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Resumen. 
 
Proyecto enfocado a comparar dos software de creación 3D (uno freeware y otro shareware) para, 
analizando las diferencias entre ellos ver si con ambos se pueden llegar a conseguir resultados 
satisfactorios para la realización de proyectos complejos. 
 
Para esta comparativa se ha enfocado el estudio en las áreas de actuación principales de un proyecto 3D y 
en cada caso se ha realizado un desarrollo igual o similar del que se ha buscado obtener resultados 
suficientes. 
Es obvio que no se ha llegado a grandes niveles de complejidad ya que no se pretendía más que dar una 
visión práctica para poder sacar conclusiones. 
 
Las áreas de trabajo han sido: 
 

¶ Modelado de objetos inorgánicos, en este caso arquitectónicos, y objetos orgánicos con la creación de 
dos personajes distintos. 
 

¶ Rigging o esqueletaje de personajes enfocado a cumplir las necesidades de un animador tradicional, 
utilizando el hueso como unidad. Sin la utilización de herramientas específicas ni sistemas de 
esqueletos que ya sean propios de cada paquete. 
 

¶ Mapeado, donde se ha enfocado a distintas formas de colocar Bitmaps en objetos, generar Bitmaps 
con herramientas del software y trabajar la colocación como fondo de distintos tipos de imágenes en 
forma y formato. 
 

¶ Materiales, donde se ha centrado el enfoque en la configuración y aplicación, a una escena ya 
preparada, de diferentes tipos de materiales en cada caso con sus características particulares. 
 

¶ Iluminación, donde se ha centrado el enfoque en los distintos tipos de luces aplicables, su sombra y su 
incidencia en los tiempos de renderizado del conjunto. 
 

¶ Renderización, enfocado tanto en aplicar algunos de los conceptos anteriores en la creación de una 
imagen de interior y otra de exterior a diferentes horas del día y midiendo los tiempos de obtención del 
resultado final. 

 
Como complemento, se buscó y encontró tanto las características técnicas, como las opiniones de miles de 
usuarios de los distintos softwares que nos ayudaran también a dar un punto de vista más objetivo tanto de 
Blender como de 3ds Max entre otros. 
 
Finalmente, se ha intentado dar una opinión objetiva en base a lo planteado, probado y conseguido. 
Conviene decir que ambos son productos en constante evolución y que es difícil decidir entre uno y otro de 
forma atemporal. Mientras se realizaba este trabajo, ya han aparecido novedades, en ambos casos de 
consideración. 
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0.- PRESENTACIÓN 
 
Soy Marc Alloza Ayxendri y este es mi trabajo final de Grado en Ingeniería Multimedia de la Universidad de 
Ingeniería Arquitectura La Salle.  
Todo este proyecto esta protegido bajo licencia Creative Commons para que todo el mundo pueda utilizarlo 
libremente y para mí, estaré satisfecho si os es de utilidad. Todo lo que hay en él esta sacado de fuentes del 
mismo tipo y de la experiencia personal y profesional, tanto en realización de proyectos como en los 
campos de enseñanza. 
Podreis encontrar más información sobre mí y contactarme a través de mi blog 
 
www.marcmantra.blogspot.com 
 
O buscándome también en LinkedIn, Google+ o Vimeo. 
 
 

0.1.- Solución propuesta  
 
[ŀ ǇǊŜƎǳƴǘŀ ǉǳŜ ǎŜ ƘŀŎŜƴ ƳǳŎƘƻǎ ǎŜǊƝŀΣ ǇŜǊƻ ƭŀǎ ƎǊŀƴŘŜǎ ŎƻƳǇŀƷƝŀǎ ǳǎŀƴ ƭƻǎ ǎƻŦǘǿŀǊŜǎ ŘŜ !ǳǘƻŘŜǎƪΣ ΛǉǳŞ 
ǇǊŜǘŜƴŘƻ ǾŜƴŘŜǊΚ 
[ŀ ǊŜǎǇǳŜǎǘŀ ŜǎΣ ƴŀŘŀΦ tŜǊƻ ƭŀ ǊŜŦƭŜȄƛƽƴ ŀ ƘŀŎŜǊ ŜǎΣ ΛŘŜ ǾŜǊŀǎ ǎŜ ǳǎŀƴ ǘƻŘŀǎ ȅ ŎŀŘŀ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ŎŀǊŀŎǘŜǊƝǎǘƛŎŀǎ 
ŘŜ ƭƻǎ ǎƻŦǘǿŀǊŜǎ ǉǳŜ ǎŜ ŎƻƳǇǊŀƴΚ ¸ ƭŀ ǊŜǎǇǳŜǎǘŀ Ŝǎ ŎƭŀǊŀƳŜƴǘŜΣ ƴƻΦ aǳŎƘŀǎ ƴƛ ǎƛǉǳƛŜǊŀ ƭŀǎ ŎƻƴƻŎŜƳƻǎ ȅ 
ǾƛǾƛƳƻǎ ǘŀƴ ǘǊŀƴǉǳƛƭƻǎ ǎŀŎŀƴŘƻ ŀŘŜƭŀƴǘŜ ƎǊŀƴŘŜǎ ǇǊƻȅŜŎǘƻǎΦ 
9ƴǘƻƴŎŜǎΣ ǎƛ ƴƻ ǳǎŀƳƻǎ ƎǊŀƴ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜΣ ƭƻ ǉǳŜ ǳǎŀƳƻǎ Ƴłǎ ƘŀōƛǘǳŀƭƳŜƴǘŜΣ ƻ ǇƻǊ ƴƻǊƳŀ ƎŜƴŜǊŀƭΣ 
Λƴƻǎ ƭƻ ǇǊƻǇƻǊŎƛƻƴŀ Ŝƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ŘŜ .ƭŜƴŘŜǊΚ 
9ǎŀ Ŝǎ ƭŀ ǇǊŜƎǳƴǘŀ ŀ ƭŀ Ŏǳŀƭ ǉǳŜǊŜƳƻǎ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊ ǊŜǎǇǳŜǎǘŀΦ ΛtǳŜŘŜ ǳƴ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ƭƛōǊŜ ŎǳōǊƛǊ ƴǳŜǎǘǊŀǎ 
ƴŜŎŜǎƛŘŀŘŜǎ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ƽǇǘƛƳŀΚ 
/ƻƳƻ Ǉŀǎŀ Ŝƴ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ǎƻŦǘǿŀǊŜǎΣ ǎŜƎǳǊƻ ǉǳŜ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊŜƳƻǎ ǾƛǊǘǳŘŜǎ ȅ ŎŀǊŜƴŎƛŀǎ Ŝƴ ǳƴ ƭŀŘƻ ǳ ƻǘǊƻΣ ŀǎƝ 
ǉǳŜ ƭŀ ŎƻƴŎƭǳǎƛƽƴ Ŧƛƴŀƭ ǾŜƴŘǊł ǇƻǊ ƭŀ ŎƻƳǇŜƴǎŀŎƛƽƴ Ǝƭƻōŀƭ Ŝƴ Řƛǎǘƛƴǘƻǎ ŀǎǇŜŎǘƻǎΥ ǘƛŜƳǇƻǎΣ ŦŀŎƛƭƛŘŀŘΣ 
ǇƻǘŜƴŎƛŀΣ ǇǊŜŎƛƻΦ 
Esta evaluación vendrá dada por el análisis con ejercicios habituales que equivalen a muchos de los 
procesos o retos que nos podemos encontrar profesionalmente. Con cada uno de los retos veremos como 
los podemos encarar y son capaces de enfrentarlos los distintos softwares. A lo largo de los distintos 
procesos es posible que debamos utilizar algún otro software, el cual, ya comentaremos en su debido 
momento, pero siempre siguiendo la filosofía de este proyecto. 
 
  

http://www.marcmantra.blogspot.com/
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0.2.- Perspectiva general del proyecto 
 
IŜ ǎƛŘƻ ǳǎǳŀǊƛƻ ŘǳǊŀƴǘŜ ƭŀ ƳŀȅƻǊ ǇŀǊǘŜ ŘŜ ƭƻǎ ŀƷƻǎ ǳƴƛǾŜǊǎƛǘŀǊƛƻǎ ŘŜ !ǳǘƻŘŜǎƪ оŘǎ aŀȄΣ ŜƳǇŜȊŀƴŘƻ ǇƻǊ ƭŀ 
ǾŜǊǎƛƽƴ рΣ ǇŜǊǘŜƴŜŎƛŜƴǘŜ Ŝƴ ŀǉǳŜƭ ŜƴǘƻƴŎŜǎ ŀ 5ƛǎŎǊŜŜǘΦ bƻ Ƙŀ ǎƛŘƻ Ƙŀǎǘŀ ƘŀŎŜ ǳƴ ŀƷƻΣ Ŝƴ Ŝƭ ŎǳǊǎƻ нллф-нлмл 
ǉǳŜ ǘƻƳŞ ŎƻƴǘŀŎǘƻ Ŏƻƴ .ƭŜƴŘŜǊ Ŝƴ ǳƴŀ ŜǎŎǳŜƭŀ ŘŜ ŀƴƛƳŀŎƛƽƴ ŘŜ .ŀǊŎŜƭƻƴŀΣ Ƴƛ ŎƛǳŘŀŘ ƴŀǘŀƭΦ [ƻ ǳǘƛƭƛŎŞ ǎƻōǊŜ 
ǘƻŘƻ ǇŀǊŀ ƭŀ ŦŀǎŜ ŘŜ ƳƻŘŜƭŀŘƻΣ ǇŜǊƻ ǇǊƻƴǘƻ Ǿƛ ƭŀ ƎǊŀƴŘŜȊŀ ŘŜƭ ǇǊƻȅŜŎǘƻ ȅ ŘŜǎǇŜǊǘƽ Ƴƛ ƛƴǘŜǊŞǎΦ 
Iŀǎǘŀ ƴƻ ƘŀŎŜ ƳǳŎƘƻΣ ŀŘǉǳƛǊƛǊ ǳƴŀ ƭƛŎŜƴŎƛŀ ŘŜ оŘǎ aŀȄ ŜǊŀ ƭƛǘŜǊŀƭƳŜƴǘŜ ƛƳǇƻǎƛōƭŜ ǇŀǊŀ ƭŀ ƳŀȅƻǊƝŀ ŘŜ 
ŜǎǘǳŘƛŀƴǘŜǎ ȅ Ƴǳȅ ŘƛŦƝŎƛƭ ǇŀǊŀ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ŜƳǇǊŜǎŀ ƻ ŀǳǘƽƴƻƳƻ ǉǳŜ ǇǊŜǘŜƴŘŀ ŜƳǇŜȊŀǊ ŀ ŀōǊƛǊǎŜ Ǉŀǎƻ ŘŜ 
ƳŀƴŜǊŀ ƭŜƎŀƭ Ŏƻƴ Ŝƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜΣ ǎƛƴ ƻōǾƛŀǊ ǎǳǎ ŎƻƴǎǘŀƴǘŜǎ ǊŜƴƻǾŀŎƛƻƴŜǎ ŀƴǳŀƭŜǎΦ !ǎƝ ǇǳŜǎΣ ƘŀŎŜǊ ǳƴŀ ƳƛǊŀŘŀ ŀ 
ǳƴ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ǉǳŜ ǇŜǊƳƛǘŜ ǘƻŘŀ ƭƛōŜǊǘŀŘΣ ǎƛƴ ŎƻǎǘŜ ŜŎƻƴƽƳƛŎƻ ŀƭƎǳƴƻΣ ŀōǊŜ ƭŀ ǇǳŜǊǘŀ ǇŀǊŀ ŜƳǇŜȊŀǊ ƭŀǎ 
ŀƴŘŀŘǳǊŀǎ ǎƛƴ ǇǊŜƻŎǳǇŀǊǎŜ ǇƻǊ ƴƛƴƎǳƴŀ ŦŀŎǘǳǊŀ Ŝƴ ǎƻŦǘǿŀǊŜΦ 
 
A título más personal, Blender despertó en mí un gran interés por su filosofía, tanto como modelo de 
negocio como manera de pensar a la hora de construir o definir la colocación y organización de las distintas 
herramientas. Desde que empecé con Blender, 3ds Max ha alzado el vuelo de forma ejemplar para cubrir 
estas opciones que Blender ya ofrece al igual que otros softwares de los que no tengo un conocimiento 
suficiente para nombrarlos detalladamente. Todo y eso, continua siendo una sobrealimentación de 
opciones extra a las ya existentes que hacen lo mismo, cosa que no sucede en el otro caso. 
Con todo esto, arranqué poco a poco a trabajar en Blender descubriendo una mentalidad de trabajo un 
tanto distinta coincidiendo con los nuevos estudios realizados en la escuela de animación, y todo ello me 
condujo a desear poder incluir éste software dentro de mis herramientas habituales, y quizás con el 
tiempo, convirtiéndose en la principal. En mi caso, quizás su forma de enfocar la solución de retos y su 
filosofía interna coincide más con mi manera de pensar y creer que se deberían hacer las cosas. Aunque 
esto pueda ir ligado a mi edad y experiencia actuales. 
Este trabajo sirve para darme a mí y a quien invierta unas horas, un visionado y manual de trabajo con los 
dos softwares con lo que podrán, desde adaptarse de uno a otro, hasta a empezar a trabajar con los dos. 
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1.- MODELADO (Modelling) 
 

1.1.- Modelado arquitectónico 
 

1.1.1.- Introducción 
 
En esta sección empezaremos con un modelado sencillo pero completo de un piso, complementándolo con 
sus puertas y ventanas, y dejándolo listo para situar complementos a gusto y caminar hacia los siguientes 
pasos de mapeado, materiales, iluminación y render. En resumen, aplicar el software 3D para un proyecto 
de arquitectura. 
Para ello, usaré un plano DWG de Autodesk AutoCAD, preparado para ejercicio de los alumnos de 
arquitectura. Es decir, que tiene un par de problemas clásicos que te puedes encontrar a la hora de 
importar algo de CAD. Por lo que el ejercicio será relativamente sencillo y a la vez, fiel a la realidad. 
Un par de cosas a tener en cuenta antes de empezar cualquier proyecto CAD sea para el software 3D que 
sea al que vaya a enfocarse. La primera es que tenemos en nuestras manos un archivo con formato de 
Autodesk AutoCAD y para nada es un formato estándar o abierto. Hay que importarlo según la aplicación 
que se vaya a utilizar para el modelado y siguientes. Por otro lado, es bueno saber en qué unidades está 
hecho el plano 2D, de esta manera rápidamente podremos configurar nuestro software 3D en las unidades 
precisas. Todo y eso, veremos que es algo absolutamente manipulable. 
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1.1.2.- Modelado arquitectónico en Blender 
 
Vamos empezar comentando que Blender no posee por defecto la posibilidad de importar directamente el 
formato DWG. El formato que si es capaz de importar es el abierto DXF. Así pues, el primer paso es el de 
convertir el archivo. Ahora bien, hay varios datos a tener en cuenta antes de cargar nada en Blender. El 
primero, es que cuando importamos un archivo de CAD no traemos el archivo con sus distintas capas, sino 
que lo importa todo en una sola capa. Todos sabemos que esto puede ser un gran problema ya que en un 
plano CAD existen millones de datos que a la hora de querer levantar el 3D no nos importan casi para nada, 
sino que se trata más bien de simple información complementaria. Otro dato más a tener en cuenta, es que 
Blender no posee unas Splines. Sí tiene unas curvas y path, pero no unas curvas como entendemos en Max 
y muchos otros softwares, sino que se trata directamente de Edges y Vertexs, es decir, las aristas y vértices 
de una malla 3D. Se puede trabajar perfectamente con ellos, pero quizás pueda parecer un poco engorroso 
al principio y veremos que tiene unas ciertas consecuencias. 
A causa de la imposibilidad de cargar las capas, utilice un software CAD para quedarme solo con la parte 
que me interesaba, la de los muros y quitar el resto, así el archivo importado quedaba más limpio. A la vez, 
al no tener una edición de líneas, lo limpié todo con el mismo CAD dejándolo ya listo para levantar. 
 
Para quien no haga esto, y tenga más conocimientos de CAD para enfrentarse a manipular las capas, 
también puede simplemente convertir el archivo a DXF. 
 

¶ Aquí pongo el enlace al software y tener en cuenta que DXF está en versión R12 que es 
perfectamente entendible por Blender: 

 
http://anydwg.com/dwgapdf.html 

 
 
Comentar que el proceso de carga del archivo y su conversión se ha realizado en una versión anterior de 
Blender. ¿Porque? Sencillo. La línea 2.5X no tiene aún ciertos Addons (así llaman a los scripts 
complementarios o plugins) y uno de ellos es la importación de archivos DXF. 
 

Figura 1.1.2. 1 

http://anydwg.com/dwgapdf.html
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Vemos el proceso de selección y carga del DXF al importar (Figura 1.1.2.1 y Figura 1.1.2.2). 

 
Ya teniéndolo cargado y viendo que todo fue perfectamente, solo nos queda guardar el archivo en formato 
Blender (Figura 1.1.2.3). 

 
Figura 1.1.2. 3 

Figura 1.1.2. 2 
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Abrimos el archivo en la versión 2.57b y vemos que se carga a la perfección, sin ningún cambio. Así que ya 
podemos empezar a colocarlo todo centrado y arrancar a trabajar. 
Como podemos ver en esta imagen (Figura 1.1.2.4), en el menú de la derecha vemos que Blender también 
posee un sistema de unidad métrica. Podemos trabajar en metros o, con el parámetro de Scale situado un 
poco más abajo, cambiar la escala a centímetros o milímetros. Funciona de manera muy simple y clara, y se 
trata simplemente de un control de escala. No son puramente unidades métricas como las entendemos. 
Aquí en Blender trabajamos el ejercicio en metros. 

 
Figura 1.1.2. 4 
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En un primer análisis, vemos que todo grupo de líneas son un conjunto independiente del otro. Debemos 
saber también, que cualquier objeto en Blender es una malla editable, siguiendo los nombres de Max, todo 
es Edit Poly. Sabiendo esto y que todo lo importado son vértices y aristas, entramos en el modo sub-objeto 
con TAB. Seleccionamos las aristas y presionando 'E' de Extrude, bloqueando el desplazamiento en el eje z 
presionando acto seguido 'Z' y terminar escribiendo la altura deseada numéricamente, levantamos el 
modelo 3D, eso sí, solo esas caras, en este caso no queda tapado por arriba y por abajo como con el 
modificador Extrude de Max. 
Podemos ver en la imagen (Figura 1.1.2.5) el uso de un instrumento que nos ofrece Blender para tapar 
estos agujeros de manera automática. Con Ctrl+F, vamos a las opciones de caras (faces), y allí tenemos la 
opción Fill teniendo seleccionadas todas las aristas del contorno. Con Ctrl+E, se abren las opciones de 
aristas (edges) y con Ctrl+V las de vértices (vertexs). 

 
Figura 1.1.2. 5 
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Vemos que lo que nos forma son triángulos y no una superficie plana y libre de aristas. Podremos como 
mucho reducir el número de triángulos con la opción que aparece en la captura de convertir los triángulos a 
cuadrados, Tris to Quads (Figura 1.1.2.6). 

 
Esta es otra línea de crecimiento y maduración de Blender. En esta versión posee la capacidad máxima de 
crear los denominados F-Gon, por lo que eliminará todas las aristas que vemos. Pero bien, al igual que en 
Max, eso solo es un pequeña mentira visual. En esa superficie continúan habiendo divisiones, es más, en los 
softwares 3D solo existen triángulos. La diferencia reside en la capacidad de saber improvisar estos 
triángulos en una superficie y dejarte trabajar con ellos. Max en este sentido vuelve a estar con ventaja, 
sabe administrar muy bien estas situaciones. En cambio Blender te obliga a ser claro en tu creación de la 
malla, triángulos o cuadrados como máximo. Ahora bien, está en curso la línea de crecimiento y desarrollo 
llamada B-Mesh, que tendrá todo el potencial de manipulación de caras de más de 4 aristas.  
 

¶ Aquí os dejo unos enlaces que hacen referencia: 
 

http://wiki.blender.org/index.php/Dev:Source/Modeling/Bmesh 
http://bmeshblender.wordpress.com/ 
http://vimeo.com/6430167 

 

Figura 1.1.2. 6 

http://wiki.blender.org/index.php/Dev:Source/Modeling/Bmesh
http://bmeshblender.wordpress.com/
http://vimeo.com/6430167
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Así nos quedaría la malla con los automatismos (Figura 1.1.2.7). Como vemos, ha hecho lo posible. Ni más 
ni menos de lo que haría otro software en su situación. 

 
 
Después de ver cómo podemos empezar a trabajar, levantamos todas las partes (Figura 1.1.2.8). 

 

Figura 1.1.2. 7 

Figura 1.1.2. 8 
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Y acto seguido, unimos los distintos objetos en uno solo, pasando de tener objetos a elementos, 
seleccionables de manera entera con la tecla 'L' (Figura 1.1.2.9). La unificación de los objetos la podemos 
hacer, como todo a través del menú inferior Object > Join o directamente con Ctrl+J. 

 
 
Vemos que también podemos trabajar en base a la edición de caras de 4 lados. Solo debemos ir editando 
cada parte y seleccionando una arista con la de enfrente, podremos presionar 'F' para crear la nueva cara 
(Figura 1.1.2.10). 

Figura 1.1.2. 9 

Figura 1.1.2. 10 
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Más parte del proceso esta vez con la opción de Fill como lo hecho anteriormente (Figura 1.1.2.11). 

 
En este caso vemos el ejemplo de crear la superficie limpia creando un F-Gon (Figura 1.1.2.12).  
Opción que, como comentaré más adelante, al igual que haciendo limpieza de triángulos, no es tan bonita 
como pudiera parecer. 

 

Figura 1.1.2. 11 

Figura 1.1.2. 12 
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Primera sorpresa de la opción automática de Fill. Cualquier posible error, o situación particular puede 
desembocar en un resultado como este (Figura 1.1.2.13). 

 
En este caso, seguimos probando lo que puede aguantar y simplemente transformamos a F-Gon lo que nos 
interesa (Figura 1.1.2.14). 

 

Figura 1.1.2. 13 

Figura 1.1.2. 14 
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Seleccionamos y eliminamos las caras que nos sobran (Figura 1.1.2.15). Para eliminar se puede hacer con la 
tecla Supr o la 'X'. 

 
Antes de seguir y después de haber tapado las partes de arriba y abajo, colocamos el punto de pivote 
centrado en el objeto. Para ello podemos hacer uso del maravilloso instrumento de 3DCursor. Éste en el 
panel de la derecha donde tenemos la posición en el espacio de los objetos y la longitud de las aristas entre 
otros mucho más, tenemos la posición en el espacio del 3DCursor. Así que lo ponemos en el origen y cómo 
podemos ver solo hay que hacer Object > Transform > Origin to 3D Cursor (Figura 1.1.2.16). 

Figura 1.1.2. 15 

Figura 1.1.2. 16 
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Pasamos a dividir en altura las distintas piezas para definir la parte superior de puertas y ventanas, y la 
inferior de las ventanas (Figura 1.1.2.17).  
Para ello con Ctrl+R generamos un Loop Cut, es decir, conectamos las aristas perpendicularmente, sin 
necesidad de hacer selecciones ni nada. Con la ruedecita del ratón aumentamos o reducimos la cantidad de 
cortes. Con Alt y seleccionando la arista, hacemos una selección en Loop, es decir, de aristas paralelas y 
consecutivas. Ya solo queda situarlas en altura con los controles del panel derecho. 

 
Figura 1.1.2. 17 
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Para crear las uniones de nueva geometría entre las distintas partes, no tenemos una opción directa, del 
tipo Bridge de Max. 
Simplemente cogemos las caras frente a frente, las eliminamos y con la opción de extruir ('E'), sacamos las 
aristas para finalmente pegar cada vértice con el que le toca en el lado opuesto. Esto se hace haciendo 
Merge, seleccionas un vértice, seleccionas el otro y presionas Ctrl+M (Figura 1.1.2.18). 
 

Figura 1.1.2. 18 
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Vemos el ejemplo de una cara frente a otra y que deben ser unificadas (Figura 1.1.2.19). 

 
Como se puede ver un poco en esta imagen (Figura 1.1.2.20), las partes superiores e inferiores, han sido 
editadas dejándola en caras de 4 lados máximo. ¿Porque este trabajo? Porque era necesario. Cuando al ir 
editando la malla para situar las caras de frente a frente de manera correcta debía hacer algún corte 
divisor, este generaba en consecuencia una modificación un tanto aleatoria de creación de aristas en la 
parte superior. 

 

Figura 1.1.2. 19 

Figura 1.1.2. 20 
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Así que para dejar la malla limpia y perfectamente construida y soportada por Blender en toda su 
expresión, es más conveniente trabajarlo de esta manera y así poder también hacer los cortes divisores en 
un Loop entero. A la larga, esto puede ser muy beneficioso para facilitar las selecciones y ediciones de esta 
malla. Con la llegada de B-Mesh esto ya no será necesario (si lo más puritano incluso en Max), porque 
podremos cortar solo la cara que necesitemos. 
 
 
Aquí tenemos el resultado final (Figura 1.1.2.21).  

 
Ya solo nos queda el suelo, terraza e incluir puertas y ventanas. 
 

Figura 1.1.2. 21 
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Con Ctrl+A se nos abre el panel de creación, de añadir (Add). En él seleccionamos el plano que se crea, 
como todos los objetos, donde tengamos el 3DCursor. Acto seguido, ya que aquí estos objetos no tienen 
opciones para modificarlos, entramos en modo sub-objeto y procedemos a colocar los vértices en la 
posición adecuada. Para ello nos ayudaremos de la opción de Snap. 
 
Con Shift+S podremos jugar a colocar primero el 3DCursor en la selección del vértice donde queremos 
llegar, para luego seleccionar el vértice que queremos desplazar y colocarlo donde tenemos el 3DCursor 
(Figura 1.1.2.22).  
Puede parecer curioso al principio, pero es increíblemente potente y simple. 

 
Figura 1.1.2. 22 
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Una vez situado el suelo, extrudimos las caras necesarias como hemos hecho en Max para formar los 
balcones. Este es el resultado (Figura 1.1.2.23). Ya tenemos toda la estructura hecha. 

 
 

Figura 1.1.2. 23 



1 

MODELADO 

29 / 516 

 

Blender no posee por defecto unos objetos llamados puertas o ventanas, así que en este caso deberíamos 
crearlas desde cero todas. Antes de arrancar debemos pensar en el apoyo de la comunidad y la capacidad, 
al igual que Max, de importar modelos en otros formatos. 
La búsqueda en la red dio frutos instantáneamente. 
 

¶ Aquí detallo algunos de los enlaces encontrados con modelos 3D: 
 

http://www.blendswap.com/page/3/ 
http://e2 -
productions.com/repository/modules/PDdownloads/viewcat.php?cid=24http://www.accelermedia
.com/content/free-3d-models-compatible-blenderhttp://e2 -
productions.com/repository/modules/PDdownloads/viewcat.php?cid=24 
http://www.accelermedia.com/content/free-3d-models-compatible-blender 
http://3dmodels.katorlegaz.com/ 
http://www.blender3dclub.com/index.php?name=News&file=article&sid=86&theme=Printer 
http://e2 -productions.com/repository/modules/PDdownloads/ 
http://blender-archi.tuxfamily.org/Models 
http://resources.blogscopia.com/ 
http://telias.free.fr/models_wavefront_menu.html 

 
 
 
Para importar y añadir estos modelos descargados debemos hacer como se ve en la imagen (Figura 
1.1.2.24). Ir a File > Append. Con esta opción se incluye el modelo dentro de la escena. Si utilizáramos la 
opción de File > Link, crearíamos una referencia externa. Es decir, se incluye pero solo puede ser 
modificado en su archivo original. 
En este caso, el archivo importado es un OBJ, que es un formato estándar en los softwares 3D, de fácil y 
correcta importación. 

Figura 1.1.2. 244 

http://www.blendswap.com/page/3/
http://e2-productions.com/repository/modules/PDdownloads/viewcat.php?cid=24http://www.accelermedia.com/content/free-3d-models-compatible-blender
http://e2-productions.com/repository/modules/PDdownloads/viewcat.php?cid=24http://www.accelermedia.com/content/free-3d-models-compatible-blender
http://e2-productions.com/repository/modules/PDdownloads/viewcat.php?cid=24http://www.accelermedia.com/content/free-3d-models-compatible-blender
http://e2-productions.com/repository/modules/PDdownloads/viewcat.php?cid=24
http://e2-productions.com/repository/modules/PDdownloads/viewcat.php?cid=24
http://e2-productions.com/repository/modules/PDdownloads/viewcat.php?cid=24
http://e2-productions.com/repository/modules/PDdownloads/viewcat.php?cid=24
http://e2-productions.com/repository/modules/PDdownloads/viewcat.php?cid=24http://www.accelermedia.com/content/free-3d-models-compatible-blender
http://e2-productions.com/repository/modules/PDdownloads/viewcat.php?cid=24http://www.accelermedia.com/content/free-3d-models-compatible-blenderhttp://3dmodels.katorlegaz.com/
http://www.blender3dclub.com/index.php?name=News&file=article&sid=86&theme=Printer
http://e2-productions.com/repository/modules/PDdownloads/
http://blender-archi.tuxfamily.org/Models
http://resources.blogscopia.com/
http://telias.free.fr/models_wavefront_menu.html
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Así que una vez importada una, solo hace falta ir duplicándola con Shift+D, y con el instrumento de escala y 
la edición de vértices vamos situándolas en los huecos que les toquen (Figura 1.1.2.25). 
Hay que comentar también que es posible que debamos hacer un Join de todas las partes que forman la 
puerta y que debamos recolocar el pivote al centro del objeto com Object > Tranform > Origin to Geometry. 

 
Figura 1.1.2. 255 
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Ya tenemos las puertas listas (Figura 1.1.2.26).  
Pasamos a las ventanas siguiendo el mismo procedimiento y tendremos listo el modelo. 

 
 
Ya lo tenemos terminado en el punto que queríamos alcanzar (Figura 1.1.2.27). 

 

Figura 1.1.2. 266 

Figura 1.1.2. 277 
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1.1.3.- Modelado arquitectónico en 3ds Max 
 
En Max, para importar un archivo DWG como el que se está usando, solo debemos arrastrar el archivo y 
soltarlo en el viewport o ir a Inicio > Importar. 
Haciendo drag and drop, debemos tener ya configurado Max en las mismas unidades que el archivo, debe 
estar todo a escala. Si no fuera así, deberemos ir a Asset > Rescale Units (Figura 1.1.3.1). 
Si el camino elegido es el de menú, nos aparecerá un menú que nos permitirá escalar directamente el 
archivo importado al que tengamos Max, etc. 
Cuando hayamos importado directamente el DWG, no olvidemos que los dos softwares pertenecen a la 
misma compañía, podremos haciendo provisionalmente un grupo de ellos, colocarlo todo a origen, en la 
posición (0,0,0). Algo muy importante también es que se importan todas las capas tal y como las teníamos 
en CAD, la cual cosa nos facilita mucho el trabajo. 

 
Figura 1.1.3. 1 
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Vemos en la imagen (Figura 1.1.3.2) las distintas capas y como ocultamos las que no necesitamos para 
quedarnos simplemente con los muros que alzaremos. 
Un dato muy positivo en Max es la buena edición de polilíneas, las llamadas Splines. Nos permiten 
manipular las formas 2D de manera muy cómodo, así que si de CAD nos llega algo que debe ser adaptado 
para el siguiente paso, lo podremos hacer con bastante exactitud y facilidad. 

 
En esta última imagen (Figura 1.1.3.3) vemos la edición y arreglo de una de la Splines para dejar cerrada la 
forma 2D. 

Figura 1.1.3. 2 

Figura 1.1.3. 3 
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Al tener cerradas y solucionadas las formas podemos pasar a construir el 3D. 
Como se ve en la imagen (Figura 1.1.3.4), Max tiene la virtud de una gran biblioteca de modificadores que 
nos ayudan a generar múltiples cambios en los objetos. En este caso, usamos el modificador Extrude, para 
levantar 250cm las paredes y encima el Edit Poly, que usaremos para arreglar todo el modelo y dejarlo listo 
para los siguientes pasos al modelado. De momento, tenemos que hemos hecho dos cortes con la opción 
Connect, y seleccionando los vértices, los hemos puesto a la altura de encima de ventana y puerta, y debajo 
de las ventanas. Todo esto poniendo el valor numérico en las cajas de traslación de la parte inferior de la 
pantalla. 

 
Figura 1.1.3. 4 
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Para construir las partes superiores e inferiores (Figura 1.1.3.5), usamos la opción Bridge del modificador 
Edit Poly. 

 
Vemos como queda finalmente el modelo 3D (Figura 1.1.3.6). Cabe decir que todo lo necesario lo tenemos 
en el modificador y desde un par de versiones también tenemos la opción de trabajar las mallas con unas 
Tools que podemos activar en la parte superior. En este caso, hemos seguido el método clásico, ya que no 
necesitamos más, y las nuevas opciones no nos agilizan el proceso. 

 

Figura 1.1.3. 5 

Figura 1.1.3. 6 
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Pasamos a crear una primitiva Plano que será nuestro suelo, y con el instrumento Align fácilmente nos 
posicionamos en la parte inferior. Una vez encajado y con ayuda del Edit Poly, acabamos de crear 
exactamente la superficie de espacio que necesitamos (Figura 1.1.3.7). 

 
Sencillamente, volvemos al modelo para construir las partes de los balcones. Esto se podía enfocar también 
construyendo primitivas Box con las medidas necesarias y alineándolas. Pero para ser más limpios, no 
mejores, seleccionamos las caras necesarias y haciendo cortes para tenerla a la medida de ancho requerida, 
usamos el instrumento Extrude para sacar el balcón (Figura 1.1.3.8). 

Figura 1.1.3. 7 

Figura 1.1.3. 8 
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Este es el resultado final (Figura 1.1.3.9). A partir de aquí vamos a mirar de colocar algunos complementos 
que ayudaran a comparar las distintas opciones. 

 
Pasamos a construir las puertas y ventanas (Figura 1.1.3.10). Como podemos ver, Max ya posee objetos por 
defecto llamados, puertas y ventanas (Doors y Windows). Además de ello, las tiene de diferentes tipos y al 
ser unas primitivas del software nos permite modificarlas de manera sencilla y rápida, tanto los marcos, 
paneles como si lo queremos abierto o cerrado, que para más adelante en el proceso de animación siempre 
nos será más cómodo.

Figura 1.1.3. 9 

Figura 1.1.3. 10 
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Para crearlas directamente encajadas en el espacio requerido, solo necesitamos del instrumento de Snap a 
Vértices, para encajar la anchura, profundidad y altura, en la que se construyen por defecto estos objetos. 
Luego si se desea, solo hace falta retocar con los parámetros (Figura 1.1.3.11). 

Y así queda nuestro modelo final (Figura 1.1.3.12), con todas las puertas y ventanas colocadas en su sitio.  

Cabe destacar un hecho también de este tipo de objetos que más adelante nos será de ayuda. Las distintas 
partes de los objetos ya están identificados. Eso significa que cuando queramos aplicar materiales en cada 
parte no hará falta hacer este proceso, sino que conociendo la identidad de cada parte podremos aplicarlos 
directamente.

Figura 1.1.3. 11 

Figura 1.1.3. 12 
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1.1.4.- Resolución 
 
Como se ha ido viendo, Max esta algo más equipado para enfrentarse solo a este tipo de problemas. 
Blender en cambio necesita para facilitarnos el trabajo, una preparación superior del plano antes de 
empezar. Al menos, así es siguiendo este procedimiento genérico. Muchos profesionales de infografía 
probablemente dirán que tampoco es un problema de suficiente peso, pero sí que es cierto que con Max 
hay más facilidades para construir el 3D sin inconvenientes y quizás algo bastante importante, la posibilidad 
de volver atrás de manera no destructiva gracias a construir el modelo a través de los distintos 
modificadores. 
 

¶ De todas formas, vemos que también en este tema, Blender tiene un hilo de desarrollo y evolución 
según requerimientos necesarios: 

 
http://blender-archi.tuxfamily.org/Main_Page 
http://wiki.blender.org/index.php/Dev:Source/Development/Proposals/ArchiProject 
http://www.blender3darchitect.com/ 

 

¶ Alguna recopilación de ayudas para Blender arquitectónico: 
 

http://www.foro3d.com/f17/videotutoriales-tutoriales-escritos-mas-blender-9323-
14.html#post419058 

 
Si como se habla en algún foro, se precisa de un levantamiento de planos CAD rápido y sin tanto detalle, y 
no queremos o podemos esperar, tenemos la opción de otro software libre especializado que se está 
convirtiendo en rey y señor de este campo, es el conocido Sketchup de Google.  
 

¶ Aquí tenéis un enlace a este software con el cual siempre se puede levantar el 3D y exportar el 
modelo para posteriormente importarlo a Blender para seguir trabajando con él: 

 
http://sketchup.google.com/ 
 

Otro detalle ya en sentido distinto, es la posibilidad de intercambio entre Max y Blender. Podemos exportar 
desde Max tanto un CAD importado o creado, sacándolo en DXF, como objetos u otros en 3D, tanto en el 
formato de Autodesk, el FBX, como en los distintos formatos más estandarizados como son el 3DS o el OBJ. 
 
 
 

http://blender-archi.tuxfamily.org/Main_Page
http://wiki.blender.org/index.php/Dev:Source/Development/Proposals/ArchiProject
http://www.blender3darchitect.com/
http://www.foro3d.com/f17/videotutoriales-tutoriales-escritos-mas-blender-9323-14.html#post419058
http://www.foro3d.com/f17/videotutoriales-tutoriales-escritos-mas-blender-9323-14.html#post419058
http://sketchup.google.com/
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1.2.- Modelado orgánico 
 

1.2.1.- Introducción 
 
9ƴ ŜǎǘŜ ŀǇŀǊǘŀŘƻ ǾŀƳƻǎ ŀ ǘǊŀōŀƧŀǊ Ŝƭ ƳƻŘŜƭŀŘƻ ƻǊƎłƴƛŎƻΦ ałǎ ŎƻƴŎǊŜǘŀƳŜƴǘŜΣ ǾŀƳƻǎ ŀ ŜƴŦǊŜƴǘŀǊƴƻǎ ŀ ƭŀ 
ŎǊŜŀŎƛƽƴ ŘŜ ƭŀ ŦƛƎǳǊŀ ŘŜ Řƻǎ ƳƻŘŜƭƻǎΦ tƻǊ ǳƴ ƭŀŘƻΣ ǳƴ ǇŜǊǊƻ ƘǳƳŀƴƻƛŘŜ ό.ƭŜƴŘŜǊύ ȅ ǇƻǊ ƻǘǊƻ ƭŀŘƻ ǳƴ ǇłƧŀǊƻ 
όоŘǎ aŀȄύΦ bƻ ƛƳǇƻǊǘŀ ǉǳŜ ǎŜŀƴ Řƻǎ ǇŜǊǎƻƴŀƧŜǎ ǉǳŜ ŀ ƭŀ Ǿƛǎǘŀ ǎŜŀƴ ŘƛǎǘƛƴǘƻǎΣ ǇƻǊǉǳŜ ƛƴǘŜǊƴŀƳŜƴǘŜΣ ŀ ƭŀ ƘƻǊŀ 
ŘŜ ǘǊŀōŀƧŀǊƭƻǎ Ŝƴ о5 ǎƛƎǳŜƴ ƭƻǎ ƳƛǎƳƻǎ ƻ Ƴǳȅ ǇŀǊŜŎƛŘƻǎ ǇǊƻŎŜŘƛƳƛŜƴǘƻǎ ȅ ƴƻǊƳŀǎ ŘŜ ƳƻŘŜƭŀŘƻ ǇŀǊŀ ǉǳŜ 
ŘŜǎǇǳŞǎ ǇǳŜŘŀƴ ǎŜǊ ǊƛƎƎǳŜŀŘƻǎ ȅ ŀƴƛƳŀŘƻǎ ŎƻǊǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜΣ ǎƛƴ ǉǳŜ ƴƛƴƎǵƴ ǾŞǊǘƛŎŜ ǎŜ ŘŜŦƻǊƳŜ 
ƛƴŎƻǊǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜΦ 
!ƴǘŜǎ ŘŜ ŜƳǇŜȊŀǊΣ ǾŀƳƻǎ ŀ ŘŀǊ ǳƴ ǾƛǎƛƻƴŀŘƻ ŀ ƭƻǎ ǘǊŜǎ Ŝǎǘƛƭƻǎ ŘŜ ƳƻŘŜƭŀŘƻ ǉǳŜ ŎƛǊŎǳƭŀƴ Ƙƻȅ Ŝƴ ŘƝŀΦ {ƻƴ ƭƻǎ 
ŎƻƴƻŎƛŘƻǎ ŎƻƳƻ .ƻȄ aƻŘŜƭƛƴƎΣ tƻƭȅ-ǘƻ-tƻƭȅ ȅ ŎƻƎƛŜƴŘƻ ŘŜ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ƭƻǎ ƴƻƳōǊŜǎ ǳǎŀŘƻǎ Ŝƴ .ƭŜƴŘŜǊΣ 
{ŎǳƭǇǘҌwŜǘƻǇƻΦ 
 
.h· ah59[LbD 
 
{Ŝ ōŀǎŀ Ŝƴ ƭŀ ŜǾƻƭǳŎƛƽƴ ŘŜ ǳƴŀ ŦƛƎǳǊŀ Ŧƛƴŀƭ ŘŜǎŘŜ ǳƴŀ ǇǊƛƳƛǘƛǾŀΣ ƘŀōƛǘǳŀƭƳŜƴǘŜ ǳƴ ŎǳōƻΦ 9ǎ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ 
ŦƻǊƳŀǎ Ƴłǎ ƘŀōƛǘǳŀƭŜǎ ŘŜ ƳƻŘŜƭŀǊ ȅŀ ǉǳŜΣ ŜƴǘǊŜ ƻǘǊŀǎ ŎƻǎŀǎΣ ŜȄƛǎǘŜƴ ǳƴŀ ƎǊŀƴ ǾŀǊƛŜŘŀŘ ŘŜ ǇǊƛƳƛǘƛǾŀǎ ŘŜ ƭŀǎ 
ŎǳŀƭŜǎ ŎƻƎŜǊ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ǇŀǊŀ ƛǊ ŘłƴŘƻƭŜ ŘŜǘŀƭƭŜ ȅ ǘŜǊƳƛƴŀǊ ǘŜƴƛŜƴŘƻ ƭŀ ŦƛƎǳǊŀ ŘŜǎŜŀŘŀΦ 
5ƻǎ ŜƧŜƳǇƭƻǎ Ŝƴ ƭŀ CƛƎǳǊŀ мΦнΦмΦмΦ 
 

 
Figura 1.2.1. 1 
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POLY-TO-POLY 
 
! ǘǊŀǾŞǎ ŘŜƭ ŜƭŜƳŜƴǘƻ Ƴłǎ ōłǎƛŎƻ Ŝƴ Ŝƭ оŘΣ Ŝƭ ǇƻƭƝƎƻƴƻΣ ǾŀƳƻǎ ŘŜǎŀǊǊƻƭƭŀƴŘƻ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ŎǊŜŎƛŜƴǘŜ ƭŀ ŦƛƎǳǊŀ 
ŦƛƴŀƭΦ /ƻƴ Ŝǎǘŀ ǘŞŎƴƛŎŀΣ ŎƻƳƻ ǘŀƳōƛŞƴ Ŝƴ ŎƛŜǊǘŀ ƳŜŘƛŘŀ Ŝƴ ƭŀǎ ŘŜƳłǎΣ Ŝǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘƝǎƛƳŀ ƭŀ ƎǳƝŀ ŘŜ ƭƻ ǉǳŜ 
ǎƻƴ ƭƻǎ ŎƻƴǘƻǊƴƻǎ ŘŜ ƭŀ ŦƛƎǳǊŀ ŦƛƴŀƭΦ DǳƛłƴŘƻƴƻǎ ǇƻǊ Ŝƭƭƻǎ ŘŀǊŜƳƻǎ Ŏƻƴ ƭŀ ōŀǎŜΣ ȅŀ ǉǳŜ ƭƻǎ ŎƻƴǘƻǊƴƻǎ ǎƻƴ 
ǉǳƛŜƴŜǎ ŘŜŦƛƴŜƴ ƭŀ ŦƛƎǳǊŀ ȅ ǎǳǎ Ȋƻƴŀǎ Ƴłǎ ŎƻƴŦƭƛŎǘƛǾŀǎ ŀ ŎǳƛŘŀǊΦ 9ƴ Ŝǎǘŀ ǘŞŎƴƛŎŀ Ŝǎ ǇǊƛƳƻǊŘƛŀƭ ǘŜƴŜǊ Ŝǎǘƻ Ŝƴ 
ŎǳŜƴǘŀΣ ȅŀ ǉǳŜ ǎƛƴ Ŝƭƭƻ ƴƻ ǎŀōǊƝŀƳƻǎ ǉǳƛȊłǎ ǇƻǊ ŘƽƴŘŜ ŜƳǇŜȊŀǊ ƭŀ ŦƛƎǳǊŀΦ 
9ƧŜƳǇƭƻǎ Ŝƴ ƭŀ CƛƎǳǊŀ мΦнΦмΦнΦ 

 
{/¦[t¢ ¸ w9¢hth 
 
[ŀ ƛŘŜŀ ōłǎƛŎŀ Ŝǎ Ƴǳȅ ǎŜƴŎƛƭƭŀΦ Iŀȅ ǉǳŜ ǇŜƴǎŀǊ ǉǳŜ ŎŀŘŀ ŘƝŀ Ƴłǎ ƭŀǎ Ƴłǉǳƛƴŀǎ ǎƻƴ Ƴłǎ ǇƻǘŜƴǘŜǎ ȅ ƭƻǎ 
ǎƻŦǘǿŀǊŜ ŜǾƻƭǳŎƛƻƴŀƴ Ŝƴ ŎƻƴǎƻƴŀƴŎƛŀΦ [ƻ ǉǳŜ ǉǳƛŜǊŜ ŘŜŎƛǊ ǉǳŜ ǇƻŘŜƳƻǎ ǘǊŀǘŀǊ Ŏƻƴ Ƴłǎ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ 
ǇƻƭƝƎƻƴƻǎ ǉǳŜ Ŝƴ ǘƛŜƳǇƻǎ ǇŀǎŀŘƻǎΦ {Ŝ ǘǊŀǘŀ ŘŜ ǳƴ ǇǊƻŎŜǎƻ ǳǎŀŘƻ Ŝƴ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ łƳōƛǘƻǎΣ ǇŜǊƻ ǎƻōǊŜǘƻŘƻΣ 
ōłǎƛŎƻ Ŝƴ Ŝƭ ƳǳƴŘƻ ŘŜ ƭƻǎ ǾƛŘŜƻƧǳŜƎƻǎΦ 
{Ŝ ǘǊŀǘŀ ŘŜ ƳƻŘŜƭŀǊ ŘŜ ǳƴŀ ƳŀƴŜǊŀ ŀǊǘŜǎŀƴŀƭ ƴǳŜǎǘǊƻ ƳƻŘŜƭƻΣ ŎƻƳƻ ǎǳŎŜŘŜ Ŏƻƴ Ŝƭ ŀǊǘŜ ŘŜ ŜǎŎǳƭǇƛǊ Ŝƴ 
ŀǊŎƛƭƭŀΦ 
¸ŀ ǎŜŀ Ŏƻƴ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ǘƛǇƻ ½-.ǊǳǎƘΣ aǳŘōƻȄ ƻ Ŝƭ ƳƛǎƳƻ .ƭŜƴŘŜǊΣ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ŎƻƎŜǊ ŘŜǎŘŜ ǳƴ ŎǳōƻΣ ǳƴŀ 
ŎƻƳǇƻǎƛŎƛƽƴ ŘŜ ŦƛƎǳǊŀǎ ǇǊƛƳƛǘƛǾŀǎΣ ƭŀ ŦƻǊƳŀ ŘŜƭ ƳƻŘŜƭƻ ōłǎƛŎƻ ǳ ƻǘǊƻ ǉǳŜ ǎŜ ƭŜ ǇŀǊŜȊŎŀ ǇŀǊŀ ǇƻŎƻ ŀ ǇƻŎƻ ŀ 
ǘǊŀǾŞǎ ŘŜ ŘƛǾŜǊǎƻǎ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻǎ ŘŜ ŜǎŎǳƭǇƛǊ ȅ ŀǳƳŜƴǘŀƴŘƻ ƭŀ ŎŀƴǘƛŘŀŘ ŘŜ ǇƻƭƝƎƻƴƻǎΣ ƛǊŜƳƻǎ ŘŀƴŘƻ ŦƻǊƳŀ ŀ 
ƴǳŜǎǘǊŀ ŦƛƎǳǊŀ Ƙŀǎǘŀ ŀƭŎŀƴȊŀǊ ŘŜǘŀƭƭŜǎ ŎƻƳƻ ǾŜƴŀǎΣ ƳŀǊŎŀǎ ȅ ŘŜǘŀƭƭŜǎ ŘŜ ƭŀ ǇƛŜƭ ȅ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ƻǘǊƻ ŘŜǘŀƭƭŜ ǉǳŜ 
ƴƻǎ ƭƭŜǾŜ ŀ ǊŜŀƭƛǎƳƻǎ Ƙŀǎǘŀ ƘŀŎŜ ǇƻŎƻΣ ƛƴƛƳŀƎƛƴŀōƭŜǎ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦмΦоύΦ 
! ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ŜǎǘŜ ƳƻŘŜƭƻ Ŏƻƴ ƳƛƭŜǎ ŘŜ ƳƛƭƭŀǊŜǎ ŘŜ ǇƻƭƝƎƻƴƻǎ ǳǎŀǊŜƳƻǎ Ŝƭ wŜǘƻǇƻΦ {Ŝ ǘǊŀǘŀ ŘŜ ƭƭŜǾŀǊ Ŝǎǘŀ ŦƛƎǳǊŀ 
ŀ ǳƴ ǎƻŦǘǿŀǊŜ Ƴłǎ ŘŜ ƳƻŘŜƭŀŘƻ ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭ ǇŀǊŀ ǎƛǘǳŀǊ ƭƻǎ ǇƻƭƝƎƻƴƻǎ ŘŜ ƭŀ ƳŀƴŜǊŀ ŘŜǎŜŀŘŀ Ŝƴ Ŝƭ ƳƻŘŜƭƻ ȅ 
Ŝƴ ƳŜƴƻǊ ŎŀƴǘƛŘŀŘΦ /ƻƴ ŜƭƭƻΣ ƻǇǘƛƳƛȊŀƳƻǎ ǇƻƭƝƎƻƴƻǎΣ ȅŀ ǉǳŜ ǇƻǊ Ƴǳȅ ǇƻǘŜƴǘŜǎ ǉǳŜ ǎŜŀƴ ƭŀǎ Ƴłǉǳƛƴŀǎ Ƙƻȅ 
Ŝƴ ŘƝŀΣ Ŏƻƴǘƛƴǵŀ ǎƛŜƴŘƻ ƛƴǾƛŀōƭŜ Ŝƴ ƳǳŎƘƻǎ ƴƛǾŜƭŜǎ ǳǎŀǊ ǘŀƭ ŎŀƴǘƛŘŀŘ ŘŜ ǊŜǎƻƭǳŎƛƽƴ Ŏƻƴ ǎǳ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘƛŜƴǘŜ 
ǇŜǎƻ Ŝƴ ǘƛŜƳǇƻ ǊŜŀƭΦ 

Figura 1.2.1. 2 
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!ǎƝ ǇǳŜǎΣ ǊŜǎǳƳƛƳƻǎ ƴǳŜǎǘǊŀ ŦƛƎǳǊŀ ƳƻŘŜƭŀƴŘƻ ŜƴŎƛƳŀ ŘŜ Ŝƭƭŀ Ŏƻƴ ƴǳŜǾƻǎ ǇƻƭƝƎƻƴƻǎ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦмΦпύΦ 
La gracia está en que los nuevos polígonos se adaptan directamente a la malla que tienen debajo de 
referencia. En este caso, la nueva malla esculpida. Una vez hecho esto tendremos dos figuras con pesos 
distintos que a través de un proceso serán comparadas sacando un mapa de normales que hará que 
nuestra malla optimizada se vea casi como la compleja en el renderizado (Figura 1.2.1.5). Solo comentaré 
que esto sucede porque un normal map, al igual que su predecesor, el bump map, interpretan una 
desviación de la luz que les llega a la superficie de manera distinta a la del polígono en sí mismo. Como 
resultado tenemos una simulación donde solo en los contornos del modelo podremos identificar realmente 
todo su nivel de detalle. 
Veremos este tipo de mapas más adelante en el apartado de texturas y creación de materiales. 
 

