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Resumen.

Proyecto enfocado a comparar dos software de creacion 3D (uno freeware y otro sharparare)
analizando las diferencias entre ellos ver si con ambos se pueden llegar a conseguir resultados
satisfactorios para la realizacion de proyectos complejos.

Para esta comparativa se ha enfocado el estudio en las areas de actuacion principalesayecto 8D 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 pretendia mas que dar una
vision practica para podensar conclusiones.

Las areas de trabajo han sido:

1 Modeladode objetos inorganicos, en este caso arquitectonicos, y objetos organicos con la creacion de
dos personajes distintos.

1 Riggingo esqueletaje de personajes enfocado a cumplir las necesidades almador tradicional,
utilizando el hueso como unidad. Sin la utilizacion de herramientas especificas ni sistemas de
esqueletos que ya sean propios de cada paquete.

1 Mapeadog donde se ha enfocado a distintas formas de colocar Bitmaps en objetos, gBiteraps
con herramientas del software y trabajar la colocacion como fondo de distintos tipos de imagenes en
forma y formato.

1 Materiales, donde se ha centrado el enfoque en la configuracion y aplicacién, a una escena ya
preparada, de diferentes tipos deateriales en cada caso con sus caracteristicas particulares.

1 lHuminacién donde se ha centrado el enfoque en los distintos tipos de luces aplicables, su sombray su
incidencia en los tiempos de renderizado del conjunto.

1 Renderizacionenfocado tanto englicar algunos de los conceptos anteriores en la creacién de una
imagen de interior y otra de exterior a diferentes horas del dia y midiendo los tiempos de obtencion del
resultado final.

Como complemento, se busco y encontré tanto las caracteristicag#scmomo las opiniones de miles de
usuarios de los distintos softwares que nos ayudaran también a dar un punto de vista mas objetivo tanto de
Blender como de 3ds Max entre otros.

Finalmente, se ha intentado dar una opinién objetiva en base a lo plamtgadbado y conseguido.

Conviene decir que ambos son productos en constante evolucién y que es dificil decidir entre uno y otro de
forma atemporal. Mientras se realizaba este trabajo, ya han aparecido novedades, en ambos casos de
consideracion.
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PRESENTACION
0.- PRESENTACION

Soy Marc Alloza Ayxendri y estenaistrabajo final de Grado elmgenieriaMultimedia de la Universidad de
Ingenieria Arquitectura La Salle.

Todo este proyecto esta protegido bajo licencia Creative Commons para que todo el mundo pueda utilizarlo
libremente y para mi, estaré satisfechmsies de utilidad. Todo lo que hay en él esta sacado de fuentes del
mismo tipo y de la experiencia personal y profesional, tanto en realizacion de proyectos como en los
campos de ensefianza.

Podreis encontrar mas informacion sobré yrcontactarme a travése mi blog

www.marcmantra.blogspot.com

O buscandome también en LinkedIn, Google+ o Vimeo.

0.1.- Solucion propuesta
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LR GSYOAlF Y LINBOAZ2O®

Esta evaluacién vendra dada por el analisis con ejercicios habituales que equivalen a muchos de los
procesos o retos que nos podemascontrar profesionalmente. Con cada uno de los retos veremos como
los podemos encarar y son capaces de enfréosdos distintos softwares. A lo largo de los distintos
procesos es posible que debamos utilizar algin otro software, el cual, ya comentaemosiebido
momento, pero siempre siguiendo la filosofia de este proyecto.
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0.2.- Perspectiva general del proyecto

IS aAR2 dzadzr NA2 RdzN} ydS fF YF@2NJ LI NIGS RS t2a | 32:
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I Fadlk y2 KFOS YdzOK23X FRIdZANARNI dzyl f AOSyOAl RS oRaA
SatdzZRAFYyGSa @ Ydz®2 RAFTNOAE LI N} Odzk f1jdzh SN SYLINBa |
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F'YRFRdAzZNF & aAy LINB2OdzLJ N&ES L2 NJ yAy3dzyl Tl OhGda2NFy Sy

A titulo mas personal,|@der desperté en mi un gran interper su filosofia, tanto como modelo de

negocio como manera de pensar a la hora de construir o definir la colocacién y organizacion de las distintas
herramientas. Desde que empecé con Blender, 3ds Max ha alzado etleuelona 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 sobrealimentacion de
opciones extra a las ya seténtes 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 animéaitinejo me

condujo a desear poder incluir éste software dentro de mis herramientas habituales, y quizas con el
tiempo, convirtiéndose en la principal. En mi caso, quizas su forma de enfocar la solucién de retos y su
filosofia interna coincide mas con manera de pensar y creer que se deberian hacer las cosas. Aunque
esto pueda ir ligado a mi edad y experiencia actuales.

Este trabajo sirve para darme a mi y a quien invierta unas horas, un visionado y manual de trabajo con los
dos softwares con lo que paih, desde adaptarse de uno a otro, hasta a empezar a trabajar con los dos.
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1.- MODELADO (Modelling)

1.1.- Modelado arguitectonico

1.1.1- Introduccion

En esta seccion empezaremaos con un modelado sencillo pero completo de wopiptementandolo con

sus puertas y ventanaggdejandolo listo para situar complementos a gusto y caminar hacia los siguientes
pasos de mapeado, materiales, iluminacién y render. En resumen, aplicar el software 3D para un proyecto
de arquitectura.

Para db, usaré un plano DW@ Autodesk AutoCAPreparado para ejercicide los alumnogie

arquitectura Es decir, que tiene un par de problemas clasicos que te puedes encontrar a la hora de
importar algo de CAD. Por lo que el ejercicio serd relativamentéllsena la vez, fiel a la realidad.

Un par de cosaa 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 ardoiratorde

Autodesk AutoCADpara nada es un formato estandar o abietttay que importarlo segun la aplicacion

gue se vaya a utilizar para el modelado y siguier®es.otro lado, es bueno saber en qué unidades esta
hecho el plano 2D, de esta manera rapidamente podremos configuestmo software 3D en las unidades
precisas. Todo y eso, veremos que es algo absolutamente manipulable.
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1.1.2.- Modelado arquitectonicoen Blender

Vamos empezar comentando que Blender no posee por defecto la posibilidad de importar directamente el
formato DWG. El formato que si eapaz de importar es el abierto DXF. Asi 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 archivoscdistsutas capas, sino

gue 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 masd de simple informacion complementaria. Otro dato mas a tener en cuenta, es que
Blender no posee unas Splines. Si tiene unas curvas y path, pero no unas curvas como entendemos en Max
y muchos otros softwares, sino que se trata directamente de Edgesegx¥ees decir, las aristas y vértices

de una malla 3D. Se puede trabajar perfectamente con ellos, pero quizas pueda parecer un poco engorroso
al principio y veremos que tiene unas ciertas consecuencias.

A causa de la imposibilidad de cargar las capaeutih software CAD para quedarme solo con la parte

gue me interesaba, la de los muros y quitar el resto, asi el archivo importado quedaba mas limpio. A la vez,
al no tener una edicién de lineas, lo limpié todo con el mismo CAD dejandolo ya listo patarleva

Para quien no haga esto, y tenga mas conocimientos de CAD para enfrentarse a manipular las capas,
también puede simplemente convertir el archivo a DXF.

1 Aqui pongo el enlace al software y tener en cuenta que DXF esta en version R12 que es
perfectamente entendible por Blender:

http://anydwg.com/dwgapdf.html
Comentar que el proceso de carga del archivo y su conversion se ha realizado en una version anterior de

Blender. ¢ Porque? Sencillo. La linea 2dXeme aln ciertos Addons (asi llaman a los scripts
complementarios o plugins) y uno de ellos es la importacion de archivos DXF.
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Figura 11.2. 1
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Vemos el proceso deeleccion y carga del DXF al imporfggra 1.1.2.y Figura 1.1.2.2

Figura 11.2.2

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

Figura 11.2.3
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Abrimos el archivo en la versién 2.57b y vemos que se carga a la perfeccion, sin ningin cambio. Asi que ya
podemos empezar a colocarlo todo centrado y arrancar a trabajar.

Como podemos ver en esta imag@igura 1.1.2.% en el menu de la derecha vemos que Blender también
posee un sistema de unidad métrica. Podemos trabajar en metros o, con el parametro de Scale situado un
poco mas abajo, cambiar la escala a centimetros o milimetros. Funciona de manesianpieyy clara, y se

trata simplemente de un control de escala. No son puramente unidades métricas como las entendemos.
Aqui en Blender trabajamos el ejercicio en metros.

L-woww L sow 1z soiw ]

Figura 11.2.4
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En un primer andlisis, vemos que todo grupo de lineas son un conjunto independémtro. 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 moljetsub

con TAB. Seleccionamas laristas 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 si, solo esas caras, en este caso no queda tapado poy poitabajo como con el
modificador Extrude de Max.

Podemos ver en la imageRigura 1.1.2.5el uso de un instrumento que nos ofrece Blender para tapar
estos agujeros de manera automatica. Con Ctrl+Rpgaa las opciones de caras (faces), y alli tenemos la
opcion 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 11.2. 5
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Vemos que lo que nos forma son tridnggily no una superficie planay libre de aristas. Podremos como
mucho reducir el nimero de triangulos con la opcion que aparece en la captura de convertir los triangulos a
cuadrados, Tris to Quadsigura 1.1.2.5

GO BT XTI

Figura 11.2.6

Esta es otra linea de crecimiento y maduracion de Blender. En esta version posee la capacidad maxima de
crear los denominadosGon, por lo que eliminara todas las aristas que vemos. Pero bien, al igual que en
Max, eso sa es un pequefia mentira visual. En esa superficie contintan habiendo divisiones, es mas, en los
softwares 3D solo existen tridngulos. La diferencia reside en la capacidad de saber improvisar estos
triangulos en una superficie y dejarte trabajar con elldax en este sentido vuelve a estar con ventaja,

sabe administrar muy bien estas situaciones. En cambio Blender te obliga a ser claro en tu creacién de la
malla, triAngulos o cuadrados como maximo. Ahora bien, esta en curso la linea de crecimiento Jl@esarro
llamada BMesh, que tendr& todo el potencial de manipulacion de caras de méas de 4 aristas.

1 Aqui os dejo unos enlaces que hacen referencia:
http://wiki.blender.org/index.phpDev:Source/Modeling/Bmesh

http://bmeshblender.wordpress.com/
http://vimeo.com/6430167

17/ 516


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

> 1
©
“" MODELADO

Asi nos quedaria la maltan los automatismod-{gura 1.1.2.y. Como vemos, ha hecho lo posible. Ni mas
ni menos de lo que haria otro software en su situacion.

Figura 11.2.7

Después de ver como podemos empezar a trabajar, levantamos laslpartes Figura 1.1.2.8

Figura 11.2.8
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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 teclaFigura 1.1.2.9 Launificacidn de los objetos la podemos
hacer, como todo a través del menu inferior Object > Join o directamente con Ctrl+J.

Figura 11.2.9

Vemos que también podemos trabajar en base a la edicion de caras de 4 lados. Solo debemos ir editando
cada parte y seleccionando aiarista con la de enfrente, podremos presionar 'F' para crear la hueva cara
(Figura 1.1.2.1p

Figura 11.2. 10
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Mas parte del proceso esta vez con la opcion dediitio lo hecho anteriormentd={gura 1.1.2.1}1

Figura 11.2. 11

En este caso vemos el ejemplo de crear la superficie limpia creand®an Figura 1.1.2.1p
Opcién que, como comentaré mas adelante, al igual que hdciémpieza de triangulos, no es tan bonita
como pudiera parecer.

Figura 11.2.12
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Primera sorpresa de la opcion automatica de Fill. Cualquier posible error, o situacion particular puede
desembocar en un resultado coreste fFigura 1.1.2.18

Figura 11.2. 13

En este caso, seguimos probando lo que puede aguantar y simplemente transformai@Gos doFque nos
interesa Figura 1.1.2.1%

am EE SNGNE- R
EREESE

(T

Figura 11.2.14
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Seleccionamos y eliminamos las caras quesobsan Figura 1.1.2.1b Para eliminar se puede hacer con la
tecla Supr o la 'X'.

aN EE SNGNS- R
ENmEm

(T

Figura 11.2. 1&

Antes de seguir y después de haber tapado las partes de arribgoy ebmcamos el punto de pivote

centrado en el objeto. Para ello podemos hacer uso del maravilloso instrumento de 3DCursor. Este en el
panel de la derecha donde tenemos la posicion en el espacio de los objetos y la longitud de las aristas entre
otros muclo mas, tenemos la posicion en el espacio del 3DCursor. Asi que lo ponemos en el origen 'y cémo
podemos ver solo hay que hacer Object > Transform > Origin to 3D (riggoa(1.1.2.16

Figura 11.2.16
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Pasamos a dividir en altura las distintas piezas para definir la fgperior de puertas y ventanas, y la

inferior de las ventanad-{gura 1.1.2.1).

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 ratén umesno reducimos la cantidad de
cortes. Con Alt y seleccionando la arista, hacemos una seleccion en Loop, es decir, de aristas paralelas y
consecutivas. Ya solo queda situarlas en altura con los controles del panel derecho.

Figura 11.2.17
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Para crear las uniones de nueva geometria entre las distintas partes, no tenemos una opcion directa, del
tipo Bridge de Max.

Simplemente cogemos las caras frente a frente, las eliminamos y con la opcion de extrsac@iips 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 Cklgivd 1.1.2.18

Figura 11.2. 18
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Vemos el ejemplo de una cara frente a otra y que deben ser unifichipsd 1.1.2.19

Figura 11.2.1¢

Como se puede ver un poco en esta imadgagyra 1.1.2.2)) las partes superiores e inferiores, han sido
editadas dejandola en caras de 4 lados maximo. ¢ Porque este trabajo? Porque era necesario. Cuando al ir
editando la malla para situar las caras de frente a frente de manera correcta debia hacer algun corte
divisor, este generaba en consecuencia una modificacion un tanto aleatoria de creacién de aristas en la
parte superior.

Figura 11.2. 2C
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Asi que para dejar la malla limpia y perfectamente construida y soportada por Blender en toda su
expresion, es mas conveniente trabagadle esta manera y asi 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 deNBesh esto ya no sera necesario (si lo mas puritanluso en Max), porque
podremos cortar solo la cara que necesitemos.

Aqui tenemos el resultado findFigura 1.1.2.2)L

Figura 11.2. 21

Ya solo nos queda el suelo, terraza e incluir puertas y ventanas.
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Con Ctrl+Aesnos abre el panel de creacion, de afiadir (Add). En él seleccionamos el plano que se crea,
como todos los objetos, donde tengamos el 3DCursor. Acto seguido, ya que aqui estos objetos no tienen
opciones para modificarlos, entramos en modo-sbieto y proedemos a colocar los vértices en la

posicion adecuada. Para ello nos ayudaremos de la opcion de Snap.

Con Shift+S podremos jugar a colocar primero el 3DCursor en la seleccion del vértice donde queremos
llegar, para luego seleccionar el vértice que quersmesplazar y colocarlo donde tenemos el 3DCursor
(Figura 1.1.2.2p

Puede parecer curioso al principio, pero es increiblemente potente y simple.

Figura 11.2. 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 resultadéigura 1.1.2.2B8 Ya tenemos toda la estructura hecha.

Figura 11.2. 23
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Blender no posegor defecto unos objetos llamados puertas o ventanas, asi que en este caso deberiamos
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 busgeda en la red dio frutos instantaneamente.

1 Aqui detallo algunos de los enlaces encontrados con modelos 3D:

http://www.blendswap.com/page/3/

http://e2 -

productions.com/repository/modules/PDdownloads/viewcat. ftgad=24http://www.accelermedia
.com/content/free-3d-modelscompatibleblenderhttp://e2 -
productions.com/repository/modules/PDdownloads/viewcat.php?cid=24
http://www.accelermedia.com/content/free3d-modelscompatibleblender
http://3dmodels.katorlegaz.com/
http://www.blender3dclub.com/index.php?name=News&file=articleifi=86 &theme=Printer
http://e2 -productions.com/repository/modules/PDdownloads/
http://blender-archi.tuxfamily.org/Models

http://resources.blogscopia.com/

http:/itelias.free.fr/models_wavefront_menu.html

Para importar y afladir estos modelos descargados debémmosr como se ve en la imagdtigura

1.1.2.24. Ir a File > Append. Con esta opcién se incluye el modelo dentro de la escena. Si utilizdramos la
opcion de File > Link, creariamos una referencia externa. Es decir, se incluye pero solo puede ser
modificadoen su archivo original.

En este caso, el archivo importado es un OBJ, que es un formato estandar en los softwares 3D, de facil y
correcta importacion.

Figura 11.2.244
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http://resources.blogscopia.com/
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Asi que una vez importada una, solo hace faltajplidandola con Shift+D, y con el instrumento de escala y

la edicion de vértices vamos situandolas en los huecos que les togigema 1.1.2.2b

Hay que comentar también que es posible que debamos hacer un Join de todas las partes que forman la
puerta yque debamos recolocar el pivote al centro del objeto com Object > Tranform > Origin to Geometry.

Figura 11.2. 255
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Ya tenemos las puertas listdsdura 1.1.2.25
Pasamos a las ventanas siguiendo el mismo procedimiento y tendremos listo el modelo.

Figura 11.2. 266

Figura 11.2. 277
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1.1.3.- Modelado arquitecténicoen 3ds Max

En Max, pra importar un archivo DWG como el que se esta usando, solo debemos arrastrar el archivo y
soltarlo en el viewport o ir a Inicio > Importar.

