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Blender 3D en la Educacion Formacion en Red

Técnicas de modelado (Il)

El box modeling o modelado de caja debe tener buenos aliados que le faciliten el trabajo. Ya conocemos modificadores como
Subdivision, Solidificar o Biselado que suponen un considerable ahorro de tiempo ademas de garantizar la precision en las ediciones.

Vamos a profundizar en nuevos modificadores y también en el uso de otras herramientas de disefio como las curvas de bézier o las
operaciones booleanas.

Objetos vinculados
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Editar un objeto y que se transformen todos los duplicados es una de las funcionalidades que mas tiempo nos ahorran. Por el simple
hecho de duplicar un objeto ("Shift-D") hay muchos datos que quedan vinculados entre el original y su clon. El caso mas significativo
lo encontramos en el material. Si el original tenia asignado un material, este es heredado por el duplicado de tal manera que la
alteracion del color de uno tiene su inmediata consecuencia en el otro. Pero una duplicacion ("Shift_D") no implica que si giramos o
escalamos el original, esto ocurra en el duplicado.

Este apartado lo dedicarmos a objetos que se transforman de forma cldnica.
Duplicados
Basta cambiar el tipo de duplicado para conseguir clones que heredan las transformaciones. Hasta ahora siempre hemos usado

"Shift_D" (Objeto/Duplicar) pero si utilizamos "Alt_D" (Objeto/Duplicar vinculado) conseguiremos lo que estamos buscando.
Recordamos que el duplicado se genera sobre el original y que hay que desplazarlo.

Ahora tendremos en cuenta lo siguiente:

@ En Modo Objeto ﬂ no habra ningun tipo de vinculacién por lo que las transformaciones de escalado, rotacion,
desplazamiento o borrado soélo afectaran al objeto editado. Sin embargo es importante este modo de edicién porque el objeto
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que tengamos seleccionado es el que podra editarse al acceder a Modo Edicién . Por ejemplo en la imagen anterior esta
seleccionado el toroide de la derecha y es por eso que en la siguiente imagen el Manipulador 3D aparece en esa malla.

B En Modo Edicion toda transformacion sera heredard, desde el desplazamiento de un vértice a un borrado de toda la malla.

El hecho de que las transformaciones desde Modo Objeto no se hereden le da a este recurso infinitas posibilidades. Sin embargo
tarde o temprano querremos desvincular alguno de los duplicados. La solucién: en Modo Objeto ﬂ seleccionamos el que queremos
que se desvincule y seguimos el menl Objeto/Hacer monousuario/Objeto y datos.

&
<> Datos vinculados

Se puede comprobar cémo hay varias posibilidades para desvincular. En nuestro ejemplo, si el objeto tuviera un material
asignado, este material continuaria vinculado porque en la opcion elegida no estaba incluida.

g Ejercitacion

Queremos una representacion de la colocacion de los jugadores de voleibol para la recepcion.

Prepara un plano que simule una cancha y con unos cilindros escalados adecuadamente prepara una red sencilla.
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Después afiade un cubo en la posicién de uno de los jugadores.

Crea los duplicados vinculados con la distribuciéon adecuada.
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Selecciona el objeto con el que mejor te resulte trabajar, pasa a Modo Edicion y crea a los jugadores con extrusiones
("E"), extrusiones nulas "E+Intro" y afiadiendo bucles ("Control_R"). El nivel de detalle depende de ti, lo importante es
practicar el trabajo con clones. Nosotros te proponemos unos personajes esquematicos como estos.

Un posible render...
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La ventaja ahora es que al aumentar el nivel de detalle de uno de los jugadores, todos los demas heredaran esas ediciones.

&

<2 Los duplicados clonados ahorran memoria

Aungue no vayamos a usar las propieades de la clonacién es muy interesante usar este tipo de duplicados porque ahorran
memoria del ordenador al heredar la informacion de la malla.

&
¥ Analiza y estudia el archivo .blend

Usa este .blend para compararlo con tu resultado una vez que hayas realizado toda la practica. Te servira de referencia para
autoevaluarte.

L
°® Archivo
voleibol.blend

Simétricos

&
<X>> Base tebrica

Muchos objetos son simétricos, como puede ser un rostro. Para esas ocasiones dispondremos de un modificador que nos hara
todo el trabajo mientras nosotros nos ocupamos solo de modelar una de las mitades. Supone un tipo de simetria que
denominaremos interactiva.

Sacamos a escena un cono (Afiadir/Malla/Cono) y le aplicamos el modificador Espejo. Aparentemente no ocurrird nada en el
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editor Vista 3D aunque en realidad se han producido automaticamente varias ediciones:
B El cono se ha duplicado con vinculacion (algo asi como un "Alt_D")

B Se ha espejado respecto al plano perpendicular a X y, por lo tanto, su apariencia no cambia ya que este objeto es
simétrico respecto a ese plano (también lo es respecto al plano perpendicular a Y).

Por lo tanto, para ver en accion las consecuencias del modificador Espejo debemos ir a sus opciones y cambiar Eje X por Eje Z.

En Modo Objeto ﬂse comporta como un solo elemento pero desde Modo Edicion ocurre algo muy similar a Duplicar
vinculado. Si seleccionamos todos los vértices "A" y desplazamos en Z...

Una vez comprendida la teoria elemental vamos con los consejos fundamentales para trabajar correctamente con este

modificador. Lo més habitual es que el objeto inicial sea un cubo y que su simetria sea vertical y no horizontal como ocurria en el

caso del cono. Lo primero de todo es eliminar aquella cara que coincide con el supuesto eje de simetria.
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Eje X

Ahora aplicamos el modificador Espejo y vemos cémo la cara que hemos quitado queda tapada por el segundo cubo simétrico.

Pasamos a Modo Edicién , seleccionamos todos los vértices "A" y desplazamos.

Uno de los grandes potenciales de este modificador es ordenarle que haga una soldadura automética de los vértices que se
encuentran en el plano de simetria. Para ello:

B Nos aseguramos de que los vértices se solapen.
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B Activamos la opcién Limitar. De esta manera cuando volvamos a deslazar los vértices veremos que se ha producido la
soldadura mencionada.

' Fusionar
v Limitar

Grupos de vertic

&
<*> Ayuda visual
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B LT -
y Video-tutorial
Simetria_interactiva

Trabajar asi es realmente confortable tal como veremos en un proyecto real. Vamos a modelar una mesa escolar poniendo el punto de
atencion en el modelado de las patas.

Editamos el cubo de la escena inicial para que tome las proporciones de la mesa.

Afiadimos un cilindro (Afiadir/Malla/Cilindro) sin los vértices de las tapas y escalamos teniendo en cuenta que sera usado para los
tubos de las patas. Lo colocamos en el supuesto punto de contacto con el suelo.
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Hubiéramos podido hacer este desplazamiento desde Modo Edicion y asi es muy probable que el Origen se hubiera mantenido

alineado con el centro de la mesa, pero como no tenemos garantias hacemos los ajustes necesarios (desde Modo Objeto ﬁ):
B Seleccionamos la mesa y usamos Objeto/Adherencia/Cursor a seleccionado.
B Seleccionamos el cilindro y usamos la opcién Origen/Origen al Cursor 3D del cuadro de Herramientas ("T").
Conseguimos asi que el origen del cilindro esté, no sélo alineado con el de la mesa, sino coincidiendo con él.

Aplicamos al cilindro el modificador Espejo. La consecuencia es inmediata. Como el Origen no esta en el centro del cilindro, no ha
ocurrido aquello que pas6 con el cono porque, tal y como estamos comprobando, el eje de simetria lo determina el Origen.
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Como también queremos las simétricas a estas dos, activamos la simetria en Eje Y.

Llega la hora de pasar a Modo Edicion , seleccionar el bucle superior del cilindro y comenzar a modelar la pata. Al llegar a la curva
usamos extrusiones ("E") y giros ("R"). Si estamos colocados en el punto de vista adecuado y con visién ortografica el trabajo sera
muy agradable.
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Al llegar a la unién no olvidaremos activar (o tener activada antes) la opcién Limitar para que se haga la soldadura.

A partir de ahi el modelado no incluye nada nuevo respecto a lo ya estudiado.
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&
< Analiza y estudia el archivo .blend

Usa este .blend para compararlo con tu resultado una vez que hayas realizado toda la practica. Te servira de referencia para

autoevaluarte.

