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iComo instalar Blender?

Lo primero que vamos a realizar sera acceder a la siguiente pagina web:

https://www.blender.org/download/

B inicio 45 Download - blenderorg X 4 - o X

&« > 0O ‘ B blenderorg/download Pie | = @ Q

@blender' Features  Download  Support ~ GetlInvolved  About Store"

Blender275a

Demo Files  External Renderers  Previous Versions  Requirements

Donate to the Blender Foundation
Download Blender 2.75a
Blender 2.75a is the latest stable release from the Blender Foundation
To download it, please select your platform and location. Blender is Free & Open Source Software .
[FENAFEL]

Blender 2.75a was released on July 8, 2015

Read about the new features and fixes in the Blender 2.75 Features page.
More ways to donate

Open Animation Film

B8 Blender 2.75a for Windows 64bi D bit

Compatible with Windows 8 | 7 | Vista

C3 nstaller (.msi)

(i

@ Windows XP is not in (active) support anymore.
If Blender reports an error on startup, please install the Visual C++ 2013 Redistributable Package. Click here.

Open Projects Training Tutorals

Podras observar que hay varias versiones de Blender segun el sistema operativo que tengas en
tu ordenador.

Para Windows, para Mac OSX o para Linux.

Como estamos trabajando con Windows 10 vamos a descargar la siguiente version:

Download Blender 64bit

- :
Bm Blender 2.75a for Windows bAbit 37 bit

Compatible with Windows & | 7 | Vista /

(3 installer (.msi)

(O e

@ Windows XP is not in (active) support anymore.
If Blender reports an error on startup, please install the Visual C++ 2013 Redistributable Package. Click here.
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B inicio 49 Download - blenderorg X 4 = o X

&« - 0O ‘ & blender.org/download m % | = @ g

@blender' Features ~ Download  Support ~ Getlnvolved  About  Store
. ~ TTEETY TEEEE Tl

DemoFiles  External Renderers  Previous Versions  Requirements

Donate to the Blender Foundation

Download Blender 2.75a

Blender 2.75a is the latest stable release from the Blender Foundation
To download it, please select your platform and location. Blender is Free & Open Source Software ®
[FENAEL

Blender 2.75a was released on July 8, 2015

Read about the new features and fixes in the Blender 2.75 Features page.
More ways to donate

Open Animation Film

Thanks for downloading Blender!

Blender is free software and free to use for any purpose

Consider supporting our project by checking the links below

4 &

Queda(n) 17 seq.

Go Shopping Direct Donation Support Development
Find DVDs, books, t-shirts, and Support the Blender You can donate towards the
more at the Blender Store. Foundation directly via PayPal. Blender Development Fund.
Visit the Blender Store Donate via PayPal Join the Development Fund
Se han descargado 34% de blender-2.75a-windows64.msi desde ftp.nluug.nl Patear Gk X ‘

Podras observar como en la parte inferior del navegador se observa el porcentaje de descarga,
cuando observes el siguiente mensaje podras ejecutar la instalacion.

blender-2.75a-windowsé4.msi termind de descargarse. Ejecutar Ver descargas *

Seleccionaremos “Ejecutar”.

ﬂ Blender Setup — X

Welcome to the Blender Setup Wizard

The Setup Wizard will install Blender on your computer. Click
Next to continue or Cancel to exit the Setup Wizard.
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De la siguiente ventana seleccionaremos el boton “Next”.

‘_’E‘ Blender Setup — >

End-User License Agreement
Ae)blender

Please read the following license agreement carefully

GHU GEMERAL PUBLIC LICEMSE A
Wersion 2, June 1991

Copyright (C) 1988, 1991 Free Software Foundation, Inc.

51 Franklin Street, Fifth Floor, Boston, MA 02110-1301, USA.
Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

Preamble

The licenses for most software are designed to take away your -

é‘[ accept the terms in the License Agreement

Print Back Cancel

Seleccionaremos la opcion “accept the terms in the Lecense agreement” seguido del botén
“Next”.

j{{‘ﬂ Blender Setup — *

Custom Setup ;
Select the way you want features to be installed. @ blender

Click the icons in the tree below to change the way features wil be installed.

- (=)l = | Blender
- = = | Blenderplayer

This feature requires SKB on your
hard drive. It has 2 of 2
subfeatures selected, The
subfeatures require 300MB on your
hard drive.

Location: C:Program Files\Blender Foundation\Blender Ersz.

Reset Disk Usage Back Cancel

Seleccionaremos de nuevo el botdn “Next”.
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ﬂ Blender Setup — Od >

Click Install to begin the installation. Clidk Back to review or change any of your
installation settings. Click Cancel to exit the wizard.

Back [ Tnstal ] | Cancel

Seleccionaremos el botdn “Install”.

3 Blender Setup — O x

Flease wait while the Setup Wizard installs Blender.

Status: Copying new files

ok [ e | [TnedT]

Nos mostrard el proceso de instalacién.
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ﬂ Blender Setup
—

Tutorial de Blender 2.75a

Completed the Blender Setup Wizard

Click the Finish button to exit the Setup Wizard.

Seguido del botdn “Finish”.

t~  Pere Manel Verdugo Zamora

Access 2013
Aozilla Firefox

Paint

Recortes

Introduccién

Descargar Skype

~

(= Explorador de arch

Configuracién
t:!:l Iniciar/Apagar

§= Todas las aplic

g
@

Finish Cancel

La vida, en un vistazo

Calendaric

e

Microsoft Edge

Scleado

24° % | i<

Madrid Complement...

L
a (G

Microsoft Office 2013

wg

Ya tenemos instalado Blender y ya podemos ejecutarlo.

Web: www.peremanelv.com

Pagina 5


http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

4 Blender - o X
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éComo cambiar Blender a espafol?

Del menu “File” seleccionaremos “Use Preferences...

S
@0

W Ctrl M

en... Ctrl O % Blender User Preferences - o x
Shift Ctrl O

Interface Editing Input Add-ons Themes

Clip Alpha: 0.000
v Mipmaps
Native ~ GPU Mipmap Generation

| 16 Bi -
* Frame Server Port: 16 Bit Float Textures

* Console Scrol lback:

Shift Ctrl 5
Ctrl Alt 5

Automatic
None
artup File Ctrl U

: Load Facte
= 44.1 kHz

32-bit Float . n Circle (HSV)

Link Ctrl Alt O
Shift F1 No MultiSample

FPS:
+ Wait Timer (ms):

' Text Anti-aliasing
CUDA
- External Data * Time Out:
* Collection Rate:

) Quit ctrl Q

2D Texture

* Prefetch Frames: oF
* Memory Cache Limit: 1024 ©

”

Seleccionaremos la pestafia “System” y activaremos la casilla “International Fonts”.

+ International Fonts

Default (Default)

Seleccionaremos el lenguaje.

tartir
Default (Default) Esperanto | Esperanto)

English (English)

Spanish from Spz sfol de Espana) German ( Deutsch)

French (Francais Italian (Italiano) Croatian (Hrval

lapanese ( an | H) Hungarian (M

Brazilian Portuguese | é ian (Cpncku) Indonesian (Bahasa indonesia)

Portuguese (Portugues) ian Latin (Srpski latinica) K (Kbpres Tanu|)

Russian [Py A i ] tch (Nederlandse taal)

Simplified Chine EH3T)

Traditional Chine =lha)
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Seleccionaremos “Spanish (Espariol).

Interfaz Descripciones Muevos datos

En el apartado de Traducir seleccionaremos Interfaz, Descripciones y Nuevos datos.

En la parte inferior de la ventana observaremos:

Un botdn que pone “Save User Setting” que seleccionaremos para guardar los cambios.

Cerraremos la ventana y este sera el resultado:

4 Blender - o X

METEEETD GEEED SFEREEE nosmome

Web: www.peremanelv.com Pagina 8



http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

éComo trabajar con la interfaz?

4 Blender - o x

Una de las principales caracteristicas del programa es que trabaja con ventanas flotantes,
aunque a primera vista no lo parece.

Cada ventana tiene su cabecera, en este caso se encuentra en la parte inferior de la ventana.

Si seleccionamos la Vista 3D esta es su ventana:

Animation
Compaositing
Default

42 Blender

Seleccionamos el signo de ‘+’
para mostrar la barra de
herramientas.
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@ Elender - =] x

Activaremos el signo mads que se encuentra en la parte
inferior derecha para mostrar la cabecera.

Este sera el resultado:

@ Elender - =] x

Como podras observar el menu se encuentra en la parte inferior.

Web: www.peremanelv.com Pagina 10



http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

Volvemos al modo “Default”.

A Blender

D4 CE 53

La ventana linea de tiempo

| [ P [ ) [

La ventana Propiedades:

Image

Render

Mitchell-M

/" File Extensions

™ e
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La ventana Informacion:

En cada ventana encontraremos en la parte inferior izquierda un simbolo que identifica la
ventana que es, podemos seleccionarlo y cambiar el tipo de ventana.

Si la seleccionamos accederemos a un menu para cambiar el tipo de ventana:

3D View

Timeline
Graph Editor
Dope Sheet

MLA Editor

U'Viimage Editor
0 Sequence Editor
> Movie Clip Editor
ext Editor
A Mode Editor
Logic Editor

=l Python Console

Asi tu podrds personalizar todas las ventanas al gusto que tu prefieras.

Si seleccionamos una cabecera en la parte donde no hay botones con el botén derecho de
nuestro ratéon podremos cambiar la cabecera a arriba y si esta esta arriba pasarla abajo.

Colapsar mentes

Maxirnizar drea  Ctrl Up Arrow

Ademas podemos ajustar las ventanas y paneles a nuestro gusto, nos situamos justo donde esta
la division de ambos y con el botén izquierdo del ratén manteniéndolo pulsado lo
modificaremos, como se muestra en la siguiente imagen.
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A& Elender - =] x

En la ventana de 3D en la parte superior derecha encontramos un signo +, si le damos aparecera
un menu que estaba oculto.

4 Blendes - 8 X
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4 Blender - 0 X

Es decir si por error ocultamos un menu siempre lo podremos visualizar pulsando el signo +.
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¢Como afadir y quitar ventanas?
Cada ventana tiene las siguientes marcas

4 Blender - 8 X

Para duplicar una ventana vamos a seleccionar el tridngulo de la parte superior derechay lo
arrastramos hacia el centro.

% Blender - a8 X

También podemos duplicar hacia abajo.
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A& Elender - =] x

La ventana inferior derecha también la vamos a duplicar.

A& Elender - = x

Asi como hemos aprendido a duplicar ventanas, también las podemos eliminar, para esto
seleccionamos al mismo triangulo y lo arrastramos en direcciéon a la ventana que queremos
eliminar.
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4 Blender - x

8 [ |= S
= HIHEE
I Hil

FHERISEEFE v

La Unica condicidn para poder eliminar una ventana esta tiene que eliminar a otras ventanas
que tenga la misma ventana.

A& Elender - = x

Si quiero eliminar las tres ventanas de la parte derecha primero tengo que eliminar las dos de la
parte derecha inferior, liego la inferior de la parte derecha con la superior de la parte derecha,
y por ultimo eliminar la ventana de la parte derecha, este sera el proceso:
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A& Elender - =] x

Borramos la ventana inferior derecha.

A& Elender - = x

Borramos de nuevo la ventana inferior derecha.
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A& Elender - =] x

(pre 7

Sobrescribir ¥/ Ext. de archive

Este sera el resultado final.

El poder tener varias ventanas abiertas nos permite ver un mismo objeto en varias perspectivas
y asi poder trabajar mejor.
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Modos de visualizacion
Vamos a trabajar el Zoom.