  
Figura 1.2.1. 3 
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9ƭ ƳƻŘŜƭŀŘƻ Ŝǎ ǳƴ ƳǳƴŘƻ Ƴǳȅ ŀƳǇƭƛƻΦ !ǇŀǊǘŜ ŘŜ ƭŀǎ ǘŞŎƴƛŎŀǎ ŀǉǳƝ ƳŜƴŎƛƻƴŀŘŀǎΣ ŜȄƛǎǘŜƴ ƳƛƭƭƻƴŜǎ ŘŜ 
ŎŀƳƛƴƻǎ Ŝ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻǎ ǇŀǊŀ ŎŀŘŀ ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ǊŜǘƻǎΦ Iŀȅ ǎƻŦǘǿŀǊŜǎ ƝƴǘŜƎǊŀƳŜƴǘŜ ŘŜŘƛŎŀŘƻǎ ŀƭ ƳƻŘŜƭŀŘƻ 
ƛƴŘǳǎǘǊƛŀƭΣ Ŏƻƴ ǘŞŎƴƛŎŀǎ ŘŜ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀŎƛƽƴ ȅ ǘǊŀǘŀƳƛŜƴǘƻ ŘŜ ƭƻǎ ǇƻƭƝƎƻƴƻǎ ƭƭŀƳŀŘŀ bǳǊōǎΦ 
!ǉǳƝ ƴƻ ǾŀƳƻǎ ŀ ŜƴǘǊŀǊ Ŝƴ ǘƻŘƻ ŜǎǘƻΦ 5ŀǊŜƳƻǎ ŀƭƎǳƴŀǎ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŘƻƴŘŜ ŎƻƴǎǳƭǘŀǊΣ ǇŜǊƻ ƴƻǎ ŎŜƴǘǊŀǊŜƳƻǎ 
Ŝƴ Ŝƭ ƳƻŘŜƭŀŘƻ ŘŜ ǇŜǊǎƻƴŀƧŜǎ ȅ ƭƻǎ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻǎ ǳǎŀŘƻǎ ǇŀǊŀ ƭƭŜǾŀǊƭƻǎ ŀ ŎŀōƻΦ /ǳŀƭǉǳƛŜǊ ōǵǎǉǳŜŘŀ 
ǊŜŦŜǊŜƴǘŜ ŀƭ ƳǳƴŘƻ ŘŜƭ ƳƻŘŜƭŀŘƻΣ ƻǎ ŘŜǎŎǳōǊƛǊł ƎǊŀƴŘŜǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ǇŀǊŀ ǇǊƻōƭŜƳŀǎ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊŜǎΦ {ƻƭƻ Ŝǎ 
ŎǳŜǎǘƛƽƴΣ ŀƭ ƛƎǳŀƭ ǉǳŜ Ŝƴ ƻǘǊƻǎ ŎŀƳǇƻǎ ŘŜƭ о5Σ ŘŜ ŘŜŎƛŘƛǊ Ŝƴ ǉǳŞ ǎŜ Ǿŀ ŀ ŜǎǇŜŎƛŀƭƛȊŀǊ ǳƴƻΣ ȅ ǇǊƻŦǳƴŘƛȊŀǊ Ŝƴ 
ŜǎŜ ŎŀƳǇƻ ȅ ǎǳǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎΦ 
 

¶ ¦ƴŀ ƎǊŀƴ ǿŜō ŘŜ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ Ŝƴ ŜǎǘŜ ŎŀƳǇƻ ȅ ƻǘǊƻǎ Ŝǎ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ tƻƭȅŎƻǳƴǘΥ 
 

ƘǘǘǇΥκκǿƛƪƛΦǇƻƭȅŎƻǳƴǘΦŎƻƳκtƻƭȅŎƻǳƴǘ 
 
[ŀ ŎǊŜŀŎƛƽƴ ŘŜ ǇŜǊǎƻƴŀƧŜǎΣ ǇŀǊǘŜƴ ŘŜ ǳƴŀ ōǳŜƴŀ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀŎƛƽƴ ƻ ŎƻƳƻ ƴƻΣ ŘŜ ǳƴ ōǳŜƴ ŘƛǎŜƷƻ ǉǳŜ 
ǳǘƛƭƛȊŀǊŜƳƻǎ ŘŜ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜǎŘŜ ƴǳŜǎǘǊƻ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ǇŀǊŀ ƛǊ ƳƻŘŜƭŀƴŘƻ ȅ ŜƴŎŀƧŀƴŘƻ ƭƻǎ ǇƻƭƝƎƻƴƻǎ ƎǳƛŀŘƻǎ ǇƻǊ 
Ŝƭ ŘƛōǳƧƻΦ 
 

Figura 1.2.1. 5 
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Los que nosotros usaremos son: 
 
 
[ŀǎ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ǇŀǊŀ Ŝƭ ǇłƧŀǊƻ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦмΦсύΦ 
 

 
 
 
 
5ƛǎŜƷƻǎ ǇǊƻǇƛƻǎ ǇŀǊŀ Ŝƭ ǇŜǊǊƻ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦмΦт ȅ CƛƎǳǊŀ мΦнΦмΦуύΦ 
 

 

Figura 1.2.1. 6 

Figura 1.2.1. 7 
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Figura 1.2.1. 8 
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1.2.2.- Modelado orgánico en Blender 
 
!ƴǘŜǎ ŘŜ ŜƴǘǊŀǊ ŀ ƘŀōƭŀǊ ŘŜ ƭƻǎ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻǎ Ŝƴ ŎƻƴŎǊŜǘƻ ǉǳŜ ǾŀƳƻǎ ŀ ǳǎŀǊΣ ƻǎ ŘŜƧƻ ǳƴƻǎ ŜƴƭŀŎŜǎ Ƴǳȅ ǵǘƛƭŜǎ 
ǉǳŜ ƻǎ ŀȅǳŘŀǊłƴ ŀ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀǊƻǎ ǎƻōǊŜ ǉǳŞ ǘƛŜƴŜ Ŝƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ŀ ŘƛǎǇƻǎƛŎƛƽƴ ŀŘŜƳłǎ ŘŜ ǘǳǘƻǊƛŀƭŜǎ Ƴǳȅ 
ŎƻƴƻŎƛŘƻǎ ǇƻǊ ƭŀ ŎƻƳǳƴƛŘŀŘ ŘŜ .ƭŜƴŘŜǊ ǇŀǊŀ Ŝƭ ƳƻŘŜƭŀŘƻ ƻǊƎłƴƛŎƻ ŘŜ ǇŜǊǎƻƴŀƧŜǎΦ 
 

¶ 5ƻŎǳƳŜƴǘŀŎƛƽƴ ƻŦƛŎƛŀƭ .ƭŜƴŘŜǊ CƻǳƴŘŀǘƛƻƴΥ 
 

ƘǘǘǇΥκκǿƛƪƛΦōƭŜƴŘŜǊΦƻǊƎκƛƴŘŜȄΦǇƘǇκ5ƻŎΥaŀƴǳŀƭІaƻŘŜƭƛƴƎ 
ƘǘǘǇΥκκǿƛƪƛΦōƭŜƴŘŜǊΦƻǊƎκƛƴŘŜȄΦǇƘǇκ5ƻŎΥaŀƴǳŀƭκaƻŘŜƭƛƴƎκaŜǎƘŜǎκ9ŘƛǘƛƴƎ 

 

¶ ¢ǳǘƻǊƛŀƭŜǎΥ 
 

ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦōƭŜƴŘŜǊƭƛƴƪǎΦŎƻƳκ 
ƘǘǘǇΥκκŎƎΦǘǳǘǎǇƭǳǎΦŎƻƳκǘǳǘƻǊƛŀƭǎκōƭŜƴŘŜǊκŎƘŀǊŀŎǘŜǊ-ƳƻŘŜƭƛƴƎ-ƛƴ-ōƭŜƴŘŜǊ-ōŀǎƛȄκ 

 

¶ {ŎǊƛǇǘǎΥ 
 

ƘǘǘǇΥκκǿƛƪƛΦōƭŜƴŘŜǊΦƻǊƎκƛƴŘŜȄΦǇƘǇκ9ȄǘŜƴǎƛƻƴǎΥнΦрκtȅκ{ŎǊƛǇǘǎ 
ƘǘǘǇΥκκǿƛƪƛΦōƭŜƴŘŜǊΦƻǊƎκƛƴŘŜȄΦǇƘǇκ9ȄǘŜƴǎƛƻƴǎΥtȅκ{ŎǊƛǇǘǎ 

 

¶ !ŘŘ-hƴǎΥ 
 

ƘǘǘǇΥκκǿƛƪƛΦōƭŜƴŘŜǊΦƻǊƎκƛƴŘŜȄΦǇƘǇκ5ƻŎΥнΦрκaŀƴǳŀƭκ9ȄǘŜƴǎƛƻƴǎκtȅǘƘƻƴκ!ŘŘ-hƴǎ 
ƘǘǘǇΥκκǿƛƪƛΦōƭŜƴŘŜǊΦƻǊƎκƛƴŘŜȄΦǇƘǇκ5ŜǾΥнΦрκtȅκ{ŎǊƛǇǘǎκwŜƭŜŀǎŜψbƻǘŜǎκнΦро 
ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦōƭŜƴŘŜǊƴŀǘƛƻƴΦŎƻƳκŎŀǘŜƎƻǊȅκōƭŜƴŘŜǊκŀŘŘ-ƻƴǎκ 
ƘǘǘǇΥκκƳƻǎǘƭȅоŘΦǿƻǊŘǇǊŜǎǎΦŎƻƳκнлммκлпκлфκōƭŜƴŘŜǊ-н-р-ŀŘŘƻƴǎ-ƭƻƻǇǘƻƻƭǎκ 

 
9ƴ Ŝƭ Ŏŀǎƻ ŘŜ .ƭŜƴŘŜǊΣ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ƻōƧŜǘƻ ǇƻƭƛƎƻƴŀƭ ǉǳŜ ǎŜ ŎǊŜŀ ƻ ŀƷŀŘŜ Ŝƴ ŜǎŎŜƴŀΣ ŎƻƳƻ ǇǳŜŘŜƴ ǎŜǊ ǳƴ ŎǳōƻΣ 
ŜǎŦŜǊŀ ƻ ƭŀ ƳƛǎƳŀ {ǳȊŀƴƴŜΣ ǎƻƴ Ƴŀƭƭŀǎ ŜŘƛǘŀōƭŜǎΦ [ƻ ǵƴƛŎƻ ǉǳŜ ŘŜōŜƳƻǎ ƘŀŎŜǊ ǇŀǊŀ ŀŎŎŜŘŜǊ ŀ ŜŘƛǘŀǊ ƭƻǎ 
ǎǳōƻōƧŜǘƻǎΣ Ŝǎ ŎŀƳōƛŀǊ ŘŜ ƳƻŘƻ Ŝƴ Ŝƭ ǉǳŜ ŜǎǘŀƳƻǎΦ tƻǊ ŘŜŦŜŎǘƻΣ ŜǎǘŀƳƻǎ Ŝƴ hōƧŜŎǘ aƻŘŜ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦнΦмύΦ 
{ƛ ǇǊŜǎƛƻƴŀƳƻǎ ƭŀ ǘŜŎƭŀ ¢!.Σ ǇŀǎŀǊŜƳƻǎ ŘƛǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ ŀ 9Řƛǘ aƻŘŜΦ [ƻ ƳƛǎƳƻ ǇƻŘŜƳƻǎ ƘŀŎŜǊ ŀŎŎŜŘƛŜƴŘƻ 
ŘŜǎŘŜ Ŝƭ ƳŜƴǵ ƛƴŦŜǊƛƻǊ ŘŜƭ ǾƛŜǿǇƻǊǘΦ 

 
tŀǊŀ ǇƻŘŜǊ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊ ǳƴ ǎǳōƻōƧŜǘƻ ǳ ƻǘǊƻ ŎǳŀƴŘƻ ŜǎǘŀƳƻǎ Ŝƴ 9Řƛǘ aƻŘŜΣ ǇƻŘŜƳƻǎ ƘŀŎŜǊƭƻ ǇǊŜǎƛƻƴŀƴŘƻ 
ŘƛǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ /ǘǊƭҌ¢!.Φ {Ŝ ƴƻǎ ŀōǊƛǊł ǳƴŀ ǾŜƴǘŀƴŀ ŘƛǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ Ŝƴ Ŝƭ ǾƛǎƻǊ ǉǳŜ ƴƻǎ ōǊƛƴŘŀǊł ƭŀ ǇƻǎƛōƛƭƛŘŀŘ 
ŘŜ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊ ŀƭƎǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ǎǳōƻōƧŜǘƻǎ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦнΦнύΦ

Figura 1.2.2. 1 

Figura 1.2.2. 2 

http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Manual#Modeling
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Manual/Modeling/Meshes/Editing
http://www.blenderlinks.com/
http://cg.tutsplus.com/tutorials/blender/character-modeling-in-blender-basix/
http://wiki.blender.org/index.php/Extensions:2.5/Py/Scripts
http://wiki.blender.org/index.php/Extensions:Py/Scripts
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:2.5/Manual/Extensions/Python/Add-Ons
http://wiki.blender.org/index.php/Dev:2.5/Py/Scripts/Release_Notes/2.53
http://www.blendernation.com/category/blender/add-ons/
http://mostly3d.wordpress.com/2011/04/09/blender-2-5-addons-looptools/
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Wǳǎǘƻ ŀƭ ƭŀŘƻ ŘŜ ŞǎǘŜ ǇŀƴŜƭΣ ŀ ǎǳ ƛȊǉǳƛŜǊŘŀ Ŝƴ Ŝƭ ƳŜƴǵ ǘŜƴŜƳƻǎ ƭŀǎ ǾŜƴǘŀƴŀǎ ŘƻƴŘŜ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊ 
ǘƻŘŀǎ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎ ǇŀǊŀ ƭŀ ŜŘƛŎƛƽƴΣ ǎŜƭŜŎŎƛƽƴΣ ŜǘŎΦΣ ŘŜ ƭƻǎ ǎǳōƻōƧŜǘƻǎΦ 
 
 
9ƴ ǇǊƛƳŜǊ ƭǳƎŀǊ ǘŜƴŜƳƻǎ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ŘŜ {ŜƭŜŎǘ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦнΦоύΦ  
tƻŘǊŜƳƻǎ ŀŎŎŜŘŜǊ ŀ ƭŀǎ Řƛǎǘƛƴǘŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ŘŜ ǉǳŜ ŘƛǎǇƻƴŜƳƻǎ 
ǇŀǊŀ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊ ǎǳōƻōƧŜǘƻǎΦ 
 
 
- 9ŘƎŜ wƛƴƎΥ {ŜƭŜŎŎƛƽƴ ŘŜ ƭŀǎ ŀǊƛǎǘŀǎ ǇŀǊŀƭŜƭŀǎ ŀ ƭŀ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘŀΦ 
- 9ŘƎŜ [ƻƻǇΥ {ŜƭŜŎŎƛƽƴ ŘŜ ƭŀǎ ŀǊƛǎǘŀǎ ǎŜƎǳƛŘŀǎ ŀ ƭŀ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘŀΦ 
- aƻǊŜΥ 5ŜǎŘŜ ƭƻ ǉǳŜ ǘŜƴƎŀƳƻǎ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻΣ ƘŀǊŜƳƻǎ ŎǊŜŎŜǊ ƭŀ 
ǎŜƭŜŎŎƛƽƴ ŀ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ Ŏƻƴǘƛƴǳƻǎ ŘŜ ǎǳ ŀƭǊŜŘŜŘƻǊΦ 
- [ŜǎǎΥ [ƻ ŎƻƴǘǊŀǊƛƻ ǉǳŜ aƻǊŜΦ wŜŘǳŎƛǊŜƳƻǎ ƭŀ ǎŜƭŜŎŎƛƽƴ ŘŜ 
ƳŀƴŜǊŀ ǳƴƛŦƻǊƳŜ Ƙŀǎǘŀ ǉǳŜŘŀǊƴƻǎ ǎƛƴ ƴŀŘŀΦ 
- LƴǾŜǊǎŜΥ {ŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊ ƭƻ ŎƻƴǘǊŀǊƛƻ ǉǳŜ ǘŜƴƎŀƳƻǎ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻΦ 
- {ŜƭŜŎǘκ5ŜǎŜƭŜŎǘ !ƭƭΥ {ŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊƭƻ ǘƻŘƻ ƻ ŘŜǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊƭƻ ǘƻŘƻΦ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A continuación, tenemos las opciones de Mesh (Figura 1.2.2.4). 
Aquí es donde tenemos todas las opciones de trabajo con la malla. 
 
- {ƘƻǿκIƛŘŜΥ IŀŎŜǊ ŀǇŀǊŜŎŜǊ ƻ ŘŜǎŀǇŀǊŜŎŜǊ ǎǳōƻōƧŜǘƻǎ ŀ ƭŀ ǾƛǎǘŀΦ 
- bƻǊƳŀƭǎΣ CŀŎŜǎΣ 9ŘƎŜǎΣ ±ŜǊǘƛŎŜǎΥ bƻǎ ōǊƛƴŘŀ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ŘŜ ŜŘƛŎƛƽƴ 
ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊŜǎ ŘŜ ŎŀŘŀ ǎǳōƻōƧŜǘƻΦ 
- 5ŜƭŜǘŜΥ 9ƭƛƳƛƴŀǊΦ 
- !ŘŘ 5ǳǇƭƛŎŀǘŜΥ IŀŎŜǊ ǳƴ ŘǳǇƭƛŎŀŘƻ ŘŜ ƭƻ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻΦ 
- 9ȄǘǊǳŘŜΥ DŜƴŜǊŀǊ ǳƴŀ ŜȄǘǊǳǎƛƽƴ Ŏƻƴ ƭƻ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻΦ 
- aƛǊǊƻǊΥ bƻǎ ƎŜƴŜǊŀ ǳƴ ŜǎǇŜƧƻ ŘƛƴłƳƛŎƻ ǇŀǊŀ ǎƻƭƻ ǘŜƴŜǊ ǉǳŜ ŜŘƛǘŀǊ 
ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ƭŀŘƻǎΦ [ŀ ŦƛƎǳǊŀ ŘŜōŜǊł ŜǎǘŀǊ Ƨǳǎǘƻ Ŝƴ Ŝƭ ŎŜƴǘǊƻΣ 
ǇŜǊŦŜŎǘŀƳŜƴǘŜ ŀƭƛƴŜŀŘŀΣ ȅŀ ǉǳŜ ǎŜ ōŀǎŀ Ŝƴ ŦǳƴŎƛƻƴŀƳƛŜƴǘƻ Ŝƴ ƭƻǎ 
ŜƧŜǎ ŀ ȊŜǊƻΦ 
- ¢ǊŀƴǎŦƻǊƳΥ 9ƴǘǊŜ ƻǘǊŀǎ ŎƻǎŀǎΣ ƴƻǎ ǇŜǊƳƛǘŜ ǊŜŎƻƭƻŎŀǊ Ŝƭ Ǉǳƴǘƻ ŘŜ 
ǇƛǾƻǘŜ ƘŀŎƝŀ Ŝƭ ŎŜƴǘǊƻ ŘŜƭ ƻōƧŜǘƻ ƻ ŘƻƴŘŜ ŜǎǘŜ Ŝƭ /ǳǊǎƻǊ о5Φ 
- wŜŘƻκ¦ƴŘƻΥ ¢ƛǊŀǊ ŀǘǊłǎ ƻ ŀŘŜƭŀƴǘŜ Ŝƴ ƭŀǎ ŀŎŎƛƻƴŜǎ ǉǳŜ ƘŜƳƻǎ 
ƭƭŜǾŀŘƻ ŀ ŎŀōƻΦ 
 

Figura 1.2.2. 3 

Figura 1.2.2. 4 
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Vamos ahora a ver las opciones particulares que nos ofrece el software con los subobjetos y que son quizás 
las cosas que uno u otro no tienen.  
 
Empecemos por los vértices (Figura 1.2.2.5).  
Para acceder a sus opciones rápidamente, estemos en el modo de subobjeto que estemos, si presionamos 
Ctrl+V, se nos abrirá la ventana de opciones directamente en el visor. 
 
 
 
- aŜǊƎŜΥ tŀǊŀ ǇŜƎŀǊ ǳƴ ǾŞǊǘƛŎŜ ŀ ƻǘǊƻΦ bƻǎ 
ƻŦǊŜŎŜǊł ƭŀ ǇƻǎƛōƛƭƛŘŀŘ ŘŜ ǉǳŜ ǎŜ ǇŜƴƎǳŜƴ 
ŀ ƳŜŘƛŀ ŘƛǎǘŀƴŎƛŀ ŜƴǘǊŜ ƭƻǎ ŘƻǎΣ ŘŜƭ ǇǊƛƳŜǊ 
ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻ ŀƭ ǵƭǘƛƳƻ ȅ ǾƛŎŜǾŜǊǎŀΣ ŜǘŎΦ 
- {ŜǇŀǊŀǘŜΥ tƻŘǊŜƳƻǎ ǎŜǇŀǊŀǊ ǎǳōƻōƧŜǘƻǎ 
ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻǎ ŘŜƭ ŎƻƴƧǳƴǘƻ ǉǳŜ ŦƻǊƳŀƴ ƭŀ 
ƳŀƭƭŀΦ 5Ŝ Ŝǎǘŀ ƳŀƴŜǊŀ ǘŜƴŘǊŜƳƻǎ Řƻǎ 
Ƴŀƭƭŀǎ ƛƴŘŜǇŜƴŘƛŜƴǘŜǎ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀ ƻǘǊŀ ǉǳŜ 
ǘǊŀōŀƧŀǊłƴ ǇƻǊ ǎŜǇŀǊŀŘƻ Ŝƴ ƭŀ ŜŘƛŎƛƽƴΦ 
tƻŘǊŜƳƻǎ ǾƻƭǾŜǊ ŀ ƧǳƴǘŀǊ Ŝƴ ǳƴŀ ǎƻƭŀ 
ŦƛƎǳǊŀ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀƴŘƻ ƭƻǎ Řƻǎ ƻōƧŜǘƻǎ ȅ 
ǇǊŜǎƛƻƴŀƴŘƻ /ǘǊƭҌWΦ 
 
 
 
 
 
 
 
tŀǊŀ ƭŀǎ ŀǊƛǎǘŀǎ ƻ 9ŘƎŜǎΣ ǇƻŘŜƳƻǎ ŀŎŎŜŘŜǊ ŀ ǎǳǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ Ŏƻƴ ƭŀ ŎƻƳōƛƴŀŎƛƽƴ ŘŜ /ǘǊƭҌ9 όCƛƎǳǊŀ мΦнΦнΦсύΦ 
9ƴ Ŝƭƭŀǎ ŜƴŎƻƴǘǊŀƳƻǎ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΥ 
 
 
- aŀƪŜ 9ŘƎŜκCŀŎŜΥ 9ƴǘǊŜ Řƻǎ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŜǎ ǎŜ 
ƴƻǎ ŎǊŜŀ ǳƴ ƴǳŜǾƻ ǇƻƭƝƎƻƴƻ ǉǳŜ ƭƻǎ ǳƴƛǊłΦ 
- {ǳōŘƛǾƛŘŜΥ bƻǎ ǎǳōŘƛǾƛŘŜ ƭŀ ŀǊƛǎǘŀ 
ŦƻǊƳŀƴŘƻ ŘŜ ƴǳŜǾŀǎΦ 
- 9ŘƎŜ {ƭƛŘŜΥ bƻǎ ǇŜǊƳƛǘŜ ŘŜǎǇƭŀȊŀǊ ƭŀ 
ŀǊƛǎǘŀ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜ ƭŀǎ ǉǳŜ ƭŀ ǊƻŘŜŀƴΦ 
- 9ŘƎŜ /ǊŜŀǎŜΥ bƻǎ ƎŜƴŜǊŀ ǳƴŀ ŀǊƛǎǘŀ Ƴłǎ ƻ 
ƳŜƴƻǎ ŘǳǊŀ Ŝƴ Ŝƭ Ŏŀǎƻ ŘŜ ŀǇƭƛŎŀǊ ŘŜǎǇǳŞǎ 
ǳƴ ǎǳŀǾƛȊŀŘƻΦ 
- 9ŘƎŜ [ƻƻǇΥ bƻǎ ƘŀŎŜ ǳƴŀ ǎŜƭŜŎŎƛƽƴ ŘŜ ƭŀǎ 
ŀǊƝǎǘŀǎ ǎŜƎǳƛŘŀǎΦ 
- 9ŘƎŜ wƛƴƎΥ {ŜƭŜŎŎƛƽƴ ŘŜ ƭŀǎ ŀǊƛǎǘŀǎ 
ǇŀǊŀƭŜƭŀǎΦ 
 
 
 
 
  

Figura 1.2.2. 5 

Figura 1.2.2. 6 
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tŀǊŀ Ŝƭ Ŏŀǎƻ ŘŜ ƭŀ ŎŀǊŀǎ ƻ CŀŎŜǎ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦнΦтύΣ ǎŜƎǳƛǊƝŀƳƻǎ ƭŀ ƳƛǎƳŀ ƳŜŎłƴƛŎŀ ŘŜ ŎƻƳōƛƴŀŎƛƽƴ ŘŜ ǘŜŎƭŀ 
Ŏƻƴ /ǘǊƭҌCΦ 9ǎǘŀǎ ǎƻƴ ŀƭƎǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎΦ 
 
 
- CƭƛǇ bƻǊƳŀƭǎΥ bƻǎ ŎŀƳōƛŀ ŘŜ ǎŜƴǘƛŘƻ Ŝƭ 
ǾŜŎǘƻǊ ƴƻǊƳŀƭ ŘŜ ƭŀ ŎŀǊŀ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘŀΦ 
- aŀƪŜ 9ŘƎŜκCŀŎŜΥ bƻǎ ŎǊŜŀ ƴǳŜǾƻǎ 
ǇƻƭƝƎƻƴƻǎ ǇŀǊŀ ǳƴƛǊ ƭƻǎ Řƻǎ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻǎΦ 
- Cƛƭƭκ.ŜŀǳǘƛŦȅ ŦƛƭƭΥ bƻǎ ǘŀǇŀ ŎǊŜŀƴŘƻ 
ƴǳŜǾƻǎ ǇƻƭƝƎƻƴƻǎ ǳƴŀǎ ŀǊƛǎǘŀǎ ŀōƛŜǊǘŀǎΦ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
!ǇŀǊǘŜ ŘŜ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ŘŜ ŜŘƛŎƛƽƴ ǇǳǊŀ ƻ Ƴłǎ ŎƭłǎƛŎŀǎΣ ǘŜƴŜƳƻǎ ƻǘǊŀǎ ƘŜǊǊŀƳƛŜƴǘŀǎ ǉǳŜ ƴƻǎ ŀȅǳŘŀǊłƴ ŀ 
ǘǊŀōŀƧŀǊΣ ŘŀǊ ŦƻǊƳŀǎ ȅ ǎŜƎǳƛǊ ŀƭƎǳƴŀǎ ƳŜǘƻŘƻƭƻƎƝŀǎ ǉǳŜ ŀƴǘŜǎ ƘŜƳƻǎ ŎƻƳŜƴǘŀŘƻΦ 9ƴ Ŝǎǘŀ ƻŎŀǎƛƽƴΣ 
ŜƳǇŜȊŀǊŜƳƻǎ Ŏƻƴ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ ŘŜ wŜǘƻǇƻΦ 
[ŀ ƛŘŜŀ Ŝǎ ǉǳŜ ǳƴƻǎ ǾŞǊǘƛŎŜǎ ǎƛƎŀƴ ƭŀ ǎǳǇŜǊŦƛŎƛŜ ŘŜ ƻǘǊŀ Ƴŀƭƭŀ ǉǳŜ ǘŜƴƎŀ ŘŜōŀƧƻΦ  
9ƴ .ƭŜƴŘŜǊ ŦƻǊƳŀ ǇŀǊǘŜ ŘŜ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ŘŜ {ƴŀǇΦ 9ƴ Ŝƭ ƳŜƴǵ ƛƴŦŜǊƛƻǊ ŘŜƭ ǾƛŜǿǇƻǊǘΣ ǘŜƴŜƳƻǎ Ŝƭ ƛŎƻƴƻ 
ŘŜ {ƴŀǇΣ Ŝƭ ƛƳłƴ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦнΦуύΦ !ŎǘƛǾłƴŘƻƭƻ ȅŀ ƴƻǎ ǎŜƎǳƛǊł ƭƻ ǉǳŜ ƭŜ ƳŀǊǉǳŜƳƻǎ ƴƻǎƻǘǊƻǎΣ Ŝƴ ŜǎǘŜ ŎŀǎƻΣ 
ǎŜǊłƴ ƭŀǎ ŎŀǊŀǎΦ ! ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ŜǎǘƻΣ ŀƭƎƻ ǉǳŜ ƴƻǎ ŀȅǳŘŀǊł Ŝƴ ƭŀ ŜŘƛŎƛƽƴ Ŝǎ ŀŎǘƛǾŀǊ Ŝƭ ƳƻŘƻ ŘŜ ǾƛǎǳŀƭƛȊŀŎƛƽƴ ŘŜ 
·wŀȅ ǇŀǊŀ ƭŀ Ƴŀƭƭŀ ǉǳŜ ŘŜōŜ ǎŜǊ ƛƳŀƴǘŀŘŀΦ 

 

Figura 1.2.2. 7 

Figura 1.2.2. 8 
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Los otros instrumentos disponibles, entre muchos otros que tampoco comentaremos, son las utilidades de 
esculpir.  
tŀǊŀ Ŝƭƭƻ ŘŜōŜǊŜƳƻǎ ŜƴǘǊŀǊ Ŝƴ {ŎǳƭǇǘ aƻŘŜ ŘŜ ƭŀ ƳƛǎƳŀ ƳŀƴŜǊŀ ǉǳŜ 9Řƛǘ aƻŘŜ Ŝƴ Ŝƭ ƳŜƴǵ ƛƴŦŜǊƛƻǊ ŘŜƭ 
ǾƛŜǿǇƻǊǘΦ ¦ƴŀ ǾŜȊ Ŝƴ ŜǎǘŜ ƳƻŘƻΣ ŀ ƭŀ ƛȊǉǳƛŜǊŘŀ ŘŜ ƭŀ ǇŀƴǘŀƭƭŀΣ ǘŜƴŘǊŜƳƻǎ Ŝƭ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘŀƭ ǇŀǊŀ ǘǊŀōŀƧŀǊΣ 
ŎƻƳƻ ǎƻƴ ƭƻǎ ǇƛƴŎŜƭŜǎΣ ŀŎŎƛƻƴŜǎ ŘŜ ƭƻǎ ǇƛƴŎŜƭŜǎΣ ŜǘŎΦ {ƛ ƴƻ ƭƻ ǾƛŜǊŀƛǎΣ Ŝƭ ƳŜƴǵ ǎŜ ǇǳŜŘŜ ŀōǊƛǊ ƻ ŎŜǊǊŀǊ 
ǇǊŜǎƛƻƴŀƴŘƻ ƭŀ ǘŜŎƭŀ ¢  όCƛƎǳǊŀ мΦнΦнΦфύΦ 
 
!ƭƎǳƴŀǎ ŘŜ ǎǳǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ǎƻƴΥ 
 
 
 
 
 
- wŀŘƛǳǎΥ wŀŘƛƻ ŘŜƭ ǇƛƴŎŜƭΦ 
 
- {ǘǊŜƴƎǘƘΥ 5ǳǊŜȊŀ ƻ ǎŜƴǎƛōƛƭƛŘŀŘ ŘŜƭ ǇƛƴŎŜƭΦ 
 
- !ŘŘΥ aƻŘƻ Ŝƴ ǉǳŜ ǎŜ ƘŀŎŜ ƭŀ ŀŎŎƛƽƴ ǇǊƻǇƛŀ ŘŜƭ ƳƻŘƻ ŘŜ 
ǇƛƴŎŜƭ ŀŎǘƛǾŀŘƻΦ 
 
- {ǳōǎǘǊŀŎǘΥ aƻŘƻ Ŝƴ ǉǳŜ ǎŜ ƘŀŎŜ ƭŀ ŀŎŎƛƽƴ ŎƻƴǘǊŀǊƛŀ ŀƭ ǇƛƴŎŜƭ 
ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻΦ 
 
- {ȅƳƳŜǘǊȅΥ bƻǎ ƘŀŎŜ ŀǳǘƻƳłǘƛŎŀƳŜƴǘŜ ƭŀ ǎƛƳŜǘǊƝŀ ŘŜ ǉǳŜ 
ŜǎǘŜƳƻǎ ƘŀŎƛŜƴŘƻ ǎŜƎǵƴ ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ŜƧŜǎΦ 5ŜōŜƳƻǎ ƛǊ Ŏƻƴ 
ŎǳƛŘŀŘƻ ŘŜ ǉǳŜ ŜǎǘŜ Ŝƴ Ŝƭ ŎŜƴǘǊƻ ŘŜ ŜǎŜ ŜƧŜΦ !ƭƛƴŜŀŘƻ ŀ ƭŀ 
ǇƻǎƛŎƛƽƴ ŎŜǊƻΦ 
 
 
 

Figura 1.2.2. 9 
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Presionando encima del icono del pincel se nos abren todos los distintos modos de pincel que tenemos a 
disposición (Figura 1.2.2.10).  
Cada uno hace algo en particular y comento solo algunos a continuación. 
 
- DǊŀōΥ !ǊǊŀǎǘǊŀ ȅ ŘŜǎǇƭŀȊŀΦ 
 
- {ƳƻƻǘƘΥ {ǳŀǾƛȊŀ ƭŀ Ƴŀƭƭŀ ǎƛƳǇƭƛŦƛŎŀƴŘƻ ƭŀ ŎƻƳǇƭŜƧƛŘŀŘ ŘŜ ǎǳǎ ŦƻǊƳŀǎΦ 
 
- LƴŦƭŀǘŜκ5ŜŦƭŀǘŜΥ LƴŎƘŀ ƻ ŘŜǎƘƛƴŎƘŀ ǳƴŀ Ȋƻƴŀ ŘŜ ǇƻƭƝƎƻƴƻǎΦ 
 
- 5ǊŀǿΥ tƛƴǘŀ ǳƴŀ ŦƻǊƳŀ Ŏƻƴ ƭƻǎ ǇƻƭƝƎƻƴƻǎΦ 
 
- tƛƴŎƘκaŀƎƴƛŦȅΥ IŀŎŜ Ƴłǎ ƻ ƳŜƴƻǎ ŀƴƎǳƭƻǎŀǎ ƭŀ ŦƻǊƳŀǎΦ 

 
Figura 1.2.2. 10 
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Blender, como sucede en varios paquetes de 3D (y quizás 3ds Max es uno de los grandes en esto), también 
tiene modificadores que nos tratar el objeto de manera no destructiva. Lo podemos encontrar en el panel 
derecho, la pestaña de Modifiers (Figura 1.2.2.11). 
!ƭƭƝ ǘŜƴŜƳƻǎ ƭŀ ǇƻǎƛōƛƭƛŘŀŘ ŘŜ ŀŎǳƳǳƭŀǊ ƳƻŘƛŦƛŎŀŘƻǊŜǎ Ŝƴ ƴǳŜǎǘǊŀ ŦƛƎǳǊŀ ȅ ŘŜǇŜƴŘƛŜƴŘƻ ŘŜƭ ƻǊŘŜƴ Ŝƴ ǉǳŜ ǎŜ 
ǇƻƴŜƴ ƘŀōǊł ǳƴƻǎ ŎŀƳōƛƻǎ ǳ ƻǘǊƻǎΦ 9ƴ ŜǎǘŜ Ŏŀǎƻ ǎŜ Ƙŀƴ ǳǘƛƭƛȊŀŘƻ ōłǎƛŎŀƳŜƴǘŜ ŘƻǎΥ 
 
- aƛǊǊƻǊΥ bƻǎ ƘŀŎŜ ǳƴŀ ǎƛƳŜǘǊƝŀ ŘŜ ƴǳŜǎǘǊƻ ƳƻŘŜƭƻ ǎŜƎǵƴ Ŝƭ ŜƧŜ ǉǳŜ ŜƭƛƧŀƳƻǎΣ ŀŘŜƳłǎ ǇŀǊŀ ǊŜŎƻƭƻŎŀǊƭƻ 
ŘƻƴŘŜ ǉǳŜǊŀƳƻǎΣ ƴƻǎ ƻŦǊŜŎŜ ǳƴŀ ƻǇŎƛƽƴ ŘŜ ŎŀǊƎŀǊ ŎƻƳƻ ŜǎǇŜƧƻ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ƻǘǊƻǎ ƻōƧŜǘƻǎΣ ƘŀōƛǘǳŀƭƳŜƴǘŜ ǎŜ 
ǳǘƛƭƛȊŀ ǳƴ ŀȅǳŘŀƴǘŜΣ 9ƳǇǘȅΦ 
 
- {ǳōŘƛǾƛǎƛƻƴ {ǳǊŦŀŎŜΥ bƻǎ ƘŀŎŜ ǳƴ ǎǳŀǾƛȊŀŘƻ ŘŜ ƭŀ Ƴŀƭƭŀ Ŏƻƴ ƻǇŎƛƽƴ ŘŜ ǉǳŜ Ƙŀȅŀ Ƴłǎ ƻ ƳŜƴƻǎ Ŝƴ Ŝƭ ǾƛǎƻǊ ȅ 
Ŝƴ Ŝƭ ƳƻƳŜƴǘƻ ŘŜ ǊŜƴŘŜǊΦ 
 

 
 
 
 
¦ƴŀ ǾŜȊ ƘŜŎƘƻ ŜǎǘŜ ǾƛǎǘŀȊƻ ƎŜƴŜǊŀƭ ǇƻǊ ƭŀ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎ ǉǳŜ Ƴłǎ ǎŜ Ƙŀƴ ŜǎǘŀŘƻ ǳǘƛƭƛȊŀƴŘƻ ǇŀǊŀ ŜǎǘŜ 
ǊŜǘƻΣ ǎƻƭƻ ƴƻǎ ǉǳŜŘŀ ǾŜǊ ǉǳŜ ƛŘŜŀǎ ȅκƻ ŘƛǊŜŎǘǊƛŎŜǎ ǎŜ Ƙŀƴ ǎŜƎǳƛŘƻ ǇŀǊŀ ƭŀ ŜƭŀōƻǊŀŎƛƽƴ ŘŜƭ ƳƻŘŜƭƻ о5Φ 

Figura 1.2.2. 11 
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Veamos unas primeras imágenes para hacernos la idea de la cantidad de loops importantes que contiene 
este modelo (Figura 1.2.2.12 y Figura 1.2.2.13). Como podréis comprobar, hay unas partes del cuerpo 
particularmente importantes. Una es la zona de los hombros junto a pectorales y la otra, la de la cintura y el 
abdomen. Aparte de estas dos, sobre todo las piernas pero también los brazos tienen un trabajo de islas y 
loops para tener la forma de la musculatura correctamente definida. 
 

 
Figura 1.2.2. 12 

Figura 1.2.2. 13 
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Veamos distintas de estas partes más en detalle. 
Vemos en la siguiente imagen (Figura 1.2.2.14) los loops y el sentido de unión que definen el Deltoide con 
el Pectoral.  
Esto es muy importante ya que cuando nosotros levantamos el brazo, el Deltoide arrastra el musculo 
Pectoral, y es por ello que debe haber una sentido en la construcción tipo el que se ha realizado aquí. Por 
debajo del Pectoral ya vamos a buscar la parte de abajo del brazo. Es todo un tema de estudio de la 
anatomía. Teniendo un poco claro cómo se mueven los músculos del cuerpo se puede entender el porqué 
de este tipo de construcción. 
 
/ƻƳƻ ǇƻŘŞƛǎ ǾŜǊ ǘŀƳōƛŞƴΣ Ŝƭ ŀƴǘŜōǊŀȊƻ Ŝǎǘł ǳƴ ǇƻŎƻ ǊŜǘƻǊŎƛŘƻ Ŝƴ ǾŜȊ ŘŜ ƘŀōŜǊ ǳƴƛŘƻ Ŝǎǘŀ ǇŀǊǘŜ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ 
ǊŜŎǘŀ ȅ ǇŀǊŀƭŜƭŀΦ 9ǎƻ Ŝǎ ǇƻǊǉǳŜ ŎǳŀƴŘƻ ǇƻƴŜƳƻǎ ƭŀ ǇŀƭƳŀ ŘŜ ƭŀ Ƴŀƴƻ ƘŀŎƛŀ ŀōŀƧƻΣ /ǳōƛǘƻ ȅ wŀŘƛƻ ǎŜ 
ǊŜǘǳŜǊŎŜƴ ȅ ǇƻǊ Ŝƭƭƻ ǘŀƳōƛŞƴ ƭŀ ǇƛŜƭ ȅ ƳǳǎŎǳƭŀǘǳǊŀΦ 5Ŝ Ŝǎǘŀ ƳŀƴŜǊŀ ŎǳŀƴŘƻ ƭŀ ǇŀƭƳŀ ŜǎǘŜ ŦǊƻƴǘŀƭΣ ȅŀ ƴƻ 
ǉǳŜŘŀǊł ǊŜǘƻǊŎƛŘƻΣ ƛƎǳŀƭ ǉǳŜ Ŝƴ ƭŀ ǊŜŀƭƛŘŀŘΦ 
 

 
Figura 1.2.2. 14 
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En la parte del abdomen y muslo de la pierna sucede algo muy similar (Figura 1.2.2.15).  
Todos los loops definen un conjunto o un músculo en particular. La unión de las piernas con nuestro torso, 
la aislación de la rodilla o los cuádriceps que se encuentran encima de ella son claros ejemplos de la 
simulación que se ha buscado. 

 
tŀǊŀ ƭŀ ƻǘǊŀ ƳƛǘŀŘ ƛƴŦŜǊƛƻǊ ŘŜ ƭŀ ǇƛŜǊƴŀ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦнΦмсύ ȅŀ ƴƻǎ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊƝŀƳƻǎ ƭƻ ǉǳŜ ǇŀǊŀ ƴƻǎƻǘǊƻǎ Ŝǎ Ŝƭ 
¢ŜƴŘƽƴ ŘŜ !ǉǳƛƭŜǎ ȅ DŜƳŜƭƻǎΦ 9ƭ ǘŜƴŘƽƴ ǉǳŜŘŀ ŘŜŦƛƴƛŘƻ Ŏƻƴ ƭŀ ƛǎƭŀ ǉǳŜ ǎŜ ǾŜ Ŝƴ ƭŀ ǇŀǊǘŜ ǇƻǎǘŜǊƛƻǊ Ŝƴ ƭƻǎ 
ƭŀǘŜǊŀƭŜǎΦ [ǳŜƎƻ ȅŀ Ŏŀǎƛ ǉǳŜ ǎƻƭƻ ƴƻǎ ǉǳŜŘŀ ƘŀŎŜǊ ƭƻǎ ǇƛŜǎ ȅ ǎǳǎ ŦŀƭŀƴƎŜǎΦ 9ƴ ŜǎǘŜ Ŏŀǎƻ ƴƻ Ƙŀȅ ƴŀŘŀ ƳǳŎƘƻ 
Ƴłǎ ŜǎǇŜŎƛŀƭ ǉǳŜ ǎŜ ŘŜōŀ ŀŎƭŀǊŀǊΦ

Figura 1.2.2. 15 

Figura 1.2.2. 16 
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¸ŀ ǇŀǊŀ ƭŀ ŎŀǊŀ ǘŜƴŜƳƻǎ ǳƴƻǎ ƭƻƻǇǎ ŎƻƴŎǊŜǘƻǎ ȅ Ƴǳȅ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜǎ ŘŜŦƛƴƛŘƻǎ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦнΦмтύΦ  
Tenemos la zona de la mandíbula que nos aísla así de toda la zona de polígonos de ella hacia delante al 
hocico.  
La parte de la boca, contiene dos loops. Uno para el labio y otro para toda la boca. Cada uno para aislar y 
trabajar más en concreto esos polígonos para la animación.  
Ya nos queda principalmente la zona de los ojos. Tenemos lo que se conoce a veces por el antifaz y por otro 
lado, los párpados. Uno nos cierra todo el movimiento que puede tener el conjunto de cejas y expresión 
facial de conjunto y el otro simplemente se centra en el movimiento particular de los ojos y sus párpados. 
 
9ǎ ƛƴǘŜǊŜǎŀƴǘŜ ǾŜǊ ǉǳŜ ŀƭ ŎƻƴǎǘǊǳƛǊ ǳƴŀ ŎŀǊŀΣ ǎŜŀ ƘǳƳŀƴŀ ƻ ƘǳƳŀƴƛȊŀŘŀΣ ƭŀ Ȋƻƴŀ ŘŜ ǳƴƛƽƴ ŜƴǘǊŜ ƭŀǎ ǇŀǊǘŜǎ 
ŜȄǘŜǊƛƻǊŜǎ ŘŜ ōƻŎŀ ȅ ƻƧƻǎ ǘƛŜƴŜƴ ƭŀ Ȋƻƴŀ ŘŜ ǳƴƛƽƴ Ƴłǎ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊ Ŝƴ ƭŀǎ ƳŜƧƛƭƭŀǎΦ 5Ŝ Ŝǎǘŀ ƳŀƴŜǊŀ ǎǳŎŜŘŜ ǳƴ 
ǇƻŎƻ Ŝƴ ƭŀ ǊŜŀƭƛŘŀŘΦ [ŀ ƛƴǘŜǊŀŎŎƛƽƴ ŜƴǘǊŜ ƭƻǎ Řƻǎ ŎƻƴƧǳƴǘƻǎ Řŀ ŦƻǊƳŀ ŀ ƭŀ ǇŀǊǘŜ ƛƴǘŜǊƳŜŘƛŀΦ 
 

 
Figura 1.2.2. 17 
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Ya solo veamos unas imágenes más del modelo para poder seguir un poco su forma en cada una de las 
partes de su cuerpo. 
 