%
"*.' Archivo
'EJ mesa_escolar.blend

&
X2 Afadir Superficie subdividida

Dos son los asuntos a considerar si queremos hacer convivir en una misma malla el modificador Espejo con el de Subdivision:

B La malla no debe tener caras que coincidan con el plano virtual de simetria si se va a usar la opcion Limitar. Es por eso
gue en la explicacién de arriba eliminamos una de las caras del cubo aunque en aquel momento no aplicamos
Subdivisién.

B Aplicamos el modificador Subdividir cuando la malla tenga una buena cantidad de vértices como por ejemplo en este
modelado...
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Es un pez para explicar sus diferentes aletas. Hemos optado por un disefio no realista, con un aire cartoon.

Dorsal cartilaginosa

Dorsal 6sea

Pectoral

Anal

Pelviana

Caudal

Analiza y estudia el archivo .blend

Usa este .blend para compararlo con tu resultado una vez que hayas realizado toda la practica. Te servira de referencia para
autoevaluarte.
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b
® Archivo
aletas.blend

Serie

Una modalidad méas en el &mbito de los objetos clonados la encontramos en el modificador Seleccion o Matriz (a partir de ahora
Serie) cuyas posibilidades son verdaderamente infinitas.

&

<> un asunto de traduccién

Desde el comienzo de la traduccién al espafiol a este modificador se le ha llamado Serie (una opcién acertada para Array) pero
la llegada de Blender 2.62 traia lo que consideramos un error de traduccion y a este modificador lo llama Seleccién (en Linux) o
Matriz (el Windows). Es por eso que usaremos Serie para referirnos a este modificador.

Supongamos el modelado de la mesa escolar que vimos en el apartado anterior. El problema que plantea para la aplicacion del
modificador Serie es que en realidad no se trata de un objeto sino de varios; asi que antes de nada le aplicamos las siguientes
ediciones:

B A todos los objetos que tienen asignados modificadores se los aplicamos con el boton correspondiente (recordamos que esto hay
que hacerlo desde Modo Objeto ﬂ).

B Seleccionamos todos los objetos que conforman la malla y hacemos Objeto/Unir (o "Control_J"). Con esto se consigue que
todos formen parte de una sola malla.

Nosotros para la demostracion vamos a contar con un afiadido extra: la silla. Por supuesto, todos los objetos de la silla han sido unidos
(Objeto/Unir) con los de la mesa para que todo el conjunto sea un Unico objeto.
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Puede que el objeto final tenga una malla muy densa (high-poly o alta poligonizacién) y haga que el modificador se comporte de una
manera pastosa. Lo ideal seria disponer de un modelado menos denso (low-poly o baja poligonizacion). En cualquier caso nos vale
para la practica.

s .
- @) Archivo
mesa_silla.blend

Seleccionamos el objeto en cuestidn y le aplicamos el modificador Serie. El objeto se duplica.
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Cantidad fija

Desplazamiento relativo

¢, Qué ha pasado? Un analisis de las opciones que estan influyendo nos dice:

B La serie consta de dos objetos tal y como marca el parametro Cantidad.

B La serie se desplaza alo largo del eje X.

B La separacion entre los objetos (entre sus origenes en realidad) es de 1 unidad relativa (Desplazamiento relativo en X es
1.000). Es decir, que el ancho del objeto es lo que Blender toma como unidad.

Aumentamos Cantidad a 5 y Desplazamiento relativo en X a 1.600.
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Para afadir mesas en el eje Y debemos aplicar un nuevo modificador Serie:
B Cantidad: 5. Para tener 25 mesas.
B Desplazamiento relativo de X en 0.000. No queremos desplazamientos en X de los duplicados.

B Desplazamiento relativo de Y a 2.
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&
< Analiza y estudia el archivo .blend

Usa este .blend para compararlo con tu resultado una vez que hayas realizado toda la practica. Te servira de referencia para
autoevaluarte.

5
““- Archivo
'!!J mesa_silla_serie.blend

&
<*> Separa las mallas

Ya le hemos dado el visto bueno a la composicion y hemos pulsado Aplicar en los dos modificadores Serie asignados al objeto
mesa_silla .

Lo mejor es seleccionar todos los vértices que conforman la silla para separarla con una sola edicion. A los métodos que ya
conocemos de seleccion le vamos a afiadir uno nuevo. Como estamos estudiando asuntos relativos a elementos vinculados
vamos a decirle a Blender que cuando tengamos un vértice seleccionado de uno de los elementos que conforman la silla,
seleccione autométicamente todos los que estdn conectados con €l. El camino corto es el atajo de teclado "Control_L".

Seleccionamos un vértice de otro de los elementos (con "Shift" pulsado para acumular) y repetimos la operacion hasta
completar la seleccién de toda la silla.
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De esta manera cuando hagamos Malla/Vértices/Separar, optaremos por Seleccién; la silla se independizara y podremos
seleccionarla desde Modo Objeto ﬂ

...para transformarla a nuestro gusto.
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&
<X* Analiza y estudia el archivo .blend

Usa este .blend para compararlo con tu resultado una vez que hayas realizado toda la practica. Te servira de referencia para
autoevaluarte.

=, )
@) Archivo
mesa_silla_separadas.blend

Material didactico: Abaco
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Para comenzar necesitamos dos objetos: un cilindro y una esfera.

Aprovechando la localizacion del Cursor 3D sacamos uno de ellos (Afiadir/Malla/UV Esfera) y acto seguido sin cambiar la localizacion
del Cursor 3D afiadimos el otro (Afiadir/Malla/Cilindro).

E A la esfera le aplicamos un escalado en el eje X ("SX")

B Al cilindro, tras girarlo 90° en el eje Y ("RY90"), lo escalamos ("S") para que sea muy alargado y simule la varilla.

Seleccionamos primero el cilindro y después la esfera para juntarlos (Objeto/Unir); asi, al aplicarle un modificador Serie, se
obtienen los clones a la vez y manteniendo las posiciones relativas entre ellos.

&

< ¢Por qué es importante el orden de seleccion?

En esta ocasion es importante porque el cilindro ha sido girado en Modo Objeto ﬂ y por lo tanto sus ejes Locales ya no se
corresponden con los Globales.

En el supuesto de que selecciondramos primero la esfera y después el cilindro, este Gltimo actuaria de objeto dominante y por
lo tanto la unién final quedaria con los ejes Locales y Globales no coincidentes. La consecuencia seria que al aplicar el

modificador Serie nos encontrariamos con algo asi (curiosamente es lo que queremos pero no a costa de la incoherencia entre
ejes).
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Fixed Cournt

¥ Relative Offset

Eje X Local

No es nada grave pero conviene acostumbrarse a mantener la coherencia siempre. En realidad es posible decirle a Blender que
altere los ejes Locales para hacerlos coincidir con los Globales pero eso lo analizamos en el apartado Simetria no interactiva.

Como al aplicarle el modificador en cuestion, el duplicado se crea en el eje X por defecto, cambiamos Desplazamiento relativo en X =
0.000 y 1.300 en Z. En el parametro Cantidad optamos por 5. Una vez creados los clones aplicamos el modificador.

Sha

Con la aplicacion del modificador se ha creado un objeto, pero nosotros lo queremos independizar en diez distintos (cinco bolas y cinco

o
varillas). Asi que pasamos a Modo Edicion y hacemos Malla/Vértices/Separar (o tecla "P") y en el menl emergente escogemos
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Por partes perdidas.

Sin embargo, para mayor comodidad, desde Modo Objeto ﬂ seleccionamos ahora todas las varillas y las volvemos a juntar
("Control_J").

Llega el momento de echar mano del modificador Serie otra vez, por ejemplo para la bola de arriba.

Debe ocurrir lo mismo con las otras cinco bolas. Sin embargo no es necesario ir una por una asignando el modificador Serie sino que lo
resolveremos de la siguiente forma:

B En Modo Objeto ﬂ seleccionamos todas las bolas dejando la que ya tiene el modificador Serie para el final. De ese modo
gueda como dominante.

B Hacemos Objeto/Crear vinculos/Modificadores.
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Crea Dupli Caras

Objetos a esCena...
Hacer reemplazo... Ctrl Alt P Marcadores a es
Borrar... X Informacion del objeto

Dplicar vinculado At D Materiales

Duplicar objetos shift D Datos de animacion

Animacian DupliGrupos

Adherencia

Aplicar Unir como UYs
Eliminar

Espejar

Transformaciones

Historia de deshacer Ctrl Alt £
Rehacer Shift Ctrl Z

Deshacer ctil £

Conseguimos el resultado esperado. En este caso el modificador de cada una de las bolas es independiente; se han copiado pero no se
han enlazado. Esto quiere decir que si se aumenta la Cantidad de uno, eso no afectara a los demas.

