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IMAGEN 3D

En computacién, una imagen o grafico en 3D es la que

simula las tres dimensiones:

1. ANCHO
2. LARGO
3. PROFUNDIDAD

3D. En definitiva, toda imagen que se procesa en la
computadora solo tiene dos dimensiones, alto y
ancho (2D).

CARACTERISTICAS DE LA IMAGEN 3D

Una Imagen o grafico en 3D, se caracterizan fundamentalmente por simular la realidad,
la misma que es conseguida con la representacién de las tres dimensiones antes

mencionadas. Utilizando para ello:

- ILUMINACION
- SOMBRA

- TEXTURA

DIFERENCIA ENTRE UNA IMAGEN 3D Y UNA 2D

En términos técnicos, una Imagen 3D se diferencia de una Imagen 2D principalmente

por la forma en que ha sido creado.

Este tipo de Imagenes (3D), se produce mediante una técnica sistematizada en
geometria tridimensional en un computador, con el propdsito de realizar una

proyeccion visual en el monitor o impresa.

En términos visuales una Imagen 2D, solo presenta dos dimensiones ancho y alto, similar

al dibujo o a la pintura.

Una Imagen 3D, presenta tres dimensiones ancho, alto y profundidad, similar a la

fotografia.
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En los programas de graficos por computadora esta distincion es a veces difusa: algunas
aplicaciones 2D utilizan técnicas 3D para alcanzar ciertos efectos como iluminacién,

mientras que algunas aplicaciones 3D primarias hacen uso de técnicas 2D.

Personaje en 2D Personaje en 3D

CREACION DE IMAGENES EN 3D

La creacion de una Imagen tridimensional comienza con el proceso de un grupo de
formulas matematicas y se convierte en una Imagen en 3D. Las formulas matematicas,
describen objetos poligonales, texturas, tonalidades, reflejos, transparencias, sombras,
translucidez, reflexiones, iluminacién, profundidad de campo, desenfoques por
movimiento, ambiente, punto de vista, entre otros. Toda esa informacion constituye un

modelo en 3D.

FASES PARA LA CREACION DE IMAGENES EN 3D

Para crear una Imagen 3D se debe de cumplir las siguientes fases:

DISENO

La etapa de disefio abarca desde la idea inicial
hasta el boceto de los personajes u objetos

que van a componer la escena.

Es la fase de creacidn, por lo general toda idea
que tengamos la necesitamos traspasar en un
dibujo el mismo que servira de base para el

modelado.
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MODELADO

Consiste en dar forma a través de volumenes bésicos a
objetos disefiados o dibujados que se van a utilizar en Ia

escena.

Al analizar la forma de los objetos que se encuentran a
nuestro alrededor veremos que existe una enorme

variedad. El trabajo de un modelador comienza por analizar

cada una de las formas basicas que conforman un objeto.
Estos son objetos simples basados en formas basicas (llamadas muchas veces

“primitivas”).

La mayor parte de los objetos estdn compuestos de formas basicas. Se puede observar
un embudo, como la interseccién de un cono y un cilindro angosto; una libreria o un
edificio se componen de muchos paralelepipedos (bloques) de diferentes grosores,

anchuras y alturas.

También existen formas mucho mas dificiles de modelar, desde los objetos con multitud
de curvas —como un carro deportivo, hasta las formas organicas de casi todos los seres
vivos un arbol, una flor, un perro o una persona, la naturaleza que nos rodea montafas
y formaciones geoldgicas, el agua en movimiento, las nubes. Estas situaciones son las
gue los desarrolladores de software han tenido que elaborar sistemas de modelado

generalmente bastante complejos.

Para modelar existen varios tipos de geometria: con Nurbs y modelado poligonal o
Subdivisidn de superficies. Consiste en convertir una fotografia a 3D mediante el uso de

diversas técnicas, de las cuales, la mds conocida es la fotogrametria.

TEXTURIZADO

Las texturas dan a un modelo color, brillos especulares, relieve, estructura y otras
propiedades importantes de la superficie. Pueden dar apariencia de rugosidad, simular

cicatrices, auto-iluminacion, dispersion de la luz, etc.
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Las texturas tienen tanta importancia como el modelado del
objeto por que aportan al realismo de la imagen, o a conseguir el

acabado de la imagen que necesitamos.

Por lo mencionado para elegir una textura debemos primero hacer

el siguiente andlisis:

- Investigar y analizar la superficie de un personaje u objeto existente.
- Buscar una imagen de la textura o crearla en un programa de Tratamiento de
Image.
- Analizar factores externos: clima, iluminacién, posicidon de la misma con respecto
a la cdmara.
Al colocarlas tendremos que realizar iluminacidn provisional para apreciar el material.

Por esta razén consideraremos que seguln nuestro criterio iluminacion y textura van ala

par en el proceso de creacion de escenas en 3d.

ILUMINACION

La iluminacién en graficos tridimensionales de un computador tiene los mismos
objetivos que la iluminacion en un entorno real. Esta cumple la funcién basica de
resaltar o disimular las formas de los objetos visibles desde el punto de vista de la
camara. Le adiciona a la imagen bidimensional del monitor

una ilusién de profundidad tridimensional.

También aporta a la imagen su personalidad, su caracter.
Una misma escena iluminada de distintas formas puede

provocar un sentimiento de alegria, de pesar, de temor,

entre otros. Juntamente con el distintivo y cardcter, la

iluminacion abarca la escena.

Componentes y propiedades de la luz

La luz puede tiene cuatro componentes:

1. INTENSIDAD
2. DIRECCION
3. COLOR

4. TAMANO
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INTENSIDAD DE LA LUZ

La intensidad de la luz puede ser definida simplemente como la cantidad de luz emitida
desde una fuente. A medida que se incrementa la intensidad de una luz, desde cero

hasta valores muy elevados, el objeto o la escena trasmiten sensaciones diferentes.

DIRECCION DE LA LUZ

La razdn por la cual somos capaces de reconocer la forma de un objeto, es que los rayos
de luz de diferentes intensidades que golpean al objeto desde distintas direcciones

crean en el objeto brillos y sombras.

La direccién de la luz proveniente de una fuente puede mejorar la forma del objeto, asi
como la emotividad general de la escena. También puede arruinar lo que se esta
intentando capturar en la imagen. Lo que se aprecia en el monitor es en realidad una
imagen bidimensional, y la ilusion de tridimensionalidad es creada por los brillos y

sombras en el objeto.

Color delaluz

A la afirmacién anteriormente escrita, que “La razén por la cual somos capaces de
reconocer la forma de un objeto, es que los rayos de luz de diferentes intensidades que

golpean al objeto desde distintas direcciones crean en el objeto brillos y sombras”.

RENDERIZADO

Del inglés Renders. Se llama render al proceso final de generar la imagen 2D o animacién
a partir de una escena modelada en 3D. Esto puede ser comparado a tomar una foto o

en el caso de la animacién, a filmar una escena de la vida real.

En términos técnicos, la renderizacidn es un proceso de calculo complejo desarrollado
por un ordenador destinado a generar una imagen 2D a partir de una escena modelada
en 3D. La traduccién mas fidedigna es Interpretacidon, aunque se suele usar el término
inglés. Asi podria decirse que en el proceso de renderizado, la computadora interpreta

la escena en tres dimensiones y la plasma en una imagen bidimensional.
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Imagen sin renderizar Imagen renderizada
APLICACION DE LAS IMAGENES 3D
Las Imagenes en 3D en la actualidad tienen un amplio campo de accién:

Peliculas

Videos

Spot para televisidon

Series o Peliculas para television.

Productos Publicitarios

Arquitectura — Ingenieria, etc.
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CINEMA 4D

Cinema 4D es un programa desarrollado para la creacidon de graficos y animacion 3D.
Creado originariamente para Commodore Amiga por la compaiiia alemana Maxon, y

posteriormente para plataformas Windows, Linux y Macintosh (OS 9 y OS X).

CARACTERISTICAS

Permite el modelado de Objetos (a partir de primitivas, splines, poligonos), tartarizacién
y animacion. Sus principales caracteristicas son una muy alta velocidad de renderizacion,
una interfaz altamente personalizable y flexible, y una curva de aprendizaje (comparado

con otros programas de prestaciones profesionales similares) muy vertical.
Una de las caracteristicas mas destacadas de Cinema 4D es la modularidad.

Partiendo de una versién bdsica de Cinema 4D pueden afiadirse mddulos especializados

independientes en funcién de las necesidades del proyecto a realizar:

Bodypaint 3D

Modulo que permite el pintado en 3D y de varios canales al mismo

tiempo, es una manera muy practica para la creacion y aplicacion de

texturas por proyeccion directa sobre el objeto.

Xpresso

Permite crear reglas para automatizar una escena. Xpresso
permite crear una cadena de expresiones para que los objetos la

sigan.

Dynamics

Realiza simulaciones de: colisiones, gravedad, fuerza de rozamiento. /
Animaciones de cuerpos blandos. / r

P
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Thinking Particles

Modulo Opcional. Es un sistema de particulas que se usa en 3D
para representar un numeroso grupo de objetos colisionando

entre ellos o con otros volumenes de la escena.

Mocca

Animacion de personajes por medio de la colocacién de
esqueletos. Permite aplicar controladores IK y FK a personajes
u objetos. Este moddulo contiene también Clothilde, una
herramienta de simulacién de tela.

Hair

Utilizado para la creacidn de cabello, pelo, y plumas, hierba con
animacion secundaria automatica, asi como simulacion fisica.

MoGraph

Disefiado para clonar cualquier objeto o primitivas,
permite controlar los mismos.

Advanced Render

Médulo que expande las posibilidades de renderizar. lluminacién global, causticas,
oclusién de ambiente, profundidad de campo y otros efectos foto realistas, generador

de cielos volumétricos.
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El renderizado es excelente en Cinema 4D vy se puede trabajar en cualquier plataforma,

permitiendo guardar en diversos formatos.

Lo mas interesante de todo esto es que cuando se hace un renderizado de una
animacidn, esta se guarda cuadro por cuadro lo que nos permite en un momento dado

extraer alguna foto de la pelicula final sin que esta pierda nada de la calidad original.

Pyro Cluster

PyroCluster es un sistema de representacién volumétrica que usa
particulas para simular humo, polvo, fuego y otros efectos

similares. Incluido en el médulo de Advance Render.

Sketch and Toon

Modulo opcional. Es un renderizador no fotorealistico. Genera
imagenes que se asemejan a las obtenidas por las técnicas de

animacion tradicional.

Net Render

Modulo Opcional. Te permite usar en el proceso de renderizado

todos los ordenadores que tengas conectados en red.

FORMATOS DE ARCHIVO

Segun el manual del usuario de CINEMA 4D indica que los Formatos de Archivo
Disponibles (R=Lee, W=Escribe, *=opcional):

Formatos 3D Formatos 2D Bitmap

(R/W) 3DS (R/W) TIFF

(R) Biovision BVH/BVA (R/W) BodyPaint 3D
(R/W) COLLADA (R/W) Photoshop PSD
(R) DEM (R/W) Targa TGA
(R/W) DXF (R/W) HDRI

(R) DWG (R/W) Open EXR

(W) Direct 3D (R/W) BMP

(R/W) FBX (R/W) PICT

(R) IGES* (R/W) IFF

(R) LightWave 3D (R/W) JPEG

(R) Monzoom (R/W) RLA

(R/W) Quickdraw 3D (R/W) RPF

(W) RIB* (R/W) SGI (a través de QuickTime)
(R/W) STL

10
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(W) Shockwave 3D (Sélo Windows)
(R/W) VRML 1+2
(R/W) Wavefront OBJ

Formatos vectoriales 2D
(W) Flash-SWF

(R) llustrator

(W) llustrator*

(R) EPS

Formatos de animacion y de composicion
(R/W) QuickTime (si esta disponible)
(R/W) AVI (S6lo Windows)

(W) After Effects

(W) Final Cut

(W) Combustion

(W) Shake

(W) Motion

(W) Fusion

R =read /W = write

REQUERIMIENTOS DE INSTALACION

Requerimiento minimos del sistema.

