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INTRODUCCION A LA ETAPA 01: PLANIFICACION

En esta instancia abordaremos el presente trabajo final de grado, de la
licenciatura en disefio y animacion digital. Este documento sera el registro de todo el

proceso realizado a lo largo de las cuatro entregas.

De las tres opciones para realizar el TFG, se encuentran la recreacion de un
plano, el desarrollo de un personaje 3D y finalmente la “creacidn de un escenario 3d”,
opcidén por la que opte. Este escenario se debera modelar en base a un repositorio de
imagenes proporcionado por la universidad el cual contiene distintas ilustraciones de las

que tendremos que seleccionar una para empezar a modelar.

Este proceso de en base a un entorno bidimensional crear uno tridimensional,
implica una primera etapa de preparacion donde se crean los Blueprints que serén

nuestra guia y referencia, para luego en la etapa numero dos comenzar el modelado 3d.

La tercera etapa es el UV mapping y la creacion de texturas y materiales. Y por
ultimo la cuarta etapa es donde se corregiran los Gltimos detalles otorgados en base al
feedback del profesor, y se logra una correcta iluminacion para realizar un render lo mas
cercano posible a nuestra imagen de referencia. En todo caso a esto, se sumaria un

ajuste de correccién de color en postproduccién entre otros detalles.



ARTE CONCEPTUAL.:

El escenario que elegi para este caso capto mi atencidn sobre los deméas debido
a su familiaridad, y es que se trata de Arte Conceptual para la pelicula Monsters
University del universo de Monster Inc. Esta conexion se puede hacer rapidamente
apreciando el personaje que se ve de fondo (Mike Wasowski) y varios elementos

caracteristicos que aparecen en la pelicula: como lo son las puertas y los contenedores

de gritos.

Concept Art de Monsters University (Abadilla, 2013). Recuperado de:

https://pixarpost.com/2013/07/monsters-university-digital-painting-by.html

ANTECEDENTES DE PRODUCCION SEMEJANTES:

En base a la imagen elegida se realiz6 una investigacion dividida en dos etapas:

la primera abarca el arte conceptual de la misma obra en si (Monster University) y su


https://pixarpost.com/2013/07/monsters-university-digital-painting-by.html

antecesora (Monster Inc), para tener ain mas en claro el estilo y criterio artistico

utilizado para la pelicula.

En la pagina web “PixarPost” podemos encontrar un articulo acerca de la
ilustracion original e incluso su nombre oficial “Door Tech Lab” o “Laboratorio de

Tecnologia para Puertas”, el cual ya nos puede servir como palabras clave o disparador

de ideas a la hora de comenzar nuestra investigacion en otras plataformas.

Concept Art de Monsters University (Kondo, 2011). Recuperado de:

https://robertkondo.tumblr.com/post/139399818268/door-tech-lab-sketches-for-

monsters-university



https://robertkondo.tumblr.com/post/139399818268/door-tech-lab-sketches-for-monsters-university
https://robertkondo.tumblr.com/post/139399818268/door-tech-lab-sketches-for-monsters-university

Concept Art de Monsters University (Kondo, 2011). Recuperado de:

https://robertkondo.tumblr.com/post/139399818268/door-tech-lab-sketches-for-

monsters-university

Escena de Monster Inc (2001, Disney & Pixar). Recuperado de:

https://news.disney.com/pixar-video-backgrounds-available



https://robertkondo.tumblr.com/post/139399818268/door-tech-lab-sketches-for-monsters-university
https://robertkondo.tumblr.com/post/139399818268/door-tech-lab-sketches-for-monsters-university
https://news.disney.com/pixar-video-backgrounds-available

La segunda parte de esta investigacion nos lleva a analizar obras populares con
un apartado visual bastante similar, pero que no son parte de la produccién original.
Como se pueden apreciar en videojuegos como Overwatch desarrollado por Blizzard
Entertainment, o en peliculas como Grandes Héroes (Big Hero 6) producida por Disney

y Wall-e Producida por Pixar.
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Concept  Art de Big >Hero 6 (Martin, 2014). Recuperado de:

https://www.artstation.com/artwork/o1mPm

Concept Art de Big Hero 6 (Martin, 2014). Recuperado  de:

http://www.jimmartindesign.co/Movies Games.php?submenu=x&name=Big+Hero



https://www.artstation.com/artwork/o1mPm
http://www.jimmartindesign.co/Movies_Games.php?submenu=x&name=Big+Hero

DVERWATCH

e M. BIIZZRD
Concept Art de  Overwatch

(Crutchley,  2016). Recuperado  de:

https://alcrutchley.artstation.com/projects/nEQx2r

Concept Art de Overwatch (Carver, 2016). Recuperado de:

https://escapethelevel.com/art/overwatch-concept-art-nick-carver-143/



https://alcrutchley.artstation.com/projects/nEQx2r
https://escapethelevel.com/art/overwatch-concept-art-nick-carver-143/

Captura de Pantalla In-Game de Overwatch (Blizzard, 2016). Recuperado de:

https://altertime.es/nuevo-mapa-ecobase-antartida

Concept Art de Wall-E (Pixar & Disney, 2008). Recuperado de:

https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-6/art-of-wall-e



https://altertime.es/nuevo-mapa-ecobase-antartida
https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-6/art-of-wall-e

También encontramos similitudes en obras desarrolladas por artistas

independientes, las cuales no pertenecen a ninguna produccion en particular:

—] e —’—*;.'- —Iqi

Sketch por Mo Laman (Laman, 2015). Recuperado de:

https://www.artstation.com/artwork/BaNZr

Asi llegamos a la conclusion de los ciertos elementos que componen a la

mayoria de estas obras:

Predominan las superficies pulidas y los materiales metélicos, que reflejan luces
y objetos en la escena. Los colores principales son neutros y apagados (escala de grises)
a excepcion de algunos objetos puntuales que resaltan por sus colores vivos, y alto
contraste con el fondo. La gran mayoria de la geometria es simétrica, con lineas rectas
(horizontales, verticales y diagonales) dando una sensacién de balance y estabilidad
(medido a la perfeccion). Son ambientes entre lo moderno y futuristico, donde abunda
la tecnologia y el orden. No hay suciedad, ni tampoco verde proveniente de la
naturaleza. Las dimensiones son grandes, con techos altos y una iluminacion que genera

una sensacion mas fria que calida (blanca y azul). La luz proveniente del exterior que


https://www.artstation.com/artwork/BaNZr

atraviesa las puertas y ventanas es incandescente, haciendo imposible ver que hay al

otro lado.

DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

Uno de los motivos principales por los que elegi esta obra es para aproximarme
al desafio que abran tenido que afrontar los disefiadores de Pixar Animation Studios y
Walt Disney Pictures a la hora de modelar estos escenarios para la pelicula. A ambos se
nos ha presentado la misma ilustracion y es hora de convertirla en un espacio 3d, listo
con sus texturas e iluminacién para que sobre este se puedan animar diferentes
personajes y escenas. Otro motivo son mis gustos personales, ya que me es mucho mas
Ilamativo crear un escenario futuristico o actual, a uno que este ambientado en el pasado

como podria ser una cabafia medieval.

La creacion de esta escena también conlleva objetivos particulares, como la
correcta representacion de las superficies metalicas que deben reflejar el correcto grado
de iluminacion, la creacion de multiples objetos y el modelado de areas complejas
como el conglomerado de tuberias en el techo. Todo esto logrando una representacion
los mas cercana posible a la imagen de referencia y respetando la espacialidad de cada

elemento en la escena, lo que representa un buen desafio.

BLUEPRINT:

A continuacion se encuentran los Blueprints de los elementos visuales mas

importantes de la escena, ya que sin estos no tendriamos una base sobre la que empezar
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a modelar. Primero empezamos desglosando la imagen con los planos del laboratorio,
ya que las vistas frontales y laterales nos seran de gran ayuda para dar un primer vistazo
a las dimensiones del espacio y sus objetos. Entre estas se encuentran ilustrados algunos
elementos simples como mesas, sillas, estanterias, lamparas, cafios, barandas, ventanas,
puertas, maquinas y niveles de piso que nos serviran de guia antes de entrar en mas

detalle.

LABORATORIO: osseos principaLes
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FRONT VIEW

Vista Frontal del Laboratorio. Fuente: Elaboracion Propia.

LABORATORIO: osseros principaLes
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SIDE VIEW

Vista Lateral del Laboratorio. Fuente: Elaboracion Propia.
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Luego tenemos planos con las vistas de los objetos mas importantes de la
escena. Ya sea por su repeticion, contraste de colores, complejidad o ser el centro de

atencion.

PUERTA Y TECNOLOGIA

IR =
1 Jom

SIDE VIEW FRONT VIEW

|

Vista Frontal y Lateral de la Puerta y Tecnologia. Fuente: Elaboracién Propia.

CONTENEDOR DE GRITOS

JOO0o00L

TOP VIEW SIDE VIEW

Vista Superior y Lateral del Contenedor de Gritos. Fuente: Elaboracion Propia.
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PIZARRON

Z 1 —] /
SIDE VIEW FRONT VIEW

Vista Frontal y Lateral del Pizarron. Fuente: Elaboracion Propia.

SELECCION DE SOFTWARE

En base a mi proyecto utilizare varios softwares dependiendo de las necesidades
que hagan falta para cada etapa. Blender sera donde se llevara a cabo la mayor parte del
trabajo, no solo es una increible herramienta de modelado 3d sino que también de
iluminacién, renderizacion, texturizado y animacion que produce resultados de muy alta
calidad. Ademas es un software de codigo abierto que cuenta con un increible apoyo por
parte de la comunidad, la cual contribuye no solo con la creacién de Plugins muy utiles,
sino que también con guias y tutoriales para casos que van desde lo especifico hasta lo
general. Sus Herramientas del “Modo Edicion” son muy intuitivas si previamente se
han utilizado programas como Autodesk Maya ya que podemos encontrar entre ellas
Biselar para suavizar los bordes de nuestros objetos, Cortar en Bucle e Incrustar
Caras para generar nuevas subdivisiones en la malla, Extruir caras para agregar

complejidad y forma a la geometria, y Mover/Rotarlos Vértices/Bordes/Caras con la
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Herramienta Adherir activa para ajustar su posicion de forma precisa en base a las
diferentes vistas. Subdividir para generar nuevos vertices y bordes en puntos precisos,
Disolver para eliminar divisiones innecesarias y Fill/Rellenar (F) para crear una nueva
cara 0 borde en base a una seleccion previa. Estas serian las principales Herramientas

para lograr casi cualquier objeto de la escena.

