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MODELADO 3D
CON MALLAS

eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee




;POR DONDE
VAMOS A EMPEZAR?

Conceptos Basicos:

Modelado con mallas? Elementos de una malla.

Porqué Blender? Interface y filosofia Blender- Atajos de teclado

Herramientas basicas - Modos de interaccion ‘

Introduccion a lo Modificadores -
Tipos de Modelado - Métodos de Modelado -Subdivisiones - Modelado

Hard Surface - Que es la "Topologia®. ;jPorqué es importante?

Render: Materiales, Texturas, Luz, Camara yAccion!!!



PARTES DE UNA MALLA

A- BORDE (Edge)

VERTICE
" VERTEX

B- CARA (Face)

B | C-VERTICE (Vertex)

o

EIMGE

Los vértices tienen cordenadas.
Los lados son las curvas que existen entre 2 vér

Las Caras son superficies con tres o mas vertices



LA INTERFALZL

AREAS Y EDITORES

Lugares de trabajo para distintas tareas

MENUES Y CABECERAS

Menues especificos y contextuales

SOLAPAS Y PANELES

sobretodo en el Editor de Propiedades

ATAJOS DE TECLADO

eficiencia en el trabajo

HERRAMIENTAS ACTIVAS

Barras de herramientas

ESPACIOS DE TRABAJO

Configuraciones segun la tarea




A File Edit Render Window Help Lavout

v View Layer

L&

2. i DIEAOE L, Giobal
3 D > ; B Otseck Mode View  Selecl e Oleck

° r Liser Perspective
Vlewporf e {1} Collection | Cube

5

AREAS Y EDITORES
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. Blender e —

E File Edit Render Window Help
o, N mimAQE
B, ObjectMode ~ View Select BAR Object

. User Perspective ? Mesh
N (217) Scene Collection | c¢ =2 SUrve

' artace

‘- Volume

{0 Grease Pencil

'ﬁ' Armature

¥ Lattice

J= Emply
N image

€ Light
&
;‘:E Light Probe

E Camera
) Speaker
§8¢ Force Field

i Collection Instance

i = — R | al glana
f’:_ UV Sphere  Crea una malla clbica

‘E}I lco Sphere

{f_j Rock Generator

= Single Vert
ﬂ:} Found Cube

(=) Torus Objects

J— Pipe Joints

Ciarmonds

Extras

Farent To Empty

MENUES
Y CABECERAS

Cada Area tiene:

-

3

Menues, Cabeceras o Ambas, alguna
como el editor de Preferencias de
Usuario de Blender tiene BOTONES.
También estan los Pie Menues, los
menues contextuales y los menues con

teclas o Atajos de Teclado

%! Median Poirt

@f} Active Elernent | Only Locations

- rl. = :
(=, Bounding Box Center 4 & 3D Cursor

@ Individual Origins




S mop O SOLAPAS
SOLAPAS | IS Y PANELES
' }) PANELES

20 B

SOLAPAS

Lse Nodes

l PANELES

Surface Glass BSOF 0

Beckrmann

SOLAPAS

coor I -
Roughness 0000 o '

[OR. 1.100

Mormial Default

B PANELES
)<

Backface Culling
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ATAJOS DE w
hlender TECLADO

2.8
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& Atajos del teclado numeérico en . - blender

Vista opuesta Javiers

Alterna vista /

local y global , P e
jaads

— Acercar vista
Vista de arriba 9 [¢ J'“’ff

Vista de EIbE_!U Bt ! \ I /) b =y Alterna vistas

4 J"’@" # ﬂE‘I‘EIJE‘EtiUE

"u"'tdF k ::2 \( JILrl::-
a de rente L .

TS ¢ j i | —— Vista derecha
U|5tadeal:rag e/ —)
—

/C ) D I " | Vista izquierda
Alterna con * \ — Zoom sobre

vista de camara seleccionado

Alejar vista

1

y ortogonal

Fo—

51 Rotan la vista hacia abajo, izquierda,
derechay arriba, respectivamente.
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ESPACIOS DE TRABAJO
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AGREGAR OBIJETOS,
MOVER, ROTAR, ESCALAR

Una vez que agregamos un objeto a la escena

podemos:
e Mover el objeto (G)
e Rotarlo (R)
e Escalarlo (S)
Estas transformaciones actuan en funcion del

centro de piv‘e gue por defecto es el centro de

gravedad de un objeto.
Ej.: G x 3 (mueve bjeto en eje X 3 unidades)




MODOS DE INTERACCION

OBJETO

Modificaciones a
nivel contenedor
Coordenadas (G),
Rotacidn (R),
Escala (E).

PINTAR
VERTICES

colorear el modelo

pintando los

vértices de la malla

EDICION

Modificaciones a
Nivel contenido.

Edicion de malla:
Vértices, Bordes,

Caras.

PINTAR
PESO

Definir la influencia
de los huesos sobre

la malla.

ESCULTURA

Esculpido de la
malla con
Herraomientas de

modelado libre

PINTAR
TEXTURA

Editor de Texturas
UV a aplicar la

malla.




Herramientas BASICAS

‘I MOVER (G) 3 ESCALAR (S) 5 DUPLICAR(Shi

Moditicar las coordenadas Cambiar las dimensiones Obtener una copia exacta

X,Y, Z de un OBJETO. Su de un objeto en alguno o independiente de un Objeto

posicidon en la Escena. todos los ejes X, Y, Z

2 ROTAR (R) /] AGREGAR (Shift:A) & INSTANCIAR (Alt+D)

Girar el objeto respecto a Agregar un nuevo objeto a Obtener una copia

un punto de referencia. Su la Escena del Menu de Duplicada y vinculada de
Centro de Gravedad, el Objetos disponibles. Malla, un Objeto

origen, etc. curva, texto, lux, cdmara,

etfc.




vy

S DE MODELADO

SUBDIVISIONES

BOX MODELING POLY TO POLY HARD SURFACE
Presentations are Presentations are Presentations are
communication tools communication tools communication tools
that can be that can be that can be
demonstrations. demonstrations. demonstrations.