±ƛǎǘŀ ƻǊǘƻƎǊłŦƛŎŀ ŦǊƻƴǘŀƭΥ 

 
 
±ƛǎǘŀ ƻǊǘƻƎǊłŦƛŎŀ ƭŀǘŜǊŀƭΥ 

Figura 1.2.2. 18 

Figura 1.2.2. 19 
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Vista ortográfica superior: 
 

 
 
±ƛǎǘŀ ǇŜǊǎǇŜŎǘƛǾŀ ŘŜ ƭŀ ŎŀǊŀΥ 
 

 

Figura 1.2.2. 20 

Figura 1.2.2. 21 
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Vista perspectiva en picado: 
 

 
 
±ƛǎǘŀ ǇŜǊǎǇŜŎǘƛǾŀ Ŝƴ ŎƻƴǘǊŀǇƛŎŀŘƻΥ 
 

 
 

Figura 1.2.2. 22 

Figura 1.2.2. 23 
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1.2.3- Modelado orgánico en 3ds Max 
 
!ƴǘŜǎ ŘŜ ŜƴǘǊŀǊ ŀ ƘŀōƭŀǊ ŘŜ ƭƻǎ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻǎ Ŝƴ ŎƻƴŎǊŜǘƻ ǉǳŜ ǾŀƳƻǎ ŀ ǳǎŀǊΣ ŀƭ ƛƎǳŀƭ ǉǳŜ Ŝƴ Ŝƭ ŀǇŀǊǘŀŘƻ ŘŜ 
.ƭŜƴŘŜǊΣ ƻǎ ŘŜƧƻ ǳƴƻǎ ŜƴƭŀŎŜǎ Ƴǳȅ ǵǘƛƭŜǎ ǉǳŜ ƻǎ ŀȅǳŘŀǊłƴ ŀ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀǊƻǎ ǎƻōǊŜ ǉǳŞ ǘƛŜƴŜ Ŝƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ŀ ǎǳ 
ŘƛǎǇƻǎƛŎƛƽƴ ŀŘŜƳłǎ ŘŜ ǘǳǘƻǊƛŀƭŜǎ Ƴǳȅ ŎƻƴƻŎƛŘƻǎ ǳ ƻŦƛŎƛŀƭŜǎ ŘŜ !ǳǘƻŘŜǎƪΣ ǇŀǊŀ Ŝƭ ƳƻŘŜƭŀŘƻ ƻǊƎłƴƛŎƻ ŘŜ 
ǇŜǊǎƻƴŀƧŜǎΦ 
 

¶ 5ƻŎǳƳŜƴǘŀŎƛƽƴ ƻŦƛŎƛŀƭ !ǳǘƻŘŜǎƪΥ 
 

ƘǘǘǇΥκκŀǊŜŀΦŀǳǘƻŘŜǎƪΦŎƻƳκǘǳǘƻǊƛŀƭǎΚǿƻǊŘҐϧǿƘŜǊŜҐмϧǎƻŦǘǿŀǊŜҐмϧǘǳǘƻǘƛǇǎҐмлнϧƭŜǾŜƭҐ 
ƘǘǘǇΥκκŀǊŜŀΦŀǳǘƻŘŜǎƪΦŎƻƳκǘǳǘƻǊƛŀƭǎΚǿƘŜǊŜҐмϧǎƻŦǘǿŀǊŜҐмϧǘǳǘƻǘƛǇǎҐмлу 
ƘǘǘǇΥκκǳǎŀΦŀǳǘƻŘŜǎƪΦŎƻƳκŀŘǎƪκǎŜǊǾƭŜǘκƛƴŘŜȄΚǎƛǘŜL5ҐмноммнϧƛŘҐсуотолфϧƭƛƴƪL5Ґфнпммтр 
ƘǘǘǇΥκκŘƻǿƴƭƻŀŘΦŀǳǘƻŘŜǎƪΦŎƻƳκǳǎκоŘǎƳŀȄκнлмнƘŜƭǇκƛƴŘŜȄΦƘǘƳƭ 

 

¶ 5ŜƳƻǎǘǊŀŎƛƻƴŜǎ ŘŜ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻǎΥ 
 

ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦȅƻǳǘǳōŜΦŎƻƳκǿŀǘŎƘΚǾҐ½¸YоatмDфмл 
ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦȅƻǳǘǳōŜΦŎƻƳκǿŀǘŎƘΚǾҐǳослvƛ5wȊavϧŦŜŀǘǳǊŜҐǊŜƭŀǘŜŘ 
ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦȅƻǳǘǳōŜΦŎƻƳκǿŀǘŎƘΚǾҐI½ǾƘ½мhǿǳCƪϧŦŜŀǘǳǊŜҐǊŜƭŀǘŜŘ 
ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦȅƻǳǘǳōŜΦŎƻƳκǿŀǘŎƘΚǾҐǊDȄhō¢ŎƘǾ¢ǎϧŦŜŀǘǳǊŜҐǊŜƭŀǘŜŘ 

 

¶ ¢ǳǘƻǊƛŀƭŜǎΥ 
 

ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦȅƻǳǘǳōŜΦŎƻƳκоŘǎƳŀȄƘƻǿǘƻǎІǇκŎκ.тслму/т9нппсуфф 
ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦоŘǘƻǘŀƭΦŎƻƳκŦŦŀκǘǳǘƻǊƛŀƭǎκǘǳǘƻǊƛŀƭǎƳŀȄψŎƻƳǇΦǇƘǇ 
ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦоŘǘƻǘŀƭΦŎƻƳκǘŜŀƳκ¢ǳǘƻǊƛŀƭǎψоκƘŜŀŘψƳƻŘŜƭƛƴƎψоŘǎƳŀȄκƘŜŀŘψƳƻŘŜƭƛƴƎψоŘǎƳŀȄψлмΦǇ
ƘǇ 
ƘǘǘǇΥκκŎƎ-ƛƴŘƛŀΦŎƻƳκǘǳǘƻǊƛŀƭǎκоŘǎƳŀȄψǘǳǘƻǊƛŀƭǎψƻǊƎŀƴƛŎψƳƻŘŜƭƛƴƎΦƘǘƳƭ 

 
tŀǊŀ Ŝƭ ƳƻŘŜƭŀŘƻ ƻǊƎłƴƛŎƻΣ ǎƛ ƘŀōŞƛǎ ǘŜƴƛŘƻ ƻŎŀǎƛƽƴ ŘŜ ƳƛǊŀǊ ǳƴ ǇƻŎƻ ƭŀ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀŎƛƽƴ ƻŦƛŎƛŀƭΣ ƘŀōǊŞƛǎ Ǿƛǎǘƻ 
ǉǳŜ Ƙŀȅ ǾŀǊƛƻǎ ŎŀƳƛƴƻǎ ǇŀǊŀ ŎƻƴǎŜƎǳƛǊƭƻΦ  
¢ŜƴŜƳƻǎ ǎƛǎǘŜƳŀǎ ŘŜ b¦w.{Σ 9Řƛǘ tŀǘŎƘΣ 9Řƛǘ aŜǎƘ ȅ 9Řƛǘ tƻƭȅΦ  
[ŀ ǇǊƛƳŜǊŀ Ŝǎ ǳƴ ǘƛǇƻ ŘŜ ŜŘƛŎƛƽƴ ǳƴƛŜƴŘƻ ŎǳǊǾŀǎΣ Ƴǳȅ ǳǘƛƭƛȊŀŘƻ ǇŀǊŀ Ŝƭ ŘƛǎŜƷƻ ƛƴŘǳǎǘǊƛŀƭΦ  
[ŀǎ ƻǘǊŀǎ ǘǊŜǎΣ ǎƻƴ ǘǊŜǎ ƳŀƴŜǊŀǎ ŘŜ ŜƴŦƻŎŀǊ Ŝƭ ǘǊŀǘŀƳƛŜƴǘƻ ŘŜ ƭƻǎ ǎǳōƻōƧŜǘƻǎΣ ǾŞǊǘƛŎŜΣ ŀǊƛǎǘŀ ȅ ǇƻƭƝƎƻƴƻ 
ǇǊƛƴŎƛǇŀƭƳŜƴǘŜΦ  
9ƭ Ƴłǎ ƳƻŘŜǊƴƻ ȅ ǉǳŜ ǊŜŎƛōŜ ƴǳŜǾŀǎ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘŜǎ ȅ ƘŀōƛƭƛŘŀŘŜǎ Ŝƴ ƭŀǎ ƴǳŜǾŀǎ ǾŜǊǎƛƻƴŜǎ ŘŜ оŘǎ aŀȄΣ Ŝǎ Ŝƭ 
9Řƛǘ tƻƭȅΦ !ǎƝ ǉǳŜ Ŝǎ Ŏƻƴ ŞǎǘŜ ƳƻŘƻ ŘŜ ǘǊŀǘŀƳƛŜƴǘƻ ŘŜ ƭŀ ŦƛƎǳǊŀǎ о5 Ŏƻƴ Ŝƭ ǉǳŜ ƘŀǊŜƳƻǎ Ŝƭ ǇŜǊǎƻƴŀƧŜΦ 
 
9ƴ оŘǎ aŀȄΣ ǳƴŀ ŦƛƎǳǊŀ о5Σ ŎƻƳƻ ǎƻƴ ƭŀǎ ǇǊƛƳƛǘƛǾŀǎ ōłǎƛŎŀǎ ǉǳŜ ŘƛǎǇƻƴŜ ǇŀǊŀ ŎǊŜŀǊΣ ƴƻ Ŝǎ ǳƴŀ Ƴŀƭƭŀ ŜŘƛǘŀōƭŜΦ 
[ƻ ǉǳŜ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ ǉǳŜ ƴƻ ǇƻŘŜƳƻǎ ǘŜƴŜǊ ŀŎŎŜǎƻ ǇƻǊ ŘŜŦŜŎǘƻ ŀ ƭƻǎ ǎǳōƻōƧŜǘƻǎΣ Ŝǎ ŘŜŎƛǊΣ ŀ ƭƻǎ ǾŞǊǘƛŎŜǎΣ ŀǊƛǎǘŀǎ ȅ 
ŘŜƳłǎΦ tŀǊŀ Ŝƭƭƻ ǘŜƴŜƳƻǎ Řƻǎ ŎŀƳƛƴƻǎΦ h ŀƷŀŘƛƳƻǎ ǳƴ 9Řƛǘ tƻƭȅ ŎƻƳƻ ƳƻŘƛŦƛŎŀŘƻǊ ƻ ŎƻƴǾŜǊǘƛƳƻǎ ƭŀ ŦƛƎǳǊŀ 
Ŝƴ ǳƴ 9Řƛǘ tƻƭȅΣ ǇŜǊŘƛŜƴŘƻ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ƳƻŘƛŦƛŎŀŘƻǊŜǎ ȅ ƭŀ ŦƛƎǳǊŀ ƻǊƛƎŜƴ ǉǳŜ ƭƭŜǾłōŀƳƻǎ ƘŜŎƘƻ ƳŀƴǘŜƴƛŜƴŘƻ ƭŀ 
ŦƻǊƳŀ ŦƛƴŀƭΦ 
 

http://area.autodesk.com/tutorials?word=&where=1&software=1&tutotips=102≤vel=
http://area.autodesk.com/tutorials?where=1&software=1&tutotips=108
http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/index?siteID=123112&id=6837309&linkID=9241175
http://download.autodesk.com/us/3dsmax/2012help/index.html
http://www.youtube.com/watch?v=ZYK3MP1G910
http://www.youtube.com/watch?v=u360QiDRzMQ&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=HZvhZ1OwuFk&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=rGxObTchvTs&feature=related
http://www.youtube.com/3dsmaxhowtos#p/c/B76018C7E2446899
http://www.3dtotal.com/ffa/tutorials/tutorialsmax_comp.php
http://www.3dtotal.com/team/Tutorials_3/head_modeling_3dsmax/head_modeling_3dsmax_01.php
http://www.3dtotal.com/team/Tutorials_3/head_modeling_3dsmax/head_modeling_3dsmax_01.php
http://cg-india.com/tutorials/3dsmax_tutorials_organic_modeling.html
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Aquí os dejo una muestra de la forma tradicional de aplicar el modificador o transformar a Edit Poly (Figura 
1.2.3.1). Así podemos aplicar el modificador. 

 
 
¸ Ŏƻƴ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ŘŜǊŜŎƘƻ ŘŜƭ ǊŀǘƽƴΣ ǘŀƴǘƻ ŀƭ ƻōƧŜǘƻ Ŝƴ Ŝƭ ǾƛǎƻǊΣ ŎƻƳƻ Ŝƴ Ŝƭ ŜƭŜƳŜƴǘƻ .ƻȄ Ŝƴ ŜǎǘŜ ŎŀǎƻΣ ŘŜƭ 
ǇŀƴŜƭ ŘŜ ƳƻŘƛŦƛŎŀŎƛƽƴΣ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀǊƭƻ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦоΦнύΦ 

Figura 1.2.3. 1 

Figura 1.2.3. 2 
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En la actualidad, Autodesk ha aplicado un nuevo panel, más completo y con muchas más posibilidades para 
tratar principalmente la edición de objetos. Se trata del Graphite Modeling Tools, que podemos activar o 
desactivar para ver los instrumentos. El botón lo encontramos junto al de las curvas de animación y las 
capas (Figura 1.2.3.3). 
5ŜǎŘŜ Şƭ ǘŀƳōƛŞƴ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ŀǇƭƛŎŀǊ ƻ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀǊ ŀ 9Řƛǘ tƻƭȅΦ 
 

 
 
!ǇŀǊǘŜ ŘŜƭ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘŀƭ ǉǳŜ ƴƻǎ ƻŦǊŜŎŜ Ŝǎǘŀ ƴǳŜǾŀ ƳŀƴŜǊŀ ŘŜ ǘǊŀōŀƧŀǊΣ ǎƛ ŘŜƧŀƳƻǎ Ŝƭ ŎǳǊǎƻǊ ŘŜ Ǌŀǘƽƴ ŜƴŎƛƳŀ 
ŘŜ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎΣ ƴƻ ŀǇŀǊŜŎŜ ǳƴŀ ŜȄǇƭƛŎŀŎƛƽƴ ŎƻƳǇƭŜǘƝǎƛƳŀ ǎƻōǊŜ ǉǳŞ ƘŀŎŜΣ ŎƻƳƻ ƭƻ ƘŀŎŜ ȅ ǎǳǎ 
ƻǇŎƛƻƴŜǎ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦоΦпύΦ 
9ǎǘŜ ǎƛǎǘŜƳŀΣ Ŝǎƻ ǎƝΣ Ŝǎ ŀƭƎƻ Ƴłǎ Ŏƻǎǘƻǎƻ ŎƻƳǇǳǘŀŎƛƻƴŀƭƳŜƴǘŜΣ ŀǎƝ ǉǳŜ ŘŜōŜǊŞƛǎ ŎƻƳǇǊƻōŀǊ ǎƛ ƭŀ ŦƭǳƛŘŜȊ Ŏƻƴ 
ƭŀ ǉǳŜ ƻǎ ŦǳƴŎƛƻƴŀ ƻǎ Ǿŀ ōƛŜƴΦ tƻǊ ǇƻŎƻ ǉǳŜ ǎŜŀΣ ǾŀƭŘǊł ƭŀ ǇŜƴŀΦ 
 

 

Figura 1.2.3. 3 

Figura 1.2.3. 4 
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Dentro de este modo de trabajo, para el modelado tenemos unos paneles básicos. 
El propio Graphite Modeling Tools, donde encontraremos todas las opciones para la edición de malla 
(Figura 1.2.3.5). Además de las estándar, según el subobjeto que tengamos activo y tratando, se nos 
activan automáticamente sus opciones propias. 
 

 
 
tƻǊ ƻǘǊƻ ƭŀŘƻΣ ǘŜƴŜƳƻǎ ƭƻǎ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻǎ ǇŀǊŀ ǊŜƘŀŎŜǊ ƻ ŘŜŦƛƴƛǊ ǘƻǇƻƭƻƎƝŀǎ ŘŜǎŘŜ ŎŜǊƻΣ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ 
ǎƛƎǳƛŜƴŘƻ ǳƴŀ ǎǳǇŜǊŦƛŎƛŜ ŘŜ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦоΦсύΦ  
9ǎǘŀ ƴƻǎ ǇǳŜŘŜ ǾŜƴƛǊ ǇŜǊŦŜŎǘŀ ǇŀǊŀ ƘŀŎŜǊ Ŝƭ ŎƻƴƻŎƛŘƻ wŜǘƻǇƻΦ 9ǎ ŘŜŎƛǊΣ ǊŜƘŀŎŜǊ ǘƻǇƻƭƻƎƝŀǎ ŘŜ ŦƻǊƳŀ ǎŜƴŎƛƭƭŀ 
ȅ ǎƛƳǇƭƛŦƛŎŀǊ ƭŀǎ ǉǳŜ ǇƻŘŀƳƻǎ ƛƳǇƻǊǘŀǊ ŘŜ ǎƻŦǘǿŀǊŜǎ ŘŜ ŜǎŎǳƭǇƛǊ ŎƻƳƻ aǳŘōƻȄ ƻ ½ōǊǳǎƘΣ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΦ 
 

 
 

Figura 1.2.3. 5 

Figura 1.2.3. 6 
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Por último, muy útil si además trabajáis con tableta gráfica, las opciones para el tratamiento de la malla 
esculpiendo, como con arcilla (Figura 1.2.3.7).  
Éste modo en el caso de 3ds Max, no pretende tampoco trabajar como en Mudbox. Para ello está este 
mismo, que es de la misma compañía Autodesk, está especializado y se ofrece en packs conjuntos. 
 

 
Figura 1.2.3. 7 
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Vamos ahora a comentar, de toda la cantidad de instrumental que tenemos a disposición, qué es lo que 
más se ha utilizado para modelar al personaje según el subobjeto en el que estamos. 
 
 
[ŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ŘŜ ǎŜƭŜŎŎƛƽƴ ŘŜ ƳƻŘƛŦƛŎŀŎƛƽƴ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦоΦуύΦ  
5ƛǎǇƻƴŜƳƻǎ ŘŜ Ŝƭƭŀǎ Ŝƴ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ǎǳōƻōƧŜǘƻǎΦ /ƻƴ Ŝƭƭŀǎ ǇƻŘǊŜƳƻǎ 
ƘŀŎŜǊ ŎǊŜŎŜǊ ǳƴŀ ǎŜƭŜŎŎƛƽƴ ŘŜ ŦƻǊƳŀ ǳƴƛŦƻǊƳŜ όDǊƻǿύ ƻ ǊŜŘǳŎƛǊƭƻ 
ŘŜƭ ƳƛǎƳƻ ƳƻŘƻ ό{ƘǊƛƴƪύΦ 
- [ƻƻǇΥ bƻǎ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ǎǳōƻōƧŜǘƻǎ Ŏƻƴǘƛƴǳƻǎ ŀƭ ǉǳŜ 
ǘŜƴŜƳƻǎΦ 
- wƛƴƎΥ bƻǎ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀ ƭƻǎ ǎǳōƻōƧŜǘƻǎ ǇŀǊŀƭŜƭƻǎ ŀƭ ǉǳŜ ǘŜƴŜƳƻǎ 
ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻΦ 
[ŀǎ Řƛǎǘƛƴǘŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ǉǳŜ ŘƛǎǇƻƴŜƳƻǎ ŘŜ Ŝƭƭƻǎ ƴƻǎ ǇŜǊƳƛǘŜƴ 
ƛƴŎǊŜƳŜƴǘŀǊ ǇŀǳƭŀǘƛƴŀƳŜƴǘŜ ƭŀ ǎŜƭŜŎŎƛƽƴΣ ƘŀŎŜǊ ǎƻƭƻ ŘŜ ƛƳǇŀǊŜǎ ƻ 
ǇŀǊŜǎΣ ŜǘŎΦ 
 
 
 
 
 
 
 
También disponibles en todos los modos de Edición. 
(Figura 1.2.3.9). 
Principalmente para hacer divisiones y cortes en los 
subobjetos. Además, lo último son los conocidos 
constraints. Nos permitirán mover el subobjeto imantado 
a uno de estos constraints que elijamos. Por ejemplo, 
hacer que un vértice solo pueda desplazarse a través de 
las aristas. Esto sería teniendo seleccionado el subobjeto 
vértice y activado el constraint de Edge. 
 
 
 
 
 
 
5ƛǎǇƻƴƛōƭŜ ǇŀǊŀ ǘƻŘƻ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦоΦмлύΦ 
- wŜƭŀȄΥ bƻǎ ǇŜǊƳƛǘŜ ǊŜƭŀƧŀǊ ƭƻǎ łƴƎǳƭƻǎ ŘǳǊƻǎ ǉǳŜ ŦƻǊƳŀƴ ƭŀǎ ŀǊƛǎǘŀǎΦ 
- /ǊŜŀǘŜΥ /ǊŜŀǊ ƴǳŜǾƻǎ ǎǳōƻōƧŜǘƻǎΦ 
- !ǘǘŀŎƘΥ IŀŎŜǊ ŘŜ ǳƴ ƻōƧŜǘƻ ŜȄǘŜǊƴƻ ǉǳŜ ŦƻǊƳŜ ǇŀǊǘŜ ŘŜ ƭŀ ƳƛǎƳŀ 
Ƴŀƭƭŀ ŜŘƛǘŀōƭŜΦ 5Ŝ Ŝǎǘŀ ƳŀƴŜǊŀ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ƘŀŎŜǊ ƛƴǘŜǊŀŎǘǳŀǊ ƭŀǎ 
Řƛǎǘƛƴǘŀǎ ǇŀǊǘŜǎΦ 
- 5ŜǘŀŎƘΥ [ƻ ŎƻƴǘǊŀǊƛƻ ǉǳŜ Ŝƭ ŀǘǘŀŎƘΦ bƻǎ ǇŜǊƳƛǘŜ ǎŜǇŀǊŀǊ ǎǳōƻōƧŜǘƻǎ 
ŘŜ ǳƴŀ Ƴŀƭƭŀ ŜŘƛǘŀōƭŜ ƘŀŎƛŜƴŘƻ ǉǳŜ ŦƻǊƳŜ ƻǘǊŀ ŘŜ ƛƴŘŜǇŜƴŘƛŜƴǘŜΦ 
- /ƻƭƭŀǇǎŜΥ tŜƎŀŘƻ Ŝƴ ƎŜƴŜǊŀƭΦ {ƛƴ ŎƻƴǘŜƳǇƭŀŎƛƽƴΦ 
- /ŀǇ tƻƭȅΥ bƻǎ ƎŜƴŜǊŀ ǳƴ ƴǳŜǾƻ ǇƻƭƝƎƻƴƻ ŘŜ ƭŀ ǎŜƭŜŎŎƛƽƴ ŘŜ ǾŞǊǘƛŎŜǎ 
ƻ ŀǊƛǎǘŀǎ ǉǳŜ ǘŜƴƎŀƳƻǎΦ 
 
 

Figura 1.2.3. 8 

Figura 1.2.3. 9 

Figura 1.2.3. 10 
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Opciones para cuando trabajemos con las aristas (Edges).  
Para todo el tratamiento de los Loops, tanto en su 
creación como para su edición particular y de conjunto 
(Figura 1.2.3.11). 
 
 
- LƴǎŜǊǘ [ƻƻǇΥ bƻǎ ƛƴǎŜǊǘŀ ǳƴ ƴǳŜǾƻ ƭƻƻǇ ŜƴǘŜǊƻΦ 
- wŜƳƻǾŜ [ƻƻǇΥ bƻǎ ǎǳǇǊƛƳŜ ǳƴ ƭƻƻǇ ŜƴǘŜǊƻΣ ǎƛƴ ŘŜƧŀǊ 
ǎǳōƻōƧŜǘƻǎ ǊŜǎƛŘǳŀƭŜǎΦ 
- {Ŝǘ CƭƻǿΥ bƻǎ ŜŘƛǘŀ ƭŀ ƘŀǊƳƻƴƝŀ ŘŜ ƭƻǎ ƭƻƻǇǎ 
ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻǎ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ŀǳǘƻƳłǘƛŎŀΦ 
 
 
 
 
 
 
 
9ƴ ŞǎǘŜ Ŏŀǎƻ Ŝƴ Ŝƭ ǎǳōƻōƧŜǘƻ ŘŜ ŀǊƛǎǘŀǎ ό9ŘƎŜǎύΦ !ǳƴǉǳŜ 
ǇŀǊŜŎƛŘƻ ƭƻ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊŜƳƻǎ Ŝƴ ƭƻǎ ƻǘǊƻǎ ǎǳōƻōƧŜǘƻǎΦ {Ŝ 
ōŀǎŀ Ŝƴ ƭŀ ŜŘƛŎƛƽƴ Ƴłǎ ǇǳǊŀ ȅ ŎƭłǎƛŎŀΦ 9ǎ ŘŜŎƛǊΣ ŎǊŜŀŎƛƽƴΣ 
ǇŜƎŀŘƻΣ ŜȄǘǊǳǎƛƽƴΦΦΦόCƛƎǳǊŀ мΦнΦоΦмнύΦ 
9ȄǘǊǳŘŜΥ bƻǎ ƎŜƴŜǊŀ ǳƴŀ ƴǳŜǾŀ ŎŀǊŀ Ŝƴ Ŝƭ Ŏŀǎƻ ŘŜ ƭŀǎ 
ŀǊƛǎǘŀǎ ƻ ǳƴ Ŏǳōƻ ŜƴǘŜǊƻ ǎƛ ŜǎǘŀƳƻǎ ƘŀŎƛŞƴŘƻƭƻ ŘŜǎŘŜ 
ǳƴ ǇƻƭƝƎƻƴƻΦ 
- /ƘŀƳŦŜǊΥ bƻǎ ƘŀŎŜ ǳƴ ŎƘŀŦƭłƴΦ tǳŜŘŜ ǎŜǊ Ǉƭŀƴƻ ƻ 
ŎƛǊŎǳƭŀǊΦ 
- ²ŜƭŘΥ tŜƎŀŘƻ ǎŜƎǵƴ ǎƛ ŜǎǘŀƳƻǎ ŘŜƴǘǊƻ ŘŜ ǳƴŀ 
ŘƛǎǘŀƴŎƛŀ ŘŜŦƛƴƛŘŀ ǇǊŜǾƛŀƳŜƴǘŜΦ 
- .ǊƛŘƎŜΥ bƻǎ ƎŜƴŜǊŀ ǳƴ ǇǳŜƴǘŜ ŜƴǘǊŜ ƴǳŜǎǘǊŀǎ Řƻǎ 
ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŜǎΣ ŎǊŜŀƴŘƻ ǳƴƻ ƻ Ƴłǎ ǇƻƭƝƎƻƴƻǎ ǇŀǊŀ 
ŎƻƴŜŎǘŀǊƭƻǎΦ 
- ¢ŀǊƎŜǘ ²ŜƭŘΥ tŜƎŀŘƻ ŜƴǘǊŜ Řƻǎ ǎǳōƻōƧŜǘƻǎ Ŝƴ ƭŀ 
ŘƛǎǘŀƴŎƛŀΦ {Ŝ ǇŜƎŀŘŀ Ŝƭ ǇǊƛƳŜǊ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻ ŀƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ 
ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻ ŜǎǘŀƴŘƻ Ŏƻƴ ŞǎǘŜ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻ Ŝƴ ŀŎǘƛǾƻΦ 

 
 
9ƭ ƳƛǎƳƻ ǇŀƴŜƭ ŀƴǘŜǊƛƻǊ ǇŜǊƻ ŜŘƛǘŀƴŘƻ Ŏƻƴ Ŝƭ ǎǳōƻōƧŜǘƻ ŘŜ 
ǇƻƭƝƎƻƴƻ όtƻƭȅƎƻƴύΦ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦоΦмоύΦ 
- .ŜǾŜƭΥ ¦ƴ ŜȄǘǊǳǎƛƽƴ ǎǳƳŀŘŀ ŀ ǳƴ ŜǎŎŀƭŀŘƻ ŘŜ ƭŀ ŎŀǊŀ 
ŜȄǘǊǳǎƛƻƴŀŘŀΦ 
- CƭƛǇΥ ±ƻƭǘŜŀǊ Ŝƭ ǾŜŎǘƻǊ ƴƻǊƳŀƭ ŘŜƭ ǇƻƭƝƎƻƴƻΦ 
- IƛƴƎŜΥ 9ȄǘǊǳǎƛƽƴ Ŏƻƴ ƭŀ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊƛŘŀŘ ŘŜ ƘŀŎŜǊǎŜ ŘŜ 
ƳŀƴŜǊŀ ŎǳǊǾŀΦ /ƻƳƻ ǎƛ ǎŜ ŜǎǘǳǾƛŜǊŀ ƭƭŜǾŀƴŘƻ ƭŀ ŜȄǘǊǳǎƛƽƴ 
ŘŜ ǳƴ Ǉǳƴǘƻ ŘŜ ŀƴŎƭŀƧŜ ȅ ǊƻǘŀƴŘƻΦ 
- LƴǎŜǘΥ /ǊŜŀ ǳƴ ƴǳŜǾƻ ǇƻƭƝƎƻƴƻ Ŝƴ ƭŀ ƳƛǎƳŀ ŎŀǊŀ ŘŜƭ 
ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻΦ 
- 9ȄǘǊǳŘŜ {ǇƭƛƴŜΥ 9ȄǘǊǳǎƛƽƴ Ŏƻƴ ƭŀ ǇŜŎǳƭƛŀǊƛŘŀŘ ŘŜ ƘŀŎŜǊǎŜ 
ǎƛƎǳƛŜƴŘƻ ǳƴ ǘǊŀȊŀŘƻ ŘŜ ǳƴŀ ƭƝƴŜŀΦ 

Figura 1.2.3. 11 

Figura 1.2.3. 12 

Figura 1.2.3. 13 
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Las mismas opciones para el subobjeto Vértices (Vertex). 
(Figura 1.2.3.14). 
Como podéis ver, son las mismas pero en la práctica dan 
resultados un poco distintos, ya que tratamos con un 
subobjeto distinto con propiedades y capacidades 
específicas. 
 
 
 
 
wŜƳƻǾŜ LǎƻƭŀǘŜŘ ±ŜǊǘǎΥ bƻǎ ōƻǊǊŀǊł ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ǾŞǊǘƛŎŜǎ ǉǳŜ 
ŜǎǘŞƴ ǎǳŜƭǘƻǎ Ŝƴ Ŝƭ ŜǎǇŀŎƛƻΣ ǉǳŜ ƴƻ ŜǎǘŞƴ ǳƴƛŘƻǎ ŀ ƴŀŘŀΦ 
 
 
 
оŘǎ aŀȄΣ ŀŘŜƳłǎ ŘŜ ǘŜƴŜǊ ǘƻŘŀǎ Ŝǎǘŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ǾƛǎǘŀΣ ŎǳŀƴŘƻ ŜƧŜŎǳǘŀƳƻǎ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ ǳƴŀ 
ŜȄǘǊǳǎƛƽƴ ƻ ōǊƛŘƎŜΣ ƴƻǎ ŀǇŀǊŜŎŜƴ Ŝƴ Ŝƭ ǾƛǎƻǊΣ ±ƛŜǿǇƻǊǘΣ ǳƴŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊŜǎ ǇŀǊŀ Ŝǎŀ ŀŎŎƛƽƴΦ 9ǎǘƻ ƴƻǎ 
ŀȅǳŘŀ ŀ ŜŘƛǘŀǊ ŘŜ ǳƴ ǎƻƭƻ ƎƻƭǇŜ ƭŀ ƳƻŘƛŦƛŎŀŎƛƽƴ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ǉǳŜ Ƴłǎ ƴƻǎ ƎǳǎǘŜΣ ǎƛƴ ƴŜŎŜǎƛŘŀŘ ŘŜ ŘŀǊ Ƴłǎ 
Ǉŀǎƻǎ ƻ ƛǊ ŀ ōǳǎŎŀǊ ƻǘǊŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎΦ  

 
±ŜƳƻǎ Ŝƭ ŜƧŜƳǇƭƻ ŀƭ ƘŀŎŜǊ ǳƴ ŎƘŀŦƭłƴΣ /ƘŀƳŦŜǊΥ 
 
tǊŜǎƛƻƴŀƳƻǎ Ŝƴ ƭŀ ŦƭŜŎƘƛǘŀ ŘŜƭ ƳƻŘƛŦƛŎŀŘƻǊ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦоΦмрύ ȅ ŀǎƝ ƴƻǎ 
ŜƧŜŎǳǘŀ ƭŀ ƳƻŘƛŦƛŎŀŎƛƽƴ ŀǾŀƴȊŀŘŀ Ŝƴ Ŝƭ ǾƛǎƻǊΦ 
 
 
 
 
¸ ŘŜ Ŝǎǘŀ ƳŀƴŜǊŀΣ ǎŜ ƴƻǎ ŀōǊŜ ƭŀ ǾŜƴǘŀƴŀ Ŏƻƴ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ŀǾŀƴȊŀŘŀǎΦ 
{ŜǊł ŘŜ ŀǎǇŜŎǘƻ ǾŀǊƛŀōƭŜ ǎŜƎǵƴ ƭŀ ƳƻŘƛŦƛŎŀŎƛƽƴΦ 9ƴ ŜǎǘŜ Ŏŀǎƻ ǘŜƴŘǊł ǳƴ 
ŀǎǇŜŎǘƻ Ŏƻƴ ǳƴŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ŎƻƳƻ ǾŜƳƻǎ Ŝƴ ƭŀ ƛƳŀƎŜƴ ŀ ŎƻƴǘƛƴǳŀŎƛƽƴ 
όCƛƎǳǊŀ мΦнΦоΦмсύΦ

Figura 1.2.3. 14 

Figura 1.2.3. 16 

Figura 1.2.3. 15 
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5ŜǎǇǳŞǎ ŘŜ ǾŜǊ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻǎ ǉǳŜ Ƴłǎ ƻ ƳŜƴƻǎ ǎŜ Ƙŀƴ ƛŘƻ ǳǘƛƭƛȊŀƴŘƻ Ŏƻƴ ƎǊŀŎƛŀ ȅ ŜŦƛŎŀŎƛŀΣ ǎŜ Ƙŀ 
ŎƻƴǎŜƎǳƛŘƻ ǘŜǊƳƛƴŀǊ Ŝƭ ƳƻŘŜƭŀŘƻ ŘŜƭ ǇłƧŀǊƻΦ  
 

9ƭ ƳƻŘŜƭŀŘƻ ǎƻƭƻ ǎŜ Ƙŀ ƘŜŎƘƻ ŘŜ ǳƴ ƭŀŘƻΣ ƭŀ ƻǘǊŀ ƳƛǘŀŘΣ Ŝƴ ŞǎǘŜ 
ŎŀǎƻΣ ǎŜ Ƙŀ ƘŜŎƘƻ ŀǇƭƛŎŀƴŘƻ ŜƴŎƛƳŀ ŘŜƭ 9ŘƛǘŀōƭŜ tƻƭȅ Ŝƭ ƳƻŘƛŦƛŎŀŘƻǊ 
{ȅƳƳŜǘǊȅ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦоΦмтύΦ 
;ǎǘŜ ƳƻŘƛŦƛŎŀŘƻǊ ƴƻǎ ƘŀŎŜ ƭŀ ǎƛƳŜǘǊƝŀ ǇŜǊƳƛǘƛŞƴŘƻƴƻǎ ǾŜǊ ŀ ǘƛŜƳǇƻ 
ǊŜŀƭ Ŝƭ ŜǎǇŜƧƻΦ !ŘŜƳłǎ ƴƻǎ ǇŜǊƳƛǘŜ ŀƧǳǎǘŀǊ ŀ Ƴŀƴƻ ƎǊŀŎƛŀǎ ŀ ǎǳ 
ǎǳōƻōƧŜǘƻ aƛǊǊƻǊ ƭŀ ǎƛƳŜǘǊƝŀΣ ŎƻǊǘŀƴŘƻ ȅκƻ ǇŜƎŀƴŘƻ ƭƻǎ ǾŞǊǘƛŎŜǎ 
ƛƴǘŜǊƳŜŘƛƻǎ ŘŜ ǳƴƛƽƴΦ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
tŀǊŀ Ŝƭ ǎǳŀǾƛȊŀŘƻ ŘŜ ƭŀ ƳŀƭƭŀΣ ǘŜƴŜƳƻǎ ŀ ƴǳŜǎǘǊŀ ŘƛǎǇƻǎƛŎƛƽƴ 
Řƻǎ ƳƻŘƛŦƛŎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ ŀŎǳƳǳƭŀǊƝŀƳƻǎ Ŝƴ ƭŀ ǇƛƭŀΣ ŜƴŎƛƳŀ ŘŜƭ 
ƳƻŘƛŦƛŎŀŘƻǊ {ȅƳƳŜǘǊȅΦ  
tƻŘŜƳƻǎ ǳǎŀǊ ǘŀƴǘƻ Ŝƭ ¢ǳǊōƻǎƳƻƻǘƘ ŎƻƳƻ Ŝƭ aŜǎƘǎƳƻƻǘƘΦ 
9ƭ ǇǊƛƳŜǊƻ Ŝǎ Ƴłǎ ǎŜƴŎƛƭƭƻ ȅ ŦǳƴŎƛƻƴŀ ōŀǎǘŀƴǘŜ ōƛŜƴΦ 9ƭ 
ǎŜƎǳƴŘƻ Ŝǎ Ƴǳȅ ŎƻƳǇƭŜǘƻ Ŏƻƴ ƳǳŎƘŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎΣ ŀƭƎǳƴŀǎ 
ǵǘƛƭŜǎ ǉǳŜ ƻǘǊŀǎΣ ǇŜǊƻ ǉǳŜ Ŝƴ ƳǳŎƘƻǎ Ŏŀǎƻǎ ƳŜ Ƙŀ ŘŀŘƻ Ƴłǎ 
ōǳŜƴ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ ǉǳŜ Ŝƭ ǇǊƛƳŜǊƻΦ  
!ǎƝ ǉǳŜ ȅƻ ǎǳŜƭƻ ǳǘƛƭƛȊŀǊ Ŝƭ aŜǎƘǎƳƻƻǘƘ ŎƻƳƻ Ŝƴ Ŝǎǘŀ ƻŎŀǎƛƽƴ 
ǇŀǊŀ Ŝƭ ǇłƧŀǊƻ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦоΦмуύΦ 
 
 
 
 
 
9ƴ ƭŀǎ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜǎ ƛƳłƎŜƴŜǎ όCƛƎǳǊŀ мΦнΦоΦмф ȅ CƛƎǳǊŀ мΦнΦоΦнлύΣ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ǾŜǊ ƳŀǊŎŀŘŀǎ Ŝƴ ǊƻƧƻ ƭƻǎ [ƻƻǇǎ 
ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎ ǉǳŜ ŘŜōŜǊƝŀƴ ŜǎǘŀǊ ǎƝ ƻ ǎƝ ǇŀǊŀ ǉǳŜ Ŝƭ ƳƻŘŜƭƻ ǇǳŘƛŜǊŀ ǎŜǊ ǊƛƎƎǳŜŀŘƻ ȅ ŎƻƴǎŜŎǳŜƴǘŜƳŜƴǘŜ 
ŀƴƛƳŀŘƻ ǎƛƴ ǉǳŜ ƭŀ Ƴŀƭƭŀ ǎǳŦǊƛŜǊŀ ƴƛƴƎǵƴ ŘŜǎǇŜǊŦŜŎǘƻΦ 
/ƻƳƻ ǇƻŘŜƳƻǎ ǾŜǊΣ ǘƛŜƴŜ Řƻǎ ƭƻƻǇǎ ŎƭŀǊƻǎ Ŝƴ ƭŀ ŎŀǊŀΦ ¦ƴƻ ǉǳŜ ŀ ǾŜŎŜǎ ǎŜ ŎƻƴƻŎŜ ŎƻƳƻ Ŝƭ ōƻȊŀƭ ȅ ǉǳŜ ǊƻŘŜŀ 
ƭŀ ōƻŎŀ ȅ ŎƻǊǊŜ ǇƻǊ ŜƴŎƛƳŀ ŘŜ ƭŀ ƴŀǊƛȊΦ 9ƴ ŞǎǘŜ Ŏŀǎƻ ŘŜŦƛƴŜ ŘŜ ŘƻƴŘŜ ǎŀƭŜ Ŝƭ ǇƛŎƻΦ 9ƭ ƻǘǊƻΣ Ŝǎ Ŝƭ ǉǳŜ ǊƻŘŜŀ ƭŀ 
ǇŀǊǘŜ ŘŜƭ ƻƧƻΦ 5ŜŦƛƴŜ ǎǳ ŎƝǊŎǳƭƻ ȅ ŀƝǎƭŀ Ŝƭ ƳƻǾƛƳƛŜƴǘƻ ŘŜƭ ǇŀǊǇŀŘƻ ȅ ŘŜƳłǎ ǉǳŜ ǎŜ ƘŀǊł Ŏƻƴ Ŝƭ ƻƧƻΦ 
! ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ŀǉǳƝ ƭƻǎ ǉǳŜ ƴƻǎ ǉǳŜŘŀƴ ŦƻǊƳŀƴ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭ ŎǳŜǊǇƻΦ [ŀ ǳƴƛƽƴ ŘŜƭ ŀƭŀ ȅ ƭŀ ǇƛŜǊƴŀ Ŏƻƴ Ŝƭ ŎǳŜǊǇƻΦ 
!ƳōƻǎΣ Ŝƴ ƭŀ ǊŜŀƭƛŘŀŘ ŘŜ ŜǎǘŜ ŀƴƛƳŀƭΣ ǎƻƴ ōŀǎǘŀƴǘŜ ƛƴŘŜǇŜƴŘƛŜƴǘŜǎ ŘŜƭ ŎǳŜǊǇƻΣ ŀǎƝ ǉǳŜ Ŝƭ ŦƭǳƛǊ ŘŜƭ ƭƻƻǇΣ 
ϦŀƝǎƭŀϦ ǳƴŀ ǇŀǊǘŜ ŘŜ ƭŀ ƻǘǊŀΦ 
 
/ƻƳŜƴǘŀǊΣ ǉǳŜ ƭŀǎ ǇƭǳƳŀǎ ǎƻƴ Ǉƭŀƴƻǎ ǉǳŜ ƴƻ Ǿŀƴ ǇŜƎŀŘƻǎ ŀ ƭŀ Ƴŀƭƭŀ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ŘŜƭ ǇłƧŀǊƻΦ {ƛƳǇƭŜƳŜƴǘŜ ǎŜ ƭŜǎ 
Ƙŀ ŘŀŘƻ ŦƻǊƳŀ ŘŜ ǇƭǳƳŀΣ ŎƻƭƻŎŀŘŀ ǳƴŀ ŀ ǳƴŀ ȅ ƭǳŜƎƻ ǎŜ ƭŜǎ Ƙŀ ƘŜŎƘƻ ǳƴŀ !ǘǘŀŎƘ ǇŀǊŀ ǉǳŜ ŦƻǊƳŜƴ ǇŀǊǘŜ ŘŜ 
ǘƻŘŀ ƭŀ ƳŀƭƭŀΦ ¢ŀƴǘƻ ǇŀǊŀ ƭŀǎ ǇƭǳƳŀǎ ŘŜ ƭŀǎ ŀƭŀǎ ŎƻƳƻ ǇŀǊŀ ƭŀǎ ŘŜ ƭŀ ŎƻƭŀΦ 

Figura 1.2.3. 17 

Figura 1.2.3. 18 
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Vemos ahora sí, los loops comentados, pintados en rojo en estas diferentes vistas del modelo. 
 

 
 

 

Figura 1.2.3. 19 

Figura 1.2.3. 20 



1 

MODELADO 

73 / 516 

 

Os dejo unas cuantas vistas más del modelo en cuestión para que podáis observar el trabajo e ideas que se 
han seguido más en detalle. 
 
±ƛǎǘŀ ƻǊǘƻƎǊłŦƛŎŀ ŦǊƻƴǘŀƭΥ 
 

 
 
±ƛǎǘŀ ƻǊǘƻƎǊłŦƛŎŀ ƭŀǘŜǊŀƭΥ 
 

 

Figura 1.2.3. 21 

Figura 1.2.3. 22 
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Vista ortográfica superior: 
 

 
 
±ƛǎǘŀ ŎƻƴǘǊŀǇƛŎŀŘƻ ǇŜǊǎǇŜŎǘƛǾŀΥ 
 

 

Figura 1.2.3. 23 

Figura 1.2.3. 24 
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Vista picado perspectiva: 
 

 
Figura 1.2.3. 25 
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1.2.4.- Resolución 
 
IŜƳƻǎ ǇƻŘƛŘƻ ŎƻƳǇǊƻōŀǊ ǉǳŜ оŘǎ aŀȄ ǇƻǎŜŜ ƳǳŎƘƻǎ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻǎ ǇŀǊŀ ǘǊŀōŀƧŀǊ Ŝƭ ƳƻŘŜƭŀŘƻΦ !ƭƎǳƴƻ 
.ƭŜƴŘŜǊ ƭƻǎ ǎǳǎǘƛǘǳȅŜ ŜƴŎŀǊŀƴŘƻ Ŝƭ ǇǊƻōƭŜƳŀ ŘŜǎŘŜ ƻǘǊŀ ǇŜǊǎǇŜŎǘƛǾŀ ȅ ƻǘǊƻǎ ƭƻǎ ŘŜƧŀ ǳƴ ǇƻŎƻ Ƴłǎ ŀ ƭŀ 
ŎǊŜŀǘƛǾƛŘŀŘ ȅ ƘŀōƛƭƛŘŀŘ ŘŜƭ ƳƻŘŜƭŀŘƻǊΦ {ƛŜƴŘƻ Ŝǎǘƻ ŀǎƝ ȅ ǉǳŜ оŘǎ aŀȄ ƻŦǊŜŎŜ ƳǳŎƘƝǎƛƳŀǎ ǳǘƛƭƛŘŀŘŜǎ ǇŀǊŀ 
ǇƻŘŜǊ ǘǊŀōŀƧŀǊ Ŏƻƴ ƭŀǎ Ƴŀƭƭŀǎ о5 ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ Ƴǳȅ ŀǳǘƻƳŀǘƛȊŀŘŀΣ ŀƭ Ŧƛƴŀƭ Ŝǎǘƻ Ŝƴ ŎƛŜǊǘƻ ƳƻŘƻΣ ŎƻƳǇƭƛŎŀ Ŝƭ 
ŀǇǊŜƴŘƛȊŀƧŜ ȅ ǎƻōǊŜǘƻŘƻΣ ƭŀ ǾŜƭƻŎƛŘŀŘΦ DǊŀŎƛŀǎ ŀ DǊŀǇƘƛǘŜ aƻŘŜƭƛƴƎ ¢ƻƻƭǎΣ ǎŜ Ƙŀ ŘŀŘƻ ǳƴ Ǉŀǎƻ ŘŜ ƎƛƎŀƴǘŜ Ŝƴ 
ŜǎǘŜ ŎŀƳǇƻ ǘƻŘƻ ȅ ǉǳŜ ƴƻ ŘŜƧŀ ŘŜ ǎŜǊ ǳƴ 9ŘƛǘŀōƭŜ tƻƭȅ ǎƻōǊŜŀƭƛƳŜƴǘŀŘƻ ȅ ǳƴ ǇǊƻȅŜŎǘƻ ŘŜ ƛƴǘŜǊŦŀȊ ƘŀŎƛŀ 
ŦǳǘǳǊŀǎ ǾŜǊǎƛƻƴŜǎ ǇŜǊƻΣ .ƭŜƴŘŜǊ ƴƻǎ ƻŦǊŜŎŜ ƳǳŎƘƻǎ ŘŜ Ŝǎǘƻǎ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻǎΣ ŀƭ ƳŜƴƻǎ ƭƻǎ Ƴłǎ ǵǘƛƭŜǎ ȅ 
ǳǘƛƭƛȊŀŘƻǎΣ ŘŜ ǳƴŀ ƳŀƴŜǊŀ Ƴǳȅ ƭƛƳǇƛŀ ȅ ǎƻōǊŜǘƻŘƻ ŘƛƴłƳƛŎŀΦ !ǇǊŜƴŘƛŜƴŘƻ ǳƴ ǇŀǊ ŘŜ ŎƻƳōƛƴŀŎƛƻƴŜǎ ŘŜ 
ǘŜŎƭŀǎ ŘƛǎǇƻƴŜƳƻǎ ŘŜ ǘƻŘŀǎ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎΣ Ŝƴ ŎŀƳōƛƻΣ Ŝƴ оŘǎ aŀȄ ƭŀ ōǵǎǉǳŜŘŀ ŘŜ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ ǎŜ ƘŀŎŜ ǳƴ ǇƻŎƻ 
Ƴłǎ  ŎƻƳǇƭƛŎŀŘŀ ȅ Ŝƭ ŀǇǊŜƴŘƛȊŀƧŜ ŘŜ {ƘƻǊǘƪŜȅǎ ŀǵƴ Ƴłǎ ŘƛŦƝŎƛƭ ǎƛ ǎŜ ǘƛŜƴŜ Ŝƴ ŎǳŜƴǘŀ ƭŀǎ ǾŀǊƛŀƴǘŜǎ ŘŜ ǳƴŀ 
ƳƛǎƳŀ ƻǇŎƛƽƴ ȅ ǎǳ {ƘƻǊǘƪŜȅ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊΦ 
 
5ƛǊŞ ǉǳŜ ƭŀ ǇƻǘŜƴŎƛŀ ŘŜ оŘǎ aŀȄ Ŝƴ ƳƻŘŜƭŀŘƻ Ŝǎ ŜƴƻǊƳŜ ȅ Ƴǳȅ ŎƻƳǇƭŜǘŀΣ ǇŜǊƻ ŀ ƭƻ ƭŀǊƎƻ ŘŜ ŜǎǘŀǊ 
ǘǊŀōŀƧŀƴŘƻ ǳƴƻ ǎŜ ǎƛŜƴǘŜ ƳŜƧƻǊ ŀƭ ƘŀŎŜǊƭƻ Ŝƴ .ƭŜƴŘŜǊ ǉǳŜ ƴƻ Ŝƴ оŘǎ aŀȄΦ 9ƭ ǘǊŀōŀƧƻ ǎŀƭŜ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ 
ƛƴǎǘƛƴǘƛǾŀ ǎƛƴ ƴŜŎŜǎƛŘŀŘ ŘŜ ǇŜƴǎŀǊ Ŝƴ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻǎ ȅ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎΣ Ŏƻǎŀ ǉǳŜ ƘŀŎŜ ǉǳŜ Ŝƭ ƳƻŘŜƭŀŘƻǊ 
ǎŜ ǇǳŜŘŀ ŎŜƴǘǊŀǊ ŘƛǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ Ŝƴ ƭŀ ŜƭŀōƻǊŀŎƛƽƴ ŘŜƭ ƳƻŘŜƭƻ ȅ ƴƻ ǘŜƴƎŀ ƳƛŜŘƻ ŀ ǾƻƭǾŜǊ ƘŀŎƛŀ ŀǘǊłǎ ǇƻǊ 
ǇŜǊŜȊŀ ŀ ǘŜƴŜǊ ǉǳŜ ǊŜƛƴƛŎƛŀǊ Ŝƭ ǇǊƻŎŜǎƻ ƻ ǇŜƻǊ ŀǵƴΣ ǘŜƴŜǊ ǉǳŜ ǇƭŀƴǘŜŀǊǎŜ ǉǳŞ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻǎ ǘƻŎŀ ŀƘƻǊŀ ǳǎŀǊ ȅ 
ŎƻƳƻ ǾŀƴΦ {ƛŜƴŘƻ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ Ŝƭ Ŏŀǎƻ ŘŜƭ wŜǘƻǇƻΦ 5ŜǎŘŜ Ƴƛ Ǉǳƴǘƻ ŘŜ Ǿƛǎǘŀ Ŝǎǘƻ Ŝǎ Ŏŀǎƛ ƭƻ Ƴłǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜΦ 
/ƻƴǎŜƎǳƛǊ ǉǳŜ ǳƴ ƳƻŘŜƭŀŘƻǊ ǎŜ ǎƛŜƴǘŀ ǘŀƴ ŎƽƳƻŘƻ ŎƻƳƻ ǇŀǊŀ ƴƻ ǇƭŀƴǘŜŀǊǎŜ ƭƻ ǉǳŜ Ŝǎǘł ǘƻŎŀƴŘƻ ȅ ǎƝ Ŝƭ 
ŎƽƳƻ ǉǳƛŜǊŜ ǘƻŎŀǊƭƻ ǇǳŘƛŜƴŘƻ ŎŜƴǘǊŀǊǎŜ Ŝƴ ƭŀ ŦƻǊƳŀΣ Ŝǎƻ Ƙƻȅ Ŝƴ ŘƝŀΣ Ŝǎ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ƎǊŀƴŘŜǎ ǇƻǘŜƴŎƛŀǎΦ 
 
/ƻƴ Ŝƭ ǘŜƳŀ ŘŜƭ ŜǎŎǳƭǇƛŘƻΣ .ƭŜƴŘŜǊ ǎƝ ǇƻǎŜŜ ǳƴƻǎ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻǎ ŜǎǇŜŎƝŦƛŎŀƳŜƴǘŜ ŘŜŘƛŎŀŘƻǎ ŀ ŜƭƭƻΣ ƳƛŜƴǘǊŀǎ 
оŘǎ aŀȄ ƭƻ ǘƛŜƴŜ Ƴłǎ ǇŀǊŀ ǘǊŀōŀƧƻǎ ǎŜƴŎƛƭƭƻǎΦ tŀǊŀ Ŏƻǎŀǎ ǎŜƴŎƛƭƭŀǎ ȅŀ Ŝǎǘł aǳŘōƻȄ ǉǳŜ Ŝǎ ŘŜ ƭŀ ƳƛǎƳŀ Ŏŀǎŀ 
!ǳǘƻŘŜǎƪ ȅ ŜƴǘǊŜ ƭƻǎ Řƻǎ ǎƻŦǘǿŀǊŜǎ Ƙŀȅ ǳƴŀ ƎǊŀƴ ŎƻƴŜȄƛƽƴ ǇŀǊŀ ǇŀǎŀǊ ƭƻǎ ƳƻŘŜƭƻǎ ŘŜ ǳƴ ƭŀŘƻ ŀ ƻǘǊƻ ǎƛƴ 
ǇŞǊŘƛŘŀǎ ƴƛ ǉǳŜ ǇǳŜŘŀƴ ǇŀǎŀǊ Ŏƻǎŀǎ Ŏƻƴ ƭŀǎ ǉǳŜ ƴƻ ǎŜ ŎƻƴǘŀōŀΦ !ǎƝ ǉǳŜ Ŝƴ ǇǊƛƳŜǊŀ ƛƴǎǘŀƴŎƛŀ ƴƻ ǎƻƴ ŘŜƭ ǘƻŘƻ 
ŎƻƳǇŀǊŀōƭŜǎΦ {ƻƭƻ ǎŜ ǇǳŜŘŜ ŘŜŎƛǊ ǉǳŜ !ǳǘƻŘŜǎƪ ǳǘƛƭƛȊŀ Řƻǎ ǎƻŦǘǿŀǊŜǎ ǇŀǊŀ ƘŀŎŜǊ ƭƻ ǉǳŜ ƘŀŎŜ .ƭŜƴŘŜǊΦ 
 
9ǎ ōǳŜƴƻ ǘŀƳōƛŞƴΣ ǾŜǊ ǉǳŜ .ƭŜƴŘŜǊ ǘƛŜƴŜ ŀ ǎǳ ŘƛǎǇƻǎƛŎƛƽƴ ƳǳŎƘƝǎƛƳƻǎ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻǎ ǇŀǊŀ ǘǊŀōŀƧŀǊ ǉǳŜ ǘƛŜƴŜ 
оŘǎ Ƴłǎ ǇƻǊ ŘŜŦŜŎǘƻ ǎƛ ǎŜ ǉǳƛŜǊŜ ŜƭŜƎƛǊ ǘŜƴŜǊƭƻǎΦ !ǎƝ ǉǳŜ ǎŜ ǇǳŜŘŜ ƛǊ ŀƭ ōŀƴŎƻ ŘŜ ǎŎǊƛǇǘǎ ŘŜ .ƭŜƴŘŜǊ ȅ 
ŘŜǎŎŀǊƎŀǊ Ƴłǎ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻǎ Ŝƴ ŦƻǊƳŀǘƻ !ŘŘ-hƴ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ ȅ ǘŜƴŜǊ ƻǇŎƛƻƴŜǎ Ƴǳȅ ǇŀǊŜŎƛŘŀǎ ŀ ŀƭƎǳƴŀ ŘŜ 
оŘǎ aŀȄΦ 9ǎǘƻΣ Ŝƴ ǇŀǊǘŜΣ ŀȅǳŘŀ ŀ ǘŜƴŜǊ Ŝƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ Ƴłǎ ƭƛƳǇƛƻ ȅ ŘŜƧŀ Ŝƴ Ƴŀƴƻǎ ŘŜƭ ǳǎǳŀǊƛƻ ǎƛ ǉǳƛŜǊŜ ŀŎǘƛǾŀǊ 
ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ƻ ƴƻΦ hōǾƛŀƳŜƴǘŜΣ ŘŜ ŦƻǊƳŀ ǘƻǘŀƭƳŜƴǘŜ ƎǊŀǘǳƛǘŀΦ 
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2.- RIGGING (Rigging) 
 

2.1- Introducción 
 
9ƴ ŜǎǘŜ ŀǇŀǊǘŀŘƻ ǾŀƳƻǎ ŀ ǘǊŀǘŀǊ ƭŀ ŎǊŜŀŎƛƽƴ ŘŜ ǳƴ ŜǎǉǳŜƭŜǘƻ ǇŀǊŀ ǇƻŘŜǊ ƳƻǾŜǊ ŀ ƴǳŜǎǘǊƻ ŀƴǘƻƧƻ ǳƴŀ Ƴŀƭƭŀ 
ŘŜ ǳƴ ǇŜǊǎƻƴŀƧŜΦ tƻǎǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘŜ ƳƛǊŀǊŜƳƻǎ ǘŀƳōƛŞƴ Ŝƭ ǇǊƻŎŜǎƻ ŘŜ ǇŜǎŀŘƻ ŘŜ ǾŞǊǘƛŎŜǎ ǇŀǊŀ ǉǳŜ ƭŀ Ƴŀƭƭŀ 
ǎƛƎŀ ŀƭ ǎƛǎǘŜƳŀ ŘŜ ŜǎǉǳŜƭŜǘƻΦ bƻ ǎŜ ŜƴǘǊŀǊł ŀ ǘǊŀǘŀǊ ƭŀ ǇǊŜǇŀǊŀŎƛƽƴ ŘŜ ǳƴ ǎŜǘǳǇ ŦŀŎƛŀƭΣ ǎƻƭƻ ǎŜǊł Ŝƭ 
ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘƛŜƴǘŜ ŀƭ ŎǳŜǊǇƻΦ 
 