Haciendo drag and drop, debemi@ner ya configurado Max en las mismas unidades que el archivo, debe
estar todo a escala. Si no fuera asi, deberemos ir a Asset > Resca(Eigmits1.1.3.1

Si el camino elegido es el de menu, nos aparecera un menud que nos permitird escalar directime

archivo importado al que tengamos Max, etc

Cuwando hayamos importado directamente el DWG, no olvidemos que los dos softwares pertenecen a la
misma compaifiia, podremos haciendo provisionalmentgmupo de ellos, colocarlo todo a origen, en la
posicién (0,0,0). Algo muy importante también es que se importan todas las capas tal y como las teniamos
en CAD, la cual cosa nos facilita mucho el trabajo.

BMe B aEG S B

. OSSR b e
- cR e L0

Figura 11.3.1

33/ 516



MODELADO

VVemos ena imagen Figura 1.1.3.Plas distintasapas y como ocultamos las que no necesitamos para
guedarnos simplemente con los muros que alzaremos.

Un dato muy positivo en Max es la baesdicion de pdlineas, las llamadas Splines. Nos permiten

manipular las formas 2D de manera muy cémodo, asi que si de CAD nos llega algo que debe ser adaptado
para el siguiente paso, lo podremos hacer con bastante exactitud y facilidad.

- -
- -
- -
- -
- -
- -
- -
- -

. IR b W b e e 8T TN
- : - L)

Figura 11.3.2

En esta Ultimamagen Figura 1.1.3.Bvemos la edicidon y arreglo de una de léirfgs para dejar cerrada la
forma 2D.
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- ORI 4w b 4 T
. - SRR

Figura 11.3.3
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Al tener cerradas y solucionadas las formas podemos pasar a construir el 3D.

Como se ven la imagenKigural.1.3.9, Max tiene la virtud de una gran biblioteca de modificadores que

nos ayudan a generar multiples cambios en los objetos. En este caso, usamos el modificador Extrude, para
levantar 250cm las paredes y encima el Edit Poly, que usaremos para awéglat modelo y dejarlo listo

para los siguientes pasos al modelado. De momento, tenemos que hemos hecho dos cortes con la opcion
Connect, y seleccionando los vértices, los hemos pudstaltura de encima de ventana y puerta, y debajo

de las ventanaslodo esto poniendo el valor numérico en las cajas de traslacion de la parte inferior de la
pantalla.
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Para construir las partes superioresnferiores(Figura 1.1.3.5 usamoda opcién Bridge del modificador
Edit Poly.

Figura 11.3.5

Vemos como queda finalmente el modelo @bgura 1.1.3.% Cabe decir que todo lo necesario lo tenemos
en el modificador y desde un par de versiones también tenemos la opcion de trabajar las mallas con unas

Tools que podemos activar engdarte superior. En este caso, hemos seguido el método clasico, ya que no
necesitamos mas, y las nuevas opciones no nos agilizan el proceso.

Dectocert Sch Max 0024 Mo 30 rvae

B ANMELS G SE-

. ISR 1w b e
- e en

Figura 11.3.6
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Pasamos a crear una primitiva Plano que sera nuestro suelo, y con el instrumento Align faailogente
posicionamos en la parte inferior. Una vez encajado y con ayuda del Edit Poly, acabamos de crear
exactamente la superficie de espacio que necesitafRimpra 1.1.3.7.

s TR b4 b b4 W T
o) o

Figura 11.3.7

Sncillamente, volvemos al modelo para construir las partes de los balcones. Esto se podia enfocar también
construyendo primitivas Box con las medidas necesgraineandolas. Pero para ser mas limpios, no

mejores, seleccionamos las car&zesarias y haciendo cortes para tenerla a la medida de ancho requerida,
usamos el instrumento Extrude para sacar el baléégura 1.1.3.8
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Este es el resultado finfifigura 1.1.3.9 A partir de aqui vamos a mirar de colocar algunos complementos
gue ayudaran a comparar las distintas opciones.

BMz A B0 6 SE-

Figura 11.3.9

Pasamos a construir las puertaggntanagFigura 1.1.3.10 Como podemos ver, Max ya posee objetos por
defecto llamados, puertas y ventan@oors y Windows Ademas de ello, las tiene de diferentes tipos y al

ser unas primitivas del software nos permite modificarlas de manera sengitada, tanto los marcos,

paneles como si lo queremos abierto o cerrado, que para mas adelante en el proceso de animacion siempre
nos serd mas comodo.

Figura 11.3. 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 param@igea 1.1.3.111

BN A BN G SE

TSR 1w e R w0
" % - e eR

Figura 11.3. 11

Y asi queda nuestro modelo firfeigura 1.1.3.1F, contodas la puertas y ventanas colocadas en su sitio.

Bz ASEG G SE.

Figura 11.3.12
Cabe destacar un hecho también de este tipmbtos que mas adelante nos sera de ayuda. Las distintas
partes de los objetos ya estan identificados. Eso significa que cuando queramos aplicar materiales en cada

parte no hara falta hacer este proceso, sino que conociendo la identidad de cada pagepsdplicdps
directamente.
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1.1.4.- Resolucion

Como se ha ido viendo, Max esta algo méas equipado para enfrentarse solo a este tipo de problemas.
Blender en cambio necesita para facilitarnos el trabajo, una preparacion superior del plano antes de
empezar. Al menos, asi es siguiendo este procedimiento genérico. Muchos profesionales de infografia
probablemente diran que tampoco es un problema de suficiente peso, pero si que es cierto que con Max
hay més facilidades para construir el 3D sin inconveegy quizas algo bastante importante, la posibilidad
de volver atras de manera no destructiva gracias a construir el modelo a través de los distintos
modificadores.

1 De todas formas, vemos que también en este tema, Blender tiene un hilo de desarnatioigi@n
segun requerimientos necesarios:

http://blender-archi.tuxfamily.org/Main_Page

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

1 Alguna recopilacion de ayudas para Blender arquitecténico:

http://www.foro3d.com/f17/videotutorialestutoriales-escritosmasblender9323
14.html#post419058

Si como se habla en algun foro, se precisa de un levantamientiaaespCAD rapido y sin tanto detalle, y

no queremos o podemos esperar, tenemos la opcién de otro software libre especializado que se esta
convirtiendo en rey y sefior de este campo, es el conocido Sketchup de Google.

1 Aqui tenéis un enlace a este softwa@n 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 lagiloilidad de intercambio entre Max y Blender. Podemos exportar

desde Max tanto un CAD importado o creado, sacandolo en DXF, como objetos u otros en 3D, tanto en el
formato de Autodesk, el FBX, como en los distintos formatos méas estandarizados comoB38roat|3DBJ.
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1.2.- Modelado organico
1.2.1- Introduccién
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POLYTOPOLY
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La gracia esta en que los nuevos poligonos 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 proceseran comparadas sacando un mapa de normales que hara que

nuestra malla optimizada se vea casi como la compleja en el renderkzigdoa(1.2.1.h Solo comentaré

gue esto sucede porque un normal map, al igual que su predecesor, el bump map, interpratan u

desviacion de la luz que les llega a la superficie de manera distinta a la del poligono en si mismo. Como
resultado tenemos una simulacién donde solo en los contornos del modelo podremos identificar realmente

todo su nivel de detalle.
Veremos este tipale mapas mas adelante en el apartado de texturas y creacion de materiales.

Figura 1.2.13
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Figura 1.2.14
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Figura 1.2.15
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Los que nosotros usaremos son:
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Figura 1.2.16
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Figura 1.2.17
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Figura 1.2.18
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1.2.2- Modelado organico en Blender
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A continuacién, tenemos las opciones de Mdsigira 1.2.2.1 T
Aqui es donde tenemos todas las opciones de trabajo con la malla. e S e
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tt SOFR2 I Otoz2o® Undo History Ctrl Alt Z
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Redo Shift Ctrl Z

Undo Ctrl Z

¥ Edit Mode :
Figura 1.2.24
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Vamos ahora a ver las opciones particulares que nos ofrece el software con los subobjetos y que son quizas
las cosas que uno u otro no tienen.

Empeemos por los vérticesijgura 1.2.2.5
Para acceder a sus opciones rapidamente, estemos en el modo de subobjeto que estemos, si presionamos
Ctrl+V, se nos abrira la ventana de opciones directamente en el visor.
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Figura 1.2.25
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Figura 1.2.26
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Rotate UVs
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Figura 1.2.27
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Los otros instrumentos disponibles, entre muchos otros que tampoco comentaremos, son las utilidades de

esculpir.
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Figura 1.2.29
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Presionando encima del icono del pincel se nos abren todos lastoésthodos de pincel que tenemas
disposicionfigura 1.2.2.1p
Cada uno hace algo en particular y comento solo algunos a continuacion.

-DNJ} oY ! NN} &adN}y & RSaLXITI @
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LY FEFHIB&YS SIFfOKE 2 RSAKAYOKE dzyl T2yl RS LRt NI2y24

NI 6Y tAYGlF dzyl F2NXYE O2y f2a LR{NIZ2y240

-t AYOKkal A3yATey |1 FOS Yta 2 YSy2a ly3dzZ2ala 1 F2N

Figura 1.2.210
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Blender, como sucede en varios paquetes de 3D (y §/8d& 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 pestafia de ModifierSigura 1.2.2.1)L

PEEN GSySyz2a 1 Ll2aioNMBaA RIWR YRAES & (OMEY dF A NdzNG2 R&A FRSIIR)
L2YSY KIFION}Y dzyz2a OlF YOA2A dz 2GNRad® 9y SadsS Olaz as
-;aANNENY b2a KIFIOS dzyl aAYSONNFI RS ydzSaiNR Y2RSf 2 :
R2Y RS 1jdzSN)F Y2as y2a 2FNBOS dzyl 2LIOAsy RS OF NHI N O
dzi At AT dzy | @dzRIyidiS: 9YLIiéo

-{dZ20 RADGA&AZ2Y KHRNBl FvYyabdzZ dgAT+FR2 RS tF YIttl 02y 2 LX
y St Y2YSyidi2 RS NBYRSNI

(V)]

Add Modifier

Add Modifier

F Armature T Cloth
f ~" Clipping
~" Vertex Groups

Merge Limit: 0.001000

Simple

" Subdivide UVs

Figura 1.2.211
'yl ST KSOK2 SaidsS graidriz2 3ASYySNIft dENX AN I §ROA 2 S
NEiG2Y a2t2 y2a ljdzSRI @SNJ ljdzS ARSIFa &k2 RANBOGNROS
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Veamos unas primeras imagenes para hacernos la idea de la cantidad de loops importantes que contiene
este modelo Figura 1.2.2.1% Hgura 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 hilmmsun trabajo de islas y

loops para tener la forma de la musculatura correctamente definida.

Figura 1.2.212

Figura 1.2.213
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Veamos distintas de estas partes mas en detalle.

Vemos en la siguiente imagdrigura 1.2.2.1%los loops y el sentido de unidn 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 debelie una sentido en la construccion tipo el que se ha realizado aqui. Por
debajo del Pectoral ya vamos a buscar la parte de abajo del brazo. Es todo un tema de estudio de la

anatomia. Teniendo un poco claro cémo se mueven los masculos del cuerpo se piggieeal porqué
de este tipo de construccion.

/] 2Y2 LIR2RSA&E GOSN GFYoASYysS St FyGSoNriz2 Sai
NBOGI @& LINIYESEtlId 9a2 Sa LI2NJdzS Odzr yR2 LRySyza f
NB (GQIsSyNJe L2 NJ Stf2 {FYoASY fF LIASE @& YdzaOdz I (dz2NF & -
 dzZSRIFN} NBG2NDAR2X A3ddzrtf 1jdzS Sy I NBIfARI

Figura 1.2.214
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En la parte del abdomen y muslo de la pierna sucedemigosimilar Figura 1.2.2.1p
Todos los loops definen un conjunto o un musculo en particular. La unién de las piernas con nuestro torso,
la aislacion de la rodilla o los cuédriceps que se encueettaeima de ella son claros ejemplos de la

simulacién que se ha buscado.

Figura 1.2.215
t PN fF 20N} YAGERIAZNF SMBDA MY RACSY ORWSESNYNNOY2a 2
¢SYyRsy RS VYSjtdz2aafds a9 té iDSSYRsy [jdzSRIF RSTAYAR2 O2y I
frGSNItSad [dzS32 &F OlFaar 1jdzS az2ft2 y2a 1jdzSRIFI KI OSN.
Yt a SaLlSOAlLt 1jdzS aS RSol | Of I N N3

Figura 1.2.216
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P LINY £ OFNa OSyQONBG2 @zy2 aY (z26@2 A X UARNIDM Pt ©a PRETA Y.
Tenemos la zona de la mandibula que nos aisla asi de toda la zona de poligonos de ella hacia delante al
hocico.

La parte de la boca, contiene dos loops. Uno para el labio y otro para toda l&Qzatzauno para aislar y

trabajar mas en concreto esos poligonos para la animacion.

Ya nos queda principalmente la zona de los o0jos. Tenemos leedqumoce a veces por el antifaz y por otro

lado, los parpados. Uno nos cierra todo el movimiento que pueder el conjunto de cejas y expresion

facial de conjunto y el otro simplemente se centra en el movimiento particular de los 0jos y sus péarpados.

94 AYUSNBalyGsS @GSN ljdzS 't O2yadNHzA N dzyl OFNrz &St
SBNA2NBa RS 0620 & 222&8 (GASySy I T2yl RS dzyAsy Y
L2002 Sy fF NBFIftARFIR® [ AYyGiSN)IOOAsy SyiNB f2a R2a

Figura 1.2.217
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Yasolo veamos unas imagenes mas del modelo para poder seguir un poco su forma en cada una de las
partes de su cuerpo.

+Aadl 2NI23aINI FTAOF FNRYGEEY

Figura 1.2.218

TR
R

Figura 1.2.21¢
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Vista ortogréfica superior:

Figura 1.2.220
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Figura 1.2.221
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Vista perspectiva en picado:

Figura 1.2.222

+Aadl LISNELSOGASE Sy 02y NI LAOIR2Y

Figura 1.2.223
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1.2.3 Modelado organico ersds Max
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Aqui os dejo una muestra de la forma tradicional de aplicar el modificador o transformarPoEdrigura

1.2.3.]. Asi podemos aplicar el modificador.

# AR 0 E

Box001

Edit Mesh
Edit Mesh
Edit Mormals
Edit Patch
Edit Poly

Linked XForm

Box001
Modifier List

L Edit Paly

Box

is
RA

Element
Polygon
Border
Edge

Y RSNBOK?2
T3 yO4 F FNE HMIRNB @ R &0 O H

RSt

NJ

Figura 1.2.31
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Viewport Lighting and Shadows

leolate Selection

Unhide
Unhide All
Hide Unselected
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Convert to Editable Mesh

Convert to Editable Patch

Figura 1.2.32
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En la actualidad, Autodesk ha aplicado un nuevo panel, mas completo y con muchas mas posibilidades para
tratar principalmente la edicién de objetos. Se trata del Grap¥iteleling Tools, que podemos activar o
desactivar para ver los instrumentos. El boton lo encontramos junto al de las curvas de animacién y las
capas Figura 1.2.3.3

5S&4RS St GFY0OASY LRRNBY2a&a FLXAOFNI 2 GNIYYaF2NXIEF NI I

Graphite Modeling Tools Freeform Selection Object Paint
Palygon Modeling

Es!‘ Convert to Poly

# Apply Edit Poly Mod

LI NIGS RSt AyaidNdHzySyidlf 1jdzS y2a 2FNBOS Saidl ydzsSol

RS dzyt RS fla 2LIOA2ySaszs y2 | LI NBOS dzyl SELX AOI OAs

2 LIOA £y S atehidd omvb n

9aitsS araasSyrz Saz2 aNxX Sa Ff32 Yia Ozadz2zaz2 O2YLidzl

fl 1jdzS 2a&8 FdzyOA2yl 23a @I o0ASYyd t2NJ LRO2 [[dzS &SI =
Graphite Modeling Tools Freeform Selection Object Paint = -

Polygon Modeling

Graphite Modeling Tools

For polygon modeling, these tools are available only when the selected object is an
Editable Poly , or has an active Edit Poly modifier,

Also, to enable the tools, Modify Mode must be active,
"® Convert to Poly .
: To make geometry editable:

RSN [ the expanded Polygon Modeling panel, use the Convert to Poly or Apply Edit Poly
Med command.

To display tools on modified geometry:
Mavigate the modifier stack to Editable Poly or Edit Poly.

To enter Modify Mode:
Click the Modify Mode button on the Polygon Modeling panel.

Press F1 for more help

Figura 1.2.34
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Dentro de este modde trabajo, para el modelado tenemos unos paneles béasicos.

El propio Graphite Modeling Tools, donde encontraremos todas las opciones para la edicion de malla
(Figura 1.2.3.5 Ademas de las estandar, segun el subobjeto que tengamos activo y tratands, se n
activan autométicamente sus opciones propias.

Graphite Modeling Tools Freeform Selection Object Paint
Polygon Modeling Edit Geometry (All} Subdivision Align  Properties
< O H® =il

Editable Poly (]

¥

I‘il’ Convert to P |:||:r.-
“# Apply Edit Poly Mod

B Generate Topology
M2 Symmetry Tools

Full Interactivity

Figura 1.2.35
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Figura 1.2.36
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Por altimo, muy Gtil si ademas trabajais con tableta gréfica, las opciones para el tratamiento de la malla
esculpiendo, como con arcillgigura 1.2.3.).

Este modo en el caso de 3ds Max, no pretende tampoco trabajar como en Mudb@xellBasta este

mismo, que es de la misma compafiia Autodesk, esta especializado y se ofrece en packs conjuntos.