MODIFICADORES

-
Efectos "interactivos” que al asignarlos |

a las mallas y nos permiten conseguir
gran cantidad de formas de maneras
"no-destructivas”, al poder modificar

_ i _ _ & Vertex Weight Mix
clertos parametros mientras trabajamos.|g

'E' Mesh Cache
f-.i? IV Project
&Y UV Warp

}f: Vertex Weight Edit

Especialmente Utiles para poder trabajar
con mallas relativamente sencillas y
luego aplicarles deformaciones segun
sea necesario... pero poder volver a la
version basica y hacer cambios en
cualquier momento.

& Vertex Weight Proximity

Array
Bevel

Boolean

f=x Build
% Decimate

7 Edge Split

Mask
Mirror

Multiresolution

45 Remesh

SCrEw

£ Skin

Solidify

! Subdivision Surface

/] Triangulate

Wireframe

D e

H

4u @y

h o B o5

Armature

Cast

Curve

Displace

Hook

Laplacian Srmooth
Laplacian Deform
Lattice

Mesh Deform
Shrinkwrap
Simple Deform
sSmooth

Warp

Wawve

)

@

Cloth
Collision

Drvnamic Paint

[ Explode

£ Fluid Simulation

+
H

+
H

“n _

Dcean

Farticle Instance
Particle Systemn
Smoke

Soft Body




‘I SUBSURFACE

LOOPS DE CONTROL
LOOPS DE SOPORTE
L OOPS DE RELLENO

2 MIRROR

Corte en el sentido

de un Loop

3 BEVEL (Ctr+B)

Chaflan y redondeo de

esquinas y curvaturas

-

MODIFICADORES

4 SOLIDIFY

Cortando caras con

habilidad

5 ARRAY

Offset de arista en una

cara

6 BOOLEAN

Cortar caras definiendo

vertices y aristas.

con C corto en horizontal.

7 SIMPLE DEFORM

ALT+Left, Ctrl+Alt+Left,

Ctrl+Shitt, ‘

8 LATTICE

Tensar la malla hacia los

bordes seleccionados.

SHRINKWRAP

Eliminar Geometria sin
perder la cara donde estd

apoyada.
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Muy Importante!!!

LATOPOLOGIA /i

La malla o estructura de alambre contiehe m
poligonos, vértices, aristas que unen dos vérti
curvas y circulos. .
Una buena topologia es el compromiso d€ at€anzar el
objetivo de tener suficientes detalles en la estructura al
mismo tiempo que se mantiene el numero de caras al

minimo necesario para lograrlo.

 flujo de los loops debe acompanar la forma y definirla.

B

e
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Tipos de Parches o CARAS

TRIANGULOS NGON:s

aras de 4 vertices. Caras con 3 Vértices. Caras de mas de 4
on los mds recomendados No son aconsejables en vértices. También
para una buena Topologia. Modelado con pueden generar

Subdivisiones. problemas.




SUBDIVISIONES

1

3

-

LOOPS A CUCHILLO (K)

LOOPS DE CONTROL
LOOPS DE SOPORTE
L OOPS DE RELLENO

LOOP CUT (Ctr+R) O

Corte en el sentido

de un Loop

BEVEL (Ctr+B) é

Chaflan y redondeo de

esquinas y curvaturas

Cortando caras con

habilidad

INSERT (1)

Offset de arista en una

cara

CUCHILLO (K)

Cortar caras definiendo

vertices y aristas.

con C corto en horizontal.

7 Selecciones Vs

ALT+Left, Ctrl+Alt+Left,

Ctrl+Shift, Ctrl+ L ‘

8 CREASING(Shift+E)

Tensar la malla hacia los

bordes seleccionados.

Eliminar (Ctrl+X)
Geometria
Eliminar Geometria sin

perder la cara donde estd

apoyada.



SUBDIVISIONES

‘IORIP & RIP GRID 13

abrir malla y abrir y
rellenar malla en

elementos seleccionados

11 GRID FILL 14

Rellenar hueco con malla en

grilla.

1 2BRIDGE EDGE LOOPs 15

Unir o conectar bordes

entre dos caras.

Repetir ultima
accion (Shift+R)

Citrl+L

Selecciona todos los

vértices de un Loop.

Edge Offset
(Ctrl + Shift + R)

Crear una arista paralela
o una existente en forma

equidistante.

14 BISECT d

Corta a traves de toda la

Geometria con un Pl
definido con el Cuchillo. ‘
17 EDGE SLIDE

Desliza un Loop de aristas

a lo largo de la malla.

18 SHEAR

Inclinacidn con movimiento
tipo cizalla de los vértices

seleccionados.



ADDONS EN BLENDER

Paquetes que mejoran blender y han sido

desarrollados por la comunicad Blender
Requieren instalacion previa para poder utilizarlos.

] LOOPTOOLS 3 EXTRA Objects &5 NODE WRANGLER
KIT de herramientas utiles Para agregar objetos Kit de herramientas para el
de modelado de mallas extras en Blender modelado por nodos.

2 MESH F2 4 BOOLTOOL & COPY ATTRIBUTES

Extensidn de funcionalidad Mejora para el menu de copia Atributos de u'

para la creacién de Caras. Booleanas. objeto a otro.