!ƴǘŜǎ ŘŜ ŜƴǘǊŀǊ Ŝƴ ƭŀǎ ǇŜŎǳƭƛŀǊƛŘŀŘŜǎ ŘŜ ŎŀŘŀ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ǉǳƛǎƛŜǊŀ ŎƻƳŜƴǘŀǊ ƭƻǎ ŜƭŜƳŜƴǘƻǎ ƻ ǎƛǎǘŜƳŀǎ ŘŜ 
ƘǳŜǎƻǎ ǉǳŜ ǎŜ ǳǎŀƴ ƘŀōƛǘǳŀƭƳŜƴǘŜ ŀƭ ŎǊŜŀǊ ǳƴ ŜǎǉǳŜƭŜǘƻΦ 
 
/hb{¢w!Lb¢{ 
 
¦ƴ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘ Ŝǎ ǳƴŀ ǾƛƴŎǳƭŀŎƛƽƴ ŜƴǘǊŜ Řƻǎ ŜƭŜƳŜƴǘƻǎΣ Ŏƻƴ Ŝƭ ǉǳŜ ǎŜ ŜǎǘŀōƭŜŎŜ ǳƴŀ ǊŜƭŀŎƛƽƴ ŘŜ 
ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀŎƛƽƴ Ŝƴ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊΦ ¦ƴ ŜƭŜƳŜƴǘƻΣ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜƭ Ŏŀƴŀƭ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻΣ ǎƛŜƳǇǊŜ ƛƴǘŜǊŀŎǘǳŀǊł ŀ ǘǊŀǾŞǎ 
ŘŜƭ ƻǘǊƻΦ !Ƴōƻǎ ǊƻǘŀǊłƴΣ ǎŜ ǘǊŀǎƭŀŘŀǊłƴ ȅ ŘŜƳłǎ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀŎƛƻƴŜǎ ŘŜǎŘŜ ǎǳ ǇǊƻǇƛƻ Ǉǳƴǘƻ ŘŜ ǇƛǾƻǘŜ ȅ ǎǳǎ 
ŎƻƻǊŘŜƴŀŘŀǎΦ 
¢ŜƴŜƳƻǎ ŘŜ ǇƻǎƛŎƛƽƴΣ ƻǊƛŜƴǘŀŎƛƽƴ ȅ ƳƛǊŀǊ ŀ ƻōƧŜǘƛǾƻ ŜƴǘǊŜ ƻǘǊƻǎΦ {Ŝ ƳǳŜǎǘǊŀƴ Ŝƴ ƭŀǎ ƛƳłƎŜƴŜǎ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜǎ 
όCƛƎǳǊŀ нΦмΦмΣ CƛƎǳǊŀ нΦмΦнΣ CƛƎǳǊŀ нΦмΦо ȅ CƛƎǳǊŀ нΦмΦпύΦ 
 
 ±ƛƴŎǳƭŀŎƛƽƴΥ     [ƻŎŀƭƛȊŀŎƛƽƴΥ 

 
 wƻǘŀŎƛƽƴΥ     aƛǊŀǊ Ŝƴ ŘƛǊŜŎŎƛƽƴΥ 

 

Figura 2.1. 2 Figura 2.1. 1 

Figura 2.1. 4 Figura 2.1. 3 
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LINKAR 
 
{Ŝ ǘǊŀǘŀ ŘŜ ŎǊŜŀǊ ǳƴŀ ƧŜǊŀǊǉǳƝŀ ŘŜ ŜƭŜƳŜƴǘƻǎ ŀƭ ƛƎǳŀƭ ǉǳŜ ǎǳŎŜŘŜ Ŏƻƴ ƭƻǎ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘǎΦ 9ƴ ŜǎǘŜ Ŏŀǎƻ ǎƛƴ 
ŜƳōŀǊƎƻΣ ƭŀ ƛƴŦƭǳŜƴŎƛŀ Ŝǎǘł ŘƛǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ ƭƛƎŀŘŀ ŀ ƭŀ ǇƻǎƛŎƛƽƴΣ ƻǊƛŜƴǘŀŎƛƽƴ ȅ ŜǎŎŀƭŀ ŘŜƭ ŜƭŜƳŜƴǘƻ ŘƻƳƛƴŀƴǘŜΣ 
ƘŀōƛǘǳŀƭƳŜƴǘŜ ŎƻƴƻŎƛŘƻ ŎƻƳƻ Ŝƭ ǇŀŘǊŜΦ 9ƭ ƻǘǊƻΣ Ŝƭ ŘƻƳƛƴŀŘƻ Ŝǎ ŎƻƴƻŎƛŘƻ ŎƻƳƻ ƘƛƧƻΦ ;ǎǘŜ ŘŜ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀǊł 
ŎƻƎƛŜƴŘƻ ŘŜ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ Ŝƭ ǇƛǾƻǘŜ ȅ ŎƻƻǊŘŜƴŀŘŀǎ ŘŜƭ ǇŀŘǊŜΦ LƴŘŜǇŜƴŘƛŜƴǘŜƳŜƴǘŜΣ ǳƴ ŎŀƳōƛƻ ŘŜƭ ƘƛƧƻ ƴƻ 
ŀŦŜŎǘŀǊł ŀƭ ǇŀŘǊŜΣ ǎƛƴƻ ǉǳŜ ǎŜ ǎǳƳŀǊł ƭŀ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀŎƛƽƴ ŀ ƭŀ ǘǊŀƴǎƳƛǘƛŘŀ ǇƻǊ ŞƭΦ 
 
±ƛƴŎǳƭŀŎƛƽƴΥ 

 
Transformaciones, que afectan al hijo emparentado cuando se aplican al padre:

Figura 2.1. 5 

Figura 2.1. 6 
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CADENA IK 
 
LY Ŝǎ ƭŀ ŀōǊŜǾƛŀǘǳǊŀ ŘŜ ϦLƴǾŜǊǎŜ YƛƴŜƳŀǘƛŎǎϦΦ {Ŝ ǘǊŀǘŀ Ŝƴ ǳƴ ǎƛǎǘŜƳŀ ǉǳŜ ŀƭ ƳƻǾŜǊ ǳƴ ǇǳƴǘƻΣ ƘŀōƛǘǳŀƭƳŜƴǘŜ 
Ŝƭ ŎƻƴǘǊƻƭ ŘŜ LY όǾŀǊƝŀ ǎǳ ƴƻƳōǊŜ Ŝƴ ŎŀŘŀ ǎƻŦǘǿŀǊŜύΣ ǘƻŘŀ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ ƘǳŜǎƻǎ ǉǳŜ Ǿŀ ŀǎƻŎƛŀŘŀ ǊŜǎǇƻƴŘŜ ŀ 
ǎǳ ŘŜǎǇƭŀȊŀƳƛŜƴǘƻ Ŝƴ ǇƻǎƛŎƛƽƴ ƻǊƛŜƴǘłƴŘƻǎŜ ŀŘŜŎǳŀŘŀƳŜƴǘŜ όCƛƎǳǊŀ нΦмΦтύΦ 9ƴ Ŝƭ Ŏŀǎƻ ŘŜ ōǊŀȊƻǎ ȅ ǇƛŜǊƴŀǎΣ 
ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ LY ǎŜ ƳƻǾŜǊł ŘŜǎŘŜ ƭŀ ƳǳƷŜŎŀ ȅ Ŝƭ ǘƻōƛƭƭƻ ǊŜǎǇŜŎǘƛǾŀƳŜƴǘŜ ƛƴŦƭǳŜƴŎƛŀƴŘƻ ƭŀǎ Řƻǎ ǇŀǊǘŜǎ 
ǎǳǇŜǊƛƻǊŜǎΦ tŀǊŀ ƻǊƛŜƴǘŀǊ Ŝƴ Ŝǎǘƻǎ Ŏŀǎƻǎ Ŝƭ ŎƻŘƻ ȅ ƭŀ ǊƻŘƛƭƭŀ ŘŜ ǳǘƛƭƛȊŀ ǳƴ ŜƭŜƳŜƴǘƻ ŎƻƳƻ ƻōƧŜǘƛǾƻ ŀƭ Ŏǳŀƭ 
ǎƛŜƳǇǊŜ ǎŜƎǳƛǊłƴΦ 

 
 

Figura 2.1. 7 
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CADENA FK 
 
9ǎ ǳƴ ǘƛǇƻ ŘŜ ŎŀŘŜƴŀ ƭƛōǊŜΣ CǊŜŜ YƛƴŜƳŀǘƛŎΦ {Ŝ ǘǊŀǘŀ ŘŜ ǳƴŀ ƧŜǊŀǊǉǳƝŀ Ŝƴ ƭŀ ǉǳŜΣ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻ Ŝƴ Ŝƭ Ŏŀǎƻ ŘŜƭ 
ōǊŀȊƻΣ Ŝƭ ƘƻƳōǊƻ ŀƭ ǊƻǘŀǊ ǎŜ ƭƭŜǾŀǊƝŀ Ŝƭ ǊŜǎǘƻ ŘŜ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀΣ Ŝƭ ŎƻŘƻ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ Şƭ Ŝƴ ŀŘŜƭŀƴǘŜ ȅ ŀǎƝ 
ǎǳŎŜǎƛǾŀƳŜƴǘŜ όCƛƎǳǊŀ нΦмΦуύΦ tŀǊŀ ƳŀƴƛǇǳƭŀǊƭƻ ǎƻƭƻ ŘŜōŜǊŜƳƻǎ ŘŜ ǊƻǘŀǊ ŎƻƳƻ ŘŜǎŜŀƳƻǎ ŎŀŘŀ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ 
ǇŀǊǘŜǎ ǉǳŜ ŎƻƳǇƻƴŜƴ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀΦ 

 
 

Figura 2.1. 8 
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STRETCH & SQUASH 
 
¦ƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ƴƻǊƳŀǎ ōłǎƛŎŀǎ Ŝƴ ƭŀ ŀƴƛƳŀŎƛƽƴΦ {Ŝ ǘǊŀǘŀ ŘŜ ŜǎŎŀƭŀǊ ǳƴŀ ǇƛŜȊŀ ƻ ƘǳŜǎƻ ǎƛƴ ǉǳŜ Ŝǎǘŀ ǇƛŜǊŘŀ ǎǳ 
ǾƻƭǳƳŜƴ ƻǊƛƎƛƴŀƭ όCƛƎǳǊŀ нΦмΦфύΦ /ƻƳƻ ǎǳŎŜŘŜ Ŝƴ ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ Ƴłǎ ŎƭŀǊƻǎ ŜƧŜƳǇƭƻǎΣ Ŏƻƴ ǳƴ ōŀƭƽƴ ŘŜ ƎƻƳŀΦ 

 
.9b5 
 
¦ƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ǇǊŜƳƛǎŀǎ ǘŀƳōƛŞƴ Ŝƴ ƭŀ ŀƴƛƳŀŎƛƽƴ ǎƻƴ ƭŀǎ ŎǳǊǾŀǎΦ [ƻǎ ŜǎǉǳŜƭŜǘƻǎΣ ŀƭ ƛƎǳŀƭ ǉǳŜ ǎǳŎŜŘŜ Ŝƴ ƭŀ 
ǊŜŀƭƛŘŀŘ ǎŜ ŎƻƳǇƻƴŜƴ ŘŜ ǇƛŜȊŀǎ ǊƝƎƛŘŀǎΣ ȅ Ŝǎǘƻ ƴƻǎ ŦƻǊƳŀ łƴƎǳƭƻǎ ǊŜŎǘƻǎΦ 9ƴ ƭŀ ŀƴƛƳŀŎƛƽƴ ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭ ǎŜ 
ƴŜŎŜǎƛǘŀ ǉǳŜ Ŝǎǘŀǎ ŦƻǊƳŀǎ ǇǳŜŘŀƴ ǎŜǊ ŎǳǊǾŀǎ ǇŀǊŀ ŎƻƴǎŜƎǳƛǊ ƭƻǎ ŜŦŜŎǘƻǎ ŘŜǎŜŀŘƻǎ ȅ ǉǳŜ Ŏŀǎƛ ǘƻŘƻ ŀƴƛƳŀŘƻǊ 
ǇǊŜǘŜƴŘŜ ŎƻƴǎŜƎǳƛǊ όCƛƎǳǊŀ нΦмΦмлύΦ

Figura 2.1. 9 

Figura 2.1. 10 
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¢²L{¢ 
 
9ǎǘŜ ǘƛǇƻ ŘŜ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ ƘǳŜǎƻǎ ǘƛŜƴŜ ƭŀ ǘŀǊŜŀ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ŘŜ ƛƳǇŜŘƛǊ ǉǳŜ ƭŀ Ƴŀƭƭŀ ǎŜ ŀǊǊǳƎǳŜ ŀƭ ƘŀŎŜǊ 
ǊƻǘŀŎƛƻƴŜǎ Ŝƴ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ǇŀǊǘŜǎ ŘŜ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ȅ ŎƻƴǎŜƎǳƛǊ ǉǳŜ ƭŀ ǊƻǘŀŎƛƽƴ ǎŜ ǘǊŀǎƭŀŘŜ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ǎǳŀǾŜ ŘŜ 
ŀǊǘƛŎǳƭŀŎƛƽƴ Ŝƴ ŀǊǘƛŎǳƭŀŎƛƽƴ όCƛƎǳǊŀ нΦмΦммύΦ 

 
 
/hb9·Lhb9{ 
 
{Ŝ ǘǊŀǘŀ ŘŜ ŎƻƴŜŎǘŀǊ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ Ŏŀƴŀƭ ŀƴƛƳŀōƭŜ ŘŜ ǳƴ ƻōƧŜǘƻ Ŏƻƴ ƻǘǊƻΣ Ŝǎƻ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ ǇƻŘŜǊ ŎƻƴŜŎǘŀǊ ƭŀ 
ƛƴǘŜƴǎƛŘŀŘ ŘŜ ǳƴŀ ƭǳȊΣ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ Ŏƻƴ ƭŀ ŜǎŎŀƭŀ ŘŜ ǳƴ ƳƻŘŜƭƻ ƻ ƭŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊ ŘŜ ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ 
ƳƻŘƛŦƛŎŀŘƻǊŜǎ ǉǳŜ ƭƭŜǾŀ ŎŀǊƎŀŘƻ Ŝƭ ƳƻŘŜƭƻ όCƛƎǳǊŀ нΦмΦмнύΦ 
9ƴ ǘŞǊƳƛƴƻǎ ƎŜƴŜǊŀƭŜǎ ŀŘŜƳłǎΣ ŜǎǘŜ ƳƻŘƻ ƴƻǎ ǇŜǊƳƛǘŜ ŎƻƴŎǊŜǘŀǊ Ƴłǎ Ŝƴ ƭƻǎ ƳƛǎƳƻǎ ŎŀƴŀƭŜǎ ǉǳŜ ǇƻǎŜŜƴ ȅ 
ŀǇƭƛŎŀǊ ǇƻǎƛōƭŜǎ ŦƽǊƳǳƭŀǎ ƳŀǘŜƳłǘƛŎŀǎ ƻ ŎƽŘƛƎƻǎ ŘŜ ǇǊƻƎǊŀƳŀŎƛƽƴ ǇŀǊŀ ŀŎŀōŀǊ ŘŜ ǇŜǊǎƻƴŀƭƛȊŀǊ ƭŀ ŎƻƴŜȄƛƽƴ 
ŜƴǘǊŜ ƭƻǎ Řƛǎǘƛƴǘƻǎ ŎŀƴŀƭŜǎ ŘŜ ŀƴƛƳŀŎƛƽƴΦ 

Figura 2.1. 11 

Figura 2.1. 12 
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5ŜǎǇǳŞǎ ŘŜ ƘŀōŜǊ Ǿƛǎǘƻ Ŝǎǘƻ ƛƴǘŜƴǘŀǊŜƳƻǎ ŎƻƴǎǘǊǳƛǊ ǳƴ ŜǎǉǳŜƭŜǘƻ ƘǳƳŀƴƻ Ŏƻƴ ǾŀǊƛŀǎ ŘŜ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ŀǉǳƝ 
ƳŜƴŎƛƻƴŀŘŀǎΦ 9ƭ ƳƻŘŜƭƻ ōŀǎŜ ŀƭ Ŏǳŀƭ ǎŜƎǳƛǊŜƳƻǎ ǇŀǊŀ ŎƻƴǎǘǊǳƛǊ Ŝƭ {ŜǘǳǇ Ŝǎ {ƛƴǘŜƭΣ ƭŀ ǇǊƻǘŀƎƻƴƛǎǘŀ ŘŜƭ ŎƻǊǘƻ 
ŘŜ .ƭŜƴŘŜǊ CƻǳƴŘŀǘƛƻƴΣ ǇǊƻȅŜŎǘƻ 5ǳǊƛŀƴΥ Ϧ{ƛƴǘŜƭϦΦ ±ŜƳƻǎ ƛƳłƎŜƴŜǎ Ŝƴ ƭŀ CƛƎǳǊŀ нΦмΦмоΦ 
 

¶ tƻŘǊŞƛǎ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊƭŀ Ŝƴ Ŝƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ŜƴƭŀŎŜΥ 
 

ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦōƭŜƴŘǎǿŀǇΦŎƻƳκо5-ƳƻŘŜƭǎκŎŀǘŜƎƻǊȅκŘǳǊƛŀƴκ 
 

Figura 2.1. 13 

http://www.blendswap.com/3D-models/category/durian/
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2.2.- Rigging en Blender 
 
9ǎ Ŝƭ ǘǳǊƴƻ ǇŀǊŀ ǾŜǊ ǳƴ ǇƻŎƻ ƭƻ ǉǳŜ ƴƻǎ ƻŦǊŜŎŜ .ƭŜƴŘŜǊ Ŝƴ Ŝǎǘŀ ǾŜǊǘƛŜƴǘŜΣ ƭŀ ŘŜƭ ǊƛƎƎƛƴƎΦ !ƭ ƛƎǳŀƭ ǉǳŜ ǎǳŎŜŘŜ 
Ŝƴ оŘǎ aŀȄ ǘŀƳǇƻŎƻ ǾŀƳƻǎ ŀ ǾŜǊ ǘƻŘƻ Ŝƴ ǇǊƻŦǳƴŘƛŘŀŘ ǇŜǊƻ ǎƛ ǾŀƳƻǎ ŀ ŜƴŎŀǊŀǊ Ŝƭ ǊŜǘƻ ŘŜ ǘŜƴŜǊ ŀ 
ŘƛǎǇƻǎƛŎƛƽƴ ǳƴŀǎ ŎƛŜǊǘŀǎ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘŜǎ ŎƭłǎƛŎŀǎ ǇŀǊŀ ƭŀ ŀƴƛƳŀŎƛƽƴ ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭΣ ǎŀƭƛŞƴŘƻƴƻǎ ŘŜ ƘŀŎŜǊ ǳƴ ǎŜǘǳǇ 
ŦŀŎƛŀƭΦ 
 
±ŜƳƻǎ ŘƻƴŘŜ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊ ŘŜƭ ǇŀƴŜƭ 
ŘŜǊŜŎƘƻ ƭŀǎ Řƛǎǘƛƴǘŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎ 
ǊŜƭŀŎƛƻƴŀŘŀǎ Ŏƻƴ ƭƻǎ ŜǎǉǳŜƭŜǘƻǎ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦмύΦ 
 
9ƳǇŜȊŀǊŜƳƻǎ ǾƛŜƴŘƻ ŘƻƴŘŜ ǇƻŘŜƳƻǎ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊ ƭƻǎ Řƛǎǘƛƴǘƻǎ ǊŜŎǳǊǎƻǎ ƴŜŎŜǎŀǊƛƻǎ ǇŀǊŀ ŎƻƴǎŜƎǳƛǊ ŎǳƳǇƭƛǊ 
Ŏƻƴ ƭƻǎ ƻōƧŜǘƛǾƻǎ ƳŀǊŎŀŘƻǎΦ ±ŜŀƳƻǎΦ 
 
 
/hb{¢w!Lb¢{ ȅ /!59b!{ 
 
9ƴ .ƭŜƴŘŜǊ ǘƻŘƻ ŜȄŎŜǇǘƻ ƭŀ ǊŜƭŀŎƛƽƴ ƧŜǊłǊǉǳƛŎŀ Ŝǎ ǳƴ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘΣ ŘŜ ǳƴ ǘƛǇƻ ǳ ƻǘǊƻΣ ǇŜǊƻ ǎŜ Ƙŀ ǳƴƛŦƛŎŀŘƻ Ŝƴ 
ǳƴ ǎƻƭƻ ŎƻƴŎŜǇǘƻΦ tƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ ǘŀƴǘƻ ƭƻǎ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘǎ ŘŜ ǇƻǎƛŎƛƽƴΣ ŎƻƳƻ ŘŜ ǊƻǘŀŎƛƽƴΣ ŜǎŎŀƭŀΣ 
ŜƳǇŀǊŜƴǘŀƳƛŜƴǘƻΣ ǎǳƳłƴŘƻƭŜ ƭŀ ǊŜƭŀŎƛƽƴ LY ȅ ŀŘŜƳłǎ ǳƴƻ ƭƭŀƳŀŘƻ {ǘǊŜǘŎƘΣ ǉǳŜ Ŝǎ ǳƴŀ ƻǇŎƛƽƴ ǇŀǊŀ ƘŀŎŜǊ 
ǎǘǊŜǘŎƘҌƭƻƻƪ!ǘΣ ǎƻƴ ǘƻŘƻ ƭƻ ƳƛǎƳƻ ȅ ǎŜ ŜƴŎǳŜƴǘǊŀƴ Ŝƴ Ŝƭ ƳƛǎƳƻ ǇŀƴŜƭ ǎƛŜƴŘƻ ŀǇƭƛŎŀŘƻǎ ŘŜ ƭŀ ƳƛǎƳŀ 
ƳŀƴŜǊŀΦ tƻŘŜƳƻǎ ŀŎŎŜŘŜǊ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜ Řƻǎ ǾƝŀǎ ȅ ƭŀ ŀǇƭƛŎŀŎƛƽƴ ǎŜǊł ŘŜƭ ƳŀƴŘŀŘƻ ŀƭ ǉǳŜ ƳŀƴŘŀΦ 
 
¦ƴŀ ŘŜ Ŝƭƭŀǎ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜƭ ǇŀƴŜƭ ǇƻǊ ŘŜŦŜŎǘƻ 
ǎƛǘǳŀŘƻ ŀ ƭŀ ŘŜǊŜŎƘŀ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦнύΦ 9ƴ ŜǎǘŜ 
Ŏŀǎƻ ŀǇƭƛŎŀǊŜƳƻǎ Ŝƭ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘ ȅ ƭǳŜƎƻ ƭŜ 
ŘŜŦƛƴƛǊŜƳƻǎ Ŝƴ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ǇǊƻǇƛŀǎ ŘŜƭ 
ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘ Ŝƭ ǘŀǊƎŜǘ ǉǳŜ ǉǳŜǊŀƳƻǎΦ 
 
 
 
 
5Ŝ ƭŀ ƻǘǊŀ ŦƻǊƳŀΣ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀƴŘƻ Ŝƭ ƳŀƴŘŀŘƻΣ ƭǳŜƎƻ Ŝƭ ǉǳŜ ƳŀƴŘŀ ȅ ǇǊŜǎƛƻƴŀƴŘƻ /ǘǊƭҌ{ƘƛŦǘҌ/ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦоύΦ 
!ǳǘƻƳłǘƛŎŀƳŜƴǘŜ ƴƻǎ ŀǇƭƛŎŀǊł Ŝƭ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻ Ŏƻƴ Ŝƭ ǘŀǊƎŜǘ ŀǇƭƛŎŀŘƻΣ Ŝǎ ŘŜŎƛǊΣ ƭŀ ǊŜƭŀŎƛƽƴ ȅŀ 
ŜǎǘŀōƭŜŎƛŘŀΦ

Figura 2.2. 1 

Figura 2.2. 2 

Figura 2.2. 3 
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9at!w9b¢!aL9b¢h 
 
9ƭ ŜƳǇŀǊŜƴǘŀƳƛŜƴǘƻ ǉǳŜ Ŝƴ оŘǎ aŀȄ ǎŜ ŎƻƴƻŎŜ ŎƻƳƻ [ƛƴƪΣ ǎŜ ǊŜŀƭƛȊŀ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀƴŘƻ ŀƭ ǇŀŘǊŜΣ 
ƭǳŜƎƻ ŀƭ ƘƛƧƻ ȅ ǇǊŜǎƛƻƴŀƴŘƻ /ǘǊƭҌtΦ 9ǎǘƻ ƭƻ ƘŀǊŜƳƻǎ Ŝƴ 9Řƛǘ aƻŘŜ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦпύΦ 
bƻǎ ƻŦǊŜŎŜ ƭŀ ǇƻǎƛōƛƭƛŘŀŘ ŘŜ ŜƳǇŀǊŜƴǘŀǊ ŎƻƴŜŎǘłƴŘƻƭƻǎ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ǳƴƛŘŀ ƻ Ŝƴ ƭŀ ŘƛǎǘŀƴŎƛŀΦ 

 
tŀǊŀ ŘŜǎŜƳǇŀǊŜƴǘŀǊ ƭƻ ǇƻŘŜƳƻǎ ƘŀŎŜǊ Ŏƻƴ !ƭǘҌt όCƛƎǳǊŀ нΦнΦрύΦ tƻŘǊŜƳƻǎ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘŜ ŘŜǎŎƻƴŜŎǘŀǊƭƻǎ ƻ 
ŘƛǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ ǊƻƳǇŜǊ ƭŀ ǊŜƭŀŎƛƽƴ ȅ ŎƻƴŜȄƛƽƴΦ  

Figura 2.2. 4 

Figura 2.2. 5 
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I¦9{h{ 
 
9ƴ .ƭŜƴŘŜǊ ƴƻ ǎƻƭƻ Ƙŀȅ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ŎƻƳƻ ƭƻǎ ƘŜƳƻǎ ŎƻƴƻŎƛŘƻ Ƙŀǎǘŀ Ƙƻȅ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜ ƻǘǊƻǎ ǎƻŦǘǿŀǊŜǎ ŘŜ о5Σ ŀƭ 
ƳŜƴƻǎ ƭƻǎ ǉǳŜ Ƙŀȅŀ ǇƻŘƛŘƻ ŎƻƴƻŎŜǊ ȅƻΦ 9ƴ Ŝǎǘŀ ƻŎŀǎƛƽƴ ǘŜƴŜƳƻǎ Ƴłǎ ōƛŜƴ ǳƴ ŜǎǉǳŜƭŜǘƻ ȅ ŘŜƴǘǊƻ ŘŜ Şƭ Ƙŀȅ 
ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎΣ ǇǳŘƛŜƴŘƻ ŜŘƛǘŀǊƭƻǎΣ ƛƴǘŜǊǊŜƭŀŎƛƻƴŀǊƭƻǎΣ ŜǘŎΦ ¢ŜƴŜƳƻǎ ǇǳŜǎ ǘǊŜǎ ƳƻŘƻǎ Ŝƴ ƭƻǎ ǉǳŜ ǇƻŘŜƳƻǎ ƘŀŎŜǊ 
Řƛǎǘƛƴǘŀǎ Ŏƻǎŀǎ Ŏƻƴ Ŝƭ ŜǎǉǳŜƭŜǘƻ ȅ ǎǳǎ ƘǳŜǎƻǎΦ 9ƭ ƳƻŘƻ ƻōƧŜǘƻΣ hōƧŜŎǘ aƻŘŜΣ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘŜ ǇŀǊŀ ŜƳǇŜȊŀǊ 
ƛƴƛŎƛŀƭƳŜƴǘŜ ȅ ǇƻŘŜǊ ŎŀƳōƛŀǊ ŀ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ƻǘǊƻ ƻōƧŜǘƻ ŘŜ ƭŀ ŜǎŎŜƴŀΦ 9ƭ ƳƻŘƻ ŜŘƛŎƛƽƴΣ 9Řƛǘ aƻŘŜΣ 
ŘƻƴŘŜ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ƎŜƴŜǊŀǊ ŘŜƴǘǊƻ ŘŜƭ ŜǎǉǳŜƭŜǘƻ ŎŀŘŀ ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ǉǳŜ ƴŜŎŜǎƛǘŜƳƻǎ ȅ ŜƳǇŀǊŜƴǘŀǊƭƻǎ 
ŜƴǘǊŜ ŜƭƭƻǎΦ CƛƴŀƭƳŜƴǘŜ Ŝƭ tƻǎŜ aƻŘŜΣ ŘƻƴŘŜ ƘŀǊŜƳƻǎ ƭŀ ŎƻƴŦƛƎǳǊŀŎƛƽƴ ŘŜ ǊŜƭŀŎƛƻƴŜǎ ŘŜ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘǎ ŀŘŜƳłǎ 
ŘŜ ŀƴƛƳŀǊ Ŝƭ ŜǎǉǳŜƭŜǘƻΦ 
¦ƴŀ ŘŜ ƭŀǎ Ŧŀōǳƭƻǎŀǎ ŎŀǊŀŎǘŜǊƝǎǘƛŎŀǎ ǉǳŜ ƴƻǎ ƻŦǊŜŎŜ ŞǎǘŜ ǎƛǎǘŜƳŀ ŘŜ ƻǊƎŀƴƛȊŀŎƛƽƴ Ŝǎ ǉǳŜ ƴƻ ƘŀŎŜ Ŧŀƭǘŀ 
ǊŜǎŜǘŜŀǊ ƭŀ ǇƻǎƛŎƛƽƴ ŘŜ ƴƛƴƎǵƴ ƘǳŜǎƻǎ ǇŀǊŀ ŘŜŎƛǊƭŜ ǉǳŜ Ŝǎŀ Ŝǎ ǎǳ ǇƻǎƛŎƛƽƴ ƛƴƛŎƛŀƭΣ ǎƛƴƻ ǉǳŜ ŘƻƴŘŜ ŜǎǘŞ 
ǎƛǘǳŀŘƻ ȅ ŎƻƳƻ ƭƻ ŜǎǘŞ Ŝƴ ƳƻŘƻ ŜŘƛŎƛƽƴ ǎŜǊł ŎƻƳƻ ŜǎǘŀǊł ǇŀǊŀ ŀƴƛƳŀǊ ȅ ŘƻƴŘŜ ǎŜ ǎƛǘǳŀǊłƴ ŎƻƳƻ ǇƻǎƛŎƛƽƴ 
ƛƴƛŎƛŀƭΦ 
tŀǊŀ ŜƳǇŜȊŀǊ ŀ ŎǊŜŀǊ ƘǳŜǎƻǎ ŘŜōŜǊŜƳƻǎ ŀƴǘŜǎ ŘŜ ƴŀŘŀΣ ŜƳǇŜȊŀǊ ŀƷŀŘƛŜƴŘƻ ǳƴ !ǊƳŀǘǳǊŜ Ŏƻƴ ǳƴ ǇǊƛƳŜǊ 
ƘǳŜǎƻ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦсύΦ /ƻƴ {ƘƛŦǘҌ! ǇƻŘǊŜƳƻǎ ŀƷŀŘƛǊƭƻ Ŝƴ ƴǳŜǎǘǊŀ ŜǎŎŜƴŀΦ 
 

 
Figura 2.2. 6 



2 

RIGGING 

90 / 516 
 

Hueso/Armature en Object Mode.  
Visión como objeto (Figura 2.2.7). 

 
IǳŜǎƻκ!ǊƳŀǘǳǊŜ Ŝƴ 9Řƛǘ aƻŘŜΦ  
[ƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ǎŜ ŘŜŦƛƴŜƴ Ŏƻƴ о Ǉǳƴǘƻǎ ŘŜ ǇƛǾƻǘŜ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦуύΣ ŀǎƝ ǉǳŜ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ŎŀǊŀŎǘŜǊƝǎǘƛŎŀǎ Ŝǎ ǉǳŜ Ŝƴ ƭŀǎ 
ǊŜƭŀŎƛƻƴŜǎ ŜƴǘǊŜ Ŝƭƭƻǎ ǎŜ ǇƻŘǊł ƘŀŎŜǊ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŀ Řƛǎǘƛƴǘŀǎ ǇŀǊǘŜǎ ŘŜ ŞǎǘŜΣ ƴƻ ǎƻƭƻ ŀƭ Ǉǳƴǘƻ ŘŜ ǇƛǾƻǘŜ ŘŜ ƭŀ 
ōŀǎŜΦ 5ŜǎŘŜ ŜǎǘŜ ƳƻŘƻΣ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘŜ ǇǊŜǎƛƻƴŀƴŘƻ ƭŀ ǘŜŎƭŀ ϥ9ϥΣ ŜȄǘǊǳƛǊŜƳƻǎ ƴǳŜǾƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ŘŜǎŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘŜ 
Ŧƛƴŀƭ ƻ ƛƴƛŎƛŀƭ ŘŜƭ ƘǳŜǎƻ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻΦ 

Figura 2.2. 7 

Figura 2.2. 8 
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Hueso/Armature en Pose Mode.  
Modo en el que podremos hacer las relaciones de constraints y animar los huesos (Figura 2.2.9). 

Figura 2.2. 9 
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!ŘŜƳłǎ ŘŜ ƭŀǎ ŎǳŀƭƛŘŀŘŜǎ ƻ ǇŜŎǳƭƛŀǊƛŘŀŘŜǎ ǉǳŜ ƘŜƳƻǎ ŎƻƳŜƴǘŀŘƻΣ ǘŀƳōƛŞƴ ŘŜōŜƳƻǎ ŎƻƳŜƴǘŀǊ ǳƴ ǇŀǊ ŘŜ 
ŎŀǊŀŎǘŜǊƝǎǘƛŎŀǎ ƳłǎΦ [ŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ŘŜ Ŝƭƭŀǎ Ŝǎ ǉǳŜ ǘŜƴŜƳƻǎ ŀ ŘƛǎǇƻǎƛŎƛƽƴ Řƛǎǘƛƴǘŀǎ ŦƻǊƳŀǎ ŘŜ ǾƛǎǳŀƭƛȊŀŎƛƽƴ ŘŜ ƭƻǎ 
ƘǳŜǎƻǎ ǎǳƳŀŘƻ ŀ ƴǳŜǾŀǎ ŎŀǊŀŎǘŜǊƝǎǘƛŎŀǎ ǉǳŜ ǎŜ ǎǳƳŀƴ ŀ ƭŀ ǾƛǎǳŀƭƛȊŀŎƛƽƴ Ŝƴ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊΦ  
tƻŘǊŜƳƻǎ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊƭŀǎ Ŝƴ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ŘŜƭ !ǊƳŀǘǳǊŜ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦмлύΦ 
 

 
hŎǘŀƘŜŘǊŀƭΦ  
[ŀ ŦƻǊƳŀ ǇƻǊ ŘŜŦŜŎǘƻ ŘŜ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦммύΦ

Figura 2.2. 10 

Figura 2.2. 11 
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{ǘƛŎƪΦ  
¦ƴŀ ǾŜǊǎƛƽƴ Ƴłǎ ǎƛƳǇƭƛŦƛŎŀŘŀ ŘŜ ǾƛǎǳŀƭƛȊŀŎƛƽƴΦ wŜǇǊŜǎŜƴǘŀŘŀ ǇƻǊ Ǉŀƭƻǎ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦмнύΦ 
 

 
 
.-.ƻƴŜΦ  
/ƻƴ ŦƻǊƳŀ ŘŜ ǊŜŎǘłƴƎǳƭƻΦ 9ǎ ƭŀ ŦƻǊƳŀ ǇƻǊ ŜȄŎŜƭŜƴŎƛŀ ǇŀǊŀ ƭƻǎ ǊƛƎƎƛƴƎǎ ŘŜ ǘƛǇƻ ŎŀǊǘƻƻƴ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦмоύΦ 

 

Figura 2.2. 12 

Figura 2.2. 13 
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Esta forma nos permite definir en los huesos las propiedades de Twist y Bend automáticamente. Solo 
debemos ir a las propiedades del hueso en el panel principal y dar divisiones al hueso. En el mismo lugar 
entramos las propiedades de curvatura. Podemos ver todo esto en las siguientes imágenes. 
9ƴ Ŝǎǘŀ ǇǊƛƳŜǊŀ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦмпύΣ ǾŜƳƻǎ ǉǳŜ Ŝƴ Ŝƭ łƴƎǳƭƻ ŦƻǊƳŀŘƻ ǎŜ Ŝǎǘł ƎŜƴŜǊŀƴŘƻ ǳƴŀ ŎǳǊǾŀǘǳǊŀ .ŜƴŘ ȅ 
ǇƻǊ ǎƻǊǇǊŜǎŀ ǘŀƳōƛŞƴ ǎŜ ƴƻǎ ƎŜƴŜǊŀ ǳƴ ¢ǿƛǎǘΦ 

 
 
 
[ŀ ŎǳǊǾŀǘǳǊŀ ƭŀ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ŎƻƴŦƛƎǳǊŀǊ Ŝƴ ƭƻǎ ǇŀǊłƳŜǘǊƻǎ ǇǊƻǇƛƻǎ ŎƻƳƻ ƘŀōƝŀƳƻǎ ŎƻƳŜƴǘŀŘƻΦ !ƭ ƛƎǳŀƭ ǉǳŜ Ŝƭ 
ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ŘƛǾƛǎƛƻƴŜǎ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦмрύΦ 

 

Figura 2.2. 14 

Figura 2.2. 15 
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Y si, como sucede en esta ocasión, vemos que se nos genera un Twist cuando no debería aparecer, es 
porque simplemente los huesos no están correctamente alineados uno al otro. Con, por ejemplo, Ctrl+N 
podremos alinearlos y así el Twist se ejecutará solo cuando sea preciso al formar una rotación en particular 
de uno de los huesos (Figura 2.2.16). Como debería ser. 
 

 
Figura 2.2. 16 
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Envelope.  
Este tipo de hueso (Figura 2.2.17) tiene la característica de mostrarnos el área de influencia que tiene sobre 
los polígonos que le rodean para ser pesado y al animar los huesos que los vértices asocian se desplacen 
con él. 

 
 
hǘǊŀ ŎŀǊŀŎǘŜǊƝǎǘƛŎŀ ŘŜ ƭƻǎ ŜǎǉǳŜƭŜǘƻǎ Ŝƴ .ƭŜƴŘŜǊ Ŝǎ ǉǳŜ ƴƻ ǎŜ ǘǊŀōŀƧŀ ŜƴƭŀȊŀƴŘƻ Řƛǎǘƛƴǘƻǎ ǘƛǇƻǎ ŘŜ ŦƻǊƳŀǎ ŀ 
ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ŀŘŜƳłǎ ŘŜ ŀȅǳŘŀƴǘŜǎ ȅ Ƴƛƭ ȅ ǳƴ ŀǊǘƛƭǳƎƛƻǎ Ƴłǎ ǇŀǊŀ ƭƭŜǾŀǊ ŀ ōǳŜƴ ǇǳŜǊǘƻ Ŝƭ ǇǊƻȅŜŎǘƻΦ 9ƴ ŜǎǘŜ 
ŎŀǎƻΣ ƭƻ ǉǳŜ ǎŜ ƘŀŎŜ Ŝǎ ƘŀŎŜǊ ŀŎŎŜǎƻ ŘƛǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ ŀ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ȅŀ ǉǳŜ ǘŜƴŜƳƻǎ ƭŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ŘŜ ǘǊŀōŀƧŀǊ Ŝƴ 
Řƛǎǘƛƴǘƻǎ ƳƻŘƻǎΦ tŀǊŀ ŎƻƳƻŘƛŘŀŘ ȅ ǳǎŀōƛƭƛŘŀŘ ǇŀǊŀ Ŝƭ ŀƴƛƳŀŘƻǊ ǎŜ ƴƻǎ ƻŦǊŜŎŜ ƭŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ŘŜ ŎŀƳōƛŀǊ ƭŀ 
ŦƻǊƳŀ ŘŜ ǳƴ ƘǳŜǎƻ ǇƻǊ ǳƴ ƻōƧŜǘƻ ǉǳŜ aŜǎƘ ƻ 9ƳǇǘȅ ǉǳŜ ǘŜƴƎŀƳƻǎ Ŝƴ ŜǎŎŜƴŀΦ 9ƴ Ŝƭ Ŏŀǎƻ ŘŜ ƭŀǎ aŜǎƘΣ 
ǇǊƛƳŜǊƻ ƳŀǊŎŀǊŜƳƻǎ Ŝƭ ŎŀƳōƛƻ ȅ ŀŎŀōŀǊŜƳƻǎ ŘŜ ŘŜŦƛƴƛǊ ƭŀ ŦƻǊƳŀ ǉǳŜ ǉǳŜǊŀƳƻǎ ǇŀǊŀ ǉǳŜ ǉǳŜŘŜ ōƛŜƴ 
ŀŘŀǇǘŀŘŀ ŀƭ ǎƛǘƛƻ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜƭ ƳƻŘƻ ŜŘƛŎƛƽƴ ŘŜ ƭŀ ƳŀƭƭŀΦ [ŀ ƻǇŎƛƽƴ ²ƛǊŜŦǊŀƳŜ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦмуύ ƴƻǎ ƻŦǊŜŎŜ ǳƴŀ 
ǾƛǎǳŀƭƛȊŀŎƛƽƴ ŘŜ ƭƻǎ ŎƻƴǘƻǊƴƻǎ ŘŜ ƭŀ aŜǎƘ ǳǘƛƭƛȊŀŘŀΦ 

 
{ƛ ǾƛŞǊŀƳƻǎ ǉǳŜ Ŝƭ ǾƻƭǳƳŜƴ ŘŜƭ ƘǳŜǎƻ Ŝǎ ŘŜƳŀǎƛŀŘƻ ƎǊŀƴŘŜ ǇŀǊŀ ƴǳŜǎǘǊƻ ƳƻŘŜƭƻ ȅ ƳŀƴǘŜƴƛŜƴŘƻ ƭŀ 
ƭƻƴƎƛǘǳŘΣ ǉǳƛǎƛŞǊŀƳƻǎ ǉǳŜ ǊŜŘǳŎƛǊ Ŝƭ ǘŀƳŀƷƻ ǇŀǊŀ ǉǳŜ ǉǳŜŘŀǊŀ ƳŜƧƻǊ ŘŜƴǘǊƻ ŘŜ ƭŀ ƳŀƭƭŀΣ ǇƻŘǊŜƳƻǎ 
ŜǎŎŀƭŀǊƭƻ ǇǊŜǎƛƻƴŀƴŘƻ /ǘǊƭҌ!ƭǘҌ{ Ŝƴ 9Řƛǘ aƻŘŜΦ 

Figura 2.2. 17 

Figura 2.2. 18 
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DRIVER 
 
¢ŜƴŜƳƻǎ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦмфύ ŘŜ ǊŜƭŀŎƛƻƴŀǊ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ǇŀǊłƳŜǘǊƻ ŀƴƛƳŀōƭŜΣ ǉǳŜ ƎǊŀŎƛŀǎ ŀ ƭŀ ǾŜǊǎƛƽƴ нΦр 
ƭƻ ǎƻƴ ǘƻŘƻǎ ƻ Ŏŀǎƛ ǘƻŘƻǎΣ Ŏƻƴ ƻǘǊƻǎ ǇŀǊłƳŜǘǊƻǎ ŀƴƛƳŀōƭŜǎΣ ŎƻƴǎƛƎǳƛŜƴŘƻ ǉǳŜ ǎŜƎǵƴ ǳƴ Ŏŀƴŀƭ ŘŜ ŀƴƛƳŀŎƛƽƴ 
ǇǊƻǇƛƻ ǎǳȅƻ ƻ ŎǊŜŀŘƻ ǇƻǊ ƴƻǎƻǘǊƻǎ ƴƻǎ ŜƧŜŎǳǘŜ ƻǘǊƻ ǇŀǊłƳŜǘǊƻ ŘŜ ŀƴƛƳŀŎƛƽƴ ŘŜ ƴǳŜǎǘǊƻ ƻōƧŜǘƛǾƻΦ 5Ŝ Ŝǎǘŀ 
ƳŀƴŜǊŀΣ ŎƻƴǎŜƎǳƛǊ Ƴłǎ ŎƻƳƻŘƛŘŀŘ Ŝƴ ƭŀ ǊŜŀƭƛȊŀŎƛƽƴ ŘŜ ŀƴƛƳŀŎƛƻƴŜǎ Ŏƻƴ ƴǳŜǎǘǊƻ ǊƛƎƎ Ŝƴ ǳƴ ǎŜƴǘƛŘƻ Ǿƛǎǳŀƭ ȅ 
ŘŜ ǳǎŀōƛƭƛŘŀŘΦ 
5ŜōŜǊŜƳƻǎ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ ƘŀŎŜǊ ōƻǘƽƴ ŘŜǊŜŎƘƻ Ŏƻƴ Ŝƭ Ǌŀǘƽƴ ŜƴŎƛƳŀ ŘŜƭ Ŏŀƴŀƭ ǉǳŜ ǉǳŜǊŜƳƻǎ ǉǳŜ ǎŜŀ 
ŜƴƭŀȊŀŘƻ ǇƻǊ ƻǘǊƻΣ ǇƻǊ ǳƴ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭΦ 

 
 
Una vez hecho esto podremos trabajarlo en la ventana de Graph Editor en modo de visualización de los 
Drivers y el panel que nos ofrece (Figura 2.2.20). Éste lo podremos abrir o cerrar con la tecla 'N'. 