(R/W) PNG (a través de QuickTime)
(R/W) JP2 (a través de QuickTime)

Formatos opcional

Allplan

ArchiCAD

RPC (Sélo Windows)

Vectorworks

mas de 25 formatos CAD a través de la
integracion PolyTrans

En plataformas Windows desde XP o versiones superiores ejecutandose en Intel o AMD

CPU con soporte para SSE2; en plataformas Mac OS X 10.4 o versidn superior

ejecutandose en Power PC G5 o Intel-Mac; 1024 MB RAM, unidad DVD ROM. La

instalacion estandar del DVD puede ocupar un espacio de disco de 2.2GB.

Sistemas Operativos Soportados por

CINEMA 4D R11.5 y BodyPaint 3D R4.5

Windows

. Windows 7 (todas las versiones)

. Windows Vista (todas las versiones)

. Windows Vista 64-bit (todas las
versiones)

J Windows 2008 Server

J Windows 2008 Server 64-bit

. Windows XP (Pro / Home) Service Pack

1&2

J Windows XP Pro 64-bit

J Windows 2003 Server

J Windows 2003 Server 64-bit

0S X

. Apple OS X 10.6 (y superiores)

. Apple Mac OS X 10.5.3 (y superiores)

. Apple Mac 0S X 10.4.11

11

Requerimientos Minimos de CPU CINEMA
4D R11.5 y BodyPaint 3D R4.5

Procesador Minimo Requerido para
Windows-PC

J Intel Pentium 4

J Athlon 64

. Sempron (K8 con SSE2)

o VIA C7

Procesador Minimo Requerido para
Macintosh

. IBM PowerPC G5

J Intel CoreSolo

Procesadores Soportados

. Intel Pentium M
. Intel Pentium 4
. Intel Pentium 4D
. Intel XEON

. Intel Core Solo
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Intel Core Duo
Intel Core 2 Duo
Intel Core 2 Quad
Intel Core i7

12
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ELEMENTOS DEL PROGRAMA

INTERFACE DEL PROGRAMA

La Interface Estandar de Cinema 4D estd constituida de la siguiente manera:

A. BARRA DE TITULO: Contiene el nombre del programa, nombre del archivo,
Botones de minimizar, restaurar, cerrar.

B. BARRA DE COMANDOS TEXTUALES: Contiene todos los comandos de manera
textual y agrupados por relacién y modulos.

C. PALETA HORIZONTAL DE ICONQOS: Contiene las herramientas que se usan mas
frecuentemente. Estas cambiaran de acuerdo al médulo que se esté usando.
Si analizamos esta paleta nos daremos cuenta que existen dos tipos de iconos:

- ICONO DE HERRAMIENTA: activa la herramienta a la que
representa.

- ICONO GRUPAL: Representa a un grupo de herramientas de un
mismo tipo, se diferencia por tener una flecha de color negro en

la parte inferior derecha.

Al hacer clic en la flecha se accede a un cuadro con varios iconos.

13
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D. AREA DE EDICION: Es el 4rea donde se trabaja la escena.

Contiene cuatro vistas:

- PERSPECTIVA: ubicada generalmente en la parte superior izquierda, presenta
al escenario como un grafico en 3D.
En esta vista es donde se suele ordenar el proceso de renderizado

- SUPERIOR: vista ubicada en la parte superior derecha, muestra el escenario
en 2D, con un dngulo de vista, desde arriba del objeto.

- DERECHA: vista ubicada en la parte inferior izquierda, muestra el escenario
en 2D, con un dngulo de vista, desde la derecha del objeto.

- FRONTAL: vista ubicada en la parte inferior derecha, muestra el escenario en
2D, con un angulo de vista, de frente a el objeto.

Es necesario sefialar que las vistas pueden variar y asignarles diferentes
posiciones (Ejemplo: La vista perspectiva puede cambiarse a frontal, etc.).

14
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Todas las vistas contienen:

1 - Menus de texto

2- Botones para el cambio del punto de vista del visor.
3- Botdn para dividir la vista en 4 vistas o viceversa

E. GESTOR DE OBJETOS: Contiene todos los objetos de la escena, asi como sus
jerarquias, etiquetas, asignacion de texturas.

F. GESTOR DE ATRIBUTOS: Controla los atributos de cada objeto y herramienta.

G. GESTOR DE COORDENADAS: Permite posicionar, rotar o escalar los objetos.

H. GESTOR DE MATERIALES: Contiene todos Materiales que tienen los objetos de la
escena, incluyendo los Shaders, texturas, propiedades. Desde aqui se accede al
Editor de Materiales con el cual creamos los mismos.

I. TIME LINE: Sirve para crear animaciones, contiene los botones necesarios para
manipular las mismas.

J. PALETA VERTICAL DE ICONOS: Contiene herramientas para modelar a través de
puntos, aristas, poligonos.

La Interfaz de Cinema 4D variara de acuerdo al médulo que se esta utilizando.

15
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ACCIONES BASICAS PARA MANIPULAR OBJETOS.
COLOCAR OBIJETOS

La colocacién de Objetos en el programa es sencilla:

En la paleta horizontal de iconos
procedemos a seleccionar el objeto a ser
trabajado en la escena, basta con hacer un
clicsobre el icono y el objeto aparecera en

el area de edicion (cuatro vistas).

Es importante sefialar, que todo objeto
colocado por primera vez en la escena

aparecerd en el mismo punto de

coordenadas de posicion, es decir x=0, y=0, z=0. Y desde aqui lo trasladaremos a

cualquier punto.

Antes de describir el movimiento de un objeto en el programa, es necesario entender lo
siguiente. Todo objeto colocado en la escena, puede ser manipulado en sus medidas,

posicidn y rotacion.

LOS EJES O AXIS.

Todo objeto al ser seleccionado, mostrara sus

ejes o axis.

Al trabajar un grafico 3D utilizaremos tres
ejes o axis, estas seran las coordenadas, x, v,
z, los que representan en el visor ancho, altoy

profundidad.

Entonces los Ejes o axis son flechas de

diferentes colores que sefialan el sentido de cada coordenada en el visor.

Eje X = color rojo Eje Y = color verde Eje Z = color azul

En un Objeto los ejes parten desde el centro del mismo y al colocarlo por primera vez

en la escena seiialardn el punto X=0, Y=0, Z=0.
16
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SELECCIONAR UN OBIJETO

La seleccion de un objeto es una accidn principal, debido a que si el objeto no se
selecciona no se podrd ejecutar ninguna accion con este. Podemos seleccionar un objeto
de las siguientes maneras:

1.- Clic izquierdo sobre el objeto en cualquiera de las vistas del area de edicidn.
La linea de borde del objeto adquirird un tono blanco.

2.- Clic izquierdo sobre el icono o nombre del objeto en el gestor de objetos.
Las letras adquirirdn un color blanco y su area un gris claro.

CINEMA 4D [Sin titulo *]

MOVER, ESCALAR, ROTAR UN OBJETO

Mover, escalar, rotar un objeto son acciones basicas al trabajar una escena.
Todo objeto colocado en la escena, puede ser manipulado en sus medidas, posicién y

rotacion.
MOVER: Accion de trasladar un objeto a cualquier parte de la escena.
En Cinema 4D, tendremos la facilidad de mover los objetos a través de: H%I

- Movimiento libre: Seleccionamos al objeto, Clic en el icono mover de la paleta
horizontal de iconos, hacemos clic izquierdo sostenido en el centro del axis y movemos
el objeto libremente en cualquier direccidn.

- Movimiento siguiendo los ejes o axis: Seleccionamos al objeto, Clic en el icono mover
de la paleta horizontal de iconos, hacemos clic izquierdo sostenido en cualquier parte
de las flechas que conforman el axis y trasladamos el objeto siguiendo la direccién de

las mismas.

17
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- Movimiento por coordenadas: Seleccionamos al objeto, Clic en el icono mover de la
paleta horizontal de iconos, luego digitamos las coordenadas en el gestor de
coordenadas o en los atributos del objeto y al hacer enter en el Gltimo valor el objeto se

traslada a su nueva posicion.

ESCALAR: Accion que produce un aumento o reduccion de las dimensiones

de un objeto.

Un objeto puede escalarse de varias formas:

- Escalamiento de todas las dimensiones simultdneamente: Seleccionamos al objeto, Clic
en el icono escalar de la paleta horizontal de iconos, clic sostenido dentro, cerca o sobre
los ejes del objeto, arrastrar el mouse hacia afuera para aumentar de tamano, arrastrar

el mouse hacia a dentro para reducir el tamafo.

- Escalamiento de un eje a la vez (Estirar): Seleccionamos al objeto, Clic en el icono
escalar de la paleta horizontal de iconos, clic sostenido sobre el botén (cuadro de color
amarillo) de escalamiento de uno de los ejes del objeto, arrastrar el mouse hacia afuera

para aumentar de tamafio, arrastrar el mouse hacia dentro para reducir el tamafio.

También podemos realizar la accion antes descrita sin recurrir a activar el icono escalar

y bastara con hacer clic sostenido sobre el botdn de escalamiento de los ejes.

@ ' ROTAR: Accidn que produce la rotacién de un objeto sobre su propio eje,

independiente del punto de vista que tengamos de la escena.

18
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PUNTOS DE VISTAS EN EL EDITOR: MOVER, ZOOM, ROTAR

Todas las vistas en el editor, contienen tres botones para modificar el punto de vista.

PUNTO DE VISTA:

1. - BOTON MOVER: Este botén mueve el punto de vista de la escena, su
accionar es el siguiente: Clicizquierdo sostenido sobre el botén, mover
hacia cualquier lado.

2. -BOTON ZOOM: Acerca o aleja el punto de vista. Clic izquierdo
sostenido sobre el botdn, mover hacia arriba o abajo.

3. — BOTON ROTAR: Rota el punto de vista alrededor de la escena. Clic
izquierdo sostenido sobre el botén/ mover hacia cualquier lado segin
el angulo en que se quiera ver a la escena.

CREAR ARCHIVO NUEVO B L —
o BDE
Para crear un archivo nuevo seguimos la siguiente ’y Sk CibMapns0  Ja
| F Voiver a Atchivo Guardado
ruta: {5 Conar CoiFa
). Y Canvar Teodos CirteMayus +F4 %
‘{,1 Giuardar crws =
Archivo/ Nuevo. | - P el =
| o' Guardar Todo
| * Guardar Propecto, y- =
El archivo que se crea estandar listo para crear Exporar =

Archivos recientes ’

cualquier escena.

ABRIR ARCHIVOS EXISTENTES.
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H H H : H ) CINEMA 4D |Slnl||||a]
Un archivo existente puede ser abierto de las siguientes

maneras:

- Archivo/ Abrir/ Buscar la carpeta o archivo/ Abrir

- Una vez abierto el programa/ Abrir la carpeta/ Clic

sostenido sobre el archivo y arrastrarlo al area de

edicion.

GUARDAR ARCHIVOS

Guardar archivos es facil:

Archivo/ Guardar o guardar como/ Buscar la carpeta de
destino/ Escribir el nombre del archivo/ Guardar.

El archivo se guardara con una extension c4d., la que

solo podra abrirse ejecutando el programa.

GUARDAR INCREMENTALES

Al escoger guardar incrementales, estamos p T [Smmub]

ordenando al programa una nueva copia, la sm

misma que tendrd una identificacion en el

nombre del archivo y empezard desde

0001. Conforme vallamos creando una | CutoMayus +F4

Chks

nueva orden de guardado aparecera un , )
ClilsMapus +5

& Guarda incrementalmente...

Guarda Todo
Guardar Proyecto...

nuevo archivo incrementado el numero

(0001-0002-0003-0004-0005, etc.).

Archivo/ Guardar incremental/ Buscar la

carpeta de destino/ Escribir el nombre del

archivo/ Guardar. “Nombre de

archivo”_0001.c4d.
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GUARDAR PROYECTO
) CINEMA 4D - [Sin titulo]
fuchvo  Edicién  Objetos  Henamientss  Seleccion  Estuctura  Fund

®®®@

Al seleccionar esta opcién, estamos

ordenando guardarlo dentro de una carpeta

gue tendra el mismo nombre del archivo.