Para el UV Mapping en Blender utilizare las herramientas Marcar y Desmarcar
Costura para generar los bordes de pliegue en la malla y Desplegar para obtener las
UVs. Y para la creacion de Texturas utilizare Adobe Substance 3dPainter ya que lo
hemos aprendido a utilizar previamente en la materia “Texturas y Desarrollo de Estilos
en 3d” en el caso del Hidrante. Este puede lograr texturas muy realistas y de calidad
profesional gracias a sus parametros ajustables y su metodologia de trabajo por capas,
por lo que utilizaremos Smart Materials para lograr un primer acercamiento al material
deseado, y luego de ajustar sus parametros en caso de ser necesario aplicare Smart
Masks para agregar detalles particulares como ralladuras, polvo, etc. Por ultimo sobre
una Fill Layer Podemos usar Brushes/Pinceles para lograr un resultado similar al de las
Smart Masks pero con total libertad y usar Alphas en caso de agregar detalles como

calcomanias, textos, etc.

Para la creacion de Blueprints utilizare Krita, un software de dibujo digital que
es gratuito y de codigo abierto. Basta con seleccionar alguno de sus multiples pinceles y
configurar los ajustes de trazado (ancho, opacidad y forma), en conjunto con las
herramientas de regla para lograr planos con lineas rectas. Es elegido por muchos
artistas profesionales, y cuenta con una gran variedad de parametros ajustables ademas

de ser muy ligero.
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Por dltimo utilizare Adobe Photoshop para aplicar diversos ajustes en
postproduccion como pueden serla correccion de color y Lens Flares ya que sus capas
de ajustes nos permiten utilizar varias herramientas y efectos para lograr un beauty
pass. En cuanto a la creacion de camaras y replicar el encuadre de la imagen de
referencia utilizare el software “fSpy” que es compatible con Blender. A este se le carga
la imagen de referencia y se marcan lineas en base a los ejes X/Y/Z para determinar el
punto de fuga y posicionar la camara en base a la posicion de la imagen con parametros

incluidos.

MARCO TERICO

En cuanto al marco tedrico utilizare varios manuales sobre los softwares
propuestos anteriormente (Blender y Substance Painter principalmente), asi como
lecturas de la carrera misma ya sea la materia de Modelado 3D para la segunda etapa,
Texturas y Desarrollo de Estilos 3D para la tercera etapa e Iluminacién y Rendering

3Dpara la cuarta etapa.

Un libro que serd de gran ayuda para la segunda etapa de este trabajo es
“Modelado Digital” por William Vaughan el cual contiene un montén de informacion
y técnicas respecto al modelado de superficies duras (como lo es en nuestro caso) y
orgénicas. También hare uso de varios articulos web sobre Blender escritos por
Andrew Price (mas conocido como “Blender Gurt”) tales como “La Enciclopedia de
los Modificadores”, “Como lograr mejores Materiales” y “Como lograr una mejor

iluminacion”.
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Tambien incluiré el libro llamado “The Hard Surface E-Book” por Josh
Gambrell y Ponte Ryuurui (también conocidos como “Blender Bros”). Contiene
mucha informacion Util sobre varios aspectos a tener en cuenta al Modelar Superficies
Duras como “Modelado destructivo y no destructivo”, “Multi-Level Bevels y sus

limitaciones” “Suavizado” y “Subdivisiones” entre varios 0Otros.

Ya teniendo establecido el marco tedrico, vamos a repasar algunos aspectos
importantes antes de adentrarnos en la segunda etapa de este proyecto: se mencion6 que
la mayor parte del proyecto se llevara a cabo en Blender ya que es una suite que ofrece
una “amplia gama de herramientas esenciales que incluyen modelado, renderizado,
animacion y Rigging, edicion de video, vfx, composicion, texturizado, y muchos tipos de
simulaciones” lo que la hace muy completa. (Blender Foundation, 2023, Manual Web

3.5: “Introduccion y Caracteristicas Claves”)

Ademas esta posee ventaja al tener a una “gran comunidad virtual que lo utiliza
y desarrolla al ser de cddigo abierto”. (Universidad siglo 21, Modelado 3d:

“Softwares de modelado 3d”)

El método de modelado sera Box Modeling o Modelado por Cajas ya que el
escenario estd compuesto en su mayoria por figuras geométricas de lineas rectas que
presentan cierta simetria. A esta técnica la podemos describir como “una de las
variantes mas populares del modelado poligonal que se caracteriza por obtener objetos
complejos y organicos a partir de una forma como le es un cubo”. (Universidad siglo

21, Modelado 3d: “modelado a partir de una caja”)

Esta forma primitiva se trata de “un tipo de objeto comdn utilizado en una

escena 3d como una malla en forma de plano, esfera, cubo, etc” y se le aplican diversas
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herramientas como cortar en bucle que “divide un seccion mediante la insercion de
nuevos bucles de aristas que intersectan las caras elegidas “o extruir regién que
“duplica los vértices manteniendo la nueva geometria conectada con los vértices
originales. ”.(Blender Foundation, 2023, Manual Web 3.5: “Herramientas y

Primitivas”)

Aprovecharemos el uso de las diferentes vistas cargando en ellas los Blueprints
y con el modo de seleccion activo mas el Wireframe visible empezaremos a desplazar
algunos vértices, caras y aristas para dar forma a nuestros objetos. Suavizaremos la

geometria de algunos bordes y controlaremos las normales previamente a la etapa tres.

La iluminacion exterior en primera instancia se puede llegar a plantear en base a
una imagen HDRI ya que “a/ contener tal cantidad de informacion, pueden usarse en
los motores de render como fuente de informacidn luminica, lo que seria un ejemplo de
la iluminacion basada en imagenes (o IBL). Y mediante su uso, podemos recrear
iluminaciones en gran medida realistas en 3D en base a las fotografias HDR que
compilan distintas fotografias con distintos rangos dinamicos y que intentan simular la
vision humana.(Universidad siglo 21, Iluminacion y Rendering: “Iluminacion

HDRI”)

En el caso de las texturas no son ni en extremo cartoon o realistas, asi que
utilizare Substance Painter porque permite “pintar los modelos directamente en 3D e
incluye muchisimas funciones muy interesantes, creando texturas para assets (0
activos) 3D de la forma mas facil e innovadora. Sus herramientas son ambivalentes: lo
mismo puedes desarrollar un estilo totalmente fotorrealista, con infinidad de detalles,

que aplicar un estilo mds artistico, tipo ‘cartoon’”. (Universidad siglo 21, texturas y
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desarrollo de estilos 3d: “Que es Substance Painter”) (Adobe Substance 3d Painter,

2023, Portal Web)

Ademas con este programa podemos crear tranquilamente nuestras texturas fuera
de Blender al permitirnos “exportar el material que creamos en formato PBR
(physically based rendering), el cual podremos abrir directamente en los softwares de
3D”. (Universidad siglo 21, texturas y desarrollo de estilos 3d:“Que es Substance

Painter”)

Al final cuando tengamos el render listo, si llega a ser necesario hacer un
balance de colores o retocar ciertos aspectos de la iluminacion usare Photoshop el cual
cuenta con “filtros de efectos de iluminacion permiten producir innumerables efectos de
iluminacién en imagenes RGB y las capas de ajustes permiten experimentar con ajustes
de color y tono sin modificar los pixeles permanentemente™. (Adobe Photoshop, 2014,

Manual Web de Guia y Ayuda)
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INTRODUCCION A LA ETAPA 02: MODELADO 3D

En esta etapa veremos el proceso de modelado 3d del Laboratorio de Monsters
University, contemplando aspectos principales como son la técnica de modelado,

herramientas utilizadas y analisis de prioridades, entre otras muchas cosas.

ETAPA PREVIA AL MODELADO 3D:

El primer paso previo a crear nuestro proyecto de Blender fue determinar el punto
de fuga de nuestra imagen de referencia mediante el Software Fspy, el cual es

compatible de forma nativa con Blender:

File

Number of vanishing points
2

Image

Width 864 [ copy
Height 478 | copy
Vanishing point axes
® Field of view
10y v

Degrees
2 @x =

Horizontal ~ 62.23527 | copy

Reference distance Vettical S-daets | Copy. |

Default Camera position

Principal point

Image midpoint

Rectangle mode Camera orientation

3D guide Axis angle (degrees) v
off

Dim image 7

Angle

Principal point

Absolute

x 432 [ copy
y 233 [ copy

Focal length

Captura del Software Fspy. Fuente: Elaboracion Propia.

Se trazan lineas de referencia en los Ejes “X e Y™ en base a la informacion visual
que tenemos de la imagen, y luego exportamos el Archivo desde la pestaiia File -

“Export-Camera Parameters as JSON”.
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El segundo Paso es abrir Blender y en nuestro proyecto vacio importaremos la

Proyeccion de Camara desde “Archivo-Importar-Fspy™:

| Archivo | Editar Procesar Ventana Ayuda Organizar

#2 (9 Nueva r Agregar Objeto 12 Global v (5
B Abrir

Perspectiva

lizacién de datos

{1 [ importar Collada (.dae) P -
T, Exportar Alembic (.abc) Can 10 d... 6
scription (.usd, .usdc, .
Unidad p... Campode ... -

Limpi

Predefinidos

O salir Motion Capture (.bv Za. .. 0.000

Stanford ( pty) % |_| ! |_| |_| |_|
Sti (.stl)

FBX (.fbx)

glTF 2.0 b/.g Ip—, . ™ .
2 Recorte ... 0.1 m
Wave obj) (legacy)

X ensible 3D (.x3d/.wrl) FIFI 1| 100 mi
Spy (.fspy) -

Capturas de Blender, Configuracion Fspy. Fuente: Elaboracion Propia.

El resultado serd una nueva cdmara en el proyecto, con la imagen de referencia
proyectada y sus parametros decampo de vision, posicion y rotacion establecidas.

DDDDDDDDODDDODODDDDDBBEBOBE

L LR AR L

Captura de Blender, Resultado Fspy. Fuente: Elaboracion Propia.

En base a esto ya podriamos empezar a analizar la imagen en detalle y hacer un
listado de todos los objetos en la escena para ordenarlos en cuanto a su importancia y
determinar cuéles son la prioridad.
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ELEMENTOS INCLUIDOS Y EXCLUIDOS:

Se podria decir que los elementos que tienen un mayor peso central en la escena
(obviando el laboratorio ya que este determina los limites de nuestro espacio con sus
paredes, puertas, barandas, ventanas, y escaleras) son el portal el cual el personaje Mike
Wasowski estd observando, las puertas al fondo junto al riel y los muebles cargados de
tanques de gritos. Hay que mencionar que es una composicion donde predominan los
colores neutros y apagados como el gris y beish asi que los elementos mencionados
anteriormente resaltan mas por sus colores vivos (amarillo, verde, rojo, etc.).

