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CURSO DE BLENDER - TEMA 07, PRACTICA 05-b: =

Mapas de Normales(ll): @;

Generar Textura-Mosaico para Material An imado
de “$SL” con el Addon “Bake Texture Animation”.

V

Addon : “Bake Texture Animation” @D\
Download : http://mich.skaarj.com/zips/plugin-anim.zip (Blender v.2.73+) =
Web : http://mich.skaarj.com/ o http://www.lajsiab.com/WFEtZ2VYaXI5ZWMz ~ N
Video : https://www.youtube.com/watch?v=XQ-geXir9ec&feature=player embedd

Descripcion: Genera una textura-mosaico, de celdas distribuidas en X columnas por YQf\r‘lus, como sintesis de todos los
mapas que el Bake del rénder captura (segun tipo de mapa elegido que)‘/\ ste caso, es el de Normales) por
cada fotograma de una secuencia animada de la deformacion de u alla, de modo que dicha textura es
exportable para animacidn en otros entornos grdficos programables%@) el mundo virtual de “Second Life”.

N
AV,

Introduccion y Planteamiento General.

En el entorno virtual de ”‘LL')’SecondLite” (SL) solamente los avatares (y las mallas que ellos lleven
anexadas al cuerpo) pueden ser animados mediante nﬁiones aplicadas a los huesos de su esqueleto.
No obstante, en dicho entorno virtual y .zf,,>'
mediante la programacion de scripts
escritos en lenguaje LSL (Linden Scripting ..
Language), pueden realizarse ciertas
acciones de animacién sobre los objetos
sus texturas), de manera que puedar
ofrecer la sensacién de movimient @el
caso de las texturas aplicadas a c%s:de
una malla 3D del entorno grafico de “SL” que,
en sus tres modalidades o tipos de texturas
posibles: mapas difusos, % rmales y
especulares, pueden ser animadas si cada
textura contiene una. se@ de imagenes
correspondientes a%%togramas de la
secuencia animada . deseada y si se
distribuyen en ce gue son el resultado
de dividir el %ge la resolucidn total de
la textura formando un mosaico ordenado
de X colum%ﬁor Y filas.

Y filas de celdas

Xecolumnas de.celdas

Este tipo exturas, una vez ya aplicadas a las caras de texturizacién de un objeto de “SL” (cada
caraéﬁgxturizacién de “SL” corresponde a un conjunto de caras de la malla que tienen el mismo
material de Blender), pueden animarse incluyendo finalmente en el inventario del objeto un script,
es% en el lenguaje LSL, que anime los fotogramas representados en la serie de celdas en que
%gc; dividida la textura, mediante la siguiente funcidn de dicho lenguaje:

%}SetTextureAnim (integer Mode, integer Face, integer SizeX, integer SizeY, float Start, float Length, float Rate); ‘

donde los pardmetros de dicha funcidn tienen los significados siguientes:
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IIII”

la animacion. Puede utilizarse mas de un valor, separando uno de otro por una barra verticat

ANIM_ON ....: Activa la animacién de la textura (ajuste el modo a FALSE o, simplemente,
limpiar o sacar fuera ANIM_ON, para detener la anterior animacién). Qjo!: No
puede ser animada una textura compuesta por un fotograma unico (1x1).

LOOP............: Animacidn ciclica de la textura.
REVERSE....... : La animacién se produce en sentido inverso.
PING_PONG.: Reproduce la animacién primero hacia delante y luego hacia atras.

SMOOTH ..... : Desliza suavemente la textura en la direccidon X, en lugar’de reproducir los
fotogramas separados y a saltos, provocando un<desplazamiento de Ia
animacién a modo de "scroll”, desde el final de un fotograma hacia el siguiente.
Los fotogramas, no obstante, todavia serdn reproducidos en su secuencia
normal.

Para un desplazamiento suave en la direccidn vertical de un “prim de SL”,
basta con utilizar la pestafia “Textura”, en la ventana de edicion del visor de SL,
para girar la textura +/- 90 grados, y la animacidn seguira la direccion.

ROTATE ....... : Produce un movimiento giratorio de la textura completa, en lugar de utilizar los
fotogramas uno por uno en secuencia.animada.

de utilizar los fotogramas en modo secuencial.

Nota-1: ROTATE y SCALE definen dos modosespeciales"” de la animacion de la textura, y
son mutuamente excluyentes (no se pueden,utilizar juntos).

Nota-2: ROTATE y SCALE interpretan-los pardmetros de la funcion de diferente manera
que en el modo de animacidn estdndar;y una manera es diferente a la otra.

e Face ............ : Numero entero que permite indicar el nimero de la cara de texturizacion del
objeto de SL que serd(n) animada(s), o la'constante de LSL: ALL_SIDES para “todas” las caras.

e SizeX y SizeY: Numeros enteros que expresan, respectivamente, los tamafos horizontal y
vertical de la textura, medidos en numero de celdas o fotogramas de animacidon (estos
parametros son ignorados por ROTATEy SCALE), y ambos valores deben estar en el rango de 0 a
255. La textura debe estar formada por una cuadricula de (SizeX x SizeY) fotogramas o celdas.

e Start ........... : Numero real que-designa la posicién del fotograma o celda de la textura por el
cual se comienza a animar (este parametro se toma como angulo inicial en radianes para ROTATE).
Los fotogramas se numeran desde el cero (0), de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo.

e Length ........ : NUmero real que indica el recorrido de la animacién en nimero de fotogramas a
mostrar (o angulo de giro en radianes para ROTATE). El valor O reproduce todos los fotogramas.

e Rate ........... : Numero real que indica la tasa o ratio (fotogramas por segundo) empleado en la
reproduccién de 1a animacién (NO SERA CERO: #0).

