PROLOGO

El presente libro forma parte del material docente de la asignatura Infografia,
impartida en la titulacién de Ingenieria en Sonido e Imagen de la Universi-
dad de Alicante. Su objetivo es servir de guia de aprendizaje de la herramien-
ta de modelado 3D y animacion Blender, utilizada durante las practicas de
la asignatura. Tras su lectura y la realizacion de los ejercicios planteados, el
lector ya dispondra de la suficiente base como para emprender sus propios
proyectos infogréficos.

Los contenidos abordan desde conceptos bdsicos, como la interfaz del
programa, la creacién de objetos bdsicos o la edicidon de mallas, hasta téc-
nicas algo mds avanzadas, como superficies de subdivisiéon, UV Mapping
o superficies NURBS. Su planteamiento permite no solo ser usado por los
alumnos de la asignatura, sino que incluso por estudiantes de otras titulacio-
nes o incluso aficionados a los graficos 3D que quieran aprender a utilizar
Blender por cuenta propia. Esta herramienta dispone de innumerables fun-
cionalidades, las cuales podrian ser dificilmente enumeradas en un volumen
como este. Es por ello por lo que se ha decidido intentar dar una visién lo
mds extensa posible, pero sin realizar un estudio pormenorizado de todos los
posibles pardmetros y opciones disponibles.

El lector podra encontrar al final de cada capitulo ejercicios practicos que
le permitirdn conseguir resultados con la herramienta desde el primer capitulo y
afianzar los conocimientos adquiridos durante la lectura. Dichos ejercicios fueron
redactados con la idea de que fueran sencillos, de tal forma que no se necesitara
dedicar un excesivo niimero de horas para su resolucién. Algunos de los ejercicios
y ejemplos requieren el uso de materiales adicionales que pueden ser descargados
libremente desde la direccion http://www.dccia.ua.es/~pablo/blender.zip.

Por dltimo, el autor desearia animar a todas aquellas personas que en-
contraran algin error en este libro (que como cualquier otro, dista de ser
perfecto) a que se pusieran en contacto con él para solventarlo en futuras edi-
ciones del mismo, por ejemplo, enviando un correo electrénico a la direccién
pablo@dccia.ua.es.







INTRODUCCION

Blender es uno de los programas de modelado 3D que mads atencidn esta
captando durante estos dltimos afios. Frente a otras alternativas mds conoci-
das, como 3D Studio, Blender se distribuye siguiendo un modelo de licencia
libre. Gracias a esto, su popularidad crece a pasos agigantados, ya que esta
licencia permite que cada vez sea utilizado por un mayor nimero de usua-
rios, y también que los nuevos adelantos en el campo de los graficos 3D sean
incorporados al programa rdpidamente. La herramienta ha sido aplicada a la
creacion de peliculas libres de gran calidad grafica, como Elephants Dream o
la argentina Plumiferos, y Hollywood ha empezado a fijarse en ella. Aunque
todavia usado de forma marginal, Blender ha servido de apoyo en la reali-
zacién de proyectos cinematograficos como Spider-man 2. Asi que, ;qué es
Blender y por qué se estd volviendo tan popular?

(QUE Es BLENDER?

Blender es una herramienta multiplataforma de modelado y animacién 3D.
Mediante una interfaz grafica que puede recordar a otros programas como
3D Studio (aunque ambos productos difieren bastante), permite disefiar ob-
jetos, personajes y escenas en tres dimensiones con las técnicas mds diversas.
Estos elementos pueden ser animados de una manera muy sencilla mediante
una técnica conocida como keyframing o animacién por fotogramas clave.
Se distribuye bajo la licencia GPL!, lo cual significa basicamente que se
dispone libertad total de uso, copia y distribucién. Ademas, se puede obtener
gratuitamente en su web?.