Antes de seguir asignamos colores a cada bloque de bolas. Estos pueden ser los hexadecimales:
B E7E7E7
B CF8200
@ AF0000
@ 469738
B 005ABD

En render presentan este aspecto.
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Debemos pulsar Aplicar en todos y cada uno de ellos y después separar todas las bolas para que sean independientes. El camino mas

corto para esto ultimo es juntar las cinco filas de bolas (Objeto/Unir) y luego en Modo Edicion separar tal y como hicimos antes.

Una ultima edicion importante es seleccionar todas las bolas y recolocarles el Origen de forma masiva con un Gnico Origen/Origen a la
geometria en el cuadro de Herramientas ("T").

TITITITITT.

En realidad ahora sélo nos queda disefiar la estructura que sujeta las varillas. Usando técnicas que ya conocemos de modelado. Esta es
nuestra propuesta.
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Como las cuentas del abaco son independientes resulta muy facil crear una composicion.

[ 492

&
¥ Analiza y estudia el archivo .blend
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Usa este .blend para compararlo con tu resultado una vez que hayas realizado toda la practica. Te servira de referencia para
autoevaluarte.

@ Archivo
abaco.blend

Otros modificadores

a/.

El mend de modificadores es muy extenso y los usos que se les pueden dar son muy variados. Algunos de ellos estan directamente
relacionados con la animacion, otros con las deformaciones...

En este apartado nos detenemos en dos de ellos por considerarlos muy Utiles en la elaboracion de materiales didacticos:
B Booleana

B Rosca

Booleano

&
> Base tebrica

El término booleana hace referencia a las operaciones que se pueden realizar entre dos objetos. En disefio 3D se reducen a
tres:

& Union

B Diferencia

B Interseccioén
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Cuando seleccionamos dos mallas y las juntamos con Objeto/Unir, Blender no tiene en consideracion cuales son las partes
comunes y no se preocupa de reestructurar el resultado. Ademas eso es bueno que sea asi por las ventajas que supone poder
separarlas de nuevo cuando nos convenga.

En la unién booleana el resultado sera un objeto en el que los vértices se organicen para que el nuevo objeto sea realmente la
suma de los dos que lo originaron.

Objeto/Unir

Booleana/Union

Antes de entrar a analizar este modificador hay que tener en cuenta tres cosas:

B Si podemos evitarlas, las evitaremos (regla de oro). Las usaremos sélo cuando no haya otra alternativa. En realidad el
verdadero problema esta en hacerlo convivir con el modificador Subdivision, uno de los mas habituales del disefio 3D.
Es por eso que debemos asociar el modificador Booleana con el modelado de piezas mecanicas y asuntos similares.

B La mallaresultante es practicamente seguro que carecera de una buena topologia en la organizacion de los bucles
de bordes. Lo comprobamos en la imagen anterior. Este detalle hace que los objetos resultantes se lleven realmente mal
con el modificador Subdivisién. Para encontrar soluciones realmente interesantes debemos usarlas en combinaciéon con
otros recursos como el modificador Rehacer malla (del que daremos un breve apunte).

B Hasta hace relativamente pocas versiones de Blender esta operacién no era un modificador sino una edicion directa
donde el resultado era similar al mostrado en la imagen anterior. Ahora aparecen como modificadores y eso ha
cambiado considerablemente las cosas porque Blender nos muestra el resultado de la booleana sin necesidad de generar
la malla. Antiguamente en una booleana de diferencia se perdia el segundo objeto (el sustraendo, para que nos
entendamos); sin embargo ahora es posible conservarlo y variarlo en cualquier momento. El truco: tener el objeto
dominante (minuendo) en una capa, y el segundo (sustraendo) en otra distinta.
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&
<*> Ayuda visual

B LAl -
Video-tutorial
Booleana

Vamos paso a paso con un proyecto. Tenemos un modelado inicial para una flauta.
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% Archivo
flauta sin_agujeros.blend

Afiadimos un cilindro (Afiadir/Malla/Cilindro) sin vértices en las tapas para originar uno de los agujeros.

Ahora podriamos duplicar desde Modo Edicion para conseguir el resto de los agujeros y ahorrarnos al final tener que juntarlos

(Objeto/Unir) pero optamos por duplicar ("Shift_D") en Modo Objeto ﬂ para manipular las copias mas comodamente.
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Cuando estén todos los cilindros en su sitio hacemos Objeto/Unir y aprovechamos para darle un nombre (recordamos que esto puede
hacerse en la botonera Elemento del cuadro Propiedades "N"). Lo llamamos agujeros.

El objeto propio de la flauta sera el que contenga el modificador Booleano, asi que se lo asignamos ahora. Nada ocurrird porque
Blender desconoce cual es el objeto que tiene que operar como sustraendo. Desplegamos el campo Objeto y alli seleccionamos aquel
al que llamamos agujeros. En el editor Vista 3D se muestran las consecuencias de la booleana Intersectar que es la que se aplica por
defecto. Nosotros la cambiamos a Diferencia.

Nuevamente nos encontramos con que nada parece suceder en el editor Vista 3D. La operacion se esta llevando a cabo, lo que ocurre
es que los cilindros no nos permiten ver las consecuencias de la resta. El truco ya lo hemos mencionado: llevarlos a una capa distinta.

El cambio de capa so6lo puede hacerse desde Modo Objeto :
B Seleccionamos el objeto agujeros.

B Hacemos Objeto/Mover a Capa (o tecla "M") y se despliega un grafico para que seleccionemos una de las veinte capas
disponibles. Nosotros hemos escogido la segunda.
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Solo en

Modo Objeto

’

¥ modo Objeto

&
<2 Sobre las capas

B La informacion visual que se nos ofrece sobre las capas solo aparece en la hilera de iconos del editor Vista 3D cuando
estamos en Modo Objeto ﬂ

B Una capa que contiene un punto en su interior nos esta informando de que tiene objetos en ella, de lo contrario es que
esta vacia.

B Si el punto de su interior se muestra naranja es que hay objetos seleccionados en ella.

B Un simple clic sirve para seleccionar una capa.

B La tecla "Shift" pulsada acumula capas seleccionadas.

B Seleccionar una capa es equivalente a hacerla visible tanto en el editor Vista 3D como en el render.

B Un objeto puede estar en varias capas. S6lo tenemos que mantener pulsada la tecla "Shift" en el momento de hacer
Objeto/Mover a capa y seleccionar las capas deseadas. Es muy habitual querer que las lamparas estén en todas las
capas.

Sabiendo todo lo que hemos aprendido sobre capas esté claro que debemos hacer clic sobre la primera de ellas para que se muestre
la flauta con los efectos de la booleana sin que se vean los cilindros que originan los agujeros.
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Visible sélo la
Capa 1

| Global

&

R Jerarquizacion simple

B Sila flauta tiene asignado un modificador de Subdivision debemos aplicarlo con el botén correspondiente; no conviene
gue conviva con el modificador Booleano durante mucho tiempo. Practicamente todo saldra mal si este modificador sigue
activo.

B Todo parece perfecto y asi seria si no aplicaramos al objeto propio de la flauta ninguna transformacion. Si lo movemos,
por ejemplo, los agujeros no le seguiran (I6gico). La solucion esta en aplicar una relacion de parentesco sencilla (las
hay més complejas).

B Hacemos visibles las dos capas con objetos.

B Seleccionamos, en este orden, primero los cilindros de los agujeros y después el objeto del cuerpo de la
flauta.

B Hacemos Objeto/Padre/Establecer/Objeto.
¢ Qué hemos hecho en realidad?

Ya sabemos que el ultimo objeto seleccionado es el que actla como dominante. En la jerarquizacion el objeto dominante
guedara como padre y el resto como hijos (en este caso el objeto agujeros).

Si volvemos a dejar el objeto agujeros como no visible podremos seleccionar el cuerpo de la flauta y transformarlo a nuestro
gusto porque los agujeros permaneceran en su sitio.

