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Blender 3D en la Educacion Formacion en Red

Materiales, texturas e iluminacion (ll)

Nos adentramos en el manejo de técnicas relativas a materiales, texturas e iluminacion que se salen fuera de lo habitual pero que
afladen un extra de calidad a nuestros disefios.

Materiales

Una vez que se maneja adecuadamente edicion del materiales sencillos es un buen momento para experimentar con otro tipo de
propiedades fisicas como la transparencia.

Aprovechamos este apartado para mencionar dos casos de particularidades relativas a materiales (S6lo sombra y Mascara) que
conviene conocer para sacarles el maximo partido.

Transparencias

Algunos materiales, tanto naturales como artificiales, permiten que la luz pase a través de ellos. Todo lo relativo a esta caracteristica se

encuentra en el panel Materiales ﬂ en la botonera Transparencia. Ocurre como en la propiedad Espejo en la que se consumen
muchos recursos del ordenador aumentando los tiempos de render. La casilla de activacion permite configurar los pardmetros de
nuestra transparencia y activarla o desactivarla a nuestro antojo. Blender calcula la transparecia con dos tecnologias distintas:

B Transparencia Z. Consume menos recursos pero no permite efectos como la refraccion.

B Trazado de rayos. Es la transparencia avanzada en la que se consumen mas recursos a cambio de disponer de parametros
para resultados mas interesantes.
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Enmascara Trazado de rayos Enmascara Transparencia £

Cuando se trata de cristales, la propiedad Transparencia va acompafnada de la de Espejo por lo que el objeto no sélo deja pasar la luz
sino que también la refleja en su superficie debido a su caracter pulido.

Partimos del modelado de unos matraces como estos. La pared de fondo presenta una banda azulada que, ademés de darle un matiz

decorativo, sirve para constarar asuntos como el indice de Refraccion (IdR).

@ Archivo
matraces.blend

La escena esta iluminada con la habitual iluminacién basica pero en este caso le hemos afiadido una lampara mas de tipo Area S

%,

para originar mas brillos sobre las superficies de cristal.
Comenzamos con la botonera Difuso.
@ Color blanco puro: FFFFFF.

B Intensidad: 1.000. Al maximo.
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| FFFFFF RO

Nos vamos a la botonera Espejo a activar la propiedad y determinar:
B Reflectividad: 0.3. Como va a ser muy transparente le otorgamos poco poder de reflexion.
B Fresnel: 3.000. Para evitar reflejos en las caras que miran al espectador.
B Mezcla: 2.000. Para calibrar el nivel de influencia del efecto Fresnel.

B Fundir a: Material. Para no preocuparnos del color del cielo, mejor que se desvanezca hacia el propio color Difuso del material.

Y llega el momento de activar la propiedad de la Transparencia en la botonera del mismo nombre y editar los siguientes parametros.
@ Alfa: 0.300. Los objetos seran transparentes pero no del todo.
B Fresnel: 2.000 y Mezcla: 2.000 tienen la misma finalidad que en Espejo pero en esta ocasion aplicada a la transparencia.
@ Brillo/Cantidad: 0.980. Es para que los objetos que se ven a través de la transparencia pierdan algo de definicion.

B IdR: 1.010. Es el indice de Refraccion. El valor 1.000 significa que los objetos que aparecen detras no se distorsionan.
Nosotros queremos que lo hagan muy poco. IoR es muy agresivo por lo que subimos ligeramente.

P T L, |
Enmascara Transparencia £

Y con estas ediciones esta lista la escena para el render, con el que hemos elaborado este material didactico.
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< Un altimo consejo

En condiciones normales el objeto que recoge la sombra no esté preparado para recibir ese tipo de informacion. Es necesario

activar en ese Material E la opcion Recibir transparencias en la botonera Sombra.

Recibir Emitir sombras bfer

Recibir transparencia:

Auto desviacion de rayos

Proyectar aproximado

&
<> 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
transparencia.blend
S6lo sombra
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&
< Recordatorio

En muchas ocasiones lo que queremos es una imagen con fondo transparente y para eso activamos en el panel de Render E
(botonera Salida) la opcién RGBA. La imagen del render sera en un formato que admita canal alfa y capaz de almacenar la
informacién relativa a la transparencia. PNG es la opcion ideal en estos casos.

™

Sobreescribir Extensiones del Archi

[ PG BW RGE

Con esto garantizamos que en la imagen resultante del render salen transparentes todas aquellas zonas en las que se ve en
cielo.

A la propiedad explicada anteriormente le hacemos un bonito afiadido que le da tridimensionalidad y elegancia a nuestros disefios.

¢Qué ocurre si queremos que el objeto representado tenga una sombra arrojada sobre un supuesto suelo? Si afiadimos el
plano, la sombra aparecera en el render pero también lo hara el propio plano. ¢ Que debemos hacer? Muy facil:

B Seleccionamos el plano que hace de suelo.

B Le decimos a Blender que en el Material ﬂ del plano sélo renderice la sombra. Basta con activar la opcién Solo sombras de la
botonera Sombra.

~" Recibir ~ Emitir sombras bifer

" Auto desviacion de =y

*  Solo sombras " Proyectar aproximado

5 bia ¥
= ia 'y O

Ahora tras el render, si hemos activado la mencionada opcion RGBA, al guardar la imagen...
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Obtenemos una imagen con fondo transparente y con sombra arrojada.