Figura 2.2. 19 

Figura 2.2. 20 
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/¦{¢ha twht9w¢L9{ 
 
/ǊŜŀƳƻǎ ƴǳŜǾŀǎ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘŜǎ ǉǳŜ ŎƻƴŜŎǘŀǊŜƳƻǎ ǇŀǊŀ ǉǳŜ ŀƭ ŀƴƛƳŀǊƭŀǎ ǊŜŀƭƛŎŜƴ ǳƴŀ ŀŎŎƛƽƴ Ŝƴ ŎƻƴŎǊŜǘƻΦ 
9ǎǘƻ ƴƻǎ ƳŜƧƻǊŀ Ŝƭ ǊƛƎƎΣ ǾƛǎǳŀƭƳŜƴǘŜ ȅ Ŝƴ ǳǎŀōƛƭƛŘŀŘ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦнмύΦ 

OPTIONS 
 
{ƻƴ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ǉǳŜ ǘŜƴŜƳƻǎ ǇŀǊŀ ǘǊŀōŀƧŀǊ Ŝƴ ŎŀŘŀ ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ƳƻŘƻǎ Ŏƻƴ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎΣ ȅŀ ǎŜŀ ǇŀǊŀ 
ŘƛǾƛŘƛǊƭƻǎΣ ǎŜǇŀǊŀǊƭƻǎ ŎƻƳƻ ƘŜƳƻǎ ŎƻƳŜƴǘŀŘƻ Ŝƴ ŀƴǘŜǊƛƻǊƛŘŀŘΣ ŜǘŎΦ 
 
       Opciones de selección.     Opciones de Armature. 

aLwwhw 
 
9ǎǘŀ Ŝǎ ǳƴŀ ƻǇŎƛƽƴ ǉǳŜ ǎŜ ŜƴŎǳŜƴǘǊŀ ŦłŎƛƭƳŜƴǘŜ Ŝƴ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ǉǳŜ ƴƻǎ ƻŦǊŜŎŜ Ŝƭ ǇŀƴŜƭ ǉǳŜ ǎŜ ŀōǊŜ ŀƭ 
ǇǊŜǎƛƻƴŀǊ ϥ¢ϥ Ŝƴ Ŝƭ ǾƛŜǿǇƻǊǘ о5Φ .ƭŜƴŘŜǊ ƴƻǎ ŎǊŜŀ ƭŀ ǎƛƳŜǘǊƝŀ ŘŜ ƴǳŜǎǘǊƻ ŜǎǉǳŜƭŜǘƻ ƳƛŜƴǘǊŀǎ ŜǎǘŜ ŜǎǘŞ ŜƴǘǊŜ 
ƻǘǊŀǎ Ŏƻǎŀǎ ōƛŜƴ ƴƻƳōǊŀŘƻΦ 9ǎ ŘŜŎƛǊΣ ŀƭ Ŧƛƴŀƭ ŘŜƭ ƴƻƳōǊŜ ŘŜōŜƳƻǎ ǘŜƴŜǊ ƭŀ ŜȄǘŜƴǎƛƽƴ Φw όǊƛƎƘǘύ ƻ Φ[ όƭŜŦǘύΣ 
ǎŜƎǵƴ ŘŜǎ ŘŜƭ ƭŀŘƻ ǉǳŜ ŜǎǘŜƳƻǎ ǘǊŀōŀƧŀƴŘƻΦ 
9ǎǘŀ ƻǇŎƛƽƴ ŦǳƴŎƛƻƴŀ ǎƛ ŜǎǘŀƳƻǎ ǊŜŀƭƛȊŀƴŘƻ Ŝƭ ǊƛƎƎ ǘŜƴƛŜƴŘƻ ŎƻƳƻ ŜƧŜ ŦǊƻƴǘŀƭ Ŝƭ ¸ ȅ ŎƻƳƻ ƭŀǘŜǊŀƭ Ŝƭ ·Σ ȅŀ ǉǳŜ 
ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ Ŝǎ ŘŜ ·-aƛǊǊƻǊ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦнпύΦ

Figura 2.2. 22 

Figura 2.2. 23 

Figura 2.2. 24 

Figura 2.2. 21 
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{b!t 
 
[ŀ ƻǇŎƛƽƴ ŘŜ ǎƴŀǇ ƭŀ ǇƻŘŜƳƻǎ ŀŎǘƛǾŀǊ Ŝ ƛǊ ǘǊŀōŀƧŀƴŘƻ Ŏƻƴ Ŝƭƭŀ ŀŎǘƛǾŀ ƻ ŎǳŀƴŘƻ ŜǎǘŜƳƻǎ ŘŜǎǇƭŀȊŀƴŘƻ ǳƴ 
ƘǳŜǎƻ ǳ ƻōƧŜǘƻΣ ǘŜƴƛŜƴŘƻ ǇǊŜǎƛƻƴŀŘŀ ƭŀ ǘŜŎƭŀ /ǘǊƭΦ 5ŜƴǘǊƻ ŘŜ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ŀ ǉǳƛŜƴ ƘŀŎŜǊ ǎƴŀǇ ǘŜƴŜƳƻǎ Ŝƭ 
±ƻƭǳƳŜƴ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦнрύΣ ƭƻ Ŏǳŀƭ ƴƻǎ ǾƛŜƴŜ ǇŜǊŦŜŎǘƻ ǇŀǊŀ ŜƴŎŀƧŀǊ Ŝƭ ƘǳŜǎƻ ŎŜƴǘǊŀŘƻ ŘŜƴǘǊƻ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘŜ ŘŜ ƭŀ 
Ƴŀƭƭŀ Ŝƴ ǉǳŜ ƭŀ ŜǎǘŜƳƻǎ ǎƛǘǳŀƴŘƻΦ 

 
 
hǘǊŀ ƻǇŎƛƽƴ ǉǳŜ ƴƻǎ ŀȅǳŘŀǊł Ŝƴ ƭŀ ŎƻƭƻŎŀŎƛƽƴ ȅ ǎƻōǊŜǘƻŘƻ Ŝƴ ƭŀ ǾƛǎǳŀƭƛȊŀŎƛƽƴ ŘŜ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ Ŝƴ ƭŀ Ƴŀƭƭŀ Ŝǎ ƭŀ 
ŘŜ ·-wŀȅ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦнсύΦ !ŎǘƛǾłƴŘƻƭŀ ƘŀǊł ǉǳŜ Ŝƭ ŜǎǉǳŜƭŜǘƻ ǎŜŀ ǾƛǎƛōƭŜ ǎƛŜƳǇǊŜ ǇƻǊ ŜƴŎƛƳŀ ŘŜ ƭŀ ƳŀƭƭŀΦ 

 
 
I9w9b/L! ¢w!b{Chwa!/Ljb 
 
bƻǊƳŀƭƳŜƴǘŜΣ Ŝƴ ƭŀ ƳŀȅƻǊƝŀ ŘŜ ǎƛǎǘŜƳŀǎ ŘŜ ŜǎǉǳŜƭŜǘƻǎΣ ǳƴŀ ƧŜǊŀǊǉǳƝŀ ǘƛŜƴŜ ƭŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ŘŜ ǘǊŀǎƭŀŘŀǊ ƭŀ 
ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀŎƛƽƴ ŘŜƭ ǇŀŘǊŜ ŀ ƭƻǎ Řƛǎǘƛƴǘƻǎ ƘƛƧƻǎ ŀǎƻŎƛŀŘƻǎΦ 9ǎǘƻΣ Ŝƴ ƳǳŎƘŀǎ ƻŎŀǎƛƻƴŜǎ ƴƻ ƴƻǎ ƛƴǘŜǊŜǎŀ ȅ ǇŀǊŀ 
ǎƻƭǳŎƛƻƴŀǊƭƻ ŘŜōŜƳƻǎ ǊƻƳǇŜǊ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ȅ ǘǊŀōŀƧŀǊƭŀǎ ƛƴŘŜǇŜƴŘƛŜƴǘŜƳŜƴǘŜ ǊŜƭŀŎƛƻƴłƴŘƻƭŀǎ Ŏƻƴ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘǎΣ 
ŀȅǳŘŀƴǘŜǎ ǳ ƻǘǊŀǎ ǾƝŀǎΦ 
.ƭŜƴŘŜǊ ŘƛǎǇƻƴŜ ŘƛǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ ŘŜ ǳƴŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ Ŝƴ ƭƻǎ ƳƛǎƳƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ǉǳŜ ǇŜǊƳƛǘŜ ŎƻǊǘŀǊ Ŝǎǘŀ ƘŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜ 
ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀŎƛƻƴŜǎ ǇǊƻǾŜƴƛŜƴǘŜǎ ŘŜ ƭƻǎ ǇŀŘǊŜǎΦ tƻŘŜƳƻǎ ŎƻǊǘŀǊ ǘŀƴǘƻ ƭŀ ǊƻǘŀŎƛƽƴ ŎƻƳƻ ƭŀ ŜǎŎŀƭŀ ȅ ǇƻŘŜƳƻǎ 
ŜƴŎƻƴǘǊŀǊƭƻ Ŝƴ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ŘŜƭ ǇŀƴŜƭ ŘŜƭ ƘǳŜǎƻ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦнтύΦ 

Figura 2.2. 25 

Figura 2.2. 26 

Figura 2.2. 27 
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/h[hwLa9¢wN! LbChwa!/Ljb 
 
±ŜǊŜƳƻǎ ǉǳŜ .ƭŜƴŘŜǊ ƴƻǎ ƛƴŦƻǊƳŀ ŎǳŀƴŘƻ ǳƴ Ŏŀƴŀƭ ǘƛŜƴŜ ǳƴ 5ǊƛǾŜǊ ŀǇƭƛŎŀŘƻΣ ǘƛƴǘŀƴŘƻ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ƳƻǊŀŘƻ ƭŀ 
ƻǇŎƛƽƴΣ ȅ ǉǳŜ ǳƴ ƘǳŜǎƻ ǘƛŜƴŜ ŀǇƭƛŎŀŘƻ ƳƝƴƛƳƻ ǳƴ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘ ǘƛƴǘłƴŘƻƭƻ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ŀƳŀǊƛƭƭƻ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦнуύΦ 

 
/[9!w ¢w!b{Chwa 
 
/ǳŀƴŘƻ ŜǎǘŀƳƻǎ Ŝƴ tƻǎŜ aƻŘŜ ŀƴƛƳŀƴŘƻ ƴǳŜǎǘǊƻ ǇŜǊǎƻƴŀƧŜ ƻ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ƻǘǊƻ ƻōƧŜǘƻ о5 Ŏƻƴ ŜǎǘŜ ƳŞǘƻŘƻ 
ǇƻŘǊŜƳƻǎ ǎƛŜƳǇǊŜ ŘŜǾƻƭǾŜǊ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ŀ ǎǳ ǇƻǎƛŎƛƽƴ ŘŜ ǊŜǇƻǎƻΦ {ƻƭƻ ŘŜōŜǊŜƳƻǎ ǇǊŜǎƛƻƴŀǊ !ƭǘҌD ǇŀǊŀ 
ǾƻƭǾŜǊ ŀ ƭŀ ǘǊŀǎƭŀŎƛƽƴ ŘŜ ǊŜǇƻǎƻΣ ȅ !ƭǘҌw ǇŀǊŀ ƭŀ ǊƻǘŀŎƛƽƴ ƛƴƛŎƛŀƭΦ 
 
{YLbbLbD 
 
tƻŘŜƳƻǎ ǘŜƴŜǊ ƘǳŜǎƻǎ ŀŎǘƛǾŀŘƻǎ ǉǳŜ Ƴłǎ ǘŀǊŘŜΣ Ŝƴ ƭŀ ŦŀǎŜ ŘŜ ǇŜǎŀŘƻ ŘŜ ǾŞǊǘƛŎŜǎ ǇŀǊŀ ǉǳŜ Ŝǎǘƻǎ ǎŜŀƴ 
ŀǊǊŀǎǘǊŀŘƻǎ ǇƻǊ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎΣ ƻ Ŝƴ Ŏŀǎƻ ŎƻƴǘǊŀǊƛƻΣ ŘŜǎŀŎǘƛǾŀǊ Ŝǎǘŀ ƻǇŎƛƽƴΦ {ƻƭƻ ŘŜōŜƳƻǎ ƛǊ ŀ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ŘŜƭ 
ƘǳŜǎƻ ȅ ŘŜƧŀǊ ŀŎǘƛǾŀŘŀ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ ŘŜ 5ŜŦƻǊƳ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦнфύΣ ȅŀ ǉǳŜ ŀǎƝ Ŝǎǘł ǇƻǊ ŘŜŦŜŎǘƻΣ ƻ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘŜ 
ŘŜǎŀŎǘƛǾŀǊƭŀ ǇŀǊŀ ǉǳŜ ƴƻ ǎŜŀƴ ǳǎŀŘƻǎ Ŝƴ Ŝƭ ǇŜǎŀŘƻΦ 5Ŝ Ŝǎǘŀ ƳŀƴŜǊŀ ǎƛ ǎŜ ǳǘƛƭƛȊŀ ǳƴ ǇŜǎŀŘƻ ŀǳǘƻƳłǘƛŎƻΣ 
.ƭŜƴŘŜǊ ȅŀ ƴƻ ƭƻǎ ǘŜƴŘǊł Ŝƴ ŎǳŜƴǘŀ ȅ ǘƻŘƻ ǎŜ ŎƻƴŦƛƎǳǊŀǊł ŎƻƳƻ Ŝƴ ǇǊƛƴŎƛǇƛƻ ŘŜǎŜŀǊƝŀƳƻǎΦ

Figura 2.2. 28 

Figura 2.2. 29 
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/!b![9{ 59 ¢w!b{Chwa!/Ljb 
 
tŀǊŀ ƭƛƳƛǘŀǊ ȅ ƎǳƛŀǊ Ŝƭ ǳǎƻ ŘŜƭ ǊƛƎƎ ŀƭ ŀƴƛƳŀŘƻǊ ǇƻŘŜƳƻǎ ŀŎǘƛǾŀǊ ȅ ŘŜǎŀŎǘƛǾŀǊ ŜƧŜǎ Ŝƴ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊ ŘŜ ǳƴ ƻōƧŜǘƻ 
Ŝƴ ƭŀǎ Řƛǎǘƛƴǘŀǎ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀŎƛƻƴŜǎΦ tƻŘǊŜƳƻǎ ƘŀŎŜǊ ŀŎŎŜǎƻ ŀ ŜǎǘŜ ƳŜƴǵ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦолύ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀƴŘƻ Ŝƭ 
ƻōƧŜǘƻ ŘŜǎŜŀŘƻ ȅ ǇǊŜǎƛƻƴŀƴŘƻ ƭŀ ǘŜŎƭŀ ϥbϥΦ 
 

 
 
 
 
tŀǊŀ ǘŜƴŜǊ ǳƴ ŎƻƴƻŎƛƳƛŜƴǘƻ Ƴłǎ ǇǊƻŦǳƴŘƻ ȅ ǳƴŀ ƛƴǘǊƻŘǳŎŎƛƽƴ ŀƭ !ǊƳŀǘǳǊŜ ŘŜ .ƭŜƴŘŜǊ нΦр ǇƻŘŞƛǎ ƘŀŎŜǊ 
ŀŎŎŜǎƻ ŀ ƭƻǎ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜǎ ŜƴƭŀŎŜǎΥ 
 

¶ ±ƝŘŜƻ ŘŜ ƛƴǘǊƻŘǳŎŎƛƽƴΥ 
 

ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦōƭŜƴŘŜǊƴŀǘƛƻƴΦŎƻƳκнлммκлпκмрκŀǊƳŀǘǳǊŜǎ-ƛƴ-ōƭŜƴŘŜǊ-н-р-ŀ-ŎǊŀǎƘ-ŎƻǳǊǎŜκ 
 

¶ 5ƻŎǳƳŜƴǘŀŎƛƽƴ ƻŦƛŎƛŀƭΥ 
 

ƘǘǘǇΥκκǿƛƪƛΦōƭŜƴŘŜǊΦƻǊƎκƛƴŘŜȄΦǇƘǇκ5ƻŎΥнΦрκaŀƴǳŀƭ 
ƘǘǘǇΥκκǿƛƪƛΦōƭŜƴŘŜǊΦƻǊƎκƛƴŘŜȄΦǇƘǇκ5ƻŎΥ¢ǳǘƻǊƛŀƭǎІwƛƎƎƛƴƎ 
ƘǘǘǇΥκκǿƛƪƛΦōƭŜƴŘŜǊΦƻǊƎκƛƴŘŜȄΦǇƘǇκ5ƻŎΥ¢ǳǘƻǊƛŀƭǎκ!ƴƛƳŀǘƛƻƴκ!ǊƳŀǘǳǊŜǎκ.{ƻ5 

 

Figura 2.2. 30 

http://www.blendernation.com/2011/04/15/armatures-in-blender-2-5-a-crash-course/
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:2.5/Manual
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Tutorials#Rigging
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:Tutorials/Animation/Armatures/BSoD
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Ya ahora toca empezar a trabajar en el rigging completo como el mostrado en la captura siguiente con el 
mismo modelo, Sintel. Así se ve (Figura 2.2.31) el resultado final. 
 

 
±ŀƳƻǎ ŀ ƛǊ ǇŀǊǘŜ ǇƻǊ ǇŀǊǘŜ ȅ ǾŜǊŜƳƻǎ ŎƻƳƻ ǳƴƛŦƛŎŀǊ ŎŀŘŀ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ǇŀǊǘŜǎΦ [ƻ ŘƛǾƛŘƛǊŜƳƻǎ Ŝƴ ōǊŀȊƻǎΣ 
ǇƛŜǊƴŀǎ ȅ ōƭƻǉǳŜ ŎŜƴǘǊŀƭΣ ŘƻƴŘŜ ŜǎǘŀǊłƴ ƭŀ ŎƻƭǳƳƴŀ ǾŜǊǘŜōǊŀƭΣ Ŝƭ ŎǳŜƭƭƻ ȅ ƭŀ ŎŀōŜȊŀΦ 
9ǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ŘŜǘŀƭƭŀǊ ǉǳŜ ŀǳƴǉǳŜ ŜǎǘŜƳƻǎ ƘŀōƭŀƴŘƻ ŘŜ ǇŀǊǘŜ ŘƛǎǘƛƴǘŀǎΣ ǘƻŘƻ ǇŀǊǘŜ ŘŜ ǳƴ ƳƛǎƳƻ !ǊƳŀǘǳǊŜ 
ŘŜƴǘǊƻ ŘŜƭ Ŏǳŀƭ ƛǊŜƳƻǎ ŎƻƴǎǘǊǳȅŜƴŘƻ ŎŀŘŀ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ǇŀǊǘŜǎ ȅ ŦƛƴŀƭƳŜƴǘŜ ŎƻƳōƛƴłƴŘƻƭŀǎΦ wŜŎƻǊŘŜƳƻǎ ǇǳŜǎΣ 
ǉǳŜ ǇǊƛƳŜǊƻ ŘŜ ǘƻŘƻΣ ŀƷŀŘƛǊŜƳƻǎ  ǳƴ !ǊƳŀǘǳǊŜ ŎƻƴΣ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ ǇǊŜǎƛƻƴŀƴŘƻ {ƘƛŦǘҌ!Φ 
 

Figura 2.2. 31 
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BRAZO 
 
±ŀƳƻǎ ŀ ǊŜŀƭƛȊŀǊ ǳƴ ōǊŀȊƻ Ŏƻƴ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ŘŜ ŎŀƳōƛƻ ŘŜ LY ŀ CYΦ [ŀ ŎŀŘŜƴŀ ƛǊł ŘŜǎŘŜ ƭŀ ŎƭŀǾƝŎǳƭŀ Ƙŀǎǘŀ ƭŀ 
ǇŀƭƳŀ ŘŜ ƭŀ Ƴŀƴƻ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦонύΦ !ŘŜƳłǎΣ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ LY ǘŜƴŘǊł ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ŘŜ {ǘǊŜǘŎƘΣ ǇŜǊƻ ƴƻ ƭŀ CYΦ 9ƴ Ŝƭ 
ŀǇŀǊǘŀŘƻ ŘŜ ƭŀ ŎƻƭǳƳƴŀ ȅ ǘƻŘŀ ƭŀ ǇŀǊǘŜ ŎŜƴǘǊŀƭ ŘŜƭ ŎǳŜǊǇƻ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ǾŜǊ ŎƽƳƻ ƘŀŎŜǊ ǳƴŀ ŎŀŘŜƴŀ CY Ŏƻƴ 
{ǘǊŜǘŎƘΦ 
9ƳǇŜȊŀǊŜƳƻǎ ŎǊŜŀƴŘƻ ƭƻ ƘǳŜǎƻǎ ōłǎƛŎƻǎ ȅ ǎƛǘǳłƴŘƻƭƻǎΦ 
 

 
 
Iŀȅ ǉǳŜ ǇŜƴǎŀǊ Ƴǳȅ ǎŜǊƛŀƳŜƴǘŜ ǎƛŜƳǇǊŜ Ŝƴ ƭŀ ƴƻƳŜƴŎƭŀǘǳǊŀ ǉǳŜ ǎŜ ǳǎŀ ǇŀǊŀ ƴƻƳōǊŀǊ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ȅ ǘƻŘƻ ƭƻ 
ǇŜǊǘŜƴŜŎƛŜƴǘŜ ŀ ǳƴ ǊƛƎƎΦ 9ƴ ŞǎǘŜ Ŏŀǎƻ ǇƻŘǊƝŀƳƻǎ ǳǎŀǊ ǳƴ ŦƻǊƳŀǘƻ ǘƛǇƻΥ 
 

bƻƳōǊŜtŜǊǎƻƴŀƧŜψbƻƳōǊŜtŀǊǘŜ/ǳŜǊǇƻψψ.!{Φ[ 
 
5ƻƴŘŜ .ҐIǳŜǎƻΣ !Ґ!ƴƛƳŀōƭŜΣ {Ґ{ƪƛƴŜŀōƭŜ ȅ ƭŀ ŜȄǘŜƴǎƛƽƴ Φ[Σ ǇƻǊǉǳŜ ǇŜǊǘŜƴŜŎŜ ŀƭ ƭŀŘƻ ƛȊǉǳƛŜǊŘƻΦ !ǎƝ ŀƭ ƘŀŎŜǊ 
ǳƴ CƭƛǇ bŀƳŜǎ ȅ Ŝƭ aƛǊǊƻǊ .ƭŜƴŘŜǊ ƴƻǎ ƭƻ ƘŀǊł ŀǳǘƻƳłǘƛŎŀƳŜƴǘŜ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦооύΦ 
 

 

Figura 2.2. 32 

Figura 2.2. 33 
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Creamos un hueso en la punta del brazo y lo desemparentamos. Éste será nuestro target para crear la 
cadena de IK con los huesos del brazo y antebrazo (Figura 2.2.34). 
 

 
 
tƻǎǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘŜ ŜȄǘǊǳƛƳƻǎ Ŝƭ ƘǳŜǎƻ ǉǳŜ ǎŜǊł ƴǳŜǎǘǊŀ ǇŀƭƳŀ ŘŜ ƭŀ Ƴŀƴƻ ȅ ƭƻ ŘŜǎǾƛƴŎǳƭŀƳƻǎ ŘŜ ƭŀ ǊƻǘŀŎƛƽƴ ȅ 
ŜǎŎŀƭŀŘƻ ǉǳŜ ƴƻǎ ǇǳŜŘŜ ǘǊŀƴǎƳƛǘƛǊ ƭŀ ƧŜǊŀǊǉǳƝŀ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦорύΦ 
 

 

Figura 2.2. 34 

Figura 2.2. 35 
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Seleccionamos el pequeño hueso desemparentado anteriormente y seleccionando después el hueso del 
antebrazo, aplicamos el Inverse Kinematics Constraint (Figura 2.2.36). 
 

 
 
5ŜŦƛƴƛƳƻǎ ƭŀ ƭƻƴƎƛǘǳŘ ŘŜ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ LY ŀ н ƘǳŜǎƻǎΦ tƻǊ ŘŜŦŜŎǘƻ ƴƻǎ ŀǇŀǊŜŎŜ ŀ лΣ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ ǉǳŜ ƛǊł Ƙŀǎǘŀ 
ŘƻƴŘŜ ŜƳǇƛŜȊŀ ƭŀ ƧŜǊŀǊǉǳƝŀ ŘŜ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ ƘǳŜǎƻǎ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦотύΦ 
 

 

Figura 2.2. 36 

Figura 2.2. 37 
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Por defecto al igual que sucede en otros softwares, la cadena IK no se escala y vemos como el target se 
puede desplazar en el espacio separándose de la cadena (Figura 2.2.38). 
 

 
 
tŜǊƻ ŜǎǘŜ ŘŜǘŀƭƭŜ .ƭŜƴŘŜǊ ƭƻ ǎƻƭǳŎƛƻƴŀ ŘŜ ŦƻǊƳŀ Ƴǳȅ ǎŜƴŎƛƭƭŀΣ ǘǊŀȅŜƴŘƻ ƭŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ŘŜ ŜǎŎŀƭŀŘƻ ǳƴƛŦƻǊƳŜ 
όƴƻ ǎǘǊŜǘŎƘύ ǇƻǊ ŘŜŦŜŎǘƻ Ŝƴ ƭŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ŘŜƭ ƘǳŜǎƻ ǉǳŜ ŦƻǊƳŜ ǇŀǊǘŜ ŘŜ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ LYΦ {ƻƭƻ ŘŜōŜǊŜƳƻǎ ŘŀǊ ǳƴ 
ǾŀƭƻǊ ŀƭ ǇŀǊłƳŜǘǊƻ ŘŜ {ǘǊŜǘŎƘ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦофύΦ ;ǎǘŜ ǾŀƭƻǊ ǾŀǊƛŀǊł ǎŜƎǵƴ ƭŀ ƻŎŀǎƛƽƴ ȅ ǇƻŘŜƳƻǎ ǇƻƴŜǊ ŎƻƳƻ 
ǉǳŜǊŀƳƻǎ ǇŀǊŀ ŎƻƴǎŜƎǳƛǊ Ŝƭ ŜŦŜŎǘƻ ǉǳŜ ŘŜǎŜŜƳƻǎΦ 9ƴ ŜǎǘŜ Ŏŀǎƻ ǉǳŜǊŜƳƻǎ ǉǳŜ ǎŜ ŜǎŎŀƭŜƴ ǇǊƻǇƻǊŎƛƻƴŀƭŜǎ ŀƭ 
ŘŜǎǇƭŀȊŀƳƛŜƴǘƻ ŘŜƭ ǘŀǊƎŜǘΣ ŀǎƝ ǉǳŜ Ŏƻƴ ǳƴ ǾŀƭƻǊ Ƴǳȅ ǇŜǉǳŜƷƻ ƭƻ ǘŜƴŘǊŜƳƻǎ ǎƻƭǳŎƛƻƴŀŘƻΦ 

 

Figura 2.2. 38 

Figura 2.2. 39 
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Vamos ahora a colocar una segunda cadena de huesos que serán los que realmente definan el Stretch. 
Duplicamos todo y borramos el Constraint de IK que contiene el duplicado (Figura 2.2.40). 

 
!ƘƻǊŀ ŘŜōŜƳƻǎ ǊŜƭŀŎƛƻƴŀǊ ƭŀǎ ǊƻǘŀŎƛƻƴŜǎ ȅ ŘŜǎǇƭŀȊŀƳƛŜƴǘƻǎ ǉǳŜ ǇǳŜŘŀ ǘŜƴŜǊ ƭŀ ǉǳŜ ǎŜǊł ƴǳŜǎǘǊŀ ŎŀŘŜƴŀ 
ōŀǎŜΣ ƭŀ ƛƴƛŎƛŀƭ Ŏƻƴ Ŝƭ LYΣ Ŏƻƴ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ǎŜŎǳƴŘŀǊƛŀ ǉǳŜ ƴƻǎ ŘŜŦƛƴŜ ƭŀ ǇŞǊŘƛŘŀ ŘŜ ǾƻƭǳƳŜƴ Ŏƻƴ ƭŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ŘŜ 
{ǘǊŜǘŎƘΦ 
tŀǊŀ Ŝƭƭƻ ƭƻǎ ǊŜƭŀŎƛƻƴŀƳƻǎ ƛƴƛŎƛŀƭƳŜƴǘŜ Ŏƻƴ ƭƻǎ /ƻƴǎǘǊŀƛƴǘǎ ŘŜ /ƻǇȅ tƻǎƛǘƛƻƴ ȅ /ƻǇȅ wƻǘŀǘƛƻƴ ŎƻƳƻ ǾŜƳƻǎ 
Ŝƴ ƭŀ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ƛƳŀƎŜƴ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦпмύΦ 9ƴ Ŝǎǘŀ ƻŎŀǎƛƽƴ ƴƻǎ ǇǳŜŘŜ ŦǳƴŎƛƻƴŀǊ ƭƻǎ /ƻƴǎǘǊŀƛƴǘǎ ǇǳŜǎǘƻǎ Ŝƴ 
ŎƻƻǊŘŜƴŀŘŀǎ ŘŜ ƳǳƴŘƻ ό²ƻǊƭŘύΣ ǇŜǊƻ ǎƛ ƻǎ ǉǳŜǊŞƛǎ ŀǎŜƎǳǊŀǊ ǉǳŜ ǘƻŘƻ ŦǳƴŎƛƻƴŜ ŀ ƭŀ ǇŜǊŦŜŎŎƛƽƴΣ Ŝǎ ǇǊŜŦŜǊƛōƭŜ 
ǉǳŜ ƭƻǎ /ƻƴǎǘǊŀƛƴǘǎ ŜǎǘŞƴ Ŝƴ ŎƻƻǊŘŜƴŀŘŀǎ ƭƻŎŀƭŜǎ ό[ƻŎŀƭύΦ 

Figura 2.2. 40 

Figura 2.2. 41 
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Ahora nos queda aplicar el Stretch a través de relacionar el hueso tipo Stretch con el padre correspondiente 
a la cadena base. Es decir, quedaría relacionando el antebrazo base con el brazo stretch, y el hueso target 
de IK con el antebrazo de la cadena stretch (Figura 2.2.42). 

 
 
tŀǊŀ ǉǳŜ Ŝƭ ƘǳŜǎƻ ŘŜƭ ŀƴǘŜōǊŀȊƻ {ǘǊŜǘŎƘ ƴƻ ǎǳƳŜ ǎǳ ŜǎŎŀƭŀŘƻ Ŏƻƴ Ŝƭ ŘŜ ǎǳ ǇŀŘǊŜ Ŝƴ ƭŀ ƧŜǊŀǊǉǳƝŀ ŘŜōŜƳƻǎ 
ǊŜŎƻǊŘŀǊ ŘŜ ŘŜǎŀŎǘƛǾŀǊ ƭŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ŘŜ LƴƘŜǊƛǘ {ŎŀƭŜ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦпоύΦ 

 

Figura 2.2. 42 

Figura 2.2. 43 
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Pasamos a otra cosa. Vamos ahora a hacer el Pole de la cadena IK con el que orientaremos el codo del 
brazo (Figura 2.2.44). 

 
±ŀƳƻǎ ŀ ƭŀǎ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘŜǎ ŘŜƭ /ƻƴǎǘǊŀƛƴǘ ŘŜ LY ǎƛǘǳŀŘƻ Ŝƴ Ŝƭ ƘǳŜǎƻ ōŀǎŜ ŘŜƭ ŀƴǘŜōǊŀȊƻ ȅ ŀƷŀŘƛƳƻǎ Ŝƭ ƴǳŜǾƻ 
ƘǳŜǎƻ ŎƻƳƻ tƻƭŜ ¢ŀǊƎŜǘ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦпрύΦ

Figura 2.2. 44 

Figura 2.2. 45 



2 

RIGGING 

110 / 516 
 

!Ŏǘƻ ǎŜƎǳƛŘƻΣ ǇŀǊŀ ǉǳŜ ǘƻŘƻ ŦǳƴŎƛƻƴŜ ŎƻǊǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ Ŏƻƴ Ŝƭ tƻƭŜΣ ŘŜōŜƳƻǎ ŘŜǎŜƳǇŀǊŜƴǘŀǊƭƻ ȅ ƻǊƛŜƴǘŀǊ Ŝƭ 
łƴƎǳƭƻ ŘŜ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ LY Ŏƻƴ Ŝƭ ǇŀǊłƳŜǘǊƻ ŘŜ tƻƭŜ !ƴƎƭŜ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦпсύΦ 
 

 
IŀŎŜƳƻǎ ǳƴ ŘǳǇƭƛŎŀŘƻ ŘŜƭ ƘǳŜǎƻ ŘŜ ƭŀ ǇŀƭƳŀ ŘŜƧłƴŘƻƭƻ ŜƳǇŀǊŜƴǘŀŘƻ Ŏƻƴ hŦŦǎŜǘΦ ;ǎǘŜ ƴƻǎ ǎŜǊǾƛǊł ǇŀǊŀ 
ŀƷŀŘƛǊƭƻ ƭŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜ ƭŀ Ŏǳŀƭ ƘŀǊŜƳƻǎ ƭŀ ǘǊŀƴǎƛŎƛƽƴ ŘŜ ŎŀŘŜƴŀ LY ŀ CY ȅ ǾƛŎŜǾŜǊǎŀΦ 
!ǎƝ ǉǳŜ ƭƻ ŎǊŜŀƳƻǎ ȅ Ŝƴ ǎǳǎ /ǳǎǘƻƳ tǊƻǇŜǊǘƛŜǎ ŀƷŀŘƛƳƻǎ Ŝƭ ŎƻƴǘǊƻƭ ŘŜ CYψLY όCƛƎǳǊŀ нΦнΦптύΦ 
 

 

Figura 2.2. 46 

Figura 2.2. 47 
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Vamos ahora a aplicar el proceso para crear y editar un Driver. Primero de todo nos guardaremos el Data 
Path de nuestro parámetro creado de FK_IK. Podremos hacer presionando el botón derecho del ratón 
encima del número. 
 

 
¦ƴŀ ǾŜȊ ƎǳŀǊŘŀŘŀ ƭŀ ǊǳǘŀΣ ǾŀƳƻǎ ŀƭ /ƻƴǎǘǊŀƛƴǘ ŘŜ LY ǉǳŜ Ǿŀ ŀ ǎŜǊ ŀŎǘƛǾŀŘƻ ƻ ŘŜǎŀŎǘƛǾŀŘƻ ǎŜƎǵƴ Ŝƭ ǾŀƭƻǊ ŘŜƭ 
ǇŀǊłƳŜǘǊƻ ŘŜ CYψLY ȅ Ŏƻƴ ōƻǘƽƴ ŘŜǊŜŎƘƻ ŘŜƭ Ǌŀǘƽƴ ŀƷŀŘƛƳƻǎ ǳƴ 5ǊƛǾŜǊ Ŝƴ Ŝƭ ǇŀǊłƳŜǘǊƻ ŘŜ LƴŦƭǳŜƴŎŜ ŘŜƭ 
/ƻƴǎǘǊŀƛƴǘΦ 

Figura 2.2. 48 

Figura 2.2. 49 
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Abrimos una nueva ventana o cambiamos el visor 3D a Graph Editor. Lo ponemos a visualizar los Drivers y 
podemos así verlos junto con sus parámetros en la parte derecha. Podremos verlos o no presionando la 
tecla 'N'. 
 

 
Figura 2.2. 50 
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Aplicaremos la siguiente configuración para activar y desactivar el Constraint (Figura 2.2.51). Haremos uso 
de un tipo de Driver Averaged Value con una variable del tipo Single Property. Una vez hecho esto 
aplicaremos esta variable al Objeto Armatures en el cual pegamos la propiedad creada anteriormente de 
FK_IK y copiada. 
9ƭ ƳƻŘƛŦƛŎŀŘƻǊΣ ȅ ǇƻǊ ǘŀƴǘƻΣ ƭŀ ŦƽǊƳǳƭŀ ƳŀǘŜƳłǘƛŎŀ ǉǳŜ ǎŜ ŎŀƭŎǳƭŀǊł ǇŀǊŀ ŘŀǊ ǳƴ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ ǎŜƎǵƴ ƭŀ ŜƴǘǊŀŘŀ 
ŘŜƭ ǾŀƭƻǊ ŘŜ ƭŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ŀŎŎŜŘƛŘŀ ƭŀ ŘŜƧŀǊŜƳƻǎ ǇƻǊ ŘŜŦŜŎǘƻΦ 

 
 
!ƘƻǊŀ ǉǳŜ ȅŀ ǘŜƴŜƳƻǎ ƭŀ ŎƻƴŦƛƎǳǊŀŎƛƽƴ ŘŜ ǇŀǎŀǊ ŘŜ CY ŀ LYΣ ǾŀƳƻǎ ŀ ƘŀŎŜǊ ŘŜǎǇŀǊŜŎŜǊ ƭƻǎ ŎƻƴǘǊƻƭŜǎ ŘŜ LY ƻ 
ŘŜ CY ǎŜƎǵƴ ƭŀ ƻŎŀǎƛƽƴΦ tŀǊŀ Ŝƭƭƻ ƘŀǊŜƳƻǎ ŀŎŎŜǎƻ ŘƛǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ ŀ ƭŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ŘŜ ƭƻǎ Řƛǎǘƛƴǘƻǎ ƘǳŜǎƻǎ 
όōǊŀȊƻΣ ŀƴǘŜōǊŀȊƻΣ ŎƻƴǘǊƻƭ LYΣ tƻƭŜ LYύ ŘŜ ǾƛǎǳŀƭƛȊŀŎƛƽƴΣ IƛŘŜΦ 9ǎ ŀ Ŝƭƭŀ ŀ ǉǳƛŜƴ ŀƷŀŘƛǊŜƳƻǎ ǳƴ 5ǊƛǾŜǊ Ŝ ƛǊŜƳƻǎ 
ŀƭ ƳƛǎƳƻ ǾƛǎƛƻƴŀŘƻ ǇŀǊŀ ŎƻƴŦƛƎǳǊŀǊƭƻ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦрнύΦ 

 

Figura 2.2. 51 

Figura 2.2. 52 
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En este caso estamos hablando de un canal del tipo booleano. 
 
Por ello el tipo de Driver será de Sum Values (Figura 
2.2.53).  
La configuración de la variable será del mismo modo 
y la configuración del modificador lo dejaremos del 
mismo modo por defecto. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Cuando queramos ocultar lo contrario, es decir que 
todo FK sea visible cuando estemos en FK_IK con 
valor a cero, deberemos aplicar la fórmula inversa en 
el modificador como se muestra como ejemplo en la 
imagen (Figura 2.2.54). 

Figura 2.2. 53 

Figura 2.2. 54 
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Ahora ya pasaríamos a los últimos pasos de dejar el rigg visualmente usable y ajustado para la comodidad 
del animador y que no toque algo que no tengamos controlado pudiendo aparecer respuestas no deseadas. 
±ŜŀƳƻǎ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻ Ŝƭ Ŏŀǎƻ ŘŜ ŎŀƳōƛŀǊ Ŝƭ ƘǳŜǎƻ ŘƻƴŘŜ ƘŜƳƻǎ ŀǇƭƛŎŀŘƻ ƭŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ŘŜ CYψLYΦ tŀǊŀ ǎŜƎǳƛǊ 
Ŝƴ ƭŀ ƭƝƴŜŀΣ ŎŀƳōƛŀǊŜƳƻǎ ǎǳ ŦƻǊƳŀ ŘŜ ǾŜǊǎŜ Ŝƴ tƻǎŜ aƻŘŜ ǇƻǊ ƭŀ ŘŜ ǳƴ ǘŜȄǘƻ ǉǳŜ ǇƻƴƎŀΥ 9·Φ tŀǊŀ Ŝƭƭƻ 
ŜƳǇŜȊŀǊŜƳƻǎ ŀƷŀŘƛŜƴŘƻ ǳƴ ¢ŜȄǘ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦррύΦ 

Figura 2.2. 55 
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Para poder sustituir la manera de verse el hueso debemos cambiarlo por una malla poligonal o un Empty. 
En este caso tenemos un Text, eso significa que cuando lo hayamos editado con el texto y formato que 
queramos debemos transformarlo a tipo malla 3D. Para ello podemos presionar Ctrl+C o ir al menú del 
visor en Object > Convert To > Mesh from Curve/Meta/Surf/Text. 

 
Figura 2.2. 56 
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Llegados a este punto ya podemos cambiar la manera de verse el hueso. Así que vamos a Display dentro del 
panel Bone y ponemos el nombre o presionamos en el cubo seleccionando el objeto deseado. Activando 
Wireframe (Figura 2.2.57), haremos que no se vean los polígonos sino un tipo de visionado más 
simplificado. Más parecido a usar una forma 2D no renderizable. 

 
 
/ǳŀƴŘƻ ƭƻ ŀǇƭƛǉǳŜƳƻǎ ǾŜǊŜƳƻǎ ǉǳŜ ƭŀ ŜǎŎŀƭŀ ŎŀƳōƛŀ ŀƭ ƛƴǘŜƴǘŀǊ ŀŘŀǇǘŀǊ ƭŀ ƳŜŘƛŘŀ ŘŜ ǳƴƻ ȅ ƻǘǊƻΣ ȅ ƭŀ 
ƻǊƛŜƴǘŀŎƛƽƴ Ƴǳȅ ǎŜƎǳǊŀƳŜƴǘŜ ǘŀƳǇƻŎƻ ŜǎǘŀǊł ŎƻƳƻ ƴƻǎ ƎǳǎǘŀǊƝŀΦ tŀǊŀ ŎŀƳōƛŀǊ ŜǎƻΣ ǘŀƴ ǎƛƳǇƭŜ ŎƻƳƻ ŜƴǘǊŀǊ 
Ŝƴ 9Řƛǘ aƻŘŜ Ŝƴ ƭŀ Ƴŀƭƭŀ ŘŜ 9· Ŝƴ ŜǎǘŜ ŎŀǎƻΣ ȅ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀƴŘƻ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ǎǳōƻōƧŜǘƻǎΣ ƭƻǎ ǊƻǘŀǊŜƳƻǎ ȅ 
ŜǎŎŀƭŀǊŜƳƻǎ Ƙŀǎǘŀ ŘŜƧŀǊ Ŝƭ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ Ŝƴ Ŝƭ ƘǳŜǎƻ ŎƻƳƻ ŀ ƴƻǎƻǘǊƻǎ ƴƻǎ ƎǳǎǘŀǊƝŀ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦруύΦ 

Figura 2.2. 57 

Figura 2.2. 58 
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Seguimos el mismo procedimiento para cada uno de los huesos a los que queramos cambiar la forma de 
verse. 
¦ƴŀ ǾŜȊ ƘŜŎƘƻ Ŝǎǘƻ ǇƻŘŜƳƻǎ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊ ǘƻŘŀǎ ƭŀǎ Ƴŀƭƭŀǎ ŎǊŜŀŘŀǎ ȅ ƭƭŜǾŀǊƭŀǎ ŀ ƻǘǊŀ ŎŀǇŀ ό[ŀȅŜǊύΣ ŘƻƴŘŜ ƭŀǎ 
ŘŜƧŀǊŜƳƻǎ ȅ ƴƻ ƴƻǎ ƳƻƭŜǎǘŀǊł Ŝƴ ƴǳŜǎǘǊŀ łǊŜŀ ŘŜ ǘǊŀōŀƧƻΦ [ƻ ǇƻŘŜƳƻǎ ƘŀŎŜǊ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀƴŘƻ ƭƻǎ ƻōƧŜǘƻǎ ȅ 
ǇǊŜǎƛƻƴŀƴŘƻ ϥaϥ Ŝƴ Ŝƭ ǘŜŎƭŀŘƻΣ ŎƭƛŎŀƳƻǎ ƭŀ [ŀȅŜǊ ŘƻƴŘŜ ǉǳŜǊŜƳƻǎ ǉǳŜ ǾŀȅŀƴΦ 9ƴ ŜǎǘŜ Ŏŀǎƻ ƭŀ ŜƴǾƛŀƳƻǎ ŀ ƭŀ 
ǵƭǘƛƳŀ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦрфύΦ 

 
Figura 2.2. 59 
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Vamos ahora a corregir un detalle de nuestro rigg. Quizás hayáis podido comprobar que el hueso EX está 
emparentado con el antebrazo por ejemplo. Simplemente, para que la palma siga siempre al brazo y el 
hueso EX siga en posición y orientación al hueso de la palma cambiaremos haremos unos 
emparentamientos. Veámoslo a continuación (Figura 2.2.60). 

 
Figura 2.2. 60 
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Ahora ya tenemos el brazo terminado y bien configurado para que todo vaya como deseamos. Vemos aquí 
(Figura 2.2.61) como se ve cuando estamos en modo FK. Los huesos del antebrazo y brazo aparecen 
mientras desaparece el de IK. 

 
9ƴ Ŝƭ Ŏŀǎƻ ŘŜƭ ƳƻŘƻ LY όCƛƎǳǊŀ нΦнΦснύ ǎǳŎŜŘŜ ǘƻŘƻ ƭƻ ŎƻƴǘǊŀǊƛƻΦ 

Figura 2.2. 61 

Figura 2.2. 62 
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Ya solo nos quedaría cambiar el tipo de hueso por B-Bone y seleccionar los dos huesos de Stretch y 
subdividirlos. Éste sería el resultado final de todo este proceso en modo IK (Figura 2.2.63). 
 

 
Figura 2.2. 63 



2 

RIGGING 

122 / 516 
 

MANO 
 

¶ tƻŘŞƛǎ ǾŜǊ Řƻǎ Ƴǳȅ ōǳŜƴƻǎ ǘǳǘƻǊƛŀƭŜǎ ŘŜ ŎƽƳƻ ŎǊŜŀǊ ǳƴ ǊƛƎƎƛƴƎ ŘŜ ǳƴŀ ƳŀƴƻΦ 9ƭ ǇǊƛƳŜǊƻ ŘŜ 
5ƛƳŜǘǘǊƛ ȅ Ŝƭ ǎŜƎǳƴŘƻ ŘŜǎŘŜ .ƭŜƴŘŜǊ /ƻƻƪƛŜ ōŀǎłƴŘƻǎŜ Ŝƴ Ŝƭ ƳƛǎƳƻ ŀǳǘƻǊΥ 

 
ƘǘǘǇΥκκǾƛƳŜƻΦŎƻƳκмлсурнлс 
ƘǘǘǇΥκκǾƛƳŜƻΦŎƻƳκммтлоопп 

 

¶ tƻŘǊŞƛǎ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊƭƻ ƛƎǳŀƭƳŜƴǘŜ ǊŜŎƻƎƛŘƻ Ŝƴ Ŝƭ ŀǇŀǊǘŀŘƻ ŘŜ ¢ǳǘƻǊƛŀƭŜǎ .ƭŜƴŘŜǊ Ŝƴ Ƴƛ ōƭƻƎΥ 
 

ƘǘǘǇΥκκƳŀǊŎƳŀƴǘǊŀΦōƭƻƎǎǇƻǘΦŎƻƳκǎŜŀǊŎƘκƭŀōŜƭκ¢ǳǘƻǊƛŀƭŜǎ҈нл.ƭŜƴŘŜǊ 
 
ΛvǳŞ ǾŀƳƻǎ ŀ ƘŀŎŜǊ ŜƴǘƻƴŎŜǎΚ IŀǊŜƳƻǎ ƭŀ Ƴŀƴƻ Ŏƻƴ ŎŀŘŜƴŀ CY ȅ ǳƴ ŎƻƴǘǊƻƭ ƎŜƴŜǊŀƭ ŘŜ ǊƻǘŀŎƛƽƴ ǇŀǊŀ ŎŀŘŀ 
ŘŜŘƻΦ [ƻ ƘŀǊŜƳƻǎ ŘƛǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ ŘŜǎŘŜ Ŝƭ ōǊŀȊƻ ŎǊŜŀŘƻ ŀƴǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘŜΦ 
 
9ƳǇŜŎŜƳƻǎ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦспύ ŘǳǇƭƛŎŀƴŘƻ Ŝƭ ƘǳŜǎƻ ŘŜ ƭŀ ǇŀƭƳŀ ǇŀǊŀ ŎǊŜŀǊ Ŝƭ ǇǊƛƳŜǊ ƘǳŜǎƻ ŘŜ ƴǳŜǎǘǊƻ ŘŜŘƻ 
ƝƴŘƛŎŜΦ [ǳŜƎƻ ŎŀƳōƛŀƳƻǎ Ŝƭ ŜƳǇŀǊŜƴǘŀƳƛŜƴǘƻ ŀ ƭŀ ǇŀƭƳŀ ȅ ƴƻ ŀƭ ŀƴǘŜōǊŀȊƻ ŎƻƳƻ ŜǎǘŀǊƝŀ ǇƻǊ ŘŜŦŜŎǘƻ ŀƭ 
ŘǳǇƭƛŎŀǊƭƻ ŘŜ ƭŀ ǇŀƭƳŀΦ [ƻ ǉǳŜ ǉǳŜǊŜƳƻǎ Ŝǎ ǉǳŜ ŎǳŀƴŘƻ ƳƻǾŀƳƻǎ ƭŀ ƳŀƴƻΣ ƭŀ ǊƻǘŜƳƻǎ ȅ ŘŜƳłǎΣ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ 
ŘŜŘƻǎ ƭŀ ǎƛƎŀƴ ŎƻƳƻ ǳƴ ǎƻƭƻ ōƭƻǉǳŜΦ 

 
Figura 2.2. 64 

http://vimeo.com/10685206
http://vimeo.com/11703344
http://marcmantra.blogspot.com/search/label/Tutoriales%20Blender
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Extruimos cada una de las falanges del dedo. Duplicamos uno de los huesos y cambiamos el 
emparentamiento a la palma de la mano. Luego solo nos queda desactivar las opciones correspondientes 
de arrastrar la escala y rotación del hueso padre. Podemos verlo en la imagen (Figura 2.2.65). 
 

 
 
!ƴǘŜǎ ŘŜ ǎŜƎǳƛǊ Ŏƻƴ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ǾŀƳƻǎ ŀ ǘǊŀōŀƧŀǊ ŀ ŜǎǘŜ ǇǊƛƳŜǊƻ ȅŀ ǉǳŜΣ .ƭŜƴŘŜǊ ŎǳŀƴŘƻ ǎŜ ŘǳǇƭƛŎŀ 
ǳƴŀ ŎŀŘŜƴŀΣ ƭŀ ŘǳǇƭƛŎŀ Ŏƻƴ ǘƻŘŀǎ ƭŀǎ ƧŜǊŀǊǉǳƝŀǎ ȅ /ƻƴǎǘǊŀƛƴǘǎ ŀǇƭƛŎŀŘƻǎΦ 
[ƻ ǉǳŜ ǾŀƳƻǎ ŀ ƘŀŎŜǊ Ŝǎ ǉǳŜ ŎǳŀƴŘƻ ǊƻǘŜƳƻǎ Ŝƭ ƘǳŜǎƻ ŘŜ ŎƻƴǘǊƻƭ ŦǳŜǊŀ ŘŜƭ ŘŜŘƻΣ Ŝǎǘŀ ǊƻǘŀŎƛƽƴ ǎŜŀ 
ǘǊŀǎƭŀŘŀŘŀ ŀ ŎŀŘŀ ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ǉǳŜ ŦƻǊƳŀƴ ƭŀǎ Řƛǎǘƛƴǘŀǎ ŦŀƭŀƴƎŜǎ ŘŜƭ ŘŜŘƻΦ 9ǎǘƻ ƭƻ ƘŀǊŜƳƻǎ Ŏƻƴ ǳƴ 
/ƻǇȅ hǊƛŜƴǘŀǘƛƻƴ /ƻƴǎǘǊŀƛƴǘΦ !ŘŜƳłǎΣ ŀŎǘƛǾŀǊŜƳƻǎ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ ŘŜ hŦŦǎŜǘ ŘŜƭ /ƻƴǎǘǊŀƛƴǘ ǇŀǊŀ ǉǳŜ ǇƻŘŀƳƻǎ 
ǊƻǘŀǊ ǘŀƳōƛŞƴ ƭƛōǊŜƳŜƴǘŜ ŎŀŘŀ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ŦŀƭŀƴƎŜǎ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦссύΦ 
 

Figura 2.2. 65 

Figura 2.2. 66 
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Una vez terminado esto ya podemos entrar en Edit Mode, duplicar todo el dedo y situar cada una de las 
copias donde corresponda a cada uno de los dedos de la mano (Figura 2.2.67). 
 

 
Figura 2.2. 67 
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Es muy posible que debamos retocar el Roll de los huesos que pertenecen al dedo pulgar. Esto pasa porque 
lo hemos debido de rotar para colocarlo correctamente en la posición adecuada. Con la combinación de 
Ctrl+N se nos abrirán las opciones para llevarlo a cabo fácilmente (Figura 2.2.68). Lo que deberemos vigilar 
es que la orientación de los ejes de rotación quede como en el resto de los dedos. En nuestro caso, el eje de 
las X es el que nos hace la rotación frontal. 

 
Figura 2.2. 68 
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Ya solo nos queda cambiar la manera de verse los huesos y limitar hueso por hueso, que ejes y 
transformaciones podrá utilizar el animador (Figura 2.2.69). 

 
Éste sería el aspecto final de la mano (Figura 2.2.70). 

Figura 2.2. 69 

Figura 2.2. 70 
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PIERNA 
 

¶ 9ȄƛǎǘŜ ǳƴŀ ǎŜǊƛŜ ŘŜ ŜȄŎŜƭŜƴǘŜǎ ǘǳǘƻǊƛŀƭŜǎ Ŝƴ Ŝƭ ǉǳŜ ƳŜ ƘŜ ōŀǎŀŘƻ ǇŀǊŀ ƘŀŎŜǊ ƴǳŜǎǘǊŀ ǇƛŜǊƴŀ ŀǉǳƝ 
ǇǊŜǎŜƴǘŀŘŀ Ŝƴ ŘƻƴŘŜ ǘƻŘƻ Ŝƭ ǇǊƻŎŜǎƻ Ŝǎǘŀ ŎǳƛŘŀŘƻǎŀƳŜƴǘŜ ŜȄǇƭƛŎŀŘƻΦ 9ƭ ƴƛŎƪ ŘŜƭ ŀǳǘƻǊ Ŝǎ ¢ƻō ȅ 
ǇƻŘǊŞƛǎ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊ ƭƻǎ ǾƝŘŜƻǎ Ŝƴ ǎǳ Ŏŀƴŀƭ ŘŜ ¸ƻǳǘǳōŜ ƻ Ŝƴ Ŝƭ ŀǇŀǊǘŀŘƻ ŘŜ ǘǳǘƻǊƛŀƭŜǎ ŘŜ ōƭŜƴŘŜǊ ŘŜ Ƴƛ 
ōƭƻƎ ŘƻƴŘŜ ƭƻǎ ƘŜ ǇǳŜǎǘƻ ƻǊŘŜƴŀŘƻǎ ŀŘŜƳłǎ ŘŜ ŀƭƎƻ ŜȄǘǊŀ ǉǳŜ ǇǳŘŜ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊΣ ǎǳȅƻ ȅ ŘŜ ƻǘǊƻǎ 
ŀǳǘƻǊŜǎ ŎƻƳƻ Ŝƭ ŎŀƳōƛƻ ŘŜ LY ŀ CYΦ 

 
ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦȅƻǳǘǳōŜΦŎƻƳκǳǎŜǊκǘƻōǳǎƭƛŜǾŜƴІǇκǳκпκǘ!ǇŘ{Ȅψпōлv 
ƘǘǘǇΥκκƳŀǊŎƳŀƴǘǊŀΦōƭƻƎǎǇƻǘΦŎƻƳκнлммκлфκǘƻōǎ-ōƭŜƴŘŜǊ-нр-ǊƛƎƎƛƴƎ-ǘǳǘƻǊƛŀƭΦƘǘƳƭ 
ƘǘǘǇΥκκƳŀǊŎƳŀƴǘǊŀΦōƭƻƎǎǇƻǘΦŎƻƳκǎŜŀǊŎƘκƭŀōŜƭκ¢ǳǘƻǊƛŀƭŜǎ҈нл.ƭŜƴŘŜǊ 

 

¶ ¦ƴŀ ōǳŜƴŀ ŜȄǇƭƛŎŀŎƛƽƴ ŘŜ ŎƽƳƻ ƘŀŎŜǊ Ŝƭ {ǘǊŜǘŎƘ Ŝƴ ǳƴŀ ŎŀŘŜƴŀ LY ƭƻ ǇƻŘǊŞƛǎ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊ Ŝƴ Ŝƭ 
ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ŜƴƭŀŎŜΦ 

 
ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦŦƻǊƻоŘΦŎƻƳκŦмсмκǎǘǊŜǘŎƘȅ-ōƻƴŜǎ-ссппнΦƘǘƳƭ 

 
.ƛŜƴΦ !ƘƻǊŀ ǾŀƳƻǎ ŀ ǊŜŀƭƛȊŀǊ Ŝƭ ǇǊƻŎŜǎƻ ǎŜƎǳƛŘƻ ǇŀǊŀ Ŝǎǘŀ ƻŎŀǎƛƽƴΥ 
/ǊŜŀƳƻǎ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ŜȄǘǊǳȅŜƴŘƻ ǳƴƻ ŀ ǳƴƻ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ ŘŜƧŀƴŘƻ ǳƴŀ ŦƻǊƳŀ ŎƻƳƻ ƭŀ ŘŜ ƭŀ ƛƳŀƎŜƴ όCƛƎǳǊŀ 
нΦнΦтмύΦ ¢ƻŘƻ ŘŜǇŜƴŘŜǊł ŎƭŀǊƻ ŜǎǘłΣ ŘŜƭ ƳƻŘŜƭƻ ŀƭ ǉǳŜ ƘŀŎŜƳƻǎ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ȅ ǘŜƴƎŀƳƻǎ ŘŜ ƎǳƝŀΦ 

 
Figura 2.2. 71 

http://www.youtube.com/user/tobuslieven#p/u/4/tApdSx_4b0Q
http://marcmantra.blogspot.com/2011/09/tobs-blender-25-rigging-tutorial.html
http://marcmantra.blogspot.com/search/label/Tutoriales%20Blender
http://www.foro3d.com/f161/stretchy-bones-66442.html
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Creamos ahora el hueso que será nuestro central. El perteneciente a nuestra cadera que al rotarlo o 
moverlo, nos desplazará las piernas o las recolocará con el giro. Para ello creamos un hueso duplicando por 
ejemplo el del muslo, luego lo orientamos y emparentamos para que sea el padre de toda la cadena (Figura 
2.2.72). 
 

