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e Paquete de creaciéon de graficos 3D: modelado, animacién, renderizado,
postproduccién, 3D tiempo-real, creacion videojuegos.

e Blender es Software libre, esta desarrollado bajo licencia GPL

* Plataformas soportadas actualmente:
- Windows 95, 98, 2000, XP, ME, NT (i386)
- Mac OS X




e,
Un poco de historia O
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e 1988 Ton Roosendaal co-funda el estudio de animacion aleman NeoGeo.

e En 1995 Ton funda NaN para el desarrollo individual de Blender.

e Objetivo: hacer de Blender software gratuito para modelado profesional y
animacién 3D.

* Afinales del 2000, Blender tenia mas de 250000 usuarios registrados. Nuevos
inversores apoyan Blender.

e 2001: NaN cae en bancarrota. Blender se deja de desarrollar.




Caracteristicas

e Interfaz:

- Interfaz flexible y configurable

- Idéntica en todas las plataformas
- Internacionalizacién parcial

- Dividida en ventanas

Editor de scripts integrado
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e Animacion:

- Armatures con cinematica directa e inversa, auto skinning y
weight paint

- Animacion no-lineal y walkcycles sobre paths

- Sistema de constraints

- Sincronizacion de sonido
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* Tiempo Real:

- Desactivado desde version 2.25

- Creacion de videojuegos, paseos virtuales, etc

- Scripting con Python
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* Guardar interfaz por defecto > Crtl+U
e Maximizar/Minimizar Vista > Crtl+??

e Transformaciones de Vista

- BIR: Situar Cursor (origen objetos)

- BCR: Transformaciones vista (todas las ventanas, incluidas 2D)
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e Modos vista

- Ortonormal: Ejes angulos ¢ontantes | (Numpadp)

- Perpectiva: Un punto de fuga (Numpadp)

—~ Camara: Camara seleccionada (Numpad0D/Crtl+NumpadO)
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e Pantallas

- Tantas como se quiera

- Configuraciones para diferentes tareas

e Escenas




El corredor ‘:,»

e Render final:




El corredor O

e Comenzar conpantalla limpia (Crtl+X)

e Crear curva “bezier” con forma determinada

e Seleccionar puntos de control

- Convertir en poligono (F9)
- Ajustar a la rejilla (Shift+S)



El corredor >

» Repetir 3 veces:
- Duplicar pared (Alt+D)
- Colocar a continuacion del segmento anterior

 Unir los 3 segmento de pared

e (Copiar 4 veces (Alt+D)



El corredor

* Crear luz
- Elegir “Spot”
- SpotSi=150
- SpotBl1=0.3

e Duplicar 4 6 5 veces




El corredor

e Anadir niebla

- Activar “mostrar” niebla en la camara (F9)
— Acceder botones de mundo (F8)
— Activar “Mist”

- Begining=0, End=75% escena




Un raton

e Render final:




Un raton ‘5/

e Borrar escena (Crtl+X)
* Vista frontal (Numpadl)
e Anadir “Surface curve”

e Entrar modo edicion (Tab)

Para abrir/cerrar la curva (C)




Un raton

 Duplicar curvas (Shift+D)
- Dar forma de boca a las curvas
* Crear superficie de las curvas

- Todas las curvas mismo n? de CV's

- Seleccionar todas las curvas (B




Un raton

- Configurar resolcion superficie (ResolU/V, nivel de teselacion)
e Modelando la nariz
- Seleccionar 2 Isocurves U/V (Shift+R)

- Anadir Curva intermedia (W)

— Seleccionar vértices simétricos




Un raton

* Modelando los ojos

Poner dos “UV Spheres”
Colocarlas en el lugar adecuado
Envolverlos con la superfice

Anadir curvas si fuera necesario




éQue es Yafray?

 Yafray es un raytracer libre en continuo desarrollo
 Actualmente se puede usar desde script o integrado en Blender.
* Funcionamiento

- Genera imagen .tga a partir de fichero de escena en formato XML

- $yafray escena.xml

7/




Yafray

- Tluminacién indirecta (global):

e Path Light: Simula iluminacién global tomando la luz del fondo
y el color difuso de los objetos. Colores de unos objetos afecta
a otros. Puede simular cauticas.

e Hemi Light: Simula iluminacion global tomando la luz del
fondo. Mas rapido que Path Light. Puede usar HDRI.

e Photon Light: Modos caustica y difusa.







Enlaces de interés

e (Comunidad oficial

- www.blender.org

e Pagina oficial de Blender

- www.blender3d.com

e Comunidad no oficial