Archivo/ Guardar proyecto/ Buscar el sitio de

destino/ Escribir el nombre del archivo/ [ . roec.
Exportar,.. »
Guardar. Aot eites ¢
Sali A4

I

EXPORTAR
Ordenamos al programa guardar un archivo con

una extension diferente a la de CINEMA 4D (c4d).
Tendremos que escoger de las opciones que da

el programa.

Archivo/ Exportar/ Escoger la extension/ Buscar
el sitio de destino/ Escribir el nombre del

archivo/ Guardar.

COPIA E INSTANCIA DE OBJETOS

Copiar e Instancia son dos acciones que regularmente se realiza. Al ejecutar estas
acciones se crearan objetos nuevos parecidos formalmente al original, pero con las

siguientes diferencias:

COPIAR

Crea un objeto formalmente parecido al original, pero podremos modificar los objetos

por separado (no tendrdn dependencia del original).
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Pasos para copiar un objeto
1.- “Clic” primitivos/ Cubo (paleta horizontal de iconos).

2.- En el gestor de objeto seleccionamos el cubo y en el teclado digitamos: Ctrl/c y
pegamos la copia con Ctrl/v.

D

3.- Vemos que en el gestor de objeto en un orden ascendente aparecio la copia con el
nombre: Cubo. 1. Lo seleccionamos de las axis y lo movemos de posicién.

4.- Seleccionamos el objeto “Cubo” y en atributos modificamos sus valores: X: 200 cm.,

Y: 500 cm., Z: 200 cm. Seleccionamos el objeto “Cubo. 1” y en atributos modificamos
sus valores: X: 500 cm., Y: 200 cm., Z: 200 cm.
Como vemos el objeto original se ha modificado en su tamafio con medidas
diferentes a la copia, esto demuestra que los dos (original y copia) se pueden
modificar por separado, no solo en tamafo sino en segmentos, colocacidon de
material, etc.
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INSTANCIA.

Crea un objeto formalmente parecido al original pero al modificar el original también se
modificaran las instancias (tendran dependencia del original).

Pasos para crear una instancia de un objeto.

1.- “Clic” primitivos/ Cubo (paleta horizontal de iconos).

2.- En la paleta horizontal de iconos hacemos clic en el icono Matriz/ Instancia.

Bl

LM!—-

3.-Vemos que en el gestor de objetos en un orden ascendente aparecié la instancia con
el nombre: Cubo Instancia.

4.- Seleccionamos el objeto “Cubo” y en atributos modificamos sus valores: X: 200 cm.,
Y: 500 cm., Z: 200 cm. Inmediatamente la instancia se modifica igual al original, esto
demuestra que los dos (original e instancia) se modificaran, no solo en tamaiio sino

en segmentos, colocacion de material, etc.
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MODELADO CON PRIMITIVAS
OBJETOS PRIMITIVOS

Los objetos primitivos, son objetos geométricos bdsicos a partir de las cuales se empieza

el proceso de modelado.

‘Animacion  Character  Dynamics  MoGraph Hair Render Plugins Ventana Ayuda

Plano

Tanque de Petréleo

;‘“ Terena Fractal

) CIHEMA 4 - [Sim titule *1
Mo Ededn Otisor  Hewswertan  Selecodn  Edacts  Funcine:

Atributos
del Objeto
e < AQRER eleccionado

Frned

1) CINEA 4D - 3o b

Cada primitivo tiene atributos particulares por lo que es necesario conocerlos. Ya que

por medio de ellos podremos modificarlo.
Las modificaciones se las realizan en el gestor de atributos.

Cada primitivo tiene sus propios atributos para ser modificados tanto en proporcion,

posicién, forma, etc.

Es conveniente conocer todos los atributos de cada primitivo para agilitar el proceso

creativo.
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Si bien es cierto los atributos nos ayudaran a modificar un poco los primitivos en
ocasiones no basta por lo que tendremos que recurrir a otras herramientas que ayuden

a deformar el objeto.

DEFORMADORES

En la naturaleza existen objetos que se pueden modelar usando solo objetos primitivos,
pero a veces los objetos primitivos necesitan deformarse de alguna manera para asi

poder cumplir con el modelado.

Los deformadores se encuentran ubicados en la paleta horizontal de iconos y cada uno

de ellos deformara un primitivo de una forma diferente.

S i Claun Moke P Vi 2300 thin Coan Mot Fa Voo

Como mencionamos, existen varios deformadores:

DOBLAR: Dobla los objetos

SESGAR: Inclina los objetos.

| Enroscar

ENROSCAR: Enrosca los objetos. 7

HINCHAR: Amplia o reduce Una parte del objeto.

FORMULA: Crea ondulaciones sobre la superficie de un objeto
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PASOS PARA DEFORMAR UN PRIMITIVO

Deformacion con Doblar.

1.- Colocamos en la escena el primitivo “cubo “a deformar.

’

2.- Seleccionamos el objeto primitivo, y en: atributos/ objeto, aumentamos los
segmentos en los sentidos X: 12, Y: 12, Z: 12. Esta accion asegura que el objeto se
deforme o se deforme con mayor plasticidad. A mds segmentos la superficie

deformada proyectara una curva mas definida.

horizontal de iconos seleccionamos el deformador “doblar”. El deformador se

presentard en la escena como un grupo de lineas azuladas que conforman un cubo,
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este tendra sus propias axis y en la parte superior un cuadrado amarillo serd el botdn

de deformacion.

4.- Verificamos que el deformador contenga al objeto o parte del mismo. Si no es el caso
en el gestor de objetos seleccionamos el deformador y lo arrastramos desde sus axis

hacia el primitivo.

5.- Seleccionamos una vista (la que nos asegure el control de la deformacion) y luego:
Clic sostenido en el botén de deformaciéon (amarillo) y mover hasta conseguir la

deformacion deseada.

MATRIZ

Al utilizar matriz estamos creando copias del objeto matriz. Estas copias tendran

dependencia del objeto matriz por lo que al modificarlo se modifican todos.
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Pasos para crear Matriz de objetos.

1.- Colocamos en la escena un primitivo “Cubo “

2.- “Clic” Matriz (paleta horizontal de iconos).

3.- Seleccionamos el cubo y luego con el botén (mouse) izquierdo sostenido lo
arrastramos hasta introducirlo en Matriz. En este momento se han generado siete
copias organizadas conformando un circulo. Al seleccionar Matriz vemos que tiene

Atributos los mismos que ayudaran a modificar el grupo.

BOOLEANO

Herramienta con la que podremos perforar de Objetos. La forma y la cantidad de las
perforaciones podran ser controladas por nosotros.

Pasos para Boolear objetos

1.- Colocamos en la escena el Objeto que va a ser perforado “Cubo “
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2.- Colocamos en la escena el Objeto que va a ser el que perforador “Cilindro”.

E
CINCUA &0
B
&

3.- Organizamos los objetos (Cubo y Cilindro). Seleccionamos Cilindro y en Atributos/
Objetos, cambiamos su Orientacién: -Z. También modificamos el Alto: 300 cm.

Debemos considerar siempre que el objeto perforador debe sobrepasar al perforado.

§
=
i
E
S

3.- “Clic” Booleano (paleta horizontal de iconos).

4.- Seleccionamos el objeto perforador (Cilindro) y con el botdn (mouse) izquierdo
sostenido lo arrastramos hasta introducirlo en Booleano. Repetimos el paso pero

esta vez con el objeto a perforar (Cubo). En este momento vemos que el Cubo ha sido

perforado por el Cilindro.

Al seleccionar Booleano se activan sus atributos los que nos ayudaran a modificarlo.
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CONECTAR OBJETO

Esta herramienta permite la conexién de varios objetos diferentes, estén unidos o no.

Estos se moveran en conjunto respetandose sus separaciones o su union.

Pasos para Conectar Objetos

1.- Colocamos en la escena el primer objeto “Cubo “

2.- Colocamos en la escena el segundo objeto “Esfera “
3.- Colocamos en la escena el tercer objeto “Cubo.1 “

4.- Seleccionando la Esfera de las axis la movemos al lado del Cubo.

Seleccionamos Cubo.1 de las axis y la movemos al lado de la Esfera.
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5.- “Clic” Matriz/Conectar Objeto. (paleta horizontal de iconos).

6.- Seleccionamos el objeto Cubo y con el botdn (mouse) izquierdo sostenido lo
arrastramos hasta introducirlo en Conectar Objetos. Repetimos el paso pero esta
vez con el objeto Esfera y luego con el objeto Cubo.1. Terminada estas acciones los
objetos introducidos dentro de Conectar Objetos estardn conectados entre si, al
seleccionar este se moveran en conjunto, pero si los seleccionamos a los objetos

por separado los podremos modificar independientemente.

Al seleccionar Conectar Objetos se activan sus atributos los que nos ayudaran a
modificarlo.

SIMETRIA

Herramienta que crea un objeto o una parte de un objeto modelado totalmente

idéntico al otro.

Pasos para crear Simetria en objetos
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1.- Colocamos en la escena un primitivo “Pirdmide “.

2.- Seleccionamos el Objeto/ Atributos/ Objeto/ Orientaciéon, cambiamos la

orientacion: -X

3.- “Clic” Matriz/ Simetria (paleta horizontal de iconos).

4.- Seleccionamos la Piramide y luego con el botén (mouse) izquierdo sostenido lo
arrastramos hasta introducirlo en Simetria. En este momento vemos que se ha

creado una copia de la Piramide original relacionado a este.

Al seleccionar Simetria se activan sus atributos los que nos ayudaran a modificarlo.
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OBJETO NULO

Un Objeto Nulo, no tiene accidn en la escena o en el modelado. Por lo que lo utilizaremos
como elemento para organizar y agrupar objetos que conforman un modelo. Al
seleccionar un objeto nulo todos los objetos incluidos en este se seleccionaran en

conjunto y podran moverse, escalar, rotar, etc.

Pasos para colocar objetos en un objeto nulo

1.- Ponemos varios objetos en la escena. (Cubo)
2.- “Clic” Matriz/ Objeto Nulo. (Paleta horizontal de iconos). O tecleamos Alt/G

3.- Seleccionamos uno o varios objetos a la vez y con el botdn (mouse) izquierdo
sostenido lo arrastramos hasta introducirlo en Objeto Nulo. Repetimos el paso hasta
que todos los objetos estén incluidos. Terminada estas acciones los objetos
introducidos dentro de Objeto Nulo estardn agrupados, por lo que al seleccionar este
se moverdn en conjunto, pero si los seleccionamos a los objetos por separado los

podremos modificar independientemente.

SPLINES Y NURBS
SPLINES.

Los Splines son lineas que crean formas en dos dimensiones pero que no son visibles en

un renders. Estas lineas cumplen la funcién de dar la forma que tendra un objeto en 3d.

—5) 5 . —e )
2= Mano Alzada (\i':/l‘-' Bezier ;_3:; . B-Spline
2N = - o A %
[y Akima _, Cubica \../'ﬂ; Lineal
@) Circulo =\ Arco T 1 Rectangulo
= \ |
<§:>/ 4-Lados @ n-Lados i Estrella
< o ¥ \
' Rueda Dentada E’J{“‘S’ Flor /2N Texto
= Hélice (=] Peril (€ )) Cicloide
~ - _ = _
'7.'\_,;" Y Férmula 7 Cisoide "/-\‘ Yectorizar Imagen

El programa contiene varios tipos de Splines para crear infinidad de objetos.

Los Spline necesitan estar introducidos en un Nurbs para en conjunto crear un objeto en

3D.
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El programa presenta basicamente 2 tipos de Spline:

- LOS SPLINE LINEALES: Con estos tenemos que dibujar la linea que podra ser parte de

la silueta o la forma del Objeto. Mano Alzada, Beizer, B-Spline, Akima, Cubica, Lineal.

- LOS SPLINE DE FORMA: Estos vienen con formas definidas que pueden ser modificadas.
Circulo, 4-Lados, Rueda Dentada. Hélice, Formula, Arco, n-Lados, Flor, Perfil, Cisoide,

Rectangulo, Estrella, Texto, Cicloide

NURBS.

Los Nurbs pueden dar mayor redondez a un objeto o en conjunto con un Spline crean

objetos en 3D.

Estos son un grupo de herramienta muy importante del programa y ayudan a simplificar

el proceso de modelado de objetos.