Nota-3: Ajustar la tasa a un valor negativo es exactamente equivalente a usar un valor
positivo y el flag del Modo en REVERSE.

Por tanto, nuestro objetivo en esta practica sera la obtencion de dicha textura-mosaico obtenida
al ejecutaren Blender un “Bake” (una captura) por cada fotograma de un rango de fotogramas
definido de una animacién, y guardando de cada “Bake” su imagen en archivo. Justo esto ya lo
hace Blender mediante el “addon” denominado “Animated Render Baker” que viene incluido de
base‘con una instalacién estandar de la aplicacién 3D. No obstante, nos encontrariamos con un
problema, y éste es que, con dicho “addon”, se obtiene cada imagen capturada por el “Bake” en
un archivo de imagen independiente (archivos de nombres correlativos: image0001... image000N),
y lo que en verdad nos interesa es obtener, no una imagen independiente por cada fotograma,
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sino un unico archivo de imagen que contenga y sea la sintesis de todos los fotogramas de la
secuencia animada formando un mosaico ordenado, por lo que con el referido “addon” habria que
realizar posteriormente un arduo trabajo de edicién de todas las imdgenes individualmiéh\*te
obtenidas para refundirlas en un Unico archivo. (

Toda ese laborioso trabajo de post-edicion manual, posterior al “Bake” del render'ﬂ:j podra ser
evitado y resuelto con total automatismo y desatencion por parte del usuario; medlante la
utilizacion de un nuevo “addon” denominado “Bake Texture Animations” (ver sus.datos técnicos y
el enlace de descarga en la cabecera bajo el titulo inicial de este documento) el cual si habra de ser
previamente descargado desde la pagina web de su autor (Mich Avonside)_,ke”f’i'i'ié‘taIado de modo
especifico a posteriori de la instalacidon base de Blender, tal y como se exl;ca en el apartado
siguiente. (

Instalacion en Blender del Addon "Bake Texture Animation”

Dado que este “addon” no viene con la instalacion estandar de:Blender, tras descargarlo desde la
web de su autor (ver enlace de descarga al inicio de este docdmento) hay que instalarlo antes de
poder activarlo y disponerlo a su uso. Los pasos a seguir para la instalaciéon del “addon”

denominado “Bake Texture Animation” (o también S|mplemente “Bake Animation”) son los siguientes:

1) Abrir Blender y abrir las “Preferencias de Usuari
Preferences... | Ctrl+Alt+U |".

2) Pulsar con el BIR (botdn izquierdo del ratén) :

desde el menu: “File” >> opcién: “User

| boton: ”” para activarlo (afil).

3) En la parte inferior del panel, pulsar con el BIR obre el botén: “([= install from File... |“.

4) La ventana de “Preferencias de Usuario biard momentaneamente mostrando el explorador
de archivos de Blender para ir a buscar y a elegir el archivo Python (de extension “x.py”) que se
encontraba dentro del comprimido ”*'\z )" (si aquel fue desempaquetado de éste) y que fue
previamente descargado desde el énla e de la pagina web de su autor indicada en la cabecera de
inicio este documento, aunque Blender ‘también realiza instalaciones desde el archivo “*.zip” sin
descomprimir. Una vez encontkado y seleccionado el archivo de Python, pulsaremos el botén:

“(install from File... |” de la parte su‘perlor derecha del panel para que comience su instalacion.

5) Finalizada la instalacion ‘ el“addon”, la ventana de “Preferencias de Usuario” de Blender habra
regresado al panel de ‘Ios"_ , ¥ mostrara lo siguiente (ver figura mas abajo):

a) En la casilla de “bisqueda de nombre” por patrén de texto (la del icono que tiene una lupa:
[0 Bake Texture Animations]), muestra escrito justamente el nombre del “addon” recién instalado y...

b) Enla lista de;;

addons” cuyos nombres concuerdan con dicho patrén de busqueda, aparece

Themes ile System

Jesting
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Flujo de Trabajo para la Realizacién Practica:

A) Generar el Mapa de Normales para Oleaje Animado.

En esta primera parte de la practica, vamos a realizar la animacién de la malla de un plano para
que simule el oleaje del mar mediante la deformacién que le produce el modificador “/Gadl Ocean.” v,

|ll

mediante el Bake que proporciona el “addon” que acabamos de instalar (“Bake Texture Animation”)

capturaremos todos los mapas de normales de una secuencia de fotogramas dela animacion para

’ . . .7 s . " ' ”
obtener la textura de sintesis de la animacidn que serd exportable directamente’a L‘!’)’g .

De modo que abrimos la sesidén de trabajo con Blender y, una vez que el “addon” denominado
“Bake Texture Animation” ha sido instalado y activado segun apartado anterior, comenzamos...

