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» Estas en: Inicio Tutoriales Modelando a Pélux en Blender (1/3)
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PoluxEnBlender

Modelando a Polux en Blender (1/3)

Tutorial visitado 1 veces Descargar en PDF

En este tutorial vas a poder aprender, desde cero, a modelar un personaje en 3D con el programa Blender (Version 2.61).
Blender es un software gratuito que te puedes descargar aqui.
Nosotros vamos a modelar a Pélux, uno de los personajes de nuestra famosa serie: Terrakas.

Vamos por pasos:

. Comandos basicos

. Preparar a nuestro personaje

. Preparar el espacio de trabajo en Blender
Comenzar

. Afadir una malla

. Editar una malla

. Conclusién
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1. Comandos basicos

ANTES DE NADA, sera muy importante que aprendas a navegar por el espacio 3D, asi como a familiarizarte con los
comandos basicos de dicho programa, aqui tienes una lista de los principales (para comenzar):

e Un raton con el tercer botén (botén central) es IMPRESCINDIBLE = Nos permitira girar en el espacio 3D en la

direccion y angulo que queramos, simplemente apretandolo y moviéndolo.

Boton central del raton + Shift = Nos moveremos en el mismo plano donde nos encontramos, sin que cambie el

angulo ni la perspectiva.

¢ Rueda del ratén = Hace zoom.

¢ Teclado numérico: Cada numero del teclado numérico corresponde a un tipo de vista, las mas importantes para
nuestro tutorial seran el nimero 1 = front y el 3 = right, utilizando estas dos vistas ya podremos modelar un
personaje como veremos mas adelante. (Las diferentes vistas también las encontramos en una pestafia llamada
"View").

* Botén derecho del ratén: Selecciona cualquier elemento.

o letra "s" = Escalar. Te permitira escalar el elemento seleccionado. Ademas si después de darle a la letra "s" le das a
las letras X, Y 6 Z (que son los ejes), el elemento se escalara SOLO en la direccion de dicho eje.

e Letra "e" = Extrusionar. Te permitira extrusionar cualquier elemento seleccionado, de igual manera que con la "s",
podras limitar la extrusion clickando después la X, Y 6 Z referente a los ejes 3D.

jOJO!: Si cierras Blender sin guardar, no te aparecera ninguna ventana que te pregunte si estas seguro de querer salir del
programa sin guardar los cambios. Asi que asegurate de guardar los cambios cada vez que hagas algo, para asegurarte de
no perder parte de tu trabajo. De todas formas, es posible abrir la Ultima sesién si esto pasara.

2. Preparar a nuestro personaje

Lo primero que tienes que tener, antes de abrir si quiera el Blender. Es una imagen de tu personaje de frente y de perfil.
Aqui te muestro la imagen de Pélux, preparada para ser utilizada en el Blender:
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3. Preparar el espacio de trabajo en Blender empleo

Al abrir por primera vez el programa, o cada vez que le demos a File > New, nos aparecera un cubo y una pantalla similar a 2011-09-08
esta: @3 Comercial - Ventas -
MADRID.

2011-09-03
@ Comercial - Ventas -
VALENCIA.

2011-08-19
% Comercial - Compras -
ALICANTE.

2011-07-12
@ Otras Sin catalogar -
MADRID.

2011-07-06
@ Otras Sin catalogar -
LUGO.

Asi que necesitamos reorganizar nuestro espacio de trabajo para adecuarlo a nuestras necesidades de modelado. Para
ello, utilizaremos 3 ventanas, la superior la utilizaremos para la vista 3D, y abajo crearemos 2, a una le designaremos la
vista frontal y a la otra el perfil. Con la pestafia "View" le asignaremos las vistas "Front" y "Right" respectivamente o con el
teclado numérico 1y 3.

Para afiadir mas ventanas de trabajo, sélo tendremos que clickar sobre la esquina de arriba derecha de cualquier ventana
(sefialada con el circulo rojo) y arrastrar hacia la izquierda. Asi tendremos abajo las 2 ventanas que necesitaremos.

Una vez creadas, tendremos que asignarles la funcién que queremos, en este caso debera ser la de Vista 3D, "3D View".
Para ello, nos iremos al desplegable que encontraremos en todas las ventanas, abajo a la izquierda, y le asignaremos dicha
funcién, y ya tendremos nuestro espacio de trabajo preparado para comenzar (si nos fijamos, arriba a la izquierda de todas
las ventanas aparece el nombre de la vista de dicha ventana, la de arriba deberia de ser "User Ortho", la de abajo a la
izquierda "Right Ortho" y la de abajo a la derecha "Front Ortho", con la tecla numérica "5" se cambia de Ortho a
Perspectiva. Nosotros deberemos de asegurarnos de que la vista es Ortho, ya que sera la que trabaje siempre en paralelo
alos ejes.
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4. Comenzar
Para comenzar haremos 2 cosas:

a) Eliminar el cubo que nos viene por defecto: lo seleccionamos clickando sobre él con el botén derecho y, o bien le damos
a suprimir o bien, en el panel de la izquierda le damos a "Delete".

b) Colocamos la imagen que hemos preparado de nuestro personaje en las dos ventanas inferiores. Para ello, le damos a la
letra "N" (o a la pestafia de arriba a la derecha donde nos aparece un "+"), y en el menu que nos aparece buscamos la
opcién "Background Images" y le damos a afiadir imagen "Add Image", entonces nos aparece un pequefio panel, aqui
pondremos en "Axis" la vista en la que nos encontramos, es decir, en la vista "Right Ortho" pondremos Axis "Right", y en la
vista "Front Ortho" pondremos el Axis "Front", le damos a "Open", elegimos nuestra imagen y listo! Tendremos la imagen
de fondo en ambas ventanas.