4 Blender - 8 X

Solo tenemos que dar a la rueda del ratdn para alejar o acercar.

% Blender - a8 X

Para tener una vista panoramica del de la figura que queremos observar lo vamos a realizar
manteniendo pulsada la rueda del ratdon y movemos el ratén para poder ver desde otra
perspectiva.
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% Blender - =] x

Para podernos desplazar de izquierda a derecha o viceversa lo que haremos serd manteniendo
pulsada la tecla de May y manteniendo presionada la rueda del ratdn este lo podremos mover
de izquierda a derecha o viceversa y de arriba abajo y viceversa.

Otra forma de hacer Zoom pero con un desplazamiento mas fino este lo podemos realizar
manteniendo pulsada la tecla Ctrol y manteniendo pulsada la rueda del ratén, como podras
observar es un desplazamiento mas fino, ya que el Zoom anterior observamos pequefios saltitos.

Otra forma de hacer Zoom consiste en pulsar la tecla May + B (Zoom hasta marco), esto nos
permitira dibujar un pequefio cuadrado, al soltar el ratdon mostrard en un zoom la zona qaue
hemos seleccionado.

4B Blender - a x

Desde el menu vista también podremos acceder a esta opcién.

Web: www.peremanelv.com Pdgina 21



http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

A& Elender - =] x

Este sera el resultado:

A& Elender - = x

Si tenemos varios objetos seleccionados, estos se hace seleccionando a partir del segundo
objeto manteniendo pulsada la tecla May, si le damos la tecla “Inicio (Ver todo)” mostrara todos
los objetos que tenemos seleccionados.

Desde el menu vista también se puede acceder.
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Espacios de trabajo personalizado

LR Defout |

3D View Full
Animation

Cormipositing

Game Logic

Mation Tracking
Scripting

LI Editing
Video Editing

Podemos tener varias visualizaciones personalizadas, por defecto lo que se carga es la
denominada “Default”, pero tenemos mas vistas.

3D View Full (Nos muestra solo la ventana para trabajar en 3D).

@ Elender - = x
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Animation (Con estas ventanas podremos trabajar mas eficiente)

Composing

A Blender - a8 X
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Game Logic (Para composicion de juegos)

A Blender - a8 X

Motion Trakint

A& Elender - =] x
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UV Editing (Para texturas)

A& Elender - = x

Video Editing (Para edicién de video)

% Blender - a8 X
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Default (El que se trabaja por defecto)

Podemos agregar aquellas ventanas que nos pueden interesar, en este ejemplo queremos
agregar 3 ventanas 3D porque queremos trabajar un objeto y poderlo ver desde perspectivas
diferente.

% Blender - a8 X
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Le damos a dar al signo +

% Blender - a8 X

Podras observar que esta como la modificamos, la vamos a dejar como estaba por defecto, es
decir vamos a liminar las dos ventanas de la derecha.
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Ahora vamos a seleccionar el espacio de trabajo que hemos creado.

A& Elender - = x
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éComo trabajar con vistas predefinidas?

Para acceder a determinadas vistas podremos

Pantalla completa AltF10
: Ctrl Up Arrow acceder desde nuestro teclado numérico.

Vista cuadruple

Duplicar area en nueva v Izquierda | Ctrol + num 3

Reproducir animacidn Derecha Num 3
Trasera Ctrol + num 1

P | — Frontal Num 1

\Ver |o seleccionado Murmpad .

Wer Glob cal MNurmpad / Inferior Ctrol + num 7
Superior Num 7

Mostrar todas |as capas S
Camara Num O

En el momento de visualizar los objetos de un
proyecto estos se pueden ver en sus diferentes
perspectivas, en algunos momentos nos
interesa eliminar esta perspectiva para poder
Numpad 5 comparar los objetos, etc.

Ctrl Mumpad 3

Murnpad 3

Ctrl Mumpad 1

Frontal Murmpad 1
Inferior Ctrl Numpad 7
Superior Murnpad 7

Camara MNurmpad 0

Panel de herramientas
E'I'|:||:|IE|:|E|:|E5

Vamos a agregar un segundo cubo este estara con una perspectiva mas lejana.
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Si seleccionamos el nimero 5 de nuestro teclado numérico esto lo que hace es activar o
desactivar la perspectiva.

Si volviéramos a dar al nimero 5 luego estaria de nuevo activada la vista de perspectiva.

Web: www.peremanelv.com Pagina 31



http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

iCoOmo usar los métodos de seleccion?

Para seleccionar un objeto lo tenemos que hacer con el botén derecho del ratén, el objeto
seleccionado tiene un borde de color naranja.

Cuando seleccionamos otro objeto este se deselecciona.

En este caso hemos seleccionado la ldmpara y ha quedado deseleccionado el cubo.

Si queremos seleccionar varios objetos a la vez lo haremos con ayuda de la tecla May, es decir a
partir del segundo objeto tendremos que tener seleccionada la tecla May y botdn derecho del
raton.
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Como podras observar el area de movimiento se ha insertado entre los tres objetos.
Una manera rapida de seleccionar todos los objetos es apretando la tecla A.
Si le damos de nuevo a la tecla A se vuelve a deseleccionar todos los objetos.

Si queremos seleccionar varios objetos de una forma rapida tenemos la tecla B que nos permite
dibujar un area de seleccion y lo que se encuentra en esta area quedara seleccionado.

LSO

| (6]

-

Este sera el resultado:
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Malla
Curva
Superficie
Meta

Tipografia

Esgueleto
! . Jaula
Patron de seleccion...
Vacio

Vinculados Shift L
Agrupado Shift G e
Seleccionar camara Lampara

Altavoz
Seleccionar todo por capa

sirmetria Shift Ctrl M

Aleatorio

Ctrl |

|Dejseleccionar todo A

Circulo de seleccian C
Marco de seleccidn

® ModoObjeto 5 @ &

En este menu de la ventana 3D encontraras una opcion llamada “Seleccionar” y en ella podras
observar distintos tipos de seleccidon, ahora para los usuarios de Blender este uso es bastante
atipico ya que hay otros métodos mas rapidos.

Con la tecla C podemos hacer una seleccidn circular.
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Con Ctrol + i podemos invertir seleccion.
Con la tecla B hacemos un marco de seleccién.

Etc.

Es decir que se utilizar mas las teclas rapidas.

Si tenemos seleccionado varios objetos que los hemos realizado con la tecla May y botén
derecho del ratén y solo queremos deseleccionar uno sin soltar la tecla May haremos clic con el
botdn derecho del ratén al objeto que queremos deseleccionar.

En este ejemplo hemos deseleccionado el cubo.
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iComo hacer transformaciones?

A& Elender - = x

Global ¥ &

Global

1 2 3
1.- Manipulacidn de direccion.
2.- Manipulacién de rotacion.
3. Manipulacion de escalado.
Manipulacién de direccion:

Nos podemos mover por tres coordenadas X, Y y Z que podrds observar por sus respectivos
colores.
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Selecciona la flecha que tu desees con el botdn izquierdo de tu raton podras desplazar el objeto
por las diferentes coordenadas.

Si nos situamos con el cursor en la zona del circulo blanco lo podras desplazar indistintamente
por todas las coordenadas, pero este método no es tan preciso.

Manipulacién de rotacidn:

Podemos rotar un objeto partiendo de las coordenadas X, Yy Z.

Si nos colocamos en la zona del circulo blanco lo podremos rotar libre, sobre todos los ejes.

Manipulacién de escalado:

Podras escalar un objeto por sus respectivos ejes X, Yy Z.
Desde el circulo blanco podras hacer una escala libre pero a la vez muy imprecisa.

Hay una forma de poder posicionar, rotar o escalar en unos paneles ocultos que vamos a activar.

En la parte superior derecha de la ventana de vistas 3D observamos el signo + si lo seleccionamos
observaremos el siguiente panel.
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Donde podras ver las coordenadas tanto de posicidn, rotacidn, escalado y dimensiones.
Las coordenadas de posicion X=0, Y=0 y Z=0 significa que el objeto esta centrado.

En las coordenadas de rotacion que esta en grados X=02, Y=02 y Z=09 significa que este objeto
no tiene rotacion.

En los valores de escala si X=1, Y=1y Z=1 significa que tiene el tamafio original.
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éComo hacer transformaciones rapidas?
Si queremos mover un objeto de forma libre seleccionaremos la letra G.

Si queremos mover un objeto sobre el eje X una vez seleccionado el objeto seleccionamos la
letra G seguido de la letra X.

Si seleccionamos la letra G seguido de May + Z lo podremos mover indistintamente por las
coordenadas Xy Y.
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Con la tecla R podremos rotar un objeto, en principio la rotacion es libre pero si la queremos
limitar a un eje a continuacidn tendremos que teclear X, Y o Z segun el eje de rotacidon que
deseemos.

Con la tecla R de rotacion podemos utilizar la tecla May seguido de la letra de un eje, esto
permitira la rotacidon con respecto a los ejes contrarios R + May + Z esto permitira rotar por los
ejesXvyY.

4 Blender - 0 X

Con la tecla S podremos escalar, por defecto la escala sera proporcional.

Si queremos escalar segln eje determinado de nuestro objeto después de la tecla S hemos de
seleccionar X, Yo Z.
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Si necesitamos escalar a 2 ejes, por ejemplo con el eje Xy Z lo que haremos sera seleccionar la
tecla Sy a continuaciéon May + Z esto significa que escale con las otras coordenadas.
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éComo usar el Snap?

| Wolumen
N Cara

Snap es como un iman que una vez activado podemos decirle que lo queremos a la cuadricula,
a los vértices, bordes, cara o volumen.

Una vez activado “Snap” seleccionaremos el tipo de adhesion que queremos, en este ejemplo
hemos agregado dos cubos y queremos que se adhieran por un vértice.

Una vez seleccionado el objeto que queremos adherir nos situamos encima del vértice del objeto
al que queremos adherir pulsamos la letra G cuando nos movamos este se adherira al objeto.

Si quieres poner objetos muy cerca entre si pero que no se toquen es mejor tener desactivado
el Snap y trabajar con valores que podemos introducir a mano en el panel de propiedades.

0.18090

231717 e

Web: www.peremanelv.com Pdgina 42


http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

éComo trabajar con capas?
Estas capas las podras observar en el menu de la ventana de Vistas 3D.

Podras observar que la primera capa aparece con un punto amarillo y esta con un tono gris mas
oscuro.

Podras observar que hay 20 capas.

El punto amarillo significa que tiene objetos y el gris mas oscuro significa que es la capa que en
estos momentos tenemos activada.

Si seleccionamos otra capa.

Podrds observar que en esta capa no hay objetos.

Si lo que quiero es ver los objetos de varias capas hemos de seleccionar la capa con la

combinacion de la tecla May.

De este modo veremos a la vez los objetos que contienen las dos capas.
Cuando vuelva a pulsar una capa se desactivaran el resto de capas que tenia activadas.

Ahora nos vamos a ir a la capa 3 y vamos a agregar un nuevo cubo.
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Si ahora lo que queremos es mover a la capa uno seleccionaremos la tecla M, recuerda que
tienes que tener seleccionado el objeto.

A continuacion haremos un clic sobre la capa 1y de este modo hemos movido el objeto a la capa
1.

Si vamos a la capa 1 observaremos que el objeto esta.

Una forma rapida de ir por las capas es seleccionado los nimeros que tenemos debajo de las
funciones del 1 al 0 son las 10 primeras capas y si seleccionamos la tecla Alt seguido de un
numero del 1 al 0 son las capas 11 hasta la 20.
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éComo trabajar con escenas?