¢ 01) Con el cubo por defecto seleccionado, pulsamos el atajo de teclado E (o ) >>
>>menu emergente: “OK? >> Delete” y pulsamos para confirmar la eliminacion del cubo.

¢ 02) (menu: "Add") >> submenu: "8 Mesh" >> objeto a afiadir: "[_] Plane" (otro
modo de anadir objetos seria buscar el operador, funcién o herramienta deseada de Blender,
método valido para buscar y usar cualquier otra herramienta, usando la ventana de busqueda
de funciones, y escribiendo alguna palabra clave como patrén de busqueda, asi:

\ Barra_Espaciadora | ... y se abrira una ventana flotante con una casilla de edicién en la que
podremos escribir el patrén de busqueda-gue deseemos, en este caso escribimos: "Add
plane", y veremos que en la lista de resultados nos aparece una Unica opcidn, la cual, al
pulsarla o seleccionarla generara automaticamente la creacién de un plano).

Y en la zona “Tools Shelf” (zona inferior del panel lateral izquierdo: , 0 con )
podriamos variar los datos dimensionales del plano, asi como su posicién y orientacién, pero
dejamos todas estas propiedadesien sus valores por defecto.

Tampoco vamos a subdividir la:Unica cara que compone la malla del plano dado que, aunque su
geometria va a ser deformada por la animacidn, ya veremos que el modificador “|&] Ocean.” (que
agregaremos mas adelante) conlleva automaticamente una subdivision interna de la malla.

Lo que si le vamos a-hacer, por ahora, a este plano recién creado son dos cosas:
renombrarlo para distinguirlo del segundo plano que crearemos mas tarde, y aplicarle a su
superficie la caracteristica de “apariencia suave” del “modo Objeto”... Mds adelante le
agregaremos también el modificador “/&sd Bcean ”, pero eso sera después de duplicarlo sin el
modificador para obtener un segundo plano a partir de este primero en su estado basico:

Desde la ventana de “Propiedades por Contextos” >> contexto: u (Objeto) >> panel de
cabecera »>casilla del nombre del objeto: Ia Plane ... Y lo renombramos con el nuevo
nombre: “Piano_Animado_Ocean”,

Y estando en el “modo Objeto” de trabajo, desde el panel lateral izquierdo o de
Herramientas de la “Vista 3D”, >> pestana: | Tools >> panel de seccién: YEdit >> aplicamos
a lasuperficie del plano la caracteristica de “sombreado suave”, pulsando el botén: “| Smooth ”

4 03) |Shift+D |+ @ 1 UB (Unidades de Blender) + , para duplicar el plano y desplazarlo un

poco en vertical, guedando seleccionado y como “objeto activo”, lo que aprovechamos para...
Desde la ventana de “Propiedades por Contextos” >> contexto: u (Objeto) >> panel de

cabecera >> casilla del nombre del objeto: m Plano Animado Ocean.001 ... y, al igual que se ha

hecho con el primer plano, renombramos este segundo con el nombre: “Plano_Low-Poly”
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¢ 04) Ahora dividiremos el espacio de trabajo que ocupa la
ventana de la “Vista 3D” en dos ventanas, generando una
ventana nueva a un lado de la actual y, seguidamente, desde
el botén de lista desplegable “selector de editores” de
ventana (situado a la izquierda de la barra de menus y
herramientas de cada ventana) dispondremos en ella el
editor ‘= UV/Image Editor”. £ A0 View

Vincularemos al lienzo de trabajo del editor de imdgenes s
de esta ventana (y no a ninguna de las mallas de los planos) un contenedor de imagen nueva
(“vacia”), que utilizaremos para recoger la imagen final de sintesis de todos los fotogramas
que ird capturando el Bake del rénder, los cuales representan la evelucion de los diferentes
estados de deformacion del plano denominado “Plano_Animado_Ocean”...

NLA Editor
Dope Sheet

Graph Editor

Timeline

Para ello, permaneciendo en el “modo Objeto” de trabajo y en la ventana E UV/Image
Editor”, crearemos y asociaremos a su lienzo un contenedor de“imagen vacio, pulsando el
botén: 2= New (o bien desde el menu: “ Image “ >> opcién: “New Image ”), a fin de
gue todos los “mapas de normales” que el rénder “hornee” (funcion “Bake”) de cada
fotograma de la secuencia animada de las deformaciones del “Plano_Animado_Ocean” sean
sintetizados y volcados en esta imagen final por el “addon: Bake Texture Animations”. Y
configuraremos, para la imagen, los datos siguientes:

New Image

I Nombre del bloque de datos de la imagen para SL
Name Animation Normal Texture (“Animation_Normal_Texture_for_SL”).

Width \ }Resolucién (Ancho x Alto, en pixeles) de la imagen

de sintesis que sera exportable a SL.

Color Color de relleno del fondo de la imagen (negro).

El mapa de Normales no usa valor “Alfa” (desactivada).
Generated Type Patrén o tipo de relleno del fondo: Liso.

t Profundidad de color de la imagen (desactivado).

... Y pulsamos el botén | OK | para terminar de
generar la imagen nueva y vincularla al lienzo.

¢ 05) Pulsamos con el BDR (botdn derecho del ratén) sobre el “Plano_Low-Poly” (el que estd
situado en una posicion superior), para asegurarnos que es el “objeto activo”...

para conmutar al “modo Ediciéon” de la malla de dicho plano y como, inicialmente y
por defecto, ya tenémos seleccionados todos los elementos de la malla, ...