En cuanto a elementos secundarios que igual mantienen un peso significativo en
la escena se encuentran: las maquinarias, palancas, mesas, sillas, botellas, archivadores,
alfombras, pantallas, y lamparas. Por lo que deberian estar modelados para esta etapa.

Y por ualtimo los elementos que considero como terciarios y que se podrian
postergar para la siguiente etapa son mas que nada los cafios, cables y conductos que se
pueden apreciar mayoritariamente en el techo de la escena.

Captura editada de Blender, Prioridades. Fuente: Elaboracion Propia.

HERRAMIENTAS Y TECNICAS:

La técnica de modelado que use para el 90% de la escena es Box Modeling o
Modelado a Partir de una Caja, este es un proceso en el que primero se crea una figura
primitiva la cual no necesariamente tiene por qué ser un cubo y sobre la cual se trabaja
utilizando diversas herramientas y modificando su geometria. EI otro 10% se trabajé
con Curvas Nurbs.
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Agregar | Malla Wértice E:r_..- Modo Edician ,-__l |_T| -_l
Plano ]

oo O
Cubo .
cireulo Mooo Edicion ’a}

Modo Escul pido
R =
Cilindm
Cono

Fintar ImMfluencias
Fintar Texturas
Plano subdiwvidido

=5 y 2 pMona

Captura de Blender, Interfaz y Herramientas. Fuente: Elaboracion Propia.

Para darle la forma que queramos a nuestra figura simple ya sea un cubo, cilindro,
etcétera, se le aplican diferentes herramientas y ajustes, desde Cortar en Bucle (Cntrl+r),
Deslizar, Extruir Region, Incrustar Caras, Biselar, Disolver Bordes, Subdividir, Nuevo
Borde/Cara a Partir de Vértices, Nueva Cara a Partir de Bordes, Puntear Bucles de
Bordes, Rellenar (F), y Convertir a Curva. Todas estas se pueden encontrar dentro del
Modo Edicion de Blender a excepcion de la ultima.

ﬂ Extruir region
| |! Extruir desplegable

l Extruir segin normales

.' Extruir individual mente
Wolurmen N
— ~ e e
S bl Extruir hacia cursor
Perpendicular a borde

Capturas del Blender, Adherir y Extrusién. Fuente: Elaboracion Propia.
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Con estas herramientas ya mencionadas y utilizando las distintas Vistas Frontales
(Numpad #1) Laterales (Numpad#3), y Superiores (Numpad#7), vamos moviendo y
creando nuevos Vértices, Caras y Bordes. Y con la ayuda de la funcion Adherir Modos
de Seleccion y alternando el Sombreado de la Vista entre Solido y Estructura vamos
modelando.

Subdiwidir

Sudivide los bordes seleccionados.

Plegar bordes

Subdividir

Extruir vert

Biselar vértices

Nuevo borde/cara a partir de vertices |

Conectar travertnoria de véartires

Conectar ps

Empujar / Tirar

Capturas de Blender, Funciones Menu Contextual. Fuente: Elaboracion Propia.
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Subdividir

Nueva cara a partir de bordes

Rellenar
3 un borde o un
Cortal

Cortar bordes y des|
Cortar topologia
Cortar con plano

r borde (horario)
slizar bordes

Jir bordes

Plegar bordes

je biselado de bordes

Personalizada (perspectiva)
(1) 16 Alfombra A

0.000

0.000

Personalizada (perspectiva)
(1) 16 Alfombra A

miento uniforme

& Interpolar

Capturas de Blender, Aplicacion de Herramientas. Fuente: Elaboracion Propia.
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Hay que tener conocimiento de la pestafia propiedades de objeto desde donde se
pueden realizar ajustes basicos de manera mas precisa y ordenada a la totalidad del
objeto, al igual que desde Modo Objeto con la herramienta rotar y mover. También hay
que utilizar la lista de elementos donde se encuentran todos nuestros objetos ordenados
y podemos renombrarlos u ocultarlos para trabajar mas comodamente.

2. W ModoObjeto v Vista Seleccionar Agregar Objeto 12 Global v Pv @it e v X v B9
Orientacion: e+ Pedefinido v astrar. Seleccionar (Mar... v Opciones

Derecha (ortogonal)
(1) Collection | 08 Puerta Fortal A
Meters

i
8
o

9. W, ModoObjeto v~ Wista Seleccionar Agregar Objeto 2, vICvViED e v S P, v & &= o v
6n: 4. Predefinido v  Amastrar  Seleccionar (Mar... v Opciones v

Frontal (ortogonal)
(1) Collection | 08 Puerta Portal A
10 Centimeters 9

Capturas de Blender, Vista Frontal y Lateral (Wireframe). Fuente: Elaboracion Propia.
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(1) Collection | 08 Puerta Fortal A
Meters

<« pPPDDEPPOODDDEEPODDODERPEODODDEBREED

Captura de Blender, Vista Superior (Wireframe) y Lista de Elementos. Fuente:
Elaboracion Propia.

MODELADO DE PRINCIPIO A FIN:

Lo primero que trabaje fue el laboratorio en si, me refiero al espacio que contiene
a todos los objetos, sus desniveles en el piso, vigas que recorren el techo, ventanas
frontales y lateral asi como puertas, escaleras e inclusive habitaciones aledafias. Una vez
teniendo esto definido todo el resto de objetos tienen algo en lo que guiarse en cuanto a
su escala y ubicacion. Se empieza con un cubo o plano al que se le trabaja la escala y
mediante subdivisiones se hacen los recortes necesarios y se extruyen las caras o unen
veértices para crear nuevos bordes y rellenarlas caras.

> @
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a
a
a
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(=]
(=]
a
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(=]
a
a
a
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(=]
a
a
=]
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(=]
a
o
a
a
a
a
a

Captura de Blender, Modelado del Laboratorio. Fuente: Elaboracion Propia.
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Captura de Blender, Modelado del Laboratorio. Fuente: Elaboracion Propia.

También modele las habitaciones conectadas al laboratorio. Previo al Render se
utilizaran instancias o copias de varios objetos para decorarlas (con mesas, sillas, etc.) y
que no queden completamente vacias.
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Captura de Blender, Habitaciones Conectadas. Fuente: Elaboracion Propia.
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Captura de Blender, Habitaciones Conectadas. Fuente: Elaboracion Propia.

Aprovecho este pequefio apartado para mostrar como se utiliza la camara Fspy
junto a la imagen de referencia para modelar y posicionarlos objetos:

oo .d =}t

Cémara (perspectiva)
(33)01 Laboratorio A

@
a
]
]
a
a
[e]
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a
]
]
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a
]
a
]
o]
]
]
a
a
[¢]
a
]
a
]
]

e d P ro

Captura de Blender, Camara Fspy con modelado. Fuente: Elaboracién Propia.

Luego modele las barandas las cuales fueron un cubo cortado en bucle y extruido,
al que modifique la posicidn de sus vértices para agrandarlas puntas. Luego de tener la
primera fila se instanciaron y se conectaron mediante nuevos bordes caras.
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Cémara (perspectiva)
(33) 01 Laboratorio A

R N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-H-N-N-]

. Hecdq pre
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Personalizada (perspectiva)
(33) 01 Laboratorio A

CH-N-N-N-N-N-N-N-N-NoN-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-

. et dq pren

Capturas de Blender, Modelado de Barandas. Fuente: Elaboracion Propia.

Las estanterias donde reposan los contenedores de gritos fueron bastante
sencillas. Un cubo, varios cortes en bucles, extrusion y mover la ubicacion de algunos
bordes y caras con la funcion adherir.
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Capturas de Blender, Modelado de Estanterias. Fuente: Elaboracion Propia.

Las mesas se modelaron de arriba hacia abajo, creando primero la base y luego
extruyendo sus soportes en base a subdivisiones previamente hechas. A estas se les dio
leves inclinaciones en algunos bordes de su base.



30

DDDDODODDDODDBDDD

N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-}

L e d pren

10

Rersonalizada (perspectiva)
(33) 04 Mesa F

CH-NoNoN-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-B-N-N-N-N-N-N-N-N-N-N-¥-}

. HeadPpren

Capturas de Blender, Modelado de Mesas. Fuente: Elaboracion Propia.

Las lamparas tomaron un poco mas de tiempo ya que al poder ser una fuente de
luz, defini bien sus posibles caras emisoras y trabaje bastante su marco metalico. Se
utilizaron varias extrusiones y subdivisiones de linea, al igual que la herramienta Fill
para crear nuevos bordes y caras a partir de vértices.
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Fersonalizada (perspectiva)
(33)01 Laboratorio A
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Capturas de Blender, Modelado de Lamparas. Fuente: Elaboracion Propia.

A las sillas se le dio un borde biselado y casi la mitad de la altura que las mesas.
Empezaron como un cubo cortado en bucles al que se le borraron diversas caras y luego
se extruyeron. Por ultimo se reubicaron la posicion de algunos bordes.
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(33) 01 Laboratorio A

. e pren

u B

Personalizada (perspectiva)
(33) 01 Laboratorio A

. Hecdpren

Capturas de Blender, Modelado de Sillas. Fuente: Elaboracion Propia.

Luego siguieron los contenedores de gritos que se crearon en base a una primitiva
de un cilindro, le di més altura y empecé subdividiéndolo en varios bucles para lograr
franjas. Algunas caras se extruyeron hacia adentro para lograr el panel de vidrio que
esta en el centro, e incruste caras en la parte superior para luego darles mas profundidad
al igual que en los laterales.
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i BT E
Personalizada (perspectiva)
(33) 03 Estanterda A

DDDDDDDDDDDDDDDéDDDDDODDDévDOD

. HecdaPpren

Personalizada (perspectiva)
(33) 03 Estanteria

VDDDDDDDDDDDDD

DDDDDE}DDDDDE)DD )

. Mot Pron

Capturas de Blender, Modelado de Contenedores. Fuente: Elaboracion Propia.

Uno de los objetos principales es el portal, y su modelado empez6 como un cubo
con el que logre formar una puerta insertando caras y ajustando sus posiciones. Luego a
esta le fui agregando subdivisiones y extruyendo los bordes hasta armar el resto de la
maquinaria adyacente. Se borraron muchas caras, y se conectaron nuevos vértices a la
vez que se subdividian bordes para lograr piezas mas complejas. La luz circular de la
puerta se logré creando un circulo, rotdndolo y uniendo sus vértices a la maquinaria.
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Personalizada (perspectiva)
(1) 01 Laboratorio A

[oN-NoNoN-NoN-N-NoN-Ne)

L[] Hec 4 P ro

SilA0s

Personalizada (perspectiva)
{1) 01 Laboratorio A

E‘)OODODDDODO

. Hecd Pron

Capturas de Blender, Modelado del Portal. Fuente: Elaboracion Propia.