B T

Dentro de las escenas pueden haber diferentes capas.

Si seleccionamos el botdn + veremos los tipos de escenas.

Copiar opciones

Wincular objetos
Wincular datos del objeto

Copia completa

“Nuevo” crea una nueva escena que estd vacia.
“Copiar opciones” Una nueva escena con la misma configuracion.

“Vincular objetos” Una copia con los objetos vinculados, esto significa que en una escena
modificamos un objeto esto también repercutira en la otra escena.

“Vincular datos del objeto” Esta copia con los objetos y datos vinculados los cambios afectara a
las escenas anteriores.

“Copia completa” En la copia completa los objetos estan totalmente desvinculados.

Las nuevas escenas las podremos renombrar y cundo no las necesitemos las podremos eliminar
conla X.

Para comprender correctamente el funcionamiento de escenas vamos a realizar el siguiente
ejercicio partiendo de un proyecto nuevo.
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Vamos a crear una nueva escena.

Copiar opciones

Wincular objetos
Wincular datos del objeto

Copia completa

Le vamos a cambiar el nombre

Volvemos a la primera escena.

MNuevo

Copiar opciones

Wincular datos del objeto

Copia completa

Vamos a cambiarle el nombre

Gl Objeros vinculados | €5/8)

Volvemos a la primera escena.

MNuevo

Copiar opciones
Vincular objetos

Vincular datos del objeto

Hacemos una copia completa.

Vamos a cambiar el nombre.

A continuacidn vamos a cambiar el disefio de nuestro cubo en la primera escena.
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Vamos a comprobar lo que ha pasado con el resto de escenas.

Nueva escena:

Esta esta totalmente vacia.

La escena “Objetos vinculados”.
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Los cambios de la escena principal han afectado a esta escena.

Ahora vamos a la escena “Copia completa”.

Los cambios de la escena principal no les han afectado, esta totalmente desvinculada.
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Tipo de visualizacion de objetos

! Procesado

Material

&

. =
& Estructura

g P
2, Volumen delimitador

Mostrar pre visualizacion del procesamiento.
Muestra los objetos sélidos con un material GLSL.
& Textura Pre visualizacion con cierta textura e iluminacion
® Sdlido Pre visualizacion de forma

Modo malla, podemos ver integramente el objeto.

'@ Volumen delimitador Una caja que nos indica que tiene una superficie del objeto.

Sélido Estructura Volumen delimitado
Segln como estemos trabajando nos interesara tener un tipo de visidn u otro en los objetos que

estemos disefiando en Blender.

Las vistas Procesando y textura utilizan mas recursos que Estructura y volumen.
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¢Como crear primitivas?
Una primitiva son figuras basicas geométricas, que las podemos encontrar en el siguiente
apartado.

A& Elender - =] x
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En el Panel de Herramientas, en la pestafia “Agregar”.

Tenemos un Plano, un Cubo, un Circulo, una Esfera geodésica, un Cilindro, un Cono, una Rosca,
un Plano subdividido y una Mona.

Con la tecla A vamos a seleccionar todos los objetos y con la tecla X la vamos a eliminar.
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Ahora vamos a agregar primitivas.
Primero vamos a agregar un cubo.

En el panel de Herramientas, en la pestafia “Agregar”

% Blender - a8 X

G IO

Ahora lo vamos a desplazar.

Vamos a agregar una esfera.
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Antes de mover el objeto podemos modificar unos parametros que después de moverlos ya no
podremos modificarlos.

Estos pardmetros son el nUmero de segmentos, anillos y tamafio.

La posicidn y rotacion la podremos seguir modificando desde el panel de Propiedades.

Cuando movamos la esfera veras que estos pardmetros ya no se ven.

Ahora vamos a agregar una esfera Geodésica.
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La primera consta de segmentos y anillos y la segunda de triangulos.

En la Esfera Geodésica los parametros que podemos modificar antes de mover el objeto son:

Ahora vamos a agregar un circulo.
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Como tipo de relleno vamos a encontrar:

Podemos cambiarlo a:
Abanico de tridngulos, Enégono y Nada.

Vamos a seleccionar “Enégono”.

Ahora vamos a agregar un cilindro.
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En el tipo de relleno para la tapa por defecto viene “Enégono”

Enégono

Podemos seleccionar:

Abanico de triangulos
Enégono

Mada

Si activamos esta opcidn

v Alinear a la vista

Lo cambiarlos a la siguiente posicion
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Es muy util a efectos de iluminacidn y muchas cosas mas.

Por dltimo vamos a agregar la Mona, es muy util para pruebas de iluminacion por la forma que
tiene.
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éComo configurar el sistema de unidades?

Métrico Imperial

Radianes

En la ventana de propiedades seleccionaremos el tercer botdn como se muestra en la figura, en
el apartado de “Unidades” por defecto pone “Ninguno”, esto significa que si vamos al panel de
propiedades observaremos en el apartado “Dimensiones” que en los ejes X, Y y Z pone 2.000
pero no especifica ninguna unidad.

Ahora vamos a cambiar a “Métrico”.

MNinguno Irmperial

Radianes

Vamos a comprobar ahora el apartado “Dimensiones” del panel de Propiedades.
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Ahora ya tienes unidades de medida que es el metro.

A partir de ahora podremos trabajar en metros, centimetros, etc. Tanto para su ubicacion como
para sus dimensiones.

Minguno Imperial

Radianes

Podréis observar que la escala esta en 1, en el caso que tengamos que trabajar con edificios a
gran escala esta la podemos cambiar por ejemplo Escala: 100.000 esto significa que 1 metro

significa 100 metros.

Los valores de posicién y dimensiones se recalcularan a esta escala.
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iComo crear una habitacion?

4 Blender - 8 X

Vamos a configurar las unidades al sistema métrico.

Minguno Imperial

Radianes

Al cubo seleccionado le vamos a dar las siguientes dimensiones:

Le vamos a asignar de nombre “Piso”

Este sera el resultado:
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Vamos a agregar un nuevo cubo:

Al nuevo cubo le vamos a dar las siguientes dimensiones:

Las coordenadas para la posicion:

Este sera el resultado:
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Borrar...

Duplicar vinculado

At e s o v
Anlmacion

Adherir

Aplicar

Restablecer

Re

Transforrmacion

Historia de deshacer Ctrl Alt Z
Shift Ctrl Z

Ctrl Z

oObjeto v @ % %

,

Del menu “Objeto” seleccionaremos “Duplicar objeto” o bien con las teclas May + D.

Las coordenadas de la pared duplicada seran:

Este sera el resultado:
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A continuacidn vamos a duplicar la pared que hemos duplicado con May + D

A& Elender - = x

2 (6= =]=3]«]a]=

Vamos a modificar la posicidn y la rotacidn:
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Como dimensiones pondremos los siguientes
valores.

Este sera el resultado:

A& Elender - = x

2 (6= =]=3]«]a]=

Ahora con la ultima pared seleccionada la vamos a duplicar May + D.

Vamos a poner los siguientes valores de posicién

Este sera el resultado:
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Ahora vamos a seleccionar el cubo llamado “Piso” y lo vamos a duplicar con May + D

Modificaremos la posicidn:

Con estos valores de posicionamiento este sera el resultado:

A Blender - a8 X

S S IO

Vamos a dar nombre a la cubierta ya que al ser una copia del piso pone por defecto piso.001.

Web: www.peremanelv.com Pagina 64



http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

Ahora vamos a renombrar las paredes como paredl, pared2, pared3 y pared4.

En la ventana de Listado verds cdmo se han renombrado los objetos.

Todas |las escenas

L] AT¥
L] o
L] AT¥
L] o
L] AT¥
L] o
L] AT¥
L] o

Muevo Ctrl M
Abrir... Ctrl O

Abrir reciente... Shift Ctrl O

Recuperar la ultima sesion

Recuperar auto guardado...

£, Guardar como... Shift Ctrl 5

i Guardar copia... Ctrl Alt 5

Del menu “Archivo” seleccionaremos “Guardar”, como nombre “Habitaciéon”.

4% Blender

Interno Y

ivar Windows

Archivos de Outlook
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Seguido del botdn “Guardar archivo de Blender”.
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¢Como hacer operaciones booleanas?
Partiendo de dos primitivas vamos a generar una nueva figura, para ello vamos a insertar una
esfera dentro de un cubo.

La esfera con ayuda de la S la vamos a escalar.

Para ello hemos de diferenciar a los objetos ya que el cubo sera el operador Ay la espera sera
el operador B.

Primero lo que vamos a realizar sera seleccionar el cubo.

A continuacion seleccionaremos el boton de modificadores.

Seleccionaremos

Interseccicon

Ahora hemos de hacer referencia al segundo objeto.
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Imterseccian

Ahora para ver el efecto vamos a seleccionar la esferay con la tecla M la vamos a mover de capa.

Ahora podemos ver el restante es decir lo que el cubo y resto de la esfera.

Ahora podemos realizar varias operaciones, por defecto ha realizado una interseccién pero
también se puede realizar una Unidn o una Diferencia.

Diferencia
nidn

Interseccicn

Interseccion Unidn Diferencia

No nos hemos de olvidar que el cubo que pasamos a otra capa sigue siendo dependiente del
objeto resultante.

Si nos vamos a la capa donde esta la esfera y lo movemos un poco.
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Esta sera la forma que quedara con la interseccion.

Siyo lo que quiero es que la figura generada se genere un sélido independiente y de esta forma
lo que haga con la esfera no le afecte.

A dicho modificador seleccionaremos Aplicar.

Web: www.peremanelv.com Pagina 69



http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

Agregar modificador

Interset

Ahora veras que si te vas a la capa donde esta la esfera y la mueves esta no afectara a la figura
obtenida con el modificador “Booleana”.

Ahora con ayuda de la tecla May vamos a realizar visibles las dos capas
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iComo hacer una ventana?
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En capitulos anteriores hicimos el suelo paredes y techo de una futura habitacién con el capitulo
anterior vamos a hacer que esta habitacién pueda tener una ventana.

Lo que vamos a hacer es agregar un nuevo cubo y lo tenemos que insertar para que quede de la
siguiente forma:

4 Blender” [C:\Users\Pere Manel\Decuments\Habitscién blend] - o x

ol s 3 @ % |

3] nt

Para ello hemos modificado lo siguientes parametros:

Dimensién y Posicidn:
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Vamos a identificar ese cubo como “Ventana”.

2 Blender” [C:\Users\Pere Maneh Dacuments blend] - o x

ol s 3 @ % |

3] nt

El siguiente paso sera seleccionar la pared donde tiene que ir la ventana.

Web: www.peremanelv.com Pdgina 72



http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

Diferencia

En objeto seleccionaremos “Ventana” que fue el nombre que le dimos al cubo que tiene que
servir de ventana.

Como operacion seleccionaremos “Diferencia”.

En el siguiente paso sera seleccionar el cubo y la letra M lo vamos a pasar a otra capa.

Ya tenemos la ventana en nuestra habitacion.

Un consejo es que no eliminen el modificador, ya que si modificamos el cubo, podremos
modificar las dimensiones de la ventana.

Guarden el proyecto ya que en futuros capitulos iremos agregando mds elementos.

Este tiene que ser el resultado final.
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4 Blender [C:\Users\Pere Mane!\Documents\ Habitacién blend] - o x

Web: www.peremanelv.com Pdagina 74



http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

¢Como modelar mobiliario con primitivas?