Aqui pueden comenzar problemas en el redibujado de las malla. Pensemos que Blender nos muestra los agujeros virtualmente
ya que el modificador Booleano esta actuando pero no ha sido aplicado. Cuando no habia relacién de parentesco el proceso de
redibujado era sencillo (por ponerle un nombre) pero ahora Blender debe atender al modificador guardando la relaciéon de
parentesco mientras redibuja constantemente el objeto en el editor Vista 3D; eso a nosotros puede que no nos parezca una
tarea compleja pero lo es, y mucho. Es por eso que en determinadas circunstancias no se redibujen los agujeros pero eso no
significa que no aparezcan en el render.
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&
<> Analiza y estudia el archivo .blend

Usa este .blend para compararlo con tu resultado una vez que hayas realizado toda la practica. Te servira de referencia para
autoevaluarte.

@ Archivo
flauta_booleana.blend

Este .blend incluye unas pequefias bolitas para determinar los agujeros tapados. Cada bolita esta en una capa distinta por lo que
es muy facil componer una nota musical.

a

Rosca
Este es un modificador destinado a hacer muelles y objetos similares. Su aplicacién es muy sencilla.

o
Partimos de un circulo (Afiadir/Malla/Circulo), pasamos a Modo Edicion , seleccionamos todos los vértices "A" y rotamos 90° en

[T
el eje Y ("RY90"). Lo habitual ha sido siempre rotar desde Modo Objeto EI pero en esta ocasion lo hacemos desde Modo Edicion
porgque no queremos alterar los ejes Locales del objeto; queremos que el eje Z del circulo siga coincidiendo con el eje Z del entorno 3D.
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En Modo Edicion

SEEE

Le aplicamos el modificador Rosca. De momento sélo nos preocupamos de activar la opcion Calcular orden que evitard una mala

lectura de las normales de la malla virtual.

Add Modifier

Todo lo que ha ocurrido es légico:

B Eje Z. El circulo ha rotado sobre su eje Z. Eso es importante. No ha rotado respecto al eje Z Global sino respecto al eje Z Local
del objeto. Si hubiéramos rotado antes en Modo Objeto ﬂ el resultado hubiera sido muy distinto.

B Angulo: 360°. La rotacién es un giro completo.

@ Iteraciones: 1. Es el nimero de veces que se repite el ciclo.

Sabemos que el eje de rotacion es perpendicular al eje Z Local pero, ¢cudl es el punto que se toma como referencia para ese eje de
rotacion?. Pues el Origen. Eso significa que si desde Modo Edicién seleccionamos todos los vértices "A" y desplazamos con el

Manipulador 3D sobre el eje X (rojo), el eje de giro dejara de pasar por el centro del circulo.
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Llega lo bueno; aumentamos el valor del parametro Espiral hasta que se separen los dos circulos (inicial y final).

Ja!‘_a
4 Angulo: 360" g~ Calcular orden

Supongamos que con todos los vértices seleccionados hacemos un escalado en X ("SX") para hacer una espiral.
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Si desde Modo Objeto ﬂ duplicamos y rotamos 180° en Z ("RZ180") tendremos una bonita representacion del esqueleto de azlcar y
fosfato del ADN.

Esqueleto
azlcar-fosfato

A la hora de hacer el render es necesario aumentar el valor de intervalos de procesamiento. Esto determina la resolucion.
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Resolucion: /' Calcular orden
- En Vista 3D
- En Render

&
¥ Analiza y estudia el archivo .blend

Usa este .blend para compararlo con tu resultado una vez que hayas realizado toda la practica. Te servira de referencia para
autoevaluarte.

@ Archivo
adn.blend

&
<** Ayuda visual

ﬁ Video-tutorial
Rosca

Curvas

Hay un tipo de objetos llamados curvas (Afiadir/Curvas) que merecen una parada en nuestro estudio debido a la gran cantidad de
posibilidades que nos brindan. En realidad su potencial esta mas relacionado con las animaciones pero es necesario conocer sus
fundamentos para el modelado.

o
Cuando afiadimos una bézier (Afiadir/Curva/Bézier) lo que aparece en escena es un curva suave editable en Modo Edicion en sus
extremos tanto por sus nodos como por sus asas.
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La creacién de nuevos nodos es igual que cuando afiadimos vértices a una malla: tan sélo hay que tener seleccionado uno de los nodos
finales y extruir ("E") .
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Para cerrar la curva seleccionamos los dos nodos (inicial y final) y usamos "F" o Curva/Hacer segmento.

Tanto la edicién anterior como otras las encontramos en el cuadro Herramientas ("T").

Destacamos:

B Asas. Hay cuatro tipos de nodos definidos por las caracteristicas de sus asas, de los cuales nos interesan sélo:
B Alinear. Son los nodos por defecto. Originan una sensacion de continuidad en la curva.

@ Libre. Se origina un nodo de esquina. En ese punto la curva se puede quebrar al editar las asas.
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Alinear

O O Alinear

B Subdividir. Si tenemos dos nodos seleccionados, esta opcion afiade uno nuevo en el centro sin alterar la forma de la curva.
@ Definir tipo de curva. Sélo nos interesan:
@ Bézier. La curva por defecto.

@ Poligono. La curva se convierte en una poligonal quebrada a base de segmentos rectos sin asas (ya que no tendrian
sentido).

g Ejercitacion
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Vamos a proponerte un ejercicio para repasar algunos conceptos fundamentales.

B Traza con curva 2D del contorno de medio canal de aguas usando de fondo esta imagen.

A continuacion se explica brevemente el método para usar una imagen de fondo.

Nos dirigimos al cuadro de Propiedades ("N") y buscamos una botonera llamada Imagenes de fondo; la desplegamos con el

pequefio triangulo, activamos la opcién y pulsamos Agregar imagen. Tras esto desplegamos el panel No establecido para
poder usar el botén Abrir e ir a buscar nuestra imagen de referencia.

Siempre que estemos en una vista ortografica se vera la imagen; también desde el punto de vista de la camara "NumPad 0"
aungue es seguro que se mostrara distorsionada porque las proporciones no son las mismas (si cambiamos Resolucién X a
1200 y Resolucién Y a 700 el problema se soluciona ya que estas son medidas proporcionales a las de la imagen, 600x350pXx).

B Coloca el Origen del objeto en el lugar que se indica en esta imagen. Te recordamos que debes usar tanto
Objeto/Adherencia como la opcion Origen en el cuadro de Herramientas ("T").
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B Comprueba cémo este tipo de objeto también admite el modificador Espejo.

B Como si se tratara de un objeto Texto aplicale una extrusion.
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&
< Analiza y estudia el archivo .blend

Usa este .blend para compararlo con tu resultado una vez que hayas realizado toda la practica. Te servira de referencia para

autoevaluarte.

n .
® Archivo
canal.blend

Extrusidn en curvas

Tras la realizacion del canal de aguas deberia asaltarnos una duda: ¢ddnde esta la novedad, o la ventaja de esto frente a lo que ya
sabiamos de modelado de mallas y extrusion?. La respuesta es desoladora: hasta ahora ninguna. Pero no tiremos la toalla porque el
verdadero potencial esta en lo que viene a continuacion: extrusiones sobre trayectorias curvas.

Supongamos estos dos asuntos respecto al objeto del perfil del canal:
B No tiene el modificador Espejo (es decir que la imagen de abajo representa una sola curva)

B Le damos un nombre significativo como puede ser perfil_canal.
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%
"“.' Archivo
QEJ canal_perfil.blend

Desde Modo Edicién , para que sea una curva independiente de la ya creada, afiadimos una nueva Bézier (Afadir/Curva/Bézier)y
nos inventamos una trayectoria.

trayectoria —»

perfil_canal

Ahora seleccionamos el objeto de la trayectoria y en la botonera Geometria del panel seleccionamos el objeto perfil_canal en el
campo Objeto bisel.
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A partir de aqui las posibilidades de edicién son increibles porque al alterar cualquiera de los dos objetos el modelado se adaptara en
tiempo real.

Igual que ocurria en el modificador Rosca debemos cuidar el tema de la resolucién tal y como se indica en esta imagen.
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&
< Analiza y estudia el archivo .blend

Usa este .blend para compararlo con tu resultado una vez que hayas realizado toda la practica. Te servira de referencia para
autoevaluarte.

5, .
@) Archivo
canal_curvo.blend

Importar SVG

Las curvas de bézier son muy versatiles y encuentran en el formato SVG (Scalable Vector Graphic) un aliado de excepcién por los
siguientes motivos:

B Es un formato libre.
B Inkscape, que es software de codigo abierto, lo usa como formato nativo.
B Blender importa curvas SVG con bastante fiabilidad e incluso con los colores en hexadecimal.

B Hay muchos recursos gratuitos y libres disponibles en internet en este formato.