El como se ha llegado a esta situacion, en la que es posible disfrutar de
Blender sin necesidad de pagar ninguna licencia, es el resultado de la historia
de la aplicacion. Blender fue inicialmente concebido como una herramienta

' GNU General Public License, http://www.opensource.org/licenses/gpl-3.0.html
2 http://www.blender.org



14 Pablo Suau

privada explotada por un estudio de animacién holandé€s. Fue el autor
principal del programa, Ton Roseendaal, el que decidi6é en el afio 1998
crear la empresa Not a Number Technologies (NaN) con el fin de cen-
trarse en el desarrollo y distribucion de su programa. Sin embargo, afios
mads tarde, NaN entr6 en bancarrota. A pesar de ello, la gran comunidad
de usuarios que se formé alrededor de Blender hizo que Ton emprendiera
la fundaciodn de la organizacién sin dnimo de lucro Blender Fundation en
el afio 2002.

Gracias a la campaia Liberen a Blender, 1a fundacion consigui6 en tan
solo 7 semanas obtener los 100.000 euros necesarios para la compra del c6-
digo fuente y los derechos de autor de Blender a los inversores de NaN. El
siguiente paso fue la publicacién con una licencia libre tanto del programa
como de su cédigo fuente. Desde entonces, es un equipo de voluntarios de
todo el mundo, liderados por el propio Ton, quienes se encargan de continuar
con su desarrollo. El principal objetivo de la fundacién es proporcionar ac-
ceso a la tecnologfa 3D gracias su producto estrella. Por otra parte, las dona-
ciones le permiten a Ton dedicarse profesionalmente y de forma exclusiva a
Blender, lo cual sin duda repercute en la calidad final,

OBTENIENDO E INSTALANDO BLENDER

Blender esta disponible para las siguientes plataformas: Windows, Linux,
Mac Os X, Solaris e Irix. En todos los casos es posible obtener un ejecu-
table de instalacion en la propia pagina http://www.blender.org, dentro de
la secciéon Download. Con respecto a Linux, y aunque también es posible
descargarlo desde la web, suele ser mds conveniente instalarlo desde el
gestor de paquetes de nuestra distribucién, pues viene incluido en las dis-
tribuciones mayoritariamente utilizadas. Se recomienda seguir las instruc-
ciones concretas para nuestro sistema Linux si se desea instalar el paquete
correspondiente.

En el caso de Windows se ofrecen dos versiones, una para 32 y otra
para 64 bits. La version de 32 bits se puede instalar de forma muy sencilla,
gracias al programa instalador que se proporciona. Deberemos simplemente
descargar el Blender Installer, ejecutarlo, y seguir las instrucciones que se
nos mostraran por pantalla. Si disponemos un procesador de 64 bits (aunque
también podemos hacerlo asi en procesadores de 32 bits), la tinica alternativa
que tendremos serd la de descargar un archivo comprimido que contendra los
binarios de la aplicacion. El tinico paso necesario serd descomprimir el fi-
chero en cualquier lugar del disco duro, momento a partir del cual podremos
empezar a utilizar Blender inmediatamente.
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DONDE ENCONTRAR MAS INFORMACION

Blender es una herramienta muy popular, lo cual significa que disponemos
de una vasta cantidad de informacion en Internet, en forma de tutoriales acer-
ca de técnicas especificas, foros, o comunidades de usuarios, por dar unos
cuantos ejemplos. De entre todo este contenido, conviene destacar el siguien-
te listado de webs:

La pagina de Blender (http://www.blender.org) es una valiosisima
fuente de informacion, pues ademds de ser el punto desde el cual
podremos obtener el programa de manera gratuita, dispone de una
gran cantidad de tutoriales y de un foro seguido por usuarios de todo
el mundo.

BlenderArt Magazine (http://www.blenderart.org) es una revista
electrénica sobre Blender muy atractiva tanto visualmente como en
cuanto a contenidos. Especialmente enfocada a gente ya iniciada en
la herramienta que desee profundizar en sus secretos.

G-Blender (http://www.g-blender.org/) es una conocida comunidad
de Blender en espafiol, con recursos en nuestra lengua.

The official Blender Model Repository (http://e2-productions.com/
repository/) dispone de una extensa coleccién de modelos 3D para
Blender que pueden ser utilizados de forma totalmente libre en nues-
tros proyectos.