Todas las escenas

)

AL
ALy

R e e T e D e T

OGN ERNCANC NG RN G

En la ventana “Listado” tenemos todos los objetos que tenemos en nuestro proyecto, en este
caso tenemos el Piso, las paredes, la ventana, la cubierta, etc.

Puedes observar que en cada objeto encontramos tres simbolos:

El ojo para hacer visible u ocultar un objeto.
El cursor para impedir la seleccidn de este objeto.

La cdmara para impedir la visualizacién durante el proceso de renderizado.

Todas |

¢
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CONCRNCING

Vamos a ocultar la cubierta y proteger la cubierta, paredes, piso y ventana.

Este tiene que ser el resultado:
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Procesado

Material

Si seleccionamos “Estructura” podremos ver los objetos como se muestra en la siguiente
imagen, este modo podeos ajustar objetos que estdn dentro de otros objetos.
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El siguiente paso sera crear una cabecera de la cama, para ello vamos a agregar un nuevo cubo
con las siguientes dimensiones:
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Vamos a afiadir un nuevo cubo que sera para las mesitas de noche, el nuevo cubo tiene que
tener las siguientes dimensiones:

Una vez ubicado ha de quedar de la siguiente forma:

Vamos a duplicar este cubo con May + D y con la coordenada X copiamos la segundo mesita.

Ahora con una esfera vamos a crear las lamparillas de noche.
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La vamos a escalar:

Este tiene que ser el resultado:

Vamos a duplicar la esfera con May + D y la desplazamos sobre la coordenada X.

Este tiene que ser el resultado final en vista “Sélido”.
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Vamos a agregar cuatro cilindros que serdn las patas de la cama.

Estas seran las dimensiones del cilindro.

Tienes que duplicar el cilindro para hacer el resto de las patas de la cama.
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iComo crear un colchon?

i
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En este capitulo vamos a crear un colchdn para esta cama.

Vamos a crear un nuevo cubo que enviaremos al centro con las siguientes dimensiones.
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En la vista de estructura este tiene que ser el resultado.

Vamos a seleccionar el colchén en modo edicién y lo vamos a subdividir.

Extruir

Cantidad de cortes 8.

Este sera el resultado:

4 Blender” [C:\Users\Pere Manel\ Documents\Hobitacicn.blend] - o X

Ahora vamos a pasar a Modo Objeto y Vista sélida.
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B Blender” [CAUsers\Pee ManehDocuments\Habitacién.blend] - o x

Ahora manteniendo seleccionado el colchdn vamos a agregar un modificador, “subdividir
superficie”.

48 Blender® [C:\Users\Pere Manef\ Dacuments\Habitscién.blend] - o x

Podras observar que nos ha suavizado las esquinas del colchdn.

Web: www.peremanelv.com Pagina 83



http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

Vamos a cambiar lo parametros del modificador para que quede mds suave.

Simple

" Subdividir Uvs

Podras observar que el colchén sus esquinas son mds suaves.

B Blender” [CAUsers\Pee ManehDocuments\Habitacién.blend] - o x

Ahora veremos que el colchdn por su superficie esta demasiado perfecto, lo logico es que tenga
algo de irregularidades por el peso de las personas que duermen en él.

Seleccionamos en modo de vértices.

Habilitamos la “Edicidn proporcional”.

Q0 Conectado

@ Proyectado (20)

abilitar

Seleccionamos “Aleatorio”.
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Constante

Lineal

Definido
Imverso al cuadrado
Base

Esfera

Slave

Con la rueda de raton podremos ampliar la zona, hasta conseguir la irregularidad de nuestro
colchodn, sin soltar el boton derecho del ratén.

40 Blender” [C:\Users\Pere Manel\Documents\ Habitacién biend] - o x

Podras observar que aun que hicimos la division de superficie las esquinas aldn tienen
irregularidades, pues en la parte izquierda dentro del apartado “Sombreado” seleccionaremos
“Suave”.
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4 Blender* [C:\Users\Pere Manel\ Documents\Hobitacicn.blend] - o X

Podras observar que ahora las esquinas del colchdn son mucho mds suaves.

Antes Después

Si quisiéramos volver al modo anterior seleccionaremos el botén “Plano”.
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éComo moldear superficie de subdivision?

8 Blender - o x

Partiendo de un nuevo proyecto vamos a crear una forma bdsica de forma orgdnica.

Vamos a seleccionar el cubo y vamos a agregar un modificador.

Y de este

Nos aparece esta figura que no tiene ninguna relacién con el cuadrado.

Vamos a modificar los pardmetros:
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Simple

" Subdividir Uvs

Este sera el resultado:

Si nos vamos a modo de edicidon veremos que es parte de un cubo.

Nosotros lo que vamos es a modificar el cubo pero el resultado se plasmara en la malla.

Para ello vamos a seleccionar una cara con el selector de caras.
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A continuacidn seleccionamos la tecla E de extrusién y nos deslazamos hacia la izquierda.

48 Blender - o x

Vamos a realizar varias extrusiones.
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Ahora vamos a seleccionar modo objeto.

Si seleccionamos el ojo.

Simple

' Subdividir Uv's
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Volvemos a seleccionar al ojo.

Ahora si queremos que aun tenga un efecto mas suavizado seleccionaremos el boton “Suave”
del apartado “Sombreado”.

Este serd el resultado final:
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i Como modelar un avion?

4 Blender - 68 X

Partiendo de un nuevo proyecto y con el cubo que aparece por defecto vamos a intentar hacer
un avion.

Vamos a realizar una division de superficie al cubo con dos vistas.

Simple

" Subdividir Uvs

Ahora vamos a agregar otro modificador para que todas las modificaciones de un lado se reflejen
en el otro lado (Reflexién).

“ Fusionar

o |

Grupos de ...

Ahora vamos a ir a “Modo de edicidon” una forma rapida es con la tecla Tabulador.
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Vamos a seleccionar cara:

Seleccionaremos la cara frontal y con la tecla E de extruir.

A Blender - a8 X

Vamos a seleccionar la parte izquierda que sera la cabina del piloto y con la tecla S la vamos a
escalar.
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4 Blender - 8 X

Ahora vamos a seleccionar la parte donde ird la cabina del piloto, a continuacién
seleccionaremos la tecla E de extrusidon y seguido del nimero 0.

RSB nosincronizs

Ahora con la tecla S vamos a hacer un escalado.
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Ahora vamos a hacer una extrusidn interna en el frontal del avion esto sera la turbina.

Ahora vamos a crear las alas.

Ahora vamos a realizar otra pequefia extrusion con la tecla E.
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Ahora vamos a hacer un escalado con la tecla S con la coordenada Z

Ahora con la tecla E unja nueva extrusion.

Ahora con la tecla S haremos un escalado.

Vamos a realizar otra extrusion.
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Modificamos la posicién de la punta del ala hacia atras.

Y luego hacia arriba.

Ahora vamos a hacer una extrusion en la parte frontal del ala simulando una turbina.

Selecciona la tecla E de extrusion seguido de la tecla del nimero 0.
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Ahora la tecla S de escala lo vamos a escalar.

Ahora vamos a hacer una extrusion hacia adentro.
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Por la parte superior de la nave vamos a realizar una extrusion.

Ahora con la tecla S vamos a hacer un escalado.

Ahora lo vamos a desplazar hacia atras.
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Ahora con la tecla E haremos una extrusion hacia arriba.

Ahora vamos a escalar y desviarlo hacia atras.

Ahora por la parte de atras de la nave vamos a extruir con la tecla E seguido del nimero 0.
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Ahora hay que escalar con la tecla S y extruir con la tecla E hacia afuera.

Si no ves bien el interior trabaja a vista de estructura. Vamos a modo sélido y a modo objeto.
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Lo podemos suavizar y este sera el resultado:
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iCOmo crear un suelo con losetas?

4 Blender [C:\Users\Pere Manef\ Documents!Hibitacién.blend] - o x

D GEED FEEBEE noswroni

En este capitulo vamos a crear un piso con loseta, para ello vamos a agregar un plano y lo
ubicaremos al centro.

Posicién Dimensiones

4 Blender” [C:\Users\Pere Manef Documents\Habitacion blend] - o x

AE 0|82 3¢ 9w

D GEED FEEBEE noswroni

Vamos a trabajar a vista de estructura para poder ubicar correctamente el plano.

Ahora vamos a modo edicién.

Web: www.peremanelv.com Pagina 107



http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

Ahora en la pestafia “Herramientas” en el apartado “Agregar” vamos a subdividir.

Ahora agregamos 10 cortes.

4 Blender" [C:\Users\Pere Manef\Documents\Habitacién blend] - o X

El siguiente paso es hacer una extrusién individual del apartado agregar.
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Hacemos una extrusion de 0.05

En el apartado de puntos de vipote vamos a seleccionar “Origenes individuales”.

@ Elemento activ
'? Punto medio

o

< Cursor 3D

r.A . N N
=, Centro del volumen delimitador

Ahora escalamos un poco para que se puedan ver las ranuras de cada loseta.

Este sera el resultado:

% Blender” [C:\Users\Pere Manel| Dacuments\Hab nd] - o x
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éComo crear una almohada?
Con ayuda de la tecla M vamos a mover la pared frontal.

4 Blender" [C:\Users\Pere Manef\Documents\Habitacién blend] - o x

Para la creacién de una almohada vamos a partir de una primitiva un cubo.

Al principio vamos a poner una dimensiones de 0.30 para los tres pardmetros.

Otra forma de crear “Subdividir superficie” es presionando la tecla Ctrol del 1 del 2 o del 3, los
numeros tienen que ser los que estan arriba no los de la derecha.

Una vez que tenemos seleccionado el cubo que tiene que ser la almohada seleccionaremos Ctrol
+ numero 2 (teclado superior).

Ahora nos vamos a Modo Edicion.

Seleccionaremos la cara superior y la desplazamos hacia abajo.
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Ahora con la tecla E vamos a realizar una extrusiéon por ambos lados.

Hacemos un escalado con la tecla S seguido de Z.

Lo repetiremos en la otra parte de la almohada.

El ultimo paso sera suavizar la almohada.

La ubicaremos en la cama y duplicamos otras almohada.
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iComo simular una tela?

8 Blender - o x

Vamos a aprovechar un proyecto nuevo, donde utilizaros el cubo y ademds vamos a agregar un
plano.

Vamos a trabajar con el sistema métrico y vamos a ponerle un plano de las siguientes
dimensiones.

Este tiene que ser el resultado:

Web: www.peremanelv.com Pagina 112



http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

Vamos a subdividir el plano, para ello nos iremos en modo de edicion.

En la pestafia de herramientas seleccionaremos “Subdividir”.

La cantidad de cortes 10.

Volvemos a “Modo objeto”

En el botdn de fisica encontramos “Ropa” y otro llamado “Colision”.

Seleccionamos el plano que tiene que tener un aspecto de ropa y seleccionamos el botén Ropa
de la opcidn fisica.

El siguiente paso sera seleccionar el cubo y de la fisica seleccionamos “Colision”.
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Para hacer una simulacion le vamos a dar al play para ver cémo se comporta la tela.

8 Blender - o x

Vamos a seleccionar la tela y la suavizamos.
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Como aun la tela no muestra un comportamiento normal lo que vamos a hacer es sibdividirlo 2

veces mas.

Vamos a ejecutar Play.

Ya tiene un mejor comportamiento de la tela.

Para evitar que en el movimiento de la tela esta colisione entre si esto puede provocar que la
tela no colisione y se pueda ocultar en la misma tela, para evitar esto en el apartado “Ropa —
Colisién” activaremos la opcién “Colisién propia”.

" Colisién propia

Vamos a hacer un Play y veremos que la tela ya tiene un comportamiento mejor.