@ >> menWemergente “UV Mapping” >> opcidon: “Unwrap”, para generar el despliegue
UV del plano de bajo poligonaje sobre el cual se proyectaran las deformaciones del otro plano
para que el Bake del rénder capture el “mapa de Normales” hacia el mapa UV desplegado.

¢ 06) Permaneceremos en el “modo Edicién” de trabajo y, manteniendo todos los elementos
de la malla seleccionados, crearemos un nuevo contenedor de imagen que, en esta ocasion,
ciertamente lo vincularemos con la malla del “Plano_Low-Poly”:

Para ello, desde la ventana ’E UV/Image Editor”, crearemos un contenedor de imagen
vacio, pulsando el botén: <= New (o bien desde el menu: “ Image “ >> opcidn: “New Image
"), cuya imagen “vacia” sera automaticamente no sdélo dispuesto en el lienzo de trabajo
sino, ademas, vinculado con todas las caras 3D que en ese momento estuvieran seleccionadas
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en la malla 3D del objeto. Esta imagen la creamos para ser usada como celda base o fuente
(“source”) con la cual capturar cada Bake de cada fotograma de la deformacién animada del
“Plano_Animado_Ocean”, e ird proyectando el mapa de normales de su deformacion sobre el
“Plano_Low-Poly”. Y, para esta imagen de la celda-fuente, configuraremos los datos siguientes:

New Image

Name Nombre del bloque de datos de la imagen fuente.
Width }Resolucién (Ancho x Alto) de la imagen origen o
Height « 128 px » W | Celda fuente (medidas en pixeles): 1024/8=128 px.
Color Color de relleno del fondo de laiimagen (negro).

Alpha El mapa de Normales no usa valor “Alfa” (desactivada).

Generated Type Blank Patrén o tipo de relleno del fondo: Liso.
32 bit Float Profundidad de colorde la imagen (desactivado).

[ ok B . vpulsamoselbotén| OK |paraterminar de

generar la imagen nueva y vincularla al lienzo.

Y con el ratdn sobre el drea grafica de la ventana ’E UV/Image Editor”, pulsamos el atajo:

Alt+Inicio | para ajustar la escala del zoom en dicha ventana de modo que el lienzo con la
imagen se ajusten en tamafio al drea grafica disponible en la referida ventana, y...

¢ 07) Estas dos imagenes vacias recién creadas ahora las daremos de alta en el panel del
B =™ A

“addon”, el cual lo encontraremos situado en la ventana de “Propiedades por Contextos” &= >>
>> contexto: (Rénder) >> panel de seccion: YBake Animation, y en donde, por ahora, sélo
configuraremos los dos datos correspondientes siguientes:

“Imagen origen o fuente del Bake” que es usada
Full Render para capturar cada fotograma de deformacion
del “Plano_Animado_Ocean” y siendo cada
captura transferida hacia la Imagen de destino o
sintesis final como una celda de ésta.

“Imagen de destino o sintesis final” formada por
todas las capturas que el Bake del rénder realizd
de cada fotograma de la animacion, siendo
dichas capturas sintetizadas y alojadas en esta
unica imagen final, y en la cual son distribuidas
entre las X-columnas x Y-filas de celdas en las
que es dividida la resolucion total de esta imagen
sintética que es exportable hacia QL_)"SL.

¢ 08) Ahora vamos a hacer que el “Plano_Animado_Ocean” sea deformable para animarlo:

para conmutar y regresar al “modo Objeto”, y...
BDR sobre el “Plano_Animado_Ocean” (el plano que esta situado en una posicidn inferior),
para seleccionarlo y dejarlo como objeto activo.
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En la ventana de "E Propiedades por Contextos", acudiremos al contexto:

Modificadores >> boton: "BAGle MY le)elHills 3" >> modificador: "\ &2] Gcean " (en la

columna "Simulate"), y vemos que se agrega un nuevo panel a la lista de modificadores (si ya
existieran mas se ordena automaticamente colocandose el ultimo)...

Y lo primero que observaremos es que el plano original ha sido escalado aumentando
mucho de tamafio, debido a los valores que, por defecto, tienen ciertos parametros del
modificador en su panel (las casillas numéricas: “/<Size:  1.00>” y “/< Spatial Size: 50>)"),
los cuales los vamos a dejar con sus valores por defecto sin modificar y o que haremos es

T Size
escalar manualmente el plano multiplicdndolo por un factor de escala de 0.04 = 2 - Spatial Size
para dejar el plano al mismo tamafio que estaba en su inicio:

@ 0.04 UB (Unidades de Blender) + , para escalar el plano-devolviéndolo a su tamafio
original.

Ahora, desde la ventana de ” Esquema de
Arbol” (u “Outliner”), invisibilizaremos el plano
superior denominado “Plano_Low-Poly”,
desactivando su icono del “0jo”, a fin de que no
nos estorbe para visionar el “Plano_Animado_Ocean” (situado inferiormente) mientras
configuramos el modificador recién agregado y ‘vamos contemplando los resultados de la
deformacion que en él vamos consiguiendo. Ademads, su invisibilizacion no impide ni dificulta
gue sea usado y computado en los calculos que realiza el “Bake” del rénder y, por tanto,
podria seguir invisibilizado hasta conseguir el objetivo final de la practica propuesta.