El pizarron se empez6 a modelar con un cubo, luego se le incrustaron caras en el
centro y se las extrujieron para dar méas profundidad. Y para sus soportes se subdividio
la geometria de la cara inferior, se movieron los nuevos bordes generados y extrui las
caras hacia abajo.
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izada (perspectiva)
(1) 10 Pizarron &

. et Prer

Capturas de Blender, Modelado de Pizarrdn. Fuente: Elaboracién Propia.

El siguiente mueble metalico lo modele por fuera y adentro ya que tiene una
apertura, y principalmente utilice las herramientas cortar en bucle, extruir, borrar cara, y
mover lineas.
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Personalizada (perspectiva)
11) 0dtaboratorio A

Hecd pro

Capturas de Blender, Modelado de Muebles. Fuente: Elaboracion Propia.

El riel fue una pieza bastante compleja, ya que fueron varias primitivas agrupadas
en un mismo objeto: un cilindro para el cable, un cubo para el riel y las vigas (que
sostienen la estructura) y por ultimo un circulo para las ruedas que se extruyo e
instancio varias veces. Finalmente se unieron las piezas con un punteo de bucles.
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viodo Ed S0 v
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Fersonalizada (persgectiva)

(1) 12 Riel A

PDDDDDDDODDDD

Hecq P ron

Personalizada (perspectiva)
(1) 08 Ruerta Portal A

° Hecd P ronl

Capturas de Blender, Modelado del Riel. Fuente: Elaboracion Propia.

La television y la mesa de rueditas son elementos individuales, el primero se
trabajé con cortes en bucle sobre un cubo y desplazando las lineas. La mesa sigui6 el
mismo procedimiento solo que a esta se le borro varias caras del centro dejando sus
bordes y se crearon cilindros para luego puntear sus bordes y crear las ruedas.
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Personalizada (perspectiva)
(1) 18 Mesa Partalla A
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rsonalizada (perspectiva)
(1) 18 Mesa Pantalla A
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Capturas de Blender, Modelado de Televisor y Mesa con Rueditas. Fuente:
Elaboracion Propia.

La mesita con rueditas es una copia de la mesa anterior con la diferencia que se
ajustd su escala desde el panel propiedades de objeto y se subieron algunas lineas que
definen su altura.
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(1) 18 Mesa Pantalla A
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Personalizada (perspectiva)
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Capturas de Blender, Modelado Mesita con Rueditas. Fuente: Elaboracién Propia.

Las puertas ya las tenia modeladas a la hora de terminar el portal asi que cree una
copia y sobre estas se extrujieron las caras superiores para modelar el soporte metalico
(en forma de gancho) que lo conectan al riel.
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rada (perspectiva)
(1) 18 Mesa Pantalla A
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Rersonalizada (perspectiva)
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Capturas de Blender, Modelado de Puertas y Soportes. Fuente: Elaboracion Propia.

La alfombra se modelo como un plano extruido al que se le incrusto una cara y se
la hundi6 en el eje z y los archivadores metalicos son cubos a los que se le trabajo
individualmente cada cara creada a partir de una subdivisién. Luego se altero
ligeramente la escala entre ellas y la disposicion de la geometria en sus caras de en
frente.
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Personalizada (perspectiva)
(1) 18 Mesa Partalls A

N0

Fersonalizada (perspectiva)
(1) 17 Archivador B
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Capturas de Blender, Modelado de Alfombra y Archivadores. Fuente: Elaboracion
Propia.
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Las botellas de vidrio son un cilindro al que se le hicieron varias incrustaciones
de cara en la parte superior y se les dio altura generando bordes inclinados. Ademas se
extruyeron y eliminaron caras en la parte superior para hacer la boca y tapa del
recipiente.

Fe pectiva)
(1) 18 Mesa Pantalla A

i
> Edicion v £ () |l
L b e BT

Pefsonalizada (perspectiva)
(1)15 Rueta s

B & o

i

Capturas de Blender, Modelado de Botellas de Vidrio. Fuente: Elaboracion Propia.
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Los banquitos empezaron como un cubo cortado en bucles al que se le elimino
varias caras, y la base de sus soportes se lograron subdividiendo varios bordes y
reubicando los nuevos vértices hasta lograr la forma necesaria. Fue un proceso muy
similar al de las sillas.

Personalizada (perspectiva)
(1) 19 Sillita €

izada (pers|
(1Y99 sillita C

Capturas de Blender, Modelado de Banquitos. Fuente: Elaboracién Propia.
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Los asientos se modelaron mediante el mismo método que los banquitos a
excepcién de algunos bordes que se disolvieron para lograr esquinas diagonales en los
soportes.

Personalizata (perspectiva)
(1) 20 BanquitoC

ifersonalizada (perspectiva)

(1) 20 Banquito'e:

Capturas de Blender, Modelado de Asientos. Fuente: Elaboracion Propia.
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La palanca no es un objeto que se pueda apreciar muy bien en la imagen de
referencia asi que puede quedar un poco a libre interpretacion. Primero corte en bucle
un cilindro y extrui la cara de en medio hacia el centro, luego agregue un cubo al cual
trabaje con extrusiones y divisiones hasta que al final uni ambas geometrias por
vértices. La palanca en si es una extrusion de una cara del centro del cilindr6 que va
hacia arriba, luego se la subdividio y extruyo para dar mas detalle.

Capturas de Blender, Modelado de Palanca. Fuente: Elaboracion Propia.
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La méquina y manivela fueron nuevamente la mezcla de dos primitivas, un
cilindré y un cubo. Previo a unirlos se subdividio y extruyo el cilindro para hacer la
punta de la manivela, al igual que se incrustaron caras y borre las de en medio para
formar ese espacio en forma de cruz. El cubo es trabajo de varias subdivisiones y
extrusiones para dar mas profundidad y detalle a la geometria, a la vez que se volvieron
a posicionar algunos bordes para darle inclinacion.

B e

S0
Personalizada (perspectiva)
(1) 22 Maguina A

Dm0
Fersdnalizada (perspectiva)
(1) 22 MagEra A

Capturas de Blender, Modelado de Maquina y Manivela. Fuente: Elaboracién Propia.
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Luego tenemos el modelado de detalles como carfios y cables en las paredes, que
empezaron como cilindros de varias subdivisiones, a los que se les aumento la altura de
su cara superior e inferior. Lo Gnico que varia es su escala en los ejes X e Y.
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Capturas de Blender, Modelado de Cables y Cafios. Fuente: Elaboracién Propia.
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Por ultimo tenemos el modelado de la manguera del portal, la cual es una curva
Nurbs a la que le fui agregando subdivisiones para lograr una curvatura mas natural.
Dentro de las propiedades de datos del objeto, en el apartado biselar se puede trabajar el
suavizado.

D0
Personalizads (perspect va)
(1)23 Tubo A \

Capturas de Blender, Modelado de Manguera del Portal. Fuente: Elaboracion Propia.

En las siguientes etapas se seguiran puliendo detalles de los objetos como el
suavizado de bordes duros y agregar complejidad a la geometria.
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METODOLOGIA DE TRABAJO:

En cuanto a la forma de trabajar se puede decir que estableci una lista de
objetivos y prioridades que iba actualizando dia a dia sobre qué elementos tenian que
estar ya modelados en la escena. Asi como que correcciones se debian realizar antes de
seguir avanzando el modelado. Se fue guardando Backups de forma constante en forma
de copias cada vez que se cumplia un objetivo. Por altimo renombre los objetos en la
escena de manera numeérica/alfabética para mantener un orden de la lista de elementos y
asi poder encontrarlos mas facilmente. En la siguiente etapa se los ordenaran dentro de
Colecciones.
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06 Silla C

Captura de Windows y Blender, Backups y Lista de Elementos. Fuente: Elaboracion
Propia.



PLAYBLAST EN IMAGEN

Capturas de Blender, Playblast Escenario. Fuente: Elaboracion Propia.




Capturas de Blender, Playblast Escenario. Fuente: Elaboracion Propia.




Capturas de Blender, Playblast Escenario. Fuente: Elaboracion Propia.




Capturas de Blender, Playblast Escenario. Fuente: Elaboracion Propia.




Capturas de Blender, Playblast Escenario. Fuente: Elaboracion Propia.
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Capturas de Blender, Playblast Escenario. Fuente: Elaboracion Propia.

PLAYBLAST EN VIDEQ:

Link de Youtube: https://youtu.be/fnOmZUV0JOs



https://youtu.be/fnOmZUV0JOs
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INTRODUCCION A LA ETAPA 03: UV MAPS Y TEXTURAS

En esta entrega abarcaremos el proceso de creacion de Materiales y Texturas
para el Disefio de Escenarios 3D, desde el Mapeado de UVs hasta la creacion de
Texturas en Substance Painter y su conexion nodal de mapas en Blender. Ademas
explicare las correcciones que hice en la geometria de algunos Modelos 3d y la creacion

de ciertos elementos secundarios en la escena que previamente habian sido postergados.

ETAPA PREVIA A LOS UV MAPS Y TEXTURIZADO:

Una vez concretada la entrega nimero dos, habia mencionado que el elemento
que postergaria en cuanto a modelado eran las cafierias que se pueden apreciar en el
techo del laboratorio. Asi que lo primero que hice fue crear una malla (plano) y borrar
tres de sus bordes hasta dejar solo uno, luego hice click derecho y seleccione “Convertir
a Curva”. De ahi vamos al Panel “Propiedades de Datos del Objeto” y en la seccion
“Geometria” en “Biselar” le aumentamos el valor de Profundidad a algo como “0.07” y
la Resolucion a “20” y ya tenemos nuestro primer cafio. El resto fue trabajo de agregar
subdivisiones y acomodarlas con la Herramienta “Adherir” para lograr una forma
prolija y a la medida. Por ultimo instanciamos nuestro objeto las veces que sea
necesario con ALT+D (la instancia creada la podemos mover especificamente en sus
ejes apretando “X” “Y” o “Z”) y volvemos a convertirlo a Malla con Click Derecho

para abrir el Menu Contextual, y seleccionamos Convertir a Malla.
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Capturas de Blender, Conversion de Curva a Malla y Biselar. Fuente: Elaboracion

Propia.

Luego de esto mi segunda tarea fue suavizar la geometria de algunos objetos en
la escena, principalmente algunos bordes duros como las mesas, sillas, pizarron, etc.
Esto basta con seleccionar el borde y apretar “Cntrl+B” (Biselar) y con la ruedita del
mouse subir o bajar para agregar subdivisiones. Luego desde el Modo Objeto
seleccionamos nuestros elementos en la escena y les hacemos click derecho haciendo
que aparezca el Ment Contextual y seleccionamos la opcion “Sombreado Suave” la cual
se puede configurar desde el panel “Propiedades de Datos del Objeto” en la seccion
“Normales” haciendo click en la casilla “Suavizado Automatico” y dandole un valor
aproximado a 30°. Esto se repite para varios elementos como los Tanques y las Botellas
de vidrio que tienen una forma cilindrica y se deben ver como una superficie suavizada

y lisa.
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Capturas de Blender, Biselar y Suavizado. Fuente: Elaboracién Propia.