Ahora vamos a anadir un modificador de “Subdividir superficie”.

Simple

" Subdividir Uvs
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Ahora vamos a afiadir un nuevo modificador llamado “Solidificar”.

€l N ETEEETD GEETD FEINEEE vosroar
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iComo simular una bandera?

A& Elender - = x

9] =] = 5] e] 5] =

[}
5

En este capitulo vamos a hacer una bandera y vamos a aprender lo que es el pinzado de vértices.

Vamos a cambiar las medidas del cubo para que sea el mastil de la bandera.

]
L]
al
EE
Dimensiones Posicion
Este sera el resultado:

Ahora vamos a cambiar las dimensiones de la tecla para sea nuestra bandera.
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Dimensiones Rotacién Posicidn

Este sera el resultado:

Ahora a modo de edicidn vamos a subdividir la tela de nuestra bandera.

Con una cantidad de 10 cortes.

Ahora en modo edicidon vamos a seleccionar las vértices que permitiran que la bandera este
unida a su mastil.
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En modo de vértices y con ayuda de la tecla May seleccionaremos dos vértices.

Desde el apartado de “Tipo de datos activos” con los vértices seleccionados en la bandera
seleccionamos el signo +, seguido del botdn asignar y por ultimo cerramos el candado esto es
para inmovilizar los vértices, como nombre a grupo “Pinzas bandera”.

Fijacion
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Desde el apartado de “Fisica” teniendo la tela de nuestra bandera seleccionada activaremos la
opcion “Fijar” y en el apartado inferior seleccionaremos el nombre que pusimos a los vértices
para mantenerla junto a su mastil.

Ahora seleccionamos el mastil.

Le damos a las propiedades de “Colisidon”.

A continuacidn para ver el resultado seleccionaremos el Play.

Podras observar que la textura de nuestra bandera se muestra cuadros y ademas estd como
acartonada.
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Ahora lo que vamos a hacer es mas divisiones en modo de edicién.

Cantidad de cortes 1.

Vamos a ver los cambios cuando le damos al Play.

Aun se siguen viendo los cuadrados.
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Ahora vamos a agregar y modificador: (Subdividir superficie)

Agregar modificador

Simple

" Subdividir Uvs

Vamos a dar de nuevo al Play para ver el comportamiento de la bandera.

He observado que la tela cuando se toca entre si no colisiona y se mezcla, esto hace un efecto
que se puede eliminar con los siguientes pardmetros de la bandera del apartado “Ropa” y
activamos “Colisién propia”.

" Colisidn propia

Para finalizar vamos a suavizar nuestra tela con la siguiente opcidn en modo objeto.

Del panel de la izquierda del apartado “Sombreado” seleccionaremos “Suave”.

Este sera el resultado final:
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¢Como modelar una colcha y cortinas?

4 Blender [C:\Users\Pere Mane\Documents\Hebitacin blen] - o X

Para crear una colcha vamos a agregar un plano y modificamos su posicidon y dimensiones.

Este plano ha de quedar encima de la colchoneta, tal como se muestra en la siguiente imagen.

4 Blender" [C:\Users\Pere Manel Documents\Habitacion.blend] - o X

o|six] =3 ean

el

Ahora vamos a subdividir 1 vez con 10cortes y una segunda con 2 cortes mas, esto se realiza en
modo edicién.
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4 Blender* [C:\Users\Pere Manel\ Documents\Hobitacicn.blend] - o X

Ahora vamos a modo objeto.

En “Fisica” le aplicamos “Ropa”.

Ajustes

~" Calisién propia

Activamos la opcién “Colisién propia”.
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Ahora tenemos que aplicar “Colisién” a las dos almohadas, el colchén y el somier.
Ejecutamos el Play.

Este sera el resultado:

4 Blender" [C:\Users\Pere Manel Documents\Habitacion.blend] - o X

Veras que hay que suavizarlo mas.

Vamos a agregar otro modificador. (Solidificar).

Agregar modificador

Rellenar canto

No hemos cambiado ningin parametro.
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Ahora agregamos otro parametro (Subdividir superficie).

Simple

' Subdividir Uv's

Y por ultimo un suavizado.

Vamos a darle al Play.

4 Blender" [C:\Users\Pere Manel\ Documents\Habitacion.blend] - o X

Ahora cuando nos guste el comportamiento de la tela lo paramos en el punto de la linea de
tiempo y nos vamos al apartado de modificaciones.
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Le damos al botdn “Aplicar” esto lo que hace es tomar una foto de este fotograma vy la colcha
cogerd esta forma y no se movera mas. Cuando tengas la secuencia que a ti te interese y le das
a “Aplicar”.

Ahora vamos a crear una cortina, para ello vamos a agregar un plano.

4 Blender” [C:\Users\Pere Manel\Decuments\Habitscién blend] - o x

L]
F
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Vamos a entrar en modo edicién y deseleccionamos con la letra A.
Seleccionamos “Vértices”.

Y con Ctrol + Clic izquierdo dibujamos.

Desde otra panoramica y utilizando la tecla B hacemos una seleccién.
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4 Blender" [C:\Users\Pere Manel\Documents

Ahora vamos a eliminar los vértices del plano inicial, seleccionamos con la tecla B y los
eliminamos con X.

4 Blender* [C:\Users\Pere Maneh\Documents\Habitacin.blend] - o x

LSOOI

€l TN ETEEETD D FEINBREEE . vosxroar

Ahora la ubicamos en nuestra ventana en modo objeto y ubicamos en la ventana.
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4 Blender" [C:\Users\Pere Manel\ Documents\Hobitacicn.blend] - o X
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Ahora tenemos que entrar en modo de edicién y poner las pinzas que hicimos en el capitulo de
la bandera.

4 Blender [C:\Users\Pere Manel\ Documents\Habit

osix|s 3 elam

|

Ahora desde datos del objeto le damos al signo mas para agregar estos vértices le damos al
botdn asignar y cerramos el candado.
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Ahora teniendo seleccionada la cortina en modo objeto seleccionamos “Fisica” le damos la
propiedad de “Ropa”

Ajustesderopa ¥ BRI

| Fijacian

" Colisidn propia

Recuerda que hemos de activar “Fijar” y en la parte inferior seleccionar “Pinzas cortina” que fue
el nombre que le dimos a los vectores para que esta no se caiga.
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Ahora vamos a crear varios modificadores:

Subdividir superficie

Simple

" Subdividir Uvs

Solidificar

Rellenar canto

Y un suavizado

Le damos al Play a ver el comportamiento de la cortina.
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4 Blender" [C:\Users\Pere Manel\ Documents\Hobitacicn.blend] - o X

En el apartado de “Ropa” seleccionaremos el botén “Aplicar”.
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¢Como agregar objetos a escena?
En este capitulo vamos a agregar una toalla encima de la colcha de nuestra cama.

Vamos a agregar un nuevo plano con las siguientes dimensiones.

En una posicion parecida a la siguiente imagen.

4 Blender" [C:\Users\Pere Manel Documents\Habitacion.blend] - o X

o|six] =3 ean

el

Vamos a modo edicién y subdividir el objeto.

Total de cortes 10.
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A continuacidn nos vamos a modo de objeto.
Vamos a poner las propiedades de “Ropa” en el apartado de Fisica.
Ahora seleccionamos la Colcha y ponerla a modo “Colisiéon”

Vamos a darle al Play para ver el resultado:

4 Blender” [C:\Users\Pere Manel\ Documents\Hobitacicn.blend] - o X

Vemos como la tela se cae.

Vamos a suavizar la toalla.

Ahora vamos a poner algunos modificadores:

Solidificar, con un grosos de 0.05 que serd igual a 5mm.

Rellenar canto
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Subdividir superficie.

Simple

" Subdividir Uvs

Vamos a darle al Play para ver el resultado:

4 Blender [CAUsers\Pere ManeN\Documents Habitacién blend] - o x

En modo de edicidn, vamos a subdividir una vez mas con dos cortes, le damos al Play de nuevo.

# Blender” (C\Users\Pere Manel\Documents\Habaacién.blend) - o X
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4 Blender* [C:\Users\Pere Manel\ Documents\Hobitacicn.blend] - o X

La hemos rotado un poco para que tenga un efecto mas natural, le damos al Play de nuevo.

4 Blender" [C:\Users\Pere Manel Documents\Habitacion.blend] - o X

(10} Plen.003

Y le damos a “Aplicar” en el modificador de “Ropa”
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éComo modelar un personaje?

En este capitulo vamos a crear un personaje tridimensional compuesto de varias piezas.

Aprovechando el cubo que tenemos al iniciar un proyecto nuevo este tiene que estar
seleccionado y una forma de hacer subdivisiones serd haciendo Ctrol + el nimero 2 de nuestro
teclado numérico superior.

D FHERIBIFE o sincronizar

Ahora vamos a editar el cubo
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A& Elender - =] x

Seleccionamos la cara superior estando en modo de seleccidén de caras, seleccionamos la tecla
E y extruimos como se muestra en la imagen.

% Blender - a8 X

Con la Tecla S escalamos para que quede como se muestra en la figura.

Ahora en la parte frontal vamos a ponerlo un poco garriga, para ello seleccionaremos la tecla E
para extruir un poquito y luego con la S escalamos.
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Ahora vamos a agregar una esfera para crear los ojos y la vamos a rotar sobre el eje X 902
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4 Blender" [C:\Users\Pere Manef\Documents

Ahora vamos a seleccionar lo que sera la pupila del ojo en modo de vértices.

Con la tecla B seleccionamos los siguientes vértices.

der® (C:\Users\Pere Manef Documents)pe: jend] - o x

Seleccionamos lo que es la pupila del ojo seguido de escalar con la Sy extruir para adentro con
la tecla E, seguido de escalar. Tienes que tener desactivada la opcion “Limitar visualizacidon”.
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Ahora tenemos que escalar y reubicar el ojo.

25 Blender” [C:\Users\Pere Manel\Documents\personaie blend] - o x

4lm O~ ® 3 @Y

Ahora vamos a duplicar el ojo con May + Dy la letra X para seguir la misma coordenada.

4 Blender” [C:\Users\Pere Manel\Decuments\persanaje.blend] - o x

G o IO OR e ]

Ahora vamos a agregar una nueva esfera y en modo edicion.
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4 Blender” [C:\Users\Pere Manel\Documents\persansje blend] - o x

Seleccionamos la tecla Supr. Y seleccionar vérices.

oF G DETEETD D SEEBIEER . vosmooior
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Para ello lo tendras que escalar y rotar hasta que encaje en el primer ojo, después duplicas el
parpado con May + D seleccionas la letra de su coordenada correspondiente para que no se
mueva a esta direccion.

Ahora vamos a agregar un modificador (Solidificar)

Rellenar canto

Le asignamos un grosor de 0.5, que repetiremos con el otro parpado.

Ahora vamos a agregar otro cubo para hacer la nariz, con Ctrol + 2 de los nimeros superiores
haremos una subdivisién.

Nos vamos a modo edicidn, lo escalamos (Tecla S) y lo ubicamos en su lugar.

4 Blender” [C:\Users\Pere Manel Documents\personsje blend] - o X

ojeixs 3 el 9N

k]
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Ahora con lo que esta seleccionado lo bajamos un poco y hacemos los retoques necesarios para
que quede como se muestra en la siguiente figura:

4 Blender" [C:\Users\Pere Manef Documents\p lend] - o x

Ahora en modo objeto vamos a dar nombre a cada uno de los objetos, cuerpo, cabeza, nariz, ojo
derecho, ojo izquierdo, parpado derecho y parpado izquierdo.