Pirtar sobre la imagen

Irvertir
Editar Exter
Guardar como imagen F3

Abrir Imagen Alt O
Mueva Imagen Alt M

El Render Resu

Formacion en Red

En nuestro ejemplo partimos de una escena con una mesa y una silla escolar iluminadas con tres puntos de luz de los cuales sélo una

produce sombra. Tras editar el plano segun los descrito, este es el render visto en el propio Blender.

Muestra este aspecto, una vez guardado, en un visor de imagenes (o en un editor como Gimp) que represente la transparencia con el

tipico ajedrezado.
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&
<> Consejo

Evitaremos la Oclusion ambiental porque se genera una sombra muy extensa alrededor de la base de los objetos que se
saldra del encuadre del render aunque a primera vista no se aprecie. Después, al usar la imagen para otros fines, se notaria el
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corte y estéticamente no es apropiado.

&
< Analiza y estudia el archivo .blend

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

%
= ® Archivo
M solo_sombra.blend

Enmascara

Un recurso interesante es el de los objetos que se renderizan transparentes. Es lo que en disefio se denomina mascara.

Tenemos una fotografia del planeta Tierra y nos proponemos un montaje para afiadirle la Luna. El problema es que nos hemos
planteado que el satélite en cuestion se muestre al encontrarse semioculto por el planeta Tierra.

i Earth Pacific full

Earth Pacific full // Autor:
NASA // Licencia:
Dominio publico

&

<X Laimagen en el render

Para que la imagen aparezca en el render final debemos usar un modo de edicién basado en nodos. Nosotros ahora no
profundizaremos en este recurso, asi que damos los requisitos necesarios para afiadir la imagen.

B Eliminamos el cubo inicial (Supr).

B Cambiamos al entorno de trabajo a Compositing.
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Default

Game Logic

Scripting

L Editing
B0 Eljitil'llzl

B En el Editor de Nodos E nos aseguramos de estar en el modo adecuado (Composicion ) y de tener activada la
opcion Usar nodos. Esto hace aparecer en el editor dos nodos, propiamente dichos, unidos por una linea. Estos nodos
pueden hacerse mas grandes estirando de la esquina inferior derecha. La navegacion por este editor es muy similar a la
de Vista 3D (girar la rueda del raton para hacer zoom, rueda presionada para desplazarse...).

| RenderLayer :
—— Modo
Composicion

B Usamos el menu Afiadir/Entrada/lmage para disponer de un nuevo nodo especialmente destinado a cargar una imagen
de fondo.
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Layout
Grupo
Distorsionar
Matte
Corvertor
Filtro
Vector

Color

o A
Imagen unica

B De momento el nodo Image ha quedado suelto y no forma parte de la composicion final. Aln necesitamos un nuevo
nodo. Usamos el mismo menu Afadir para sacar uno de tipo Color/Z Combine. Esto es lo que tenemos de momento.
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. G-

Imagen unica =

B Sodlo resta hacer la composicion para que Blender una la imagen y el render en una misma imagen. El proceso es
completamente intuitivo haciendo las uniones que se marcan en la siguiente imagen. Ni siquiera nos tenemos que
preocupar de eliminar la unién que hay entre Render Layers y Composite porque desaparece al crear la nueva union
entre Z Combine y Composite. En esta composicion no olvidamos activar la opcion Usar alfa del nodo Z Combine para
gue Blender tenga en cuenta las transparencias.

Imagen unica

B Regresamos al entorno de trabajo Default.

Ahora la imagen aparecera en el render. Pero es mas que probable que sus proporciones no coincidan. El tamafio de la imagen
g .
. La salida debe ser del 100%.

es 1042x780 asi que usamos esas medidas para el Render 2
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Ajustes de renderizado

&
<*> Ayuda visual

ﬁ Video-tutorial
Imagen en el render

£
< La imagen en el editor Vista 3D

Ya hemos dado la orden a Blender de que saque la imagen en el momento del render, pero nada le hemos dicho sobre mostrar
la imagen en el editor Vista 3D para tenerla de referencia en el disefio. Recordamos que esto se hace desde el cuadro de
Propiedades ("N") en la botonera Imagenes de Fondo. Se vera en vistas ortograficas y desde el punto de vista de la camara.
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=
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. &~
Todas |las vistas v

L

. -
Todas las vistas v

Clip de pelicula

Clip de pelicula
THE )| BN e meng] 2] F [T0)

— &
Irmagen unica w

La imagen debe
estar en este mend
porque ya fue cargada
en el editor de nodos

1 Tamario: 5.000 ¥

4 x 0000 ¢ ¢ ¥O0.000 ¢

Es el momento de aprender a hacer la mascara:
B Anadimos una esfera (Afiadir/Malla/Esfera UV), le aplicamos un modificador Subdivisién, un sombreado Suave y la colocamos

en el lugar adecuado desde el punto de vista de la camara ("Control_Atl_NumPad 0").

TR
e '
. ZRmeasig
EEEELT LY
SUEIN

En el Material de esa esfera activamos Transparencia, pero donde antes escogiamos entre Transparencia Z o Trazado de rayos,

ahora escogemos Enmascara y descendemos el valor de Alfa hasta 0.000.
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Transparencia 2 Trazado de rayos

Alfa: 0.000 *  Fresnel: 0.000

Eso es suficiente. Por ejemplo, si afiadimos una nueva esfera (Afiadir/Malla/Esfera UV) para simular la Luna, y siempre que quede
tapada por la esfera de la mascara, este sera el resultado.

El render incluye ademas un fondo de estrellas que aprenderemos a hacer algo mas adelante. Lo incluimos para mostrar cémo incluso
ese recurso se adapta a la mascara.