NOTA: Para movernos en estas vistas, deberemos usar el tercer botén del ratén (el botén central) + Shift, ya que si
usamos solo el central, la vista se nos movera y dejaremos de ver la imagen de fondo, pero no te asustes, puedes volver a
la vista en la que estabas, volviendo a apretar la tecla 1 6 3, o en la pestaiia "View" volviendo a poner Front o Right.



5. Aihadir una malla

Ahora que ya tenemos todo preparado para empezar a modelar. Lo primero sera afiadir una malla, en nuestro caso, vamos
a afiadir un cilindro para comenzar a modelar las patitas de Pélux. Para ello, nos vamos a la pestafia de arriba a la izquierda
que se llama "Add" > Mesh > Cylinder:
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Al afiadirlo nos aparecera en una determinada posicion dentro del espacio de trabajo, nosotros deberemos moverlo hacia la
pata de Pd6lux que vamos a comenzar a modelar. Para moverlo basta con pinchar sobre las flechas y arrastrar hasta donde
queramos. Tendremos que hacerlo en las 2 vistas inferiores usando el dibujo de fondo, en uno ("Right Ortho") usaremos el
dibujo de Polux de perfil y en "Front Ortho" usaremos el dibujo de Pélux de frente para guiarnos.

El siguiente boton nos permitira elegir el modo en que queremos ver el objeto: sélido, malla, entre otros... Nosotros lo
tenemos en "sélido".

| Global

Como vemos que el cilindro tiene un tamafio mucho mayor a lo que queremos. Tendremos que escalarlo, para ello, basta
con darle a la tecla "s" (escalar) y moviendo el ratén conseguiremos modificar el tamafio. Es importante saber que con la
letra "s" el elemento se escalara proporcionalmente en las 3 direcciones de los ejes. Sin embargo, si sélo queremos
escalarlo en una de las direcciones manteniendo las otras como estan, deberemos de darle a las teclas X, Y 6 Z tras
haberle dado a la "s" de escalar.



Por defecto, los ejes que se usan son los globales, pero segun lo que queramos hacer, deberemos usar los locales, los
normales, los de la vista, etc. Pero esto es cuestion de ir probando seguin nuestras necesidades.

6. Editar una malla

Ahora que tenemos una malla en nuestro espacio de trabajo, queremos editarla. Asi que nos vamos al menu desplegable
que nos aparece abajo a la izquierda de cada ventana. Por defecto estara en modo objeto u "Object Mode". Nosotros
deberemos cambiar ese modo por el "Edit Mode", modo edicion, para comenzar a editar nuestra malla.

Al elegir el modo edicién, el cilindro aparecera con sus vértices, lineas y planos que se podran seleccionar con el boton
derecho del ratén. También podremos seleccionar varios a la vez apretando "Ctrl" y con el botén izquierdo creando un lazo
que envuelve a los elementos que queremos seleccionar.
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Cosas importantes del Modo Edicion (Edit Mode): En este modo nos encontramos con varios botones importantes. Los
primeros seran los que nos den a elegir si queremos seleccionar los vértices, lineas o planos de la malla:
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Y el segundo botén importante es el que nos permite seleccionar los vértices, lineas o planos que tenemos delante y
detras. Haciendo la malla "transparente" de manera que podamos seleccionar de una sola vez todos los elementos aunque
en la vista que tengamos no podamos verlos.

1 Edit Mode ) 215 % 1007 i@ BE Giotal

Vamos a darle al botén de seleccionar vértices, activamos el botén que nos hace la malla transparente, y dejando apretada
la tecla "Ctrl" y con el botodn izquierdo del ratéon, creamos un lazo para seleccionar los vértices superiores:




Una vez hecho esto, vamos a escalarlos para darle la forma del tobillo, asi que le damos a la tecla "s" y movemos el ratén
hasta que tenga el tamafio que deseamos. Una vez escalado, movemos la seleccion, con la flecha verde (eje Y) hacia la
izquierda para seguir el dibujo que tenemos de Pdlux.

Una vez hecho esto, llegamos a una parte esencial en el modelado 3D. Que es la extrusion (tecla "e"). Esto quiere decir
que vamos a "extraer" un volumen de la seleccién que tenemos. Para hacerlo, seleccionamos los vértices (ya estaran
seleccionados por defecto al haberlos escalado), le damos a la tecla "e" y veremos cémo cuando movemos el ratén sale un
nuevo volumen de la seleccion. Si ahora le damos a la tecla "z", estaremos extrusionando sélo en ese eje y podremos subir
el volumen lo que queramos, hasta formar el tobillo de Pdlux.

Esta sera la forma de actuar para el modelado de personajes: Seleccionamos, escalamos, extruimos y rotamos, siguiendo
el modelo que tenemos de la imagen que hemos colocado de fondo. Lo haremos en las 2 vistas inferiores (frente y perfil),
para que nuestro modelado sea lo mas parecido posible a nuestro dibujo. Y en la vista superior, la vista 3D, podremos
comprobar cémo nos va quedando viéndolo desde el angulo que mas nos interese.

|

7. Conclusion



Te recomiendo que antes de seguir avanzando con el siguiente tutorial, te familiarices con los atajos de teclado, los
comandos, y la manera de moverte en el espacio de trabajo. Y que pruebes a seleccionar vértices, lineas y planos, y los
muevas, rotes, escales y extrusiones. Juega con ello y sobretodo diviértete haciéndolo :-)

Espero que este tutorial te haya servido para comenzar a usar Blender, no dudes en escribirme o dejar un comentario si
tienes alguna duda.

Un saludo y buena suerte!
Cristina

A continuacion puedes evaluarlo:

Registrate para evaluarlo

Por favor, vota +1 o compartelo si te parecié interesante
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