4 Blender” [C:\Users\Pere Maneh Documents\persansje blend] - o X

Una vez asignado todos los nombres en la ventana de listados observaremos la siguiente
informacion.
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o e o © oo o o O

o]

GG GG GG GG )

A la hora de identificar los objetos serd mucho mas facil.
El siguiente paso sera crear los brazos.

Vamos a agregar un nuevo cubo y lo vamos a subdividir.

% Blender” [C:\Users\Pere Manef Docum

En modo edicién realizamos los pasos necesarios de escalado, extrusion y modificacion que tu
veas necesarias.

QTTINED 7 sovide uvs
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Duplicamos y rotamos para hacer el otro brazo.

" [CAUsers o x

LSOOI

%)

<R T3 DETEETD GEED HEBEE nosmor

Ahora vamos a crear un nuevo cobo con subdivisiones.

En modo edicién lo escalamos.

45 Blender® [C:\Users\Pere Manel\Documents\ personaje blend] - o x

e TG L ORI ]

bets

/B

o _____________7|
(3 X
[x ___________0s99+]

En modo objeto vamos a colocar el pie en su lugar y luego realizamos un duplicado (May + D).

Ahora le vamos a agregar una corbata partiendo de un nuevo cubo con division de superficie 2
(Ctrol + 2).

En modo edicién lo vamos a escalar, extruir y rotar.
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4 Blender" [C:\Users\Pere Manef\Documents
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éComo cambiar los puntos de pivote?

Blender” [C:\Users\Pere Manef\Docus

Para modificar el punto de origen o pivote.

Como podrds observar en la imagen anterior estamos seleccionando el cuerpo de nuestro
personaje y el origen del pivote se encuentra en la parte inferior, a la hora de escalar o rotar
este puede ser un inconveniente.

Si del panel de la izquierda en la pestafia “Herramientas”.

Definir origen

Geometria al origen Shift Ctrl Alt C

Origena la geometria Shift Ctrl Alt C

Crigen al cursor 3D Shift Ctrl Alt C

Origen al centro de masa Shift Ctrl Alt C

Del apartado “definir origen” seleccionaremos “Origen al centro de la masa”, el centro de origen
del objeto quedara:
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% Blender” [C:\Users\Pere Manef\ Documents\persansje.blend] - o x

Ahora queremos que el origen del pivote sea en el brazo donde indica la flecha, con el botén
izquierdo del ratdn seleccionamos donde queremos que sea el origen de rotacion.

Definir ol

Geometria al origen Shift Ctrl Al C

Origen a la geormnetria Shift Ctrl Alt C

Crigen al centro de masa Shift Ctrl Alt C

Del apartado “Definir origen” seleccionaremos “Origen al cursor 3D”
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4 Blender” [C:\Users\Pere Manel\Documents\persansje blend] - o x

Ahora vemos que el brazo rota por donde nosotros queremos.
Con todas las articulaciones tienes que hacer lo mismo.

Si el punto de pivote lo queremos en una parte que no podemos seleccionar porque se
encuentra en la parte interna de una figura, en el panel de propiedades que se encuentra a la
derecha de la ventana de Vista 3 D aparece un apartado llamado “Cursor 3D” podras poner el
punto de pivote en un punto con mayor precisién.
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éComo organizar las jerarquias?

4 Blender” [C:\Users\Pere Maneh Documents\persansje blend] - o X

En este capitulo vamos a aprender cémo hacer jerarquias con respecto a los objetos que van a
formar un personaje.

En este momento todos los objetos estan independientes.
Vamos a trabajar una légica que se llama de padre e hijo.
Hay una regla en la jerarquia que dice que el padre manda al hijo pero el hijo no manda al padre.

Para eso partiendo del personaje que hemos realizado, primero vamos a seleccionar el brazo y
con ayuda de la tecla May vamos a seleccionar el cuerpo.
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Veras que el brazo se selecciona en rojo, en cambio el cuerpo se selecciona de naranja.

En este momento vamos a seleccionar Ctrol + P y de este seleccionamos “Objeto”.

Ctrl P
riangulo)  Ctrl P

Ahora veremos que si mueves el cuerpo del mufieco también se desplaza el brazo.

4 Blender” [C:\Users\Pere Maneh Documents\persansje blend] - o X

En cambio si desplazo el brazo este no tiene por qué seguir al cuerpo.
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% Blender” [C:\Users\Pere Manef\ Documents\persansje.blend] - o x

Cuando seleccionemos varios objetos, el Ultimo sera el padre, los hijos quedan seleccionados de
color rojo y el padre de color naranja.

Ahora quiero que el parpado sea dependiente del ojo, selecciona el parpado y con May
seleccionamos el ojo, seleccionamos las teclas Ctrol + P yh de este seleccionamos “Objeto”.

@ Blender” [C:\Users\Pere Mane\Documents\ personsje blend] - o x

Esto ahora lo puedes repetir con el otro ojo.

Ahora vamos a seleccionar con May los dos ojos, la nariz y por ultimo la cabeza, esto significa
que tanto los ojos como la nariz seran hijos de la cabeza.
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@ Blender [C:\Users\Pere Manef\ Documents\personsje blend] - o x

Seleccionamos Ctrol + P y de este seleccionaremos “Objeto”.

Ahora vamos a hacer que los brazos y los pies, la corbata y la cabeza dependan del cuerpo, con
la tecla May vamos seleccionando todos los objetos teniendo en cuenta que el cuerpo tiene que
ser el Ultimo a seleccionar ya que este sera el padre.

© Blender” [C:\Users\Pere Mane!\Documents\ personsje blend] - o X

Podras observar que todos los objetos estan de color rojo menos el cuerpo que esta de color
naranja, ya que este es el padre, seleccionaremos Ctrol + P y de este “Objeto”.

Ahora si seleccionas el cuerpo y lo mueves se moverdn todos los objetos del personaje.
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éComo crear objetos en el vacio?
En este capitulo partiendo de vértices de vacio.

Para esto vamos seleccionar todos los objetos con la tecla A y después con la tecla X eliminamos
los objetos.

Blender necesita partir de un objeto, para crear los vértices, vamos a agregar un plano
subdividido.

Pulsamos la tecla nimero 5 de nuestro teclado numérico para tener una vista ortogonal.

%) Blender - a8 X

eIl

L

&) @

Seleccionamos la tecla nimero 7 de muestro teclado numérico para tener una vista desde
arriba.
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Entramos en modo edicién y el plano subdividido lo desplazamos a una esquina, con la tecla A
deseleccionamos todo.

U RRRoRD

5

Para crear un vértice tenemos que tener que presionar Ctrol y hacemos clic.

Ten activado el modo vértices.

K e O ) (]

LG

- |

También con la tecla E de extruir podemos ir agregando mas vértices.

Para cerrar lo bueno es utilizar el snap (el iman) seleccionando vértices.
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A continuacién seleccionamos la tecla A para deseleccionar todo, a continuacion con la tecla B
dibujaos un nuevo marco y volvemos a seleccionar todos los vértices.

% Blender - o %

LRl

L

A& Elender - =] x

o) =l = 3]sl 5] m

- |

A continuacidn de la pestafia “Herramientas” del apartado “Remover” seleccionaremos
“Remover dobles”.
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En la parte superior observaremos un mensaje:

Esto significa que los vértices se soldaron.

Ahora que ya tenemos los vértices nos interesa eliminar el plano porque si no seguira siendo
parte del objeto.

A continuacién seleccionamos la tecla A para deseleccionar todo y con la tecla B dibujamos un
marco para seleccionar todo el plano subdividido, seleccionamos la tecla X y eliminamos los
vértices del plano.

Ahora si nos vamos a modo objeto veremos que el punto de rotacién se encuentra donde esta
el plano.

A& Elender - = x

9] =] = 5] e] 5] =

[}
5

En el panel de la izquierda seleccionaremos “Definir origen”

Y de este “Origen a la geometria”.
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Ahora el punto de rotacion esta en el centro de la figura que hemos creado.

Ahora para crear una malla en el objeto seleccionaremos el menu estando en modo edicién:

{1} Plano

¥ Modo Edicidn ¥

De este “Caras”.

Y por ultimo “Rellenar”

LR

= i

Clls) UICNN T EINTD YD S0 [EEEEE o sincozsr
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Si ahora le damos a la tecla E obtendremos la siguiente figura:

Ahora puedo crear figuras totalmente independientes.

A Blender - a8 X

Ufe )| §

vl

Hm G~
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iCoOmo modelar marcos de ventana?

En este capitulo vamos a hacer el marco de la ventana con la técnica de los vértices, para ello
vamos a abrir el proyecto que estdbamos haciendo de la habitacién.

4 Blender [CA\Users\Pere Manef\ Documents\Habitac

tend] - o X

(10} Plans.003

O ST D W

Para poder trabajar mejor vamos seleccionar la pared que contiene la ventana y la vamos a
mover a otra capa.

4 Blender" [C:\Users\Pere Manef\Documents\Habitacién blend] - o x

Una vez seleccionada le damos a la tecla M y seleccionamos otra capa, esto es interesante ya
que sin modificar su posicion nos colocamos en otra capa donde podremos trabajar con espacio
y al final la volvemos a pasar a su capa inicial.

Nos vamos a la capa donde hemos desplazado la pared.
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45 Blender® [C:\Users\Pere Maneh Documents\ Habitacién.blend] - o x

Como los objetos primitivos que tenemos no se adaptan a un marco para ello vamos a utilizar la
técnica de vértices independientes.

Lo primero que vamos a hacer es agregar un plano. Recuerda que tienes que tener
deseleccionada la pared.

25 Blender” [C:\Users\Pere Maneh\ Decuments\ Habitacién.blend] - o x

@) [o]s]= mnaﬂl‘

Ahora iremos a modo edicion y deseleccionaremos con la tecla A.

Activamos el imdn con respecto a los vértices.
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Ajustamos los vértices a la esquina inferior izquierda y de nuevo con Ctrol + Clic hacemos el resto
de vértices.

Una vez seleccionado todos los vértices y y seleccionado el primero que creamos tenemos que
cerrar los vértices.

De la pestafia herramientas del apartado “Borrar” seleccionaremos “Remover dobles”.
En este caso queremos hacer dos puertas corredizas que serdn el marco de la ventana.
Ahora vamos a desactivar el iman.

Seleccionamos dos vértices de la parte derecha con ayuda de la tecla May.

Ahora arrastramos la flecha roja, esta tiene que ser un poco mayor que la mitad de la ventana.

Ahora le damos a la tecla A para deseleccionar seguido de nuevo con la tecla A para seleccionar
toda la ventana, y la tecla E vamos a extruir.
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Seleccionamos con la tecla A y seleccionamos de nuevo con la tecla A.

25 Blender” [C\Users\Pere Manel\Document:\H Elend] - o x

En modo disefio deseleccionamos todo con la tecla Ay con la tecla B seleccionamos el plano que
con la X eliminamos.

En modo objeto en “Definir origen” seleccionamos “Origen al centro de la masa”.

Ahora vamos a agregar un modificador.
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Con los siguientes parametros:

Rellenar canto

Ahora hay que asignale un cristal.

Vamos a seleccionar la tecla nimero 5 para ir a modo ortogonal y vamos a agregar un cubo.

2 lender* [CAUser

ManehDocuments\H - o x

olsiw s 3 @ % u

4!

Vamos a redimensionar el cubo.
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Hasta que se ajuste a la ventana.
Si hace falta a modo de edicidon podemos ajustar mejor el cubo a la ventana.
Puedes usar el iman en modo caras.