El programa contiene varios tipos de Nurbs para crear infinidad de objetos.

s ~ |
':l | HyperNURBS k) NURBS Extrusion
8 NURBS Tomo /;, NURES Forro

(r) NURBS Recorrido @ NURBS Bezier

{71 HypeiNURBS HyperNURBS: Crea redondez en la superficie de cualquier objeto que
- sea introducido en él.

NURBS Torno: Crea un volumen partiendo de una silueta construida

6 NURBS Tomo

en Spline o en un programa de vectores.

Ejercicio 1: Jarron con Spline y NURBS Torno.

Vamos a crear un Jarron usando un Spline y un NURBS Torno.
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1.- Archivo/Nuevo.
2.- Guardar Archivo: jarrén

3.- “Clic” Spline/Beizer. (Paleta horizontal de iconos). Nos ubicamos en la ventana

frontal para proceder a dibujar con Beizer la silueta del jarron. Es recomendable

dibujar en la ventana frontal para orientarse.

5.- Luego de dibujar la silueta empezamos a corregir el trazado. Para lo cual
seleccionamos en el Gestor de objetos el Spline creado y en la paleta vertical de
iconos hacemos clic en el botéon Modo por Defecto. Esto activara los nodos del
Bezier y basta con hacer un clic sobre uno de ellos para poder modificar su posicion

o el trazado de la curva (usando las manecillas).
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6.- “Clic” NURBS/ NURBS torno. (Paleta horizontal de iconos).
Seleccionamos el Spline y con el boton (mouse) izquierdo sostenido lo arrastramos

hasta introducirlo en el NURBS Torno. Inmediatamente se formara el volumen.

7.- Antes de ver el objeto creado en un RENDERS lo seleccionamos y lo colocamos sobre
la malla de coordenadas. Luego hacemos clic en Luz/ Suelo. (Paleta horizontal de
iconos). Esta herramienta crea un piso de tono gris que es visto al ordenar un

RENDERS.
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9.- Muchas veces Luego de revisar la toma de renders podemos no estar de acuerdo con
la redondez del volumen. Si este es el caso podemos activar un Hyper NURBS, e
introducir en este el NURBS Recorrido dandole de esta manera mayor acabado

(curvatura) a la superficie del objeto.

10.-
Renderizar Vista. (Paleta horizontal de iconos).

”C"C"
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Ejercicio 2: Jarron con Vector y NURBS Torno.

Vamos a crear un Jarron usando un Vector y un NURBS Torno.

1.- Creamos un archivo en un programa de vectores. En este caso trabajaremos con

Adobe lllustrator.

2.- Procedemos a dibujar la mitad de la silueta con la herramienta pluma. En el proceso
de dibujo se considerara lo siguiente:
- Al dibujar con la pluma desactivaremos el relleno.
- Es conveniente dibujar con escala.
- Si queremos que nuestro objeto tenga espesor haremos la silueta con doble linea
Cerrada (mayor realismo).
- Silas lineas estdan muy separadas el objeto se vera grotesco.

- Es necesario crear bien la silueta para aprovechar al maximo el vector.
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3.- Una vez dibujada la silueta grabamos con extensién Ai en version 8.

4.- Cerramos Adobe lllustrator y abrimos Cinema 4D.

5.- Guardar Archivo: jarrén2

6.- Archivo/Abrir. Buscamos el archivo Ai y seleccionamos abrir.
Inmediatamente aparece el cuadro de dialogo de Importar.
Podremos escoger la Escala y si los Splines estaran conectados.
Digitamos aceptar.
El vector aparece en el programa como un Spline cubica.

7.- Seleccionamos el Spline y lo colocamos en las coordenadas X: 0, Y: 0, Z: 0

) CINEMA 4D - [Jorron2.c4d 7]
- 7 ks o

| Mchive Eces Visor Obetor Etcueta: N
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Seleccionamos el Spline y con el boton (mouse) izquierdo sostenido lo arrastramos

hasta introducirlo en el NURBS Torno. Inmediatamente se formara un volumen al

gue tenemos que modificar.

9.- Seleccionamos el Spline y en la vista frontal seleccionamos la axis X y la movemos
hacia la derecha hasta que el volumen adquiera la forma deseada. Como dibujamos
la mitad de la silueta del objeto tenemos que hacer coincidir el marco de selecciéon

amarillo con la linea de seleccion.

) CINEMA 4D - [farron2.c

Antes de ver el objeto creado en un RENDERS lo seleccionamos y lo colocamos sobre

la malla de coordenadas. Luego hacemos clic en Luz/ Suelo. (Paleta horizontal de
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iconos). Esta herramienta crea un piso de tono gris que es visto al ordenar un

RENDERS.

12.- Muchas veces Luego de revisar la toma de renders podemos no estar de acuerdo
con la redondez del volumen. Si este es el caso podemos activar un Hyper NURBS,
e introducir en este el NURBS Recorrido dandole de esta manera mayor acabado

(curvatura) a la superficie del objeto.
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13.- “Clic” Renderizar Vista. (Paleta horizontal de iconos).

'\ HypsNURES
| | & 7 NUABS Toms
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NURBS Recorrido: Crea un volumen de proporciones longitudinales

siguiendo la forma definida con dos Spline.

Ejercicio 3: Cable con NURBS Recorrido.

Vamos a crear un Cable usando un Spline y un NURBS Recorrido.
1.- Archivo/Nuevo.
2.- Guardar Archivo: cable

3.- “Clic” Spline/Beizer. (Paleta horizontal de iconos). Nos ubicamos en la ventana
Superior para proceder a dibujar con Beizer la linea de recorrido del cable. Es

recomendable dibujar en la ventana Superior para orientarse.

4.- Luego de dibujar la linea empezamos a corregir el trazado. Para lo cual seleccionamos
en el Gestor de objetos el Spline creado y en la paleta vertical de iconos hacemos
clic en el botdn Modo por Defecto. Esto activara los nodos del Bezier y basta con
hacer un clic sobre uno de ellos para poder modificar su posicién o el trazado de la

curva (usando las manecillas).
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e i Fiveen

5.- “Clic” Spline/Circulo. (Paleta horizontal de iconos). Colocamos el circulo en una
posicidn en la que por el pase la Spline creada anteriormente, luego modificamos el

radio (30 cm.) y la orientacién del Circulo (XY)

=
|

6.- “Clic” NURBS/ NURBS Recorrido. (Paleta horizontal de iconos).
Seleccionamos el Spline y con el boton (mouse) izquierdo sostenido lo arrastramos
hasta introducirlo en el NURBS Recorrido. Después seleccionamos el Circulo y lo

introducimos en el NURBS Recorrido. Inmediatamente se forma el Volumen.
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7.- “Clic” en Luz/ Suelo. (Paleta horizontal de iconos). Esta herramienta crea un piso de
tono gris que es visto al ordenar un RENDERS.

8.- “Clic” Renderizar Vista. (Paleta horizontal de iconos).

NURBS Extrusion: Crea la profundidad de un objeto Spline introducido en
él.

Ejercicio 4: Estrella con NURBS Extrusion.
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Vamos a crear una Estrella usando un Spline y un NURBS Extrusion.
1.- Archivo/Nuevo.

2.- Guardar Archivo: estrella

3.- “Clic” Spline/Estrella. (Paleta horizontal de iconos).

o . g []
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4.- “Clic” NURBS/ NURBS Extrusion. (Paleta horizontal de iconos).

|
Seleccionamos el Spline y con el boton (mouse) izquierdo sostenido lo arrastramos

hasta introducirlo en el NURBS Extrusidon. Inmediatamente se formara el volumen.
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6.- Antes de ver el objeto creado en un RENDERS lo seleccionamos y lo colocamos sobre
la malla de coordenadas. Luego hacemos clic en Luz/ Suelo. (Paleta horizontal de
iconos). Esta herramienta crea un piso de tono gris que es visto al ordenar un

RENDERS.
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NURBS Forro: Crea un volumen a partir de un grupo de Spline. ,g/ NURES Forro
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Ejercicio 5: Botella con NURBS Forro.

Vamos a crear una Botella usando varios Spline y un NURBS Forro.
1.- Archivo/Nuevo.

2.- Guardar Archivo: botella

3.- “Clic” Spline/Circulo. (Paleta horizontal de iconos).
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Nos ubicamos en la ventana frontal para proceder a crear por medio de circulos la

forma de la botella. Es recomendable trabajar en la ventana frontal para orientarse.
- Como tenemos en la escena el primer circulo, cambiamos su orientacién (XZ) y
empezamos por crear varias copias (11)
- Cambiamos el nombre de cada copia para no confundirnos en orden ascendente o
descendente (en este caso ascendente)
- Seleccionando cada uno de ellos cambiamos el radio y lo movemos a una posicion

en Y diferente:

Circulo Radio Posiciénen Y

11 20 cm. 1533 cm.

10 75 cm. 1519 cm.
9 80 cm. 1477 cm.
8 50 cm. 1440 cm.
7 50 cm. 1300 cm.
6 60 cm. 1095 cm.
5 130 cm. 740 cm.
4 200 cm. 566 cm.
3 300 cm. 400 cm.
2 250 cm. 200 cm.
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Modelado 3D

“Clic” NURBS/ NURBS Forro. (Paleta

horizontal d

e iconos).
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6.- Seleccionamos los Spline y con el botdn (mouse) izquierdo sostenido los arrastramos

hasta introducirlo en el mismo orden en el NURBS Forro. Inmediatamente se

formara el volumen.

7.- Clic en Luz/ Suelo. (Paleta horizontal de iconos). Esta herramienta crea un piso de
tono gris que es visto al ordenar un RENDERS.

8.- “Clic” Renderizar Vista. (Paleta horizontal de iconos).

EJERCICIOS 6: TEXTO EN 3D.

Vamos a crear un texto usando un Spline y un NURBS Extrusion.

50



Modelado 3D

1.- Archivo/Nuevo.
2.- Guardar Archivo: Texto

3.- Primero creamos un piso con. Primitivos/Cubo. (Paleta horizontal de iconos).

Cambiamos sus propiedades:

X: 1200 m. Y: 1200m. Z: 20 m.

Notaremos que al activarse este se presenta como un Spline con la palabra Texto.
El Spline texto tiene atributos los que pueden ser modificados tanto en alto, espaciado

horizontal, vertical, separacion de letras, tipo de fuente, etc.

Fumtn




Modelado 3D

5.- Seleccionamos en Spline texto y en sus atributos modificamos:
En Objeto/Texto digitamos: Animacién 3D
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En el botdn Fuente escogemos la fuente que llevara el escrito.
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5.- “Clic” NURBS/ NURBS Extrusion. (Paleta horizontal de iconos). Seleccionamos el

Spline Texto y con el botdn (mouse) izquierdo sostenido lo arrastramos hasta

introducirlo en el NURBS Extrusion. Inmediatamente se formara el volumen.

>
El Nurbs Extrusion tiene atributos los que pueden ser modificados tanto en: Movimiento

del volumen, Subdivisiones, Tapas, etc.

Aprovechando estas propiedades las modificaremos para causar incrustar el texto en el

cubo. Para ello primero moveremos el texto de su ubicacion X=0m,Y=0m,Z=0m.

A X=0m, Y=300 m, Z= 60 m. Luego modificamos Objeto/Movimiento/ Z= 50 m.




Modelado 3D

6.- “Clic” Renderizar Vista. (Paleta horizontal de iconos).

ID

Vamos a modelar una escena con estilo foto realista utilizando primitivas y

ESCENA 1 (Modelado).

deformadores.
Antes de empezar el modelado debemos realizar los siguientes puntos:

- Crear un bosquejo u obtener una imagen del objeto o la escena a modelar.

- Haber revisado y analizado las proporciones del objeto o escena a modelar.

- Crear una carpeta que contenga todas las imagenes de mapas de bits que
utilizaremos para la colocacién de materiales.

- Planificar en qué orden vamos a modelar los objetos de la escena (si esta tiene

mas de un objeto).

Consideraciones basicas:

- Es preferible modelar los objetos en archivos separados con escalas iguales y
luego pasarlo a un archivo principal que contendrd la escena. También

podriamos modelar todos los objetos en el mismo archivo.