Tras haber invisibilizado el plano superior podremos ver el “Plano_Animado_QOcean” sin
oclusiones ni estorbos, y lo segundo que observaremos en él es que presenta una geometria
deformada como si la malla original, inicialmente compuesta por 4 vértices, 4 aristas y una
cara, hubiera sido subdividida, ya-gue sin una subdivisién previa seria imposible que se
deformase... jY nosotros no hemos aplicado ni el operador “Subdivide” ni tampoco hemos
agregado un modificador “Subdivisiéon Surface”! ¢Cémo es, por tanto, posible la deformacién
qgue estamos contemplando en el plano? ...

... La respuesta es sencilla: El modificador "[&&] Beean. " lleva implicita una subdivisién sin
necesidad de que nosotros1a tengamos que llevar a cabo intencionalmente por separado. y
dicha subdivision automatica la encontramos en el panel del modificador, expresada con el
pardmetro de la casilla: “(< Resolution: 7 >)”. jOjo! No es un pardmetro literalmente
equivalente al que manejariamos con el operador “Subdivide” (donde la casilla “Number of
Cuts” expresa en'surcaso el numero de cortes que le son practicados a cada una de las aristas
perimetrales de.-cada cara y, por union entre cortes de aristas opuestas si la cara es un
cuadrdngule, o contiguas si la cara es un tridngulo, se producen también cortes en la cara; no
resultando cortada la cara si ella no es cuadrangular o triangular), ni con el modificador
“Subdivisién Surface” (donde la casilla “Subdivision: View o Render” expresa el numero de
iteraciones de subdivision que le es practicada a cada cara preexistente partiéndola desde la
mitad de cada arista hasta el centro de la cara, generando siempre cuadrdngulos). El pardmetro
de la’casilla: “(< Resolution: 7 >)” del modificador " &) Oeean " utiliza un algoritmo de
subdivisidn ligeramente diferente, donde, en primer lugar, el modificador convierte siempre la
malla original que tengamos en una malla de una sola cara cuadrangular y, en segundo lugar,
el valor numérico de dicha casilla elevado al cuadrado expresa el numero de caras de
subdivisidn resultantes en cada direccion local de la cara. Asi, por ejemplo, un valor en dicha
casilla de “(< Resolution: 1 >” no subdividird a la cara cuadrangular inicial: 1% = 1 cara;
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mientras que un valor de “/< Resolution: 2 >” la subdivide en 2% = 4 caras de subdivision en
cada direccion, es decir, se obtiene una malla de 4 x4 = 16 caras cuadrangulares de subdivision
total; vy, de igual modo, dejando en dicha casilla el valor por defecto “(< Resolution: 75"
subdivide a la cara inicial en 72 = 49 caras de subdivisién en cada direccion, es decir, se
obtiene una malla de 49 x 49 = 2401 caras cuadrangulares de subdivision total final, que es la
subdivision que nos proporciona el modificador " &) @eean. " por su mera agregacion a la
malla si no editamos el valor de dicha casilla, valor por defecto que, en principio, es el que
dispondremos para su deformacion durante la animacion. Si queremos hacer visible esta
subdivisién sin tener que “aplicar” de manera efectiva el modificador,(podremos hacerlo
desde la ventana de "E Propiedades por Contextos", acudiendo al contexto: n (Objeto) >>
panel de seccién: Y Display >>y activamos la casilla: B Wire, mediante la cual serdn dibujaran
las aristas que definen volumen (no las de caras coplanarias) y que, no siendo reales aun, serian
generadas por el modificador si éste fuese “aplicado” (botén: “| Apply |” de su panel).

Para diferenciar mejor un plano del otro y notar sus solapamiéntos en proyeccidn vertical,
agregaremos al “Plano_Animado_Ocean” un material desdela ventana de “Propiedades por
Contextos” [Ef >> contexto: [@] (Material) >> botén: para agregarle uno nuevo
(o bien reasignamos el existente en la base de datos, llamado “Material”, que era el que tenia
asignado el cubo inicial que fue eliminado y que aun tenemos disponible) y, luego, le aplicamos
un color difuso cualquiera, por ejemplo: ¥ Diffuse >> en la casilla de color: | un azul claro \

Si ahora disponemos una vista cenital o desde arriba (top Ortho), pulsando el atajo de la tecla
numeérica , podremos observar que ambos planos coinciden en posicién y tamafio, pero la
deformacion del “Plano_Animado_Ocean” hace que haya perdido su forma regular cuadrada y
haya dreas de éste que se meten o se salen.dela proyeccidén ortogonal desde la superficie del
“Plano_Low-Poly”, lo cual haria que el Bake del rénder perdiese la captura de estas areas de
“no coincidencia” y, ademas, hemos de considerar que las imagenes capturadas no se podrian
utilizar como textura sin costuras o “seamless” en repeticiones de la imagen, debido a que en la
imagen obtenida se notaria esa no coincidencia en los bordes. Por ello, vamos a duplicar el
tamafo del “Plano_Animado_QOcean”, pero no mediante la transformacion base de escalado,
sino desde el propio panel del modificador " &1 @cean_ ", haciendo que aumente del drea del
plano por duplicacion de su drea-base actual mediante repeticidn, tanto en X comoenY:

= [7n]

Bordes no coincidentes debido a la
~-deformacion del "Plano_Animado_Ocean"

.
i -

“ End: 250 » J .
(1) Plano_Animado_Ocean + Foam Fad: 0.98 +
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Ventana de "E Propiedades por Contextos" >> contexto: Modificadores >> Panel del
modificador " 5] Ocean " >> casillas: “/<Repeat X: 2>"y“/<Repeat¥: 2> (suvalores
por defecto eran 1y los editamos para ajustarlos a valor de 2 repeticiones en cada direccion).