Por ultimo antes de crear nuestras UVs y empezar a exportar nuestros objetos
hay que verificar algo muy importante, y esto es la direccion de las normales en cada
cara de nuestros objetos. Para esto encima de nuestro Viewport hay una pequefia flecha
que abre una lista nombrada “Mostrar Sobreimpresos”, en su seccion “Geometria”
podemos tildar la casilla “Orientacion de Caras” donde podremos ver con color Azul las
caras visibles y con Rojo las caras no visibles. Para modificarlas solo basta con ir al
“Modo Edicion”, seleccionar el “Modo de Seleccion” por “Caras” y seleccionar las
caras que queremos invertir manteniendo “Shift” y luego apretamos “Alt+N” para que

aparezca la lista de Opciones de Normales, y elegimos la primera opcion: “Invertir”.
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Imvertir
Recalcular hacia afuera
& Piso Recalcular hacia adentro

Escala 1.000
refinir desde caras
" Informaciones ~" Cursor 3D IE-:flrur UesCe Caler

Rotar...
tadist " Anotaciones =

Apurtar a objetivo...

hjet Fusionar

¥ Extras ~ Huesos Dividir

+ Lineas de relacién ¥ Trayectorias mowi. .. Promedio
~ Origenes

v Nodo Visor

Intensidad de cara
+ Orientacion de caras

Capturas de Blender, Sobreimpresos y Normales. Fuente: Elaboracion Propia.

UV MAPPING MANUAL Y AUTOMATICO:

En Blender contamos con dos formas de hacer los Mapas de UVs para nuestros
objetos, la tradicional es manualmente y se puede hacer seleccionando nuestro objeto y
yendo al “Modo Edicion”, luego elegimos el “Modo de Seleccion™ por “Bordes” y
seleccionamos los bordes que queremos que nos sirvan de costura a la hora de plegar la
malla. Hacemos click derecho para abrir el Menu Contextual y seleccionamos “Marcar
como Costura” o “Desmarcar como Costura” segun sea el caso. La nueva costura va a
ser aparente ya que ahora sobre la linea se posicionara un nuevo borde Rojo. Esto se
debe pensar como un punto de separacion en la malla desde donde se puede plegar la
geometria asi se tratase de un “Origami” al que estamos desenvolviendo y aplastando
(en el caso de Objetos Complejos necesitaremos crear varias costuras sobre multiples

puntos especificos). Luego de finalizar las costuras salimos del Espacio de Trabajo
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“Organizar” y vamos al de “Editar UV” con el objeto seleccionado, y apretamos “A”
para seleccionar todas sus partes, luego apretamos “U” para abrir el Ment de Opciones
de “Mapeo UV” y seleccionamos la opcion “Desplegar”. Con esto ya tenemos nuestro
mapa UV, en caso de ser necesario desde el visualizador de UVs podemos usar la
herramienta Rotar y Mover para cambiar la direccion y posicion de nuestras caras en

caso de ser necesario.

Capturas de Blender, Marcar Costuras y Desplegar. Fuente: Elaboracion Propia.

Ahora el Método Automatico de Blender consiste en ir al espacio de trabajo
“Editar UV” con el objeto previamente seleccionado y apretamos “A” para seleccionar
todas sus caras, luego apretamos “U” para abrir el menu de opciones de “Mapeo UV” y
seleccionamos “Proyeccion UV Inteligente”. Se nos abrirdn varias opciones pero en
general estan bien por defecto, excepto el valor de “Margen entre Islas” al cual podemos

aumentar de 0.00 a 0.03 para tener una distancia entre las diferentes caras del objeto y



61

facilitarnos el trabajo de aplicar detalles a la textura desde la vista 2D en Substance

Painter.

Organizar A Ilpir Editar UV intar textur mibr ) Animar

Imagen UV [s): v @ [&]+ Mueble Tacho Material.015_Height.pn

Qesplegar imite angular

\étodo de margen | Escalado

Proyeccion UV inteligente

Empacar mapa de luz
Sequir cuadrilateros activos

= + Corregir proporcién
Proyeccion cubica
5 lar hasta limit

Proyeccion cilindrica

Proyeccion esférica

Proyectar desde la vista

Proyectar desde vista (hasta limites)

Marcar como costura

Desmarcar como costura

Restablecer

Capturas de Blender, Proyeccion UV Inteligente. Fuente: Elaboracion Propia.

Por ultimo una pequefia consideracion previa a realizar el Mapeado de UVSs es
seleccionar a nuestros modelos desde el “Modo Objeto” y apretar “Cntrl+A”, se abrira
una pequefio menu de opciones titulado “Aplicar” y seleccionamos la opcion “Escala”.
Esto lo hacemos porque a veces mediante “Modificadores” o ‘“Parametros” que
aplicamos a nuestros Objetos se puede representar mal la escala de ciertas caras en
nuestro Mapa de UVs, a veces la cara mas pequefia de nuestro modelo puede verse
desmedida a comparacion de las caras mas grandes y por ende la textura verse estirada.
Otro factor a tener en cuenta es limpiar nuestro objeto de bordes, caras y vertices
innecesarios ya que no cumplen ninguna funcion o estan duplicados/repetidos. Esto se

puede hacer con el click derecho y la opcidon “Disolver” o en el Modo de Seleccion por
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Vértices apretamos “A” para seleccionar todos los elementos de nuestro objeto, click
derecho para abrir el ment contextual y seleccionamos “Fusionar Vértices” por

“Distancia”. Su valor por defecto es 0.0001 y esta bien.

Marcar como definid

Posician
Ratacién Desmarcar como definida
Escala

Todas las transformaciones

Marcar como borde de Freestyle

- ) Desmarcar coma barde de Freestyle
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Escala a relativa Revertir subdivisian

Todas I_as transformaciones a relativ o
Dividir

Transformacicn visual 5E|:|E|'E|'
Disolver bordes

Borrar bordes

Geometria visual a malla
Corwvertir instancias en reales

Compensacian jerargquica

e

Vérti nu contex
Subdividir et f i
= | Lia ]
Extruir vértices

Biselar vértices

Nuevo bordefcara a partir de vértices
Conectar trayectoria de vértices

Conectar pares de vértices

|
Empuijar / Tirar | | ) | I "
Contraer / Expandir || | | e | i | I| |
Inclinar

Deslizar vértices

Aleatorizar vértices

Suavizar vertices

Suavizado laplaciano

Simetrizar vértices
Adherir vértices Rt

= [~
Fusionar vértices als En el centro
Dividir En el cursor

Separar Colapsar

Disolver vértices En el principio

Borrar vértices .
En el final

Capturas de Blender, Ajustar Escala y Fusionar/Disolver Bordes/Vértices. Fuente:

Elaboracion Propia.
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TEXTURIZADO METODO 01: ID MAPS

El primer método que utilice para poder texturizar mis objetos en base a las UVs
fue usar los Mapas de IDs, asignandole distintos colores a la malla segun el material que
corresponda. Esto sirve en caso de que nuestro objeto no esta previamente dividido en
partes y contenga multiples materiales. El proceso es el siguiente: Una vez que tenemos
el objeto seleccionado y contamos con las UVs vamos al menu de Propiedades de los
Materiales y creamos un nuevo material estandar apretando en “+ Nuevo”, le asignamos
un nombre, y este se linkeara automéaticamente a nuestro objeto seleccionado. Luego
vamos al mena desplegable “Tipo de Editor” de la parte superior izquierda,
seleccionamos “Editor de Imagenes”, y apretamos el botén de “Nueva Imagen” para
crearla (en sus opciones la renombramos como “nombre del objeto” + “IDMAP” para
diferenciarlo a la hora de exportar a Substance, y en las dimensiones ampliamos de

1024x1024 a 2048x2048, el resto lo dejamos por defecto).

Muewo

ga un nuewvo material.

Capturas de Blender, Creacién de Imagen para ID Maps. Fuente: Elaboracion Propia.
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Luego vamos al Espacio de Trabajo “Sombreado” y apretamos “Shift+A” para
crear un nuevo Nodo y en la seccion “Textura” elegimos “Imagen”. En este nuevo nodo
seleccionamos la imagen que antes creamos y conectamos su Salida de Color con la
entrada de Color Base del material asignado al objeto. En el Modo Editor manteniendo
“Shift” y con el modo seleccionador por “Caras” seleccionamos todas las caras que
queremos agrupar por material y en el menu desplegable de Modo de Interaccion de
Objeto seleccionamos “Pintar Texturas”, apretamos la herramienta “Rellenar” y
activamos el modo “Mascara de Pintura” para ver nuestra seleccion. Seleccionamos el
color que queremos y haciendo click sobre la malla pintamos y repetimos el proceso con
distintos colores segun cada material diferente que necesitemos. Volviendo al editor de
Imégenes vemos una especie de mapeado de UVs con todos los colores aplicados,
hacemos click en “Imagen” y “Guardar Como” PNG. Luego exportamos el objeto
yendo a “Archivo”, “Exportar” como “.OBJ” y activamos la casilla “Limitar a solo

seleccionados” ya que contamos con muchos otros objetos en la escena.

Pintar Textu... .—| Vista Seleccionar

v Imagen v B3DF Principlsta B Modo Objeto

¥ Modo Edicidén
» _ . '.ﬂ}

£F  Modo Esculpido

NG bea | Abrr o

Lineal Pintar Vertices
inea -

Plana : d 0.000 I3} Pintar Influencias

i Pintar Texturas

R Ll Define el modo de Interaccic
Anisatropla de trarsluminiscen 0.000
Metilico 0.000

Especularidad 0500

Capturas de Blender, Conexion Imagen/Material y Pintar Texturas. Fuente:

Elaboracion Propia.
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Archivo | Editar Procesar Ventana Ayuda Organizar
Agregar  Objeto 12, Global ~ ] el operador
Seleccionar (Mar...

Limitar a 50l seleccionados

Escala 1.000
Eje 0 avance
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i Objetos & Aplicar modificadores

", Exportar . &
— Propiedades  Vista
ion (.usd, .usdc, .usda)

Lép 0 Exportar OB| de Wave... Cancelar

Wawvefront (.obj)

Capturas de Blender, Resultado y Exportacién. Fuente: Elaboracion Propia.