Graphite Modeling Tools Freeform selection Object Paint

PolyDraw | Paint Deform| Defaults

+ ] [ FIE[:-_.:pEel: . I!_ F !’j p 5

Shift ~ Push/ Relaw/ Smudge Flatten
Pull  Soften

Pinch/
Spread

rd Constrain to Spline

Figura 1.2.37
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Vamos ahora a comentar, de toda la cantidad de instrumental que tenemos a dispapigids lo que
mas se ha utilizado para modelar al personaje segun el subobjeto en el que estamos.

Grow

= L|:||:|FI -
o | =

B Outline ok Similar -

Fill: S StEFI Lo op -

Er"': Step Mode
P Dot Gap: 1 &

Figura 1.2.38

., . . L., Edit Geometry (All} Edges Loops Tris
También disponibles en todos los modos de Edicion.

(Figura 1.2.3.9 C '\-’5 s
Principalmente para hacer divisionesgrtes en los Repeat Quick  Swift
subobjetos. Ademas, lo ultimo son los conocidos last  Slice  Loop
constraints. Nos permitirAn mover el subobjeto imantado 1 T
a uno de estos constraints que elijamos. Por ejemplo, o . If;
hacer que un vértice solo pueda desplazarse a través de ' ‘Use Cut  Paint
las aristas. Esto seria tendo seleccionado el subobjeto NURMS Connect ™
vértice y activado el constraint de Edge. Pl e -

Mone Edge Face MNormal

Figura 1.2.39
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Figura 1.2.31C
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Opciones para cuando trabajemos con las aristas (Edges).

Para todo el tratamiento de los Loops, tanto en su [86ps Tris Subdivision Align Prop

creacion como para su edicion particular y de conjunto

(Figura 1.2.3.1)L A EE
Connect Distance Flow .

Connect  Connect
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-wSY2@3S [ 2IINWNY D 2dzy afd22 L) Sy 2

ddzo202S8iG2a NBaARdzZ f Sao se Remove Set _

-{S4G Cct26Y b2a SRAGIE I KI Leee Leee i

aSt SOOA2yI R2&a RS YI ySN} I dzi

f Build End \

Build Corner Loop
Tools

B8 Random Connect - 03003

F

Set Flow Speed:

9y §§&0di a2 Sy St adz202Si02 RTEIEEEE

LI NEOAR2 2 SyO2ydNINBY2a — _ 2028024
otal Sy tF SRAOASY Yt a LizN} N s RSOA NI
LJ§ E,I IR % % SCE (HNpda: },\\UWM@ M H Extrude Chamfer Weld Bridge A
9EGNHARSY b2a 3ISYSNY dzyl ydzS . 12 RS

INK&GF&a 2 dzy Odzo2 SydiSNE aipe
dzy LRt N3I2y20 1 b
-/ KEYFSNY b2a KFOS dzy OKL T EUEEEECTEENE RSN | V2 2
O)\ Ddzt | N3p Weld

‘i p2f 2 RS3
<R

-28f RY tS3FR2 ééagy air Sadl |

ﬁ A é. I }f OA I ﬁ S )f ﬁ L\]N\S @A I Y '.I_' Insert Vertices 1 =

-V' ,\NJ\,\RVHVS Y bsza EI S }f S NJ dZ}f LJdzS Y > Create Shape From Selection a R2a

aSt SO0A2ySax YR dzy 2 2 - NJ

O2ySOGIFNI2ad

¢ NBSG 2S8tRY tS3FR2 SyiNDE PEEEERSELD y otk

RAZGEYOALF® { S LIS3IFRF St LINABESEREE. 2 Lt AaA

4S5t SOOA2yI R2 SaidlyRz2z O2y S& S Fgua12212S Y OU A
Polygons Loops Tris Subdivision

9f YAayvyz2 LIySt IyiSNA2N LSNP i s .’

L2t NI 2y 2 COMIAING 2/ 06d M 0 — :

. 80S8tY 'y SEGNHzZAsY adzvl RI(DEEEEEEEEEELEEL

SEGNXzAAZ2Y I RI ®
SCEALY +2fGSINI St 2S0G2N y2 NI RS
-l Ay 3aSY 9 E (LBUKEIIAMsOMzE 2N RIFR RS -

YIYSNI OdNBE® /2v2 ar as Sad| e

RS dzy Lizyi2 RS IyOflas & NRI

-LyasSay [/ NBIF dzy ydzS@2 Lkt N3I2

aSt SOOA 2 y I R2 @ se Outline Extrude
SO EGNHZRS {LXAYSY 9EGNHzAAsY Of y on Spline *

AA3JdAFYRANI T FR2 RS dzyl f NySI q

w Insert Vertex

Figura 1.2.313
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Las mismas opciones para el subobjeto Vértices (Vertex).

(Figura 1-2-3-1ﬂ Vertices Loops Subdivision  Visi
Como podeéis ver, son las mismas pero en la practica dan _
resultados un poco distintos, ya que tratasxoon un ‘ @ e
subobjeto distinto con propiedades y capacidades Edrude  Chamfer  Weld
especificas. T y y
i
Remove Break Target
wSY2@S Laz2fFdSR +SNIaY b2a O TEE
Saldsy adsStiz2a Sy St SaLl OAz2 @ Remove kolsted Verts
B2, Remove Unused Map Verts
Figura 1.2.314
RS GSYySNJ d2RIa Sadla 2LI0OA2ySa | L
RIS y2a | LI NBOSy Sy St @GAaz2NX +AS
RS dzyS a¥i 2wSMI2{ILif&S f ¥t ¥ 2RAF ADIzZOAS Y xR
a0 N 2GNra 2LIOA2ySao
Edges Loops Trns Subdivision Align Prd + S Y 2 é Sf é 8 é Y L.Jf 2 | f K | C)S NJ dzy_ C) K I -'Ff
d & D
Fride  Chamfor  Weld  Rririne t NBaA2ylYz2za Sy I GX 3aNIidh é.I-ﬁESCVCEI\fo R
- §2S80dzii tF Y2RAFTFAOFOAsyYy @yl FRIF S
n-
¥ <
Remove Split Target Spin
Weld
P , RS Sadlr YLySNrz a$8 y2a LoNB f+ 0
> Create Shape From Selection { SN RS +aLS0iGz SFENAIO6ES asS3agy ¢t
Fa0%2 O2y dzyl a 2LI0A2ySa 02Y2 @Syza

Weight: -~ 1,000 =
. 0,000 =

Crease:

Figura 1.2.31&
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5S5alJzSa RS @OSN) G2R24a t2a AyauNdzySyidz2za ljdzS Yta 2 Y
O2yaS3adziR2 GSNXYAYI NI St Y2RStIFR2 RSt L} 2F NR O
9f Y2RStIR2 az2f2 asS KI KSOK2 RS d:
OFraz2z a8 KI' KSOK2 | LX AOFIyR2 SyOAY
{ @ YYSTGMNBEdzMI O dDPH Do dDMT
:340S Y2ZRAFTAOIR2NI y2a KIFIOS tF &aays
— NBFt St SaLlseze ! RSYta yz2a LISNYAL
Editable Poly ddzo20602S02 aANNRNI fI aAYSGONNIFZI O2N
AYGSNYSRA2a RS dzyAsyo
MeshSmooth
Symmetry
Editable Paly
t - Ny St &dz2 GATIFR2 RS f1
R24 Y2RAFAOFIR2NBa&a 1jdzS O
Y2ZRATAOIR2NI { @YYS(iNEO®
t 2RSY24& dzal NJ Gl yid2 St ¢dzN
9f LINAYSNR S&a Yt+ta aSyOaftf
a%A R2 Sa Ydz O02YLX Si2 02y Yd
giAatSa 1jdzS 20N} &as LISNR |jdzS S
0dzSy NB&adz GF R2 1jdzS Sf LINARYSN
l'aN [[dzS @2 &dzSt2 dziAfAll S
LI NJ SCABWBY NB PG PO DM Yy Render
I
Smoothness:
Figura 1.2.318
9y I 3 aaRAYdzBEPWEBAL GO PHE DI UEDPRNEBW2a OGSNI Y NDFRIFa Sy
LINRY OA LI £ Sa 1jdzS RSOSNNIFY SadlFNIaN 2 aN LI Ny ljdzS S
FYAYFR2 aAy [[dzS €1 YIlIftl &dZFNASNI yAy3agy RSaLJSNJFS
/| 2Y2 LRREY20A SHSS R2a 221 OfFNepa Sy I OFN}Yo ! yz2
tF 620F & O2NNB LRNI SyOAYlI RS fF yINAT ® 9y saué o]
LI NS RSt 222¢d 5SFAYS RSBdz QN NLAzRZ & FRNaritla SjfdzSY 21BA K
I LI NGANI RS ljdzN £2& 1jdzS y2a ljdzSRIFY F2N¥YIFy LI NIS
lYozas Sy tF NBIfARFIR RS SadS IFyAYlLts &azy ol adl yi
bNaft b dzyl LI NIS RS I 20N} o
/| 2YSyGFNE ljdzS fla LXdzYlFa azy LXIFy2a ljdzS y2 @y LIS
K RFR2 F2NXI RS LJt dzYl £ 02t 20F Rl dzyl | dzyl @& f dz§813
G2 Rl € Fy Gva fLOHND  ¢fl | L dzyl & RS tFra FtFa O2Y2 LI N} f
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Vemos ahora si, los loops comentados, pintados en rojo en estas diferentes vistas del modelo.

Figura 1.2.319

Figura 1.2.320
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Os dejo unas cuantas vistas mas del modelo en cuestion para que podais observar el trabajo e ideas que se
han seguido mas en detalle.

+Aadl 2NI23aINI FTAOF FNRYGEEY

.

e
NS
NSy

—

Figura 1.2.321

+Aadl 2NI23aINI FAOF tFGSNFEY

Figura 1.2.322
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Vista ortogréfica superior:

Figura 1.2.323

tAadl O2ydNYLAOIR2 LISNBRLISOGADEY

Figura 1.2.324
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Vista picado perspectiva:

2 ” AN
7 W
D

Wl

Figura 1.2.32¢
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1.2.4- Resolucién
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G§SO0ftla RAaALRyYySY2a RS (2RIFa fI & 2RA2ly SEALA0 ASsyy o Sr okl
Yt & O2YLX AOFRIF & Sf |LINBYyRATIFI2S RS {K2NIi{Sea gy
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RS&OFNBFNJ Yt & Ayal My SR &S 2SyY LF2ENEY [aldad S!YHBRNIS DA “;kﬁ §
oRa alE® 942z Sy LINIGSET FédRI | GSySNI St az2¥Fidsl N
fra 2LOA2ySa 2 y2d® ho@AlYSyidSs RS F2N¥I G201t YSyi
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RIGGING
2.- RIGGING (Rigging)
2.1- Introduccidn
9y SadS LI NILFR2 @lyz2a F GNFAGFN €L OMEPOASV RS dzy
RS dzy LISN ﬁzylasm t2A30SNAZ2NXYSYGS YANINBY2a GFYOASY
aA3IL VH RS a9iES) dzSt Si2e b2 &S SYdNr NI I GNY Gl NJ £ LI
O2NNBAaALRYRASY(HIS |t OdzSN1R
lyGdSa RS SyGuNr NI Sy flha LISOdA Al NISRISRSY (R3 @ RIA a&B¥
Kdz§&d2a |jdzS a$ dzallyNJKdeyo ASGadideSYE SyiiieS> | £ ONB

>

Ly O2yadN}Ayd Sa dzyl @Ay Odz | OAsy SyidN R2a St SyYSy
OGN} YyaF2NXYIFOAsy Sy LI NIAOdzZ N |y StSYSyidz2z | (GN} @
RSt 20NR® BEBOoHNIRREIRNINYY & RSYta GNIXyat2N¥FOA2ySaA
O22NRSYy I RIao®

¢tSySy2a RS LRaAOAsyYyS 2NASYy§ISON=z6 a8 NY ¥YNISNI if Ao 3 &h A
WCAIdZNT HOIMDOMI CAELdeNldzNd PpwmidbmXbnCA I dzNI H dPm Do

+t Ay Odzt | OAs Y Y [20FEATFOASYY

Figura 2.12 Figura 2.11

w2il OAsyY aANI NI SYYRANBOOASs

Figura 2.14 Figura 2.13
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ONBF NJ dzy 2SNJ NJjdzNI RS St SySyiza
AYFtdzSyOAl Sadt RANBOGEFYSydS A3l
1S ORWBOARE YERERNPSAS SG2yRR20MAR2 02 Y2
NEFSNBYOAI St LA@G2G4S & 022NRSY I RI
LI RNBX &aAy2 1jdzS a8 &adzylI NI € GNIy

EMPARENTAR:
hijo a padre

Figura 2.15

Transformacionesque afectan al hijo emparentado cuando se aplican al padre:

Figura 2.16
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CADENA IK

LY Sa fF FoNBDGAFGdz2NY RS bLYBSNBS YAYSYlLGAaOabo {S
St O2yMBINNRS adz y2YONB Sy OFRF a2FG6I NSO (2RI f I
ddz RSaLIX T I YASYy(d2 S\60de Rt @EAGAINMIPMBTY RP 322 RS 6 NI
fIr OFRSYlI LY aS Y20SN} RS&ARS Il Ydz3SOF @& St G20Af
ddzLISNRA2NBad tIF N 2NASY(dFNI Sy Saitz2a OlFrazatSiOdd2R?2
AASYLINE &aS3dzA NI yo

Figura 2.17
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CADENA FK

dzOS & A @3 AYRYNIS © ©dMIby Y I y A Lidzf | NI 2
J NISE ljdzS 02YLRySy I OIF RSyl ®
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RS6SNBY2
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STRETCH & SQUASH
I Y RONMIMEa offi2aA0F & Sy £ FyAYFOASY ®aNYS IidS (38 RIS 19%
@2t dzY Sy CANDIANIY Hhf@enM@dpa dzOSRS Sy dzy2 RS €23 Yt a Of I NZ
SQUASH & STRETCH
ESCALADO
ORIGINAL
Figura 2.19

9b5
'y tRE& LINBYAala GFYoASYy Sy ftF FyAYFOAsy &az2zy tlLa O
NEBFfARIR yRS QR BIIERES NNIKRE aT2NXY I + y3IAdzZ 28 NBOG2ad 9
ySOSaAll 1jdz§ Saidla FT2NXYIH tHEASREYSOSAAR ORADE B R LM NE
LINB (G Sy RS CO23ydaNI @ daAdNg dom N

Figura 2.110
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¢c2L{¢
9aGS8 (AL RS OFRSYlF RS KdzSa2a GASYS tF GFNBI LINRY
NE G OA2yRSS (Sya dftiNIISa RS t1 OFRSyl & 02ya$3adaN | dzf
I NI A Odzt + OA 5 Y& ASYHZNIRIHAGOMEE MO A 5 Y

No twist

Figura 2.111

/ hb9- - Lhbo{

{S GNYGF RS O2ySOGFN) Odzt £ 1jdzASNI Oyl t FyAYlFotS RS
AYGS$yRARE dzyl fdzZ = LN S2SyLikz2s 02y I Saolrtl RS d
Y2RATAOI R2NBa 1jdzS i S@ENIOh EAPRE St Y2RSt 2

9y GSNX¥YAYy2& 3ISYSNIXfSa |RSYHAX S&a0GS Y2R2 y2a LISNXYA

J
FLX A OIF NJ LI2aAof Sa FsNXNdzZ Fa YFOaSYHtGiAOFra 2 OsRAI23a RS
SYyGNB t2a RAalAyG2a OFlylLftSa RS FYAYIFIOAsyo

N\
©

Intensidad de luz=0 Intensidad de luz =45

Angulo bend =45

Angulo bend =0

Figura 2.112
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dj (d2S f ASYiRS yKidzYNBAR2 BORGY3 Wik (NERjzkd

S
Y2RSt2 o6lasS It OdzZf aS3adziNBYyza LI
- 12
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KOGGLIYKK G606 D0t SN2REE [AKIIDD A1SKEIRNE Kk RdzNR | y K

Figura 2.113
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2.2.- Rigging en Blender

9a St GdzNy2 LI NY @GSN dzy L1202 S22 mméﬁy&ammaaﬁwﬁb.ut
Sy oR& alE (FYLRO2 @FY2a + @SN i2R2 Sy LINRTdzyRARI
RA&LIZAAOAsY dzyl & OASNIIa LINRPLASRFRSa Oftaiadla LI N
FIOALf @
+SY2a R2yRS LB2RNBY2a Sy
RSNBOK2 fla RAaAdGAYy(dl a 2
NEf I OA2y Ll RIF& @Ay diNd & HS3pa| Figura 2.21
9YLISTINBY2a GASYR2 R2yRS LI2RSY2a &F G2y DRIyRISA2A NR O
02y 24 2062SiAd2a YINODIR2ao Sl yz2ao
/hb{¢w!Lb¢{ & /159b! {
9y .t SYRSNJ (2R2 SEOSLIi2z tF NBtlOAsy 2SNI NJjjdza O Sa
dzy a2ft2 02y O0SLIi2zd t2N) 2 FEyD2yY230IRE0INRi2DAGFEE BEMIO
SYLI NByiGlYASyG2: &adzyt yR2tS fI NBfFrOAsy LY & FRSY!
AUNBUGOKbBE 221! G2 a2y d2R2 t2 YAdayz2 & &S SyOdsSyiNry
YFYSNI & t 2RSYZ3a | POSRBANI ONIGANI & fF | LX AOFOAsy &SN
'yl RS Sttla I (N} @Sa
aAGdzr R2 | CXK 3 dzNISINBSOYK DS
OFraz2 I LXAOFNBY2a St O
RSTAYENBY2a 2L0A2ySa
O2yaidNIAydG St G NBSG