&
<*> Repositorios de graficos en SVG

B Open Clip Art (www.openclipart.org). EIl méas famoso de todos. Sus recursos se publican bajo licencia Dominio Publico y
se pueden usar para cualquier fin (personal o comercial) sin restricciones.

B Libre Clip Art (libreclipart.blogspot.com). Mucho més modesto pero nuevamente los recursos estan bajo licencia Dominio
Publico.

B Wikimedia Commons (http://commons.wikimedia.org). En realidad Wikimedia es un super-repositorio con todo tipo de
recursos graficos (animaciones, imagenes, graficos...) con licencia Creative Commons, Dominio publico... Alli podemos
encontrar muchos materiales en SVG.

El tipo de grafico que nosotros debemos utilizar en Blender debe ser de caracter sencillo, como una silueta. Este podria ser un
buen ejemplo:
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World Map / Autor: Molumen / Licencia: Public Domain
Lo usaremos para poner en practica este recurso:
B Descarga desde Open Clip Art.

B Descarga directa desde aqui.

Lo Unico que tenemos que saber es el mend para incorporar el SVG dentro del entorno 3D de Blender. Muy sencillo:
Archivo/Importar/Scalable Vector Graphics (.svg).
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Formacion en Red

Blender incorpora el grafico de forma inmediata. A partir de ahi s6lo nos queda tratarlo como si de cualquier curva bézier se tratara.

&
<X Analiza y estudia el archivo .blend

Usa este .blend para compararlo con tu resultado una vez que hayas realizado toda la practica. Te servira de referencia para

autoevaluarte.

5 .
) Archivo

mapa_mundo.blend
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Rehacer malla

Este es un buen momento para hablar de las posibilidades que brinda el modificador Rehacer malla ya que esta relacionado tanto con
los destrozos topolégicos originados por el modificador Booleano como con los que surgen al convertir un texto, o cualquier otra curva,
en una malla.

Recordamos que al final del trabajo con un texto o con una curva es muy habitual convertirla en una malla formada por facetas, usando
Objeto/Convert to/Superfice desde curva-meta-texto. Tras esta operacion es rigurosamente necesario seleccionar todos los vértices
("A")y eliminar los puntos dobles (Malla/vértices/Eliminar duplicados).

Supongamos que este es nuestro texto resultante (Remesh es el nombre original del modificador Rehacer malla), donde vemos la mala
distribucién topoldgica de los lados.

Le aplicamos el modificado Rehacer malla.

Absolutamente nada se altera en el editor vista 3D siempre que estemos en Modo Edicién ; en Modo Objeto ﬂ puede que haya
alteraciones drasticas que se solucionaran con dos detalles:

B Desactivando la opcién Remover Piezas Desconectadas. Eso hace que se muestren todos los conjuntos de vértices
independiente (es decir, todas las letras).

B Aumentando profundidad de octree hasta que los caracteres se vean con normalidad.

El modificador parece no estar actuando pero no es cierto. La modificaciéon esta en segundo plano y no lo podemos ver en esas
condiciones. Si ya hemos conseguido que se vea bien el texto en Modo Objeto ﬂ aplicamos el modificador y regresamos a Modo

Edicion para ver como ha cambiado la malla.
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Impresionante, sin duda.

e
< No trabajar a ciegas

¢ Como podemos alterar parametros sin tener que llega a Aplicar sin saber las caracteristicas de la nueva topologia?

Este es el truco. Con el objeto seleccionado nos vamos al panel Objeto E] (no confundir por el icono con Modo Objeto)...

Texturado

~ Estructura

Esto hace visible la malla interna mientras estamos en Modo Objeto [i y nos permite jugar con los parametros del modificador
rehacer malla y ver sus consecuencias antes de Aplicar.
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No olvidaremos desactivar la opcién Estructura cuando llegue el momento.

&
<* Ayuda visual

& Video-tutorial

Rehacer malla

Material didactico: Graficas estadisticas

Supongamos que hemos creado en Inkscape o que hemos encontrado en algun repositorio de cliparts un grafico en formato SVG con
las provincias de Castilla y Ledn. En ultima instancia también podemos dar por hecho que hemos creado nosotros mismos las curvas
usando las curvas de bézier del propio Blender.

Este es el grafico.
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B Archivo
castilla_leon.svg

En la escena de inicio de Blender eliminamos ("Supr") el cubo e importamos el archivo SVG con Archivo/Importar/Scalable Vector
Graphics (.svg).

Vemos cémo Blender importa los colores correctamente. Aunque no lo parezca a simple vista, en realidad son nueve objetos los que se
han importado porque las curvas son independientes. Parecen un solo objeto porque todos los Origenes coinciden. Lo mejor es
seleccionar los nueve objetos a la vez y colocar cada uno de los origenes en su sitio con la opcién Origen/Origen a la geometria del
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cuadro Herramientas ("T").

Ahora en cada curva aplicamos en su correspondiente panel ﬂ una extrusion en funcién de los datos que queremos transmitir con la
grafica. Vamos a adaptar los valores de los que disponemos relativos a la poblacion por provincias dentro del campo de la extrusion.
Como los valores reales darian unas extrusiones tremendas hacemos tal y como se indica en esta imagen puesto que ya sabemos que
dentro de los campos se pueden hacer operaciones matematicas.

Valladolid 2010

Habitantes: 533.000
Extrusion: 0.533*5 0533

T

Estos son los datos a utilizar:
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@ Avila: 171.896

B Burgos: 374.826

B Ledn: 499.284

B Palencia: 172.510
B Salamanca: 353.619
E Segovia: 164.268

B Soria: 95.258

@ Valladolid: 533.640
B Zamora: 194.214

De este modo conseguiremos ilustraciones para presentar graficos en esta linea.

\_eén 2010

N
R
XN
&

&
<> Analiza y estudia el archivo .blend

Usa este .blend para compararlo con tu resultado una vez que hayas realizado toda la practica. Te servira de referencia para
autoevaluarte.

@ Archivo
estadistica.blend

Utilidades
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Blender esta lleno de herramientas destinadas a fines muy concretos. Hacer una enumeracion seria imposible. Sin embargo hemos

creado este apartado para recoger cinco que consideramos de un interés especial.

ED
VAR w0
-

iN.of

@Q UF

vUla

Subdividir

Hemos visto que en una curva bézier es facil afiadir un nuevo nodo entre dos ya existentes. Dividir una malla es igual de facil. Lo

habitual es una subdivisién masiva de todas los lados de la malla. Tras pulsar el boton Subdividir en el cuadro Herramientas ("T")

disponemos de varias opciones.

Opciones

B Cantidad de cortes. No requiere explicacion.

B Suavizado. Trata de crear una unién con curva suave entre los dos vértices del lado dividido. En esta edicion los vértices

seleccionados siempre permanecen en su sitio.
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@ Fractal. Los vértices resultantes se distribuyen de manera aleatoria segun las condiciones marcadas por las féormulas del campo
Patron del corte de esquina situado justo debajo. Nuevamente los vértices originales no se desplazan en esta edicion.

Esta subdivision automéatica tiene como limitacion que la separacion entre las partes es igual. Si queremos afiadir vértices en lugares
concretos de la malla, como puede ser el indicado en la siguiente imagen...

Division deseada

... tenemos que usar la herramienta Cuchillo (Knife cut) que activamos (en Modo Ediciéon k&) pulsando la tecla "K" ; después

Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte INTEF 59




Blender 3D en la Educacion Formacion en Red

dibujamos con el botén izquierdo del ratén pulsado.

En ese proceso de dibujo se nos representan en tiempo real, y de color verde, los nodos que se van a crear. Cuando decidimos su
posicion concluimos la edicion con un clic. Sin embargo Blender no abandona la edicién y se mantiene con la herramienta cuchillo
activa por si queremos hacer algun corte mas. Ahora:

@ "Intro". Concluye la edicién materializando los cortes.

B "Esc". Cierra la edicién sin materializar los cortes.

&
<> BMesh

La edicion que hemos llevado a cabo puede parecer "natural”, pero no lo es en modo alguno porque la tecnologia utilizada para
ello no tiene nada que ver con lo que hemos estudiado hasta ahora.

Siempre hemos trabajado con triangulos y quads (entidades poligonales de cuatro vértices que pueden no ser coplanares) pero
si nos fijamos en la Ultima imagen vemos que hay un poligono de cinco lados. La tecnologia de triangulos y quads esté basada
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en F-gons (entidades poligonales de tres o cuatro vértices) mientras que esto que estamos viendo se fundamenta en N-gons
(entidades de mas de cuatro vértices). Blender tuvo que esperar a la version 2.63 para ver hecho realidad el suefio de los N-gons
bajo el nombre de modelado BMesh.