. Choppines: 2.00 * J { ¢ Alignmen:0.000 *
N ( Scale: 1900 +) (" Direction: _0°

¢ Srnallest :0.010 *

¢ Wind V: 30.000 *

(1} Plano_Animado_Ocean

® ObjectMode 5 @ 51 %20 7 Global

Es decir, obtenemos 2 x 2 = 4 areas repetidas y continuamente contiguas sobre la superficie
del “Plano_Animado_Ocean”, de manera que en cada una de estas 4 areas continuas y
contiguas se estara produciendo la misma deformacién repetida 4 veces y con un tamafio total
del plano “Plano_Animado_Ocean” el cual tiene el doble de lado que el “Plano_Low-Poly”, por
lo que vamos a mover el situado inferiormente (el “Plano_Animado_Ocean”) 1 UB (Unidad de
Blender), tanto en el sentido negativo del eje X como en el de Y, para hacer coincidir los centros
de ambos planos y asi, captar.1/4 de cada una de las 4 repeticiones de la deformacion que se
estara produciendo en el “Piano_Animado_Ocean” y formar entre esos cuatro cuartos (4/4) la
deformacion completa pero con la ventaja de captarla de forma que la imagen obtenida sea una
imagen repetible sin costuras o “seamless”:

@ -1 UB (Unidades de Blender) ‘ TAB \ -1UB ’ Intro \ ... y el “Plano_Animado_Ocean” (ya con su
nuevo tamafio) se habra desplazado hasta quedar justamente centrado con el “Plano_Low-Poly”.

Ahora, desde el panel del modificador " &3] @eean ", pulsaremos sobre la casilla “Time:”
(ver el control, a), en la imagen de la pagina siguiente) con el BIR (Botdn lzquierdo del Ratén
sobre el centro de la casilla) y, sin soltarlo, deslizar el ratén a derecha e izquierda haciendo
avanzar o.retroceder el valor del tiempo de la simulacidon (en segundos), y sucedera que los
distintos estados de deformacion del “Plano_Animado_Ocean” son mostrados en la “Vista
3D” como fotogramas de una secuencia animada que avanza o retrocede. Los fotogramas de
los distintos estados de deformacidn secuencial realmente aun no estan temporizados (no
estd vinculado el tiempo de animacion y sus fotogramas con los estados de deformacion),
motivo por el cual, si ejecutamos la animacidn en la ventana de “Linea de Tiempo” (o ”
TimelLine”), pulsando (desde su barra de menus y herramientas) el botén: ﬁ (o su atajo
correspondiente: ), no apreciaremos que suceda nada. Una vez comprobada la
deformacion, si ha sido lanzada la animacion, la detendremos pulsando la tecla @ (escape).

—9-
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Antes de temporizar los fotogramas de los estados de deformaciéon, vamos a terminar de
configurar el resto de opciones del modificador "|&] Ocean "

(1) Plano_Animado_Ocean

© ObjectMode = @ 3| &

a) (< Time: 7.25>

b) (< Choppiness: 2.00 >
c) (< Scale: 1.900 >
d) (< Smallest Wave: 0.000 >
e) (< Wind Velocity: 30.000 >
f) (< Alignment: 1.900 >

2) [ Generate Normals

h) @ Generate Foam

i) Bake Qcean

f) (< Start: 1>
< End: 250 >

S

Add Modifier

¥ & (ocen |

77
// 2 R
[ Generate ¥

- R
(* Repeat v 2

(¢ Ch 900 1)
) Sallest viave: 0.010 1)
& anove 3000

() =
e 250 ) (11111 e cceen [
| (D (k)

(1) Plano_Animado_Ocean

©Ctiect ok 1| @ ¢ % ¢
Tiempo (seg) de duracidén de la simulacién (para los fotogramas
que sean establecidos en las casillas j), “Start: 1” y “End: 250”).
Crispacién en la cresta de las ondas (afiade componente horizontal).
Escala del efecto de desplazamiento general de la deformacidn.
Longitud de enda minima permitida.
Velocidad del viento.

Qué tanto se alinean unas ondas con otras (factor de paralelismo).
Si_su valor es distinto de cero (>0), se habilitaran las casillas:
“Direction:” y “Damping:” -amortiguar ondas opuestas al viento-.

Activada, genera un mapa de normales (efecto relieve) por cada
fotograma siendo cada uno de ellos individualmente salvado en
el directorio de almacenamiento indicado en la casilla k).

Activada, genera mascara de espuma como un canal de colores
en los vértices de la malla. Si se activa, se habilitaran las casillas:
“Coverage:” -cantidad de espuma-, y “Foam Data Layer Name:”
-nombre de la capa de color de vértices usada para este efecto-espuma-.