&
<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.

éi 5y Archivo
= mascara.blend

Material didactico: Propiedades Opticas
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Propiedades
op

Vamos a crear una bonita semi-rueda con las tres propiedades oOpticas: opaco, transparente y translicido.
Este es el método para obtener la parte geométrica:
B Eliminamos el cubo por defecto y nos aseguramos de que el Cursor 3D esté en 0.0.0.

B Sacamos a escena un plano (Afadir/Malla/Cubo), lo rotamos 90° en X ("RX90")y lo escalamos en Z ("SzZ").

B Desde Modo Objeto ﬂ desplazamos en el eje X (rojo).
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B Nos colocamos en el punto de vista superior (“NumPad_7") y activamos Girar en el cuadro Herramientas ("T"); acto seguido
nos vamos a sus opciones para editar: Paso: 20 y Grados: 60.

B En Modo Edicion seleccionamos todo los vértices ("A") y les aplicamos otra vez Girar (con Pasos: 2 y Grados: 120). No se
creara un objeto de revolucién a ser una malla cerrada, sino duplicados radiales. Es importante que el Cursor 3D no se haya
movido respecto a la anterior operacion.
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B Seleccionamos todos los vértices ("A") y hacemos independientes los tres médulos. Para ello pulsamos "P" y elegimos Por
partes perdidas.

B Para una mejor organizacion seleccionamos en Modo Objeto ﬂ los tres moédulos y les aplicamos a la vez la Herramienta ("T")
Origen/Origen a la geometria.

Antes de comenzar a asignar materiales completamos la parte geométrica. S6lo hay que sacar un plano (Afiadir/Malla/Plano) para el
suelo y entre los médulos y ese plano colocaremos unos cubos (Afiadir/Malla/Cubo) sobre los que se apoyaran.
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Comenzamos con los Materiales

A los cubos le hemos dado un color Difuso oscuro (4B4B4B) y les activamos, en la botonera Sombra, la opcién Recibir
transparencia. Ya tenemos la camara en el punto de vista superior ("NumPad 7" y después "Control_Alt_NumPad 0") y este es
nuestro primer render (tenemos lluminacion basica).

Al modulo de arriba le aplicamos una Transparencia con Trazado de rayos (Alfa: 0.050 y IdR: 1.5).

Enmascara ransparencla

Al de la derecha le aplicamos también una Transparencia pero con estos parametros:
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rencis 7
SFencla £

B Trazado de rayos activado.

@ Alfa: 0.400.

@ IdR: 1.500.

@ Cantidad: 0.900. Importante para que se desenfoque mas la parte baja del cubo que la que esta en contacto con el cristal.

Ya esta todo preparado para obtener nuestro render final y elaborar una bonita presentacion.

i N

Texturas
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Sabemos que existen dos tipos de texturas: procedurales y mapeadas. Recordamos que las procedurales se crean desde el propio
programa y que Blender ofrece interesantisimos recursos para crear todo tipo de texturas procedurales como madera o roca.

Las texturas mapeadas, que estudiamos a continuacion, consisten en pegar sobre la malla una imagen (una foto o un disefio).

Editor UV

Al hacer un render se abre un editor que muestra el resultado y desde el que se permite guardar la imagen. Se trata del editor

UVs/Iméagenes E (a partir de ahora Editor UV E). Es el lugar reservado para trabajar con las imagenes 2D tanto importadas como
creadas en el propio Blender. El render es el caso mas evidente pero también ahi trabajamos con las imagenes importadas para ser
pegadas sobre una malla. A este proceso de pegado se le denomina mapeado. Los ejes que se consideran en ese sistema se
denominan Uy V de la misma manera que solemos llamarlos X e Y. Como se da el caso de que ya llamamos XYZ a los ejes
tridimensionales, lo que hacemos es denominar UV a los ejes 2D del editor de imagenes y se evita asi cualquier confusion.

Para hacer mapeados lo mejor es cambiar de entorno de trabajo a UV Editing que tiene el Editor UV E a la izquierda y el editor Vista
3D ala derecha.

Menud Imagen si hemos hecho un render
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Mapeado en un plano

Preparamos la escena con un simple plano y nos dirigimos al entorno de trabajo UV Editing. Alli cargamos en el Editor UV E esta
imagen.

i Viejos comiendo sopa

Viejos comiendo sopa //
Autor: Francisco de
Goya // Licencia:
Dominio publico

Esto es lo que se nos muestra.

En el editor Vista 3D pasamos a Modo Edicion y seleccionamos la cara del plano. Después nos dirigimos al menu
Malla/Despegar UV/Desenvolver.
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Empaguetar

I CUBOrangUios aCTivos

En el editor Vista 3D no ocurre nada pero en el Editor UV E si. El plano se ha proyectado sobre la imagen. Como es logico no es
posible que el cuadro se adapte a las proporciones del cuadrado.

¢ Cbémo solucionamos ese problema? Esté claro que debemos deformar el cuadrado en el editor Vista 3D para que tenga las
proporciones adecuadas. Podemos hacerlo de una manera mas o menos intuitiva porque la finalidad de Blender no es ese tipo de
exactitudes pero vamos a aprovechar para recordar ediciones basicas con el panel de Propiedades ("N").