Add Constraint

Figura 2.22

5S fF 20N} FT2NXI X aStSO0A2ylyR2 St YIYyGAR&ND ©dz6a @
Ldzi 2 Yt GAOF YSY (S &yili2Nd AlyLTf AaBINSOGBAi2 yO2R2 O2y St I NBSI
Saidlot SOARLI

Add Constraint (with Targets)

Transform Tracking Relationship

&2 Copy Location Shift Ctrl € ¢ Clamp To shift Ctrl € ¢ Action Shift Ctrl C

& Copy Rotation Shift Ctrl € ¢ Damped Track shift Ctrl C ¢ Child of Shift Ctrl C

@ Copy Scale Shift Ctrl € 2 Inverse Kinemnatics Shift Ctrl € ¢ Floor Shift Ctrl C

2 Copy Transforms Shift Ct & Locke ck Shift Ctrl C & Follow Path Shift Ctrl C
imit Distance Shift Ct 5 ine Ik Shift Ctrl C & Pivot Shift Ctrl C
imit Location Shift Ctrl € ¢ tretch To shift Ctrl € ¢2 Rigi Body Joint Shift Ctrl C
imit Rotation shift Ctrl € ¢ Track To Shift Ctrl C cript Shift Ctrl C

2 Limit 5c ale Shift Ctrl C (= ik Shift Ctrl C

ey Maintain Volume Shift Ctrl C

¢ Transformation Shift Ctrl C
Figura 2.23
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9at! w9b¢!l aL9bc¢h

9f SYLINByYyillYASy(d2 [[dS Sy oRa alE a8 0O2y20S 02yYy2
fdz§32 +f KA22 & LINBaAFYyORRIECBIEDODOOAER 2 2 KIF NBY
b2a 2FNBOS I LRAAOAfARIR RS SYLI NByGlFN O02ySOiGt yR

C cte Ctrl P
Keep Offset Ctrl P

Ctrl+P

Figura 2.24
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ASYLI NByY U ND ff BBAIAUND WHIOHRINE FRIEOAKX YLIE SYSy (S
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ANBO

™

Alt+P

Clear Parent Alt P

Disconnect Bone AltP

Figura 2.25
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9y . tSYRSNIy2 &2tz Kle f2a KdSaz2a O02Yy2z f2a KSY2a
YSyz2a f2a |jdzS KI®ly ISARAIRZ OOAKBYSNISyS¥24a Y a o0ASY
f2a KdzSaz2ar LJzZRASYR2 SRAGINI 24X AYGSNNBfFOA2Yy L NI 2
RAadGAydra Ozala 02y St SaljdsStSiz & WidA KdBSBA2EWLISK
AYAOALfYSYy(iS @ LI2RSNIOFYOAFNII aStSOO0OA2y Ll NJ Odz f |j dz
R2YRS LI2RNBY2a 3ISYSNINI RSyiNR RSt SaljdzsStSiz2 OFRE
SYyiNB Sttz2acd CRII RRWYIRRS K NBYa2S af 1 02y FAIdzNI OAs y
RS FYAYFN) St SaljdzsStSiz2o
'yl RS f1F& TFlodzZ 2ala OF N} OGSNNaAaGAOra 1jdzS y2a 27FNB
NEaSGSINI fF LRaAOAsy RS FayadeylLXKIBARmY LKk Wk ORSOIX N&
aAldz R2 & 02Y2 f2 SadisS Sy Y2R2 SRAOAsy &aSNI 02Yyz2
AYAOALf @
tF Ny SYLISTFNI I ONBIFN KdzSa2a RSoSNBYz2a +yiSa RS ylI
KdaS2C A3 dzNd d H/dRywce{ KA Fib! LI2RNBY24a | 3FRANI2 Sy ydzSai

Add

¥ Mesh
2 Curve
£ Surface
& Metaball
F Text

*

H Lattice

Add an armature object to the scene
A Ermpty

=
o~ Camera

g Lamp
A, Force Field

A, Group Instance

Figura 2.26
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Hueso/Armature en Object Mode.
Vision como objetoRigura 2.2.7.

& Object Mode

Figura 2.27

| dzS & 2 K -9

[ 24 Kd5az2a a8 RSTAYEYIQHEYT wodyli®d dbl LR 26154 6O NJ
NBfFOAZ2YSa SyGNB Stf2a a8 LRRNI KIEOSNI NBFSNBYOAL
o 35 5SaARSABEISYSERASLINBAAZYYR2 fF (80tF U9Us §
FTAVEE 2 AYAOAIf RSt KdzSa2 adStS00A2ylIR2O®

Figura 2.28
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Hueso/Armature en Pose Mode.
Modo en el que podremos hacer las relacionegalestraints y animar los huesdsidura 2.2.9.

?"- Pose Mode

Figura 2.29
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l RSYta RS tla OdzafARFRSa 2 LIXSOdzZ Al NAR
OF N} OGSNNadGAOFa Ytaod [ LINAYSNY RS St
Kdz§&d2a adzyl R2 I ydzS@zyal yOIINI fOG SAgNaadALON 1
t 2RNBY24 SyO2y (iN}NII A& ¥ A HzNE o O Py Sa
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Rest Position

v Vertex Groups
" Envel opes

Envelope

Figura 2.21C
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Figura 2.211
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Pyl GSNEASY Yt a AAYLEATAONIRI GFSI@GNHdb GADPMDASY D wS
Figura 2.212
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Figura 2.213
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Esta forma nos permite definir en los huesos las propiedades de Twist y Bend automaticamente. Solo
debemos ir a las propiedades del hueso en el panel principal y dar divisidne=sal En el mismo lugar

entramos las propiedades de curvatura. Podemos ver todo esto en las siguientes imagenes.

9y Saill CABANID MK by |jdzS Sy St t y3dzZd 2 HANYE B3 RIS
L2 NJ a2NLIINBal GlFYoASY &S y2a 3ASYSN} dzy ¢gAadod

Figura 2.214

[ ' OdzNIBF (dzNF fF LI2RNBY2a O2y FA3Idz2NF NJ Sy €2a& LI N} YS
Y9 YSNE RS CRMEA@NZA YOS 3 M@

¢ Distance:0.250  ©
4 Weight: 1.000 *

1 Head: 0.100 3+ Cyclic Dffset
< Tail: 0.050 >

Figura 2.21%
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Y sj como sucede en esta ocasion, vemos que se nos genera un Twist cuando no deberia aparecer, es
porque simplemente los huesos no estan correctamente alineados uno al otro. Con, por ejemplo, Ctrl+N

podremos alinearlos y asi el Twist se ejecutara solo cused@reciso al formar una rotacion en particular
de uno de los hueso§igura 2.2.1% Como deberia ser.

Figura 2.21€

95/ 516



o
“ 7 RIGGING

Envelope.
Este tipo de huesd-{gura 2.2.1Ytiene la caracteristica de mostrarnos el area de influencia que tiene sobre

los poligonos que le rodean para ser pesado y al animar los huesos que los vértices asocian se desplacen
con él.

Figura 2.217
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RAaGAy(d2a Y2R2ad t I N O2Y2RARIFR @ dzal 6Af ARFR LJ NJ
F2N¥YI RS dzy KdzS&a2 LIRNJ dzy 202802 [[dzS aS&aK 2 9YLIiié
LINAYSNZ2 YI NOFNBY2a St OlFlYoAz2 & |OFolFNBY2a RS RSTA
FRFELIGHFRE Ff aAGA2 F GNI 0Sa RSt YOARBOANGR mORsdieyRES ©
GradzZ t AT OAsy RS f2a O2yi2Ny2a RS I aSak dziAfAll
Figura 2.218
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¢SYStre a2 100 AasizNI00 HREBH s F OA 2y | NI Odz £ 1j dzZA SNJ LI NI YS G NP
f2 a2y (G2R2a 2 OlaAiA G2R2asx O2y 2GNRa LI N} YSiNRE |
LINBLIA 2 &adzz2 2 ONBIR2 LBRNYEANRIRBAlI y2¥I 62SPdRS ¢ dzN.
YFEYSNF T O2yaS3adzANI Yt a O2Y2RARIR Sy fF NBFEtATIF OAsy
RS dzAl 0Af ARIR®
550SNBY24d LR2N) SCSNBIORZ RRPSHIORLEYYRSYOAYl RSt Ol
SytlT I R2

Insert Keyframe

Figura 2.219

Una vez hecho esto podremos trabajarlo en la ventana de Graph Editor en modo de visualizacion de los
Drivers y el panel que nos ofredéidura 2.2.2] Este Igpodremos abrir o cerrar con la tecla 'N'.

Auto Rainbow

Transform Channel

& Object

e

Expanded Polynomial

=T o
SR B2 NearestFrame ¥ | D %

Figura 2.22C
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Figura 2.221
OPTIONS
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Opciones de Armature.

Bone Settings
Extend Child Shift ]
Extend Parent Shift |

Parent

Change Bone Layers

il Change Armature Layers

Parent

Flip Mames
AutoMName Top/Bottom
AutoMame Front/Back
AutoMarme Left/Right

Switch Direction

Figura 2.222 o
Subdivide

Separate Bones Ctrl AlL P
Delete Selected Bone(s) X
Fill Between Joints F
Merge Bones

Duplicate

Extrude

Bone Roll
Snap
Mirror

Transforrm

¥ Edit Mode
Figura 2.2232
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Figura 2.224
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Figura 2.225
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ol Connected
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Local Location

Figura 2.227
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/I h[la®¢wN! LbChwa!/Ljb

+SNBY2a jdzS .t SYRSNIy248 AYTF2NXI Odd yR2 dzy OFylt
21LI0AsYSKaSEASGIHZYS FLX AOFR2 YNYAY2 dzyCAQINIG Dl Dy y

Add Constraint

v

~Bone.00

7 UsaTa
/ Stretch

od Target

Figura 2.22¢
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1 Distance: 0.B05 r
| Weight: 1.000 g

Head: 0.302
Tail: 0.322

Figura 2.229
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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. Asi se dura 2.2.3) el resultado final.

Figura 2.231
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BRAZO
#Y2& | dzWBo NAT 2 ND2y LINPLIASRIFIR RS OFYoraz2 RS LY | C
LI f Y RSCAXIdANIWHPWR2d&RSord a> fF OFRSYIlI LY G4SYRNI LINE LR
F LI NGFR2 RS fF O2fdzvyyl @& GFRAE OENILDNIS OSPENI dzy RS
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Figura 2.232
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Figura 2.233
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Creamos un hueso en la punta del brazo y lo desemparentamos. Este ser& nuestro target para crear la
cadena de IK con los huesos del brazo y antebfégar@ 2.234).

Bone IK Chain

Clear Parent
Clear Parent

Disconnect Bone

Figura 2.234
IZé[’JSNJ\ENJ{QYGS SEGNYzA Y2a Sf KdzS a2 deZS a SN )deSél"JN;
S40Ffl+R2 lj dzS y 2 a LJdzER & dzNBid- @Fléb\ﬂmiib)‘pNJ f I 2 S NI NJj dzN | 0]

= oo T EE
2P Ay (4 w al
Extrude Connected: Palm Bone

o | sintel_palm_BA.L

X:B.066

ETITED GErTED
< Y.-0.000001 " || Y:-0.000001 *

< Z:10.042 < Z:10.042 ¢

(HESEEE i gaeay o=

+' Connected

No Rotation or Scale from parent

¥ Local Location

Figura 2.23¢
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Seleccionamos el pequefio hueso desemparentado anteriormente y seleccionando después el hueso del
antebrazo, aplicamos el Inverse Kinematics Constraigtfa 2.2.3%

Tracking

shift Ctrl € 2 Clamp To Shift Ctrl C & tio Shift Ctrl C
Shift Ctrl C amped Track Shift Ctrl € ¢ Shift Ctrl C
Shift Ctrl C Ir se Kinematics Shift Ctrl C & Shift Ctrl C
opy Transforms Shift Ctrl C ¢ Track Shift Ctrl C ¢ Shift Ctrl C
imit Distance Shift Ctrl C ¢ ine [K Shift Ctrl € ¢& sot Shift Ctrl C
Shift Ctrl C Shift Ctrl C igid Body Joint Shift Ctrl C
Shift Ctrl C & ck To Shift Ctrl C & Script Shift Ctrl C
Shift Ctrl C & Shrinkwrap Shift Ctrl C
€2 Maintain Volurne Shift Ctrl C

& Transformation Shift Ctrl C

Figura 2.23€

AGdzR RS fF OFRSYlF RS LY | H
2§ NI MUIp @ENANIORIS ofldo®F RSy RS Kdz

Add Constraint

—

7 Sintel_armiK_BA.L

4 Iterations: 500 0 ¥ UseTail

o Chain Length: 2 ¥ stretch

v Target

Figura 2.237
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Por defecto al igual que sede en otros softwares, la cadena IK no se escala y vemos como el target se
puede desplazar en el espacio separandose de la ca&enad 2.2.38

No Stretch IK

Figura 2.23¢
t SBRGS RSGIfTES . fSYRSNIf2 az2fdzOA2yl RS F2NXI Ydz
0y2 a0GNBGOKO LN RSFSOG2 Sy fI LINPLASRIFIR RSt KdzSa
grf 2N It LI NICASdMNED BB JBEANBNIOET NA I N3 aS3gy f+ 201 &j
 dzSNF Y2a LI N} O2yaS3dziN) St SFSOG2 1jdzS RSasSSyz2aod 9
RSALX FTFYASYyd2 RSt GFNBSGS FaN ljdz§ O2y dzy @It 2N Y

Activation of Stretch in a IK Chain

Figura 2.23¢
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Vamos ahora colocar una segunda cadena de huesos que seran los que realmente definan el Stretch.
Duplicamos todo y borramos el Constraint de IK que contiene el dupliEaglodg 2.2.4D

Erase IK Constraint

Shift+D

Figura 2.24C

l K2N} RSoSvYz2:m NEBGEHOM2Z2WIANIE FRSALIX FTFYASYG2a | dzS LIz
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Sy f I &A3dOAST/AINGO DHYRHESHM O 201 aAsy y23a LIzSRS TFdzy OA
O22NRSYI RFa RS YdzyR2 022NXROS LISNR aiA 23 |jdzSNBAa
jdz8at/ 2yaiNAyida Sadsy Sy O022NRSyFRFa t20Ft8a 6 2

Copy Position Constraint

Copy Rotation Constraint

Figura 2.241
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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, quedaria retenido el antebrazo base con el brazo stretch, y el hueso target
de IK con el antebrazo de la cadena stretelgra 2.2.4p

Stretch To Constraint

Figura 2.242

I NI |j dz8 B i & 8%
Sal

t 2 REONBUGOK y2 adzrS adz Sa
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Desactivar Inherit Scale

Real Squash&Stretch IK Chain

Figura 2.243
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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 2.2.4%

Shift+ D
Pole Bone for IK Chain

Figura 2.244

I t1a LINELASRIRSS /] 2yaid Ny Ayd RS LY aidadz
02 Y2 Cth AfdMdoew NES G ¢

Add Constraint
= (R

 UseTail
“« Chain Length: 2 v stratch

v Target

Figura 2.24%
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“ Chain Length: 2 0~ stretch

‘/Target

Figura 2.24€
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Shift+D

Figura 2.247
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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 pardmetro creado de FK_IK. Podremos hacer presionando el boton dereahindel
encima del numero.

Reset to Default Value

ata Path

Iyl @S1  3dzZ NRFERF £ NH

zi |
L N} YSGNR RS CYyLY & 02y o
/2y AGNF AYG®

v Use Tail
" Stretch

od Target

Remowve from Keying Set

Reset to Default Value

View Docs

Figura 2.249
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Abrimos una nueva ventana o cambiamos el visor 3D a Graph Editor. Lo ponemos a visualizar los Drivers y
podemos asi verlos junto con sus parametros en la parteather. Podremos verlos o no presionando la
tecla 'N'.

el_arm_02_BA.l< - &)
o8
)

© SAj Amature A

Figura 2.25C
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Aplicaremos la siguiente configuracion para activar y desactivar el Conshigunta(2.2.51. Haremos uso

de un tipo de Driver Averaged Value corawariable 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.

9t Y2Z2RATAOI RFBN)&ZA L2 NI @ISyd 2 3
R S |

R
RSt Gl f2NJ RS fI LINRBLASRIR

o)

Averaged Value

Single Property

& Object

Paste Copied Data Path

Expanded Polynomial

Figura 2.251

K2NJ 1jdzS &l GSySyz2a tF O2y TRIAAANIOR S ¥ LIRS QB NIl N2 R St
S CcYy aS3gy tF 20FaiAsyd tIFNy Stfz2 KIFINBY2a |-c')()éa2
ON¥T 23 yGdSoNIrT 23 O2y(iNRf LYX t2fS LYO RS @Aradzft
fAXY2 GAEAAZ2Y|I R2CAHE dlI0 ORYF R@uzNI NI 2 0

Add Driver T

Figura 2.252
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En este caso estamos hablando de un canal del tipo booleano.

Por ello el tipo de Driver sera de Sum Vallegura
2.2.53.

La configuracion de laariable serd del mismo modo
y la configuracién del modificador lo dejaremos del
mismo modo por defecto.