En Substance Painter vamos a “Archivo” “Nuevo” y cuando se abren las
opciones aumentamos la “Resolucion del documento: de 1024 a 2048 y en File
seleccionamos nuestro objeto en formato .obj el resto lo dejamos por defecto. Una vez
cargado nuestro objeto en el Viewport vamos a la pestafia “Texture Settings” y bajamos

hasta la opcion “Bake Mesh Maps” y apretamos “Bake Selected Textures”.
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TEXTURE SET LIST

Template  Blender (starter_a @ DefaultMaterial

File
LAYERS TEXTURE SET SETTINGS X

B e[

Project Settings
Documen tion | 2043

MNormal Map Format | DirectX

Compuite Tangent Space Per Fragment Bake selected textures

Capturas de Substance Painter, Primeros pasos. Fuente: Elaboracién Propia.

Ahora para agregar nuestra imagen PNG vamos a “Archivo”, “Importar

Recursos”, seleccionamos la Imagen y en sus especificaciones donde pone “Indefinido”

2

seleccionamos “Textura” y en donde dice “Importar Recursos a:” seleccionamos

“Sesion Actual”. Presionamos “Importar”, volvemos a “Texture Settings” y en nuestra
lista de “Mesh Maps” seleccionamos el Mapa de ID y lo remplazamos por nuestra

imagen buscandola desde el buscador.

File Edit Mode Window Import your resources and set their usage L 5 LAYERS TEXTURE SET SETTINGS

Allimy

New.. E E e

_ 02 ALFOMBRA FINAL.png Jpath... texture
Open..
MESH MAPS
Recent Files
Bake Mesh Maps

Cipan Cammn
Open Sample... Normal

_ Normal Map from Mesh DefaultMateria
Close
World space normal
Save
Mare save options

Remaove unused resources...
Import your resources to: | C. 45 Ambient occlusion

il . A
Import resourees... e BE = et -’: # Ambien efaultiaterial

Capturas de Substance Painter, Importar Recursos y Cargar ID Maps. Fuente:

Elaboracion Propia.
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Por ultimo en “Layers/Capas” arrastramos los materiales que utilizaremos desde
“Smart Materials” y a cada uno le hacemos click derecho y seleccionamos “Agregar
Mascara por Seleccion de Color”. Si vamos abajo a las propiedades de “Seleccion de
Color” esta la opcion “Pick Color/Elegir Color” y con nuestro material seleccionado
elegimos el color del ID MAP al que queremos aplicar nuestro Material. Repetimos el
proceso las veces que sea necesario y una vez editados nuestros materiales a través de
sus capas vamos a “Archivo” “Exportar Texturas”, en la pestafia “Opciones”
seleccionamos la carpeta de salida y en output template “PBR METALIC
ROUGHNESS”, tamafio de salida nuevamente 2048. En la pestafia de al lado “Output
Templates” vamos a Presets y elegimos PBR METALLIC ROUGHNESS vy en la lista
de “Converted Maps” arrastramos “Normal Opengl” a nuestro mapa de normales y
reemplazamos con la opcién “RGB”, por ultimo hacemos click en Exportar.

TEXTURE SET SETTINGS

Base color A E o o "™ ]]Il'

& - T Morm

= I - Alurninium Brush

Maorm
100

Morm

Add bitmap mask
Add mask with color selection

Add mask with height combination

PROPERTIES - COLIOR SELEC TN

Output walue

Hardness

Capturas de Substance Painter, Mascara por Seleccion de color y Creacién de

Materiales + Exportacion. Fuente: Elaboracion Propia.
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General Export Parameters

Output directory C:fUsers/Usuario/Documents). . Substance 3D Painter fexport

Output template PER Metallic Roughness

File type png

Size 2048

Padding Mo padding {passthrough)

SETTINGS OUTPUT TEMPLATES  LIST OF EXPORTS

+ Current preset:PER allic gnness Input maps Mesh maps

Output maps Ci ay 1GB R+4GHB RGE+A R+GHB+A

lor(

Converted maps

ngine 4 [Packed)

bapturas de Substance Painter, Configuracion de Exportaci()h. Fuente: Elaboracion

Propia.

Ya con las texturas exportadas vamos a Blender y entramos al espacio de trabajo
“Sombreado” y con nuestro objeto seleccionado borramos el nodo de Textura de
Imagen que antes teniamos conectado al material base (el cual servia para crear nuestro
mapa de ID). Seleccionamos el nodo del material base y utilizamos el atajo
“Cntrl+Shift+T” que abrird el visor de archivos de Blender y seleccionamos todas
nuestras texturas y las importamos con el boton Principled Texture Setup. Estas se
conectaran automaticamente de forma ordenado pero es importante saber que para que
esto suceda antes hay que activar el NODEWRANGLER desde la casilla Editar,

Preferencias, NodeWrangler y activar su casilla.
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A prugha

Capturas de Blender, Node Wrangler y Conexion Nodal. Fuente: Elaboracion Propia.

Hay que mencionar que Substance Painter tiene una Opcion de AutoUnwrap
para las UVs a la hora de crear un nuevo archivo pero es propensa a no realizar un buen
trabajo. También es importante que modifiguemos los materiales inteligentes que
usamos en base al resultado que estamos buscando. Ya sea a través de sus diversas
capaz de ajuste y parametros como el base color, mascaras inteligentes (Dirt/Tierra,
Dust/Polvo), pinceles y “Alphas” a través de “Fill o Paint Layers”. Por ultimo
mencionar atributos como “Height” y “Metallic” que nos ayudan a lograr un mayor

grado de detalle en las texturas.

TEXTURIZADO METODO 02: SUBDIVISION DE MALLAS

Este segundo método fue el que mas utilice ya que es mucho maés practico y
rapido pero mantiene el mismo nivel de detalle. En vez de tener una sola malla para un
objeto entero, lo vamos a separar por materiales y nos vamos ahorrar el proceso de crear
una imagen gue nos sirva de IDMAP ademas de pintar las caras del objeto segun los

materiales que correspondan.
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Seleccionamos nuestro Objeto, entramos al Modo Edicion, activamos la
seleccidn por caras, y elegimos todas las que queramos separar del objeto (una gran
ayuda es ademas de ir seleccionando con el Shift presionado, utilizar Shift+Alt+Click
para seleccionar todo un bucle a lo largo de esa cara y acelerar el proceso lo mas
posible). Una vez tenemos seleccionadas todas las caras que queremos separar de
nuestra malla apretamos “P” en el teclado y se abrird un subment del mismo nombre,
elegimos la opcion “Seleccion” y tenemos un nuevo objeto aparte. Repetimos el proceso
con todas las caras que se deben texturizar individualmente y creamos sus UVs con el
método manual o automatico. Para exportar nuestras piezas primero creamos un
material individual para cada una, las nombramos y luego seleccionamos ambos
elementos con Shift en el Modo Objeto y en el menu desplegable “Archivo”,
presionamos Exportar, como .FBX y tildamos la casilla de “limitar a objetos

seleccionados”.

& Importar

i, Exportar Collada (.dae)

| Ll Alembic (.abc)
Datos externos =
- Universal Scene Description (.usd, .usdc, .usda)
Limpiar -

§Elecciﬂn

Predefinidos
Wavefront (.obj)

Eu:lr materal

Stanford (.ply)

F'n_:lr partes sueltas 31 (st

FBX (fx)

Capturas de Blender, Separar Seleccion y Exportar Piezas. Fuente: Elaboracion

Propia.

En Substance Painter repetimos el proceso del método uno para crear el nuevo

archivo y cargar nuestro objeto. Automaticamente en el menu superior derecho
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denominado “Texture Set List” nos saldran la lista de todos nuestros elementos
importados en base al nombre del material que le asignamos en Blender. Repetimos el
proceso de “Bake Mesh Maps™ y arrastramos los “Smart Materials” a las capas de cada
Set que corresponda. Ahora solo queda ajustar sus parametros para lograr la textura

deseada.

TEXTURE SET LIST

>

A LAB ALF V2 GRIS
A LAB ALF V2 NEGRO

* DA LAB ALFOMBRA AMARILLO
A LAB AL FOMBRA NEGRO

LAYERS TEXTURE SET SE IMNGS

5 .~ Pl < B

N - Layer 1

= Fabric Baseball Hat

Captura de Substance Painter, Capas y Lista de Objetos/Texturas. Fuente: Elaboracion

Propia.

Algo interesante antes de exportar nuestras texturas es que en el menu
desplegable “Display Settings” podemos visualizar y cambiar nuestros entornos de
iluminacién que envuelven la escena (asi como una imagen HDRI) y probar como
reaccionan nuestros materiales ante estos. En la seccion “Envrioment Settings” vamos a
“Envrioment Map” y seleccionamos el que mds se parezca a nuestra imagen de
referencia en cuanto a iluminacion y luego subimos la opacidad al 100% y bajamos el

Blur a 0% para que este sea completamente visible.

Capturas de Substance Painter, Entornos y Ajustes. Fuente: Elaboracién Propia.
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Para exportar los materiales se repite el mismo proceso del método uno a
excepcion que ahora vamos a tener varios mapas de textura segun la cantidad de objetos
que importamos a Substance Painter. Y para conectarlos a Blender es igual, utilizamos
“Cntrl+Shift+T” solo que nos ahorramos el paso de borrar el IDMAP ya que esta vez no

contabamos con uno para empezar.

En el caso de crear un material de vidrio es diferente ya que en Substance
Painter hay que hacer unos pasos Extras: primero ir al meni desplegable “Shader
Settings” y cambiar “Pbr Metal Roughness” por “Pbr Metal Rough Whit Alpha
Blending”. Luego en “Texture Set Settings” nos fijarnos que en la lista de Canales se
encuentre el de “Opacidad”, y si no estd ahi apretamos el signo de “+” y elegimos la
opcién “Opacity” lo que creara el canal. A la hora de exportar las texturas con opacidad
es el mismo proceso de siempre pero a nuestro template de Pbr Metallic Roughness lo
duplicamos y en Output Map apretamos “Create: Gray”, a este canal lo nombramos
Opacidad y arrastramos desde Input Maps “Opacity” a nuestro nuevo canal, y
seleccionamos Gray Channel. Con esto volvemos a Settings de la ventana Export
Textures y en Output Template seleccionamos nuestro nuevo template duplicado de Pbr

Metallic Roughness pero con opacidad y exportamos.

LAYERS TEXTURE SET SETTINGS
E e

CHANNELS

SHADER SETTINGS

Channels

Base color

Height

Roughness

pbr-metal-raugh-with-alpha-blending (Cutdated)

Metallic
Normal
Instance name Main shader Exmissive

Opacity

Captura de Substance Painter, Shader & Texture Settings. Fuente: Elaboracion Propia.
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SETTINGS  OUTPUT TEMPLATES  LIST OF EXPORTS
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Capturas de Substance Painter, Creacion del Mapa de Opacidad. Fuente: Elaboracién

Propia.