B Pasamos a Modo Objeto ﬂy en el panel Propiedades ("N") aplicamos la escala en X para ajustar las proporciones. Como la
imagen mide 900x520 la relacién entre los lados es 900/520=1.73.
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B Se origina un conflicto interno en Blender. Sile damos de nuevo la orden Desenvolver se seguird proyectando un cuadrado

como antes. El motivo es que la edicién la hemos hecho en Modo Objeto ﬂ lo que para Blender significa que,
independientemente de la apariencia que nos esté mostrando ahora, en realidad la malla es un cuadrado. Por lo tanto, sile
damos la orden Desenvolver, Blender nos devolvera este mensaje en la zona alta de la interfaz.

La escala del objeto no es 1.0,
"Desenvolver” se llevard a cabo sobre la malla sin escalar.

B Solucionar lo anterior es sencillo. Hay que decirle a Blender que considere la nueva forma de la malla como original, es decir, con

todos los escalados a 1.000. La orden se da desde Modo Objeto ﬂ con Objeto/Aplicar/Escalar. Vemos como la anterior
escala en X de 1.730 se ajusta automaticamente a 1.000 sin variar la forma de la malla.

Animacior

Adherencia

Il
rm

Posiclan
Lirmipiar Rotacion
[ Spe|o

lransforrmar Rotacion v escalado

Deshace Historia Ctrl Alt 2 lransformacion visual

Rehace Shift Ctrl 2 Hacer Reales |os Di I|I|Il ados Shift Ctrl A

Deshac e Ctrl 2

o .
B Pasamos a Modo Edicion , para seleccionar de nuevo la cara ﬂ y volver a dar la orden Malla/Despegar UV/Desenvolver.
La proyeccion queda perfecta en el Editor UV E
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El proceso de mapeado ha terminado. Regresamos al entorno de trabajo Default.

Formacion en Red

Pero ¢hay que trabajar a ciegas?. No. En el editor Vista 3D activamos el modo de sombreado Textura y la imagen del cuadro se ve

perfectamente.

® Solido

#® Alambre

(1) Plane

r 1 i
® Volumen delimitador

& Modo Objeto + D%

&

<> posibles situaciones extrafias

La cara mapeada se ve negra al pasar a sombreado Textura.

El tipo de sombreado Textura tiene en cuenta las lamparas. Es muy probable que ninguna esté iluminando la cara en cuestion.
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La cara mapeada se ve transparente. jHa desaparecido!

Es un problema de Normales. De hecho, si hacemos orbita para ver la cara opuesta del plano veremos que en realidad se ha
mapeado en aquella otra cara. La solucion es seleccionar la cara mal mapeada e invertir la direccion de la normal con
Malla/Normales/Voltear normales.

El mapeado se hace correctamente pero la imagen sale invertida o girada.

o
Hay varias herramientas para controlar esto (dando por hecho que la cara esta seleccionada ﬂ en Modo Edicion ):
B Malla/Caras/Rotate UVs. Presenta dos opciones para rotar el mapeado: sentido Horario y Antihorario.

B Malla/Caras/Mirror UVs. Hace la simetria axial de la imagenen X oen Y.

Sélo queda hacer que la imagen salga en el render. Vamos al Material ﬂ del plano (o le creamos uno si no lo tiene ya) y activamos la

opcion Textura en caras en la botonera Opciones.

Trazable ~ Textura en caras

' Usar Nlebla

A continuacion nuestras Viejas comiendo sopas aplicadas en una ficha técnica muy simple sobre esta maravilla de la pintura.
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Viejas comiendo sopas
ca.1821

I Francisco de Goya (1746-1828)

e
< Ayuda visual

T L Lo -
: Video-tutorial
Mapear un plano

&
< 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

1._\‘
&
uv_plano.blend

Mapeado de una caja
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&
<> Base tedrica

No siempre es un plano lo que hay que mapear y la técnica Desenvolver no es eficaz de una manera tan directa. Por ejemplo, si

seleccionamos ﬂ todas las caras de un cubo y hacemos Malla/Desplegar UV/Desenvolver este es el resultado en el Editor UV

Todas las caras coinciden unas encima de otras y el mapeado resulta imposible.

Como si de un recortable en cartulina se tratara seleccionamos aquellos lados por los que cortar para que se cree el
desplegable correcto.

o
Seguimos en Modo Edicién para dar la orden y se produzcan los cortes que en Blender se han denominado costuras.
Usamos Malla/Arista/Marcar costuras. La apariencia de esos lados en el editor Vista 3D cambia; ahora tienen un tono rojizo.
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Blender es sensible a esos cortes y ahora la orden Malla/Desplegar Uvs/Desenvolver tendra este efecto en el Editor UV E
(recordemos que tienen que estar todas las caras seleccionadas "A").

Con esta disposicion resulta realmente sencillo adaptar la imagen a las caras.

£
<*> Ayuda visual
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_— Video-tutorial

Costuras

Lo vamos a ver en un caso practico sobre un modelado que presenta este aspecto.

S

@) Archivo
camara_oscura.blend

Lo primero es contar con una imagen para el mapeado sobre el cubo de la camara oscura. Es esta.

i Textura para camara oscura

Desplegable para
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camara oscura // Autor:
Joaclint // Licencia: CC-
BY-SA (Creative
Commons)

Formacion en Red

Damos por hecho que ya nos encontramos en el entorno de trabajo UV Editing y que hemos cargado la imagen para la textura en el

Editor UV E

Lo primero que decidimos es no calcular las proporciones como hicimos con el plano y asi probar nuevos recursos. Vamos
las costuras. Si escogemos estos lados...

...este serd el aspecto en el Editor UV E

Esto obedece a toda la l6gica explicada anterormente por lo que no debe extrafiarnos que las caras sean todas cuadradas.