- Modelar solo los Objetos que apareceran en las tomas de render.
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- Al empezar a modelar trataremos en lo posible de no trasladar el objeto de las

coordenadas X: 0, Y: 0, Z: 0. Esto ayudara a que podamos modelar mas rapido.
- Analizar el objeto para entender con qué primitivas podemos modelarlo.
- Al ser una escena con estilo foto realista podemos proceder de dos maneras:
- Modelar el objeto con sus medidas reales.
- Modelar el objeto proporcionandolo con nuestra vista.
En este caso modelaremos el objeto con sus medidas reales.

- El proceso de modelado se lo hard siempre utilizando y observando las vistas.
Se evitara en un principio modelar solo en la vista perspectiva hasta adquirir

mas practica.

Modelado de escenario.

El escenario que vamos a crear estard compuesto de dos paredes y un piso. Es decir es

un escenario abierto.
1.- Abrir el Programa (clic en el icono del programa).
2.- El programa siempre presenta un archivo nuevo

3.- Guardamos el archivo nuevo con el nombre: Escena 1 (para guardar por
primera vez podemos utilizar la opcidn “guardar proyectos”). En este archivo
modelaremos el escenario y luego colocaremos en este todos los objetos

modelados en otros archivos y que compongan la escena.

4.- Primitivos/ Cubo (paleta horizontal de iconos). En Atributos/ Objetos,
modificar las medidas del Cubo: X: 350 cm., Y: 10 cm., Z: 350 cm. Y los
segmentos: X: 4, Y: 1, Z: 4. En objetos cambiamos el nombre (clic sobre el

nombre “Cubo” y digitamos el nombre escogido: piso).
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Modelado 3D

5.- Primitivos/ Cubo (paleta horizontal de iconos).

En Atributos/ Objetos, modificar

las medidas del Cubo: X: 10 cm., Y: 250 cm., Z: 350 cm. Y los segmentos: X: 2,Y: 4, Z:

4. En objetos cambiamos el nombre (clic sobre el nombre “Cubo” y digitamos el
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nombre escogido: paredx).

6.- Seleccionamos paredx y lo copiamos y pegamos. En Atributos/ Objetos, modificar

las medidas del Cubo: X: 350 cm., Y: 250 cm., Z: 10 cm. Y los segmentos: X: 4,Y: 4, Z:

2. En objetos cambiamos el nombre (clic sobre el nombre “Cubo” y digitamos el

nombre escogido: paredz).

57



Modelado 3D

7.- Seleccionando de las axis a cada una de las paredes las movemos a los bordes del
piso creando una esquina cerrada. Luego las subimos hasta alinearse con el piso.

Todos estos movimientos los podemos también hacer digitando las posiciones.
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8.- Luego hacemos clic en Luz/ Suelo. (Paleta horizontal de iconos). Esta herramienta
crea un piso de tono gris que es visto al ordenar un RENDERS.
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9.- “Clic” Renderizar Vista. (Paleta horizontal de iconos).
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Modelado de mesa.
1.- Archivo/ Nuevo.

2.- Guardamos el archivo nuevo con el nombre: Mesa
En este archivo solo modelaremos la mesa.

Si analizamos el objeto nos daremos cuenta que este puede crearse con la unién y
deformacion de varios primitivo (cubos).

3.- Primitivos/ Cubo (paleta horizontal de iconos).  En Atributos/ Objetos, modificar
las medidas del Cubo: X: 80 cm., Y: 2.5 cm., Z: 80 cm. Y los segmentos: X: 4,Y:1,Z: 4.
En objetos cambiamos el nombre (clic sobre el nombre “cubo” y digitamos el nombre
escogido: tabla).

4.- “Clic” primitivos/ Cubo (paleta
horizontal de iconos). En
atributos/ objeto, modificamos
las medidas: X: 3.5 cm., Y: 80
cm., Z:3.5cm. Y los segmentos:
X: 2, Y: 8, Z: 2. En objetos

cambiamos el nombre: patal.
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5.- “Clic” Deformadores/ Afilar (paleta horizontal de iconos). Y haciendo clic sostenido
en gestor de Objetos/ Afilar, introducimos el deformador en patal. Luego clic
sostenido en el botén de deformacidn procedemos a deformar cuidando que en
atributos/ objeto, se modifiquen: Tamafio: 20 cm, 80 cm, 20 cm. Modo: Limitado.
Fuerza: -50%. Curvatura: 100%.

6.- En el gestor de objeto seleccionamos patal y le creamos 3 instancias a las que le
cambiaremos el nombre.
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7.- Ubicamos las patas (1, 2, 3, 4) en sus lugares correspondientes. Esta accion la

podemos realizar ubicando visualmente las patas o ubicdndolas digitando las

posiciones en el gestor de coordenadas.

8.- Aprovechando que las patas estan en sus posiciones, seleccionamos patal y le
hacemos una copia (Ctrl-c) y la pegamos (Ctrl-v). A la copia le cambiamos el nombre:
refz, y le eliminamos el deformador (seleccionar el objeto-supr).

Seleccionamos refz y en atributos le cambiamos las medidas X: 3.5 cm, Y: 7.5 cm, Z:
68 cm. Y los segmentos X: 2, Y: 3, Z: 6. Lo seleccionamos de las axis y lo movemos a

una posicion que cubra el espacio entre patal y pata3.

+ del Dbic
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Como tenemos seleccionado refz le creamos una instancia, a esta le cambiamos el
nombre: refzl, y luego la seleccionamos y procedemos a realizar los mismos pasos

anteriormente descritos cubrimos el espacio entre pata2 y pata 4.

9.- Seleccionamos refz y le hacemos una copia (Ctrl-c) y la pegamos (Ctrl-v). A la copia
le cambiamos el nombre a: refx., y en atributos le cambiamos las medidas X: 68 cm,Y:

7.5cm, Z: 3.5 cm. Y los segmentos X: 6, Y: 3, Z: 2.

S Obers L0

3o ¢

Seleccionamos de las axis a refx y lo movemos a una posicién que cubra el espacio entre
patal y pata2. También podemos mover refx digitando las posiciones en el gestor de

coordenadas, esta seria la forma mas precisa de hacerlo. Como tenemos seleccionado
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refx le creamos una instancia, a esta le cambiamos el nombre: refxl, y luego lo
seleccionamos y procedemos a realizar los mismos pasos anteriormente descritos y

cubrimos el espacio entre pata3 y pata 4.

10.- Una vez creado todos los objetos procedemos a organizarlos en el gestor de objetos.
En el gestor de objetos seleccionamos los objetos relacionados y tecleamos Alt-G,
esto creara un Objeto nulo el que contendra a los objetos seleccionados.
Realizaremos esta accién las veces que sea necesario, quedando los objetos

organizados de la siguiente manera.

11.- Ubicamos los objetos en sus posiciones reales.
En el gestor de objetos seleccionamos el objeto nulo mesa y lo movemos de la axis

Y hacia arriba (sobre la malla de coordenadas). También podemos mover el objeto
digitando las posiciones en el gestor de coordenadas.
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Repetimos la accidn esta vez con cada una de los objetos nulos que conforman la
mesa hasta que todos estén en la posicidn correcta (ver Fig.Ay Fig.B).

CINEMA 40
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Fig. B
En este punto hemos finalizado el modelado de la mesa y procedemos a hacer un render
del objeto para ver cdmo nos ha quedado.

“Clic” Renderizar Vista (Paleta horizontal de iconos).
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Modelado de silla.
Se procederd a modelar una silla como la de la imagen.
Las medidas del objeto son.
Asiento:
X=0.40m/ Y=1.50m/ Z:0.40 m.
Canto: radio = (0.50 m.)
Pata:
X=0.25m/ Y=0.40m/ Z:0.25 m.

Deformador: Afilar- radio: -45%

Modelado de jarrén

En otro archivo procedemos a modelar un jarréon utilizando las
herramientas Spline y Nurbs que tendra la siguiente silueta.

Altura: 0.40 m.

Luego de modelar todos los objetos los reunimos y los colocamos en
la escena como se ve en la imagen.

66

Modelado 3D




UNIDAD N° 3

MATERIALES




Modelado 3D

MATERIALES

Todo Objeto modelado en el programa adquiere caracteristicas realistas cuando le

colocamos Materiales a su superficie.

El sistema de materiales de CINEMA 4D da un control total sobre las propiedades del
material. Puede definir facilmente (a través de sus canales) las propiedades del color del
objeto, difusién, luminancia, transparencia, reflexiones, entorno, niebla, relieve, alpha,

especular, destello, desplazamiento e iluminacion.
En el Programa los materiales pueden ser construidos de varias maneras:

- IMAGENES: Utilizando como base una textura (generalmente una imagen real o
creada por nosotros en un programa de tratamiento de imagen, como Photoshop)
se conoce como textura bitmap —o mapa de bits—. Como en cualquier otra
imagen bitmap (como una foto) es muy importante controlar la resolucién,
adaptandola a nuestras necesidades; si no lo hacemos podria ocurrir que al
acercarnos mucho al objeto apareceran los pixeles de la imagen por lo que seria

necesario crear texturas gigantescas.

- TEXTURIZADO CON PROCEDURALES O SHADERS: Se trata de unos algoritmos
internos que el mismo programa 3D realiza, normalmente partiendo de

estructuras fractales, que aportan diferentes beneficios:
- La resolucion siempre es 6ptima (nunca llegamos a ver pixeles).

- Por su naturaleza fractal normalmente imitan muy bien los acabados caéticos de
la Naturaleza (como la corteza de un arbol, las vetas de un marmol o las llamas
del fuego).

- En ninglin momento percibimos fenédmenos de repeticién (algo muy desagradable
pero lamentablemente muy utilizado, haciendo que una pequefia textura bitmap
se repita en todas direcciones y evidenciando la artificiosidad de la imagen).

- Normalmente los calculos que el ordenador tiene que realizar son mas rapidos que
cuando se aplica un mapa de bits muy grande (de todos modos algunos shaders

pueden llegar a ser muy complejos y, por tanto, no tan rapidos).
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EDITOR DE MATERIALES.

Ventana desde la que crearemos los materiales. Estd compuesto de los siguientes
apartados.

Visor: permite mirar el material que vamos creando. Haciendo clic derecho sobre la
imagen podremos cambiar su tamafio y forma.

Lista de Canales: En esta parte del editor vemos todos los canales que tiene el programa
para modificarlos.

Atributos de los canales: En esta drea aparecerdn los atributos de cada canal
seleccionado en la lista. En este lugar modificaremos o colocaremos imagenes, efectos,

etc., en cada canal.

Editor de Material E]@JE‘

Yisor

Lista de
Canales

Ldud Iidieridl Ltelurd Uil cuilul pul 1V yue €5 Lultivellielite cujuedliice 1uliivies d Ltdud Jno
de ellos.
Los materiales pueden ser modificados incluso estando ya colocados sobre la superficie

de los objetos.
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CANALES

/) Editor de Material

Color: Canal donde se colocara o
modificara el color base de la textura. En
su apartado textura podremos colocar la

imagen de mapa de bits que podria ser

base del material.

€ Lditor de Material

Difusiéon: Este canal puede ayudar a

| [oBilo ... %

H i Tl i 2 Alects alaLummasidad )
Difundir en la superficie del material el w
ahlects als Ao

proyecciones de texturas como

irregularidad (suciedad). Puede afectar

otros canales.

. . . . .‘ ‘ oL - H—
Luminosidad: El material adquirira 6 I ——

propiedades luminosas (proyecta luz). P 4 *
’ /‘ Moda e Mezcls | Hormal -

| Fuaizs de Mazcla (DRI | L

o
o Lumhosod 2
Q

€) tditor de Material

Transparencia: Determina la opacidad

| ransparencia

. . |
del material (propiedades  de |
2Bl
‘°Hl‘vm
transparencia). Esta transparencia | P Bt
I | °:;"umanllm11nnn-nw

puede contener una textura.

Texlute. .
Moo du Measz -

Fuina o Mazcie. s 000000
& Cobor de Absocin. ... L]
o Drtancia ds Atwaicin
"""" Fra— [
MusstiarMin. oo .
Muadis bdy e
et wms
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£) Editor de Material

Reflexion: Crea en el material

propiedades de reflejar la luz.

Entorno: El material adquiere las

propiedades de reflejar su entorno.