Botdn que, al pulsarlo, lanza la accién del Bake del modificador.

Fotograma inicial de captura (Bake) del Océano, y...
Fotograma final de captura (Bake) del Océano.

Hay alguna casilla mas en el panel pero, esencialmente, no nos interesan para el propédsito

de esta practica.

4 09) Y, una vez que han sido configurados y asignados los anteriores valores a los controles
del modificador (desde la ventana de "E Propiedades por Contextos" >> contexto:
Modificadores >> panel del modificador: "[&51 Gcean "), ahora si vamos a temporizar los
fotogramas vy, para ello, realizaremos, paso a paso y con extremo cuidado, el proceso que se

expone a continuacioén:

-10 -
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a) Desde la ventana “Linea de Tiempo” (o “kik&d Timeline”) editamos, desde su barra de
menus y herramientas, la casilla del “fotograma actual”: (< 1 > y establecemos el
fotograma 1. Y, ahora, en el panel del modificador "[&51 Beean|", editamos la casilla
<Time: 0.00 > y la establecemos a valor 0.00 (seg) y, seguidamente...

b) Desde el panel del modificador "[&&] @cean " y, [ e £ repe
situando el puntero del ratdn sobre el control la casilla
numeérica < Time: 0.00 >), pulsaremos el BDR
(Botdon Derecho del Ratén) sobre ella a fin de hacer
emerger un menu flotante en el cual elegiremos la
opcion: “Insert Keyframe” (o su equivalente atajo de
teclado: m), lo cual insertard el fotograma n2 1 en la linea
de tiempo en el segundo 0 de la simulacién animada,
gquedando vinculados los datos del tiempo y del
fotograma inicial, lo cual es lo que denominaremos
“temporizar el fotograma inicial de la animacién”. Y en
el paso siguiente, haremos lo mismo pero para el
fotograma final...

W Copy Data Path

c) Regresando a la ventana “Linea de Tiempo” (o ”
TimelLine”), desde su barra de menus y herramientas,
volvemos a editar el “fotograma actual”: (< 250 >
y establecemos el fotograma 250, o aquel que hayamos
dispuesto como fotograma final en el panel del
modificador " &3 Oeean|", al cual regresaremos para
editar la casilla a) (< Time: 7.25 > estableciéndola a valor de 7.25 (seg) o el tiempo de
duracién de la simulacién animada que deseemos y, seguidamente...

B Online Manual Alt F1

Online Python Reference

Edit Source

Edit Translation

d) Permaneciendo en el panel del modificador " &1 Ocean ", situaremos otra vez el
puntero del ratdn sobre el control la casilla numérica a) (< Time: 0.00 >, pulsaremos el
BDR (Boton Derecho del Ratdn) sobre ella para hacer emerger el mismo menu flotante de la
precedente “temporizacidon” y volvemos a elegir la opcidn: “Insert Keyframe” (o su atajo de
teclado equivalente: m), que’insertard el fotograma n?2 250 en la linea de tiempo en el
segundo 7.25 de la simulacién animada, quedando vinculados los datos del tiempo y del
fotograma final, lo cual es lo que denominaremos “temporizar el fotograma final de la
animacion”.

Y ahora si podriamos visualizar la simulacién animada en la “Vista 3D”, ejecutandola al
pulsar (desde la barra de menus y herramientas de la ventana de “Linea de Tiempo” (o ”
Timeline”) el botdn: El (o su atajo de teclado correspondiente: ), repitiéndose
ciclicamente la animacidon desde el inicio tras terminar el Ultimo fotograma establecido.
Pulsaremos fa tecla @ (escape) para detenerla.

¢ .10) 7 Posiblemente nos hayamos percatado que la animacién no transcurre con igual
velocidad en todos sus fotogramas, transcurre con menor velocidad tanto al inicio como a
final de la simulacidn, con mayor velocidad en los fotogramas medios, y con velocidad
intermedia en el resto, evolucionando progresivamente de unos fotogramas a otros. Ello es
debido a que la “temporizacién de los fotogramas” que hemos realizado atribuye por defecto
una curva de interpolacion de fotogramas (entre el “Inicial” y “Final” insertados) de tipo

-11 -



;: P.07.05-b “Mapas de Normales (I1)” (MALM -Lupercus Eyre- © 2017)

BLENDERadictos

“Bézier” en lugar de una interpolacién “Lineal” que seguramente serd la deseada por
nosotros.

Y, para cambiar dicha curva de interpolacidon de fotogramas, dispondremos en la interfaz
de usuario de Blender una configuracion de ventanas mds adecuada para la gestién y edicidn
de animaciones, como sigue:

a) Desde la barra de menus y herramientas de la ventana ”m Info”, cambiamos la
configuracion de ventanas predefinida por defecto (“Default”) actual por la configuracién que
Blender ya tiene también predefinida denominada “Animation”.