Sum Values

v Shaw Debug Info

Single Property

® Object

Expanded Polynomial

Sum Values

Figura 2.253

Single Pre

Expanded Polynomial

Cuando queramos ocultar lo contrario, es decir que
todo FK sea visibleuando estemos en FK_IK con
valor a cero, deberemos aplicar la formula inversa en
el modificador como se muestra como ejemplo en la
imagen Figura 2.2.5%

Figura 2.254
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Ahora ya pasariamos a los ultimos pasos de dejar el rigg visualmente usable y ajustado pavditzadom

del animador y que no toque algo que no tengamos controlado pudiendo aparecer respuestas no deseadas.
+Skyz2a LIBRN Se2SyLx2 St OFaz2z RS OFYoAlN St K&z R2
Sy f f NYSIFZ OF YOAFNBY2a &adz F2NXYI RS @OSNES Sy t2a

|.
SYLISTIFNBY2a | 3ERAGNIO2H Il PPBEG 6

Add

%Y Mesh

2 Curve

+ Surface
& Metaball
F Text

* Armature
H Lattice

p l\ Empty

)
- Camera

4 Lamp
A, Force Field

A Group Instance

il £
Figura 2.255
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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
gueramos debemos transformarlo a tipo malla 3D. Para ello podemos presionar Ctrl+C o ir al menu del
visa en Object > Convert To > Mesh from Curve/Meta/Surf/Text.

P .
¥ J Curve from Mesh

% Mesh from Curv

Garne
Constraints
Group
Track

Farent

Ctrl Alt P
X

Duplicate Linked Alt D
Duplicate Objects Shift O
Animation
Snap
Apply
Clear
Mirror

Transforrm

Undo History Ctrl Alt Z
Redo Shift Ctrl Z
Undo Ctrl Z

& Object Mode =

Figura 2.25€
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Llegados a este punto ya podemos cambiar la manera de verse el hueso. Asi que vamos a Display dentro del
panel Bone y ponemos el nombre o presionamos en el cubo seleccionando el objeto destizdoda

Wireframe Figura 2.2.5), haremos que no se vean los poligonos sino un tipo de visionado mas
simplificado. Mé&s parecida usar una forma 2D no renderizable.

~" Local Location

" Wireframe
]
Figura 2.257
/[ dzlI yR2 2 | LX Al dSar@lat liaSBYWeml ljidiS Xy ad Sy dF NI F RFLIGF NJ
2NASY (G OAsy Ydz2 &aS3dzaNF YSYydS GFYLRO2 Saidl Ny 02Y2 y
Sy 9RAG a2RS Sy ftF YLttt} RS 9. Sy SaiBNBraazee as
SalolftlINBY2a KIFaidl RS2FN St NBa

dzt (CIA AzN$O/ D1 IpEH DR dzS & 2

Edit Mode:
Rotate & Scale

(1) widget EX

¥ Edit Mode o l% BN EE = + EeRE o @ BFR

Figura 2.258
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Seguimos el mismo procedimiento para cada uno de los huesos a los que queramos cambiar la forma de
verse.

Pyl @ST KSOK2 Said2 LRRSY2a aStSOOA2yIFNI G2RIFa f1I a
RS2FNBY2a @& y2 y2a Y2fSadlINY Sy ydzSaidN}y + NBF RS @
LINBaAz2ylyR2 Ual $y $t eENORRYNRE QUANBEY2& |jdzS gL ely

gt GXEdDNIO DH DH Dp

IMI:
All widgets to other Layer

Figura 2.259
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Vamos ahora a corregir un detalle de nuestro rigg. Quizas hayais podido comprobar que el hueso EX esta
emparentadocon el antebrazo por ejemplo. Simplemente, para que la palma siga siempre al brazo y el
hueso EX siga en posicion y orientacion al hueso de la palma cambiaremos haremos unos
emparentamientos. Veadmoslo a doruacion figura 2.2.61

Alt+P Ctrl+P

Desparentar Keep Offset

Ctrl+P
Connected

Figura 2.26C
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Ahora ya tenemos el brazo terminado y bien configurado para que todo vaya como deseamos. Vemos aqui
(Figura 2.2.6)como se ve cuando estamos en modo FK. Los huesos del antebrazo y brazo aparecen
mientras desaparecel de IK.

Figura2.2.61

- &4 2C ARBENIY 2HRBEOBRE 012 R2 2 02y i NI NA2O

Figura 2.262
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Ya solo nos quedaria cambiar el tipo de hueso pBoBe y seleccionar los dos huesos ttetéh y
subdividirlos. Este seria el resultado final de todo este proceso en moBmiia(2.2.63

B-Bone & +Segments

Figura 2.263
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Extruimos cada umde 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 rotacion del hueso padre. Podemos verlo en la inkagea 2.2.65.

Desactivar
Inherit Rotation
Inherit Scale

Shift + P
Keep Offset

Shift+ D

Desactivar
Inherit Scale

Figura 2.265
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Copy Rotation
: AL . Rotation onstraint
Copy Rotation Constraint [
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Figura 2.26€
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Una vez terminado esto ya podemos entrar en Edit Mode, duplicar todo el dedo y situar cada una de las
copiss donde corresponda a cada uno de los dedos de la nkagoré 2.2.6Y.

Figura 2.267
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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 rotgrara colocarlo correctamente en la posicion adecuada. Con la combinacién de
Ctrl+N se nos abriran las opciones para llevarlo a cabo facilnfégied 2.2.68 Lo que deberemos vigilar

es que la orientacion de los ejes de rotacion quede como en el redts diedos. En nuestro caso, el eje de

las X el que nos hace la rotacion frontal.

Ctrl M

Ctrl M

Ctrl M

Ctrl N Recalculate Roll for all finger
Ctrl M ‘f A}“S

Cursor Ctrl M

Figura 2.268
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Ya solo nos queda cambiar la manera de verse los huesos y limitar hueso por hueso, que ejes y
transformaciones podré utilizar el animad&idura 2.2.69
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Figura 2.268

Este seria el aspecto final de la maRig(ra 2.2.7)

Figura 2.27C
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Creamos ahora el hueso que sera nuestro central. El perteneciente a nuestra cadera que al rotarlo o
moverlo, nos desplazara las piernas o las recolocara con ePgira ello creamos un hueso duplicando por
ejemplo el del muslo, luego lo orientamos y emparentamos para que sea el padre de toda la Edglamaa (
2.2.72.

Ctrl+P
Keep Offset

Figura 2.272
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Ahora pasamos a crear nuestngisotes de referencia para las distintas rotaciones del pie. Iremos
duplicando huesos de manera jerarquica como se puede ver en la inféigena(2.2. 7%

Shift+D

Figura 2.274
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Resituamos el hueso mayor que teniamos en éhtafste sera nuestra huella en un futuro. Lo

recolocamos en la articulacion del tobillo para que con su rotacién se lleve todo el contenido del pie desde
ese punto. De momento, también desemparentamos el hueso haciéndolo libre de cualquier jerarquia.

I LI NIANI RS KFEoSNJ KSOK2 Saidz2s LI aryvyz2a | 2SN NJdzl
A Yl 3CSAY3 daNJO i ©H O T p

Shift + P Alt + P
Keep Offset Clear Parent

Shift + P
Keep Offset

Shift + P
Keep Offset

Shift + P
Keep Offset Shift + P
Keep Offset

Shift + P
Keep Offset

Figura 2.275
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Creamos ahora las asociaciones de Inverse Kinematics Constraints como se muedinaacian Figura
2.2.79. Observad que se limitan los huesos que tiene en cuenta para formar la cadena. Es el método
adaptado dePaul Neale del triple IK.

Chain Length =2

< Iterations: 500 ) EH Unr

< Chainlength:1  + ) BH 55

o Target
' Rotation

Figura 2.27€
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Creamos ahora desde el hueso pivote del talés huesos que nos haran pivotar el pie desde la parte
interior y exterior Figura 2.2.7Y.

Figura 2.277
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Y los afiadimos dentro de la jerarquia de pivotes delRijei@ 2.2.78.

Shift + P
Keep Offset

. Shift + P
Keep Offset

Shift+ P
Keep Offset

Figura 2.278
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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 rotacion para el empé&iigei@ 2.2.7%

Desactivar:
Inherit Rotation
Inherit Scale

Desactivar:
Inherit Scale

Figura 2.278
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Sacamos un hueso desemparentandolo para situarlo como Pole para la cadena de IK de la pierna. Es posible
que debamos reorientar la cadena IK. Estpsede hacer directamente en el parametro de Pole Angle
situado en el IK Constrairfigura 2.2.8Qd

Add Constraint

-

. Pole Angle: 90° ¥

¥ UseTail
4 Chain Length: 2 ¥ Stretch

v Target

Figura 2.28C
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Duplicamos los dos huesos de la pierna para empezar con el proceso de Stretch. A partir de aqui ya
copiamos con constraints la posicion y orientacion en cada uno de los huesos parejos. Luego aplicamos el

constraint de Stretch To como se muestra en la imagegyu(a 2.2.8%

Copy Position Constraint
- Copy Rotation Constraint

» >

Stretch To Constraint

s Lo :
74 Copy Position Constraint

Copy Rotation Constraint

Stretch To Constraint ‘
73

O0AGF NI £ LINR LA

b2 y2a 2f ARSY?2 i
yisS ljdzS yz2a Sa

L2 Y SNJ dzy @I f 2NJ

Q¢ Qx¢
(01 =N

Legacy

Stiffness: 0.000

Stiffness: 0.000

Figura 2.282
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La configuracion de los Constraints quedara de la siguiente mafigag 2.2.83 Trabajando siempre en
coordenadadocales.

&
v

Local Space &> | Local Space

Local Space v+ | & Local Space

< | (L5 (CE
Figura 2.282
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En la siguiente imageFigua 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 ddos huesosle Stretch.

Order of Constraints:

Copy Position

Copy Rotation

Stretch To .
Desactivar:

Inherit Scale

Copy Position
Stretch To
Copy Rotation

Figura 2.284
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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.

/[ dzF YR2 LI aSY2a | &aAddzZ NI Z¥SF20Y¥2 REK KIABNIZY D2 YQ2 Yiz
FYGSNAZ2NRRI R LJzZSRS aSNJ ljdzS @SIYyY2a 1jdzS 1 2NARSyal
@GSNJ ljdzS aS y28AIGHNBNN ddzpy psAalG 6

Twisted!

Figura 2.285
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Para corregirlo podemos hacer acceso a la combinacion de teclas de Ctrl+N y asi reorientar segun alguna de
las opciones que nos da, o ir directamente a menu inferior en Armature > Bone Roll > Recalculate Roll,

como se ve en la imageRigura 2.2.8%

Bone Settings
Parert

Change Bone Layers

Change Armature Layers

Flip Mames
AutoMame Top/Bottorm
AutoMame Front/Back
AutoMame Left/Right

Switch Direction

Subdivide

Ctrl Alt P

selected Bone(s) X

Fill Between |oints F
Merge Bones Alt M
Duplicate Shift O
Extrude E

Snap
Mirror
Transform
¥ Edit Mode

Set Roll

£ Axis
Active Bone
View Axis

Cursor
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Ctrl M
Ctrl M
Ctrl M

Ctri N -

Ctrl M
Ctrl M
Figura 2.286
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Solucionado este ultimo inconveniente ya tenemos la pierna soluciotféglarg 2.2.8Y.

Figura 2.287

142/ 516



TRONCO

OO ©
_ 7\6))
¢ ¢ Qx
W e

CYy Oz2y f1

LINEZ LJ

Uy > Qx

R
3 &)l

22 -

@
RIGGING &

O

2y&aiNUzOOAsyY RS
GNBGOK® 9YLIST I
5

I.
{
6 ® ®UIMPB Y NI OAsy

f Q
NB Y 2
RS f

143/ 516

Figura 2.288



—

&

Q
@
A 4

2

RIGGING

Crearemos cada uno de los huesos de la cadena dejando uno mayor para la cabeza y el blogue del térax. A
partir de aqui crearemos de cada union entre huesos uno de nuevo ademas de hacer otro mas al final.
Estos seran los que haran de targata el Stretch de los huesos de la columna creados inicialmente y
ademas, los emparentaremos entre ellos para construir la misma jerarquia que teniamos inicialmente pero
esta vez con los huesos auxiliares, ya que son los que realmente mandaran eaciasesty traslaciones.

t2RSY2a

@SNJ RS YIyYySNI Yt a

Stretch To
Constraint

Stretch To

Constraint
Stretch To
Constraint

Cuello

Stretch To
Constraint

Stretch To
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Stretch To
Constraint

Stretch To
Constraint
Cadera

Os Y2 R

02R2 IBNIVINPOSH B

Alt + P

Clear

\

4

1.
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Parent

Ctrl+P
Keep Offset

Ctrl+ P
Keep Offset
Ctrl + P
Keep Offset

Ctrl+P
Keep Offset

Ctrl+ P
Keep Offset
Ctrl + P
Keep Offset

Ctrl+ P
Keep Offset

Figura 2.28¢
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Emparentaremos tanto el hueso inicial de la columna como el de las pieraas|er situado entre ellos.
De esta manera tendremos un control padre que controle todo el cuerpo desde la cifiguaa(2.2.9)
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Ctrl + P
Keep Offset

Ctrl + P
Keep Offset

Figura 2.29C



N
. O 2
RIGGING

Ahora desactivaremos la herencia de las rotaciones en el auxiliaotpuka cabeza, en el que rota el cuello
y directamente el hueso de la cadera que proviene de la creacion de la giégnea(2.2.9). De esta
manera podremos mover todo el cuerpo llevandonos el movimiento de las piernas de manera entera o
simplemente meoer la cadera y pierna independizandonos del movimiento del torso.

Desactivar
Inherit Rotation

Desactivar
Inherit Rotation

Desactivar
Inherit Rotation

Figura 2.291
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Ya solo cambiamos la visualizacion de los huesos que vayamos a animar y éste es el resultado que
podriamos obtenerKigura 2.2.92

Figura 2.292
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También podemos afadir un constraint segun el canal al que hagamos acceso en el panel de Motion. Alli

ademés dispondremos deslpropiedades del constraint que hayamos aplicado en la figura ademés de
muchas méas opciones a poder utilizar como podria ser el desplazamiento de un objeto segun un audio que

carguemogFigura 2.3.%
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Figura 2.34
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ATTRIBUTE HOLDER
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Pasemos ahora a configurar nuestro setup.
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RIGGING

Empezaremogor la IK, haciendo Alt+Q podemosiai la seleccion, o poniendo cada parte en una capa
distinta y hacer desaparecer en cada momento la que deseemos.
t N} LI AOFNI St a2t @S NISSNES Y2 8 LA NI 2 YD SINEA YRISIBAY KybzSh 2

S&S Ol a2z RSt @MNZdzRID H dd dDrdz3 SO

Animatjon > IK Solvers > HI Solver

Figura 2.317
I LI NOANI RS FljdzN SFY2a | | 242 O0A NJ dzy kC A{IKENIIS HEEORVS
y2a LISNXYAGS GSYSNI dzy O2yiNRft SEGSNYy2 I+ tIF OFRSYl
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Align: [Position Pivot
Orient

Figura 2.318
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RIGGING
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Expose Node Local Reference/Node

Expose Transform

Align.—Position Rivot
Orientation

Figura 2.31¢
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RIGGING

Teniendo esto, debemos coger los huesos del antebrazo y mufieca y segun el eje de direccion de su Parent,
habitualmente el eje X, aplicarle en el canal un Float S@figura 2.3.2Dy poder a través de €l preparar la

reaccion del hueso para que cuanddkelChain se alargue mas de lo que pueda el hueso, estos se alarguen
con él enproporcion.

Default:  Bezier Float

Make Default

Figura 2.32C
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RIGGING

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.

Description

MT = normalized time

Assign Constant Assign Track ,
Assign Controller Assign Mode Save Load Debug Evaluate

5] Track View Pick E=)

Sintel_R_ArmIK_ BH_001

intel_R_ArmiIk__SA

Figura2.3.21
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RIGGING

La condicién que escribimos dice: "Si la distancia entre los dos nodos marcados es inferior a la longitud

sumada de los dos huesos, el hueso en conaétjue estamos aplicando el script no se alargara. En caso
contrario si lo hara segun la férmula trigopnomeétrica”.

K] Script Controller : Sinte

NT = normalized time

Assign Track

Assign Mode Evaluate

- =
ame: | IKLength
Cr Delete

Create e

Rename

4_15%) *IFLength.distance

Description

F = frames
n Constant

xpTransf__DH

n Controller Assign Mode Load Debug

Figura 2.323

160/ 516



2

RIGGING

Por comodidad y limpieza solo nos queda linkar el Expose Transform al brazo, en este caso se ha linkado al
Point del hombrdFigura 2.3.2%

Align Position&Orientation
Link

Figura 2.324

| K2R I3 dzNIO&EH dadypY2a tF OFRSyYyIlF LY ftAadl o

Figura 2.32¢
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RIGGING

Vayamos ahora a por la fKgura 2.3.2% Esta ser& nuestra cadena que llevara con ella la otra cadena de
Bend entre otragaracteristicas que iremos contando.

Figura 2.326
[ 2 LINAYSNRS LINBLI NF¥N f2a KdzSaz2a LI N 1ljdzS aStry Sao
RS&ALX FTIFYASYyd2 1jdz§ RSY2a&a | OFRIF dzyl RS t 1 &SpMINISa
2yS ¢22fa fF 2LIOAsyYy RS [[dzS St KA&SIRAIEBHYRBYRE VR 3
- Ol VI o

Aling Position&Orientation

Aling Position&Orientation

Aling Position&Orientation

Figura 2.327
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RIGGING

Acto seguiddgFigura 2.3.28haremos que los huesos sigan y apunten a estos ayudantes.