) Editor de Materiat

Niebla: Crea en el material propiedades

de niebla o nubes.

) Editor de

Relieve: Crea una simulacion de
profundidad, rugosidad en las superficies

de los objetos

A los que se le ha colocado el material.
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Normales: Crean en un objeto con pocos
poligonos una apariencia de uno con
mayor cantidad de poligonos, ahorrando

tiempo de renders.

Alfa: Crea transparencia en los objetos
usando los elementos claros y obscuros

de una textura o shader.

Especular: Proyecta en un punto un
destello. Determina que tan brillante es y
como la luz se fragmenta sobre la

superficie.

) Editor de Material

Modelado 3D

o Color. ()
o Dilustn ... Q
o Lumrosdad ()
= Tiarepaiarcia (0
9 Refleén . @
© Eniemo Q
= Nistla (@ ]
o Reimve @
}- Ala Q@

tor de Material

oFuaa

= Méodo L p
oYeksaiX ool .. )
VekastY Maide) @
Yobon 2 Al r
Q

»Tesuie @ DG

A Deserfaque Destase (CEINNNE
S 3% Dessaque Excals

J
& 4

I

©Espacudat
© Color Espacular (0

I" Desplszamiznlo ()

ditor de Material

> Fellein ()
o Ertara (@]
o Nebia Q
OFsleve Q
anomaae (=]

oEspeculer (]
= Celo Eapecdy ()
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Color Especular: Determina el colory la
forma de los Especulares de un material.

Puede ser ajustado por una textura.

Fosforescencia: Crea una apariencia de

gue el objeto emite fosforescencia.

Se puede modificar el color de Ia

fosforescencia y el radio que esta

proyecta.

Desplazamiento: Crea la ilusidon de
deformacion de un objeto usando los
elementos claros y obscuros de una

textura o shader.

Editor de Materfal

A

I

 Celol
oDhuskn .
© Lumimsidad

© Tiampaenze

= Ertorg
o Nebia
o Ralsve

)UOGODGO@

€} Lditor de Material

“Bilo.
Flosira

(S . Daserfoqua Daslass )
Dessréoqus Fecala
= Meda ds Meada |

—

© Fueeza o Meacl

|
\_

©Celat
©Dhaio

o Lumivasidad
© Tranzparercia
©Ralkzain
{oErhomo .
©hiehia
©Rakave
o Noimales ...
< éfa

© Esmculs

I Faslerescencia @

NUDDUDDEDOR

or de Malerial

D esplazamicnto

@ Tipo e

»Tadua ‘_}(

Musalm
Du«fwzuc D estae CET
4 ¥ Desertoaue Feoss (CEMT)

luun -)

(.

I_

o Calor. (] 2 °Daadezamnlosmpahmal [w]
oDfusie . Q@ Navd Ge Suodiiian. . ...
oluminasided. ()

o Transparencia (0

o Feflaiidn @

LI ———

ohlishla Q

loReleve. (0 Wegs Danbuede, oo (0
oNemaies @

oplla Q

©Eapecuia %

o CoiorEspzeda O

| o Fastorascencin ()
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ATRIBUTOS DE LOS MATERIALES.

Todo Material que se crea en el Editor tendra su ventana de atributos en la cual podra

ser modificado en la forma como se fija y dimensiona sobre la superficie del objeto.

Atributos
% Modo Editar Datos de Usuario <« AQ@Es8F
% Etiqueta de Textura [T extura]
[ | Etiqueta | - |
o » Materisl ([ |
o Seleccion (N

o Proyeccién | #|
olado . € )
o Desfase X oDesfasey ... QA 4

o Longitud X LSRN o Repeticiones X

o Longitud ' o Repeticiones Y

oMezclar Texturas ()

o Repeticion .. ...

o Sin Costuras. .. ...~ ()]

Usar UNAWY para Retiese (%

- Material: Apartado para colocar el nombre del material. Al activar el icono de flecha
ubicado en el extremo derecho podremos escoger la opcidon limpiar la que
eliminara al material colocado en la superficie del objeto.

- Seleccion: Se colocara el objeto seleccionado.

- Proyeccion: Permite escoger la forma como se proyectara el material sobre la
superficie.

- Lado: En cuantos lados se fijara el material.

- Desfase X: Mueve la proyecciéon del material de izquierda a derecha o viceversa.

- Y: Mueve la proyeccion del material de arriba hacia abajo o viceversa.

- Longitud X: Ensancha la proyeccidn del material en sentido horizontal.

- Longitud Y: Ensancha la proyeccién del material en sentido vertical.

- Repeticiones X: Crea mas o menos repeticiones de la proyeccion del material en

sentido horizontal.

- Repeticiones Y: Crea mas o menos repeticiones de la proyeccién del material en

sentido vertical.
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Esta ventana se encuentra localizada en el mismo lugar donde aparecen los atributos de

un objeto.
) CINEMA 4D - ['57 Choyy Bel Air.cdd %] ([1:T]
Hatio Edotn Oopios Heoamariss Seoén Enciss Funcies Arimocon Oraooir Dynms Mabieoh Hr Rends Pom Verons Auds 3
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“rascoin ]
=lade || Aty )
@R >Destuex CERT Detarey . T
’ ’ Lorgha % (EIEIN) Py m—r ]
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§:Z/ e 7 je (i i Ambuto{c:el

Aread de Edltnres de Material
Materiales

CONSIDERACIONES BASICAS PARA LA CREACION DE MATERIALES

mon7

Antes de crear cualquier tipo de material debemos considerar lo siguiente:

- Analizar las propiedades reales del material para relacionarlo con los canales del

editor.

- Analizar el entorno, luminosidad, hora, etc., en la que va a crearse la escena para
ver si estos factores ambientales inciden en la proyeccién del material sobre la

superficie.

- Si el material a crear tiene una textura de mapa de bits es necesario verificar que la
imagen escogida tenga la cantidad necesaria de pixeles para que no se afecte el

material.

- Todo material creado en fabrica como vidrios, metales, plasticos, etc. Tienen sus
colores patentados y registrados por lo que se debe pedir autorizacidén para su uso.
Estos materiales son fabricados siguiendo una tabla de color (en RGB, CMYK,
Cddigos de color) la misma que tenemos que conocer para que nuestro material

salga igual al original.
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CREACION DE MATERIALES.

Material: Metal

Crearemos tres tipos de metales:
1.- Archivo/Nuevo.
2.- Guardar Archivo: Esferas Metalicas.

3.- “Clic” Primitivos/Esfera (paleta horizontal de iconos).

4.- Seleccionamos de las axis a la Esfera y la trasladamos sobre la malla de
coordenadas.

5.- Seleccionamos el objeto esferay creamos dos copias (Ctrl-C) y las pegamos (Ctrl-
V).
Seleccionamos una a una las esferas copiadas y pegadas y luego selecciondndola
de las axis las ubicamos a gusto en la escena.

6.- Clic Luz/ Suelo (paleta horizontal de iconos).

7.- En el editor de materiales vamos a Archivo/ Nuevo Material. Creamos tres
materiales nuevos. No olvidarse de poner nombres a cada material para
identificarlos esto lo haremos al inicio o al final de la creacién del material.

Metal 1

Metal basico de color rojo, de superficie lisa y uniforme. Mediano punto de especular.

) Editor de Material

- Doble clic en el icono de

Editor de Material.

Modificamos los siguientes

valores:

Cambiar nombre: METAL 1

o Desplazarmento ()
Editor

o Fosforescencia (L) l
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1.- Canal Color:

2.- Canal Reflexion:

Solo le dara color al material: rojo
puro. Refleja los rayos del sol
(superficie reflectante)

Color: R:255-G: 0-B: 0

Brillo: 50%

3.- Canal Especular:
Aumentaremos el punto de
especular

en la superficie.

Altura: 60%

Metal 2

itor de Material

Modelado 3D

‘@'

Moda de Mezcla ANEIle

METAL1

| — | oo e S
oColor ... o Desenfoque .
o Difusién . o Muestras Min. .. (89 3]
o Luminosidad. .- () Muestias Max. - . m

o Transparencia Q Precisian ... ... n

oEspecular. . (V]
o Color Especular ()
| o Fosforescencia (0 I

o Desplazamienta ()

for de Material

| Cm—
oCoor........ (/]
o Difugignr ... (@]
o Lumiasided (2]
o Tramspar=ncia ()
o Reflesién V]
oErtono .. @
oNiebla. ... @
oRebave. ... @
© Namales - Q
o alfn. @
o Celol Especdal ()
| o Fosfoiescercia ()
o Despl=zamiento ) l
Editara. oo

o Desvanecmiento v _

Metal de color azul, superficie irregular. Mejor comportamiento en el reflejo de luz y

alto punto de especular.

- Doble clic en el icono de Editor de Material. Modificamos los siguientes valores:

Cambiar nombre: METAL 2
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lor do Material

Mueatieo i
Dessrioque Destase (_J

Deserioqe Exela
o Modo de Mezcls -

-fmﬁmﬁ
o Desentoque 0x 4+
L ===

& Colr

o Diusdn

° Lumroadad
o lrmm

L

oDoce

QGOODO&

o Eptera
OHebls
® Rnbave
@ Noimabes
oA¥s
© Erpacdy
© Cebr Especuiar ()
| o Foslotescencie £

© Desphazaenerts (1) l o Desplazaments () I

= | o

Wiemamns M

1.- Canal Color: 2.- Canal Reflexién:

Solo le dard color al material: azul puro. Refleja los rayos del sol (superficie
reflectante) vy crea clarosy Oscuros en
la superficie segun su posicidn con
respecto al sol.

Color: R: 0 — G: 0 — B: 255 Brillo: 40%

Textura: Fresnel.

(") Editor de Material ) Editor de Material

© Decvamcmerio MIF a

*{?&“Z.,:m_ .
41 Daserfoque Excels
EE—
< Celar V]
o Dhuskn &)
oLurensidad. 0]
© Trerspeercia ()
< Pnfliin R : =
©Erlam (] = Ervenn @ QESpEi . eeeaamnn |
Q <Nl @ Escala Globel
i cRebuw oExca Rl
=] oNomakes (0 oValnciad dala Arimceitn (TN
[ Mot °:"N 8 aPaicdods Buck .
s Haipa o Auzcidn ool Deats. . EETNE
bt o oOda o
Yobramninn® oDenkcsricHn® oMoy, ... (T G (R
Edkol Ediar....... I oVelocided, ..., ... CER
3.- Canal Relieve: 3.a.- Canal Relieve: Ruido
Crea relieve en la superficie del Hacemos clic en la imagen del ruido para
Volumen por lo que seleccionaremos gue aparezcan las propiedades del ruido.
El tipo de textura: Ruido En las propiedades modificamos la escala

Global para bajar su tamaiio
Fuerza: R:0-G:0-B: 255
Textura: Ruido Escala Global: 50%
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€) Editor de Material

4.-Canal Especular:

Aumentaremos el punto de especular

en

ohchue  CHEDT I
oAk . 0 |
o Desvanscinarts CER) " I
e —— || * s (D
Altura: 60% T ~

o Dusian
© Lumiosidad
o Transparencia
CLEE
o Enlorro
© Nisbla

0 Rediave
oNomzles
o plla o
fomem @
o Color Especular ()
© Foslorescancia () I

La superficie.

000OREC00a

o Desplazamizren ()

Metal 3
Metal de acabado cromado, superficie lisa y uniforme. Mejor comportamiento en el
reflejo de luz, altoy amplio punto de especular.

- Doble clic en el icono de Editor de Material. Modificamos los siguientes valores:

Cambiar nombre: METAL 3

€) Editor de Material ) Editor de Material

-
6 =
) b S =
L]
ax =
‘ ~—, nﬁxnﬁﬂ" . P =0 Yingue <
3 Desssrdoss Dastase (TETRNEL
E) o Deseroque Eocels  [EENND
o Dfuson ... (3D o] oMododeMeacla .\
o tumbondad. o -Fmamm-——F
o Tinzpsence () 0 oDesenione, . (ENEIIND
oRellescn O == o Musszas Min
:'::;:n g = 8 oMuemrasMéx . EEEY
= Redsve =] o © Piecmin [50% 4l
oNomades (O Q
=Ala @ oAl @
NoErmpecus (v o Especudar . (@
= Calol Especuan (3 o Coltr Especuder [
© Fosforesoanyis () o Fosloescance (0
© Dasplacamianto () I o Desplazamisnto () .
Ediot Edir
1.- Canal Color: 2.- Canal Reflexion:
Solo le dard color al material. Refleja los rayos del sol y crea claros y
Oscuros en la superficie segln su posicidon
Con respecto al sol.