Las edicionones sobre el Editor UV E son muy similares a las del editor Vista 3D:

B Seleccionamos todos los vértices "A" y los giramos 90° ("R90"). Recolocamos con "G".
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B Podemos hacer escalados en un eje ("SX", por ejemplo).

B Pero sin duda lo mejor es Seleccionar con borde ("B") toda una secuencia de vértices y después desplazar "G" en el eje
correspondiente.
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De regreso al entrono de trabajo Default, y tras activar el modo de sombreado Textura, para evitar que algunas caras mapeadas
queden negras por falta de iluminacion elegimos entre:

B Eliminar ("Supr") la Unica lampara de la escena. Esto nos obligara a volver a sacarla luego si queremos tener una iluminacion
basica al completo.

B Cambiar la lampara de capa. Recordamos que es necesario tenerla seleccionada y hacer Objeto/Mover a capa y seleccionar.
Nosotros la enviamos a la segunda. Esta opcién tiene todas las ventajas, porque al quedar la Capa 1 sin lampara Blender le
aplica una iluminacion general en el editor Vista 3D desapareciendo el problema de las caras negras, aunque la Capa 2 con la

lampara esté activada para el render.

Global

Llega la primera sorpresa: El cubo no estaba colocado adecuadamente respecto a la orientacion de la textura (podemos consolarnos
calculando cuéantas posibilidades habia y llegar a la conclusién de que hubiera sido casi un milagro). Comenzamos por el primer giro de
180° en el eje X ("RX180").
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« Esta cara
debe coincidir

con el objetivo
de la cdmara

oscura

Solucion:

SaEEE
X 1

Aun asi la caja sigue girada; es necesario una segunda orden, esta vez son 90° en el eje Y ("RY90")

Esta arista

debe estar |
debajo del objetivo
de la cadmara
oscura

olumon

Tras configurar el material tal y como se vio en el apartado anterior, y con una iluminacién de tres puntos...
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CAMA
OSCU
L9 o
L E N
&

<> 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 uv_cubo.blend

Multi-material con alfa

No siempre se quiere mapear toda la malla. Igual que ocurre cuando necesitamos afiadir un segundo material a la malla, puede suceder
gue gueramos pegar unaimagen que s6lo ocupe unas cuantas caras.

Supongamos un condensador electrolitico. Esta iluminado con tres puntos de luz y presenta este aspecto en el render.
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@ Archivo
condensador.blend

Sobre la superficie azul de plastico que lo recubre vamos a afiadir esta imagen en formato PNG con fondo transparente.

i Textura para condensador

Cuando mapeamos una malla con modificador Subdivision asignado es muy conveniente activar alli el icono que obliga a mostrar la
malla de alambre tal y como quedara al aplicar el modificador.
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después

Sin duda hay una gran diferencia entre una representacion y la otra.

Nos dirigimos al entorno de trabajo UV Editing y cargamos en el Editor UV E la imagen que hemos descargado a nuestro disco duro;
luego, en el editor Vista 3D seleccionamos las caras de la superficie que se van a mapear tal y como se ve en la imagen anterior.

Es el momento de dar la orden Malla/Desplegar UVs/Desenvolver. Asi se mostrara el Editor UV E

Por la posicion de la malla ha resultado que las caras estan giradas 90° respecto a la imagen. Aprovechando que ya estan todos los
vértices seleccionado hacemos una rotacion ("R90") y recolocamos en la zona central con "G".

Ahora hacemos los escalados necesarios, bien sean generales "S" o restringidos "SX" 0 "SY". Ayudandonos de la Vista 3D con
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sombreado Textura activado colocamos la imagen a nuestro gusto. No importa si la malla es mayor que la imagen y en Vista 3D se
origina un efecto de repeticion en mosaico porque después solucionaremos ese problema.

La imagen B
se repite en
a modo de

mosqaico

T

Parece que ahora bastaria ir a los Materiales E y en la botonera Opciones activar Textura en caras, pero no es asi; el resultado es

Regresamos al entorno de trabajo Default.

desastroso, con dos consecuencias en el render:

@ El color Difuso asignado a la malla desaparece y es sustituido por un gris neutro. Esto es loégico en realidad, porque la orden
Textura en caras debe interpretarse por algo asi como Eliminar el color y sustituirlo por la textura.

B El mapeado de la imagen es incorrecto. Algo parece estar fallando por motivo de la transparencia de la imagen en PNG.
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“ Trazable tura en caras

v Usar Niebla

El motivo de los problemas radica en que las caras que contienen el mapeado deben tener asignado el material correspondiente
dentro de la propia malla; esto quiere decir que la malla debe tener un segundo material.

&
<= Importante

Para continuar adelante desactivamos la opcion Textura en caras. Hemos visto que se originan problemas y el primer paso
para evitarlos es no usar este recurso.

&
< E segundo material

Recordamos esquematicamente el proceso para que las caras mapeadas tengan un segundo material:

[T,
B Seleccionar H las caras en cuestion y mantenerse en Modo Edicion .

B Crear un nuevo material con el icono de signo "+" de la derecha. Después elegimos entre crear un nuevo material o
asignarle uno de los que ya estan creados. En nuestro caso le asignamos el mismo material llamado condensador. Esto
hace que Blender nos comunique mediante un nimero "2" que ese material esta enlazado.
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1 W Dato

Estructura Volumen

B Pulsar en botén Asignar para que realmente las caras seleccionadas reciban el material.

seleccionado

=1 | Dato

Estructura Volurmen

B Hemos conseguido que todos los atributos del material condensador se copien en el segundo material pero nosotros no
gueremos que sigan enlazados; asi que pulsamos el nimero "2" y después damos un nombre caracteristico a ese
material, como puede ser condensador_mapeado.