Position Constraint

Position Constraint

Look At Constraint Look At Constraint

Look At Constraint
Position Constraint

Figura 2.328

: f24 Fe&dRlIyisSa
AAldz NI dzy b & { KI LIS &

FEYA2yal Y 2032 AlGfS NendRINaY2S y@i2SN

Align Position&O0rientation

Align Position&0rientation

Align |Position&0Qrientation

Figura 2.32¢
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RIGGING

Si se quisiera, aunque es mejor hacerlo al final, comentar que se pueden congelar canales de
transformacion de los objetos, de esteanera limitar o canalizar lo que puede hacer el animador con este
rigg(Figura 2.3.3D

Figura 2.33C

I K2N} Shealyz2a | GNIola2FN L SORRS$E RSKOR ND2 § & § 3 driizN.
RdNE&® t NI} Stt2 RSoSYz2a SYLIST NI 02y dzyk £ NySE @
CA I dZNID H[dDEPokdzS 8238 ASNI Yy LI N} LISEFNI I £248 OSNIAOS

Os Ya2SN} |  OdzNBI o

Figura 2.331
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RIGGING

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 controlardn nuestra Spdingensia
(Figura 2.3.3p

Points: Control para huesos

L] ]

Points: Controles para la linia

Figura 2.332
' 320A1 Y24 30; 3 N L2aAOAsy @
f NySIH Sy ¢ 2 | : Yy B 6 NBAZ B zNDIS NJi
HDPoPoDA G S : LI N GS

Position Constraint
Look At Constraint

P P P P e b [

Alinear con Snap

Figura 2.333
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Borrar vértices sobrantes
Convertir vértice a tipo Bezier Corner

Figura 2.334

5L FOSy tF fNySI LR2RSYZ2& dza
§I roaz2tdziz |

MICES A dzZNRB H DS DD p

Weight Table

Figura 2.335
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RIGGING

Una vez peados podemos linkar los Points pertenecientes a las barras Bezier que sigan como estas al
vértice al que pertenecen, en nuestro caso, el Point ceffiiglra 2.3.3% A la vez seran libres de ser
animadas independientemente para dar la forma que queraalaslinea.

Figura 2.33€
thYy2a K2N} | dyAFTAOFINIfFa R2& LI NIS&® 5S0SY2a KI
aAaly O2yaidl yaSyYSySyizla SNy SHAKt I/ Ry agiNG Ry G O2y St
O2y ftF tNySIF @& aiilda yrRz2tz2a OF ﬁd:)\azgrzau-mfsyq:mmauzNDAsy
tF N} Stft2 RSOSNBY2a 02NNI N fFa R2a SSNJELNESZRTyRASYAF O
RSt aAMaWwyid RS OFylf RS LRaAOAsyY tlFGK [/ 2yadNrAyd @
9y SaiasS OFraz2 Sa OFRF dzy mMcIccTiz o

Figura 2.337
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RIGGING

A partir de aqui enlazaremos los Points padres de esta cadena Bend. Los (&ggaca2.3.38vemos
rojos y de tamafio mayor. Pero antes de ello los alinearemos en posicion y orientacion. Todo ello lo
haremos cora cadena FK porque esta, mas adelante, sera esclava de la cadena IK cuando este activa. Asi

gue al seguir a IK o ser independiente seglijamos, sera la que llevara consigo la cadena que pesariamos
a la malla al final deodo, la cadena Bend.

Align Position&Orientation

Figura 2.338
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RIGGING

Ya aqui relacionamos las dos cadeffagura 2.3.3R En el caso de los extremos tenemos sufitleieon
Linkar, ya que ya nos ira bien que nos traslade todasdasformaciones. En el caso del Point central le
afadiremos un Position Constraint para que siga en posicién constantemente y siraidode
Orientacién con dos Targets, el hueso del ardeo y brazo. Asi nos dard una posicion intermedia de
tangente al &ngulo quidrmen los dos huesos.

Positioh-Constraint

Figura 2.33¢
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RIGGING

Vamos al siguiente paso. Controlar la curvatura de la linea. Para ello se pretende désigletarente 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.

/I NBlFY2a dzyl { KIRISS SFES NOAY(GI NR I B3I RASYR2t S dzy Y2RATFAC
dzy O2y G NRf ONBIFR2 O2y St tI N} YS(HSOA I RN NDG @250 v 2 &

1] poramee:EorJacsin=nimm

tribute.

Figura 2.340
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RIGGING

En este ejempldFigura 2.3.4}, el eje por el que desplazaré a dereehiaquierda es EX. Pues es a ese
canal al que acakeremas 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 Attibloler.

Sintel_R_Ar! |__DH_{
. ArmBend__DH_0
ArmBend__DH_0!
R_ArmBend__DH_0f

Figura 2.341
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RIGGING

Aplicamos la férmula que nos dice que el valor que nos de la pista de Bend de Attribute Holder, se
multiplicard por 0.8 {ariardsegun laescala de l@scena) y ese sera el valor del desplazamiento en X.
Haremos lo mismo con los dos Points, uandra un desplazamiento positivo y el otro negaii#@ura
2.3.42.

Attribute Holder

Description

om Attributes

Debug  Evaluate

Figura 2.342
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Figura 2.343
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RIGGING
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Align Position&Orientation
IK to FK

Swivel

Figura 2.344
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RIGGING

Ahora relacionamos la cadena FK y IK para que la primera siga a lassagamdb se lo indiquemos. Para
ello utilizaremos un Orient Constraint de las curvas FK a los huesos correspondientes de los huesos IK

(Figua 2.3.45. Lo mismo haremos con un Position Constraint para que nos siga el Stretch cuando sea
necesario.

¢SYRNBY2a FaN fF tAadr RS £+ GNIY&aAF2NYIOAsy 9dzA SN
FOGA@2 fI GNIYATRRANKOOSY2RS SdzA $NPIAH Y yzvsyuz L2 R
FYAYFNI Sy Y2R2 CY® {2y fla O2y20ARIa OF L} RS N& 3
tF N GSYSNI I OGA@G2 St O2y(UNYAylG 2 y?2 KlausyrzaKu (0 XS] N
FOGA@2 2 y2 St O2yaidNIrAyd Sy 1 fAaadlr RS fF GNI¥ya

Sintel_R_ArmFKCtr]__SA_0D0:
Selection Level:

Parameters Trajectories

Assign Controller

:

Moise Rotation
Orientation Constraint

Rotation List
\otation Motion Capture
tll in F'F'Ell'tll ]

Default: Euler X¥Z

Make Default

Figura 2.34&
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RIGGING

Crearemos en el Attribute Holder de EX otro pardmetro, esta vez para hacer el cambio de IK a FK'y
viceversgFigura 2.3.4%

b2& 1jdzSRIF NI NBf I
KFEFoNFY2a 0O2YSydl

A< O«

A2y NI O2y 2ANB tINYYSGSNA LIR2N S
2 R f2a O2yaidN}Ayida 1jdzS KIFOSy a

Wire Parameters | -

Transform 3

Modified Object »

Orientation Weight 0

Figura 2.34€
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RIGGING

Esta es una formula con la que controlar la relatédro en la orientacion como en la posicion
correctamente
Asi nos quedaria la situacipara la orientacionKigura 2.3.4Y.

Wire Parameters:
AttributeHolder > FK—IK
Rotatioh >\Weights >OrientConstraint

Layer Weight
SElerXZ 1000
Orientation C... 100,0

Figura 2.347

FA&N LI NEA BdzNMHIZDA ®OPBY 06

Attribute Holder
Attributes

Update
Disconnect

FK___IKf100

Figura 2.348
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RIGGING
tF Ny GSNNAYIFN KIENBY24&a | t£32 o6lalrR2 Sy €I dz&aloAf AR
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XForm
Edit Spline
Cirde

Figura 2.34¢
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RIGGING

Conectaremos a través de Wire Parameters con la propiedad de la escala dejgizpusee el
modificador XFornfFigura 2.3.50)

¥ '(:. n!u ' g /\

: Attribute Holder
Text

[3
»

Figura 2.35C
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RIGGING

2

Para conectar estos dos canales debemos tener en cuenta que el IKFK nos proporciona un unico 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 canaldKieberemos poner su valor en cada uno de los canales de

Scale como podemos ver en la imagEmura 2.3.51

[FK___IK,FK__IK,FK__IK]/100

Float a Point
valor a (valor, valor, valor)

yI ©@S1T KSOK2 Saiz
S

)2 R
fla aklLSa ljdS RSoSy O2YLRNILFNE

sintel_R_ArmIKChain__SA

Maodifier List

& XF
o Ed Rename

Cirde Delete

Cut

Copy

Paste

Paste Instanced

Make Unique

Figura 2.352
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RIGGING

9y $aidsS Orazszx St RS LYZ a2f2 yS$O0Suiddne@pna O2 LA N

Sintel_R_ArmSy

Modifier List

Paste
Paste Instanced

Make Unique

Convert To:
Editable Mesh
Editable Spline
Editable Patch
Editable Poly
NURBS

Make Reference

Show All Subtrees
Hide All Subtrees

{ S3dzA NB Y2
I LX A OF R

 Parameer Wiing 7

f YAayYz2 LINRO
SN dzNHD & ® & ¢ 5

Update
Disconnect

([F__ IK,F_ IE,F_ IK]-100)/100

Figura 2.354

180/ 516



2

RIGGING

Y copiariamos y pegariamos instanciandd¢edeplicada a las demas shapes de la cadena FK al igual que
hicimos en con la IKFigura 2.3.5h

Edit Spiine
Circle

Figura 2.35¢
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RIGGING

Ya solo nos queda un toque final. Poder controlar toda la cadena con la rotacion des del hombraoEl cont

para la clavicula y pectoral. Creamos una Shape y la alineamos en posicion y orientacion con los huesos
iniciales de la caden(&igura 2.3.5).

| SOK2 Saidiz2 LIR2RSY2a asS3dz NRffISa
aKI LIS RSt K2YONR® [ dzS32 LI NI

Cadena IK: Link

Figura 2.356

SECAA@NNIR H@DWIPITSGIF R2 & Fdzy OA 2

Figura 2.357
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RIGGING
MANOS
/ 2Y2 KIFIoNFY2a O2YSydlFR2z fI Yry2 &SN} Ydz aSyOAff
dzy I { Kl LJ3Sa Sy OIFRI dzyl RS I FNIAOdzZ I OA2ySa RS f 2
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Yta O02YLX AOIFIR2 Sy Sadl LINLGS It aSNIFt32 4Fry asSya

Figura 2.358
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RIGGING

Teniendo las 6 cadenas, palmay los 5 dedos, vamos a crear las curvas Shapes que caattalanda de
las falanges de los dedos. Deberemos alinearlas y linkarlas jerarquicamente comawndmsagen.

Align
Position&Orientation
Align

Aling Position&QOrientation

Position&Orientation

Figura 2.359
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RIGGING

Hacemos lo mismo con cada uno de los dgagura 2.3.60) Creamos una Shape que sexd@lie lleve la
palma de la mano, en definitiva, el control de la mufieca. Y generamos mas jerarquia linkando hasta dejar
por ultimo la curva de la mufieca.

Align
Position&Orientation

Figura 2.360
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RIGGING

Y ya tendriamos de esta manera nuestra mano sraph control FiFigura 2.3.6)

Figura 2.361
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RIGGING

PIERNAS
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Align Position

Figura 2.362
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http://www.romeroero.com/tutoriales/Tutorial%20de%20piernas%20de%20rigging.pdf
http://paulneale.com/tutorials/trippleIKLeg.htm
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RIGGING

Vamos a Animation > IK Solver > HI Solver y formamos la cadena IK con los huesesieetts a la
pierna(Figura 2.3.63

HI Solver

Figura 2.363
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RIGGING

Creamos 2 Poir(Figura 2.3.6% Uno lo alineamos al primer hueso de la cadena de la pierna y el otro al
altimo.

wStFOA2ylY2a (G2R2a f2a StSySydaza I GN¥@gsSa RS fAy]
AYIF3Syd 9f OFaz2 LRN SeSYLX 2 RSt KdzSaz2a &dzZISNA2N R
RS60S Sadl NI RSaLX Tl R2 & IKROBING Sl NIY Q dzrNySRI 20 Klj dz2NIyYS
OF RSyl 28N} NJjdzA OF LI N} 1jdz28 Fdzy OrAz2ySs O2al jdzS y2

Align Position

Position Constraint

Link
(IK Chain 01 con Point)

Align Position

Link (1r Hueso con Ultimo hueso)

Figura 2.364
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RIGGING

Creamos la huella de un pie con una Shape y dandole forma con el modificador Edit Spline como en
anteriores ocasione§-igura 2.3.6h Este sera el control que nos movera toda la cadena IK. Deberemos
alinear el pivote de ésta con el Ultimo hueso de la cadena de la pierna para que cuando rotemos el pie la
rotacion sea desde ahi y no desde cualquier otro punto.

'yl @ST KSOK2 Saidz2z tAylryYyza St t2Ayd 1jdzS F NNI ad

( r——_) Pivot Link Info

["Align Selection (Sintel R Leg

Align Pivot Shape

v Align To View

t Transform

Figura 23. 65
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RIGGING

Tenemos ya el movimiento principal IK. Vayamos ahora a crear unos controles para rotar el pie desde
multiples puntos dando posibilidad a que girelds formas mas comunes para un pie en animacion.

/I NBlFY2a dzyla {KIFLSa & t£Sa RFryz2a fI F2NXI [jdzS ONBl
Fdzy OA2Y | YASYy(i2d [2& O02f 20 YW ASHYZNIE &ljez8dc®@2 BNG 42512 @

2
SEGNBY23a R fI YIffl RSt LASO

Figura 2.36€
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RIGGING

Desplazamos el pivote del control superior para situarlo en la parte de en medio del pie como vemos en la
imagen(Figura 2.3.6Y.

#Aled
Sintel_R_FeetPivot_ SA_002

Fivot IK Link Info

- Adjust Pivot

Move Rotate/Scale:

Align Selection (Sintel R_Feet_B... | Affect Pivot Only
Affect Object Only

Align Position (World):
Affect Hierarchy Only
¥ X Posion » Y Posion W ZPosition
Alignment:

Current Object: Target Object:
Center to Object
Minimum Minimum

Center Center Align to Object

AI |gr| P|V0t * Pivot Point * Pivot Point Align to World

Maximum Maximum Pivat:

Reset Pivot

Align Orientation (Local):
¥ Axis ¥ Axis Working Pivot

. Edit Warking Fivot

Use Working Pivot
X Axis ¥ Axis

Apply Cancel Place Pivot To:

¥ Align To View

Figura 2.367
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Hl Solver

HI Solver

Figura 2.36¢8
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Figura 2.36¢
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http://joleanes.com/scripts_plugins/animatablePivot.php
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RIGGING

Ahora ya nos queda asociar los IK Chain con cada uno de los Shape pivot correspondientes como se
muestra en la image(Figura 2.3.70

Figura 2.37C
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Para un correcto funcionamiento debemos cambiar el Parent Space del IK Chain central §Aiguaal
2.3.7). Nos define a que espacio es relativo el &ogel Swivel. En éste caso relativo al IK Goal, al objetiv
de IK Solvesiendo aqui el mismo punto del siguiente IK Chain o hueso.

* K Goal Start Joint

IK Chain 02:
Parent Space to IK Goal

Figura 2.371
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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 rotafFigura 2.3.72.

Figura 2.372
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A partir de aqui tenemos hecho todo lo caracteristico de esta extremidad. Seguimos pues con lo contado
anteriormente en la extremidad del brazo para completar las caracteristicagpéeria que deseamos.
9YLISTIINBY2za O2y St LY {GNBGOK® / NBIY2a dzy 9ELJ adzN.

f2a KdzSaz2a aS3agy St S28 RS adz t I NByide® 9y SadsS OFa
O2y FTAIdzNI RI LIS BISRASTFAANI P2 HwrSISMIIR | Rf RS RSal OGA QDI NI f |
Sa0ltl RSt KdzSaz2o

| Assign Float Controlle [ )
Parameters Trajectories

Assign Controller

»

Default: Bezier Float

Make Default oK Cancel

Figura 2.374

Align & Link

Figura 2.378
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Figura 2.37¢
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Relacionamos cada una de las partes ctorftabiamos hecho en el bra@eigura 2.3.7% EI mismo
procedimiento.

Path Constraint

Snap & Skin

| Position Constraint
Look At Constraint

Figura 2.376
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Y relacionamos la cadena Bend con la pi¢fngura 2.3.7Y.

=

—— T

Align Position&Orientation

] %__:i[}-

e

Orient Constraint

= [

[=1

Align Position&Orientation
Position Constraint
Qrientation Constraint

|4|

=1

==

Link

fem

Align Position&Orientation

Figura 2.377
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Creamos nuestr&hape EX para incluir en ella el parametro Bend en el modificador Attribute Hodes
se muestra en la imagefigura 2.3.78

(5] Parameter Editor Bl == sl S|

= Attribute
Add to Type: Modifier List

Selected Object's Current Madifier + i 1 : Attribute Holder

Text

Add/Ed b
Add Edit/Delete...

Parameter Type:
UI Type

P Bend:
; n

Custom Attributes

Float UL Options

width: [160

Range

From: 0,0 5> To: 1000

Default: 0,0 =

-

Alignment

Right = Center

Figura 2.378
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Y vamos, en este caso, al eje X del desplazamiento para incluir eldfipt& el cual controlaremos y
relacionaremos el Ben@igura 2.3.79

# 7]

re@d

Sintel_R_LegPointBezier_ DK

Selection Level:

Parameters

Assign Float Controller

AudioFloat

=Bezier Float

Biped SubAnim
Boolean Controller
Float Expression
Float Limit

Float List

Float Motion Capture
Float Reaction

Float Script

Linear Float
LinkTimeControl
Motion Clip SlaveFloat
Moise Float

OnfOff

SlaveFloat

TCE Float

Waveform Float

»

Default:  Bezier Float

Make Default

wS 02 NRGAY2RENIVE H OB 3D

Trajectories

Assign Controller

i [[_JTransform : Position
=[] Position : Positio

[F=]X Position : B
[[=]¥ Position : B
[{]Z Position : B

@® i Rotation : Euler 3
[ Scale : Bezier 5c

Figura 2.37¢

ct2rid { ONA

3] Scnipt Contro

Create Variable

. —

Create Delete Rename
Variable Parameters

Tick Offset: 0

Variables
EBend

3

NT
3
T

Assign Constant Assign Track

Assign Controller Assign Node

Expression

—Bend*0.

