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Practica 01.
El Interfaz de Blender

n esta primera practica trabajaremos con diferentes vistas 3D y aprenderemos a configurar las vistas
3D de Blender para que resulte cémodo el trabajo en el espacio tridimensional. Para finalizar, realiza-
remos una asignacién de materiales basicos y renderizaremos la escena.

El interfaz que presenta Blender al (1~ “ie Acd Treine Gane Rerdsr Help Ve | Fas ) Obi1 L \Mzmum

arrancar es el mostrado en la Figura 1. To-
das las ventanas de Blender son personali-
zables, en el sentido de que podemos dividir
la pantalla como nos resulte més cémodo y
situar en cada porcién el tipo de ventana
que queramos.

Por defecto Blender arranca la pantalla
con dos divisiones; la ventana superior de

tipo 3D View # y la inferior de tipo Buttons o] [ e | e
: . . i e = sns Ray e o sesi [ sz |
Window 8. Podemos cambiar el tipo de ven- | :
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tana pinchando en el botén y seleccionando g o N | Gl

alguno de los tipos que se muestran en la fi-
gura 2.

La vista 3D nos muestra un cuadrado de color rosa. Este cuadrado es un cubo que crea Blender al
comenzar a trabajar. El color rosa indica que estd seleccionado. El circulo inferior es el foco por defec-
to, y la pirdmide negra de la derecha representa la cdmara. El resto de cuadrados de la escena forman
la cuadricula que nos servird para colocar los objetos de la escena con precisién.

El circulo de color rojo y blanco situado en el centro de la ventana es el puntero 3D. Todos los ele-
mentos que se afiadan a la escena lo hardn donde se encuentre el puntero 3D.
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& Scripts Window Antes de empezar a trabajar, personalizaremos el entorno de Blender. Di-
. vidiremos la ventana 3D con la distribucién que se muestra en la Figura 3.
& File Browser Para ello, nos situaremos con el ratén en la zona de divisién de dos venta-
@ image Browser nas (por ejemplo, entre la zona de divisién entre la ventana 3D y la venta-
= Buttons Window na de Botones) y con la ventana 3D iluminada (seleccionada), haremos = y
= Qutliner elegiremos Split Area. Partiremos la pantalla hasta conseguir una disposi-
% User Preferences cién del drea de trabajo como se muestra en la Figura 3. Podemos eliminar
las cabeceras, asi como situarlas en la parte superior de las ventanas ha-
SIS ciendo % sobre ellas y seleccionando No Header.
e Audio Timeline
K video Sequence Editor Para rotar el punto de vista de una ventana 3D, arrastraremos con = pin-
B Uv/mage Editor chado. En ratones de dos botones, con @ pulsada, arrastraremos el ratén
= ML& Editor con “J, Podemos hacer zoom en cualquier ventana (vista 3D, ventanas de
2 action Editar botones, etc...) manteniendo €l pulsado, y arrastrando ™. En ratones de
R Ipo Curve Editor dos botones, mediante *ii. Para desplazar el punto de vista (horizon-
#

tal y verticalmente), utilizaremos ™. De igual forma, con ratones de

A0 View dos botones utilizaremos i)}

Si estamos trabajando en Linux y tenemos un ratén de dos botones, cambiaremos en la combinacién
de teclas anterior la tecla (utilizada para arrastrar una ventana) por la tecla de funcién de Win-
dows @& (que, por fin utilizaremos para algo util ;-) ).
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Cambiaremos el modo de vista de cada vista 3D mediante atajos de teclado o los botones destina-
dos a tal efecto. Pulsando € en el teclado numérico, cambiaremos entre proyeccién ortografica y pers-
pectiva. Con @ tendremos la vista de la camara. (, @, @ nos daran las vistas de la escena de planta, al-
zado y perfil respectivamente.

Una vez configuradas las vistas como se muestra en la Figura 3, vamos a personalizar nuestra esce-
na. Con el cubo por defecto seleccionado (seleccionamos objetos con 2 sobre ellos), en color rosa, pul-
saremos & y lo quitaremos de la escena. Realizaremos la misma accién con la ldmpara de la escena.
Anadiremos un objeto basico de Blender; por ejemplo, la cabeza de Suzanne (Suzanne es la mascota de
Blender). Para insertar nuevos elementos a la escena, pulsaremos &=, y elegiremos Add/ Mesh/ Mon-
key. Cuando insertamos un objeto en la escena, lo hard en modo de edicién de vértices. Para volver al
modo de edicién de objeto, pulsaremos @,
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Con los objetos seleccionados, podemos realizar las tres operaciones bésicas de transformacién so-
bre ellos:

- Rotacién: Pulsando una vez (no mantener pulsada) la tecla ® (Rotation) y desplazando con el
ratén, rotamos el objeto.