+>{ :.:' Dato

Estructura Volumen Halo

Una vez preparada la malla con los dos materiales es el momento de comenzar a trabajar con el segundo de ellos, el llamado

condensador_mapeado. De la parte de Materiales E no nos interesa alterar nada porque al haber quedado desenlazados dejaria de
ser igual a condensador y se romperia la estética de nuestro disefio. Asi que, nos aseguramos de seleccionar condensador_mapeado y

nos vamos al panel Texturas donde le asignamos una de Tipo: Imagen o peliculay en la botonera Imagen utilizamos el pequefio

icono para seleccionar la imagen que hemos usado en el mapeado. El render trae buenas noticias:
B El material condensador esta actuando bien sobre el cilindro.

B La textura se intuye en el espacio adecuado. Algo ha salido mal pero todo indica que estamos en el camino correcto.
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Comenzamos a arreglar todo lo que ha salido mal. Lo mas importante ahora es informara Blender de que lo que deseamos es que se

]
utilice el sistema de coordenadas definido en el Editor UV . La imagen se puede mapear usando muchos sistemas de coordenadas
(punto de vista de la camara, esquina inferior izquierda de la zona mapeada...). No perdemos mas tiempo y vamos a la botonera Mapeo
para seleccionar Coordenadas: UV.

Ya esta la imagen bien colocada y se ve el fondo de color azul determinado por el material concensador_mapeado.

Ahora arreglaremos ese efecto extrafio de color blanco que contamina la imagen. La solucion: opcion Premultiplicar en la botonera
Imagen.
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Premulti plicar

Y s6lo queda el problema de que la imagen tiende a repetirse de una forma modular. Escogemos Extension: Recortar en la botonera
Mapeo de la imagen.

&
<*> Ayuda visual
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LAl -
= Video-tutorial

Multi-material con canal alfa

&
<< 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
uv_alpha.blend

[luminacion

En este apartado sobre iluminacion nos centramos en recursos que sirven para aumentar el caracter realista de una imagen:

B Atmosfera. Se trata de un increible recurso que afiade mucha espacialidad a la imagen al inundar la escena de una luz que
trata de imitar muchos de los fenémenos fisicos que se dan en la naturaleza.

@ Estrellas. No forman parte de un efecto de iluminacion pero tras estudiar la atmésfera y conocer muchos de los asuntos relativos
al cielo, este es sin duda un buen momento para mencionar un recurso que se consigue practicamente de una manera
automatica.

@ Halo y Destello. Al igual que ocurre con las estrellas en realidad no pertenecen al ambito de la iluminacion; pero los halos y los
destellos son efectos luminicos que preferimos englobar en este apartado.
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Atmosfera

Contamos con determinados efectos atmosféricos como complemento a los efectos que se consiguen al activar la opcion Cielo en la

botonera Cielo y Atmdsfera de una lampara de tipo Sol E No nos estamos refiriendo aqui a lluvia o niebla, sino a lo que en pintura
se conoce como perspectiva aérea o perspectiva del color y que siempre debe relacionase con Leonardo da Vinci, que dice:

"Parecerda mas azul aquella cosa tenebrosa que tenga interpuesto entre si y el 0jo un mayor volumen de aire, tal como por el color del
cielo demostrar se puede".

Toscana (paisaje) // Autor: Lorena // Licencia: CC-BY-SA-2.0 (Creative Commons)

Este no es el lugar para desarrollar la teoria de la perspectiva aérea de Leonardo pero es interesante entender, como ya hizo él, que el
aire interpuesto entre el observador y el objeto observado no es del todo transparente y esto hace que los objetos se muestren mas gris-
azulados cuanto mas alejados estan.

Comenzamos nuestro trabajo a partir de un modelado con un paisaje de un desierto con un cielo de fondo, cuyo resultado es este.
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@ Archivo
cielo_2.blend

Le decimos a Blender que ponga en marcha la teoria leonardesca activando la opcion Atmosfera de la botonera Cielo y atmosfera (por

supuesto debe estar seleccionada la lampara de tipo Sol E).

A=
Anadir

¥ Atmosfera

La consecuencia es que todo se oscurece bastante.
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Lo primero de lo que nos vamos a ocupar es de que la Energia de la lampara compense esa pérdida de luminosidad. Subimos su valor
a 10 y le cambiamos el color de FF9000 a FFDECC para contrarestar el exceso de azul.

Purtual == Foco Sermiesfiéfica Area

FFDECC

En la escena también aparece una lampara Semiesférica gue debe aumentar su energia si queremos que llene de luz y no quedar
anulada por completo por la atmdsfera. Nosotros aumentamos su Energia de 0.200 a 0.500.
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Regresamos a la lampara Sol E porque llega el momento de determinar el grado de influencia de la perspectiva aérea.

v Atmdsfera

B Sol. En realidad seria méas apropiado decir Cantidad de aire. Aumentamos considerablemente hasta 8.000 para que el efecto de
perspectiva aérea sea muy evidente.

B Distancia. Muy importante. Mientras estaba a 0.000 no habia azul del aire. Determinamos un valor en el que la zona alejada se
tifia de azul mientras que la cercana quede lo mas nitida posible. En nuestro caso un valor de 1.600 funciona muy bien. El
resultado lo vemos en este render.

