
Constraints 1ª parte

Vamos a empezar por crear una escena con dos cubos separados del centro 4 unidades.

Vamos a colocar dos Empty, cada uno en el centro de cada cubo.
Para colocar primero el cursor en la posición donde se va a crear el empty, debemos primero seleccionar el cubo y presionar Shift+S y 
seleccionar la opción Cursor to Selected (movercursor a la selección)



 

Y ya tenemos el cursor en el centro del cubo. Ahora podemos añadir el Empty, el cual quedará en esa posición. Add > Empty

 



A este Empty le vamos a cambiar el nombre para saber a que hace referencia. En este caso como no es una cosa complicada solo voy a 
ponerle de nombre (izquierda)
Para eso presionamos la letra N y en Item le cambiamos el nombre.

Si también queremos ver el nombre de los objetos en el visor 3d, solo tenemos que ir a Object > Display > y marcar la casilla Name



Ahora repetimos los mismos pasos para colocar el empty en el cubo de la derecha. O sea Seleccionamos ese cubo > Shift+S > Cursor 
to Selected > Add > Empty > N > (renombrar empty) y a este le colocamos el nombre de (derecha)

También vamos a cambiar los nombres de los cubos para saber siempre a cual nos estamos refiriendo. Como se ve en la imagen, al 
cubo de la izquierda lo he llamado CuboIzquierda y al de la derecha CuboDerecha (que original... no)

Ahora viene el momento de empezar a añadir Constraints (restricciones)
Seleccionamos el empty de la derecha y abrimos la ventana de las constraints.



Y seleccionamos la opción Track To (seguir la trayectoria de)

Y le indicamos presionando en el cubo, hacia donde quieres que sigua la trayectoria. En este caso es el empty de la izquierda.



Si ahora moviésemos el empty derecha, veríamos que siempre apunta hacia el otro empy (hay una línea de puntos indicando que tiene  
el track to)

Ahora seleccionamos el cubo y le vamos a poner una constraint de tipo Child Of



Y seleccionamos el empty de la derecha

Y nos quedará una cosa más o menos como esta.



Como se ve hay restricciones de tipo location, rotation y scale. Esto quiere decir que si por ejemplo escalamos el empty, nuestro cubo 
también se verá escalado, etc.
Y si ahora movemos el EMPTY, nuestro cubo también se moverá y hará las mismas rotaciones, etc.



Si por ejemplo queremos que el cubo de la izquierda haga los mismos movimientos de rotación que el de la derecha tenemos la opción 
Copy Rotation

Seleccionamos el CuboIzquierdo y le ponemos la constraint Copy Rotation del CuboDerecha.



Y cada vez que movamos el empty de la derecha, no solo se moverá el cubo y rotará apuntando al empty izquierda, sino que el cubo de 
la izquierda también (mirará) apuntará hacia el otro cubo.

Sigue...... en 2ª parte