8

Description

Assigned to:
Constant: 0

T = ticks

Save

F = frames

Load Debug

S=secs  NT =normalized time

Evaluate Close

=T

Global Shadow Parameters
Scene Materials
Medit Materials
i Objects
7.~ Sintel_R_leg__BH_001
Sintel_R_LegCtrl__DH_001
% Sintel_R_Feet_ SA
% Sintel_R_lLegPathBend__SH
Sintel_R_LegPointVertex_ DH_002
*»Sintel_R_LegBend__BH_001
Sintel R_LegPointPath_ DH_001
Sintel R_LegPointPath_ DH_004
Sintel R_LegPointPath_ DH_005
Sintel R_LegPointPath_ DH_006
Sintel R_LegPointPath_ DH_007
Sintel_R_LegPointPath__DH_008
Sintel_R_LegPointPath__DH_009
© @ Sintel_R_LegEX__ SA
& [[ ] Transform : Position/Rotation/Scale
21 #F Modified Object
& #F Attribute Holder
(51 - Custom_Attributes
[ ]Bend
A Text (Object)

]

HE BHEHBE

BEEEEEE

Cancel
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Text

Custom Attributes

Bend:

Figura 2.381
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COLUMNA
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L —K Position&Orientation
Look At Constraint

Aling
Position&Orientation

Figura 2.38%
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Ya tenemos solucionada cobmna(Figura 2.3.8Y.

Figura 2.387
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Seguiremos el mismo camino que para hacer la cadena de Bend pero veremos un pequefio darabio al
gue nos dara la posibilidad de hacer el Twist segun la rotacién de un elemento. Asi, si alguien se anima,
puede probar con los brazos y pierngs ;
/I NBSY24a LlzSa dzyz2a t2Ay(
L2aAOAsy & f221!' 0o t 2

ia ljdS +itAySINBY2a + t1 OF
RS Y2 &C ACOAXNI@ HSdyo diylcp A Y ISy |

O«

Position Constraint

Look At Constraint
Position Constraint

Look At Constraint

Position Constraint

Look At Constraint

Position Constraint

Figura 2.38¢
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Creamos la linea en la cual situaremos en cada extremoiah(Pigura 2.3.9Dy lo enlazaremos con el
modificador Skin.

Figura 2.39C
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Enlazamos las dos partes con un PathsCaimt (Figura 2.3.91 Un Point al 100% del Path y el otro al 0%.
Recordad borrar las Keys que se crean automaticamente.

Path Constraint

Figura 2.391
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Creamos, alineamos y damos forma a las dos Shapes que tendran los animadores a su disposicion para
animar. Debemos tener los pivotes alineados con los huesos correspondientes, el primero y Ultimo. Una vez
hecho esto linkamos los Points extremos codecana de las Shapes que le correspofidgura 2.3.92

Align
Position&Orientation
Pivot

Align
Position&Orientation
Pivot

Figura 2.392
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Ahora viene un paso diferencial. Vamos a hacer depender la orientacion del hueso con el Ponit al que esta
mirando. Para ello vamos directamenteLalokAt y alli definimos como nodo al que mirar el propio Pointy

no el mundo, World, que tenemos por defegtigura 2.3.98 Vigilar de tener los ejes adecuados
seleccionados en el constraint.

Parameters Traje

Assign Controller

Scale

Posion Rotation Scale

= Rotation List

Layer Weight
Euler X¥Z 100,0
->LookAt Con... 100,0
L]

Weight:

Pose to Pose

Figura 2.392
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Parameters Trajectories
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Position  Rotation Scale

Rotation List

Layer Weight
- - Euler XYZ 100,0
Orient Constraint o

->Orientation ... 50,0
——

Weight = 50%

Figura 2.394
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Vemos como se hace el Twist. Solo nos queda hacer la jerarquia con las Shapes.

Figura 2.39¢
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Yya tenemos el cuello solucionageigura2.3.96.

Figura 2.39€
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Ya esté también la cabeffigura 2.3.98

Figura 2.398
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2.4. Resolucion

Como sucede en otras de las pruebas realizadas, ninguno de los softwares presenta carencias, al menos, a
simple vista. Lo que podriamos determinar habiendo trabajado todo este tipo de rigg es que Blender pone
las cosas mucho més sencillas y por lo tantoenta la eficacia en la ejecucion mucho mas de los que lo
puede hacer 3dMaxcon el sistema de huesos que posee almrsmo.

La sensacion que qda es, que a 3ddaxcrearon el médulo de huesos en un tiempo pasado, hace mucho
tiempo y lo que han ido haamdo es construir opciones encima de esa base. Eso hace que teniendo de

todo, no sea todo lo facil que podria ser o haya cosas que siendo tan utilizadas estén poco optimizadas en
su construccion. Todo lo contrario que en Blender, donde gracias quizdsvestud y sus incansables

ganas de renovarse para adaptarse cada dia mejor a las necesidades del usuario, optimizando acciones en
la ejecucion o configuracion, han conseguido que sea realmente comodo, rapido de aprender y de verse
con valor de crear cosaslievas corel instrumental.

Ambos softwaresiene lineas de desarrollo de sistemas de esqueletos ya hechos con los que poder
rapidamente, ponerse a animar después del pesado de vértices. Por su paftéa8pssee actualmente

dos médulos, el mas antigyomuy usado en videojuegos y motion capture, Character Studio. El segundo,
incluido en la versién 2011, se trata de un sistema con alguna animacién prehecha, y una muy buena
facilidad de posicionamiento de huesos. Mejor para animacion artesanal. HstmaeCAT.

Por parte de Blender, en l&rsion 2.5 incluy6 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 qigsamos, podriamos adaptarlo tranquilamente sin miedo a posibles
problemas en el futuro, cosa que no pasa con los sistemas dd&dgjue son sistemas independientes
dentro del software, con todas las caracteristicas propiasndelulo.

Todo y eso, graas a los afios 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.

9 Aqui hay algunos sitios donde poder encontrarlos:

http://www.bonespro.com/
http://www.mixamo.com/c/google/05162011_autorigging_alexis
http://www.mixamo.com/c/mixamoauto-biped-script

http://www.di -o-matic.com/products/plugins/bundles.html
http://www.scriptspot.com/
http://www.creativecrash.com/3dsmax/downloads/scripfdugins/animation/c/
http://paulneale.com/

http://joleanes.com/scripts_plugins/

1 En el caso de Blender podriamos tener por ejemplo:

http://www.mixamo.com/c/google/05162Q1_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 circulacion y quizas porgagy mucha necesidad de facilitar tareas que Blender ya
soluciona con un click.
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3.- MAPEADO (Mapping)

3.1 .- Introduccion

En éste apartado intentaremos entrar en la aplicacion de mapas tanto para figargdnicas como

organicas. Podremos ver la filosofia que tiene cada uno de los softwares para enfrentarse a éste punto, mas
facil, de més largo proceso...

Empezaremos por mapear unas figuras basicas que forman parte de la base de la mayoria de les softwar
de 3D y otros con estas opciones para colocar las imagenes en las figuras. Estas figuras seran, un cubo, un
cilindro, una esfera y una cabeza. En el caso de esta ultima usaremos el modelo pordiefaatanne

gue nos aporta Blender.
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3.2.- Mapeadoen Blender

Empecemos con estas cuafiguras basicas~{gura 3.2.1

Dencer [CiserMucDiopbatITC RiendeWopp pgimbro soappng. (0cle

47 EE dedrrede §

S

Figura 3.21

A continuacion analizaremos los mapeados de izquierda a derecha, de la forma mas simple a la mas
compleja.
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Desde la pestadisuperior derecha del viewport de la imag€&ig(ra 3.2.2 podemos administrar la

creacion o eliminacion de layouts de manera muy sencilla. De igual manera podemos guardar o seleccionar
algunos disefios de layouts en el panel de la parte superior celunale se encuentra el menu 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 imagenes, el UV/Image Editor. Desde él podremos
trabajar la apliceion del mapa o textura en el objeto 3D.

Figura 3.22
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Como de momento el tema que vamos a tratar es el de situar de la manera mas correcta posible las
texturas en los modelos, cargaremos la clasica textura checker para visualizar en el modelo 3D el resultado
de estetrabajo Figura 3.2.3 Este mapa o textura se hace desde el menu de viewport en la parte inferior
central.

© GETTE EETTD D 3

Figura 3.23

Aqui tenemos la textura cargadeigura 3.2.%.

< GRS SR R o
Figura 3.24
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Vale la pena puntualizar unos comandos muy Utiles que se irdn 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 = Menu desplegabléle las opciones de las aristas o edges.

U= Menu desplegable de las opciones de mapeado o UV Mapping.

Comentado esto, vemos que el proceso para hacer nuestra primera incursion es:
V Seleccionar el objeto y entrar en modo edicidn, ya sea a través del imfeniér del viewport o con
la tecla TAB.
V Seleccionamos todos los subobijetos, con la tecla 'a'.
V Activando el menu de mapeado, presionar 'u', se nos abren las opciones donde encontramos una
gue seria en primera instancia la mas apropiada. La opcion Coijeetiem, es decir, una
aproximacion a un cubo.

A su vez, también nos seria Gtil para rectangulos, paredes, etc. La idea es la de una aproximacioén a la forma.
A la izquierda de la imageRigura 3.2.% podemos ver el resultado del desplegado y que partes del mapa o
textura quedan en que caras de la figura.

£ Nod flar

BERE - e

Figura 3.25

Vemos unas opciones muy interesantes en la edicion de mapeado. Al tener un resultado como el que se
puede ver tenemos dos opciones automaticas queayaglaran a colocar el desplegado de forma correcta.
Como se puede ver, en el mena UVs, tenemos estas dos opciones con sus shortcuts que nos ayudaran. Son

Pack Islands (Ctrl+p), que nos empaqueta los poligonos desplegados para que encajen en el cuadro de la
textura.
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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 sera mas facil de ver como quedara. La otra opcién es la de Average
Islands Scale (Ctrl+a), que noseeala de manera correcta los distintos grupos de poligonos para que
gueden bien proporcionados unos con otros.

El proceso tipico es el de hacer Average y luego Fapké 3.2.5.

Figura 3.26

Una vez salidos dslib-objeto, vemos el resultado final en el cubo.

Todo y que con este proceso en las formas cubicas parece que funciona bastante bien, vamos a ver el otro
clasico proceso de mapeado, el de Unwrap. Que aunque en esta figura no sea necesario si lo sera para u
futuro.

Veamos.
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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 naalt la correcta tenemos a nuestra disposicion la opciéon Clear Seam
(Figura 3.2.7.

El concepto de esto es como cuando en la infancia haciamos con papel un cubo. Debiamos dibujar una T
con cuadrados para lge ir doblando y conseguir cerrar el cubo.

Figura 3.27
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Seleccionamos todas las caras, y con la opcién Unwrap del menu desplegable de UV Mapping
automaticamente se nos genera el desplegable en el editor de mapas. Todo y que de la anterior manera ya
guedaba suficient@mente bien, de esta aun 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, poto 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 habiamos hecho hasta ahora, con los mismos comandos.

Figura 3.28
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Vamos con la siguiente forma bésica. El cilinBrguta 3.2.9.

Figura 3.29

Fijémonos como sucedia con el caso del cubo, también existe una proyeccién dedicadia dste
figuras. Seleccionamos y mapeamos con el Cylinder ProyeEtgqund 3.2.1D

Figura 3.210
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A diferencia del anterior caso, la proyeccion automatica nos devuelve un resultado muyigata (
3.2.1]). Para nada es un mapeado correcto de la figura. Asi pues, deberemos pasar al segundo método, el

de Unwrap.

£:3d Nod fize

Figura 3.211

Marcaremos las tapas y haremos un corte epdete de cuerpo de manera vertical. Fijaros como el corte

esta definido de la misma manera que se desglosan estas figuras para calcular su area o para montarlas en
papel al igual que en el caso anteribfarcamos las costuras o zonas de corte y ejecutagnas menu
desplegable de mapeado la opcién de Unwigigira 3.2.12

23 Nod fize

Figura 3.212
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Como se puede ver, ha salido de forma muy sencilla pero aiin queda un detalle a retocar. La parte del
cuerpo desplegada deberia ser rattangulo perfectamente recto, en contra, nos ha devuelto uno con
forma sinusoideKigura 3.2.1R No dudéis también en hacer el Average y Pack del conjunto para un buen
resultado de proporciones y colocacién en el tapiz.

Figura 3.213

Tan simple como seleccionar la ristra aqui vertical de vértices y escalarlos en X a 0, es decir, con comandos
rapidos: 's'+'x'+0. Tanto con una linea como con la otra, de esta manera nos quedaran alineados. Volvemos
a ejecutar el Averagg Pack y ya estard listo como se puede ver en esta Ultima imaggmg 3.2. 1%

Figura 3.214
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Pasemos a la siguiente figura: La esféigura 3.2.1h

23 Nod fize

Figura 3.215

Figura 3.216
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Como vemos, el resultado final esta lejos del desekapifa 3.2.1Y, asi pues nos encaminamos de nuevo
a la opcion de Unvap.

Figura 3.217

Cortamos unas pequefias tapas como en el caso anterior para que al aplanar la figura nos quede los mas
liso y homogéneo posibl€igura 3.2.18

Figura 3.218
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Vemos que el resultadd-igura 3.2.19es bastante aceptable ya que por ejemplo los cuadrados que se
reparten a lo largo de la superficie son tienen mas o menos el mismo tamafo. Es decir, mantienen la
proporcion.

' Dutiie Sobectid

Y Fabyticeetiplines

Y gadne x v FJ

Figura 3.21¢

Ya con esta Ultima opcion 8l¥ Minimize Stretch (Ctrl+v), reduciremos la tension que pueda existir entre
vértices conforme la posicion real en el espaEigyra 3.2.2D Se deja ejecutar y lo paramos con un simple
clic.

Y ont i Sebectnd

Figura 3.22C
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Ahora si, ya vemos un resultado mucho méas convincéigen@ 3.2.21L

Figura 3.221
Vamos ya a la figura final.

La cabeza de esta primitiva tan caracteristica de BleslemanneKigura 3.2.22 Lo mismo que se aplica
' jdzN O2y StftlxX a$S LJzSRS dzal NJ Sy St NBad2 RS aOFoS

£:3d Nod flae

Figura 3.222
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Al no haber forma que pueda aproximarse, debemos ir directos a trabajar con el Uivigam (3.2.23

En este caso, debemos hacer un corte en toda la parte de atras junto con unas fisuras en la parte superior
del craneo y en el caso de Suzanne, también en la barbilla. Por otro lado como siempre suele suceder,
debemos separar las orejgara trabajarlas aparte. Marcamos la junta con el craneo 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 maneraggoinsos que seguro al aplicar la
textura, esa zona quede aplicada de manera continua.

y SNSRI s

Figura 3.223
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De manera muy directa conseguimos un resultado muy bueno con un modelo complejo, como se puede ver
en la imagenKigua 3.2.24. Solo nos quedara recolocarlo para mayor comodidad visual.

Figura 3.224

Aqui la resolucion del modelo de la cabezigfra 3.2.2% Y hasta aqui esta parte del tratamiento de
mapeado.

Figura 3.225
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La captura final queda como se ve en la imagéguia 3.2.25

Figura 3.226
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APLICACION DE MAPAS/TEXTURAS

Hasta ahora hemos visto como trabajar para dar la informacién para poner las texturas en la superficie de
los objetos en 3CPero, ¢,cOMO 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 3.2.2). La situaremos en el canal de Diffuse, es
decir, la luz difusa o para entendernos coloquialmente, el
canal de color base.

Esta textura es totalmertrepetitiva tanto en sentido
vertical como horizontal asi que al repetirla infinitas veces
no se vera el corte de unién, es pues, una textura bien
preparada.

Figura3.2.27

El primer paso de todos sera el de asigmamaterial a cada uno de los objetos bésicos de escena. Para
ello solo debemos seleccionar uno de los objetos e ir al nuestro menu derecho, el Editor, donde tenemos
una de las pestafias que pertenece a los materiales, la que podemos ver en la ikiggar3(2.2§, la

opcién Material.

Figura 3.228
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Como se puede ver en estas imageriggyra 3.2.29 cargamos un nuevo material para el objeto
seleccionado en particular. Cada objeto puede tener uno o0 mas materigdetuoas, asi que esta lista
podremos ir cargando uno a uno todos los que necesitemos aplicar.

Figura 3.228

Una vez creado es bueno cambiarle el nombre para no entrar en confusion incluso si queremos hacer
acceso a ese material desde otro objeto para que ese tamlziga hso de él. Lo ponemos en modo

Surface, método de superficie. Luego de la previsualizacion del material en el objeto ya tenemos todas las
opciones propias de un material en las cuales entraremos mas adelante, en la seccién de materiales.
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Tocaremos, amo podemos ver en la siguienteimagéhgura 3.2.3)) mas adelante el canal comentado de
Diffuse, para ver que cada objeto tiene un material distinto. Luego, este color solo nos servira para
RAAGAYAdZANI 2 Sy St  +ASg L2 Ndum que bplicirdats ahebid canél.iLa delloR 2 ¢
tochos.