Color: R: 224 — G: 235-B: 235 Color: R:255, G: 252, B: 239

Brillo: 80%
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3.- Canal Especular: C).Editor de Material

Aumentaremos el punto de

especular en Alto

Todos los valores.

© Anchura Intemna

Modo: Metal 2
-@
Anchura: 80% ’mg
---@
Altura: 50% =2
o
Desvanecimiento: -11%
e

Anchura Interna:  23% E l

- Por ultimo crearemos un material para ponerlo en el Piso. Sus caracteristicas son: tener
un color neutro y bajo grado de reflexion.

Cambiar nombre: Mat-piso

) Editor de Meteriol ) Editor de Meterial

1.- Canal Color: 2.- Canal Reflexion:
Solo le dara color al material: rojo puro. Refleja los rayos del sol (superficie reflectante)

Color: R:255-G:0-B: 0 Brillo: 50% Adaptiva: Encendido
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- “Clic” Renders. (Paleta horizontal de iconos).

Material: Cristal

Para este ejercicio previamente modelaremos un vaso.
Crearemos tres tipos de cristal:

1.- Archivo/Nuevo.

2.- Guardar Archivo: Cristales.

3.- Archivo/Abrir, buscamos el archivo que contenga el modelado del vaso y lo abrimos.
Seleccionamos el vaso y lo copiamos, luego lo pegamos en el archivo Cristales.

4.- Seleccionamos el vaso y creamos dos copias (Ctrl-C) y las pegamos (Ctrl-V).
Seleccionamos una a una las esferas copiadas y pegadas y luego seleccionandola de
las axis las ubicamos a gusto en la escena.

6.- Clic Luz/ Suelo (paleta horizontal de iconos).

7.- En el editor de materiales vamos a Archivo/ Nuevo Material. Creamos tres
materiales nuevos. No olvidarse de poner nombres a cada material para identificarlos
esto lo haremos al inicio o al final de la creacidn del material.

Cristal 1

Cristal de superficie lisa y uniforme. Alta transparencia y mediano punto de especular.
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- Doble clic en el icono de Editor de Material. Modificamos los siguientes valores:

itor de Material Fa M= ﬁ
B ol
T
o Coler ~ R —_—
| & —
[ 1B FETIN —
O Bnln e S eI S [25% s ]
© fAefracaon _
o Refiasin Inteing Toal (]
‘ Mzodode Mezdla | Hamsl et o Aefeuicn deSaida ]
Fuerza de Mazcla NINL) o Refiasdn Fiaenel an Transnararcia
W G -0
otder........04 Tewbida. .. - @ D!
9 Dilusicn Q Rk g Madz :e M X L,T)ind T
o Luminorded .. Q Sk e Fueras daMomeiatcoiiessemcy D o —
. ;ﬁ;ﬁ?m g oRehmitn () o Caler do Ataercite .
Bk o o Ertomo . (@] aDglanzia deAtsoiaén .. ..
oMiels .. (&} Gl aQ oDeserfoque. . . [0z 3]
=Refeve. ... S s M =1
tomaes () ISl T
oAfa ... ...
:?:Kda ..... 8 0 Ezpacular HE =
= Calee Evpecular () jecoEspoia @
< Fraforessercia () i o Fodoascancia (L)
2 Desplezamierts () o [ esplazamisrto
By Edior. ...
lunnzcion ’ :'_:]:::;' )
Asigracion
1.- Canal Color: 2.- Canal Transparencia:
Color claro de bajo brillo. Alta transparencia refraccién y reflexién

en fresnel.
Color: R: 250 — G: 250 — B: 255 Brillo: 85%
Brillo: 20% Refraccion: 1.5
Reflexion de Fresnel
En Transparencia :30%

tor de Material tor de Material

Tesaa oo CEEEE
Modo de Mezcla | Momal | o Desvanecimiento EANNNG D
Fuerza de Mezola (R I D o &nchura Interna (182 4 N
oDesenfoque. .. (A $ o Color— s
Musstras Min. . (T o Difusién ... o
Muestias Max. . . (TEORIL o Luminosidad. . ()
Precisin ...... s o Transparencia
o Reflexién ...
oEntomo ... (0]
oNiebla. .. Q
oRelieve. ...
oNomales ()
o Alfa (@}
(4
2.- Canal Reflexion: 3.- Canal Especular:
Baja reflexion con adaptividad. Alto punto de especular.
Brillo:  10% Anchura: 45%
Altura: 50%

Cristal 2
Cristal de superficie lisa y uniforme. Total transparencia, reflexién baja y con textura,

amplio punto de especular y efecto en el especular color.
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- Doble clic en el icono de Editor de Material. Modificamos los siguientes valores:

Editor. de Material @@

) Editor de Material

< AR@E
[l
adistisilil
©Hlodo ds Mezola' QUL . o Usar Refieve
oFueiace Mezda B0 | oD o o G 3
o Lumirosdad () o Luminosidad () oGradiente [ ©
o Transpaiercia L) o Transparencia (L) a a |
o Aefleyiin @ o Reflexién . Q
oEntona . [ oEntomo ... (@]
oMbl . @ oNiebla. Q
ofidisve . (9] oRelieve. .. ... Q
o Namades @ oNomales @
ofla. . a. @ A @]
oEspecuar . (% [<a = oEspecular _ _
1.- Canal Color: 1.a.- Canal color: Fresnel
Color con fresnel de bajo brillo. Hacemos clic en la imagen del fresnel
en fresnel. para que aparezca las propiedades del

fresnel. En las propiedades modificamos

los colores.
Brillo: 20% Color A: 255, 255, 255
Textura:  Fresnel Color B: 128, 128, 128

Modo de Mezcla: Multiplicar

) kditor de Material

o Alects 2la Lunineidad ()
0 Afect= =l Especular . (7
o Alecta 2 la Reflesitn . ()

Mok Noimal - Gﬂenmmlmgr;érn;la.l::i:
% i 2 Adlenind= Sada
Gisinfid it ‘ Oﬂeneoi:FMInTlaupm
-G e 1o =T
. @ ¥ S
5 Lum'msidauﬁo Hakds "f‘“f ---------- ;:‘mi'
nTranparemia G Foewzs oe Mercls 3
oHetksin () a Coler ds Absorcién »|
oEnfoing ... (m] | oDidacadedbsociin
LT (]
° Aditve (]
© Hormales (m]
oAlla (m]
o Especudal
2.- Canal Difusidn: 3.- Canal Transparencia:
Afectara al brillo del material Alta transparencia refraccion y reflexion
en fresnel.
Brillo: 85% Color: 250, 250, 255
Brillo: 95%
Refraccién 1.5
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) Editor de Material

! P Muetien Nigwie . =]
| Deserérque Destaze
Deserfoque Escals

) Editor de Material

Propiedader del Shader

MadodeMexdla | oCalor 2 Usar Relive (2

e oDifusidn . (@ SFende . : J

o Fuerza de Meacls EITENE ol urinosidsd, G S Graderte ¥ B3 -——J

2 Desericque. . oTiznparencia o o
Wuestiar in. . (L v
Murshar Mac . (T (@)
Freoaidn ... (S oMiebla .. @
ofsieve . (@)
oNomekes . . (3 oMomeles ()
cdlla (] odla Q@
loEspeculr. (% oF ]

4.- Canal Reflexion:

Baja reflexion con fresnel.

Brillo: 7%
Textura:  Fresnel
Aditiva: Activar

Modo de Mezcla: Multiplicar

i

aDesvenccriens (EENG D
agnchialniera (N

9 Nomzles
aélla

)

Canal Especular:

5

Aumentaremos el punto de especular en
Ancho y un desvanecimiento negativo.

Anchura: 80%
Altura: 45%
Desvanecimiento: -15%
Cristal 3

4.a.- Canal Reflexion: Fresnel

Hacemos clic en la imagen del fresnel
para que aparezca las propiedades del
fresnel. En las propiedades modificamos
los colores.

Color A: 255, 255, 255

Color B: 95,95, 95

) Editar, de Matarial

Color Especulas
oBnlo.......... 100 % =
Fedia BE =
' Hussren Nignn )
Deserfoqie Devase (AL
T el oo T
oDilegn oFuenadetezch KRR
olumnosdat [
o Traneparencia
oReflnidn
oFnlomn a
a
(E]
a

6.- Canal Especular Color:

Se modificara color y se colocara un efecto

Color: 250, 250, 255
Textura: Efecto/ Direccion de las normales
Modo de Mezcla: Multiplicar

Cristal de superficie lisa y uniforme. Alta transparencia y alto punto de especular.
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- Doble clic en el icono de Editor de Material. Modificamos los siguientes valores:

£) Editor de Material

) Editor do Material

Mudo de Mezcls | Horioel

Fueizate Mezct (RN

2 Lumnasdad (O
o Trnzpaierca ()
o Reflesidn ... @
2 Entomo a
C S — @
oReleve. ... a
2 Nommalkes Q
C7 ! — a
2 Espesuar

1.- Canal Color:

Desactivar

3.- Canal Especular:

Aumentaremos el punto de especular
en

Ancho, alto y un desvanecimiento
negativo.

Anchura: 100%

Altura: 100%
Desvanecimiento: -43%

- “Clic” Renderizar Vista. (Paleta

horizontal de iconos).

oCoor ... Q
© Dilusidn

o Lunnozded

o Aeflecicn Inferna Tatal.
0 Refieeitn dz Salidz

Tehuia
Mod de Mezcls
Fustra de Mescls

ObococorRae

@

o Color da dbeoecicn. . »
0 Digtarcia ds Abgoccién . 100cm  #

Muestras Min.
Muesbzs Ma<

2.- Canal Transparencia:

Alta transparencia
Color:

Brillo:

Refraccion

Reflexion de salida:

) Editor. de Material

y refraccién
254, 254, 255
95%

1.5

desactivar

o

i w0
© nchua Intema
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EJERCICIOS
COLOCAR MATERIALES EN TEXTO EN 3D.

Una vez modelada la escena de Texto procedemos a colocar material en todos los

voliumenes.

Es necesario recordar que al inicio del ejercicio debimos haber creado una carpeta
donde ubicaremos nuestras imagenes que utilizaremos para la creacion de los

materiales.

Colocacion de material en objeto pared X:

En esta pared colocaremos un material que simule una
ceramica cuadriculada limpia, o en su caso la podremos crear

en un programa de tratamiento de imagen.

) kditor de Material

1.- Canal Color:

=Biilo
Flesura

En este canal colocaremos la imagen.

)
zaortoque Dastass
Oeserfoque Escala
Textura: colocamos la imagen con la 4 Fesakain 2200 2000, G0 891

B @ o Mads de Mezcls [ _J

, . °FusvaadeMszcla.

textura de pared de cerdmica |-nmmaces O
© fAisfieron
. © Enlam @
cuadriculada. olibs. . O
oReieve . @
oMormales . Q

= AFa e]
© Especider ] I

© Colon Expeculer ()
o Fosloscerca ()

2.- Canal Especular:

El canal especular se lo dejara activo con los valores por defecto

Procedemos a colocar el material sobre la superficie de la pared para comprobar sus

cualidades.

Al analizar laimagen veremos que la textura es de mayor dimensién al relacionarla con

el objeto. Por lo que procederemos a modificar sus atributos.

Proyeccion . Cubica

86



Modelado 3D

Repeticiones X: 0.5

Repeticiones Y: 0.5

[T [t il —

Pared sin modificar sus atributos Pared modificada sus atributos

Una vez terminado la colocacién de los materiales hacemos varias tomas de renders

para verificar el comportamiento de los objetos en la escena.

Colocacidon de material en el texto:

En el texto colocaremos un material shader de superficie tipo metalica aluminada rayada

para lograr una apariencia con alto grado de reflejo.