 
  

Figura 2.2. 72 
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!ƘƻǊŀ ŎǊŜŀƳƻǎ ŘǳǇƭƛŎŀƴŘƻ ǇŀǊŀ ǘŜƴŜǊƭƻǎ ȅŀ ŜƳǇŀǊŜƴǘŀŘƻǎ Ŏƻƴ ƻŦŦǎŜǘ ȅ ǎƛǘǳŀƳƻǎ Ŝƴ ŎŀŘŀ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ 
ŀǊǘƛŎǳƭŀŎƛƻƴŜǎ ŘŜƭ ǇƛŜΣ Ŝǎ ŘŜŎƛǊΣ ǘƻōƛƭƭƻΣ ŜƳǇŜƛƴŜ ȅ Ǉǳƴǘŀ ŘŜƭ ǇƛŜΦ 9ǎǘƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ǎŜǊłƴ ƴǳŜǎǘǊŀǎ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ 
ǇŀǊŀ ŎǊŜŀǊ ŎŀŘŜƴŀǎ ŘŜ LYΦ 
tŀǊŀ ŀƭƛƴŜŀǊ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ǎƻƭƻ ǊŜŎƻǊŘŀǊ ǉǳŜ ǇƻŘŜƳƻǎ ŀȅǳŘŀǊƴƻǎ ŘŜƭ /ǳǊǎƻǊ о5Φ /ƻƴ {ƘƛŦǘҌ{Σ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ŀƭƛƴŜŀǊ 
ǇǊƛƳŜǊƻ Ŝƭ /ǳǊǎƻǊ о5 ŘƻƴŘŜ ǉǳŜǊŀƳƻǎ ȅ ƭǳŜƎƻ ƭƭŜǾŀǊ Ŝƭ ƘǳŜǎƻ ǉǳŜ ǉǳŜǊŀƳƻǎ ŀ ƭŀ ƳƛǎƳŀ ƭƻŎŀƭƛȊŀŎƛƽƴ 
ƘŀŎƛŞƴŘƻƭŜ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦтоύΦ 

 
Figura 2.2. 73 
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Ahora pasamos a crear nuestros pivotes de referencia para las distintas rotaciones del pie. Iremos 
duplicando huesos de manera jerárquica como se puede ver en la imagen (Figura 2.2.74). 
 

 
Figura 2.2. 74 
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Resituamos el hueso mayor que teníamos en el talón. Éste será nuestra huella en un futuro. Lo 
recolocamos en la articulación del tobillo para que con su rotación se lleve todo el contenido del pie desde 
ese punto. De momento, también desemparentamos el hueso haciéndolo libre de cualquier jerarquía. 
! ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ƘŀōŜǊ ƘŜŎƘƻ ŜǎǘƻΣ ǇŀǎŀƳƻǎ ŀ ƧŜǊŀǊǉǳƛȊŀǊ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ŎǊŜŀŘƻǎ ŎƻƳƻ ǎŜ ƳǳŜǎǘǊŀ Ŝƴ ƭŀ 
ƛƳŀƎŜƴ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦтрύΦ 

 
Figura 2.2. 75 
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Creamos ahora las asociaciones de Inverse Kinematics Constraints como se muestra a continuación (Figura 
2.2.76). Observad que se limitan los huesos que tiene en cuenta para formar la cadena. Es el método 
adaptado de Paul Neale del triple IK. 
 

 
Figura 2.2. 76 
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Creamos ahora desde el hueso pivote del talón, los huesos que nos harán pivotar el pie desde la parte 
interior y exterior (Figura 2.2.77). 
 

 
Figura 2.2. 77 
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Y los añadimos dentro de la jerarquía de pivotes del pie (Figura 2.2.78). 
 

 
 

Figura 2.2. 78 
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Ya que pretendemos que sea una cadena con la propiedad de escalado activa y no queremos que  el stretch 
se propague hasta el pie debemos desactivar el Inherit Scale del hueso del empeine y de la punta del pie. Lo 
mismo haremos con la herencia de la rotación para el empeine (Figura 2.2.79). 
 

 
Figura 2.2. 79 
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Sacamos un hueso desemparentándolo para situarlo como Pole para la cadena de IK de la pierna. Es posible 
que debamos reorientar la cadena IK. Esto se puede hacer directamente en el parámetro de Pole Angle 
situado en el IK Constraint (Figura 2.2.80). 
 

 
Figura 2.2. 80 
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Duplicamos los dos huesos de la pierna para empezar con el proceso de Stretch. A partir de aquí ya 
copiamos con constraints la posición y orientación en cada uno de los huesos parejos. Luego aplicamos el 
constraint de Stretch To como se muestra en la imagen (Figura 2.2.81). 

 
bƻ ƴƻǎ ƻƭǾƛŘŜƳƻǎ ŘŜ ŀŎǘƛǾŀǊ ƭŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ŘŜ {ǘǊŜǘŎƘ ŘŜ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ŘŜ ƭŀ ǇƛŜǊƴŀ ǉǳŜ ŦƻǊƳŀ Ŝƭ LYΦ 5ŜōŜƳƻǎ 
ǇƻƴŜǊ ǳƴ ǾŀƭƻǊ ǎǳŦƛŎƛŜƴǘŜ ǉǳŜ ƴƻǎ ŜǎŎŀƭŜ Ŝƴ ƭŀ ƳŜŘƛŘŀ ǉǳŜ ƴƻǎƻǘǊƻǎ ŘŜǎŜŀƳƻǎΦ 

Figura 2.2. 81 

Figura 2.2. 82 
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La configuración de los Constraints quedará de la siguiente manera (Figura 2.2.83). Trabajando siempre en 
coordenadas locales. 

 
Figura 2.2. 83 
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En la siguiente imagen (Figura 2.2.84) se muestra el orden en que deberemos dejar los Constraints en cada 
uno de los huesos de la pierna. Aparte de eso, desactivaremos el propiedad de trasladar el escalado entre 
cada uno de los huesos de Stretch. 
 

 
Figura 2.2. 84 
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Ya solo nos queda seguir el proceso de ir substituyendo la forma de cada uno de los huesos que debamos 
usar para animar y ocultar los que no vayamos a utilizar con la propiedad de Hide que lleva el mismo hueso. 
/ǳŀƴŘƻ ǇŀǎŜƳƻǎ ŀ ǎƛǘǳŀǊ ƭŀ ŦƻǊƳŀ ŘŜƭ ƘǳŜǎƻ ŎƻƳƻ ǳƴ .-.ƻƴŜΣ ŎƻƳƻ ȅŀ ƘŀōƝŀƳƻǎ ŎƻƳŜƴǘŀŘƻ Ŏƻƴ 
ŀƴǘŜǊƛƻǊƛŘŀŘΣ ǇǳŜŘŜ ǎŜǊ ǉǳŜ ǾŜŀƳƻǎ ǉǳŜ ƭŀ ƻǊƛŜƴǘŀŎƛƽƴ ŘŜ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ƴƻ Ŝǎ ŎƻƳƻ ǉǳƛǎƛŞǊŀƳƻǎ ȅ ǇƻŘǊŜƳƻǎ 
ǾŜǊ ǉǳŜ ǎŜ ƴƻǎ ƎŜƴŜǊŀ ǳƴ ¢ǿƛǎǘ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦурύΦ 

 
Figura 2.2. 85 
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Para corregirlo podemos hacer acceso a la combinación de teclas de Ctrl+N y así reorientar según alguna de 
las opciones que nos da, o ir directamente a menú inferior en Armature > Bone Roll > Recalculate Roll, 
como se ve en la imagen (Figura 2.2.86). 
 

 
Figura 2.2. 86 
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Solucionado este último inconveniente ya tenemos la pierna solucionada (Figura 2.2.87). 
 

 
Figura 2.2. 87 
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TRONCO 
 
9ƴ Ŝǎǘŀ ǇŀǊǘŜ ƘŀōƭŀǊŜƳƻǎ ŘŜ ƭŀ ŎƻƴǎǘǊǳŎŎƛƽƴ ŘŜ ƭŀ ŎƻƭǳƳƴŀΣ ŎǳŜƭƭƻ ȅ ŎŀōŜȊŀΦ wŜŀƭƛȊŀǊŜƳƻǎ ǘƻŘƻ ŎƻƳƻ 
ŎŀŘŜƴŀ CY Ŏƻƴ ƭŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ŘŜ {ǘǊŜǘŎƘΦ 9ƳǇŜȊŀǊŜƳƻǎ ŎǊŜŀƴŘƻ ƭŀ ǊƛǎǘǊŀ ŘŜ ƘǳŜǎƻǎ ŘŜǎŘŜ Ŝƭ ƘǳŜǎƻ ŘŜ ƭŀ 
ŎŀŘŜǊŀ ǉǳŜ ƘŀōƝŀƳƻǎ ŘŜƧŀŘƻ Ŝƴ ƭŀ ǇǊŜǇŀǊŀŎƛƽƴ ŘŜ ƭŀ ǇƛŜǊƴŀ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦууύΦ 

 
Figura 2.2. 88 
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Crearemos cada uno de los huesos de la cadena dejando uno mayor para la cabeza y el bloque del tórax. A 
partir de aquí crearemos de cada unión entre huesos uno de nuevo además de hacer otro más al final. 
Estos serán los que harán de target para el Stretch de los huesos de la columna creados inicialmente y 
además, los emparentaremos entre ellos para construir la misma jerarquía que teníamos inicialmente pero 
esta vez con los huesos auxiliares, ya que son los que realmente mandarán en las rotaciones y traslaciones. 
tƻŘŜƳƻǎ ǾŜǊ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ Ƴłǎ ŎƽƳƻŘŀ ǘƻŘƻ Ŝƭ ǇǊƻŎŜǎƻ ǎŜƎǳƛŘƻ Ŝƴ ƭŀ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ƛƳŀƎŜƴ όCƛƎǳǊŀ нΦнΦуфύΦ 

 
Figura 2.2. 89 
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Emparentaremos tanto el hueso inicial de la columna como el de las piernas al auxiliar situado entre ellos. 
De esta manera tendremos un control padre que controle todo el cuerpo desde la cintura (Figura 2.2.90). 
 

 
Figura 2.2. 90 
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Ahora desactivaremos la herencia de las rotaciones en el auxiliar que rota la cabeza, en el que rota el cuello 
y directamente el hueso de la cadera que proviene de la creación de la pierna (Figura 2.2.91). De esta 
manera podremos mover todo el cuerpo llevándonos el movimiento de las piernas de manera entera o 
simplemente mover la cadera y pierna independizándonos del movimiento del torso. 
 

 
Figura 2.2. 91 
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Ya solo cambiamos la visualización de los huesos que vayamos a animar y éste es el resultado que 
podríamos obtener (Figura 2.2.92). 
 

 
Figura 2.2. 92 
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UNIÓN 
 
{ƻƭƻ ŘŜōŜǊŜƳƻǎ ŎǊŜŀǊ ǳƴ ƘǳŜǎƻ Ƴłǎ ǉǳŜ ǳǎŀǊŜƳƻǎ ŎƻƳƻ ōŀǎŜ ƎŜƴŜǊŀƭΦ  
 
! ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ŀǉǳƝΣ Ŝƭ ƘǳŜǎƻ ŘŜ ƭŀ ŎƭŀǾƝŎǳƭŀ ƭƻ ŜƳǇŀǊŜƴǘŀǊƝŀƳƻǎ Ŏƻƴ hŦŦǎŜǘ ŀƭ ƘǳŜǎƻ ǇŜǊǘŜƴŜŎƛŜƴǘŜ ŀƭ ǘƽǊŀȄΦ 
¢ŜƴƛŜƴŘƻ ŀƘƻǊŀ ǘƻŘŀǎ ƭŀǎ ǇŀǊǘŜǎ ǳƴƛŘŀǎΣ ŜƳǇŀǊŜƴǘŀǊƝŀƳƻǎ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ǇŜǊǘŜƴŜŎƛŜƴǘŜǎ ŀ ƭƻǎ tƻƭŜǎ ȅ LY ǘŀƴǘƻ 
ŘŜ ƭƻǎ ōǊŀȊƻǎ ŎƻƳƻ ŘŜ ƭŀǎ ǇƛŜǊƴŀǎ ŀ ƴǳŜǎǘǊƻ ƘǳŜǎƻ ōŀǎŜ ǎƛǘǳŀŘƻ Ŝƴ Ŝƭ ǎǳŜƭƻΦ ¸ ǇŀǊŀ ǘŜǊƳƛƴŀǊ Ŝƭ ƘǳŜǎƻ 
ŀǳȄƛƭƛŀǊ ŘŜ ƭŀ ŎŀŘŜǊŀΦ  
 
vǳŜŘŀǊƝŀΥ 
 

/ƭŀǾƝŎǳƭŀ Ŏƻƴ ǇǊƛƳŜǊ ƘǳŜǎƻ ŘŜƭ /ǳŜƭƭƻ 
.ǊŀȊƻ LY Ŏƻƴ ƘǳŜǎƻ .ŀǎŜ 
.ǊŀȊƻ tƻƭŜ Ŏƻƴ ƘǳŜǎƻ .ŀǎŜ 
tƛŜǊƴŀ LY Ŏƻƴ ƘǳŜǎƻ .ŀǎŜ 
tƛŜǊƴŀ tƻƭŜ Ŏƻƴ ƘǳŜǎƻ .ŀǎŜ 
!ǳȄƛƭƛŀǊ ŎŀŘŜǊŀ Ŏƻƴ ƘǳŜǎƻ .ŀǎŜ 
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2.3 -  Rigging en Max 
 
±ŀƳƻǎ ŀ ŜƳǇŜȊŀǊ ǇƻǊ ŎƻƳŜƴǘŀǊ ŘƻƴŘŜ ŜƴŎƻƴǘǊŀƳƻǎ ŀƭƎǳƴƻǎ ŘŜ ƭƻǎ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻǎ ǉǳŜ ǳǎŀǊŜƳƻǎ ǇŀǊŀ ƭŀ 
ŎƻƴǎǘǊǳŎŎƛƽƴ ŘŜƭ ǊƛƎΦ 9ǎ ǳƴ ƳǳƴŘƻ Ƴǳȅ ŎƻƳǇƭŜƧƻΣ ŎŀǊƎŀŘƻ ŘŜ ƳŀǘŜƳłǘƛŎŀǎ ȅ ǇǊƻƎǊŀƳŀŎƛƽƴΣ ŀǎƝ ǉǳŜ ǘŀƳǇƻŎƻ 
ǾŀƳƻǎ ŀ ǾŜǊ ŎŀŘŀ ƻǇŎƛƽƴ ǉǳŜ ƴƻǎ ǇǊƻǇƻƴŜ оŘǎ aŀȄΣ ǎƛƴƻ ǎƻƭƻ ƭƻ Ƴłǎ ƎŜƴŜǊŀƭ ŀǇǊŜƴŘƛŘƻ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜ ŜƴƭŀŎŜ 
ǉǳŜ ƛǊŜƳƻǎ ŦŀŎƛƭƛǘŀƴŘƻΦ 
9ƳǇŜŎŜƳƻǎ ǇƻǊ Ŝƭ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘŀƭΦ 
 
[LbY!w 
 
{Ŝ ŜƴŎǳŜƴǘǊŀ Ŝƴ ƭŀ ǇŀǊǘŜ ƛȊǉǳƛŜǊŘŀ ŘŜ ƭƻǎ ƛŎƻƴƻǎ ŘŜ ƳŜƴǵΦ [ŀ ŀǎƻŎƛŀŎƛƽƴ ǎƛŜƳǇǊŜ ǎŜǊł ŘŜ ƘƛƧƻ ŀ ǇŀŘǊŜΦ 9ƭ 
ǇǊƛƳŜǊ ƛŎƻƴƻ ƴƻǎ ƘŀǊł ƭŀ ŀǎƻŎƛŀŎƛƽƴ ȅ Ŝƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ƴƻǎ ƭŀǎ ŘŜǎƘŀǊłΦ 

{h[±9w LY 
 
[ƻ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊŜƳƻǎ Ŝƴ Ŝƭ ƳŜƴǵΣ !ƴƛƳŀǘƛƻƴ Ҕ {ƻƭǾŜǊΦ 9ǎ ŀǉǳƝ ŘƻƴŘŜ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ƘŀŎŜǊ ŀŎŎŜǎƻ ǇŀǊŀ ŀŎǘƛǾŀǊ ǉǳŜ 
ǳƴŀ ŎŀŘŜƴŀ ǎŜŀ ŘŜ ǘƛǇƻ LY ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΦ 

/hb{¢w!Lb¢{ 
 
{ŜƭŜŎŎƛƻƴŀƴŘƻ ŀƭ ƘƛƧƻ ƛǊŜƳƻǎ ŀ !ƴƛƳŀǘƛƻƴ Ҕ /ƻƴǘǊŀƛƴǘǎ Ŝƴ Ŝƭ ƳŜƴǵ ǎǳǇŜǊƛƻǊΦ 

Figura 2.3. 1 

Figura 2.3. 2 

Figura 2.3. 3 
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También podemos añadir un constraint según el canal al que hagamos acceso en el panel de Motion. Allí 
además dispondremos de las propiedades del constraint que hayamos aplicado en la figura además de 
muchas más opciones a poder utilizar como podría ser el desplazamiento de un objeto según un audio que 
carguemos (Figura 2.3.4). 

 
 
9ǎǘƻ ǎŜ ǇǳŜŘŜ ƘŀŎŜǊ ŘŜ ǘƻŘŀǎ ŦƻǊƳŀǎ Ŝƴ ŎŀŘŀ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ ǉǳŜ ƴƻǎ ōǊƛƴŘŀ Ŝƭ ƳŜƴǵ !ƴƛƳŀǘƛƻƴ ȅ ǎǳǎ 
/ƻƴǘǊƻƭƭŜǊǎΣ ŀŘŜƳłǎ ŘŜ Ŏƻƴ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ŘŜǊŜŎƘƻ ŘŜƭ Ǌŀǘƽƴ Ŝƴ Ŝƭ Ŏŀƴŀƭ ǉǳŜ ǉǳŜǊŀƳƻǎ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜƭ /ǳǊǾŜ 9ŘƛǘƻǊ 
όCƛƎǳǊŀ нΦоΦрύΦ 

Figura 2.3. 4 

Figura 2.3. 5 
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WIRE PARAMETERS 
 
9ǎǘŀ Ŝǎ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ ǉǳŜ ƴƻǎ ŀōǊŜ ǳƴ ƳŜƴǵ ǇŀǊŀ ƘŀŎŜǊ ƭŀǎ ŎƻƴŜȄƛƻƴŜǎ ŜƴǘǊŜ Řƛǎǘƛƴǘƻǎ ŎŀƴŀƭŜǎ ŀƴƛƳŀōƭŜǎ ŘŜ ƭƻǎ 
ƻōƧŜǘƻǎ Ŏƻƴ ƭƻǎ ǉǳŜ ŜǎǘŜƳƻǎ ǘǊŀǘŀƴŘƻΦ 
tƻŘŜƳƻǎ ƘŀŎŜǊ ŀŎŎŜǎƻ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜƭ ƳŜƴǵ Ҕ !ƴƛƳŀǘƛƻƴ Ҕ ²ƛǊŜ tŀǊŀƳŜǘŜǊǎΦ 
 

 
 
 
 
¢ŀƳōƛŞƴ Ŏƻƴ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ŘŜǊŜŎƘƻ ŘŜƭ Ǌŀǘƽƴ ŜƴŎƛƳŀ ŘŜƭ ǇǊƛƳŜǊ ƻōƧŜǘƻ 
ǉǳŜ ǾŀƳƻǎ ŀ ŎƻƴŜŎǘŀǊ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦтύΦ 
 
 
Cw99½9 ¢w!b{Chwa 
 
9ǎǘƻ ƴƻǎ ŘŜƧŀǊł ƭƻǎ ƻōƧŜǘƻǎ ŀ ŎŜǊƻ ŎǊŜŀƴŘƻ ǳƴŀ ƴǳŜǾŀ ŎŀǇŀ ŘŜ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀŎƛƽƴΣ ƎǳŀǊŘŀƴŘƻ Ŝƴ ƭŀ ǊŜŎŀƳŀǊŀ ƭŀ 
ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀŎƛƽƴ ƻǊƛƎƛƴŀƭ tŀǊŀ ŀŎŎŜŘŜǊ ŀ Ŝǎǘŀ ƻǇŎƛƽƴ ŘŜōŜǊŜƳƻǎ ǇǊŜǎƛƻƴŀǊ !ƭǘҌ.5w όōƻǘƽƴ ŘŜǊŜŎƘƻ ŘŜƭ 
ǊŀǘƽƴύΦ DǊŀŎƛŀǎ ŀ ŜǎǘƻΣ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ƘŀŎŜǊ ǾƻƭǾŜǊ Ŝƭ ƻōƧŜǘƻ ŀ ǎǳ ǇƻǎƛŎƛƽƴ ƻǊƛƎƛƴŀƭ Ŝƴ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ 
ƳƻƳŜƴǘƻ Ŏƻƴ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴΣ ƘŀŎƛŜƴŘƻ ŀŎŎŜǎƻ ŀƭ ƳƛǎƳƻ ƳŜƴǵ ŦƭƻǘŀƴǘŜΣ ¢ǊŀƴǎŦƻǊƳ ¢ƻ ½ŜǊƻΦ 

Figura 2.3. 6 

Figura 2.3. 7 

Figura 2.3. 8 
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ATTRIBUTE HOLDER 
 
9ǎ ǳƴ ƳƻŘƛŦƛŎŀŘƻǊ ǾŀŎƝƻ ǇŜƴǎŀŘƻ ǇŀǊŀ ŎŀǊƎŀǊ ŀǘǊƛōǳǘƻǎ ǉǳŜ Ƴłǎ ǘŀǊŘŜ ǇƻŘǊłƴ ǳǎŀǊ ƭƻǎ ŀƴƛƳŀŘƻǊŜǎ ǇŀǊŀ 
ŎƻƭƻŎŀǊ ƭƻǎ ƻōƧŜǘƻǎ ǎŜƎǵƴ ǎǳ ŎǊƛǘŜǊƛƻΦ  
9ƴ ŘŜŦƛƴƛǘƛǾŀΣ ǉǳŜ ƭƻǎ ŀƴƛƳŀŘƻǊŜǎ ǘŜƴƎŀƴ ŀŎŎŜǎƻ ǎŜƴŎƛƭƭƻ ŀ ƭƻǎ 
ŎƻƴǘǊƻƭŜǎ ǇŀǊŀ ŀƴƛƳŀǊ ȅ ŀ ƭŀ ǾŜȊ ƴƻ ƻōƭƛƎŀǊƭŜǎ ŀ ǉǳŜ ŘŜōŀƴ ŀŎŎŜŘŜǊ ŀƭ 
ǎƛǎǘŜƳŀ ŘŜ ŜǎǉǳŜƭŜǘƻ ȅ ǇǳŜŘŀƴ ƎŜƴŜǊŀǊ ŜǊǊƻǊŜǎ Ŝƴ ŜƭƭƻǎΣ ŘŜƧŀƴŘƻ 
ǎƛŜƳǇǊŜ ŜǎŜ ǘǊŀōŀƧƻ ŀ ƭƻǎ ŜƴŎŀǊƎŀŘƻǎ ŘŜƭ ǊƛƎƎƛƴƎ ȅ ǎŜǘǳǇΦ 
 
 
 
 
 
 
 
 
tŀǊŀ ŀōǊƛǊ Ŝƭ ƳŜƴǵ Ŝ ƛƴŎƭǳƛǊ ǇŀǊłƳŜǘǊƻǎ ŀƭ ƳƻŘƛŦƛŎŀŘƻǊ ȅ ƻōƧŜǘƻ ǇƻŘŜƳƻǎ ƘŀŎŜǊ ŀŎŎŜǎƻ ŀ !ƴƛƳŀǘƛƻƴ Ҕ 
tŀǊŀƳŜǘŜǊ 9ŘƛǘƻǊΦΦΦ ¦ƴŀ ǾŜȊ ŀōƛŜǊǘŀǎ ƭŀǎ ƻǇŎƛƻƴŜǎ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦмлύΣ ǎƻƭƻ ŘŜōŜƳƻǎ ŎƻƴŦƛƎǳǊŀǊƭƻ ŎƻƳƻ ƳŜƧƻǊ 
ƴƻǎ ǇŀǊŜȊŎŀ ȅ Ŏƻƴ Ŝƭ ŀǎǇŜŎǘƻ ǉǳŜ Ƴłǎ ƴƻǎ ƎǳǎǘŜ ŘŜ ƭƻǎ ǉǳŜ ƴƻǎ ƻŦǊŜŎŜ оŘǎ aŀȄΦ 

Figura 2.3. 9 

Figura 2.3. 11 

Figura 2.3. 10 
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BONES 
 
tƻŘŜƳƻǎ ƛǊ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜ Řƻǎ ǎƛǘƛƻǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭƳŜƴǘŜ ǇŀǊŀ ŎǊŜŀǊ ƘǳŜǎƻǎΦ ¦ƴƻ Ŝǎ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜƭ ǇŀƴŜƭ ŘŜ /ǊŜŀǘŜ Ҕ 
{ȅǎǘŜƳǎ Ҕ .ƻƴŜǎΦ 9ǎǘƻǎ ǇǳŜŘŜƴ ǎŜǊ ƳƻŘƛŦƛŎŀŘƻǎ Ŝƴ ǎǳǎ ŀǘǊƛōǳǘƻǎ Ŝƴ Ŝƭ ǇŀƴŜƭ ŘŜ aƻŘƛŦȅΦ 

 
9ƭ ƻǘǊƻ ŎŀƳƛƴƻ Ŝǎ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜƭ ƳŜƴǵ Ҕ !ƴƛƳŀǘƛƻƴ Ҕ .ƻƴŜ ¢ƻƻƭǎΦ {Ŝ ƴƻǎ ŀōǊƛǊł ǳƴ ǇŀƴŜƭ ŎƻƳǇƭŜǘƻ ǇŀǊŀ ƭŀ 
ŜŘƛŎƛƽƴ ȅ ŎǊŜŀŎƛƽƴ ŘŜ ƘǳŜǎƻǎ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦмпύΦ 9ǎ ŀǉǳƝ ŘƻƴŘŜ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊŜƳƻǎ ƭŀǎ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘŜǎ ŘŜ ŘŜǎŀŎǘƛǾŀǊ ƭŀ 
ŜǎŎŀƭŀ ŦƛƧŀ ȅ ǇƻŘŜǊ ŀǎƝ ŎŀƳōƛŀǊƭŀΣ ŀ ƭŀ ǾŜȊ ǉǳŜ ŜƭŜƎƛǊ ǎƛ Ŝƭ ƘǳŜǎƻ ǎŜ ŜǎŎŀƭŀǊł ƻ ƘŀǊł ǳƴ {ǉǳŀǎƘϧ{ǘǊŜǘŎƘΦ {Ŝŀ 
ŎƻƳƻ ǎŜŀΣ ƘŀōǊł ǉǳŜ ǊŜŎƻǊŘŀǊ ǉǳŜ ŘŜōŜǊŜƳƻǎ ƘŀŎŜǊ ǳƴ wŜǎŜǘ ŘŜ ƭŀ ŜǎŎŀƭŀ ŎǳŀƴŘƻ ǘŜǊƳƛƴŜƳƻǎ ŘŜ ǇǊŜǇŀǊŀǊ 
Ŝƭ ǎŜǘǳǇ ŘŜƧłƴŘƻƭƻ Ŝƴ ǇƻǎƛŎƛƽƴ ƛƴƛŎƛŀƭΦ 

Figura 2.3. 12 

Figura 2.3. 13 

Figura 2.3. 14 
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Pasemos ahora a configurar nuestro setup. 
 
5Ŝōƻ ŀǾƛǎŀǊ ŀ ǉǳƛŜƴ ǇƛŜƴǎŜ ǉǳŜ ŜǎǘŜ Ŝǎ ǳƴ ǊƛƎƎ ǇŜǊŦŜŎǘŀƳŜƴǘŜ ŦǳƴŎƛƻƴŀƭ ǉǳŜ ƴƻ Ŝǎ Ŝƭ ŎŀǎƻΦ 9ǎ ǳƴ ǊƛƎƎ ŘŜ 
ŀǇǊŜƴŘƛȊŀƧŜΣ Ŝƴ ǇƻŎŀǎ ǇŀƭŀōǊŀǎΣ Ƴƛ ǇǊƛƳŜǊ ǊƛƎƎ ϦŎƻƳǇƭŜǘƻϦ ƘŜŎƘƻ Ŝƴ оŘǎ aŀȄΣ Ŝǎǘƻ ŎƻƳǇƻǊǘŀ ǉǳŜ ǘŜƴƎŀ 
ƳǳŎƘƻǎ ŜǊǊƻǊŜǎ ŀ ǘŜǎǘŜŀǊΣ ŀƭƎǳƴƻǎ ŎƻƴƻŎƛŘƻǎ ȅ ƻǘǊƻǎ ƴƻΣ ƻ ƛƴŎƭǳǎƻ Ŏƻǎŀǎ ǉǳŜ ǎŜ ƘǳōƛŜǊŀƴ ǇƻŘƛŘƻ ƘŀŎŜǊ ŘŜ 
ƳŜƧƻǊ ƳŀƴŜǊŀΦ [ƻ ǉǳŜ ǎƛ Ŝǎ ŎƛŜǊǘƻ Ŝǎ ǉǳŜ ǇǊƻǇƻǊŎƛƻƴŀ ǳƴŀ ǇŜǉǳŜƷŀ ƎǳƝŀ ǇŀǊŀ ǉǳƛŜƴΣ ŎƻƳƻ ȅƻΣ ǉǳƛŜǊŀ 
ŀǊǊŀƴŎŀǊ Ŝƴ ǎŜŎǘƻǊ ŘŜ о5Φ 
9ȄǇƭƛŎŀǊŞ ǇŀǊǘŜ ǇƻǊ ǇŀǊǘŜ ǎǳƳƛƴƛǎǘǊŀƴŘƻ ƭƻǎ ŜƴƭŀŎŜǎ ȅ ǊŜŎǳǊǎƻǎ ǳǎŀŘƻǎ ǇŀǊŀ ƭƭŜǾŀǊƭƻ ǘƻŘƻ ŀ ŎŀōƻΦ 
 
;ǎǘŜ Ŝǎ Ŝƭ ǎŜǘǳǇ Ŧƛƴŀƭ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦмрύΦ 

 
 
Λ5Ŝ ǉǳŞ ǎŜ ŎƻƳǇƻƴŜ Ŝƭ ǎŜǘǳǇ ŘŜƴǘǊƻ ŘŜ ǘƻŘƻ ƭƻ ŎƻƳŜƴǘŀŘƻ ŀƴǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘŜΚ ¢ŜƴŜƳƻǎ ŎŀŘŜƴŀǎ LY ȅ CY Ŝƴ ƭƻǎ 
ōǊŀȊƻǎΣ ŀŘŜƳłǎ ŘŜ ǎŜǊ ŎŀŘŜƴŀǎ ŜǎŎŀƭŀōƭŜǎ ȅ Ŏƻƴ ƻǇŎƛƽƴ ŀ ƎŜƴŜǊŀǊ ŎǳǊǾŀǎ Ŝƴ ǎǳ łƴƎǳƭƻ ǊŜŎǘƻΦ 9ƭ ŎǳŜǊǇƻ Ŝǎ 
ǘƻŘŀ ǳƴŀ ŎŀŘŜƴŀ CY ǘŀƳōƛŞƴ ŜǎŎŀƭŀōƭŜ Ŏƻƴ Ŝƭ ŎƻƴǘǊƻƭ ŘŜ ŘŜǎǇƭŀȊŀƳƛŜƴǘƻΣ ŀƭ ƛƎǳŀƭ ǉǳŜ Ŝƭ ŎǳŜƭƭƻ ȅ ƭŀ ŎŀōŜȊŀΦ 9ƭ 
ŎǳŜƭƭƻ ǘƛŜƴŜ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ ƘǳŜǎƻǎ Ƨǳƴǘƻ ŀǇƭƛŎŀƴŘƻ ǳƴ ǘǿƛǎǘΦ [ŀǎ ǇƛŜǊƴŀǎ ǎƻƴ ǳƴŀ ŎŀŘŜƴŀ LY Ŏƻƴ р Ǉǳƴǘƻǎ ŘŜ 
ǇƛǾƻǘŜ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜ ƭƻǎ ŎǳŀƭŜǎΣ Ŝƭ ǇƛŜ ǇǳŜŘŜ ǊƻǘŀǊΦ 9ƴ Ŝƭƭŀǎ ǘŀƳōƛŞƴ ǘŜƴŜƳƻǎ ƭŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ŘŜ ƘŀŎŜǊ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ 
ŎǳǊǾŀΦ 
 
±ŜŀƳƻǎ ǳƴ ǇƻŎƻ Ƴłǎ Ŝƴ ŘŜǘŀƭƭŜ ŎŀŘŀ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ǇŀǊǘŜǎΥ 
 

Figura 2.3. 15 
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BRAZOS 
 
vǳƛȊłǎ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ǇŀǊǘŜǎ Ƴłǎ ŎƻƳǇƭŜƧŀǎ ŘŜ ŞǎǘŜ ǊƛƎƎΦ /ƻƳƻ ƘŜƳƻǎ ŎƻƳŜƴǘŀŘƻ ŀƴǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘŜ ǎŜ ŎƻƳǇƻƴŜ 
ŘŜ ǳƴŀ ŎŀŘŜƴŀ ōŀǎŜΣ ƭŀ Ŏǳŀƭ ƭƭŜǾŀǊł Ŏƻƴ Ŝƭƭŀ ƻǘǊŀ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ ǇŜǉǳŜƷƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ǇŀǊŀ ƘŀŎŜǊ Ŝƭ ŜŦŜŎǘƻ ŘŜ ōŜƴŘΣ 
Ŝǎǘŀ ǎŜǊł ǊŜŀƭƳŜƴǘŜ ƭŀ ǉǳŜ ǎŜ ǇŜǎŀǊł Ŏƻƴ ƭƻǎ ǾŞǊǘƛŎŜǎ ŘŜ ƭŀ Ƴŀƭƭŀ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘƛŜƴǘŜΦ [ǳŜƎƻ ǘŜƴŜƳƻǎ ƻǘǊŀǎ Řƻǎ 
ŎŀŘŜƴŀǎ ǉǳŜ ǎŜǊłƴ ǊŜŀƭƳŜƴǘŜ ƭŀǎ ǉǳŜ ǎŜǊłƴ ŀƴƛƳŀōƭŜǎΣ ǳƴŀ ƭŀ CY ȅ ƭŀ ƻǘǊŀΣ ƭŀ LYΦ 
 

¶ ±ŜŀƳƻǎ ŀƴǘŜǎ ŘŜ ƴŀŘŀ ŀƭƎǳƴƻǎ ŜƴƭŀŎŜǎ ǉǳŜ ƳŜ Ƙŀƴ ŀȅǳŘŀŘƻ ŀ ƘŀŎŜǊ ǘƻŘƻ ŜǎǘŜ ōƭƻǉǳŜΥ 
 

.ŜƴŘΥ   ƘǘǘǇΥκκŀǊŜŀΦŀǳǘƻŘŜǎƪΦŎƻƳκǘǳǘƻǊƛŀƭǎκōŜƴŘȅψƭƛƳōǎ 
LYCYΥ   ƘǘǘǇΥκκǇŀǳƭƴŜŀƭŜΦŎƻƳκǘǳǘƻǊƛŀƭǎκLYCYŀǊƳκLYCYŀǊƳ{ŜǘǳǇΦƘǘƳƭ 
{ǘǊŜǘŎƘȅ LYΥ  ƘǘǘǇΥκκŀǊŜŀΦŀǳǘƻŘŜǎƪΦŎƻƳκǘǳǘƻǊƛŀƭǎκǎǘǊŜǘŎƘȅψƛƪψŎƘŀƛƴ 

ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦǎŎǊƛǇǘǎǇƻǘΦŎƻƳκоŘǎ-ƳŀȄκǘǳǘƻǊƛŀƭǎκƘƻǿ-ǘƻ-ƳŀƪŜ-ŀ-ǎǘǊŜǘŎƘŀōƭŜ-
ōƻƴŜŎƘŀƛƴ-ƛƴ-оŘǎ-ƳŀȄ 

¢ǿƛǎǘΥ   ƘǘǘǇΥκκǇŀǳƭƴŜŀƭŜΦŎƻƳκǘǳǘƻǊƛŀƭǎκǘǿƛǎǘ.ƻƴŜǎκǘǿƛǎǘ.ƻƴŜǎΦƘǘƳƭ 
{ǘǊŜǘŎƘȅϧ¢ǿƛǎǘΥ  ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦƳŀǘƘƛŜǎƻƴŦŀŎŜǊΦŎƻƳκŦŜŀǘǳǊŜŘκǎǘǊŜǘŎƘȅ-ǘǿƛǎǘ-ōƻƴŜǎκ 

 
±ŜŀƳƻǎ ŀƘƻǊŀ Ǉŀǎƛǘƻ ŀ Ǉŀǎƻ ƴǳŜǎǘǊŀ ŎŀŘŜƴŀΦ 
 
/ǊŜŀƳƻǎ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ōǊŀȊƻǎ ȅ ŎƻƭƻŎŀƳƻǎ ŎƻǊǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ ōŀƧƻ ƭŀ ƳŀƭƭŀΦ [ƻ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ Ŝƴ ŜǎǘŜ 
Ǉǳƴǘƻ Ŝǎ ǉǳŜ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ǘŜƴƎŀƴ ǳƴŀ ōǳŜƴŀ ƻǊƛŜƴǘŀŎƛƽƴ ȅ Ŝƭ ǇƛǾƻǘŜ ŘŜ ŞǎǘŜ ŜƴŎŀƧŜ Ŝƴ Ŝƭ ƭƻƻǇ ǉǳŜ ƭŜ 
ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŀ Ŝƭ Ŏǳŀƭ Ŝǎ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀŘƻ Ŝƭ Ǉǳƴǘƻ ƳŜŘƛƻ ŘŜ ǘƻǊǎƛƽƴ ŜƴǘǊŜ ƭŀǎ Řƻǎ ǇŀǊǘŜǎ ŘŜ ƭŀ ƳŀƭƭŀΣ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ 
Ŝƭ ŎŜƴǘǊƻ ŘŜƭ ŎƻŘƻΦ 9ƴ .ƻƴŜ ¢ƻƻƭǎ ǇƻŘŜƳƻǎ ŀŎǘƛǾŀǊ ƭŀ ŜŘƛŎƛƽƴ ŘŜ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ǉǳŜ ǳƴŀ ǾŜȊ ŎǊŜŀŘŀ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ 
ƴƻǎ ǇŜǊƳƛǘƛǊł ŦłŎƛƭƳŜƴǘŜ ŜǎŎŀƭŀǊƭƻǎ ȅ ǊŜŎƻƭƻŎŀǊƭƻǎ ŀ ƴǳŜǎǘǊƻ ŀƴǘƻƧƻΦ ¦ƴŀ ǾŜȊ ǘŜǊƳƛƴŀŘƻ ƴƻ ŜǎǘŀǊł ŘŜ ƳŜƴƻǎ 
ǊŜǾƛǎŀǊ ǉǳŜ ǎǳ ŜǎŎŀƭŀŘƻ ȅ ǎǘǊŜǘŎƘ ŜǎǘŞƴ ŀ мΦ tƻŘǊŜƳƻǎ ǾŜǊƭƻ ȅ ǊŜǎŜǘŜŀǊƭƻ ǎƛ Ŝǎ ƴŜŎŜǎŀǊƛƻ Ŝƴ ƭŀ ǇŀǊǘŜ ŘŜ ŀōŀƧƻ 
ŘŜƭ ǇŀƴŜƭ ŘŜ .ƻƴŜ ¢ƻƻƭǎΦ ¦ƴŀ ǾŜȊ ƘŜŎƘŀ ǳƴŀΣ ƭŀ ǉǳŜ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀǊŜƳƻǎ CYΣ ƭŀ ŎƻǇƛŀƳƻǎ ȅ ŘŜǎǇƭŀȊŀƳƻǎΦ ;ǎǘŀ 
ǎŜǊł ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ LYΦ [ƭŜƎŀŘƻǎ ŀ ŜǎǘŜ ǇǳƴǘƻΣ Ŝƴ .ƻƴŜ ¢ƻƻƭǎ ǘŜƴŜƳƻǎ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ ŘŜ ƘŀŎŜǊ ǳƴ aƛǊǊƻǊ ŘŜ ƭŀǎ 
ŎŀŘŜƴŀǎΣ ƭŀ ƘŀǊŜƳƻǎ ȅ ŎƻƭƻŎŀǊŜƳƻǎ ŀƭ ƭŀŘƻ ŎƻƴǘǊŀǊƛƻΦ  
! ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ŀǉǳƝ ȅŀ ǇƻŘŜƳƻǎ ŜƳǇŜȊŀǊ ƭŀ ŎƻƴǎǘǊǳŎŎƛƽƴΦ 

Figura 2.3. 16 

http://area.autodesk.com/tutorials/bendy_limbs
http://paulneale.com/tutorials/IKFKarm/IKFKarmSetup.html
http://area.autodesk.com/tutorials/stretchy_ik_chain
http://www.scriptspot.com/3ds-max/tutorials/how-to-make-a-stretchable-bonechain-in-3ds-max
http://www.scriptspot.com/3ds-max/tutorials/how-to-make-a-stretchable-bonechain-in-3ds-max
http://paulneale.com/tutorials/twistBones/twistBones.html
http://www.mathiesonfacer.com/featured/stretchy-twist-bones/
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Empezaremos por la IK, haciendo Alt+Q podemos aislar la selección, o poniendo cada parte en una capa 
distinta y hacer desaparecer en cada momento la que deseemos. 
tŀǊŀ ŀǇƭƛŎŀǊ Ŝƭ ǎƻƭǾŜǊ ŘŜōŜƳƻǎ ƛǊ ŀΥ !ƴƛƳŀǘƛƻƴ Ҕ LY {ƻƭǾŜǊǎ Ҕ IL {ƻƭǾŜǊΣ ŘŜƭ ƘǳŜǎƻ ǇŀŘǊŜ ŀƭ ǵƭǘƛƳƻ ƘƛƧƻΣ Ŝƴ 
ŜǎǘŜ ŎŀǎƻΣ ŘŜƭ ōǊŀȊƻ ŀ ƭŀ ƳǳƷŜŎŀ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦмтύΦ 

 
! ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ŀǉǳƝ ǾŀƳƻǎ ŀ ŀǎƻŎƛŀǊ ǳƴŀ {ƘŀǇŜ Ŏƻƴ Ŝƭ LY /Ƙŀƛƴ ǉǳŜ ƴƻǎ Ƙŀ ŎǊŜŀŘƻ Ŝƭ ǎƻƭǾŜǊ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦмуύΦ 9ǎǘƻ 
ƴƻǎ ǇŜǊƳƛǘŜ ǘŜƴŜǊ ǳƴ ŎƻƴǘǊƻƭ ŜȄǘŜǊƴƻ ŀ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ Ƴłǎ ŀƎǊŀŘŀōƭŜ ŀ ƭŀ ǾƛǎǘŀΣ ŦǊŜŜȊŀōƭŜ ȅ ŀōƛŜǊǘŀ ŀ ŦǳǘǳǊŀǎ 
ŀǎƻŎƛŀŎƛƻƴŜǎ Ŏƻƴ ƻǘǊŀǎ ŎŀŘŜƴŀ ŜƴǘǊŜ ƻǘǊŀǎ ŎƻǎŀǎΦ

Figura 2.3. 17 

Figura 2.3. 18 
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±ŀƳƻǎ ŀ ŎƻƴǘǊƻƭŀǊ ƭŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ ŘŜƭ {ǘǊŜǘŎƘ ŘŜ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ LYΦ tŀǊŀ Ŝƭƭƻ ƴŜŎŜǎƛǘŀƳƻǎ ŀƭƛƴŜŀǊ ǳƴ Ǉƻƛƴǘ ǉǳŜ ƴƻǎ 
ǎŜǊǾƛǊł ŘŜ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ Ƴłǎ ŀŘŜƭŀƴǘŜ ǇŀǊŀ ƭƻǎ ŎłƭŎǳƭƻǎΦ ;ǎǘŜ ƭƻ ǇƻƴŘǊŜƳƻǎ ŀƭƛƴŜŀŘƻ Ŏƻƴ Ŝƭ ōǊŀȊƻΣ ȅ ƭƻ 
ƭƛƴƪŀǊŜƳƻǎ Ŏƻƴ Ŝƭ ƘǳŜǎƻ ŘŜƭ ƘƻƳōǊƻ ǇŀǊŀ ǉǳŜ ŦƻǊƳŜ ǇŀǊǘŜ ŘŜ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ǇŜǊƻ ŦǳŜǊŀ ŘŜ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ǉǳŜ 
ŦƻǊƳŀƴ ǇŀǊǘŜ ŘŜ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ LYΦ !Ŏǘƻ ǎŜƎǳƛŘƻΣ Ŝƴ /ǊŜŀǘŜ Ҕ IŜƭǇŜǊǎ ŀƷŀŘƛƳƻǎ ǳƴ 9ȄǇƻǎŜ¢ǊŀƴǎŦƻǊƳ όCƛƎǳǊŀ 
нΦоΦмфύΦ 9ǎǘŜ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ƴƻǎ ŘŜǾǳŜƭǾŜ ǾŀƭƻǊŜǎ ŘŜ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀŎƛƽƴ ŜƴǘǊŜ Řƻǎ ƴƻŘƻǎΣ Ŝƴ ƴǳŜǎǘǊƻ Ŏŀǎƻ Ŝƭ tƻƛƴǘ 
ȅ LY /Ƙŀƛƴ ƻ {ƘŀǇŜΦ 9ǎǘŜ ǇǊƻŎŜŘƛƳƛŜƴǘƻ ƭƻ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊŜƛǎ Ƴǳȅ ōƛŜƴ ŜȄǇƭƛŎŀŘƻ ȅ ŎƻƳŜƴǘŀŘƻ ŀ ƴƛǾŜƭ ƳŀǘŜƳłǘƛŎƻ 
Ŝƴ Ŝƭ ǾƝŘŜƻ ŘŜ [ƻǳƛǎ aŀǊŎƻǳȄ ŘŜƭ Ŏǳŀƭ ǘŜƴŞƛǎ Ŝƭ ŜƴƭŀŎŜΦ 
Iŀȅ ǉǳŜ ŀŎƻǊŘŀǊǎŜ ŘŜ ŘŜǎŀŎǘƛǾŀǊ Ŝƴ Ŝƭ .ƻƴŜ ¢ƻƻƭǎ ǉǳŜ Ŝƭ ǘŀƳŀƷƻ ŘŜƭ ƘǳŜǎƻ ǎŜŀ ŦƛƧƻΦ 
 

 
Figura 2.3. 19 
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Teniendo esto, debemos coger los huesos del antebrazo y muñeca y según el eje de dirección de su Parent, 
habitualmente el eje X, aplicarle en el canal un Float Script  (Figura 2.3.20) y poder a través de él preparar la 
reacción del hueso para que cuando el IK Chain se alargue más de lo que pueda el hueso, estos se alarguen 
con él en proporción. 

 
Figura 2.3. 20 
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Creamos una variable (IKLength) que uniremos asociaremos al Node del Expose Transform antes creado, de 
esta manera podemos acceder a los valores que nos proporciona. 

 
Figura 2.3. 21 



2 

RIGGING 

160 / 516 
 

La condición que escribimos dice: "Si la distancia entre los dos nodos marcados es inferior a la longitud 
sumada de los dos huesos, el hueso en concreto al que estamos aplicando el script no se alargará. En caso 
contrario si lo hará según la fórmula trigonométrica". 

 
tŀǊŀ Ŝƭ ƻǘǊƻ ƘǳŜǎƻ Ŝƭ ƳƛǎƳƻ ǇǊƻŎŜŘƛƳƛŜƴǘƻΦ 

Figura 2.3. 22 

Figura 2.3. 23 
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Por comodidad y limpieza solo nos queda linkar el Expose Transform al brazo, en este caso se ha linkado al 
Point del hombro (Figura 2.3.24). 

 
 
!ƘƻǊŀ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦнрύΣ ȅŀ ǘŜƴŜƳƻǎ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ LY ƭƛǎǘŀΦ 

 
 

Figura 2.3. 24 

Figura 2.3. 25 
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Vayamos ahora a por la FK (Figura 2.3.26). Esta será nuestra cadena que llevará con ella la otra cadena de 
Bend entre otras características que iremos comentando. 

 
 
[ƻ ǇǊƛƳŜǊƻΣ ǇǊŜǇŀǊŀǊ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ǇŀǊŀ ǉǳŜ ǎŜŀƴ ŜǎŎŀƭŀōƭŜ ƻ ƘŀƎŀƴ Ŝƭ ǎǘǊŜǘŎƘΣ Ŝƴ ŜǎǘŜ Ŏŀǎƻ ǎŜƎǵƴ Ŝƭ 
ŘŜǎǇƭŀȊŀƳƛŜƴǘƻ ǉǳŜ ŘŜƳƻǎ ŀ ŎŀŘŀ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ǇŀǊǘŜǎ ŘŜ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀΦ tŀǊŀ Ŝƭƭƻ ŜƳǇŜȊŀǊŜƳƻǎ ŘŜǎŀŎǘƛǾŀƴŘƻ Ŝƴ 
.ƻƴŜ ¢ƻƻƭǎ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ ŘŜ ǉǳŜ Ŝƭ ƘǳŜǎƻ ǎŜŀ ŘŜ ǘŀƳŀƷƻ ŦƛƧƻ ȅ ŎǊŜŀƳƻǎ о tƻƛƴǘǎ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦнтύ ŀƭƛƴŜłƴŘƻƭƻǎ Ŝƴ 
ƭŀ ŎŀŘŜƴŀΦ 

 

Figura 2.3. 26 

Figura 2.3. 27 
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Acto seguido (Figura 2.3.28) haremos que los huesos sigan y apunten a estos ayudantes. 
 

 
 
!ƘƻǊŀ ŎǳŀƴŘƻ ŘŜǎǇƭŀŎŜƳƻǎ ƭƻǎ ŀȅǳŘŀƴǘŜǎ ǾŜƳƻǎ ŎƻƳƻ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ǎŜ ƳǳŜǾŜƴ Ŏƻƴ Ŝƭƭƻǎ ŜǎŎŀƭłƴŘƻǎŜ ǎƛ Ŝǎ 
ƴŜŎŜǎŀǊƛƻΦ ±ŀƳƻǎ ŀ ǎƛǘǳŀǊ ǳƴŀǎ {ƘŀǇŜǎ ǉǳŜ ǎŜǊłƴ ƴǳŜǎǘǊƻ ŎƻƴǘǊƻƭ ǊŜŀƭ ǇŀǊŀ ŀƴƛƳŀǊ Ŝǎǘŀ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ CY όCƛƎǳǊŀ 
нΦоΦнфύΦ tǊƛƳŜǊƻ ŀƭƛƴŜŀƳƻǎ ȅ ǇƻǎǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘŜ ƭƛƴƪŀƳƻǎ ŀƭ ƘǳŜǎƻ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘƛŜƴǘŜ ȅ ŎǊŜŀƳƻǎ ǳƴŀ ƧŜǊŀǊǉǳƝŀ 
ŜƴǘǊŜ ŜƭƭƻǎΦ 

Figura 2.3. 28 

Figura 2.3. 29 
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Si se quisiera, aunque es mejor hacerlo al final, comentar que se pueden congelar canales de 
transformación de los objetos, de esta manera limitar o canalizar lo que puede hacer el animador con este 
rigg (Figura 2.3.30). 
 