En Blender repetimos el proceso de conectar las texturas al material a través de
la vista nodal y con “Cntrl+Shift+T”, pero aun no debemos exportar el mapa de
opacidad. Vamos a apretar “Shift+A” para agregar un nuevo nodo de la seccion
Sombreador el cual serd un “Mezclar Sombreadores/Mix Shader” y lo conectamos entre
medio del BDSF Principista y el Material Output/de salida. Ahora creamos nuevamente
con Shift+A un Sombreador de tipo “BSDF Transparente” y conectamos su salida
BDSF a la segunda entrada “Shader” del Mezclador de Sombreadores. Luego creamos
con Shift+A una “Imagen” desde la seccion “Textura” y apretaremos la opcion de
“Abrir” para buscar nuestra imagen de mapa de Opacidad. Por ultimo conectamos su

salida de color a la entrada de Fac del Mezclador de Sombreadores.
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Con esto ya tenemos todo conectado, pero para poder ver la opacidad tenemos
que ir al mena de “Propiedades del Material” y en “Opciones”, Modo de Fusion
seleccionamos “Fundir Usando Alfa” en vez de “Opaco”, y en el Modo de Sombras
elegimos “Difuminar Usando Alfa”. Tildamos “Refraccion en Espacio de Pantalla” y
“Mostrar Caras Traseras” aunque esta Ultima puede desactivarse dependiendo de la

situacion.
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w Opaclty.png
Color @

Desechar caras tra...

Afa @

]+ Opacity.png
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Capturas de Blender, Configuracion: Mapa de Opacidad. Fuente: Elaboracion Propia.

Otro caso especifico es el de las puertas de madera ya que son de muchos
colores y solo tenemos una textura de un color la cual tenemos que adaptar a varios.
Primero en el espacio de trabajo “Sombreado” vamos a ver la conexion nodal de las
texturas de la puerta, y entre estas creamos un nuevo nodo con “Shift+A” de la seccion
“Convertir” el cual se llama “Rampa de Color”. Este lo conectamos entre el “Base
Color” de nuestra textura y el “Bdsf Principista” de nuestro material. Luego solo

modificamos los colores de la rampa dejando una de las selecciones en negro y otra con
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el color que queramos. A este objeto lo copiamos y lo pegamos, y modificamos su

rampa de color para generar una puerta de distinto color.

» [BS0F Principista

0.000

Capturas de Blender, Rampa de Color (uertas). Fuente: Elaboracién Propia.
PREVISUALIZACION DE TEXTURAS Y CAMARAS

Para pre visualizar nuestras Texturas de Blender en base a cierta iluminacion
vamos a donde estan los Modos de “Sombreado de la Vista” y seleccionamos
“Previsualizacion de Materiales”, luego hacemos click en la flechita para abrir sus

opciones y seleccionamos el entorno que mas se asemeje a nuestra imagen. En nuestro

caso es el “Studio Lighting”.

Capturas de Blender, Sombreado de la Vista. Fuente: Elaboracién Propia.
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En el caso de las cAmaras animadas que utilice en los Playblast es probable que
sirvan para los renders finales de la defensa oral. Estas se animaron con Keyframes de
“Posicion” y “Rotacion” con la tecla “I”. Y para la siguiente etapa se instanciaran varios
elementos como mesas Yy sillas a las habitaciones aledafas al laboratorio, solo en caso

de que a la hora del render se aprecie su contenido a través de los vidrios.

DETALLES, IMAGENES Y LINK DE YOUTUBE:

Para concluir las texturas se trabajaron en una calidad 2k y se tomaron en cuenta
varios detalles como por ejemplo: el suelo del laboratorio que tiene un patrén de
rectangulos, tornillos en las vigas de los rieles y otras maquinarias, algunos textos sobre
varias superficies para agregarle detalle, diversos efectos de desgaste ligero sobre

metales y pinturas, y manchas de tiza en el pizarron.

A continuacion adjunto el link de Youtube: https://youtu.be/YVfcm7FFENzw

2+ W Object Mode d Objec 12 Global v (v 9 anv (e v N @ c00C

Orientation:” e+ Default X v Options v

Captura de Blender, Pre visualizacion de Texturas. Fuente: Elaboracion Propia.


https://youtu.be/YVfcm7FFNzw

14 Global v (P~

Capturas de Blender, Pre visualizacion de Texturas. Fuente: Elaboracion Propia.

77



78

Capturas de Blender, Pre visualizacion de Texturas. Fuente: Elaboracion Propia.
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Capturas de Blender, Pre visualizacion de Texturas. Fuente: Elaboracion Propia.
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Capturas de Blender, Pre visualizacion de Texturas. Fuente: Elaboracion Propia.
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Capturas de Blender, Pre visualizacion de Texturas. Fuente: Elaboracion Propia.
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Capturas de Blender, Pre visualizacion de Texturas. Fuente: Elaboracion Propia.
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2. W ObjectMode v View Select Add Object 1 Global v P~ @)1t

v View Select Add Object 12, Global ~ ‘13‘"

12 Global v (v

Capturas de Blender, Pre visualizacion de Texturas. Fuente: Elaboracion Propia.
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Capturas de Blender, Pre visualizacion de Texturas. Fuente: Elaboracion Propia.
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27 W ObjectMode v View Select Add Object 12 Global v v

% W ObjectMode v View Select Add Object 12 Global v v @ irv B v 20800 -

[ b Y RCH Options v

#2v W ObjectMode v View Select Add Object 14 Global v P~
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Capturas de Blender, Pre visualizacion de Texturas. Fuente: Elaboracion Propia.
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v 'MW ObjectMode v View Select Add Object 12 Global v Pv @D ity (s 00O

Orientation: e Default v Drag: Select Box v Options v
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Orientation: e Default v Drag: Select Box v

Capturas de Blender, Pre visualizacion de Texturas. Fuente: Elaboracion Propia.
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Capturas de Blender, Pre visualizacion de Texturas. Fuente: Elaboracion Propia.




88

View Select Add Object 12 Global v (Pv v B vy @ 000 -

Options v

%+ W Object Vi A v G vl & 000

Orientation: - Default v Options v

Capturas de Blender, Pre visualizacion de Texturas. Fuente: Elaboracion Propia.
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INTRODUCCION A LA ETAPA 04: ILUMINACION Y RENDERING

En esta ultima etapa referente a la presentacion de seis 0 mas renders estaticos
me gustaria hablar un poco sobre el proceso de iluminacion previo al renderizado, el
cual ayudo a lograr un grado de similitud los mas cercano posible a la imagen de
referencia. Y también comentar sobre distintos aspectos como la configuracion de salida
de render y algunas otras consideraciones generales en cuanto al escenario que habia

que ajustar.

ETAPA PREVIA A LA ILUMINACION Y RENDERING:

Como bien mencione en la etapa anterior, hay que tener en cuenta las
habitaciones aledafias al laboratorio, ya que si bien su contenido se encuentra oculto
desde el punto de vista de la imagen de referencia, a la hora de mostrar el escenario
desde multiples &ngulos estas seran visibles. Analizando brevemente la imagen de
referencia y los dos Sketches previos a esta podemos ver que hay dos habitaciones

conectadas al laboratorio sin contar el pasillo por el que se transportan las puertas.

Al no saber qué objetos se encuentran dentro de las habitaciones, llegue a la
conclusion de darle una funcion o propdésito especifico a la hora de decorarlas: La
primera habitacion a nivel del suelo seria un Aula de Clases, por lo que se instanciarian
objetos como el pizarrén, mesas, sillas, etc. Y la segunda habitacién a la que se dirigen

las escaleras seria un Deposito donde se almacenarian maltiples tanques en estanterias.
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Capturas de Blender, Pre visualizacién de la decoracién en habitaciones aledafias.

Fuente: Elaboracion Propia.

ILUMINACION: HDRI SKI (DESCARTADO)

Primero comencé con la idea de iluminar el escenario en base a una imagen
HDRI pero esta fue rapidamente descartada ya que se puede perder bastante tiempo

buscando una imagen con iluminacion similar a la que tenemos en la referencia. Otro
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factor es que perdemos gran parte de la personalizacion a la hora de recrear las luces
del escenario en cuanto a parametros (ademas de que el HDRI seria mas propio de un

lugar exterior, y el laboratorio es un entorno cerrado).

ILUMINACION: MATERIALES “EMMISIVE”

Analizando la imagen de referencia, se puede decir que la Unica fuente de
iluminacién proviene de las ventanas ya que las lamparas se encuentran apagadas y las
habitaciones y pasillos conectados al laboratorio estan oscuros. Por lo que decidi que la
mejor opcion para la iluminacion de la escena seria mediante la configuracion de
materiales “Emmisive”, los cuales se crearian a partir de una malla (en este caso planos)
y servirian como fuente de iluminacién posicionandolos en las ventanas. Ademas se
trata de una iluminacion incandescente en la que no se discierne que es lo que hay del
otro lado de la ventana por lo que lograra el objetivo. En el caso del HDRI lo maés
probable es que se viese cielo a través del vidrio de la ventana y no genere este efecto

incandescente que estamos buscando.

El proceso para crear estos materiales seria el siguiente: Vamos al mend

desplegable “Agregar” y en la seccion “Malla” seleccionamos “Plano” para crearlo.

Objeto L Global

*

Captura de Blender, Creacion de Plano. Fuente: Elaboracién Propia.

Una vez que tengamos seleccionado el plano vamos a las opciones de
“Propiedades del Material” y dentro de la seccion “Superficie” veremos que por defecto
se encuentra configurado como “BDSF Principista”, asi que lo cambiamos a “Emision”.

Ahora apareceran nuevas opciones en la seccion superficie como “Color” el cual es
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blanco por defecto y “Intensidad” la cual se encuentra en 1.000. Para este caso
aumentaremos la exposicion hasta 30.000 y el color lo ajustaremos ligeramente hacia el
espectro del naranja entre el rojo y amarrillo. Luego rotamos los planos a 90° (eje X o

Y) y los posicionamos por fuera de las ventanas.

Una mencion importante es que la misma técnica de Materiales Emisivos se
hubiese usado para las ldmparas del laboratorio en caso de estar encendidas. Se ajustaba

su superficie de “Vidrio” a Emisivo y la de Metal se dejaba intacta de la forma que esta.

RVA

Tono

Saturacion

Capturas de Blender, Configuraciéon de Materiales Emisivos. Fuente: Elaboracion

Propia.