Estas son las ediciones fundamentales del modelado BMesh.

CORTE

Lo acabamos de ver; sin embargo debemos tener en cuenta:

B Es necesario cortar al menos dos lados para que la técnica funcione.

B Sino cortamos ningun lado se crea un agujero.
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BISEL

Gracias a BMesh se consiguen biseles muy facilmente en lados independientes. Seleccionamos el lado en cuestion y hacemos
Malla/Aristas/Biselado (o0 "W"/Biselado). En el panel de Herramientas ("T") aparece la opciéon Porcentaje para determinar el
tamafio. En las versiones de desarrollo para Blender 2.63 se pudo disfrutar de una segunda opcién que determinaba el contorno
redondeado del bisel. Sin embargo en la version definitiva se suprimio a la espera de mejores resultados con lo que su inclusion
en alguna version posterior esta asegurada.

CREAR N-GONS

B Seleccionamos las caras deseadas y usamos Malla/Disolver.
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B En el caso de un agujero, seleccionamos los lados deseados y pulsamos "F".

EXTRUSION

Los N-gons se extruyen como cualquier otra cara pero destacamos una extrusion muy peculiar.

Frente a una extrusion nula ("E+Intro") con un escalado ("S") en la que la distancia entre lados paralelos puede no ser igual...

EXTRUSION NULA + ESCALADO

...podemos hacer Malla/Caras/Inset Faces y editar sus opciones en el cuadro Herramientas ("T").
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" Boundary

" Dffset Even

MALLA/CARAS/INSET FACES

Vemos coémo se produce una dilatacion/contraccion que garantiza la distancia entre las paralelas.

Deformacion proporcional

¢ Cuantas veces se nos ha pasado por la mente lo bueno que seria desplazar un vértice y que los contiguos sufran un desplazamiento
en funcion de la proximidad?. Eso es una deformacién proporcional en la que a nivel interno Blender puede aplicar gran variedad de

férmulas matematicas y asi conseguir que el estiramiento quede mas picudo, redondeado...

Partamos de un plano (Afiadir/Malla/Plano) al que le hemos aplicado unas cuantas subdivisiones.
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Ahora vamos a activar la deformacion proporcional en la hilera de iconos del editor Vista 3D tal y como indica en la imagen siguiente.
Al optar por Habilitar aparece al lado un nuevo icono representativo del tipo de deformacion.

Tipo de deformacién

Seleccionamos uno de los vértices de la zona central y activamos el desplazamiento con la tecla "G". Inmediatamente aparece una
novedad: un campo de fuerza para la deformacion.
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_» Campo de fuerza
de la deformacion

Si desplazamos hacia arriba "Z" (se supone que la orden "G" ya estaba dada) y se hace evidente el efecto de deformacién
proporcional.

Impresionante sin duda. Algunas cosas que debemos tener en cuenta sobre esta edicion:
B Ya hemos mencionado que hay varios tipos de deformacion. El icono correspondiente suele ser bastante informativo.
B El radio del campo de deformacion se puede editar en tiempo real con la rueda del raton.

B Es muy importante acostumbrarse a desactivar esta herramienta cuando terminemos de usarla.
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£

<> posibles situaciones extrafias

Al comenzar la edicion no aparece la circunferencia del campo de fuerza.

El motivo es que la Ultima vez que usamos esta herramienta salimos de ella dejando esta circunferencia a un tamafio que ahora
no vemos. La solucion es girar la rueda para aumentar su tamafio. También es posible que la dejaramos tan grande que
tampoco alcancemos a verla; en este caso la solucion es tratar de disminuir el tamafio de la misma manera.

Es por eso que se recomienda salir de esta edicion preocupandonos de no originar este problema.

En Modo Objeto ﬁ al mover un elemento se mueven los demas.

Aunque este tipo de recurso es mas habitual del Modo Edicién también se puede usar en Modo Objeto ﬁ En el caso que
nos ocupa esta claro que estamos originando que al mover un objeto los demas se desplacen porque hemos accionado la

deformacion proporcional. No puede ser un descuido, como por ejemplo haberla dejado olvidada desde Modo Edicién ,
porque son independientes.

£

<> Deformacion proporcional conectada

Hay una opcion de rango superior que hace que Blender distinga vértices enlazados y se respete esta condicion. Por ejemplo en
este caso.

Queremos desplazar el vértice seleccionado pero no deseamos que los vértices que no estan conectados sufran
deformacion. Debemos activar un nuevo modo de deformacién; donde antes escogimos Habilitar, ahora optamos por
Conectado.
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)

@ Hahilitar

Deshabilitar
s LA Gicbal % D@ WIS &) © & ~ 21€2] o1 4B

A partir de ahi no hay diferencia con la deformacién proporcional que ya hemos estudiado salvo el resultado.

Extruir individual

En determinadas ocasiones al tener seleccionadas varias caras de una malla nos gustaria que cada una se extruyera perpendicular a su
propia normal. Para eso disponemos de una opcion Extrusiona individual en el cuadro de Herramientas ("T") y que puede ser muy Util

en el modelado de objetos como ruedas dentadas.
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Mas adelante usaremos este recurso para realizar una columna dorica.

Simetria no interactiva

Es habitual querer invertir simétricamente un objeto que ya estd modelado porque durante el flujo de trabajo hemos cambiado de idea
respecto a la composicion o asuntos similares.

La edicion no puede ser mas sencilla pero nos viene muy bien para repasar asunto relativos a ejes Locales y Globales y adquirir un
nuevo conocimiento.

La simetria en si se consigue seleccionando el objeto y usando el meni Objeto/Espejo y escogiendo el eje que se desee. Podemos
optar por dar la orden por teclado con "Control_M" y después la tecla relativa al eje.

Tenemos modelada esta mano de baja poligonizacién (low-poly).

e
~ Archivo
mano.blend

Es una mano derecha (por la curvatura del pulgar y otros asuntos anatémicos) pero suponemos que lo que necesitamos es la izquierda.
Una opcion aceptable es usar el modificador Espejo. Una vez que lo aplicAramos nos deshariamos de la mano derecha y nos
guedariamos con la izquierda. Pero lo l6gico es hacer que este mismo objeto se convierta directamente en el simétrico. En nuestro
ejemplo es "Control_M X".
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El eje de simetria pasa por el Origen. Igual que ocurre en el resto de las ediciones de este tipo esa "X" se refiere a los ejes Globales
del mundo 3D, mientras que si pulsamos dos veces la "X" estamos restringiendo al eje X Local. Lo que pasa es que en esta mano los
ejes Locales y los Globales coinciden porque el cubo original con el que se model6 no se giré en ninglin momento.

Sin embargo con la operacion Objeto/Espejo hemos alterado uno de los ejes Locales (el X) que ha quedado invertido respecto al
Global como consecuencia l6gica de la edicion.

Si no corregimos esto, se convertiria en un auténtico quebradero de cabeza al seguir haciendo ediciones. Llegariamos a pensar que
Blender se ha vuelto incoherente por completo.

&

<> Igualar ejes Locales con Globales

Esta es la solucién al problema anterior. Salvo que deseemos por un motivo muy concreto mantener los ejes Globales y los
Locales desiguales lo mejor es darle la orden a Blender de que reorganice los ejes Locales para igualarlos con los Globales. Lo
hacemos con Objeto/Aplicar/Rotacion y escala.
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Animacion
Adherencia
Posicidn

Elirminar Rotacion

Espejar Escala

Transformaciones
Historia de deshacer Ctrl Alt Z Transformacion visual
Rehacer Shift Ctrl Z Hacer duplicados reales Shift Cerl A

Deshacer Cctl £

Adherir elemento

Esta es una funcionalidad muy Util en determinadas ediciones. Se trata de los conocidos ajustes o snaps. En esencia se trata de que
un elemento muestre la capacidad de atraer hacia si a otro elemento. Vamos a verlo con un ejemplo sencillo de dos cubos. Los hemos
sacado a escena y queremos que dos esquinas queden en contacto de este modo.

Es posible llegar ahi usando lo que ya sabemos sobre adherencias pero seria una labor desquiciante. La opcién correcta es la siguiente.
Esta es la posicion inicial.
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Aproximamos los dos vértices...