Por lo tanto lo Unico que tenemos que hacer es copiarlo al archivo.

) Editor, de Material

oColor .. * N
o Algoritmo
© Rugosidad
o [luminacién
o Contraste

» flar

-

lluminacidn
Asignacién

Al revisar el editor de materiales del shader vemos que esta creado solo con varios
canales en los que sus colores blanco, gris, negro. Al actuar estos canales con estos

colores el material necesita de mucha luz para presentar sus propiedades si no las hay

proyectara una superficie obscura.
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Procedemos a colocar el material sobre el texto.

I =

COLOCAR MATERIALES EN ESCENA 1

Una vez modelada la escena 1 procedemos a colocar material en todos los volumenes.

Es necesario recordar que al inicio del ejercicio debimos haber creado una carpeta
donde ubicaremos nuestras imagenes que utilizaremos para la creacidn de los

materiales.

Colocacion de materiales en objeto mesa:

El material a crear para la mesa sera madera y esta la

construiremos a partir de una imagen con extension jpg.

En el gestor de materiales creamos un nuevo material, y modificamos los siguientes

valores.
) Editor. de Material €) tditor de Waterial
o —
&
LN 0 —
Muastr=o N J
aDhin 2 0 Desenlocue Desfase o Q Moo o Mz Namal -
=Lumiosded - () Desznloque Escdla o Lurinasidad. .- (0 Fuerea de Mezila ‘
= Tianspamca () it 400 % 319, RGB (BB olempaencia O | opeseroque . (CEES
SAeflenon_. . (3 DMado de Mezcla ( o - | Mussrasitn. .
oEntone ... (D) ﬂFuavaadeMoacla s
oNebla... . .. @ =7 :
SReers. @
oMomdes . [
offa. ... .@ ofla @
cEzeods.. . 4 o Especulal
 Color Especuler () o Colr Especua ()
=Fodoescenca () o Fosforescancia ()
= Desplazamento () o Desglzzamiznto ()
Edor.. ... Edfors ..o
|uminagion lluminzcisn
Azgnacon Asignacitn
1.- Canal Color: 2.-Canal Reflexién:
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En este canal colocaremos la imagen. Baja reflexion para simular una superficie
Textura: colocamos la imagen con la refractante.
Textura de madera. Brillo: 8%

1.- Canal Relieve:

€} Lditor do Matarial

Aunque la superficie es pulida y refractante |’ e —
o Dazyanecmiarts MIP 2
4

la madera por lo general presenta e ! )
2 - DesevicqueDevae (RIS

il 1C1 DeserfoqueEecdls (RSN
pequeios surcos en su superficie, para |:&=.

o Difusidn Rezolusion 400 # 319, RGE (3 Bif)

oLunncsided
representar a estos activamos este canal. b
CEntorno
it
| o Raliave
. oMormaley .
Textura: Colocar la imagen que colocamos {:n
oEspeculer. .
© Calol Especda ()

en el canal color. Si queremos incrementar (===

Ediar
lurinacian

el relieve la imagen se colocara en blancoy | zimen

I

ROONDON/ODOY

negro.
Fuerza: 5%

Una vez manipulado los dos canales procedemos a colocar el material sobre la superficie

de la mesa para comprobar sus cualidades.

Al analizar la imagen veremos que la textura es de mayor dimensién al relacionarla con

el objeto. Por lo que procederemos a modificar sus atributos.
Repeticiones X: 1

RepeticionesY: 2
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A la silla le asignamos la misma textura por lo que podremos utilizar el mismo material.

B
/

También podremos crear otro material para la misma textura pero en el modificaremos

los atributos con otros valores considerando que la silla es un volumen mas pequeno.

Colocacion de material en objeto piso

Para el piso crearemos un material tipo duela de madera
por lo que utilizaremos la siguiente imagen con extension
jpg. Al igual que al a mesa trabajaremos este material

manipulando los canales:
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€) tditor de Material

OBilo.. ... ..

lehra :l

Muzshen

Desericque Desfsse (RIS

Dessriogue Fsoda
Resclucnn512x 410, BGE (3B

sTianspatercia ()
oMadode Mazda |11

o Rellzitn

Erlamo o Fuerza de Mezcla
oNieghla

o Relee
=MNaomaks:
odfa
oEgeculal
ool Especular (O
oFmsforscercia ()
o Despazanento )
Edilot

umnaciin

[DOoODOO

Canal Color:

En este canal colocaremos la imagen.

Textura: colocamos la imagen con la

Textura de madera

1.- Canal Relieve:

Aunque la superficie es pulida y refractante

A [Tt @c T

Muestreo r

la madera por lo general presenta l Desenlmoem_

- L. o Desenfoque Escala

pequenos surcos en su superf|C|e, para oDitsén .0 Resolucion 512 410, RGB (3 Bi)

. o Luminosidad. . ()
representar a estos activamos a este canal. [feTansparencia O
o Reflesion ..

Textura: Colocar la imagen que colocamos
en el canal color. Si queremos incrementar

el relieve la imagen se colocara en blanco y

negro.

L ¥ oG

Testua

Mads do Mescls | Nemal

Fueresde Mozl (TR

oDeserioqus
Muetiae Min. .

o Luminoxdad . ()
© Trancpasach )
ekl

°El‘iorno """ @ Mueshaz Hax .. (TERRL
::::;:-::g Precaiin ... ()
oNemeles ... ()
oala @
ofsecls (%

< Cao) Especular )
oFodorescencia ()
o Desplazerients ()

Iuminacon
Asgnacon

2.-Canal Reflexion:

Baja reflexion para simular una superficie

refractante leve (hay que considerar que es

Un pisoy por el caminaran personas.

Brillo: 4%

€) Editor, de Material

o Desvanecimiento MIP

oFuerza... ... (207 E—

jof
oNomales .. (]
offa (0
oEspecular . (4
o Color Especular (1)
o Fosforescencia ()
o Desplazamiento ()

1 Nluminacion
Asignacicn
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Una vez manipulado los tres canales procedemos
a colocar el material sobre la superficie del piso

para comprobar sus cualidades.

Al analizar la imagen veremos que la textura es de

mayor dimension al relacionarla con el objeto.

Por lo que procederemos a modificar sus

atributos.

Proyeccion . Cubica

Repeticiones X: 1.5

RepeticionesY: 1.5

Colocacion de material en objeto pared Z

En esta pared colocaremos un material que simule un acabado tipo estuco para lo que
utilizaremos una imagen como esta, o0 en su caso la podremos crear en un programa de

tratamiento de imagen.

Como vemos la imagen seleccionada viene con contenido de color, el mismo que

minimizaremos para seleccionar un nuevo color.

€) Editor de Material ) Lditor de Material

°Detvae.u:c;ﬁ-c>n'n;hi|.F" (]
(3 (7 PR o i i X=23)
Mumsl=o { ]
== Desenfoque Dasface (TSN
:::;;:m Do neuu:ianzz?:zi::; Gises(@Er)
D ezarlogue Escals
- Reacluciin312 4 512 RGB [28it)

LYY © Modo de Mezcls .........N EcOwBn......
= ofuenadeMech EFEINEY. S
o Transpatenciay ()
= Fellsin Q
2 Erleeno @
2 Niehla. Q@
ELET Q@
o Nomeks .. .(0)
obfa..........0J
oEmecda T | o Calor Expecuier ()
= Cehai Especulx () b |oFeslomssencis (0
o Faeloresoenca () | o Desplazarierto (O)
o Dasplazamianto () 4 Edior

Edkor | llurinazion

Iinosn . 1

Asicnacian U |
1.- Canal Color: 2.-Canal Relieve:
En este canal colocaremos la imagen. Bajo relieve para simular una superficie
Textura: colocamos la imagen con la porosa (hay que considerar que el
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Textura de estuco acabado es suave y con proporcién.
R: 212 Colocaremos la misma imagen que
G: 238 colocamos en el canal color. Si queremos
B: 64 incrementar el relieve la imagen sera

Colocada en blanco y negro.
Fuerza: 10%
3.- Canal Especular:

Como este canal proyecta en un punto un destello y determina que tan brillante es y
como la luz se fragmenta sobre la superficie del objeto lo desactivamos para que la pared

no proyecte especularidad ya que su acabado sera mate.

Una vez manipulado los tres canales procedemos a colocar el material sobre la superficie

de la pared para comprobar sus cualidades.

Al analizar laimagen veremos que la textura es de mayor dimensidn al relacionarla con

el objeto. Por lo que procederemos a modificar sus atributos.

Proyeccion . Cubica.

Pared sin modificar sus atributos Pared modificada sus atributos
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Colocacion de material en objeto pared X

En esta pared colocaremos un material que simule una
pared de ladrillo de arcilla maltratada para lo que

utilizaremos una imagen como esta, o en su caso la

podremos crear en un programa de tratamiento de

imagen.
1.-
Canal Color: 2.-Canal Relieve:
En este canal colocaremos la imagen. Bajo relieve para simular una superficie
Textura: colocamos la imagen con la irregular (hay que considerar que el
Textura de pared de ladrillo acabado es suave y con proporcion.

Colocaremos la misma imagen que

colocamos en el canal color. Si queremos

incrementar el relieve la imagen sera

Colocada en blanco y negro.

Fuerza: 25%
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3.- Canal Especular:

Como este canal proyecta en un punto un destello y determina que tan brillante es y
como la luz se fragmenta sobre la superficie del objeto. Lo desactivamos para que la

pared no proyecte especularidad ya que su acabado serd mate.

Una vez manipulado los tres canales procedemos a colocar el material sobre la superficie

de la pared para comprobar sus cualidades.

Al analizar la imagen veremos que la textura es de mayor dimensidn al relacionarla con

los otros objetos. Por lo que procederemos a modificar sus atributos.

Proyeccion . Cubica

Repeticiones X: 3

RepeticionesY: 3

Pared sin modificar sus atributos Pared modificada sus atributos

Una vez terminado la colocacion de los materiales hacemos varias tomas de renders

para verificar el comportamiento de los objetos en la escena.
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Colocacion de material en objeto jarron

En el jarrédn colocaremos un material de superficie tipo piedra irregular para lograr una
apariencia antigua, tosca y descuidada.

€) Editor de Material

A
| ' czmn
) () EX
°Bilo oBilo..... [ox 4]
Hlesua () . =2 Pledua 2 ) ¥and
e o | [
Dmcerfoqus Evcals Dessloque Bl
e B jesohaacn * ), 1 P )esakucidn 2008 % 2000, AGE |2 B
:E‘lk“ ....... g S Resobsacn 3008 % 2000, RGE 18 8| 5 L:m"““g — R xifin 2008 % 2000, AGE [2B1)
_L:”:m o © Fumsza e Mezcle (ESE) R 0 Fuees de Mezda (TUE)
o Tiarapaerca () o Transparmrcie ()
= Ralksiin (=] o Aefleniin (@]
oEnlena (] o Entamne Q
© Niekla 5] = Nigbls. i)
o Alabeve. (] 0 Releve. ... (]
o Homalex v} 0 Homalke: &)
nAla.........0 o At (o]
oEspaculy [0 sEspecds O
o Coby Eapecda ) o Cake Evpculer ()
o Festoenzercia () © Fosfoesscencia (1)
= Dasplazamerio ) l o Desplezamisnto () .
{3 [ S _Eglg
1.- Canal Color: 2.-Canal Relieve:
En este canal colocaremos la imagen. Bajo relieve para simular una superficie
Textura: colocamos la imagen con la irregular (hay que considerar que el
Textura de pared de ladrillo acabado es suave y con proporcion.

Colocaremos la misma imagen que
colocamos en el canal color. Si queremos
incrementar el relieve la imagen serd
Colocada en blanco y negro.
Fuerza: 25%

3.- Canal Especular:

Como este canal proyecta en un punto un destello y determina que tan brillante es y
como la luz se fragmenta sobre la superficie del objeto. Lo desactivamos para que el

jarrén no proyecte especularidad ya que su acabado sera mate.

Una vez manipulado los tres canales procedemos a colocar el material sobre la superficie

del jarrén para comprobar sus cualidades.
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Debemos analizar la imagen para ver si la textura se acopla bien a la superficie del

objeto. Si no es el caso procederemos a modificar sus atributos.
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