93

También debo mencionar que puede haber casos en los que queramos utilizar
este tipo de superficies emisivas como fuente de iluminacién, y ocultar la malla en el
render conservando su emision en los objetos de alrededor. En esas situaciones lo que se
deberia hacer es ir a las “Propiedades de Objeto” y en la pestafia “Visibilidad”
desplegamos las opciones de “Visibilidad de Rayos” y desactivamos la casilla que dice
“Camara”. Esto desactivara la visiéon del objeto en la camara de render pero no

desactivara su emision de rayos sobre la escena.

<~ Wisibilicdad
Saleccionable
Mostrar en Wistas
Procesarmiertto
Captor de sombras
HueEco
= Wisibilidad a los rayos
Carmar=
Drifusican
Reflaectividad

Transmisican

Dispersioan wolurmEtrica

Sormbra

Captura de Blender, Ocultar Fuente de Luz en el Render. Fuente: Elaboracion Propia.

ILUMINACION: EFECTO GLARE/BLOOM

Para simular el efecto de aura resplandeciente y difuminada que arrojan las luces
de las ventanas tuve que primero ir al Espacio de Trabajo “Componer” y activar la
casilla denominada “Usar Nodos”. Veremos el nodo “Capas de Procesamiento”
conectado a “Composicion” y entre la conexion de estos dos creamos un nuevo nodo
con el atajo “Shift+A” llamado “Destello”. Este conectara su entrada de Imagen a la

salida de Imagen de “Capas de Procesamiento” y su salida de Imagen a la entrada de
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imagen de “Composicion”. Por ultimo ajustamos los pardmetros del nodo, cambiando el
modo por defecto “Haces” a “Resplandor de Niebla”, y dejamos el resto de valores

originales ya que estos se asemejan al resultado final que estamos buscando.

Z;} Archivo Editar Procesar Ventana Ayuda Oroanizar

|I__|2 s Wista Seleccionar Agregar Modo ~ Lisar nodos

Compositing Modetree
Componer

Imagen N
+ Capas de procesamiento < Composicir ) 'l,‘

Imagen @ Imagen e, ¥ N %

\

Nolsy image o

Media

\ Resplondordeni.. ~ | N magen Resplandorden... ~

Mezdar 0,000 : Fantasmas

Umbral 1.000

\ Tamafo 8 H._ _.I:.E.

@ Imagen

Resplandor de niebla

I_:E.TI'E“E simiple

Capturas de Blender, Creacion del Efecto Resplandor. Fuente: Elaboracion Propia.

ILUMINACION: AJUSTES DE OPACIDAD (VIDRIOS)

A la hora de probar la iluminacion desde la Vista o “Viewport” en base a un
motor de render primero tuve que ir a la casilla “Propiedades de Procesamiento” y en
motor de procesamiento cambie “Eevee” por “Cycles”, luego en la seccion “Muestreo”
se encuentran los opciones de “Vista” y bajamos el valor de “Samples/Muestras
Maximas” de 1024 a 100. Por ultimo en el método de sombreado de la vista

seleccionamos “Procesado” y empezamos a analizar la iluminacion.
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En base a esto me encontré que los vidrios (a pesar de su opacidad) absorbian
gran parte de los rayos de luz que debia llegar al interior del laboratorio, por lo que tuve
que seleccionarlos desde el Modo Objeto y en ¢l Espacio de Trabajo “Modo

Sombreador” ajuste sus pardmetros de material, especificamente el valor de “Alfa” del

nodo “BSDF Principista” bajandolo hasta 0.400.

[ ~ BSDF Principista

& Color base

Transluminiscencia 0000
Radio de transluminisc £
Cotor e ransi.. [
IR de transluminiscencia 1400
stropia de tansluminiscenci  0.000
Metslico

Especularidad 0.500

Tinte de especularidad 0000

Rugosidad
0.000
n de anisotropia 0 0
Motor de p

Conjunto d Tinte del brillo

Dispositive  CPU i

o “ = =
B
) Rugosidad del bamiz 0
Open Shading Language -
T e Muscten Transmision 0
Rugosidad de transmisian
- : Ermisitn
= =y e ——ry
" 0.1000 Intensidad de emision
Alfa 0400
Q s Lo Mormal
e L Mormal bamiz
_ Tangents
de L ]

Capturas de Blender, Ajuste de Alfa en Vidrios. Fuente: Elaboracion Propia.
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CONFIGURACION DE CAMARAS Y SALIDA DE RENDERS

Por ultimo ya teniendo la escena completamente iluminada en base al resultado
gue buscabamos, es hora de pasar a la configuracién de salida de render. En este caso si
buscamos de manera externa podemos ver que hay muchos motores de render que no

son nativos de nuestro programa pero gque son compatibles mediante una sencilla
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instalacion como pueden ser: Vray, Renderman, Appleseed, Redshift, Octane, entre

otros (algunos gratuitos y otros no).

De todos modos en Blender contamos con tres opciones para renderizar nuestras
escenas las cuales son nativas al software: WorkBench el motor estdndar de Blender
que se aprecia a casi todo momento desde la vista del Viewport mientras trabajamos y el
cual su funcién principal es el buen rendimiento pero nada cercano a una imagen de
calidad. Eevee un motor de render en tiempo real de rasterizacion con el propoésito de
Previsualizar nuestro trabajo sin consumir tantos recursos al no contar con célculos de
trazados de rayos, refraccion, reflexion, entre otros aspectos. Y por Gltimo Cycles un
potente motor de render el cual sera nuestra eleccion para conseguir una imagen de alta
calidad: este cuenta con “Path Tracing” lo cual lo hace particularmente bueno para
recrear las complejidades de la luz que rebota alrededor de la escena e interactdan con
los diversos elementos en ella. Ademas ya se ha utilizado en muchas producciones de
cine o television como Next Gen de Tangent Animation en Netflix. Cuenta con un
amplio conjunto de funciones de representacion, que incluyen potentes nodos de sombreado
PBR, dispersion precisa del subsuelo, desplazamiento vectorial y subdivisién adaptativa,
dispersion y absorcion de volumen, causticos, compatibilidad con criptomatos y mas.
También cuenta con soporte de renderizado multi-GPU para GPU Nvidia y AMD, asi como
soporte de renderizado "hibrido” GPU + CPU con robo de mosaicos. (Alex Glawion,

Articulo de CGDirector “Best Render Engines for Blender”, 2023)
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Frame de la Pelicula “Robot 7723 renderizado en Cycles (Netflix, 2018). Recuperado de:

https://www.cgdirector.com/best-renderers-render-engines-for-blender/

Para configurar nuestra Salida de Render vamos a la pestafia “Propiedades de
Procesamiento” y en la opcion de “Motor de Procesamiento” seleccionamos “Cycles” y
en Dispositivo elegimos si queremos renderizar usando el “CPU” o la “GPU”. Luego lo
que nos importa configurar esta dentro de la pestafia “Procesar”: ahi vamos a poder
elegir el valor maximo de sampleos/muestras (en este caso buscamos una calidad
media-alta por lo que 1024 bastara para tener una imagen clara y con un buen apartado
visual). Luego vamos a activar la casilla de “Reduccion de Ruido” para tener una

imagen con mayor definicion y nitidez.

Lo siguiente es ir al menu desplegable de “Trayectoria de Rayos” donde las
opciones de “Rebotes Maximos™ son las que més pueden llegar a afectar el resultado a

la hora de querer simular una iluminacién mas realista y con mayor calidad (aunque sera


https://www.cgdirector.com/best-renderers-render-engines-for-blender/
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a costa de mas tiempo y recursos). La configuracion de este apartado por defecto en

general es muy buena y cumple su proposito.

CP

Open Shading Language

0.1000

10.00

0.0100
1024
(1]
0 sec
Aceleracion de iluminacidn global

dmenes

» Curvas

Capturas de Blender, Propiedades de Procesamiento. Fuente: Elaboracion Propia.

Para la instancia de video quizads sea mas apropiado activar la casilla de
“Desenfoque por Movimiento” para generar este efecto en la cdmara de manera muy
sutil mientras se desplaza por el laboratorio. Pero creo que esto estorbaria mas de lo que
ayudaria a la hora de apreciar detalles pausando el video. Luego tenemos las opciones
de “Administracion de Color” desde la cual se pueden lograr correcciones basicas de

color con curvas, ajustes de exposicion y gama.
Desenfoque por mowi mientc - Administracion de color
Dispositiv... sRGE

Transformi... Filrmic

Editor de w...

» Curva de obturacion

Usar curwas

Capturas de Blender, Propiedades de Procesamiento. Fuente: Elaboracion Propia.
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Por ultimo nos queda configurar las “Propiedades de Salida” en las cuales desde la
seccion “Formato” podemos ajustar la resoluciéon (en este caso a 1920x1080), la
frecuencia de fotogramas (24 fps) y en la seccion “Rango de Fotogramas™ elegimos el

inicio y fin de los fotogramas que queremos renderizar (en el caso de los renders

estaticos dejamos el valor de inicio en 1 y el valor de “fin” lo cambiamos de 250 a 1.

Captura de Blender, Propiedades de Salida. Fuente: Elaboracion Propia.

En cuanto a la configuracion de los pardmetros de la camara, fui a las “Propiedades de
Datos del Objeto” y configure la “Unidad de Lente” a “Campo de Vision” y le otorgue
un valor de 63° para replicar el encuadre visto en la imagen de referencia. Y para
seleccionar que camara queremos renderizar presionamos el pequefio icono con forma

de cdmara en la lista de elementos en la escena.

07 Camara Referencia... » %5

Perspectiva

Carmpo de vision

Unidad para la le... Campo «

Desplazamiento X

b 0.000

Recorte Inicio 0.1 m

1000 m

Areas de seguridad

Capturas de Blender, Configuracion de Camara. Fuente: Elaboracion Propia.
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RENDERS FINALES

A continuacién presentare los renders finales, de los cuales se alcanzaron a
renderizar un total de once Iméagenes. El tiempo estimado de cada una de estas fue de

alrededor de una hora:

Renders de Blender obtenidos con Cycles, Door Tech Lab. Fuente: Elaboracion Propia.
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Renders de Blender obtenidos con Cycles, Door Tech Lab. Fuente: Elaboracion Propia.
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Renders de Blender obtenidos con Cycles, Door Tech Lab. Fuente: Elaboracién Propia.
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Renders de Blender obtenidos con Cycles, Door Tech Lab. Fuente: Elaboracién Propia.
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Renders de Blender obtenidos con Cycles, Door Tech Lab. Fuente: Elaboracién Propia.
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Renders de Blender obtenidos con Cycles, Door Tech Lab. Fuente: Elaboracion Propia.

Link a la Carpeta de Google Drive (Renders: Defensa Oral)
https://drive.google.com/drive/folders/1rbbkwOaNQQI1jDbqaejAOhFG6wxSWh7u
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