 
 
!ƘƻǊŀ ǾŀȅŀƳƻǎ ŀ ǘǊŀōŀƧŀǊ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ǇŀǊŀ ŎƻƴǎŜƎǳƛǊ Ŝƭ ŜŦŜŎǘƻ ŘŜƭ .ŜƴŘΣ Ŝǎ ŘŜŎƛǊΣ ƭŀǎ ŎǳǊǾŀǎ Ŝƴ ǾŜȊ ŘŜ łƴƎǳƭƻǎ 
ŘǳǊƻǎΦ tŀǊŀ Ŝƭƭƻ ŘŜōŜƳƻǎ ŜƳǇŜȊŀǊ Ŏƻƴ ǳƴŀ ƭƝƴŜŀ ȅ ǳƴŀ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ ƘǳŜǎƻǎΣ ŎƻƳǇǳŜǎǘŀ ƳƝƴƛƳƻ ŘŜ с ƘǳŜǎƻǎ 
όCƛƎǳǊŀ нΦоΦомύΦ [ƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ǎŜǊłƴ ǇŀǊŀ ǇŜǎŀǊ ŀ ƭƻǎ ǾŞǊǘƛŎŜǎ ŘŜ ƭŀ Ƴŀƭƭŀ ƳƛŜƴǘǊŀǎ ǉǳŜ ƭŀ ƭƝƴŜŀ ƴƻǎ ŘƛōǳƧŀǊł 
ŎƽƳƻ ǎŜǊł ƭŀ ŎǳǊǾŀΦ 

 
 

Figura 2.3. 30 

Figura 2.3. 31 
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Vamos a crear unos Points con los que por un lado, controlaremos con el mismo procedimiento que la 
cadena FK los huesos del Bend Limb. Por otro lado, los Points que controlarán nuestra Spline y su tangencia 
(Figura 2.3.32). 

 
!ǎƻŎƛŀƳƻǎ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ Ŏƻƴ ƭƻǎ tƻƛƴǘǎΣ Ŏƻƴ ƭƻǎ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǎǘ ŘŜ ǇƻǎƛŎƛƽƴ ȅ ƭƻƻƪ!ǘΦ tƻǊ ƻǘǊƻ ƭŀŘƻ ŘƛǾƛŘƛƳƻǎ ƭŀ 
ƭƝƴŜŀ Ŝƴ с ǇŀǊǘŜǎ ȅ ƭƭŜǾŀƳƻǎ Ŏƻƴ Ŝƭ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻ {ƴŀǇ ƭƻǎ tƻƛƴǘǎ ŀ ŎŀŘŀ ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ǾŞǊǘƛŎŜǎ ƳŀǊŎŀŘƻǎ όCƛƎǳǊŀ 
нΦоΦооύΦ 9ǎǘŜ ǇǊƻŎŜŘƛƳƛŜƴǘƻ Ŝǎ ǳƴ Ǉŀǎƻ ǇǊŜǾƛƻ ǇŀǊŀ ǘŜƴŜǊƭƻ ǘƻŘƻ ǇŜǊŦŜŎǘŀƳŜƴǘŜ ŀƭƛƴŜŀŘƻ ǇƻǎǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘŜΦ 

Figura 2.3. 32 

Figura 2.3. 33 
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.ƻǊǊŀƳƻǎ ƭƻǎ ǾŞǊǘƛŎŜǎ ŘŜƧŀƴŘƻ ǎƻƭƻ ƭƻǎ ŘŜ ƭƻǎ ŜȄǘǊŜƳƻǎ ȅ Ŝƭ ŎŜƴǘǊŀƭΦ ¦ƴŀ ǾŜȊ ƘŜŎƘƻ Ŝǎǘƻ ŎŀƳōƛŀƳƻǎ Ŝƭ ǘƛǇƻ 
ŘŜ ǾŞǊǘƛŎŜ ŎŜƴǘǊŀƭ ŘŜ /ƻǊƴŜǊ ŀ .ŜȊƛŜǊ /ƻǊƴŜǊ Ŏƻƴ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ŘŜǊŜŎƘƻ ŘŜƭ Ǌŀǘƽƴ Ŏƻƴ Şƭ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻΦ 9ǎǘƻ ƴƻǎ 
ǇŜǊƳƛǘƛǊł ƳŀƴƛǇǳƭŀǊ ŎŀŘŀ ƭŀŘƻ ŘŜ ƭŀ ŎǳǊǾŀ ƛƴŘŜǇŜƴŘƛŜƴǘŜƳŜƴǘŜΦ 

 
 
tŀǊŀ ǉǳŜ ƭƻǎ tƻƛƴǘǎ ŘŜǎǇƭŀŎŜƴ ƭŀ ƭƝƴŜŀ ǇƻŘŜƳƻǎ ǳǎŀǊ Ŝƭ ƳƻŘƛŦƛŎŀŘƻǊ {ƪƛƴ ȅ ǇŜǎŀǊ ƭƻǎ ŀȅǳŘŀƴǘŜǎΦ 9ƭ ǇŜǎƻ 
ŘŜōŜƳƻǎ ǾƛƎƛƭŀǊ ǉǳŜ ǎŜŀ ŀōǎƻƭǳǘƻ ŀ м Ŝƴ ƭƻǎ ǾŞǊǘƛŎŜǎ Ŝƴ ŘƻƴŘŜ Ŝǎǘłƴ ǎƛǘǳŀŘƻǎ ŘŜ ƭŀ ƭƝƴŜŀ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦорύΦ 

 

Figura 2.3. 34 

Figura 2.3. 35 
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Una vez pesados podemos linkar los Points pertenecientes a las barras Bezier que sigan como estas al 
vértice al que pertenecen, en nuestro caso, el Point central (Figura 2.3.36). A la vez serán libres de ser 
animadas independientemente para dar la forma que queramos a la línea. 
 

 
±ŀƳƻǎ ŀƘƻǊŀ ŀ ǳƴƛŦƛŎŀǊ ƭŀǎ Řƻǎ ǇŀǊǘŜǎΦ 5ŜōŜƳƻǎ ƘŀŎŜǊ ǉǳŜ ƭƻǎ tƻƴƛǘǎ ǉǳŜ ŎƻƴǘǊƻƭŀƴ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ ƘǳŜǎƻǎ 
ǎƛƎŀƴ ŎƻƴǎǘŀƴǘŜƳŜƴǘŜ ƭŀ ƭƝƴŜŀΦ tŀǊŀ Ŝƭƭƻ ǘŜƴŜƳƻǎ Ŝƭ tŀǘƘ /ƻƴǎǘǊŀƛƴǘ Ŏƻƴ Ŝƭ ǉǳŜ ƛǊŜƳƻǎ ŜƴƭŀȊŀƴŘƻ ŎŀŘŀ tƻƛƴǘ 
Ŏƻƴ ƭŀ ƭƝƴŜŀ ȅ ǎƛǘǳłƴŘƻƭƻǎ ŎŀŘŀ ǳƴƻ Ŝƴ ǇǊƻǇƻǊŎƛƽƴ ŀ ƭƻ ƭŀǊƎƻ ŘŜƭ ǊŜŎƻǊǊƛŘƻ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦотύΦ 
tŀǊŀ Ŝƭƭƻ ŘŜōŜǊŜƳƻǎ ōƻǊǊŀǊ ƭŀǎ Řƻǎ YŜȅǎ ŘŜ ŀƴƛƳŀŎƛƽƴ ǉǳŜ ǎŜ ŎǊŜŀƴ ŀǳǘƻƳłǘƛŎŀƳŜƴǘŜ Ŝ ƛǊ ŀ ƭŀǎ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘŜǎ 
ŘŜƭ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘ ŘŜ Ŏŀƴŀƭ ŘŜ ǇƻǎƛŎƛƽƴ tŀǘƘ /ƻƴǎǘǊŀƛƴǘ ȅ ǇƻƴŜǊ Ŝƭ ҈ ǉǳŜ ƭŜ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŀ ŘŜƭ млл҈ ŘŜƭ ǊŜŎƻǊǊƛŘƻΦ 
9ƴ ŜǎǘŜ Ŏŀǎƻ Ŝǎ ŎŀŘŀ ǳƴ мсΣсст҈Φ 
 

 

Figura 2.3. 36 

Figura 2.3. 37 



2 

RIGGING 

168 / 516 
 

A partir de aquí enlazaremos los Points padres de esta cadena Bend. Los que aquí (Figura 2.3.38) vemos 
rojos y de tamaño mayor. Pero antes de ello los alinearemos en posición y orientación. Todo ello lo 
haremos con la cadena FK porque esta, más adelante, será esclava de la cadena IK cuando este activa. Así 
que al seguir a IK o ser independiente según elijamos, será la que llevará consigo la cadena que pesaríamos 
a la malla al final de todo, la cadena Bend. 

 
Figura 2.3. 38 
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Ya aquí relacionamos las dos cadenas (Figura 2.3.39). En el caso de los extremos tenemos suficiente con 
Linkar, ya que ya nos irá bien que nos traslade todas las transformaciones. En el caso del Point central le 
añadiremos un Position Constraint para que siga en posición constantemente y un Constraint de 
Orientación con dos Targets, el hueso del antebrazo y brazo. Así nos dará una posición intermedia de 
tangente al ángulo que formen los dos huesos. 

 
Figura 2.3. 39 
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Vamos al siguiente paso. Controlar la curvatura de la línea. Para ello se pretende desplazar lateralmente de 
manera automatizada los dos Points correspondientes a las barras de Bezier para que se alejen o se alineen 
con el Point central correspondiente al vértice. 
/ǊŜŀƳƻǎ ǳƴŀ {ƘŀǇŜ ŘŜ ŎƻƴǘǊƻƭΣ 9·Σ ŘŜ ŜȄǘǊŀǎΣ ȅ ŀƷŀŘƛŞƴŘƻƭŜ ǳƴ ƳƻŘƛŦƛŎŀŘƻǊ !ǘǘǊƛōǳǘŜ IƻƭŘŜǊΣ ŎŀǊƎŀǊŜƳƻǎ 
ǳƴ ŎƻƴǘǊƻƭ ŎǊŜŀŘƻ Ŏƻƴ Ŝƭ tŀǊŀƳŜǘŜǊ 9ŘƛǘƻǊ ǉǳŜ ƴƻǎ ŘŜǎǇƭŀŎŜ ƭƻǎ tƻƛƴǘǎ ŘŜ ōŜȊƛŜǊ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦплύΦ 

 
Figura 2.3. 40 
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En este ejemplo (Figura 2.3.41), el eje por el que desplazará a derecha e izquierda es el X. Pues es a ese 
canal al que accederemos por el panel Motion y lo cambiaremos por un Float Script. En él, crearemos una 
variable, llamada Bend y la asignaremos a la pista de Bend creada en el Attribute Holder. 

 
Figura 2.3. 41 
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Aplicamos la fórmula que nos dice que el valor que nos de la pista de Bend de Attribute Holder, se 
multiplicará por 0.8 (variará según la escala de la escena) y ese será el valor del desplazamiento en X. 
Haremos lo mismo con los dos Points, uno tendrá un desplazamiento positivo y el otro negativo (Figura 
2.3.42). 

 
 
 
¸ŀ Ŏƻƴ Ŝǎǘƻ ǘŜƴŜƳƻǎ Ŝǎǘŀ ŦŀǎŜ ŎƻƴŎƭǳƛŘŀ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦпоύΦ ¸ŀ ǇƻŘŜƳƻǎ ŀŎǘƛǾŀǊ Ŝƭ .ŜƴŘ ȅ ŘŜǎŀŎǘƛǾŀǊƭƻ 
ǇǊƻƎǊŜǎƛǾŀƳŜƴǘŜΦ 

Figura 2.3. 42 

Figura 2.3. 43 
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!ƭƛƴŜŀƳƻǎ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ LY ȅ ƭŀ CY όCƛƎǳǊŀ нΦоΦппύΦ 
Iŀȅ ǉǳŜ ǾƛƎƛƭŀǊ ǇƻǊǉǳŜ ǎŜƎǵƴ Ŝƴ ƭŀ Ǿƛǎǘŀ ǉǳŜ Ƙŀȅŀ ǎƛŘƻ ŎǊŜŀŘŀΣ ŀƭ ŀǇƭƛŎŀǊ Ŝƭ LYΣ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ǎǳŜƭŜ ƎƛǊŀǊǎŜ фл 
ƎǊŀŘƻǎΦ 9ǎǘƻ ǇǊƻǾƻŎŀǊł ǉǳŜ ǇŀǊŀ ŀƭƛƴŜŀǊƭƻ ǘƻŘƻ ǇŜǊŦŜŎǘƻ ŘŜōŀƳƻǎ ƘŀŎŜǊ ǳƴƻǎ ǊŜǘƻǉǳŜǎΦ bŀŘŀ ǉǳŜ ƴƻ 
ǇƻŘŀƳƻǎ ǎƻƭǳŎƛƻƴŀǊ ǊŜǇŀǎŀƴŘƻ ƭƻ ŀǇƭƛŎŀŘƻ Ƙŀǎǘŀ ŀƘƻǊŀΦ 
¢ŀƳōƛŞƴ ǊŜŎƻǊŘŀǊ ǉǳŜ ǇŀǊŀ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ LY Ŝǎ ōǳŜƴƻ ŎǊŜŀǊ ǳƴ ŎƻƴǘǊƻƭ Ŝƭ Ŏǳŀƭ ǎƛŜƳǇǊŜ ǎŜŀ ŀǇǳƴǘŀŘƻ ǇƻǊ Ŝƭ ŎƻŘƻ 
ŘŜ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀΦ 5Ŝ Ŝǎǘŀ ƳŀƴŜǊŀ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ƻǊƛŜƴǘŀǊ Ŝƭ ōǊŀȊƻΦ 

 
Figura 2.3. 44 
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Ahora relacionamos la cadena FK y IK para que la primera siga a la segunda cuando se lo indiquemos. Para 
ello utilizaremos un Orient Constraint de las curvas FK a los huesos correspondientes de los huesos IK 
(Figura 2.3.45). Lo mismo haremos con un Position Constraint para que nos siga el Stretch cuando sea 
necesario. 
¢ŜƴŘǊŜƳƻǎ ŀǎƝ ƭŀ ƭƛǎǘŀ ŘŜ ƭŀ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀŎƛƽƴ 9ǳƭŜǊ Ŝƴ Ŝƭ Ŏŀǎƻ ŘŜ ƭŀ ǊƻǘŀŎƛƽƴΣ ȅ Ŝƭ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘΦ 5ŜƧŀǊŜƳƻǎ ŎƻƳƻ 
ŀŎǘƛǾƻ ƭŀ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀŎƛƽƴ ŘŜ 9ǳƭŜǊΦ {ƛ ƴƻ ƭƻ ƘŀŎŜƳƻǎΣ Ŝƴ ƴƛƴƎǵƴ ƳƻƳŜƴǘƻ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ǊƻǘŀǊ ƭŀǎ ǎƘŀǇŜǎ ȅ 
ŀƴƛƳŀǊ Ŝƴ ƳƻŘƻ CYΦ {ƻƴ ƭŀǎ ŎƻƴƻŎƛŘŀǎ ŎŀǇŀǎ ŘŜ ǊƛƎƎΦ 
tŀǊŀ ǘŜƴŜǊ ŀŎǘƛǾƻ Ŝƭ ŎƻƴǘǊŀƛƴǘ ƻ ƴƻ ƘŀǊŜƳƻǎ ŀŎŎŜǎƻ ŀ ǎǳ ǇŜǎƻΣ ²ŜƛƎǘƘ ǇǊƻǇƛƻΣ ƴƻ ŀƭ ŘŜƭ ǘŀǊƎŜǘΣ ǎƛƴƻ ƘŀŎŜǊ 
ŀŎǘƛǾƻ ƻ ƴƻ Ŝƭ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘ Ŝƴ ƭŀ ƭƛǎǘŀ ŘŜ ƭŀ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀŎƛƽƴ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘƛŜƴǘŜΦ 

 
Figura 2.3. 45 
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Crearemos en el Attribute Holder de EX otro parámetro, esta vez para hacer el cambio de IK a FK y 
viceversa (Figura 2.3.46). 
bƻǎ ǉǳŜŘŀǊł ǊŜƭŀŎƛƻƴŀǊ Ŏƻƴ ²ƛǊŜ tŀǊŀƳŜǘŜǊǎ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ Ŝƭ ŎƻƴǘǊƻƭ ŘŜ LYCY Ŏƻƴ Ŝƭ ǇŜǎƻ ²ŜƛƎƘǘ ǉǳŜ 
ƘŀōƝŀƳƻǎ ŎƻƳŜƴǘŀŘƻ ŘŜ ƭƻǎ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘǎ ǉǳŜ ƘŀŎŜƴ ǎŜƎǳƛǊ ŜȄŀŎǘŀƳŜƴǘŜ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ CY ŀ ƭŀ LYΦ 

 
Figura 2.3. 46 
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Esta es una fórmula con la que controlar la relación tanto en la orientación como en la posición 
correctamente.  
Así nos quedaría la situación para la orientación (Figura 2.3.47). 

 
¸ ŀǎƝ ǇŀǊŀ ƭŀ ǇƻǎƛŎƛƽƴ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦпуύΦ 

Figura 2.3. 47 

Figura 2.3. 48 
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tŀǊŀ ǘŜǊƳƛƴŀǊ ƘŀǊŜƳƻǎ ŀƭƎƻ ōŀǎŀŘƻ Ŝƴ ƭŀ ǳǎŀōƛƭƛŘŀŘ ǇŀǊŀ Ŝƭ ŀƴƛƳŀŘƻǊΦ /ǳŀƴŘƻ ŜǎǘŜƳƻǎ Ŝƴ ƳƻŘƻ CY ǎƻƭƻ 
ǾŜǊŜƳƻǎ ƭƻǎ ŎƻƴǘǊƻƭŜǎ ŘŜ CY ȅ ŎǳŀƴŘƻ ŜǎǘŜƳƻǎ Ŝƴ LY ǎƻƭƻ ƭƻǎ ŘŜ ŞǎǘŜΦ !ǎƝ ƴǳƴŎŀ ƘŀōǊł ŎƻƴŦǳǎƛƽƴ ȅ ǎŜǊł 
ŎƽƳƻŘƻ ŘŜ ǳǎŀǊΦ 
tŀǊŀ Ŝƭƭƻ ǳǎŀǊŜƳƻǎ Ŝƭ ƳƛǎƳƻ ŎƻƴǘǊƻƭ LYCY ǇŀǊŀ ŎƻƴŜŎǘŀǊƭƻ ŀ ǳƴ ƴǳŜǾƻ ƳƻŘƛŦƛŎŀŘƻǊ ǉǳŜ ŀƷŀŘƛǊŜƳƻǎ ŀ ƭŀǎ 
ŎǳǊǾŀǎ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘƛŜƴǘŜǎΣ Ŝƭ ·CƻǊƳ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦпфύΦ 
 

 
 

Figura 2.3. 49 
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Conectaremos a través de Wire Parameters con la propiedad de la escala de gizmo que posee el 
modificador XForm (Figura 2.3.50). 
 

 
Figura 2.3. 50 



2 

RIGGING 

179 / 516 

 

Para conectar estos dos canales debemos tener en cuenta que el IKFK nos proporciona un único valor real a 
diferencia del canal de Scale, que espera tres valores, una por cada uno de sus ejes, el XYZ. Queriendo 
escalarlo uniformemente a través del canal IKFK deberemos poner su valor en cada uno de los canales de 
Scale como podemos ver en la imagen (Figura 2.3.51). 

 
 
¦ƴŀ ǾŜȊ ƘŜŎƘƻ ŜǎǘƻΣ ǇƻŘŜƳƻǎ ŎƻǇƛŀǊ ŘƛǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ Ŝƭ ƳƻŘƛŦƛŎŀŘƻǊ ȅ ǇŜƎŀǊƭƻ Ŝƴ ƳƻŘƻ ƛƴǎǘŀƴŎƛŀ ŀ ŎŀŘŀ ǳƴŀ 
ŘŜ ƭŀǎ ǎƘŀǇŜǎ ǉǳŜ ŘŜōŜƴ ŎƻƳǇƻǊǘŀǊǎŜ ŘŜ ƭŀ ƳƛǎƳŀ ƳŀƴŜǊŀΦ 

 

Figura 2.3. 51 

Figura 2.3. 52 
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9ƴ ŜǎǘŜ ŎŀǎƻΣ Ŝƭ ŘŜ LYΣ ǎƻƭƻ ƴŜŎŜǎƛǘŀǊŜƳƻǎ ŎƻǇƛŀǊƭƻ Ŝƴ Ŝƭ ŎƻƴǘǊƻƭ {ǿƛǾŜƭ ŘŜƭ ŎƻŘƻ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦроύΦ 

 
 
{ŜƎǳƛǊŜƳƻǎ Ŝƭ ƳƛǎƳƻ ǇǊƻŎŜŘƛƳƛŜƴǘƻ Ŝƴ ƭŀǎ ǎƘŀǇŜǎ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘƛŜƴǘŜǎ ŀ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ CYΣ Ŝƴ ŜǎǘŜ Ŏŀǎƻ ƭŀ ŦƽǊƳǳƭŀ 
ŀǇƭƛŎŀŘŀ ǎŜǊƝŀ ƭŀ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦрпύΦ 
 

Figura 2.3. 53 

Figura 2.3. 54 
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Y copiaríamos y pegaríamos instanciando de la aplicada a las demás shapes de la cadena FK al igual que 
hicimos en con la IK  (Figura 2.3.55). 
 

 
Figura 2.3. 55 
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Ya solo nos queda un toque final. Poder controlar toda la cadena con la rotación des del hombro. El control 
para la clavícula y pectoral. Creamos una Shape y la alineamos en posición y orientación con los huesos 
iniciales de la cadena (Figura 2.3.56). 
IŜŎƘƻ Ŝǎǘƻ ǇƻŘŜƳƻǎ ǎŜƎǳƛǊ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ƧŜǊłǊǉǳƛŎŀ ŘŜ ƭƻǎ ŎƻƴǘǊƻƭŜǎ ŘŜ CY ƭƛƴƪŀƴŘƻ Ŝƭ ǇǊƛƳŜǊƻ ŀ ƭŀ ƴǳŜǾŀ 
ǎƘŀǇŜ ŘŜƭ ƘƻƳōǊƻΦ [ǳŜƎƻ ǇŀǊŀ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ LYΣ ǇƻŘŜƳƻǎ ƭƛƴƪŀǊ ŘƛǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ Ŝƭ ƘǳŜǎƻ ŀ ƭŀ ǎƘŀǇŜΦ 

 
!ƘƻǊŀ ǎƝΣ ȅŀ ǘŜƴŜƳƻǎ Ŝƭ ōǊŀȊƻ ŎƻƳǇƭŜǘŀŘƻ ȅ ŦǳƴŎƛƻƴŀƭ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦртύΦ 

Figura 2.3. 57 

Figura 2.3. 56 



2 

RIGGING 

183 / 516 

 

MANOS 
 
/ƻƳƻ ƘŀōƝŀƳƻǎ ŎƻƳŜƴǘŀŘƻΣ ƭŀ Ƴŀƴƻ ǎŜǊł Ƴǳȅ ǎŜƴŎƛƭƭŀΣ ǳƴŀ ǎƛƳǇƭŜ ǊŜƭŀŎƛƽƴ ŘŜ ŎŀŘŜƴŀ CY ŎƻƴǘǊƻƭŀŘŀ ǇƻǊ 
ǳƴŀ {ƘŀǇŜǎ Ŝƴ ŎŀŘŀ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀ ŀǊǘƛŎǳƭŀŎƛƻƴŜǎ ŘŜ ƭƻǎ ŘŜŘƻǎ ȅ ƻǘǊŀ ǇŀǊŀ ƭŀ ƳǳƷŜŎŀΦ 
9ƳǇŜȊŀǊŜƳƻǎ ǇƻǊ ŎǊŜŀǊ ŎŀŘŀ ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ȅ ǎƛǘǳŀǊƭƻǎ Ŝƴ ƭŀ ǇƻǎƛŎƛƽƴ ŎƻǊǊŜŎǘŀ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦруύΣ ǉǳƛȊłǎ ƭƻ 
Ƴłǎ ŎƻƳǇƭƛŎŀŘƻ Ŝƴ Ŝǎǘŀ ǇŀǊǘŜ ŀƭ ǎŜǊ ŀƭƎƻ ǘŀƴ ǎŜƴǎƛōƭŜ ȅ ŘŜǘŀƭƭŀŘƻΦ 
 

 
Figura 2.3. 58 
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Teniendo las 6 cadenas, palma y los 5 dedos, vamos a crear las curvas Shapes que controlarán cada una de 
las falanges de los dedos. Deberemos alinearlas y linkarlas jerárquicamente como vemos en la imagen. 
 

 
Figura 2.3. 59 
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Hacemos lo mismo con cada uno de los dedos (Figura 2.3.60). Creamos una Shape que será la que lleve la 
palma de la mano, en definitiva, el control de la muñeca. Y generamos más jerarquía linkando hasta dejar 
por último la curva de la muñeca. 
 

 
Figura 2.3. 60 
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Y ya tendríamos de esta manera nuestra mano simple con control FK (Figura 2.3.61). 
 

 
Figura 2.3. 61 
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PIERNAS 
 
/ƻƴ ǘƻŘƻ ƭƻ Ǿƛǎǘƻ Ŝƴ Ŝƭ ǇǊƻŎŜǎƻ ŘŜ ŎǊŜŀŎƛƽƴ ŘŜƭ ōǊŀȊƻ ȅ Ŝǎǘƻǎ ŜƴƭŀŎŜǎ ǾŀƳƻǎ ŀ ƭƭŜǾŀǊ ŀ Ŏŀōƻ Ŝƭ ǇǊƻŎŜǎƻ ŘŜ 
ŎƻƴǎǘǊǳŎŎƛƽƴ ŘŜ ǳƴŀ ǇƛŜǊƴŀΦ {ƛƴ ŜƳōŀǊƎƻΣ Ŝƴ ŞǎǘŜ Ŏŀǎƻ ǎŜǊł ǳƴŀ ǇƛŜǊƴŀ Ŏƻƴ ǎƻƭƻ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ ǘƛǇƻ LYΦ [ŀ 
ƳŀȅƻǊ ǇŜŎǳƭƛŀǊƛŘŀŘ Ŝǎ ƭŀ ŎŀǊŀŎǘŜǊƝǎǘƛŎŀ ŎƻƴǎǘǊǳŎŎƛƽƴ ŘŜƭ ǇƛŜ Ŏƻƴ р Ǉǳƴǘƻǎ ŘŜ ǇƛǾƻǘŜ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜ ƭƻǎ ŎǳŀƭŜǎ 
ǇƻŘŜǊ ǊƻǘŀǊ Ŝƭ ǇƛŜ ŘŜ ƭŀ ƳŀȅƻǊƝŀ ŘŜ ŦƻǊƳŀǎ ƴŜŎŜǎŀǊƛŀǎ ǇŀǊŀ ŀƴƛƳŀǊΦ 
 

¶ !ǉǳƝ ǘŜƴŞƛǎ ƭƻǎ ŜƴƭŀŎŜǎΣ Ŝǎ ǇǊŜŦŜǊƛōƭŜ ƳƛǊŀǊƭƻǎ ŀƴǘŜǎ ŘŜ ŜƳǇŜȊŀǊ ƻ ǘŀƳōƛŞƴ ǇǳŜŘŜƴ ǎŜǊǾƛǊ ǇŀǊŀ 
ŎƻƳǇƭŜǘŀǊ ƭŀ ŜȄǇƭƛŎŀŎƛƽƴΣ ŀǳƴǉǳŜ ƛƴǘŜƴǘŜ ƘŀŎŜǊƭŀ ƭƻ Ƴłǎ ŎƻƳǇƭŜǘŀ ǇƻǎƛōƭŜΦ {Ŝŀ ŎƻƳƻ ǎŜŀΣ ǎƻƴ Ŝƭ 
ƻǊƛƎƛƴŀƭ ŘŜ ƭƻ ǉǳŜ ŀǉǳƝ ǎŜ ƘŀǊłΥ 

 
ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦǊƻƳŜǊƻŜǊƻΦŎƻƳκǘǳǘƻǊƛŀƭŜǎκ¢ǳǘƻǊƛŀƭ҈нлŘŜ҈нлǇƛŜǊƴŀǎ҈нлŘŜ҈нлǊƛƎƎƛƴƎΦǇŘŦ 
ƘǘǘǇΥκκǇŀǳƭƴŜŀƭŜΦŎƻƳκǘǳǘƻǊƛŀƭǎκǘǊƛǇǇƭŜLY[ŜƎΦƘǘƳ 

 
9ƳǇŜȊŀƳƻǎ ŎƻƴǎǘǊǳȅŜƴŘƻ Řƻǎ ŎŀŘŜƴŀǎ ŘŜ ƘǳŜǎƻǎΣ ǳƴŀ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘƛŜƴǘŜ ŀ ƭŀ ǇƛŜǊƴŀ ȅ ƭŀ ƻǘǊŀ ŀƭ ǇƛŜΦ 
!ƭƛƴŜŀƳƻǎ Ŝƭ ǇƛŜ ŀƭ Ŧƛƴŀƭ ŘŜ ƭŀ ǇƛŜǊƴŀ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦснύΦ 

 
Figura 2.3. 62 

http://www.romeroero.com/tutoriales/Tutorial%20de%20piernas%20de%20rigging.pdf
http://paulneale.com/tutorials/trippleIKLeg.htm
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Vamos a Animation > IK Solver > HI Solver y formamos la cadena IK con los huesos pertenecientes a la 
pierna (Figura 2.3.63). 
 

 
Figura 2.3. 63 
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Creamos 2 Point (Figura 2.3.64). Uno lo alineamos al primer hueso de la cadena de la pierna y el otro al 
último. 
wŜƭŀŎƛƻƴŀƳƻǎ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ ŜƭŜƳŜƴǘƻǎ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜ ƭƛƴƪŀŘƻǎ ȅ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘǎ ŎƻƳƻ ǇƻŘŜƳƻǎ ǾŜǊ Ŝƴ ƭŀ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ 
ƛƳŀƎŜƴΦ 9ƭ Ŏŀǎƻ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻ ŘŜƭ ƘǳŜǎƻǎ ǎǳǇŜǊƛƻǊ ŘŜ ƭŀ ǇƛŜǊƴŀΣ ǎŜ ƘŀŎŜ ǳƴ tƻǎƛǘƛƻƴ /ƻƴǎǘǊŀƛƴǘ ǇƻǊǉǳŜ ǎƻƭƻ 
ŘŜōŜ ŜǎǘŀǊ ŘŜǎǇƭŀȊŀŘƻ ȅ ŀŘŜƳłǎ ǇŀǊŀ ŎǳŀƴŘƻ ǉǳŜǊŀƳƻǎ ƘŀŎŜǊ Ŝƭ LY {ǘǊŜǘŎƘ ƭƻ ƴŜŎŜǎƛǘŀƳƻǎ ŦǳŜǊŀ ŘŜ ƭŀ 
ŎŀŘŜƴŀ ƧŜǊłǊǉǳƛŎŀ ǇŀǊŀ ǉǳŜ ŦǳƴŎƛƻƴŜΣ Ŏƻǎŀ ǉǳŜ ƴƻ ǇŀǎŀǊƝŀ ǎƛ ƭƛƴƪŀǊŀƳƻǎ ŘƛǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜΦ 

 
Figura 2.3. 64 
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Creamos la huella de un pie con una Shape y dándole forma con el modificador Edit Spline como en 
anteriores ocasiones (Figura 2.3.65). Este será el control que nos moverá toda la cadena IK. Deberemos 
alinear el pivote de ésta con el último hueso de la cadena de la pierna para que cuando rotemos el pie la 
rotación sea desde ahí y no desde cualquier otro punto. 
¦ƴŀ ǾŜȊ ƘŜŎƘƻ Ŝǎǘƻ ƭƛƴƪŀƳƻǎ Ŝƭ tƻƛƴǘ ǉǳŜ ŀǊǊŀǎǘǊŀ ŀ ǘƻŘƻ ŀ ƭŀ ƘǳŜƭƭŀΦ 

 
Figura 2.3. 65 
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Tenemos ya el movimiento principal IK. Vayamos ahora a crear unos controles para rotar el pie desde 
múltiples puntos dando posibilidad a que gire de las formas más comunes para un pie en animación. 
/ǊŜŀƳƻǎ ǳƴŀǎ {ƘŀǇŜǎ ȅ ƭŜǎ ŘŀƳƻǎ ƭŀ ŦƻǊƳŀ ǉǳŜ ŎǊŜŀƳƻǎ Ƴłǎ ŀŘŜŎǳŀŘŀ ȅ ǉǳŜ ƳŜƧƻǊ ŘŜǎŎǊƛōŀƴ ǎǳ 
ŦǳƴŎƛƻƴŀƳƛŜƴǘƻΦ [ƻǎ ŎƻƭƻŎŀƳƻǎ Ŝƴ ƭƻǎ ǎƛǘƛƻǎ ǉǳŜ ǾŜƳƻǎ Ŝƴ ƭŀ ƛƳŀƎŜƴ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦссύΣ ǉǳŜ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŜƴ ŀ 
ŜȄǘǊŜƳƻǎ ŘŜ ƭŀ Ƴŀƭƭŀ ŘŜƭ ǇƛŜΦ 

 
Figura 2.3. 66 
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Desplazamos el pivote del control superior para situarlo en la parte de en medio del pie como vemos en la 
imagen (Figura 2.3.67). 

 
 
 
/ǊŜŀƳƻǎ н IL {ƻƭǾŜǊǎ ǎƛƎǳƛŜƴŘƻ ƭŀ ǘŞŎƴƛŎŀ ŘŜ tŀǳƭ bŜŀƭŜ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦсуύΦ 

 

Figura 2.3. 67 

Figura 2.3. 68 
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tƻŘŜƳƻǎ ŀƛǎƭŀǊ ƭŀ ǎŜƭŜŎŎƛƽƴ ŘŜ ƭŀǎ {ƘŀǇŜǎ ŘŜ ǇƛǾƻǘŜ ȅ ƭŀ ƘǳŜƭƭŀ ȅ ƭŀǎ ƭƛƴƪŀƳƻǎ ǘƻŘŀǎ ŎƻƳƻ ǎŜ ƳǳŜǎǘǊŀ Ŝƴ ƭŀ 
ƛƳŀƎŜƴ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦсфύΦ 9ǎǘƻ ƴƻǎ ǇŜǊƳƛǘƛǊł ǳƴ ǇƛǾƻǘŀƧŜ ŘŜƭ ǇƛŜ ōŀǎǘŀƴǘŜ ŎƻǊǊŜŎǘƻΦ ¢ŜƴŘǊł ƭŀ ƭƛƳƛǘŀŎƛƽƴ ŘŜ ǉǳŜ 
ǎŜƎǵƴ Ŏǳŀƭ ǊƻǘŜƳƻǎΣ ƭŀ {ƘŀǇŜ ǉǳŜ ǉǳŜŘŜ ŎƻƳƻ ǇŀŘǊŜ ŘŜ ƭŀ ǊƻǘŀŘŀ ǎŜ ƳŀƴǘŜƴŘǊł Ŝƴ Ŝƭ ǎƛǘƛƻ ȅ ǎƛ ǉǳƛǎƛŞǊŀƳƻǎ 
ŘŜǎǇǳŞǎ ǊƻǘŀǊ Ŝƭ ǇƛŜ ŘŜǎŘŜ Ŝƭƭŀ Ŝƭ ǇƛǾƻǘŜ ŜǎǘŀǊƝŀ ŘŜǎǇƭŀȊŀŘƻ ǇŀǊŀ ƘŀŎŜǊƭƻ ŎƻǊǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜΦ 
 

¶ {ƛ ǎŜ ǉǳƛǎƛŜǊŀ ǳƴŀ ǎƻƭǳŎƛƽƴ Ƴłǎ ōǳŜƴŀ ǎŜ ǇƻŘǊƝŀ ǳǎŀǊ Ŝǎǘŀ ǎƻƭǳŎƛƽƴ ŘŜ ǇƛǾƻǘŜ ŀƴƛƳŀōƭŜ ǊŜŀƭƛȊŀŘŀ ǇƻǊ 
CŞƭƛȄ WƻƭŜŀƴŜǎΥ 
 
ƘǘǘǇΥκκƧƻƭŜŀƴŜǎΦŎƻƳκǎŎǊƛǇǘǎψǇƭǳƎƛƴǎκŀƴƛƳŀǘŀōƭŜtƛǾƻǘΦǇƘǇ   

 

 
Figura 2.3. 69 

http://joleanes.com/scripts_plugins/animatablePivot.php
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Ahora ya nos queda asociar los IK Chain con cada uno de los Shape pivot correspondientes como se 
muestra en la imagen (Figura 2.3.70). 

 
Figura 2.3. 70 
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Para un correcto funcionamiento debemos cambiar el Parent Space del IK Chain central a IK Goal (Figura 
2.3.71). Nos define a que espacio es relativo el ángulo de Swivel. En éste caso relativo al IK Goal, al objetivo 
de IK Solver, siendo aquí el mismo punto del siguiente IK Chain o hueso. 
 

 
Figura 2.3. 71 
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Linkamos el Point del tobillo a la Shape pivot de en medio del pie para que este se lleve el tobillo 
correctamente al rotar (Figura 2.3.72). 
 

 
Figura 2.3. 72 
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A partir de aquí tenemos hecho todo lo característico de esta extremidad. Seguimos pues con lo contado 
anteriormente en la extremidad del brazo para completar las características de la pierna que deseamos. 
9ƳǇŜȊŀǊŜƳƻǎ Ŏƻƴ Ŝƭ LY {ǘǊŜǘŎƘΦ /ǊŜŀƳƻǎ ǳƴ 9ȄǇƻǎǳǊŜ ¢ǊŀƴǎŦƻǊƳ ȅ ǾŀƳƻǎ ŀ ŎƻƴŦƛƎǳǊŀǊ Ŝƭ ŘŜǎǇƭŀȊŀƳƛŜƴǘƻ ŘŜ 
ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ ǎŜƎǵƴ Ŝƭ ŜƧŜ ŘŜ ǎǳ tŀǊŜƴǘΦ 9ƴ ŜǎǘŜ ŎŀǎƻΣ ȅ ƘŀōƛǘǳŀƭƳŜƴǘŜ ǎƛ ǘŜƴŞƛǎ ƭŀ ŎǊŜŀŎƛƽƴ ŘŜ ƘǳŜǎƻǎ 
ŎƻƴŦƛƎǳǊŀŘŀ ǇƻǊ ŘŜŦŜŎǘƻΣ ǎŜǊł Ŝƭ ŜƧŜ · όCƛƎǳǊŀ нΦоΦтпύΦ wŜŎƻǊŘŀŘ ŘŜ ŘŜǎŀŎǘƛǾŀǊ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ ŘŜ ƳŀƴǘŜƴŜǊ ƭŀ 
ŜǎŎŀƭŀ ŘŜƭ ƘǳŜǎƻΦ 

Figura 2.3. 74 

Figura 2.3. 73 
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9ǎŎƻƴŘŜƳƻǎ ȅ ƘŀŎŜƳƻǎ ǉǳŜ ƴƻǎ ǎƛƎŀ Ŝƭ 9ȄǇƻǎŜ ¢ǊŀƴǎŦƻǊƳŀ  ƴǳŜǎǘǊŀ ŎŀŘŜƴŀΣ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ ŎƻƳƻ ǎŜ ƳǳŜǎǘǊŀ 
Ŝƴ ƭŀ ƛƳŀƎŜƴ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦтрύΦ 
¸ ŀƘƻǊŀ ŀ ǇƻǊ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ .ŜƴŘΦ tŀǊŀ Ŝƭƭƻ ƴŜŎŜǎƛǘŀƳƻǎ ƭŀ ƭƝƴŜŀΣ tƻƛƴǘǎ ȅ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ ƘǳŜǎƻǎΦ 
 

 
Figura 2.3. 75 
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Relacionamos cada una de las partes como lo habíamos hecho en el brazo (Figura 2.3.76). El mismo 
procedimiento. 
 

 
Figura 2.3. 76 
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Y relacionamos la cadena Bend con la pierna (Figura 2.3.77). 

 
Figura 2.3. 77 
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Creamos nuestra Shape EX para incluir en ella el parámetro Bend en el modificador Attribute Holder, como 
se muestra en la imagen (Figura 2.3.78). 

 
Figura 2.3. 78 
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Y vamos, en este caso, al eje X del desplazamiento para incluir el Float Script con el cual controlaremos y 
relacionaremos el Bend (Figura 2.3.79). 

 
wŜŎƻǊŘŜƳƻǎ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦулύ ƭŀ ŦƽǊƳǳƭŀ ȅ Ǉŀǎƻǎ Ŝƴ Ŝƭ Cƭƻŀǘ {ŎǊƛǇǘΦ 

Figura 2.3. 79 

Figura 2.3. 80 
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! ǇǊƛƳŜǊŀ Ǿƛǎǘŀ ȅŀ ƭƻ ǘŜƴŜƳƻǎ ǊŜǎǳŜƭǘƻΦ tƻŘǊƝŀƳƻǎ ǊŜƭŀŎƛƻƴŀǊ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻ ƭŀ {ƘŀǇŜ 9· Ŏƻƴ ƭŀ ƘǳŜƭƭŀ ŀ ǘǊŀǾŞǎ 
ŘŜ ǳƴ tƻǎƛǘƛƻƴ /ƻƴǎǘǊŀƛƴǘ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦумύΦ 

Figura 2.3. 81 
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5ŜōŜƳƻǎ ŎǊŜŀǊ Ŝƭ ŎƻƴǘǊƻƭ ŘŜƭ łƴƎǳƭƻ ŘŜ {ǿƛǾŜƭ ŘŜƭ ǇǊƛƳŜǊ LY /Ƙŀƛƴ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦунύΦ /ǳŀƴŘƻ ŎƻƳǇǊƻōŜƳƻǎ ǎƛ 
ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ ƘǳŜǎƻǎ .ŜƴŘ ƎƛǊŀ ŎƻǊǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ Ŏƻƴ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ LY Ŝǎ ǇƻǎƛōƭŜ ǉǳŜ ǾŜŀƳƻǎ ǉǳŜ ŘŜōŜƳƻǎ 
ŎŀƳōƛŀǊ ŀƭƎǳƴŀ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎ ŘŜ ŜƧŜǎ ŘŜ ƭƻǎ [ƻƻƪ !ǘ /ƻƴǎǘǊŀƛƴǘ ŀǇƭƛŎŀŘƻǎΦ 

Figura 2.3. 82 
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!ƘƻǊŀ ǎƝ ǘŜƴŜƳƻǎ ƭŀ ǇƛŜǊƴŀ ǘŜǊƳƛƴŀŘŀ ȅ ŦǳƴŎƛƻƴŀƴŘƻ ŎƻǊǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦуоύΦ wŜŎƻǊŘŀŘ ǘŀƳōƛŞƴ 
ƘŀŎŜǊ CǊŜŜȊŜ ¢ǊŀƴǎŦƻǊƳ ŀ ǘƻŘŀǎ ƭŀǎ {ƘŀǇŜǎ ŀƴƛƳŀōƭŜǎΦ 

Figura 2.3. 83 
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COLUMNA 
 
!ƘƻǊŀ ǘƻŎŀ ȅŀ ŜƳǇŜȊŀǊ Ŏƻƴ ƭŀǎ ŎŀŘŜƴŀǎ ŎŜƴǘǊŀƭŜǎ ŘŜƭ ŎǳŜǊǇƻΣ ŜƳǇŜȊŀƴŘƻ ǇƻǊ ƭŀ ŎƻƭǳƳƴŀ ǾŜǊǘŜōǊŀƭΦ 9ƴ Ŝǎǘŀ 
ƻŎŀǎƛƽƴ ǎŜǊł ǳƴŀ ŎŀŘŜƴŀ CY Ŏƻƴ ǇƻǎƛōƛƭƛŘŀŘ ŘŜ ƘŀŎŜǊ {ǘǊŜǘŎƘ Ŏƻƴ ƭƻǎ ŎƻƴǘǊƻƭŜǎ ŘŜ ŘŜǎǇƭŀȊŀƳƛŜƴǘƻΦ aǳŎƘŀǎ 
ǾŜŎŜǎ ǇƻŘǊŞƛǎ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊ ƭŀ ŎƻƭǳƳƴŀ ƘŜŎƘŀ Ŏƻƴ Ŝƭ LY {ǇƭƛƴŜΣ ǎŜƎǵƴ ƭŀ ƻŎŀǎƛƽƴΣ ǘƛŜƳǇƻΣ ƴŜŎŜǎƛŘŀŘ ȅ 
ǊŜǉǳŜǊƛƳƛŜƴǘƻǎ ǇŀǊŀ ƭŀ ŀƴƛƳŀŎƛƽƴ ǾŀƭŘǊł Ƴłǎ ƭŀ ǇŜƴŀ ŜǎǘŜ ŎŀƳƛƴƻ ǉǳŜ Ŝƭ ǎƛƳǇƭŜ ŘŜ CYΦ vǳŜŘŀ ŘŜ ǾǳŜǎǘǊŀ 
ǇŀǊǘŜ ƳƛǊŀǊ Ŝǎǘŀ ǾƝŀΣ Ƙŀȅ ƳǵƭǘƛǇƭŜǎ ǘǳǘƻǊƛŀƭŜǎ ȅ ǾƛŘŜƻǘǳǘƻǊƛŀƭŜǎ ǉǳŜ Ƙŀōƭŀƴ ŘŜ ŜƭƭƻΦ 
9ƳǇŜŎŜƳƻǎ ŎǊŜŀƴŘƻ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ ƘǳŜǎƻǎ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦупύΦ 9ƴ Ŝǎǘŀ ƻŎŀǎƛƽƴ ŘŜƧŀƳƻǎ ǳƴ ƘǳŜǎƻ Ƴłǎ ƭŀǊƎƻ ǇŀǊŀ 
ƭŀ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭ ǘƽǊŀȄ ǇƻǊǉǳŜ ŞǎǘŜ ƴƻ ƴŜŎŜǎƛǘŀǊŜƳƻǎ ŘƻōƭŀǊƭƻΦ 9ƴ ƭŀ ǊŜŀƭƛŘŀŘ Ŝǎǘƻ Ŝǎ ǊƝƎƛŘƻΣ ǇŜǊƻ ȅŀ ǎŀōŞƛǎ ǉǳŜ 
Ŝǎǘƻ Ŝǎ ǇŀǊŀ ŀƴƛƳŀŎƛƽƴΣ ŀǎƝ ǉǳŜ ŘŜǇŜƴŘŜǊł ŘŜ ƭƻ ǉǳŜ ǎŜ ƴŜŎŜǎƛǘŜΦ 9ƴ ŞǎǘŜ Ŏŀǎƻ ǎŜǊł ŎƻƳƻ ƘŜƳƻǎ ŘƛŎƘƻΦ 

Figura 2.3. 84 
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wŜŎƻǊŘŀŘ ǉǳŜ ŀƭ ǎŜǊ ǳƴƻǎ ƘǳŜǎƻǎ Ŏƻƴ ǇƻǎƛōƛƭƛŘŀŘ ŘŜ {ǘǊŜǘŎƘ Ŝǎ ōǳŜƴƻ ŘŜǎŀŎǘƛǾŀǊ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ ŘŜ ƳŀƴǘŜƴŜǊ ŀƭ 
ŜǎŎŀƭŀΦ 
/ǊŜŀƳƻǎ ǳƴŀ ǎŜǊƛŜ ŘŜ tƻƛƴǘǎ ȅ ǎƛƎǳƛŜƴŘƻ Ŝƭ ǇǊƻŎŜŘƛƳƛŜƴǘƻ Ƙŀōƛǘǳŀƭ ǉǳŜ ƘŜƳƻǎ ƘŜŎƘƻ ǇŀǊŀ ŎŀŘŜƴŀ CY Ŏƻƴ 
{ǘǊŜǘŎƘΣ ŀƭƛƴŜŀƳƻǎ ƭƻǎ tƻƛƴǘǎ ȅ ƭƻ ŜƴƭŀȊŀƳƻǎ ǘƻŘƻ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜ ƭƻǎ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘǎ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘƛŜƴǘŜǎ ŎƻƳƻ ǾŜƳƻǎ 
Ŝƴ ƭŀ ƛƳŀƎŜƴ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦурύΦ 

Figura 2.3. 85 
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LƴǎŜǊǘŀƳƻǎ ƭŀǎ ŎǳǊǾŀǎ {ƘŀǇŜ ǉǳŜ ǳǘƛƭƛȊŀǊŜƳƻǎ ǇŀǊŀ ǉǳŜ Ŝƭ ŀƴƛƳŀŘƻǊ ǇǳŜŘŀ ŎƻƴǘǊƻƭŀǊ ƭŀ ŎƻƭǳƳƴŀΦ ¦ƴŀ ǾŜȊ 
ƘŜŎƘƻ ŜǎǘƻΣ ȅ ƘŀōŜǊƭŜǎ ŘŀŘƻ ƭŀ ŦƻǊƳŀΣ ǾƛƎƛƭŀƴŘƻ ŘŜ ƴƻ ŎŀƳōƛŀǊ Ŝƭ ǇƛǾƻǘŜ ŀƭ ƳŀƴƛǇǳƭŀǊ ƭŀ {ƘŀǇŜΣ ǊŜƭŀŎƛƻƴŀƳƻǎ 
ƭƛƴƪŀƴŘƻ ƭƻǎ tƻƛƴǘǎ Ŏƻƴ ƭŀǎ {ƘŀǇŜǎ ǉǳŜ ƭŜ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŀ ŀ ŎŀŘŀ ǳƴƻ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦусύΦ 
[ǳŜƎƻ ŎǊŜŀƳƻǎ ǳƴŀ ƧŜǊŀǊǉǳƝŀ ŘŜ {ƘŀǇŜǎ ƭƛƴƪŀƴŘƻΣ ŘŜ ƘƛƧƻ ŀ ǇŀŘǊŜΣ ŘŜ ƭŀ ŎǳǊǾŀ ǎǳǇŜǊƛƻǊ ŀ ƭŀ Ƴłǎ ƛƴŦŜǊƛƻǊΣ Ŝǎ 
ŘŜŎƛǊΣ ƭŀ ǉǳŜ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŜǊł ŀ ƭŀǎ ŎŀŘŜǊŀǎ ŘŜƭ ƳƻŘŜƭƻΦ 

Figura 2.3. 86 
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Ya tenemos solucionada la columna (Figura 2.3.87). 

Figura 2.3. 87 
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CUELLO 
 
9ƴ ŜǎǘŜ Ǉǳƴǘƻ ǾŀƳƻǎ ŀ ŎǊŜŀǊ ǳƴŀ ŎŀŘŜƴŀ Ŏƻƴ Řƻǎ ŎƻƴǘǊƻƭŜǎ ǳƴƻ Ŝƴ ŎŀŘŀ ŜȄǘǊŜƳƻ ŘŜ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ ƘǳŜǎƻΦ [ƻ 
ǉǳŜ ǇǊƻōŀǊŜƳƻǎ ŀǉǳƝ Ŝǎ ƭŀ ƳŀƴŜǊŀ ŘŜ ǉǳŜ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ ƘǳŜǎƻǎ ƘŀƎŀ ǳƴ ¢ǿƛǎǘΣ ŘŜ Ŝǎǘŀ ƳŀƴŜǊŀ Ŝƭ ŎǳŜƭƭƻ ǎŜ 
ǊŜǘƻǊŎŜǊł ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ǎǳŀǾŜ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦууύΦ 
 

 
 
9ƳǇŜŎŜƳƻǎ ǎƛǘǳŀƴŘƻ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎΦ 
 

Figura 2.3. 88 
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Seguiremos el mismo camino que para hacer la cadena de Bend pero veremos un pequeño cambio al final 
que nos dará la posibilidad de hacer el Twist según la rotación de un elemento. Así, si alguien se anima, 
puede probar con los brazos y piernas ;-) 
/ǊŜŜƳƻǎ ǇǳŜǎ ǳƴƻǎ tƻƛƴǘǎ ǉǳŜ ŀƭƛƴŜŀǊŜƳƻǎ ŀ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ ŘŜ ƘǳŜǎƻǎ ȅ ǊŜƭŀŎƛƻƴŀǊŜƳƻǎ Ŏƻƴ ƭƻǎ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘǎ ŘŜ 
ǇƻǎƛŎƛƽƴ ȅ ƭƻƻƪ!ǘΦ tƻŘŜƳƻǎ ǾŜǊƭƻ Ŝƴ ƭŀ ƛƳŀƎŜƴ ŀ ŎƻƴǘƛƴǳŀŎƛƽƴ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦуфύΦ 

Figura 2.3. 89 
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Creamos la línea en la cual situaremos en cada extremo un Point (Figura 2.3.90) y lo enlazaremos con el 
modificador Skin. 