&
<X Profundidad de campo

La perspectiva del color de Leonardo s6lo alcanza su esplendor si se acompafa del llamado sfumato. Se trata de una de las
mayores glorias de la pintura por la cual los objetos mas alejados se presentan con los contornos mas difusos.
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Ese efecto lleva por nombre profundidad de campo en el mundo de la fotografia y, por supuesto, de la infografia.

En nuestro ejemplo no es pictéricamente correcto que las dunas alejadas se contorneen con una silueta tan limpia y cortante.

Pero para conseguir ese efecto en Blender hay que recurrir al Editor de Nodos Ey no lo vamos a desarrollar aqui.

&
< 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.

Archwt}
‘q't.z atmosfera.blend

Estrellas

En realidad las estrellas no forman parte de un efecto de iluminacion pero tras estudiar la atmésfera y conocer ya muchos de los asuntos
relativos al cielo, este es un buen momento para mencionar un recurso que se consigue de una manera automatica.

El el panel Mundo ﬁ encontramos una botonera con el nombre Estrellas de uso elemental. Si a esto le afiadimos un color de cielo
negro o casi negro el resultado queda en esta linea.

131313 fi + Distancia Min.: 7.000 *

Por supuesto, este recurso puede actuar en equipo con Cielo y atmosfera.
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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

"K_/ estrellas.blend

Halo y Destello

Se trata en realidad de una caracteristica que se edita desde el panel de Materiales .
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Pero comencemos por concretar los términos:
B Halo. Gran resplandor que coincide con la fuente luminosa.

B Destello. Secuencia lineal de otras manchas luminosas que se extienden por la imagen. Tienen su origen en el halo y pasan por
el centro de la imagen. Pueden extenderse a ambos lados del halo.

Los dos efectos estan derivados del lenguaje fotografico y es por eso que al afiadirlos a una escena 3D suelen contribuir a que el
espectador caiga en el engafio visual de que se trata de una instantanea tomada de la vida real.

&

<** Preparacién del objeto para el halo

El objeto para el halo es una malla con un solo vértice. Sacamos a escena un plano (Afadir/Malla/Plano) y desde Modo Edicién

eliminamos todos los vértices menos uno.

~—~ Unico vértice

-» Origen

El hecho de que el Origen y el Unico vértice no coincidan no es bueno aunque podrian quedar asi. Lo mejor es, por lo tanto,

conseguir la coincicencia pasando a Modo objeto ﬁ y usando Origen/Origen a geometria en el cuadro de Herramientas
("T"). Como la geometria es un Unico punto de la malla se consigue que el Origen se desplace y se produzca la coincidencia.

De esta manera tenemos mejor acceso a ese objeto que es algo peculiar al no tener una malla evidente.

Supongamos que tenemos el paisaje del desierto con la atmésfera realizado en una de las practicas anteriores.
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%
~ Archivo
atmosfera.blend

Preparamos el objeto para el halo tal y como hemos descrito arriba y después lo colocamos para que ocupe el lugar correcto desde el
punto de vista de la camara.

Obijeto para el halo

A ese objeto le asignamos un Material ﬂ pero, tras ponerle el nombre adecuado (halo) le cambiamos de tipo Superficie a Halo.

Con esto aparece una nueva botonera de nombre Halo para editarlo. Si hacemos ahora un render no obtendriamos gran cosa, asi que
alteramos algunos parametros:
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@ Alfa: 0.300. Para que se funda con el fondo y pierda algo de fuerza.

B Dureza: 100. Para que quede mas nitido.

B Anillos: 6. Aflade unos aros alrededor del halo. Nosotros hemos alterado el color para que sean amarillentos.
B Lineas: 12. El foco de luz emite unos rayos desde el origen. Aqui se determina el nimero.

Ahora nos vamos a la botonera de abajo, que se llama Destello y activamos la opcion.

Para conseguir un efecto interesante debemos hacer un buen repertorio de pruebas. Nosotros nos quedamos con los siguientes
parametros:

B Subdestellos: 10. Numero de motas luminosas que se generan.

B Semilla. Secuencia de motas (tamafio, color, distancia...). Hay una gran variedad. Nosotros nos hemos quedado con la 22.

Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte INTEF 51



Blender 3D en la Educacion Formacion en Red

&
<** Ayuda visual

€L Video-tutorial

Halo y destello

&
< 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
halo_destello.blend

Material didactico: Osa mayor
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Celestia (www.shatters.net/celestia) es un software de fuentes abiertas para el turismo espacial virtual. Esta es una imagen de la Osa

mayor tomada en este interesante software. Nuestro propdsito es afiadir halos en los lugares de las estrellas para que la imagen sea
mas comunicativa.

i Osa mayor

Osa mayor capturada en
Celestia // Autor: Redder
/I Licencia: GNU Free
Documentation License

&

<X Resumen de los preparativos

Comenzamos por afiadir la imagen en el Editor de nodos E para que aparezca en el render. En el entorno de trabajo
Compositing este es un resumen grafico de la configuracion final.
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+" Lsar alfa

Z Combine

Entrada/

Imagen

= By~ Usar nodos

Y por ultimo nos queda que la imagen se vea en el Editor 3D desde las vistas ortograficas y el punto de vista de la camara. Lo
preparamos, como ya es habitual, desde el cuadro Propiedades ("N"). En esta ocasion subimos algo el valor de Opacidad
porque la imagen es muy oscura.
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Todas las vistas

Clip de pelicula

Z osameyorsro0r_| ¢ [0

Imangen unica

(5 7/imagenesiosamayor.png [

Nos deshacemos del cubo por defecto, nos colocamos en el punto de vista de la camara ("Control_Alt_NumPad 0") y sacamos un
plano (Afadir/Malla/Plano), pero antes de tocar nada nos vamos al cuadro Herramientas ("T") para escoger Alinear a la vista en sus
opciones.