« Traslacién: Pulsando una vez la tecla @ (Grabber) y desplazando con el ratén.
- Escalado: Pulsando una vez la tecla & (Scale) y desplazando el ratén.

Estas operaciones pueden llevarse a cabo también empleando manipuladores (se activan pinchan-
do en el icono de la mano, en la cabecera de una ventana 3D). Se pueden realizar rotaciones, escaldo y
traslacién con los iconos situados al lado de la
mano, pinchando sobre los ejes del objeto (ver '
figura 4). E Figuras [

[

oo
+—

aiER

Las operaciones anteriores, permiten el uso de ciertos modificadores para conseguir mayor preci-
sién en la orden a realizar. Podemos ejecutar estos modificadores mientras transformamos el objeto
con una operacién de rotacidn, escalado o traslacién:

- Limitacién del eje: Si mientras realizamos la transformacién, pulsamos la tecla ®, € o @, es-
tamos limitando la transformacidn a que se realice en un unico eje. Por defecto, las trans-
formaciones basicas son dependientes del punto de vista (es decir, si rotamos un objeto des-
de la vista en perfil, rotaremos desde un eje. Si lo realizamos desde la vista en planta, desde
otro diferente). En las vistas de planta, alzado y perfil podemos ver un pequefio eje de coor-
denadas cartesianas en la parte inferior izquierda de cada ventana 3D.

- Precisién: Si mantenemos pulsada la tecla mientras realizamos una transformacién, lo
haremos en modo de precisién. La tecla @&l permite realizar las transformaciones en unida-
des discretas (ajustdndonos a la rejilla o de 5 en 5 unidades).

Todas las operaciones anteriores pueden realizarse de forma numérica, si con el objeto selecciona-
do pulsamos W. Aparecera una ventana en la que podemos indicar con precision los valores numéricos
de las transformaciones a aplicar. Los valores numéricos pueden introducirse por teclado si hacemos
click con *3 sobre una entrada de texto mientras mantenemos pulsada la tecla G2,
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Ayudandonos de las vistas de planta, alzado y perfil, situaremos el puntero 3D debajo de la cabeza
del mono. Recordemos que la posicién del puntero 3D se cambia pinchando con I sobre la vista.

Una vez situado correctamente el puntero, afiadiremos un plano a la escena que servira de "suelo"
al objeto anterior. Para ello, y con el puntero del ratén situado en la vista superior, pulsaremos (==},
Add/ Mesh/ Plane. Saldremos del modo de edicién de vértices del objeto con &, y lo escalaremos para
que cubra el suelo de la escena. Deberemos obtener una configuracién similar a la Figura 5.

El Render se realiza a través del botén del grupo de Escena @ (también mediante la tecla @), Ren-
der Buttons &, y pinchando en el botén marrén de RENDER o bien con el atajo de teclado E&. ;Por qué
no sale nada?. No hemos iluminado la escena. Ocultaremos la ventana de render pulsando @. Afiadire-
mos una luz de tipo Spot en la posicién que muestra la Figura 6. Es importante direccionar bien este
tipo de ldmpara, ya que la escena serd iluminada en el drea que abarca el foco.

Figura 6
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Para afiadir el foco, situaremos el cursor 3D en la posicién adecuada. Anadiremos la luz mediante
Add/ Lamp/ Spot. Cambiaremos la intensidad del foco con el botén de gestién de ldmparas % del
grupo de sombreado Bl (o pulsando B). Aumentamos el valor de energfa a 1.5. Habrad que orientar el
foco para que apunte correctamente al objeto (utilizando la rotacién ).

Podemos darle a Suzanne algunas propiedades bésicas de material. Para ello, con el objeto selec-
cionado % nos vamos al botén de material @, dentro del grupo de sombreado B. Pinchamos en Add
New y cambiamos el color pinchando en el cuadro de color
situado a la izquierda del botén Col.

Realizaremos un render y comprobaremos que el resul-
tado es similar al mostrado en la Figura 7. Podemos salvar el
render, pulsando E. El formato de la imagen que salvaremos
se selecciona en el apartado del botén de render &, dentro
de la pestafia Format. Elegiremos, por ejemplo, JPG conser-
vando la calidad de la imagen en un valor alto (Quality entre
80-95). Es necesario indicar la extensién de forma explicita
en la imagen que guardemos desde Blender.
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