Figura 2.3. 90 
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Enlazamos las dos partes con un Path Constraint (Figura 2.3.91). Un Point al 100% del Path y el otro al 0%. 
Recordad borrar las Keys que se crean automáticamente. 

Figura 2.3. 91 
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Creamos, alineamos y damos forma a las dos Shapes que tendrán los animadores a su disposición para 
animar. Debemos tener los pivotes alineados con los huesos correspondientes, el primero y último. Una vez 
hecho esto linkamos los Points extremos con cada una de las Shapes que le corresponde (Figura 2.3.92). 

Figura 2.3. 92 



2 

RIGGING 

215 / 516 

 

Ahora viene un paso diferencial. Vamos a hacer depender la orientación del hueso con el Ponit al que está 
mirando. Para ello vamos directamente al LookAt y allí definimos como nodo al que mirar el propio Point y 
no el mundo, World, que tenemos por defecto (Figura 2.3.93). Vigilar de tener los ejes adecuados 
seleccionados en el constraint. 

Figura 2.3. 93 
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±ŀƳƻǎ ŀ ǇǊŜǇŀǊŀǊ ŀƘƻǊŀ Ŝƭ ¢ǿƛǎǘΦ tŀǊŀ Ŝƭƭƻ ǇƻƴŘǊŜƳƻǎ ǳƴ hǊƛŜƴǘ /ƻƴǎǘǊŀƛƴǘ ŘŜ ƭƻǎ Řƻǎ tƻƛƴǘǎ ǎǳǇŜǊƛƻǊŜǎ ŀ ƭŀ 
ŎǳǊǾŀ ǎǳǇŜǊƛƻǊΦ 9ƭ ǇǊƛƳŜǊ tƻƛƴǘ ǊƻǘŀǊł ǘŀƴǘƻ ŎƻƳƻ ƭŀ {ƘŀǇŜΣ ǇŜǊƻ Ŝƭ ǎŜƎǳƴŘƻ ǎƻƭƻ ƭƻ ƘŀǊł ǳƴ рл҈ 
ƳŀƴƛǇǳƭŀƴŘƻ Ŝƭ ǇŜǎƻ ŘŜƭ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘΦ !ǎƝ ƎŜƴŜǊŀƳƻǎ ƭŀ ǘǊŀƴǎƛŎƛƽƴ ŘŜ ǊƻǘŀŎƛƽƴ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦфпύΦ 

Figura 2.3. 94 
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Vemos como se hace el Twist. Solo nos queda hacer la jerarquía con las Shapes. 

Figura 2.3. 95 
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Y ya tenemos el cuello solucionado (Figura 2.3.96). 

Figura 2.3. 96 
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CABEZA 
 
[ŀ ŎŀōŜȊŀ ƭŀ ƘŀǊŜƳƻǎ ǘŀƳōƛŞƴ ŘŜ ǳƴŀ ƳŀƴŜǊŀ ōŀǎǘŀƴǘŜ ǎŜƴŎƛƭƭŀ ǇŜǊƻ ƴƻ ǇƻǊ ŜƭƭƻΣ ƳŜƴƻǎ ŦǳƴŎƛƻƴŀƭΦ 
/ǊŜŀǊŜƳƻǎ ǳƴ ƘǳŜǎƻ Ŏƻƴ {ǘǊŜǘŎƘ ǇŀǊŀ ǘƻŘƻ Ŝƭ ŎƻƴƧǳƴǘƻ ŘŜ ƭŀ ŎŀōŜȊŀ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦфтύΦ 
[ƻ ǊŜƭŀŎƛƻƴŀǊŜƳƻǎ ŎƻƳƻ Ƙŀǎǘŀ ŀƘƻǊŀ Ŏƻƴ Řƻǎ tƻƛƴǘǎ ŀƭƛƴŜŀŘƻǎ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜ ƭƻǎ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘǎΦ {ƛǘǳŀǊŜƳƻǎ 
ǘŀƳōƛŞƴ ǳƴŀ ŎǳǊǾŀ {ƘŀǇŜ Ŝƴ ƭŀ ǇŀǊǘŜ ǎǳǇŜǊƛƻǊ ŜƴƭŀȊŀŘŀ Ŏƻƴ Ŝƭ tƻƛƴǘ ŘŜ Ŝǎŀ ƭƻŎŀƭƛȊŀŎƛƽƴΣ ǇŀǊŀ ŀƭ ŘŜǎǇƭŀȊŀǊƭŀ 
ŎǊŜŀǊ ƭŀ ŘŜŦƻǊƳŀŎƛƽƴ ŘŜǎŜŀŘŀ ŘŜƭ ŎǊłƴŜƻΦ 
9ƭ tƻƛƴǘ ƛƴŦŜǊƛƻǊ ƭƻ ǇƻŘŜƳƻǎ ƭƛƴƪŀǊ ŘƛǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻ ŀ ƭŀ ŎǳǊǾŀ ǎǳǇŜǊƛƻǊ ǇŜǊǘŜƴŜŎƛŜƴǘŜ ŀƭ ŎǳŜƭƭƻΦ 

Figura 2.3. 97 
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Ya está también la cabeza (Figura 2.3.98). 

Figura 2.3. 98 
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CONJUNTO 
 
Λ/ƽƳƻ ǊŜƭŀŎƛƻƴŀƳƻǎ ŎŀŘŀ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘŜǎ ŀƘƻǊŀΚ 
{ŜƴŎƛƭƭŀƳŜƴǘŜ ŦƻǊƳŀƴŘƻ ǳƴŀ ƧŜǊŀǊǉǳƝŀΣ ƭƛƴƪŀƴŘƻΥ 
 

{ƘŀǇŜ ƳǳƷŜŎŀ --Ҕ [ƛƴƪ --Ҕ {ƘŀǇŜ ƳǳƷŜŎŀ ŎŀŘŜƴŀ CY 
{ƘŀǇŜ ƛƴŦŜǊƛƻǊ ŎŀōŜȊŀ --Ҕ [ƛƴƪ --Ҕ {ƘŀǇŜ ǎǳǇŜǊƛƻǊ ŎǳŜƭƭƻ όƘŜŎƘƻ ȅŀύ 
{ƘŀǇŜ ƛƴŦŜǊƛƻǊ ŎǳŜƭƭƻ --Ҕ [ƛƴƪ --Ҕ {ƘŀǇŜ ǎǳǇŜǊƛƻǊ ŎƻƭǳƳƴŀ 
{ƘŀǇŜ ƘƻƳōǊƻ --Ҕ [ƛƴƪ --Ҕ {ƘŀǇŜ ŘŜ ŎƻƴǘǊƻƭ ŘŜƭ ǇŜŎƘƻ 

tƻƛƴǘ ǎǳǇŜǊƛƻǊ ǇƛŜǊƴŀ --Ҕ [ƛƴƪ --Ҕ {ƘŀǇŜ ŘŜ ŎƻƴǘǊƻƭ ŘŜ ƭŀ ŎŀŘŜƴŀ 
 
±ŜƳƻǎ ŎƻƳƻ ƭŀ ƧŜǊŀǊǉǳƝŀ Ǿŀ ŘŜ ƭŀǎ ŎǳǊǾŀǎ Ƴłǎ ŜȄǘǊŜƳŀǎ Ƙŀǎǘŀ ŎŜƴǘǊŀǊǎŜ Ŝƴ ƭŀ ŎǳǊǾŀ ŘŜ ƭŀ ŎŀŘŜǊŀΦ CƛƧŀǊƻǎ 
ŎƻƳƻ Ŝƴ Ŝƭ ŎǳŜǊǇƻ ƘǳƳŀƴƻ ǉǳƛŜƴ ƳŀƴŘŀ ǎƛŜƳǇǊŜ ǎƻōǊŜ ƭŀ ǇƻǎƛŎƛƽƴ ŘŜ ƭŀǎ ŘŜƳłǎ ǇŀǊǘŜǎ ŘŜƭ ŎǳŜǊǇƻ Ŝǎ Ŏŀǎƛ 
ǎƛŜƳǇǊŜ ƭŀ ŎŀŘŜǊŀΦ 
 
 
!ƘƻǊŀ ǎƻƭƻ ƴƻǎ ǉǳŜŘŀ ǇƻƴŜǊ ǘƻŘƻǎ ƭƻǎ 
ŎƻƴǘǊƻƭŜǎ ŜƴƭŀȊŀŘƻǎ ŀ ǳƴƻ ŎŜƴǘǊŀƭ ǉǳŜ ŘŜ 
Ŝǎǘŀ ƳŀƴŜǊŀΣ ŎǳŀƴŘƻ ƳƻǾŀƳƻǎΣ ǎŜ 
ƭƭŜǾŀǊł ǘƻŘŀ ƭŀ ŦƛƎǳǊŀΦ tŜǊŦŜŎǘƻΣ ǇƻǊ 
ŜƧŜƳǇƭƻΣ ǇŀǊŀ ƭŀǎ ŀƴƛƳŀŎƛƽƴ Ŝƴ ōǊƻŎƘŀ 
ŘƻƴŘŜ ŘŜǎǇƭŀȊŀƳƻǎ ƭƛƴŜŀƭƳŜƴǘŜ Ŝǎǘŀ 
ŎǳǊǾŀ ƳƛŜƴǘǊŀǎ Ŝƭ ǇŜǊǎƻƴŀƧŜ ŎƻǊǊŜκŎŀƳƛƴŀ 
Ŝƴ Ŝƭ ǎƛǘƛƻΦ 
 
tŀǊŀ Ŝƭƭƻ ŎǊŜŀƳƻǎ ǳƴŀ ŎǳǊǾŀ ŎŜƴǘǊŀƭΦ 9ǎ 
ōǳŜƴƻ ƛƴŘƛŎŀǊ Ŏƻƴ ǳƴŀ ŦƭŜŎƘŀ ǳ ƻǘǊƻ 
ǎƝƳōƻƭƻ ƛƴǘǳƛǘƛǾƻ ƭŀ ŘƛǊŜŎŎƛƽƴ ŦǊƻƴǘŀƭΦ 
 
! ŜǎǘŜ {ƘŀǇŜ ōŀǎŜ ƭŜ ƭƛƴƪŀǊŜƳƻǎΥ {ƘŀǇŜ 
ŎŀŘŜǊŀ όƛƴƛŎƛƻ ŘŜ ƭŀ ŎƻƭǳƳƴŀΣ ǇŀŘǊŜ ŘŜ 
ǘƻŘŀǎ ƭŀǎ ŎŀŘŜƴŀǎ CYύΣ ƭƻǎ ŎƻƴǘǊƻƭŜǎ LY ŘŜ 
ōǊŀȊƻǎ ȅ ǇƛŜǊƴŀǎΣ ǘŀƴǘƻǎ ƭƻǎ ǉǳŜ ŎƻƴǘǊƻƭŀƴ 
Ŝƭ LY/ƘŀƛƴΣ ŎƻƳƻ ǎƻƴ ƭŀ ƘǳŜƭƭŀ ȅ ƳǳƷŜŎŀΣ 
ŎƻƳƻ ƭƻǎ ŘŜ ŎƻƴǘǊƻƭ ŘŜ ŘƛǊŜŎŎƛƽƴ ŘŜƭ 
łƴƎǳƭƻΣ {ǿƛǾŜƭΦ 
 
vǳŜŘŀƴŘƻ ŀǎƝ όCƛƎǳǊŀ нΦоΦффύ ǘŜǊƳƛƴŀŘƻ 
Ŝƭ ǊƛƎƎ ŀ ƭŀ ŜǎǇŜǊŀ ŘŜƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ǇŀǎƻΣ Ŝƭ 
ǇŜǎŀŘƻ ŘŜ ǾŞǊǘƛŎŜǎ Ŏƻƴ ƭƻǎ ƘǳŜǎƻǎ 
ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘƛŜƴǘŜǎΦ 
 
 
 

¶ !ǉǳƝ ƻǎ ŘŜƧƻ ŀƭƎǳƴƻǎ ŜƴƭŀŎŜǎ ƎŜƴŜǊŀƭŜǎ ǉǳŜ ǇǳŜŘŜƴ ŀȅǳŘŀǊΥ 
 
ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦōŀǳŜǊǾƛǎƛƻƴΦŎƻƳκоŘǎaŀȄψwƛƎƎƛƴƎΦƘǘƳƭ 
ƘǘǘǇΥκκŀǊŜŀΦŀǳǘƻŘŜǎƪΦŎƻƳκǘǳǘƻǊƛŀƭǎκƛƪŦƪψǎƻƭǾŜǊψŀƴƛƳŀǘŀōƭŜψǇƛǾƻǘψǊƛƎƎƛƴƎψǾƛŘŜƻψǘǳǘƻǊƛŀƭ-м 
ƘǘǘǇΥκκƧƻƭŜŀƴŜǎΦŎƻƳκǘǳǘƻǊƛŀƭǎκ 
ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦŎŀƪŜǿŀƭƪŎƎΦŎƻƳκǘǳǘƻǊƛŀƭǎκоŘǎ-ƳŀȄκǊƛƎƎƛƴƎ 

 

Figura 2.3. 99 

http://www.bauervision.com/3dsMax_Rigging.html
http://area.autodesk.com/tutorials/ikfk_solver_animatable_pivot_rigging_video_tutorial-1
http://joleanes.com/tutorials/
http://www.cakewalkcg.com/tutorials/3ds-max/rigging
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2.4. Resolución 
 
Como sucede en otras de las pruebas realizadas, ninguno de los softwares presenta carencias, al menos, a 
simple vista. Lo que podríamos determinar habiendo trabajado todo este tipo de rigg es que Blender pone 
las cosas mucho más sencillas y por lo tanto aumenta la eficacia en la ejecución mucho más de los que lo 
puede hacer 3ds Max con el sistema de huesos que posee ahora mismo. 
 
La sensación que queda es, que a 3ds Max crearon el módulo de huesos en un tiempo pasado, hace mucho 
tiempo y lo que han ido haciendo es construir opciones encima de esa base. Eso hace que teniendo de 
todo, no sea todo lo fácil que podría ser o haya cosas que siendo tan utilizadas estén poco optimizadas en 
su construcción. Todo lo contrario que en Blender, donde gracias quizás a su juventud y sus incansables 
ganas de renovarse para adaptarse cada día mejor a las necesidades del usuario, optimizando acciones en 
la ejecución o configuración, han conseguido que sea realmente cómodo, rápido de aprender y de verse 
con valor de crear cosas nuevas con el instrumental. 
 
Ambos softwares tiene líneas de desarrollo de sistemas de esqueletos ya hechos con los que poder 
rápidamente, ponerse a animar después del pesado de vértices. Por su parte, 3ds Max posee actualmente 
dos módulos, el más antiguo y muy usado en videojuegos y motion capture, Character Studio. El segundo, 
incluido en la versión 2011, se trata de un sistema con alguna animación prehecha, y una muy buena 
facilidad de posicionamiento de huesos. Mejor para animación artesanal. Éste se llama CAT. 
 
Por parte de Blender, en la versión 2.5 incluyó el sistema Rigify. Se trata de un autorig. Eso significa que es 
un sistema de huesos ya hecho pero con los instrumentos y tipo de huesos propios del software. Esto es 
muy interesante ya que si quisiéramos, podríamos adaptarlo tranquilamente sin miedo a posibles 
problemas en el futuro, cosa que no pasa con los sistemas de 3ds Max, que son sistemas independientes 
dentro del software, con todas las características propias del módulo. 
 
Todo y eso, gracias a los años de historia de 3ds Max y al gran uso a nivel mundial, muchas empresas y 
usuarios han ido creando scripts para mejorar lo presente. Algunos de ellos son de pago, otros no. 
 

¶ Aquí hay algunos sitios donde poder encontrarlos: 
 

http://www.bonespro.com/  
http://www.mixamo.com/c/google/05162011_autorigging_alexis  
http://www.mixamo.com/c/mixamo-auto-biped-script  
http://www.di -o-matic.com/products/plugins/bundles.html  
http://www.scriptspot.com/  
http://www.creativecrash.com/3dsmax/downloads/scripts-plugins/animation/c/  
http://paulneale.com/  
http://joleanes.com/scripts_plugins/  

 

¶ En el caso de Blender podríamos tener por ejemplo: 
 

http://www.mixamo.com/c/google/05162011_autorigging_alexis  
http://jpbouza.com.ar/wp/blenrig/  

 
Como vemos, en este sentido, 3ds Max se lleva la palma. Por un lado, como hemos comentado, por el 
tiempo que lleva en circulación y quizás porque hay mucha necesidad de facilitar tareas que Blender ya 
soluciona con un click. 
 
 

http://www.bonespro.com/
http://www.mixamo.com/c/google/05162011_autorigging_alexis
http://www.mixamo.com/c/mixamo-auto-biped-script
http://www.di-o-matic.com/products/plugins/bundles.html
http://www.scriptspot.com/
http://www.creativecrash.com/3dsmax/downloads/scripts-plugins/animation/c/
http://paulneale.com/
http://joleanes.com/scripts_plugins/
http://www.mixamo.com/c/google/05162011_autorigging_alexis
http://jpbouza.com.ar/wp/blenrig/
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3.- MAPEADO (Mapping) 
 

3.1.- Introducción 
 
En éste apartado intentaremos entrar en la aplicación de mapas tanto para figuras inorgánicas como 
orgánicas. Podremos ver la filosofía que tiene cada uno de los softwares para enfrentarse a éste punto, más 
fácil, de más largo proceso... 
Empezaremos por mapear unas figuras básicas que forman parte de la base de la mayoría de los softwares 
de 3D y otros con estas opciones para colocar las imágenes en las figuras. Estas figuras serán, un cubo, un 
cilindro, una esfera y una cabeza. En el caso de esta última usaremos el modelo por defecto de Suzanne 
que nos aporta Blender.  
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3.2.- Mapeado en Blender 
 
Empecemos con estas cuatro figuras básicas (Figura 3.2.1). 
 

 
A continuación analizaremos los mapeados de izquierda a derecha, de la forma más simple a la más 
compleja. 

Figura 3.2. 1 
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Desde la pestaña superior derecha del viewport de la imagen (Figura 3.2.2), podemos administrar la 
creación o eliminación de layouts de manera muy sencilla. De igual manera podemos guardar o seleccionar 
algunos diseños de layouts en el panel de la parte superior central donde se encuentra el menú principal. 
Vemos que por defecto lo tenemos en Default. Una vez abierto el layout secundario, como vemos en la 
imagen, seleccionamos que en él veamos el editor de imágenes, el UV/Image Editor. Desde él podremos 
trabajar la aplicación del mapa o textura en el objeto 3D. 

 
Figura 3.2. 2 
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Como de momento el tema que vamos a tratar es el de situar de la manera más correcta posible las 
texturas en los modelos, cargaremos la clásica textura checker para visualizar en el modelo 3D el resultado 
de este trabajo (Figura 3.2.3). Este mapa o textura se hace desde el menú de viewport en la parte inferior 
central. 

 
 
Aquí tenemos la textura cargada (Figura 3.2.4). 

 

Figura 3.2. 3 

Figura 3.2. 4 
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Vale la pena puntualizar unos comandos muy útiles que se irán usando durante la prueba: 
Ctrl+h =  Ocultamos de la pantalla todo aquello que no tengamos seleccionado. 
Ctrl+Alt+h =  Des ocultamos todo lo que tenemos en escena.  
Ctrl+e =  Menú desplegable de las opciones de las aristas o edges. 
U =   Menú desplegable de las opciones de mapeado o UV Mapping. 

 
 
Comentado esto, vemos que el proceso para hacer nuestra primera incursión es: 
V Seleccionar el objeto y entrar en modo edición, ya sea a través del menú inferior del viewport o con 

la tecla TAB. 
V Seleccionamos todos los subobjetos, con la tecla 'a'. 
V Activando el menú de mapeado, presionar 'u', se nos abren las opciones donde encontramos una 

que sería en primera instancia la más apropiada. La opción Cube Projection, es decir, una 
aproximación a un cubo.  

 
A su vez, también nos sería útil para rectángulos, paredes, etc. La idea es la de una aproximación a la forma. 
A la izquierda de la imagen (Figura 3.2.5), podemos ver el resultado del desplegado y que partes del mapa o 
textura quedan en que caras de la figura. 

 
Vemos unas opciones muy interesantes en la edición de mapeado. Al tener un resultado como el que se 
puede ver tenemos dos opciones automáticas que nos ayudaran a colocar el desplegado de forma correcta. 
Como se puede ver, en el menú UVs, tenemos estas dos opciones con sus shortcuts que nos ayudarán. Son 
Pack Islands (Ctrl+p), que nos empaqueta los polígonos desplegados para que encajen en el cuadro de la 
textura. 

Figura 3.2. 5 
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Debemos tener en cuenta que aunque veamos un cuadro de textura, esta se repite hasta el infinito pero al 
tenerlo dentro del cuadro siempre nos será más fácil de ver cómo quedará. La otra opción es la de Average 
Islands Scale (Ctrl+a), que nos re-escala de manera correcta los distintos grupos de polígonos para que 
queden bien proporcionados unos con otros.  
El proceso típico es el de hacer Average y luego Pack (Figura 3.2.6). 
 

Una vez salidos del sub-objeto, vemos el resultado final en el cubo. 
Todo y que con este proceso en las formas cúbicas parece que funciona bastante bien, vamos a ver el otro 
clásico proceso de mapeado, el de Unwrap. Que aunque en esta figura no sea necesario si lo será para un 
futuro. 
 
Veamos. 

Figura 3.2. 6 
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Entrando en las opciones de las aristas, tenemos la posibilidad de hacer Seams. Dicho de otro modo, 
marcar las zonas de corte en el objeto 3D. Solo debemos seleccionar las que queramos y hacer el Mark 
Seam, si viéramos que no hemos marcado la correcta tenemos a nuestra disposición la opción Clear Seam 
(Figura 3.2.7).  
El concepto de esto es como cuando en la infancia hacíamos con papel un cubo. Debíamos dibujar una T 
con cuadrados para luego ir doblando y conseguir cerrar el cubo. 

 
Figura 3.2. 7 
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Seleccionamos todas las caras, y con la opción Unwrap del menú desplegable de UV Mapping 
automáticamente se nos genera el desplegable en el editor de mapas. Todo y que de la anterior manera ya 
quedaba suficientemente bien, de esta aún encajan mejor los cuadraditos de las texturas con el modelo 
(Figura 3.2.8). 
No hay que olvidar, que como todo en Blender, sigue una misma manera de trabajar estemos donde 
estemos, por lo cual, lo que tenemos en el editor lo podremos editar de manera normal como sucede en el 
espacio 3D. Es decir, podremos escalar, mover, rotar, pegar y cortar vértices, etc. de la misma manera que 
lo habíamos hecho hasta ahora, con los mismos comandos. 

 
Figura 3.2. 8 



3 

MAPEADO 

234 / 516 
 

Vamos con la siguiente forma básica. El cilindro (Figura 3.2.9). 

 
Fijémonos como sucedía con el caso del cubo, también existe una proyección dedicada a este tipo de 
figuras. Seleccionamos y mapeamos con el Cylinder Proyection (Figura 3.2.10). 

 

Figura 3.2. 9 

Figura 3.2. 10 
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A diferencia del anterior caso, la proyección automática nos devuelve un resultado muy malo (Figura 
3.2.11). Para nada es un mapeado correcto de la figura. Así pues, deberemos pasar al segundo método, el 
de Unwrap. 

 
Marcaremos las tapas y haremos un corte en la parte de cuerpo de manera vertical. Fijaros como el corte 
está definido de la misma manera que se desglosan estas figuras para calcular su área o para montarlas en 
papel al igual que en el caso anterior. Marcamos las costuras o zonas de corte y ejecutamos en el menú 
desplegable de mapeado la opción de Unwrap (Figura 3.2.12). 

Figura 3.2. 11 

Figura 3.2. 12 
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Como se puede ver, ha salido de forma muy sencilla pero aún queda un detalle a retocar. La parte del 
cuerpo desplegada debería ser un rectángulo perfectamente recto, en contra, nos ha devuelto uno con 
forma sinusoide (Figura 3.2.13). No dudéis también en hacer el Average y Pack del conjunto para un buen 
resultado de proporciones y colocación en el tapiz. 

 
Tan simple como seleccionar la ristra aquí vertical de vértices y escalarlos en X a 0, es decir, con comandos 
rápidos: 's'+'x'+0. Tanto con una línea como con la otra, de esta manera nos quedarán alineados. Volvemos 
a ejecutar el Average y Pack y ya estará listo como se puede ver en esta última imagen (Figura 3.2.14). 

Figura 3.2. 13 

Figura 3.2. 14 
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Pasemos a la siguiente figura: La esfera (Figura 3.2.15). 

 
 
Al ser una forma típica y básica también dispone de un tipo de proyección (Figura 3.2.16). 

 

Figura 3.2. 15 

Figura 3.2. 16 
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Como vemos, el resultado final está lejos del deseado (Figura 3.2.17), así pues nos encaminamos de nuevo 
a la opción de Unwrap. 

 
 
Cortamos unas pequeñas tapas como en el caso anterior para que al aplanar la figura nos quede los más 
liso y homogéneo posible (Figura 3.2.18). 

 

Figura 3.2. 17 

Figura 3.2. 18 
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Vemos que el resultado (Figura 3.2.19) es bastante aceptable ya que por ejemplo los cuadrados que se 
reparten a lo largo de la superficie son tienen más o menos el mismo tamaño. Es decir, mantienen la 
proporción. 

 
 
Ya con esta última opción Uvs > Minimize Stretch (Ctrl+v), reduciremos la tensión que pueda existir entre 
vértices conforme la posición real en el espacio (Figura 3.2.20). Se deja ejecutar y lo paramos con un simple 
clic. 

Figura 3.2. 19 

Figura 3.2. 20 
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Ahora sí, ya vemos un resultado mucho más convincente (Figura 3.2.21). 

 
 
Vamos ya a la figura final. 
 
La cabeza de esta primitiva tan característica de Blender, Suzanne (Figura 3.2.22). Lo mismo que se aplica 
ŀǉǳƝ Ŏƻƴ ŜƭƭŀΣ ǎŜ ǇǳŜŘŜ ǳǎŀǊ Ŝƴ Ŝƭ ǊŜǎǘƻ ŘŜ άŎŀōŜȊŀǎέ Ŝƴ ƭƻǎ ǎƻŦǘǿŀǊŜǎ о5Φ 

Figura 3.2. 21 

Figura 3.2. 22 
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Al no haber forma que pueda aproximarse, debemos ir directos a trabajar con el Unwrap (Figura 3.2.23). 
En este caso, debemos hacer un corte en toda la parte de atrás junto con unas fisuras en la parte superior 
del cráneo y en el caso de Suzanne, también en la barbilla. Por otro lado como siempre suele suceder, 
debemos separar las orejas para trabajarlas aparte. Marcamos la junta con el cráneo y hacemos un corte 
para separar la parte delantera de la trasera. Es opcional no acabar de cortar las dos bandas. En este caso 
hemos dejado una arista que mantiene el conjunto. De esta manera, conseguimos que seguro al aplicar la 
textura, esa zona quede aplicada de manera continua. 

 
Figura 3.2. 23 
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De manera muy directa conseguimos un resultado muy bueno con un modelo complejo, como se puede ver 
en la imagen (Figura 3.2.24). Solo nos quedará recolocarlo para mayor comodidad visual. 

 
 
Aquí la resolución del modelo de la cabeza (Figura 3.2.25). Y hasta aquí esta parte del tratamiento de 
mapeado. 

 

Figura 3.2. 24 

Figura 3.2. 25 
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La captura final queda como se ve en la imagen (Figura 3.2.26). 

 
Figura 3.2. 26 
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APLICACIÓN DE MAPAS/TEXTURAS 
 
Hasta ahora hemos visto como trabajar para dar la información para poner las texturas en la superficie de 
los objetos en 3D. Pero, ¿cómo asignamos la imagen que queremos poner? ¿qué posibilidades tenemos? 
Vamos a mirarlo un poco volviendo a nuestro ejemplo anterior. 
 
Veamos el proceso genérico de carga de una textura al material que se asigna al objeto en particular. 
 
Esta es la textura que usaremos para hacer la prueba 
(Figura 3.2.27). La situaremos en el canal de Diffuse, es 
decir, la luz difusa o para entendernos coloquialmente, el 
canal de color base. 
Esta textura es totalmente repetitiva tanto en sentido 
vertical como horizontal así que al repetirla infinitas veces 
no se verá el corte de unión, es pues, una textura bien 
preparada. 
 
 
 
El primer paso de todos será el de asignar un material a cada uno de los objetos básicos de escena. Para 
ello solo debemos seleccionar uno de los objetos e ir al nuestro menú derecho, el Editor, donde tenemos 
una de las pestañas que pertenece a los materiales, la que podemos ver en la imagen (Figura 3.2.28), la 
opción Material. 

 
 

Figura 3.2. 27 

Figura 3.2. 28 
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Como se puede ver en estas imágenes (Figura 3.2.29), cargamos un nuevo material para el objeto 
seleccionado en particular. Cada objeto puede tener uno o más materiales o texturas, así que esta lista 
podremos ir cargando uno a uno todos los que necesitemos aplicar. 

 
Una vez creado es bueno cambiarle el nombre para no entrar en confusión incluso si queremos hacer 
acceso a ese material desde otro objeto para que ese también haga uso de él. Lo ponemos en modo 
Surface, método de superficie. Luego de la previsualización del material en el objeto ya tenemos todas las 
opciones propias de un material en las cuales entraremos más adelante, en la sección de materiales. 
 

Figura 3.2. 29 



3 

MAPEADO 

246 / 516 
 

Tocaremos, como podemos ver en la siguienteimagen (Figura 3.2.30), más adelante el canal comentado de 
Diffuse, para ver que cada objeto tiene un material distinto. Luego, este color solo nos servirá para 
ŘƛǎǘƛƴƎǳƛǊƭƻ Ŝƴ Ŝƭ ±ƛŜǿǇƻǊǘΣ ȅŀ ǉǳŜ ƛǊł άǘŀǇŀŘƻέ ǇƻǊ ƭŀ ǇǊƻǇƛŀ ǘŜxtura que aplicaremos a ese canal. La de los 
tochos. 

 
Una vez aplicado los materiales a cada objeto ya podemos pasar a hacer el mismo proceso pero ahora para 
las texturas. Al lado de la opción de materiales tenemos la de carga y manipulación de mapas. 
Vemos cada uno de los pasos seguidos para la carga de la textura externa (Figura 3.2.31). 

Figura 3.2. 30 

Figura 3.2. 31 
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Blender no es capaz de cargar todo tipo de formato de imagen. Principalmente puede cargar .jpg, .tga, .png 
y algunos .psd. A la vez también puede cargar videos .avi y secuencias de imágenes .jpg. 
 
Primero se carga una nueva textura que por defecto se nos colocará en una de tipo procedural, Clouds. Es 
allí donde aparece el tipo que deberemos abrir del desplegable para seleccionar la opción de Image or 
Movie para, a través del explorador, seleccionar la textura de tochos que queremos usar. 
Vale la pena comentar que tocando el icono al lado izquierdo del nombre de la textura cargada 
(//Bricks.jpg), esta textura se añadirá al propio archivo .blend. Con lo cual quedará permanente y solo hará 
falta que nos llevemos el archivo Blender sin necesidad de luchar contra las rutas a texturas o si nos hemos 
dejado alguna cuando trabajemos en más de un ordenador. 
 

¶ Para conocer los tipos de mapas que tiene Blender por defecto, puedes clickar en el siguiente 
enlace: 

 
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:ES/Manual/Textures/Types 

 

http://wiki.blender.org/index.php/Doc:ES/Manual/Textures/Types
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Vemos las opciones que nos 
aporta para trabajar con una 
textura. Los dos bloques 
principales e indispensables son 
el de Image Mapping y el de 
Mapping (Figura 3.2.32). 
 
Una textura, por defecto, 
siempre cubre toda la superficie 
del modelo 3D. En la sección de 
Image Mapping, se define el 
posible recorte de la imagen 
cargada (Crop) y como cubrirá el 
software el resto de objeto con 
la imagen. 
 
 
 
 
 
 
Es decir: 
V EXTEND: Extender. Fuera de la imagen, el color del borde es extendido. 
V CLIP: Cortar. Fuera de la imagen, se devuelve un valor alfa de 0.0. Ello permite pegar un objeto 

pequeño sobre una superficie grande. 
V CLIPCUBE: Cortar cubo. Lo mismo que Clip, pero ahora la coordenada Z se calcula también. Fuera 

de un área cúbica alrededor de la Imagen, un valor 0.0 es devuelto. 
V REPEAT: Repetir. La imagen es repetida horizontal y verticalmente con la frecuencia expresada en 

Xrepeat y Yrepeat. 
V CHECKER: Ajedrez. Tablas de ajedrez hechas rápidamente. Mortar (mortero), gobierna la distancia 

entre los campos en partes del tamaño de textura. 
 
 
 
 
Ahora para acabar de completar 
la demostración y como sucede 
la mayor parte de las veces, 
usaremos la opción de Repeat 
(Figura 3.2.33). 
Por ello además, estamos 
usando una textura que es 
repetible vertical y 
horizontalmente sin que se vean 
zonas de corte en la unión de 
repetición. 
 
 

Figura 3.2. 32 

Figura 3.2. 33 
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La sección de Mapping nos da las opciones para decidir cómo una textura irá en una superficie.  
 

¶ Para tener acceso a una documentación completa de esta sección hay los siguientes enlaces: 
 

http://wiki.blender.org/index.php/Doc:2.5/Manual/Textures/Options/Mapping 
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:ES/Manual/Textures/Options/Map_Input 

 
En resumen, las opciones de Coordinates hablan de a qué coordenadas hace referencia la textura que 
envolverá al objeto. Es la guía sobre la que irá la textura. Las más habituales quizás: 
 
V GENERATED: La opción por defecto. Son las coordenadas ubicadas por defecto de un objeto. 
V UV: Es la manera más precisa de asignar texturas 2D a una superficie 3D. Cada vértice tiene su 

propia coordenada UV que pueden estar definidos como una piel. Es la opción que proviene de 
haber operado previamente con el Unwrap, es decir, haber desplegado la figura para asignar a cada 
parte una coordenada UV. En pocas palabras, lo hecho en el punto anterior. 

V OBJECT: Nos coloca la imagen en las coordenadas locales del objeto. Habitualmente va 
acompañado de un Empty que nos ayuda a colocar la imagen en el punto donde queramos o como 
queramos. Este objeto puede ser animado, así que el dibujo también lo será por la superficie. 

V GLOBAL: Forma parte de las coordenadas de mundo. El dibujo se coloca según las coordenadas de 
espacio. Cuando un objeto se mueva estará influenciado en cada punto por una zona de la textura 
cargada. 

V ΧΧΧ 
 
En Projection tratamos de proyectar la imagen de una manera particular sobre la superficie una vez ubicada 
en la opción anterior. Tenemos: 
 
V FLAT: Proyección de forma plana. 
V CUBE: Proyección en cubo, repite la misma por cada lado de un cubo. 
V TUBE: Proyección alrededor, circularmente. Al ser tubo se descartan las tapas de arriba y abajo de 

un cilindro que deberán ser trabajadas aparte, por ejemplo, con la opción Flat. 
V SPHERE: Proyección esférica. 

 
 
 
Las opciones de OFFSET y SIZE hablan de: desde donde 
empezaremos a colocar la textura en la coordenada y del 
tamaño de la textura en unidades de Blender, 
consecutivamente. 
 
Es importante detallar que solo podremos ver en tiempo 
real desde el viewport las texturas aplicadas después de 
tratar su mapeado y aplicar las coordenadas de textura 
como UV. Como se puede ver en esta imagen (Figura 
3.2.24), solo la cabeza de Suzanne ha sido aplicada de esta 
manera. 
 

Figura 3.2. 34 

http://wiki.blender.org/index.php/Doc:2.5/Manual/Textures/Options/Mapping
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:ES/Manual/Textures/Options/Map_Input
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Para ver el resultado final deberemos renderizar los objetos como se pueden ver a continuación (Figura 
3.2.35).  La primera captura, parte izquierda, tiene las repeticiones a 1 y la siguiente, parte derecha, a 5 
tanto en X como en Y. 

 
 
Antes de dar por cerrado este apartado, hay que comentar dos aspectos más a tener en cuenta. El primero 
es el de en qué canal del material irá aplicada la textura para que manipule esa propiedad de manera 
particular, esto se encuentra en la sección de Influence, justo debajo de Mapping (Figura 3.2.36). La otra es 
incluso para visión de futuro, la manipulación y tratamiento de las texturas a través de nodos. 
 
 
V DIFFUSE: Nos permite manipular la intensidad 

de la reflexión difusa, el color base, la 
transparencia y translucencia 
respectivamente. 

V SPECULAR: Manipulamos el brillo con su 
intensidad, color y suavizado/dureza. 

V SHADING: El color ambiental que recibe, el 
color de emisión (objetos autoiluminados), 
reflexiones y reflexiones de raytrace. 

V GEOMETRY: Controlar las simulaciones de 
relieve y el desplazamiento de malla a través 
de la información de una imagen. En resumen, 
relieves. 

V BLEND: La mezcla de mapas. 
V BUMP MAPPING: Calidad de la simulación de 

relieve. 
 
 

¶ Para una documentación más completa de esta sección: 
 

http://wiki.blender.org/index.php/Doc:2.5/Manual/Textures/Options/Influence 
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:ES/Manual/Textures/Options/Map_To 

 
Más adelante veremos como manipular estos puntos para conseguir resultados en materiales que nos 
lleven a conseguir resultados muy realistas. 

Figura 3.2. 36 

Figura 3.2. 35 

http://wiki.blender.org/index.php/Doc:2.5/Manual/Textures/Options/Influence
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:ES/Manual/Textures/Options/Map_To
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Vamos ahora a comentar la posibilidad de manipular las texturas a través del editor de nodos como una 
alternativa a los canales de textura, Texture Channels. Esto nos posibilita de la creación de texturas a través 
de la combinación de patrones y otras texturas a través de la misma forma en que veremos se pueden 
combinar en los nodos de material, Material Nodes. 
Estas texturas pueden utilizarse como texturas regulares: pudiendo colocarlas en los canales de la textura, 
nodos de material, sistemas de partículas o dentro de otras texturas. 
 

¶ Para tener la documentación completa ver: 
 

http://wiki.blender.org/index.php/Doc:ES/Manual/Textures/Types/Nodes 
 
Vamos a hacer la creación de una textura de tochos partiendo de una simple escena con un cubo al cual le 
acabaremos aplicando lo creado: 
 
 
Lo primero, hemos de asignar un material con una textura al objeto 
en particular. 
Después de haber creado una textura vacía como se muestra en la 
imagen (Figura 3.2.37), podremos ir al siguiente paso de manipularla 
para generar en ella nuestra variante o novedad. Además, en este 
caso vamos a ver cómo podremos crear varias opciones para la 
misma y así directamente usarla más tarde en los canales del 
material. 
 
 
 
 
 
Como ya se ha dicho vamos a trabajar con nodos la creación de las nuevas texturas, así que debemos abrir 
un nuevo viewport donde cargar nuestro editor de nodos, Node Editor (Figura 3.2.38). 

Figura 3.2. 37 

Figura 3.2. 38 

http://wiki.blender.org/index.php/Doc:ES/Manual/Textures/Types/Nodes
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El mismo editor tiene múltiples funciones, como la manipulación de materiales, así que habrá que 
especificar que queremos trabajar una textura poniendo todo como se indica en la imagen (Figura 3.2.39). 
Por defecto se nos crea un nodo de Checker junto con el nodo de Output, el cual es nuestra salida de cada 
composición que vamos a hacer. 

 
Borramos el nodo de Checker original (Figura 3.2.40) y en su lugar añadiremos (Ctrl+A) un patrón de 
tochos. 

 

Figura 3.2. 39 

Figura 3.2. 40 
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Una vez creado, lo conectamos arrastrando presionado BIR la salida del nodo Bricks con la entrada de 
nuestro Output (Figura 3.2.43). Podemos tocar varios parámetros para concretar la forma y color de 
nuestra textura de tochos. Luego cambiamos el nombre del nodo salida Output. En este caso, por Diffuse, 
ya que será la combinación que usaremos para poner en el canal de color del material. 

 
Con Shift+D duplicamos tres veces la primera composición para tratar cada una de manera particular que 
nos encaje mejor en cada uno de los canales del material a donde deben ir asociados (Figura 3.2.42). 

Figura 3.2. 41 

Figura 3.2. 42 
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- 
 
El primero como hemos visto, es 
nuestro Diffuse, así indicado en el nodo 
de salida Output (Figura 3.2.43). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Con Shift+A, añadimos un par de 
texturas Clouds, add > textures > Clouds. 
Conectamos cada una en las entradas de 
color de la variación de color del nodo 
Bricks. Más adelante combinaremos 
esta con la diffuse para generar una 
variación en el color (Figura 3.2.44). 
A este Output lo llamaremos Pattern. 
 
 
 
 
Igual en este caso añadimos un nodo 
extra, en este caso Musgrave y 
anulamos tanto el segundo color de 
tocho con el Bias a -1 para no generar 
diferencias y jugar solo con el tono 
principal. El Morter, o cemento 
intermedio al no brillar también lo 
pasamos a negro, para anularlo. De esta 
manera solo dejamos picos de posible 
brillo en los tochos (Figura 3.2.45). 
A este nodo de salida lo llamaremos 
Specular. 
 
 
Para terminar, la composición 
correspondiente a la información de 
relieve. Definimos la diferencia de 
tonos, que será la diferencia de relieve, 
y añadimos un nodo intermedio llamado 
Value to Normal, que nos convierte la 
información RGB a mapa de normales 
(Figura 3.2.46). 
A este nodo de salida lo llamaremos 
Bump. 

Figura 3.2. 43 

Figura 3.2. 44 

Figura 3.2. 45 

Figura 3.2. 46 
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Al final tendremos algo tal que se muestra en la imagen (Figura 3.2.47). Ahora ya podemos pasar a aplicar 
lo creado. 
 

Figura 3.2. 47 
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Volvamos a la opción de Texture del menú. Podemos ver ahora que de la textura antes iniciada, tenemos 
una nueva opción de Output que al desplegarla vemos fácilmente de que se trata. Son las distintas salidas 
de nuestra creación en el editor de nodos (Figura 3.2.48). 

 
 
Abriremos cada uno de los canales de nuestra textura y en cada uno pondremos el Output correspondiente 
a la salida que queramos cargar. 
 
 
Presionando justo debajo de la lista abierta se nos 
abre que textura cargada queremos usar (Figura 
3.2.49).  
El orden a cargar para este ejemplo es: 

- Diffuse 
- Specular 
- Bump 
- Pattern 

 
 

Figura 3.2. 48 

Figura 3.2. 49 
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La pila nos quedaría de la siguiente manera (Figura 3.2.50). Ya podemos pasar a aplicarlas cada una donde 
debe y para lo que ha sido creada. 

 
 
De esta manera tenemos el de Diffuse. El Mapping según la información UV y la Influence en el canal de 
Diffuse-Color al 100%. El resultado en el render es el que podemos ver (Figura 3.2.51). 

 

Figura 3.2. 50 

Figura 3.2. 51 
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Este sería un posible formato para el canal de Specularity que como vemos (Figura 3.2.52), en la Influence 
lo tenemos activo en Specular-Intensity. La intensidad del brillo y el modo de mezcla en Add. Este se 
mezclará como sucede en la capa de Gimp o Photoshop. 

 
 
Así nos quedaría el Bump, asociado al canal de Geometry-Normal y puesto a valor 2 (Figura 3.2.53). El 
método de Bump Mapping que se activa en este caso esta dejado por defecto. 

Figura 3.2. 52 

Figura 3.2. 53 
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Y para terminar ya solo nos queda el Pattern que lo multiplicamos en el canal de color con la propia textura 
de tocho de nombre Diffuse. Así pues, ya tenemos el resultado final (Figura 3.2.54) y con la posibilidad de 
volver en cualquier momento a los nodos y editarlos para que cambie directamente en escena sin 
necesidad de tener que pasar por ningún editor de imagen y además, totalmente tileables, es decir, 
repetibles en el espacio vertical y horizontalmente. 

 
Figura 3.2. 54 
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APLICACIÓN DE UNA TEXTURA PARA EL ENTORNO. 
 

¶ Para acceder a una documentación más completa sobre este tema: 
 

http://wiki.blender.org/index.php/Doc:ES/Manual/Textures/Types/Environment_Maps 
http://www.lestradamus.com/awordpress/blender/apuntes-blender2-5-de-soliman/texturas/hdr-
material-mucho-mas-realista 

 
 
Vamos a probar de realizar las 3 típicas cargas de imagen de fondo. Cargar una imagen plana, una 
envolvente y una con información de iluminación, las conocidas HDRI, en este caso, también envolventes.  
Las imágenes son las siguientes: 
 
Imagen plana 

 
Imagen panorámica 

Figura 3.2. 55 

Figura 3.2. 56 

http://wiki.blender.org/index.php/Doc:ES/Manual/Textures/Types/Environment_Maps
http://www.lestradamus.com/awordpress/blender/apuntes-blender2-5-de-soliman/texturas/hdr-material-mucho-mas-realista
http://www.lestradamus.com/awordpress/blender/apuntes-blender2-5-de-soliman/texturas/hdr-material-mucho-mas-realista
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Imagen panorámica HDRI 

 
Para convertir el formato .hdr a .jpg y poder ser visualizado hay múltiples softwares gratuitos.  
 

¶ En mi caso, usé una aplicación online: 
 

http://image.online-convert.com/convert-to-jpg 
 
Para poder aplicar estas imágenes, preparamos una escena con dos luces tipo Spot que la iluminan. 
 
El resultado sobre el que trabajaremos, se muestra en la imagen (Figura 3.2.58). 

Figura 3.2. 58 

Figura 3.2. 57 

http://image.online-convert.com/convert-to-jpg


3 

MAPEADO 

262 / 516 
 

Imagen plana. 
 
Debemos conocer que al igual que en este caso, 
pasará en todos, vamos a poner una imagen cargada 
en el mundo y no a un objeto 3D que tengamos en 
escena. 
Aunque la mecánica sea muy parecida existen ligeras 
diferencias. 
Como vemos aquí debemos ir al mundo y decirle que 
la imagen cargada la querremos puesta de manera 
plana, es decir, Paper Sky.  
Como se puede ver también (Figura 3.2.59), ya se ha 
cargado una imagen, por eso nos aparece en la vista 
previa y al lado de World el icono de 1 textura. 
 
 
 
 
 
Como se ve en la imagen (Figura 3.2.60), vamos al menú de 
textura y la cargamos. En este caso es la imagen plana del 
campo y el cielo. 
Si miramos la leyenda podréis comprobar que lo estáis 
haciendo correctamente ya que esta textura la estáis creando 
en mundo y la leyenda así nos lo confirma. 
En la vista previa podemos ver la imagen en sí y a la derecha 
como quedará en el mundo tal como la hemos mapeado. 
 
Image Mapping lo ponemos en Clip ya que queremos 
simplemente la imagen que hemos cargado, sin repeticiones ni 
nada. 
 
En Mapping situamos en modo View para ponerla justo en la 
vista en la que estemos. Eso significa que pongamos donde 
pongamos el tiro de cámara, el fondo siempre será el mismo. 
 
Influence por su lado debemos marcarla que vaya a ir aplicada 
al cielo, este es el caso de la opción Horizon. 
 
 

Figura 3.2. 59 

Figura 3.2. 60 
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Aquí (Figura 3.2.61) vemos el resultado final en render. 

 
 
Poniendo un material cromado en Suzanne podemos ver (Figura 3.2.62) cómo queda la reflexión del 
entorno en ella. 
En este caso, siempre tendrá la reflexión situada de la misma manera ya que la imagen esta siempre igual. 

 
Figura 3.2. 62 

Figura 3.2. 61 
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Imagen panorámica 
 
Cargamos la nueva imagen en textura y vemos la 
vista previa de ella además que donde antes ponía 
que había solo una textura, al lado de World, ahora 
tenemos 2 (Figura 3.2.63). 
En este caso al estar usando una imagen envolvente 
seleccionamos la opción de Real Sky que sirve para 
trabajar correctamente con este tipo de mapeos. Nos 
sitúa la imagen a todo el alrededor. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ya en el menú de textura vemos que seguimos haciendo el 
mismo proceso de cargar la imagen (Figura 3.2.63). 
Simplemente el detalle de haberle cambiado el nombre. Muy 
importante en Blender ya que así podemos hacer acceso a ellas 
desde cualquier otro lugar y saber de quién se trata. 
 
La única diferencia en este caso es el Mapping usado. 
AngMap sirve para situar la textura en las coordenadas de 
alrededor del mundo. En pocas palabras, mapear cielo y tierra. 
En este caso al ser una imagen panorámica de manera 
horizontal y no esférica, también hubiera sido correcto, incluso 
más, el mapeado cilíndrico. 
 
Con los controles de Offset aquí manipulados, desplazamos la 
imagen para situarla como nosotros queramos, encajando la 
parte que queremos ver en nuestro punto de vista. 
 
 

Figura 3.2. 63 

Figura 3.2. 64 
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Vemos (Figura 3.2.65) como queda esta última captura del render. 

 
 
Aquí tenemos como interactúa en las reflexiones (Figura 3.2.66). En este caso, Suzanne, refleja un entorno 
envolvente ya que se puede ver que está mostrando en su superficie más cosas como la hierba del suelo, 
de las que podemos ver en la imagen de fondo. Aquí sí, depende de nuestro punto de vista veremos un 
fondo distinto y una reflexión distinta. 

 
Figura 3.2. 66 

Figura 3.2. 65 
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Imagen panorámica HDRI 
 
 
 
De la misma manera que hemos cargado la imagen y 
la hemos gestionado, lo hacemos en este caso. 
Vemos como al lado de World hay ya 3 texturas 
cargadas (Figura 3.2.67). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Llegados a este punto es bueno hacerse una pregunta, ¿cómo 
se decide, de las 3 imágenes cargadas, cual quiero ver en cada 
momento? 
La respuesta es muy sencilla. Como se ve (Figura 3.2.68), se 
está generando una pila de imágenes, y al igual que sucede en 
muchos softwares de edición de imagen, solo se ve la que está 
más arriba de la pila. 
En el caso de Blender el sentido esta al revés, el que está más 
abajo es el principal. Así que si no lo ponemos con algún tipo 
de mezcla que haga que se combine con las capas inferiores, 
solo la veremos a ella. 
 
Vemos que el resto de parámetros sigue siendo el mismo. 
Image Mapping en Clip, Mapping en AngMap y puesta en el 
canal de Horizon, es decir, en la Influence. 
 
En este caso poner AngMap es totalmente correcto ya que la 
imagen cargada es totalmente esférica.  
 
 

Figura 3.2. 67 

Figura 3.2. 68 
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Vemos correctamente la imagen según el tiro de cámara picado (Figura 3.2.69). 

 
 
Este es el resultado con Suzanne cromada (Figura 3.2.70). Efectivamente cada parte de ella refleja una zona 
del mapa que la envuelve, está integrada en un entorno. 

 
Figura 3.2. 70 

Figura 3.2. 69 
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Vale la pena hacer un nuevo inciso al hablar de este tipo de imagen. Son imágenes que llevan consigo 
información de iluminación para iluminar los objetos de manera que están dentro del entorno en 
particular, con los colores e intensidades de luz que la imagen lleva. 
 
Para conseguir que este tipo de imagen ilumine 
por si sola el escenario vamos a hacer los 
siguientes pasos. 
 
Al ser una imagen con información de 
iluminación y para ver más claro lo que nos 
genera el HDRI, eliminamos todas las luces de 
la escena (Figura 3.2.71). 
 
Ya no serán luces quien nos ilumine, sino la 
imagen. 
 
 
 
 
 
 
 
Seleccionada la cámara nos aseguramos que vamos al mundo y 
ponemos los parámetros aquí mostrados. Como vemos, así 
como el resto de parámetros como el propio de la textura a nivel 
de mapeado y demás no sufren cambio alguno, en el mundo 
activamos la opción de Environment Lighting, iluminación de 
entorno, y esta iluminación se vincula con la textura de cielo Sky 
Texture (Figura 3.2.72). 
 
En Gather se ha incrementado también el valor de Samples a 16 
para quitar el grano en las sombras que se generan (Figura 
3.2.73). 

Figura 3.2. 71 

Figura 3.2. 73 Figura 3.2. 72 
































































































































































































































































































































































































































































