(5 Dencer [CAlsars\Marc\Dropbaet |

O] L

Figura 3.230

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 opcion de materidlsemos la de carga y manipulacion de mapas.
Vemos cada uno de los pasos seguidos para la carga de la textura ekiguna 8.2.3)1

All Scenes

& image or Movie

Material

Figura 3.231

246/ 516



3 o
MAPEADO = =

Blender no es capaz de cargar todo tipo de formato de imagercipalmente puede cargar .jpg, .tga, .png
y algunos .psd. A la vez también puede cargar videos .avi y secuencias de imagenes .jpg.

Primero se carga una nueva textura que por defecto se nos colocara en una de tipo procedural, Clouds. Es
alli donde aparecel tipo que deberemos abrir del desplegable para seleccionar la opcién 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 laatesigada

(//Bricks.jpg), esta textura se afiadira al propio archivo .blend. Con lo cual quedara permanente y solo hara
falta que nos llevemos el archivo Blender sin necesidad de luchar contra las rutas a texturas o si nos hemos
dejado alguna cuando trabajeos en mas de un ordenador.

9 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/Maral/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, po defecto,

siempre cubre toda la superficie
del modelo 3D. En la seccion de
Image Mapping, se define el
posible recorte de la imagen
cargada (Crop) y como cubrira el
software el resto de objeto con
la imagen.

Figura 3.232

Es decir:

V EXTEND: Extender. Fuera derlagen, 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
pequefio sobre una superficie grande.

V CLIPCUBE: Cortar cubo. Lo mismo que Clip, pero ahora la coordenada Z se iweiériaRkaera
de un area cubica 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 rapidaMertte. (mortero), gobierna la distancia
entre los campos en partes del tamafio de textura.

Ahora para acabar de completar
la demostracion y como sucede
la mayor parte de las veces,
usaremos la opciode Repeat
(Figura 3.2.33

Por ello ademés, estamos
usando una textura que es
repetible vertical y
horizontalmente sin que se vean
zonas de corte en la unién de
repeticion.

Figura 3.233
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La seccién de Mapping nos da las opciones para decidir como una textura ita smperficie.

T

Para tener acceso a una documentacién completa de esta seccion hay los siguientes enlaces:

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

En resumen, las opciones de Coordinates hablan de a qué coordenadasfeesecia la textura que
envolvera al objeto. Es la guia sobre la que ira la textura. Las mas habituales quizés:

V
Vv

Vv

GENERATED: La opcion por defecto. Son las coordenadas ubicadas por defecto de un objeto.

UV: Es la manera mas precisa de asignar texturasia superficie 3D. Cada vértice tiene su

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

OBJECT: Nos coloca la imagen en las coordenadas locales del objeto. Habitualmente va
acompafiado de un Empty gue nos ayuda a colocar la imagen en el punto donde queramos 0 como
gueramos. Este objeto pued®r animado, asi que el dibujo también lo sera por la superficie.
GLOBAL: Forma parte de las coordesattamundo. El dibujo se coloca segun las coordenadas de
espacio. Cuando un objeto se mueva estara influenciado en cada punto por una zona de la textura
cargada.

XXX

En Projection tratamos de proyectar la imagen de una manera particular sobre la superficie una vez ubicada
en la opcién anterior. Tenemos:

\%
\%
\%

\Y,

Las opciones de OFFSET y SIZE hablan de: desde donde
empezaremos a colocar la textura en la coordenada y del
tamarfo de la textura en unidades de Blender,
consecutivamente.

Es importante detallar que solo podremos ver en tiempo
real desde el viewpolfas texturas aplicadas después de
tratar su mapeado y aplicar las coordenadas de textura
como UV. Como se puede ver en esta imadgegufa

3.2.24, solo la cabeza de Suzanne ha sido aplicada de esta
manera.

FLAT: Proyeccién de forma plana.

CUBE: Proyeccion en cubo, repite la misma por cada lado de un cubo.

TUBE: Proyeccion alrededor, circularmente. Al ser tubo se descartan las tapas de arriba y abajo de
un cilindro que deberan ser trabajadas aparte, por ejemplo, con la opcion Flat.

SPHERE: Proyeccion esférica.

CobjectMode o+ @ 2| % & UEH-B

Figura 3.234
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Para ver el resultado final deberemos renderips objetos como se pueden ver a continuaciigra
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.

Figura 3.235

Antes de dapor cerrado este apartado, hay que comentar dos aspectos mas a tener en cuenta. El primero
es el de en qué canal del material ird aplicada la textura para que manipule esa propiedad de manera
particular, esto se encuentra en la seccion de Influence, fisb@jo de MappingHigura 3.2.3% La otra es
incluso para vision de futuro, la manipulacion y tratamiento de las texturas a través de nodos.

V DIFFUSE: Nos permite manipular la intensidad
de la reflexion dusa, el color base, la
transparencia y translucencia
respectivamente.

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

V SHADING: EIl color ambiental que recibe, el
color de emision (objetos autoiluminados),
reflexiones y reflexines de raytrace.

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

V BLEND: La mezcla de mapas.

V BUMP MAPPING: Calidad de la simulacion de
relieve.

Figura 3.236

1 Para una documeacion mas completa de esta seccion:

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

Mas adelante veremos como manipular estos puntos para conseguir resultados en materiales que nos
lleven a conseguir resultados muy realistas.
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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 creacion de texturas a través
de la combinacién de patrones y otras tesds 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 partictadentro de otras texturas.

1 Para tener la documentacion completa ver:
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:ES/Manual/Textures/Types/Nodes

Vamos a hacer la creacioe dna 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 ddaber creado una textura vacia como se muestra en la
imagen Figura 3.2.3), podremos ir al siguiente paso de manipularla
para generar en ella nuestra variante o novedad. Ademas, en este
caso vamos a ver como podremos crear varias opciones para la
misma yasi directamente usarla mas tarde en los canales del
material.

Figura 3.237

Como ya se ha dicho vamos a trabajar con nodos la creacion de las nuevas texturas, asi que debemos abrir
un nuevo viewport donde cargar estro editor de nodos, Node Editdfigura 3.2.38

43 Blender

@ Object Mode:

Figura 3.23¢€
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El mismo editor tiene multiples funciones, como la manipulacién de materiales, asi que habra que
especificar que queremos trabajar una textura ponietsito como se indica en la imagdfigura 3.2.3%
Por defecto se nos crea un nodo de Checker junto con el nodo de Output, el cual es nuestra salida de cada

composicion que vamos a hacer.

% Blender T O O O O O IEEE——————~ i
De © H Bl Defoult 5713 NECHl Scene % lender Render ¥ g
=

Figura 3.239

Borramos el nodo@ Checker originaF{gura 3.2.4Dy en su lugar afiadiremos (Ctrl+A) un patron de
tochos.

I ——————————.
% Blender O O O O OO o EEE——————— ==
3le 0 B * EEEER e er 4
=

Figura 3.240
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Una vez creado, lo conectamos arrastrando presionado BIR la salida del nodo Bricks con la entrada de
nuestroOutput Figura 3.2.43 Podemos tocar varios parametros 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 sera la combinacién que usaremos para poner en el darmlor del material.

CELER  siender Rencer $

% SN G FE R | Use Nodes

Figura 3.241

Con Shift+D duplicamos tres veces la primera composicion para tratar cada una de manera particular que
nos encaje mejor en cada uno de los canales del material a donde debeniadasdtigura 3.2.42

& R 3 FFX)|  Use Nodes _
Figura 3.242
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El primero como hemos visto, es
nuestro Diffuse, asi indicado en el nodo
de salida OutputKigura 3.2.48

Figura 3.243

Con Shift+Aafiadimos un par de

texturas Clouds, add > textures > Clouds.
Conectamos cada una en las entradas de
color de la variacion de color del nodo
Bricks. Mas adelante combinaremos

esta con la diffuse para generar una
variacion en el coloiFjgura 3.2.4%

A ese Output lo llamaremos Pattern.

Figura 3.244

Igual en este caso afiadimos un nodo
extra, en este caso Musgrave y
anulamos tanto el segundo color de
tocho con el Bias 4. para no generar
diferencias y jugar solo cat 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 tochosKigura 3.2.4%

A este nodo de salida lo llamaremos
Specular.

55 RITR (A P13 | Use Nodes

Figura 3.245

Para terminar, la composicion
correspondiente a la informacién de
relieve. Definimos la diferencia de
tonos, que sera la diferencia de relieve,
y afiadimos un nodo intermedio llamado
Value to Normal, que nos convierte la
informacién RGB a mapa de normales
(Figura 3.2.4%

A este nodo de salida lo llamaremos
Bump.

5 TN A (%) | Use Nodes:

Figura 3.24€
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Al final tendremos algo tal que se muestra en la imagégufa 3.2.4Y. Ahora ya podemos pasar a aplicar
lo creado.

Figura 3.247
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Volvamos a la opcién de Texture del menu. Podemos ver ahora que de la textura antes iniciada, tenemos
una nueva opciéon de Output que al desplegarla vemos facilmente de que se trata. Son las daltddas
de nuestra creacion en el editor de nodésgiura 3.2.48

@ Object Mode

Figura 3.248

Abriremos cada uno de los canales de nuestra textura y en cada uno pondremos el Output correspondiente
a la salida que queramos cargatr.

Presionando justo debajo de la lista abierta se nos
abre que textura cargada queremos udaig(ra
3.2.49.
El orden a cargar para este ejemplo es:

- Diffuse

- Specular

- Bump

- Pattern

Figura 3.249
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La pila nos quedaria d& siguiente maneragura 3.2.5R Ya podemos pasar a aplicarlas cada una donde
debe y para lo que ha sido creada.

Fsim}ge [CAUsers\M

User Persp

® Object Mode

Figura 3.250

De esta manera tenemos el de Diffuse. El Mapping segun la informacion UV y la énfloeicanal de
DiffuseColor al 100%. El resultado en el render es el que podemoEigerd 3.2.51

EZETE  slenderRender 4

Figura 3.251
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Este seria un posible formato para el canal de Specularity que como Vieigas (3.2.5 en lalnfluence
lo tenemos activo en Specullartensity. La intensidad del brillo y el modo de mezcla en Add. Este se
mezclara como sucede en la capa de Gimp o Photoshop.

42) Blender* [C:\Users\Marc\Dropbox\TFC |
o CETETER v

Fra:3 Ves Fac6 La:l Mem6.22M (12.71M, p M) Time:00:02.57

°

(O« satx [« end2so W<
bt

Figura 3.252

Asi nos quedaria el Bump, asociadoaadal de GeometrANormal y puesto a valor Figura 3.2.53 El
método de Bump Mapping que se activa en este caso esta dejado por defecto.

%3 Blender* [C:\Users\Marc\Dropbox\TFC_BlenderiMa

oo [ EE TR | oienderRender ¢

Fra:3 Ve Fa:6 La:l Mem6.23M (12.71M, peak 20,57M) Time:00:02.68

°

Figura 3.253
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Y para terminar ya solo nos queda el Pattern que lo multiplicaanasd canal de color con la propia textura
de tocho de nombre Diffuse. Asi pues, ya tenemos el resultado Fiigairé 3.2.5%y con la posibilidad de
volver en cualquier momento a los nodos y editarlos para que cambie directamente en escena sin
necesidadde tener que pasar por ningun editor de imagen y ademas, totalmente tileables, es decir,
repetibles en el espacio vertical y horizontalmente.

Figura 3.254
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APLICACION DE UNA TEXTURA PARA EL ENTORNO.
9 Para acceder a una documentacién mas completa sobre este tema:
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:ES/Manual/Textures/Types/Environment_Maps

http://www.lestradamus.com/awordpress/blender/apuntelslender25-de-soliman/texturas/hdr
materiatmuchomasrealista

Vamos a probar de realizar las 3 tipicas cargas de imagen de fondo. Cargar una ieregampl
envolvente y una con informacién de iluminacion, las conocidas HDRI, en este caso, también envolventes.
Las imagenes son las siguientes:

Imagen plana

Figura 3.255

Imagen panoramica

Figura 3.256
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Imagen panordmica HDRI

Figura 3.257
Para convertir el formato .hdr a .jpg y poder ser visualizado hay multiples softwares gratuitos.
9 En mi caso, usé una aplicacién online:
http://image.online-convert.com/converto-jpg
Para poder aplicar estas imagenes, preparamos una escena con dos luces tipo Spot que la iluminan.
El resultado sobre el que trabajaremos, se muestriaémagen Figura 3.2.58

Fra:l Ve:7966 Fa:14240 La:2 Mem:6.22M (12.33M, peak 27.04M) Time:00:07.52

]

AR sot1 # Renderiayer + Combined 3 B F F =

Figura 3.258
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Imagen plana

Debemos conocer que al igual que en este caso,
pasara en todos, vamos a poner una imagen cargada
en el mundo y n@ un objeto 3D que tengamos en
escena.

Aunqgue la mecénica sea muy parecida existen ligeras
diferencias.

Como vemos aqui debemos ir al mundo y decirle que
la imagen cargada la querremos puesta de manera
plana, es decir, Paper Sky.

Como se puede ver tambiigFigura 3.2.59 ya se ha /' Paper Sky
cargado una imagen, por eso nos aparece en la vista
previa y al lado de World el icono de 1 textura.

Figura 3.259

Como se ve en la imagédrigura 3.2.6)) vamos al menu de
textura y lacargamos. En este caso es la imagen plana del
campo y el cielo.

Si miramos la leyenda podréis comprobar que lo estais
haciendo correctamente ya que esta textura la estais creando
en mundo y la leyenda asi nos lo confirma.

En la vista previa podemos velin@agen en si y a la derecha
como quedara 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.

World

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 camara, el fondo siempre sera el mismo.

Influence por su lado debemos marcarla que vaya a ir aplicada
al cielo, este es el caso de la opcién Horizon.

Figura 3.26C
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Aqui Figura 3.2.61vemos el resultado final en render.

Figura 3.261

Poniendo un material cromado en Suzanne podemoshRigufa 3.2.62como queda la reflexion del
entorno en ella.
En este caso, siempre tendrd la reflexion situada de la misma manera ya que la imagen esta siempre igual.

Figura 3.262
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Imagen panoramica

Cargamos la nueva imagen en textura y vemos la
vista previa de ella ademés qdende antes ponia

gue habia solo una textura, al lado de World, ahora
tenemos 2 Figura 3.2.6R

En este caso al estar usando una imagen envolvente
seleccionamos la opcion de Real Sky que sirve para
trabajar correctamente con este tipo de mapeos. Nos
sitlala imagen a todo el alrededor.

v/ Real Skv

Figura 3.263

Ya en el menu de textura vemos que seguimos haciendo el
mismo proceso de cargar la imagéigura 3.2.63
Simplemente el detalle de haberle cambiado el nombre. Muy
importante en Blender ya que asi podemos hacer acceso a ellagj:
desde cualquier otro lugar y saber de quién se trata.

La unica diferencia en este caso es el Mapping usado.
AngMap sirve para situar la textura en las coordenadas de
alrededor del mundo. En pas palabras, mapear cielo y tierra.
En este caso al ser una imagen panoramica de manera
horizontal y no esférica, también hubiera sido correcto, incluso
mas, el mapeado cilindrico.

Con los controles de Offset aqui manipulados, desplazamos la
imagen paraituarla como nosotros queramos, encajando la
parte que queremos ver en nuestro punto de vista.

AngMap

Figura 3.264
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Vemos Figura 3.2.6bcomo queda esta Ultima captura del render.

Figura 3.265

Aqui tenemos como interactla en las reflexioréigira 3.2.65 En este caso, Suzanne, refleja un entorno
envolvente ya que se puede ver gue estd mostrando en su superficie mas cosas como la hierba del suelo,

de las que pdemos ver en la imagen de fondo. Aqui si, depende de nuestro punto de vista veremos un
fondo distinto y una reflexion distinta.

Figura 3.26€
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Imagen panoramia 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
cargadasKigura 3.2.6Y.

Figura 3.267

Llegados a este punto es bueno hacerse una pregunta, ¢,cémo
se decide, de lasithagenes cargadas, cual quiero ver en cada
momento?

La respuesta es muy sencilla. Como sd-igufa 3.2.68 se

esta generando una pila de imagenes, y al igual que sucede en
muchos softwares de edicién de imagen, solo se ve la que esta
mas arriba de laifa.

En el caso de Blender el sentido esta al revés, el que esta mas
abajo es el principal. Asi que si no lo ponemos con algun tipo
de mezcla que haga que se combine con las capas inferiores,
solo la veremos a ella.

Vemos que el resto de pardmetros sigiendo 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.

AngMap

Figura 3.26€
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Vemos correctamente la imagen segun el tiro de camara pidéidarg 3.2.6%9

Figura 3.26¢

Este es el resultado con Suzanne cromadigufa 3.2.7D Efectivamente cada parte de ella refleja una zona
delmapa que la envuelve, esta integrada en un entorno.

Figura 3.27C
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Vale la pena hacer un nuevo inciso al hablar de este tipo de imagen. Son imagenes que llevan consigo
informacion de iluminacién para iluminar los objetos de manera que estan 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 cdanformacion de
iluminacion y para ver mas claro lo que nos
genera el HDRI, eliminamos todas las luces de
la escenaKigura 3.2.71

Ya no seran luces quien nos ilumine, sino la
imagen.

Figura 3.271

Seleccionadéa camara nos aseguramos que vamos al mundo y
ponemos los parametros aqui mostrados. Como vemos, asi
como el resto de paradmetros como el propio de la textura a nivel
de mapeado y demas no sufren cambio alguno, en el mundo
activamos la opcion de Environmdrighting, iluminaciéon de
entorno, y esta iluminacién se vincula con la textura de cielo Sky
Texture Figura 3.2.7p

En Gather se ha incrementado también el valor de Samples a 16
para quitar el grano en las sombras que se gendfayu(a
3.2.73.

~ Real Sky

Multiply

P Sky Texture

Approximate

P  Constant QMC

Figura 3.272 Figura 3.272
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