< Alinear a la vista

X:63.524"
¥ 0.76"
Z:65.791°

Ya en Modo Edicién usamos los cuatro vértices para las cuatro estrellas de la derecha. Lo mejor es pasar a sombreado Alambre.
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Banetnasch

Y ahora selecionamos el vértice correspondiente a la estrella Megrez para hacer una primera extruxion ("E") hasta Alioth...

Megrez

Benetnasch

...luego otra extruxién ("E") desde Alioth hasta Mizar...

Alioth

Benetnasch

... y la Ultima desde Mizar hasta Benetnasch...
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Megrez

Alioth

{,__..
Benefnasch

Al haber una imagen tan oscura de fondo no se aprecia bien, pero en cualquier otro punto de vista, o si desactivamos la imagen de
fondo, este es el modelado.

A este objeto le aplicamos un Material de tipo Halo. El render es algo asi.
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Superficie  Estructura Volumen

Megrez
Mizar Aliath *
e ]

Péchda
-

Benetnagch

Lo que queda es configurar al gusto. Por ejemplo:

p
L Semilal

Anillos: 4

FFCAE]

Lineas: 12

E4FFCB

La diferencia es considerable en el render.
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dEEEEE ANEEER AENENL
L] L L]
TEEEEE AENEEEN L ANEEENR

H B L L L]
TEEEEF WEEREEF TEEREEF

MTI ‘

Merak

*

Benetnasch

e
<2 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
== osa_ mayor.blend

Actividades

[:lj 1- "Solo sombra" al plano del suelo

Recupera archivos anteriores y aplicales la opciéon Solo sombra al suelo. Exporta luego en PNG el render y observa sus nuevas
posibilidades para integrarse con otros materiales al tener fondo transparente.

E;LJ 2- Enmascara textos

Aplica la propiedad Enmascara a objetos de texto para obtener PNG en los que el texto queda transparente.

[:LQ 3- Crea materiales translicidos
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Cuando disminuyes el parametro Cantidad en la Transparencia estas consiguiendo otorgar sensacién de translucidez al
material. Haz variaciones para ver y comparar resultados. No olvides aumentar el valor de Muestras para evitar el ruido.

E% 4- Practica la rotacion del mapeado
Mapea un plano y después varia la orientacion sin girar los vértices en el Editor UV E Usa para ello la opcion
Malla/Caras/Rotate UVs.

No dejes pasar la ocasion de practicar con su compafiera Mirror UVs.

E% 5- Estrellas de colores

Crea una escena con un cielo de estrellas coloreadas. Busca la opcion en la botonera Estrellas del Mundo E

E% 6- Altera la hora en el desierto
Has hecho un desierto con anterioridad. Cambia la direccion de los rayos del sol y crea una surtido de renders que reflejen
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diferentes horas del dia.

7- Gana destreza con Distancia en Atmosfera

Este es un parametro dificil de dominar; asi que dedicale un rato haciendo pruebas y sacando conclusiones.

8- Nuevo mapeo de un cubo

Esta imagen es diferente a la de la camara oscura en lo que a geometria se refiere. Mapéala sobre un cubo escalado (clic
derecho sobre la imagen y guardar).
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Este es un resultado en render tras hacer unos duplicados.
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Test de autoevaluacion

© Autoevaluacion: Materiales, texturas e iluminacién (I1)

1- ¢Cudl es la modalidad que permite afiadir refraccién a un material transparente?

O Enmascara
QO Trazador de rayos

QO Transparencia Z

2- La ventaja de "Solo sombra" es que...

O Obtenemos la sombra sobre un objeto sin que aparezca el objeto en cuestion.
O Conseguimos que desaparezca el objeto que origina la sombra.

O Sdlo se renderiza aquello que no recibe luz.

3- Con la opcién Enmascara...

QO Los objetos salen con un contorno negro en el render.
QO Algunos objetos no salen en el render dejando que se renderice lo que hay detras.

QO Es posible conseguir que la silueta de los objetos salgan transparentes en el render.
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4- Para mapear un objeto cerrado, como una caja, lo convertimos en un desplegable mediante...

QO Costuras
O Bucles de lados
QO Puntos dobles

5- Para ver correctamente una textura mapeada con transparencia es necesario activar...

QO Fresnel.
O Idr.

O Premultiplicar.

6- ¢ Es posible evitar que una textura mapeada se repita indefinidamente de forma modular?

O si.
O No, es un mal que carece de solucién en Blender.

QO Si, pero solo en mapeados sobre planos.

7- ¢ Desde donde afladimos estrellas a una escena, sin que sean una textura?

O Desde la botonera "Cielo y atmosfera”.
QO Desde el panel Mundo.

QO Desde el panel Camara.

8- Una de las particularidades de los destellos es que...

QO Siempre pasan por el centro del render.
O Nunca pasan por el centro del render.

QO Siempre nacen en la esquina superior izquierda del render.

9- El Halo es en realidad...

O Una textura.
O Una opcién dentro de Estrellas.

O Un material.

10- ¢Cudl es el entorno de trabajo preparado para mapear confortablemente?

O Default.
O UV Editing.
O Compositing
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ENVIAR RESPUESTAS I
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