En la zona de los iconos del editor Vista 3D activamos tal y como se muestra en esta imagen.

Adherir durante
la transformacion

Adherir

vértices

Formacion en Red

Ahora desplazamos el objeto prestando atencion a colocar el puntero del ratéon en aquel lugar en el que queremos que se produzca la

adherencia
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En realidad esta es una herramienta con infinidad de posibilidades y que s6lo unos buenos ratos de experimentaciéon nos daran la
soltura necesaria para sacarle el mayor partido posible.

Tendremos en cuenta que esta herramienta es util tanto en Modo Objeto ﬁ como en Modo Edicion (podemos afirmar con

seguridad que en este otro modo es mucho mas Uutil).

&

<> posible sitiacion extrafia

Blender no obedece a ninguna l6gica y los objetos se van de aqui para alla al tratar de moverlos.

Nos hemos dejado activada la herramienta Adherir elemento.

Material didactico: Orden dérico
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Comenzamos por afiadir un cilindro (Afiadir/Malla/Cilindro) sin los vértices de las tapas y con 24 vértices.

Tras los escalados necesarios esto es lo que tenemos para comenzar a trabajar.
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Pasamos a Modo Edicion yaﬁadimos un par de bucles ("Control R") cerca de los extremos.

—* Nuevo bucle

—— Nuevo bucle

Los dos bucles de arriba deben sufrir un escalado ("S") para conseguir una disminucién del ancho de la columna segin aumenta en
altura.
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Del bucle de facetas del medio seleccionamos las caras ﬂ de un modo alterno (quedaran seleccionadas 12 caras).

Es el momento de aplicar una extrusion individual hacia el interior de la columna. Esta extrusién serd muy corta. Como mas adelante
le aplicaremos al objeto un modificador de Subdivisién sabemos que nos viene muy bien tener bucles cerca de las esquinas, por lo
tanto esta primera extrusion en realidad es para crear esos bucles.
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Repetimos la misma operacién para ganar profundidad.

Estamos listos para seguir editando con el modificador Subdivisidon (con un nivel de Vista:2) asi como con la opcién de sombrado
Suave habitual.
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Presenta un aspecto interesante. Pero para que mejore considerablemente necesitamos un par de bucles cercanos (Control_R") a
aquellos que ya afladimos antes. Los situaremos para que el remate de la estria acabe en semicircunferencia (mas o menos) tanto en la
base de la columna como en la parte alta.

-——» Nuevo bucle

El resto de los elementos que conforman la columna no deberian suponer un problema a estas alturas. Continuamos por arriba con
extrusiones nulas "E+Intro" y su correspondiente escalado y/o desplazamiento hacia arriba hasta completar con el equino.

El &baco lo hacemos con un nuevo objeto, un simple cubo. Lo correcto seria hacerlo salir a escena en la posicion adecuada usando las
adherencias, por ejemplo:

B Seleccionamos el ultimo bucle tal y como muestra la imagen anterior

B Hacemos Malla/Adherencia/Cursor a seleccionado. Con eso se sitia el Cursor 3D en un buen lugar para garantizar la
correcta alineacion.

B Sacamos a escena desde Modo Objeto ﬂ el cubo (Afiadir/Malla/Cubo) y lo escalamos ("S").
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Un render de la zona del capitel tendria este aspecto.

La parte de la basa no es en absoluto diferente; méas extrusiones nulas ("E+Intro") hasta completar el disefio.
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El plinto puede ser un duplicado (" Shift-D") del &baco con un ligero escalado ("S").

1. Abaco
= 2. Equino
—— 3. Collarino

1 CAPITEL

= ORDEN DORICO

Analiza y estudia el archivo .blend

Usa este .blend para compararlo con tu resultado una vez que hayas realizado toda la practica. Te servira de referencia para
autoevaluarte.

Archivo
dorico.blend
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Extensiones

Se conocen como add-ons y son afiadidos a modo de scripts que amplian el potencial del programa. Son aportaciones de
programadores que aun no han dado el salto definitivo para formar parte de la arquitectura general del software pero que, por su interés,
se dejan a disposicion del usuario para que sea él quien decida activarlos o no en funcién de sus necesidades.

Muchas de las herramientas que vemos hoy integradas en el programa comenzaron siendo scripts externos pero también tenemos el
caso de scripts que acabaron independizandose de Blender para convertirse en programas completos como es el caso del
extraordinario proyecto open source MakeHuman (http://www.makehuman.org).

Autor: Gianluca Miragoli / Licencia: CC-BY-SA (Creative Commons)

Makehuman permite crear de una manera confortable humanos y humanoides manipulando todo tipo de parametros incluyendo ayudas
para pelo, piel, ropajes... El resultado se puede exportar a Blender para continuar alli el trabajo.

Implementadas
Las extensiones se encuentran en Archivo/Preferencias de usuario en la seccién Extensiones clasificados por temas. Cada uno

suele contar con una breve descripcién ademas de un enlace a la web donde se habla de su desarrollo o asuntos similares.
Para habilitar uno de elllos basta con activar la casilla correspondiente en la zona de la derecha.
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Preferencias de usuario de Blender 086

Interfaz Editar Erntrada Temas Sisterna

Testing

Todo
Habilitado
abilitado

Vista 3D

Add Curve

Ya sabemos que esto no supone la decision se conserve para la préxima vez que ejecutemos Blender porque no se ha ordenado que se
guarde como preferencia de usuario. Para eso deberiamos pulsar Guardar como preferencia por defecto pero, mucho cuidado,
porque equivale a Archivo/Guardar preferencias de usuario. Esto quiere decir que Blender se arrancara la proxima vez tal y como lo
tengamos en ese momento (Vista 3D, disposicion de botones...). Asi que si queremos habilitar una extension para siempre lo mejor es
hacerlo nada mas abrir Blender.

En nuestro caso hemos habilitado Extra Objects. Si accedemos a sus caracteristicas vemos que nos aparece en el menu Add/Mesh
(Afadir/Malla).

De regreso al editor Vista 3D eliminamos el cubo por defecto y sacamos nuestro primer objeto extra (Afiadir/Malla/Extra
Objects/Gears/Gear).
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Por norma general al afiadir un nuevo objeto dispondremos de opciones en el cuadro Herramientas ("T"); asi que conviene estar
atentos.

Murmnber of Teeth: 12

.
-

Radio: 1.00

Ancho: 0.20

e L
- -

Base: 0.20

Dedendurm: 0.10
Addendurm: 0.10

Pressure Angle: 20.00

Skewness: 0.00

e
L

Conical angle: 0.00
Crown: 0.00

Son muchos los objetos extras que encontramos en este formidable extensién. Un recorrido por sus posibilidades puede hacer las
delicias de los amantes de las matematicas por ejemplo con Afiadir/Malla/Extra ObjectsMath Function/XYZ Math Surface donde dar
rienda suelta a sus conocimientos mas técnicos...
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U wrap

&
<> Ayuda visual

i .
"ﬁ Video-tutorial
Extensiones

Instalacion

En internet es facil encontrar extensiones que aun no han logrado un hueco dentro de Blender (y quiza no lo hagan nunca) por
diferentes motivos, pero que pueden ser lo que necesitamos en un determinado momento. Cuando los encontremos lo distinguiremos
por su extension .PY. Para instalarlo procederemos de la siguiente forma:

B Lo descargamos guardandolo en nuestro disco duro.
B Nos dirigimos al cuadro de gestion de Extensiones (Archivo/Preferencias de usuario)

B Pulsamos el botdn inferior Instalar agregado y lo buscamos con el explorador de archivos.
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Preferencias de usuario de Blender

Interfaz Erntrada Archivo Sisterna

(D

g

Testing

Todo
Hahbilitado
Deshabilitado
Vista 30

Add Curve

Animacion
Development
Garme Engine

Import-Export
-

oE

N

Al cargarse es posible que de la sensacién de que han desaparecido todas las extensiones pero es s6lo una falsa alarma originada
porque Blender hace una busqueda automatica. Si borramos la palabra del campo correspondiente todo vuelve a la normalidad.

Preferencias de usuario de Blender

Interfaz Editar Entrada Temas Archivo Sisterna

Testing

borrar palabra Extension
auto-busqueda instalada

Habilitado
Deshabilitado
Vista 30

Add Curve
Add Mesh
Animacion
Development
Game Engine

250

8

En el ejemplo de arriba hemos cargado una increible extension para conseguir con facilidad una de las estéticas mas relacionadas con
el disefio 3D: renderizados con materiales de malla de alambre.
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Add Mesh
En este momento del aprendizaje los add-on mas Utiles los encontramos en la seccion Add Mesh; precisamente la seccion en la que se

instala Pencere Olustuma, el ejemplo que pusimos en el apartado anterior. Vamos a comenzar analizando esta extensiéon y después
nos detenemos un momento en cada uno de los que se ofrecen en esta seccion Add Mesh.