Ahora queremos unir el marco con el cristal, en modo de objeto seleccionamos el marco y con
la tecla May seleccionamos el cristal.

Control + P y de este seleccionamos objeto.

May + D para duplicar los objetos.

25 Blender” [C:\Users\Pere Manel\ Documents\Habitacién blend] - o x

Ol=laa 3 ¢ 3N

]

Ya tenemos los marcos con sus ventanales en la ventana.

Ahora en modo objeto seleccionamos la tecla Ay con la letra M lo movemos a la capa inicial.
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45 Blender® [C:\Users\Pere Maneh Documents\ Habitacién.blend] - o x

q] = ] =5l @l 8w

¥

Rellenar carmn

Ahora vamos a hacer un cilindro a lo largo que simulara la barra de la cortina.

4 Blender” [C:\Users\Pere Manef\ Documents\Habitacion blend] - o x

(10) Cilindra.004
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éComo hacer una silla e importarla al proyecto habitacion?

 Blender - 8 x

Partiendo de un proyecto nuevo vamos a crear una silla que luego la agregaremos al proyecto
de la habitacion.

Aprovecharemos el cubo que escalarlo para hacer la base de la silla.

A& Elender - = x

Hemos escalado con la tecla S seguido del parametro Z.

Deseleccionamos el objeto y vamos a agregar un cubo nuevo para hacer la pata de la silla.
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% Blender - =] x

K R HE O )

S

@

a

La duplicaremos para crear una segunda pata (May + D y X), a continuacién seleccionaremos las
dos patas con ayuda de la tecla May y las duplicaremos para hacer el resto de patas.

O TS ATSTD GEEED  EEE R oo

Ahora vamos a seleccionar la vista frontal con la tecla nUmero 1 de nuestro teclado numérico.

Seleccionamos las dos patas traseras con ayuda de la tecla May + D las duplicamos y las
desplazamos con las coordenadas Z para colocar el respaldo.

Web: www.peremanelv.com Pagina 170



http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

Ahora vamos a modelar la parte del asiento, para ello Ctrol + R le vamos a agregar varios cortes.

Seleccionamos el asiento y nos vamos a modo de edicidn.
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4 Blender” [C:\Users!Pere Manef\Documentz\sila blend] - 8 X

D FHERIBIFE o sincronizar

Ahora vamos a agregar tres cortes en el respaldo.
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A Aleatorio

1 Constante

# Linea

A, Definido

Inverso al cuadrado

Del “Decaimiento de edicién proporcional” seleccionaremos “Esfera”.

Web: www.peremanelv.com Pagina 173



http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

45 Blender” [C:\Users\Pere Manel\Documents\silla blend]

osix a3 ean

=

Deshabilitamos “Edicién proporcional”.

En modo objeto Seleccionaremos el respaldo y realizaremos un suavizado.

Ahora vamos a seleccionar el asiento de la silla.

Agregamos un modificador de “Dividir superficie” con los siguientes parametros:

Simple

" Subdividir Uvs

A continuacidn le damos a “Aplicar”.

En modo objeto y con ayuda de la tecla May seleccionamos todos los objetos de la silla.
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4 Blender” [C:\Users\Pere Manel\Documentssila.blend] 8 X

] Detause o[22 MR scene

(persp

Para unir los objetos seleccionaremos Ctrol +J (Unir).

A este nuevo elemento le daremos el nombre de “Silla”.

Ahora vamos a guardar el archivo con el nombre “Silla”.

Del menu “Archivo” seleccionamos “Guardar”.

A% Blender [C\Users\Pere Manel\Documentssilla.blend]

Interno

8z

rar Windows
Archivos de Outl
[ Grabaciones de sonido
[ ' nstantCoOVD

Seguido del botdn “Guardar archivo de Blender”.
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45 Blender [C:\Users\Pere Manef\Documents\Habitacién. blend] - 0 X

Ahora abrimos el proyecto de la habitacién.

’

Del menu “Archivo” seleccionamos “Anexar” o bien (May + F1)

5 Blender [Ci\Users\Pere Manel\Discuments Habitocién blend] 8 x

AAMADDD D

Seleccionamos el proyecto que tiene la silla.

Seleccionamos la carpeta “Object”
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48 Blender [Ci\Users Pere Manef\ Documents Habitacién blend] o x

W7 e S ) P

Seleccionamos “Silla”.

UsersiPere M

P [ S )

Seguido del botdn “Anexar desde biblioteca”.
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4 Blender” [C:\Users\Pere Manel\Documents) Habitacién blend] 8 X
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iComo modelar un terreno?

En este capitulo veremos cdmo crear terrenos, para ello vamos a eliminar todo lo que tenemos
en escena seleccionando la letra A seguido de la letra X.

||
g
@
-
&
¥
4
(=)

Tutorial de Blender 2.75a

En la parte de “Agregar” buscamos algo que tenga referencia a terrenos, pero no vemos nada.

,

VSLBT N

v
W
=
wa

b
L~

O &=

Ctri M
Abrir... Ctrl O
Abrir reciente... Shift Ctrl O

Muevo

perar |a Ultima sesidn

\BCUpErar auto guardado...
Ctrl 5
Shift Ctrl 5
Ctrl Alt 5

Guardar
Guardar comao...

Guardar copia...

Guardar ar & inicio Ctrl U

Cargar opciones predefinidas

Del menu “Archivo” seleccionaremos “Preferencias de usuario...”
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42 Preferencias de usuario de Blender - O b4

Interfaz Edicidn Entrada Temas Archivo

A prueba

Usuario

Hahilitado

Material
Malla
MNodo

i
Iy

De la pestafia “Agregados” activaremos la opcién “Add Mesh ANT Landscape”.

Seguido del botdn “Guardar preferencias de usuario”.

Si seleccionamos ahora May + A observaremos el siguiente menu:

Plano
Cubo
Circulo

Curva
Superficie
Esfera
Es
Cilindro
Cono

' Metabola

1 Jaula

O SH209 N

\ Plano subdividido
Altavoz
* Mona

Camara

Lampara

Campo de fi

Instancia de
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De “Malla” seleccionaremos “Landscape”.

4 Blender - 68 X

]
(J
O
0
@
v
O
©
£l
%

Ya tenemos el terreno.

Sin mover el terreno podemos ver algunas propiedades.

Ajustes del operador
.___}‘

Mesh update

|

Suave

el

multiFractal

=

Blender

-

-

MNinguno
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Ahora vamos a comentar unos parémetros.

Con mas subdivisidn el terreno tendrd
mayor resolucidn pero a la vez mayor
peso con lo cual no hay que abusar

m

Con este parametro aumentamos el
tamafio del terreno, por defecto es de
2 x2vylohemos pasado a4 x 4.

Luego tendremos que ajustar la
cantidad de subdivisiones ya que
agrandamos el terreno pero las
subdivisiones se queda igual.
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Y asi muchas combinaciones mas.

Tamafio de ruido la forma como se redistribuye.

= = — — — @
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Prueba con valores mas pequefios y podras ver con mas claridad sus diferencia.

Ahora vamos a ver la “Dimensiéon”.

Ahora veremos “Lacunaridad”

Con todos estos parametros podemos configurar nuestro terreno de la forma mas nos interese.
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éComo crear y configurar una camara?

25 Blender [C:\Users\Pere Manel\Documentsi Hebitacidn blend] - o x

En el panel de la izquierda en el apartado “Agregar” en el grupo “Otros” encontramos cadmara,
para poder agregar mas camaras a nuestro proyecto.

A Blender® [C:\Users\Pere Maneh\Dacuments\Habitacién blend] - o x

oS =] = 3 9m

%] ns
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En el proyecto dela habitacién hemos agregado una segunda camara.

Si teniendo seleccionada la segunda cdmara queremos que definir como objeto activo
seleccionaremos las teclas (Ctrol + Numero 0) de nuestro teclado numérico.

Par tener una vista desde la cdmara activa seleccionaremos el nimero 0 de nuestro teclado
numeérico.

Para cambiar de camara activa seleccionaremos primero con el botdn derecho del ratén la
cdmara y a continuacidén ((Ctrol + numero 0) y para poder ver desde ella seleccionaremos el
ndmero 0.

© Blender* [C:\Users\Pere ManehDecuments\+

T
)
@
G
0
4
G
|
£

Ahora vamos a dividir la ventana vista :D en dos ventanas.

25 Blender” [C:\lUsers\Pere Monel\Documents\ Habitacién blend] - o x

L
"
Ll
@
L4
¥
4
©
]
=
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Mientras manipulas la cdmara desde la ventana inferior vemos los resultados en la ventana
superior, recuerda que en la ventana superior hemos seleccionado el 0 para tener la vista de la
camara.

Para rotar

Para desplazarse

Desde la vista de cdmara se seleccionamos May + F podremos mover la cdmara.
Nos podemos mover a la derecha, izquierda, arriba y abajo.

Con las flechas I 1 podemos acercar y alejar la cdmara.

4 Blender* [C:\Users\Pere Maneh\Documents\Habitacin.blend] - o x

Ahora para cambiar de camara desde la linea de tiempo vamos a realizar los siguientes pasos:

Nos colocamos al principio de la linea de tiempo y teniendo el cursor en la linea de tiempo
seleccionamos la tecla M, hacemos un clic la cdmara que queremos activar y de nuevo el cursor
en la linea de tiempo hacemos Ctrol + B.

Ahora nos colocamos en el nimero 50 de la linea de tiempo y con el cursor en la linea de tiempo
pulsamos la tecla M, seleccionamos la segunda camara, con colocamos en la linea de tiempo y
pulsamos Ctrol + B.
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Nos colocamos al principio de la linea de tiempo y pulsamos el nimero 0 que es vista de cdmara
y le damos al Play, verds que cuando llegamos al fotograma 50 hay un cambio de cdmara.

En la linea de tiempo cada triangulo significa un cambio de camara.
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éComo crear y configurar la iluminacion?

Para este capitulo vamos a eliminar el cubo y vamos a agregar un plano con las dimensiones de
10 x 10 y un objeto orgdnico La Mona de Blender.

A& Elender - =] x

6 (O )]

) 0]s=

a

Ahora nos vamos a modo textura.

A& Elender - = x

9] =] = 5] e] 5] =

- m|

Sin modificar la luz veréis como afecta en el objeto.

Una vez seleccionada la luz del panel de propiedades seleccionaremos el apartado “Sombreado”
y del cuadro combinado seleccionaremos “Texturas multiples.

Web: www.peremanelv.com Pagina 189



http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

Texturas multiples

Encontramos la opcion GLSA que es el modo nativo de blender, si el equipo es antiguo o una
tarjeta grafica de poca capacidad.

Con esta opcidn la visualizacidn tiene mejor calidad.

En este modo se ve como la luz se va degradando, es el modo mas moderno que el de
multitexturas que viene por defecto.

Los objetos tipo Lamp son basicamente como una bombilla, que emite luz a los 3602 y no emite
sombra.
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Foco Hermi

od Especularidad
Imverso al cuadrado y " Difusién

0.000

En el apartado de “Tipos de datos activos” veremos que el apartado de “Ldmparas” encontramos
diferentes tipos:

Punto, Sol, Foco; Hemiy Area.

Punto
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Sol

Foco

Hemi

Aréa
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Punto: Elque aparece por defecto de tipo lamp que realiza una iluminacién de tipo puntual.

Sol: Hace una iluminacidn de tipo Sol, no se nota la degradacidn, ya que su iluminacién
es continua.

Foco:  Genera como un sombra, se degrada en la distancia y genera una autosombra se
puede decir que es una linterna.

Hemi: La hemisférica es de tipo solar pero no genera sombras.

Area: Genera una cierta forma de actuar con los elementos. Tendremos que crear un
objeto el cual se le va a aplicar esta drea, por ejemplo una ventana por lo que entra
luz.

Ahora volvemos a la luz puntual.

Foco Hermni

o Especularidad
Inverso al cuadrado + ' Difusién

En la ventana de color banco podemos cambiar el color, es como si pusiéramos un filtro en la
luz para dar una atonalidad de este color.

Por defecto estamos utilizando una luz de color blanca, si modificamos el color por ejemplo un
tono verde.
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Este sera el resultado:

En el apartado de energia podemos dar la fuerza de la luz.

I* Energia: 1.000 PI

Tipos de decaimiento:

Linealfcuadratico ponderado

Curva personalizada

Inverso &l cuadrado

Imversa lineal

Constante

Por defecto esta “Inverso al cuadrado” es cuestién de ir probando para comprobar la que mejor
se ajusta a nuestro proyecto.

Como podras comprobar que las variaciones de luz y sombras se notas de uno a otro.
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La distancia

Por defecto esta en 30 si vamos disminuyendo veremos que al final se queda totalmente oscuro.

Foco Herni

Segun el tipo de iluminacién que tengamos el simbolo que tenemos modificaciones cambiara.

Desde el Panel de Herramientas en la pestafia “Agregar” ya podemos afadir directamente el
tipo de iluminaria que necesitemos.
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éComo crear y configurar sombras?

72 Blender |E=%[EoR =)
b LB o LoIc Mol scere i)

Trazado

Dentro del apartado sombras encontramos.
Sin sombra con esta opcidon eliminamos todo tipo de sombra.

Buffer genera un tipo de sombreado.

Trazado, genera otro tipo de sombreado.
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El sombreado es mas duro.

El Buffer trabaja mas en funcién de la RAM en cambio el tipo Trazado utiliza el procesador por
es0 no genera sombra previa hasta que lo renderizamos.

5in sombras Trazado

Clasico Irregular Profundo

Caja =
4 Suave: 3.000F || ¢ Tamano:
4 Desviacion: 1.000% * Muestras: 3

“Inicio recarte: 1.001* * Fin recorte: 30.002 ¢

En el apartado “Buffer” tenemos las siguientes opciones “Clasico”, “Clasico-medio”, “Irregular”
y “Profundo”.

Clasico

Clasico-medio

Irregular
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Profundo

En “Clasico-medio” con suave 3 este sera el resultado:

Clasico Irregular Profundo

Caja
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En “Clasico-medio” con suave 20 este serd el resultado:

Clasico Irregular Profundo

v 1
20.000 ¢ * Tarmario:

1.000 % * Muestras:

Se ven como diferentes copias de la sombra como un degradado.

Clasico Irregular Profundo

¥ 1
20,000 ¢ 4 Tamano:

1.000 4 Muestras:

Si en el ejemplo anterior modificamos el apartado Muestras que por defecto estd a 3 y lo

pasamos a 12, este serd el resultado:
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El sombreado tiene un degradado mas suave mas realista.

Sin sombras

 Tamario de suavizad: 0.150

OMC constante

“Umbral: 0.001 ¢

Desde el apartado de “Trazado” con numero Muestras 12 y tamafio de suavidad 0.150
obtendremos el siguiente resultado:

Hay que jugar mucho con las combinaciones para encontrar la sombra mas dptima.

Si cambiamos el suavizado a 5 este sera el resultado:

Estos valores pueden hacer que el renderizado sea muy lento.
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éComo crear configuracion del entorno?

72 Blender ==

En la ventana de propiedades seleccionaremos el mundo.

El color del horizonte es el color de fondo que vemos cuando renderizamos.
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TRRIBIFEF wo sincronizs

Si activamos la opcion de “Cielo fundido”

Cielo fundido

Nos generara un tipo de degradado mas realista.
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€F) TN ETEETD GEED SR E B sosicomizr

Ahora vamos a jugar con el color horizontal y color cenit.

Este sera el resultado:

€F) TN ETEETD GEED SR E B sosicomizr

Podemos cambiar el color ambiental:

Este sera el resultado:
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éComo poner oclusion ambiental?

&) Blender == on x|

Para la realizacion de este capitulo vamos a eliminar el cubo y vamos a agregar un plano de 12
x 12 y ademas 8 monas.

Vamos a renderizar pulsando F12

Como podréis comprobar las sombras son totalmente negras.

Le vamos a aplicar del apartado “Mundo”

Vamos a activar la opcidn “Oclusidon amiental”
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Agregar

Este renderizado es mucho mas rapido.

OMC constante

Podemos comprobar dos tipos de “Recoleccidn”.
“Trazo de rayos”: es mas fiable pero consume mayor cantidad de recursos.
“Aproximado”: es menos fiable pero a la vez consume menos recursos.

Desde Trazado de rayos conde vemos el nimero de muestras, lo vamos a cambiar al nimero 1
y a continuacion vamos a renderizar.

Podréis observar que el renderizado tiene menor calidad.
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En el apartado “Atenuacién” en Distancia tenemos 10.

Cuando rendereizamos observamos la siguiente imagen.
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Ahora lo vamos a cambiar a 1.

OMC constante

Este sera el resultado:

Podréis observar los cambios.
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Trazado de rayos

En el aproximado cambiar los parametros. Un parametro nuevo son las “Pasadas” que en este
caso es igual a 0, vamos a hacer un render.

El renderizado
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¢Como crear iluminacion interior?
Vamos a afinar un poco mas los aspectos de iluminacion.

Como podréis comprobar aun esta en escala de grises porque no le hemos agregamos
materiales.

Vamos a asignar colores mas naturales.

Vamos a seleccionar la luz que teniamos como sol.

Vamos a poner una tonalidad azula muy clara.

Punto Foco Hemi

ol Especularidad

" Difusién

Vamos a pulsar F12 para renderizar.
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Ahora con una de las luces interiores vamos a cambiarle la tonalidad.

El color sera de un amarillo muy claro.

Purto Foco Herni

st

Especularidad

~" Difusién

Ahora vamos a pulsar F12 para renderizar.
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Ahora vamos a seleccionar la luz que hace de sol y cambiamos los siguientes parametros:

5in sombras

OMC constante

F12 para renderizar.
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¢Como crear brillo en materiales?
En este capitulo vamos a ver que agregar materiales a los objetos.

Desde el panel de propiedades el apartado de materiales es que esta seleccionado y es un

Cada objeto que agregamos a nuestro proyecto ya tiene un material agregado por defecto.

circulo.

Con el signo menos podemos eliminar el material y con el sigho mas podemos agregar mas
materiales.

Vamos a seleccionar e botén menos.

Ahora tenemos el botén + Nuevo donde podremos agregar nuevos materiales.

Web: www.peremanelv.com Pagina 213



http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

]
€y

® 0 Material

O poder ver los materiales que hemos utilizado con anterioridad.

Si le damos al botén Nuevo.

old Material.001 | X)) S Datos

Estructura Molumen Halo

G rnbert

U

Donde pone Material.001 lo podemos cambiar de nombre nosotros vamos a poner Prueba.
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18] IS Datos

Estructura Volumen Halo

Ahora vemos los diferentes tipos de materiales

Superficie:  Este es un material tridimensional.

Estructura:  Es una red inaldambrica solo se ven los vértices.
Volumen: Materiales difusos, humo, etc.

Halo: Efectos especiales, como radiar color, iluminacién, etc.

En “Pre visualizacién” podemos ver como quedan los materiales a los distintos tipos de objetos,
Planos, esferas, cubo, organico, Pelillos, sélido con fondo de tipo cielo.

R

Difusidn: Es donde podemos dar color a los objetos.
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La intensidad: Que intensidad de color queremos. 0 en intensidad es igual a negro, 1 en
intensidad el color es mas vivo.

Tipos de difusidn:

Fresnel
Minnaert
Dibujo animado
Oren-Mayar

Lambert

Lambert

Oren-Nayar

Dibujo animado
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Minnaert

Fresnel

Ahora vamos a seleccionar el mono.

Fresnel

" Rampa

1 A
Lineal "

Sombreador y Mezclar

Ahora vamos a activar la casilla “Rampa”

Luego le daremos al singo de +

Lineal

Ahora podemos agregar a cada triangulo un color.

A cada punto podemos asignarle un color y ademas el porcentaje de alfa.
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Fresnel

- 0550 vl Rampa

Lineal

s

En el apartado de Entrada tenemos varios modificadores.

Resultado
Normal
Energia

Sormbreador

Resultado:

Normal:

Energia

Sombreador:
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Lineal

N

Donde se encuentra el nimero 1 podemos seleccionar el color que queremos eliminar y con el
signo de — eliminar aquel color que no queremos.
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iComo crear brillo en materiales?

72 Blender ==

Aqui podemos seleccionar varios tipos de brillos

Wardlso

Dibujo animado

Blinn

Phong

CookTorrance
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Wardlso Dibujo animado Blinn

Phong CookTorrance

Para generar sensaciones de metal o de plastico variaremos el pardmetro de “Definicién”.

Si activamos la casilla “Rampa” del apartado “Especular” podemos trabajar los colores de brillos
como lo explicamos en el ejemplo anterior.

G Cockrorronce

/' Rampa

Linea =

Sornbreador y Mezclar

No se suele utilizar mucho si no en casos muy determinados.
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Capitulo 46 (¢Como crear reflexion en materiales?)

22) Blender Lol faka]

L
T
L
C
G
v
d

S
T
o

En este capitulo vamos a trabajar la reflexion.

Para este capitulo vamos a seleccionar el plano y le vamos a modificar los siguientes
pardmetros:

Primero le vamos a agregar un material.

x| 5l Datos

Vamos a activar la casilla “Reflexiéon” y en “Reflectividad” pondremos 0.750

Ahora vamos a pulsar F12 para ver su renderizado.
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Ahora vamos a seleccionar el mono.

Vamos a poner una “Reflectividad:” 1.000 y a continuacidn F12 para renderizar.

Se vuelve espejo.

Web: www.peremanelv.com Pagina 223



http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

Ahora lo pasamos “Reflectividad: “ 0.500 y seguidamente renderizamos.

Podemos ver algo de color.

Ahora vamos a suavizar el mono.
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Le vamos a dar F12 para renderizar.

Ahora vamos a modificar el pardmetro “Fresnel:” a 2.000

F12 para renderizar.
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Esto nos permite diferenciar las zonas periféricas y las zonas centrales.

Ahora vamos a seleccionar el plano y le vamos a dar una “Reflectividad” de 1.000

F12 para renderizar.

A este punto en lugar de ser un reflejo parece una copia invertida.

Ahora vamos a seleccionar el plano para ponerle los siguientes pardmetros:

Pulsamos F12 para renderizar.
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Parece que el objeto se refleja en hielo.

Web: www.peremanelv.com Pagina 227



http://www.peremanelv.com/

Autor: Pere Manel Verdugo Zamora Tutorial de Blender 2.75a

éComo trabajar con subsurface scattering (Transluminiscencia)?

(Transluminiscencia)?)

Al proyecto del capitulo anterior vamos a quitarle el material y vamos a agregar uno nuevo.

Chicken

Si seleccionamos “Chicken” veremos que hay mas opciones:

Apple
Chicken
Crearm

Ketchup

Potato

Skim Milk
Skinl

SkinZ

Whole Milk

Ahora puedes ir cambiado de propiedades y con F12 de renderizado podras ver el efecto de cada
uno.
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