PENCERE OLUSTURMA

Tras su descarga (clic derecho sobre el enlace y Guardar como...) e instalacion el nuevo objeto esta disponible en el menu
Afadir/Malla/Pencere que saca una ventana por defecto con grandes posibilidades de edicion en el cuadro de Herramientas ("T").

En la parte superior hay disponibles varias medidas ya predisefiadas tanto de composiciones como de hojas individuales; aunque esto
es anecdotico porque la versatilidad de la extension permite manipularlo practicamente todo y disefiar la ventana a nuestro gusto (dentro
de este modelo, claro).

A pesar de que los campos estan en un idioma que ni siquiera es el inglés no entrafia dificultad:
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B Yatay=columnas (limite 8).

@ Dikei=filas (limite 5).

B Cervere=marco primario.

B Aralik=separacion entre las columnas.

B Fitil=marco secundario

B Memer es el zécalo del que se nos permite editar cuatro parametros distintos.

Los campos de la parte inferior dependen del nUmero de columnas y filas y determinan los anchos de cada hoja y el alto de la ventana.
Disponemos ademas de unos recuadros para activar si la hoja en cuestién tiene marco o no.

BOLT FACTORY

Es una extension integrado en Blender para los amantes de la mecanica sobre todo. Después de activado encontramos el editor de
tornillos en el cuadro Herramientas ("T") después de hacer Afiadir/Malla/Bolt.

MNOMNE

Lo que se nos muestra es solo una pequefia parte del potencial de este add-on. Aparece BOLT (tornillo) por defecto pero disponemos
también de NUT (tuerca)
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Hay variedad de cabezas para los tornillos asi como sus sistemas de atornillado entre los que se encuentra el conocido Allen.

En la zona inferior se editan todos los parametros relativos a los roscados. Blender no es un programa CAD, y esta extension tampoco,
con lo que no debemos conducirnos a engafio respecto a las posibilidades técnicas de este recurso mas alla de la mera representacion
de estos elementos.

PIPE JOINTS

Una vez activado nos aparece en Afiadir/Malla/Pipe Joints y se tratan de intersecciones entre cilindros.

El potencial de esta extension esta en las opciones de cada uno de estos objetos en el cuadro Herramientas ("T") en el momento de
sacarlos a escena.

REGULAR SOLIDS
Es seguro que a la hora de sacar primitivas a nuestro entorno 3D hemos echado en falta unos sélidos muy famosos: los poliedros
regulares (ademas del cubo). Pues estos, y muchos mas poliedros, se encuentran en Afiadir/Malla/Solids. Por ejemplo en

Afadir/Malla/Solids/Archimeadean/Truncated Icosahedron encontraremos la inconfundible geometria de un balén de futbol formada
por hexagonos y pentagonos regulares.
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lcosahedron

Mo Snub

Truncated lcosahedron

ANT LANDSCAPE

¢Hemos pensado en incluir alguno de nuestros disefios en un entorno natural? Pues ANT Landscape puede ser un buen comienzo.

~ Mesh update

*'| Suavizado

Blender

Sus opciones son innumerables, y entre ellas desatacamos Esfera con la que la superficie se cierra y nos permite el disefio de rocas o
meteoritos.
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" Mesh update

v,
¥ Esfera

¥ Suavizado

hybridMFractal

Blender

Actividades

1- Verifica los ejes

B Comprueba cémo si el giro de 90° inicial lo haces desde Modo Objeto [i la orientacién de los ejes Locales y los
Globales no coinciden. Usa para ello el desplegable de la fila de iconos de Vista 3D que se muestra en esta imagen (no
olvides nunca volver a dejarlo en Global).

B Adquiere destreza para controlar como debe estar colocado el objeto para poder cambiar el eje de giro en el modificador
Rosca.
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E& 2- El cable para un jack

Este es el modelado de una clavija tipo jack.

Archivo
jack.blend

Incorpérale un cable a continuacion de la clavija, usando una trayectoria y una Curva/Circulo.

@ 3- Profundiza en el SVG

B Consulta estos articulos de interés sobre el formato SVG:

B Scalable Vector Graphic en Wikipedia.

B Scalable Vector Graphic en W3C (Word Wide Web Consortium). En Inglés.
B Busca graficos en SVG que puedan servirte y practica la importacién en Blender.

B Usa el SVG del mapa del mundo con el que aprendiste para obtener vistas poco habituales, como por ejemplo Europa
vista desde América.
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4- Busca en internet extensiones y pruébalas

Usa en un buscador palabras como "blender addon", "blender add on", "blender script"...

Las palabras "blender wire material addon liero" (liero es el autor) te llevaran a a extension mencionada en el apartado
Instalacion.

Aparece en el cuadro Herramientas ("T").

5- Extensiones alucinantes

No dejes de echarle un vistazo a la extensién Sapling dentro de la seccién Add Curve. Una vez activada se crea el menu
Afadir/Curva/Add Tree que sacara algo asi.
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Nada mas sacarlo tienes un montén de opciones en Herramientas ("T") para comenzar a jugar. Que no te engafien las
apariencias... se pueden poner hojas, elegir tipo de copa, editar todo tipo de comportamientos para las ramas. Comienza, eso si,
por activa la opcion Biselado para que gane tridimensionalidad.

Una advertencia: consume muchos recursos. Cuidado con aumentar los parametros sin pensar o el ordenador se quedara sin
RAM.

E; 6- "Rehacer malla" en mallas procedentes de SVGs

Practica el modificador Rehacer malla con los trabajos que vas haciendo derivados de una curva SVG convertida en malla 'y
comprueba como se comporta la edicién de afiadir bucles de lados.

@ 7- "Adherir elemento” con "Pipe joints"

¢ Te atreves, con estas dos utilidades, a crear una composicion como esta asegurando la precision?.
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| 'i'; 8- Trabaja con "Regular solids™"

Elabora una composicion con los cinco poliedros regulares. Esta imagen puede servirte de inspiracion.

Tetraedro)

SN S —

lcosaedro)

i, e, e o e o i

Octaedro)
Hexaedro)
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Test de autoevaluacon

© Autoevaluacion: Técnicas de modelado (Il)

1- Para que dos objetos duplicados queden vinculados los creamos con...
QO "shift_D".

O "Alt_D".
QO "Control_D".

2- Para que se adhieran los puntos en el plano de simetria de un modificador Espejo, activamos la opcion...

QO Fusionar.
QO Grupos de vértices.

Q Limitar.

3. La principal desventaja del modificador Booleano es que...

QO Genera una topologia muy desordenada.
QO El objeto resultante no admite modificadores.

QO Es igual que Objeto/Unir pero consume mas recursos.

4.- En una curva, para conseguir que se quiebre en un nodo...

QO Desplazamos el nodo en lugar del asa.
O Usamos asas de tipo Alinear

QO Usamos asas de tipo Libre.

5- Open Clip Art es un lugar para...

O Encontrar y compartir archivos con formato .blend.
Q Editar archivos de Blender desde una aplicacion externa.

QO Encontrar y compratir graficos en formato SVG.

6- Con Extruir individual conseguimos...

QO Extruir caras independiente perpendiculares a su Normal en una sola edicion.
QO Estruir sélo la Ultima cara seleccionada en una malla.

QO Extruir caras no conectadas todas en una misma direccion.
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7- Si los objetos empiezan a comportarse con desplazamientos incontrolados mientras los movemos es porque...

QO Blender ha entrado en un bug (error de programacion) y conviene reiniciarlo.
O Nos hemos olvidado activada la utilidad Adherir elemento.

O Hemos anclado el movimiento en un eje.

8- HakeHuman es..

QO Una extension de Blender que se convirtié en un programa indepencdiente.
O Un programa que se implementé dentro de Blender como un extension.

O Una extension para crear humanos en SVG.

9- ¢ Se pueden hacer operaciones matematicas dentro de los campos editables de Blender?.

O En ningln caso.
O si

O So6lo multiplicaciones.

10- Las extensiones que encontramos en internet deben estar en formato...

O PY
O XML
O JAR

| ENVIAR RESPUESTAS I
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