3D View Full

Compasiting
Default

Game Logic
Motion Tracking
Scripting

UV Editing
Wideo Editing

X
% Blender* [CAUsers\Miguel02\Downloads\B | e nd & AM i 5 ~S\Curso_Blender - Tema 07 - Luz, Materiales y Texturas\P_07-05_Mapa_de_Normales_desde_un_ Modelo_3D\Addons sobre mapas de Normales (incluso para mat SLUINTE... [oe|ol=) e Semm|
[l frimaion | scere [0 ICERRL Y '

User Persp S ¥ Camera Persp

~ ¥/ Plang_Animado_Ocean
S00
5

Time (Ocean) 2~ UbItS

o v oo
A0 s 3B

Add Modifier v
v <l oce) I (o]<) 23
.

te v

T Summary )
f
© Plano_Animade_Ocean . : = %
500 = — ¢ a) BIR sobre |a pestana E
[&] Time (Ocean) 2T ( - . '\ <Time:  0.00 *) [« Resolution: 7 »
: para desplegar el panel e
PO L * Choppines: 2.00 * ) (* Alignme: 0.000 *
de propiedades numéricas :
< Smallest :0.010 ) Damping: 0.500 )

Graph Editor (

b) ¥, en la ventana ” Graph Editor”, desplegamos el panel lateral derecho o de
“Propiedades Numéricas” que se encuentra retraido por defecto, pulsando bien el atajo @ o
bien con BIR sobre la pestafia [+ del lateral derecho de la ventana. En él veremos, en la
pestana: | F-Curve >> panel de seccidén: Y Active Keyframe >> el control de botdn de lista
desplegable: “Interpolation:” que tiene establecida, por defecto, una curva de tipo “Bézier”
para la interpolacidon de fotogramas entre cada dos fotogramas insertados, la cual vamos a
cambiar desplegando dicho botdn y eligiendo una curva de tipo “Linear” (de proporcién lineal),

-12 —
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tras habernos asegurado de tener seleccionados los dos puntos de control que tiene la
F-Curva Bézier de interpolacién de la animacion: =

v ¥/ © Plano_Animado_Ocean | nterpolatior Easing (by strength)

7 9.2 Pl;

Rgen0 AN INACo CeanpLon /' Sinusoidal / Back

&3 Time (Ocean) 7 /' Quadratic {“Bounce
Cubic J Elastic
Quartic

2/ Quintic

J Exponential

/" Circular,

100 6 (1)) Plano_Animado_Ocean

3 ranve $ | RIS ERTE |

v ¥/ © Plano_Animado_Ocean

(vioxer

Eﬂhe (Ocean) fw )'),V."n‘ in

Autowx + D

7 Linear %

2100 @ (1) Plano_Animado Ocean

AN 000 ries X,

Y si ahora volvemos a ejecutar la animacion, desde la ventana de “Linea de Tiempo” (o
“L<kl TimeLine”) pulsando el botén: ﬁ (o su atajo de teclado correspondiente: | Alt+A |),
veremos que ya si discurren y se muestran todos los fotogramas de la animacién con igual y

// QCtivado al iniciar esta practica, el cual habra agregado un nuevo panel de seccidn en la interfaz
de usuario de la ventana de "E Propiedades por Contextos" >> en el contexto del
“lisill Procesamiento del Rénder” >> panel de seccion: “VYBake Animation” (Nota: En caso de
no encontrar dicho panel de seccion ello serd sefial de que el referido “addon” no se encuentra
activado, debiendo hacerlo segun lo descrito al comienzo de este documento).
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Pero, antes que nada, vamos a configurar sus opciones adecuando el estado de activacidn
de las casillas del “addon” y sus valores numéricos a nuestro propdsito: L\

. . . 7\
a) Primero, desde la barra de menus y herramientas de la ventana ”m Info”, de nuevo

regresaremos a la configuracién de ventanas predefinida por defecto (“Default”). )

b) Enla “Vista 3D” seleccionaremos, y en el estricto y necesario orden siguiente, con BDR
primero el “Plano_Animado_Ocean” (el animado por el modificador
+BDR en segundo lugar el “Plano_Low-Poly”, para dejar a ambos planos cionados en

el referido orden a fin de disponer a éste ultimo como “objeto activo”. Cx
)

c) Y, ahora, desde la ventana de "E Propiedades por Contextos" %eﬁ el contexto del
” Procesamiento del Rénder” >> panel de seccidon: “VYBake Animation”, ajustamos los
siguientes controles del modo que se describe a continuacién, siendo la mayoria de ellos
similares a los que conocemos y encontramos en el “Bake” base %;:?Iénder:

N

-
H \E
g) 9) Boténﬁ lanzar el “Bake” especial del addon.

a) Mormals Y a) Mgdo 0 tipo de datos a capturar por el “Bake”.

v, . ) Casilla activada: Captura los datos de sombreado
h) Selected to Active de las superficies de los objetos seleccionados y

bre la superficie del objeto activo.

— =| c)y d) Imagenes fuente y de destino, que ya
fueron ajustadas anteriormente en el paso ¢ 07.

e) El boton calcula la longitud total de fotogramas
a partir del inicial, y sera el n° de celdas en que
es dividida e integrada la imagen de destino.

f) Para capturar e integrar un rango de fotogramas
distinto del calculado en e). Activando la casilla
de interpolacion se habilita: bien para un rango
completo (Full), o bien para un rango inicio-fin a
determinar libremente por el usuario (Clipped).

d) Una vez debida@’h\%ﬁe configurados los valores y controles del “V¥YBake Animation”,
podemos lanzar el proceg iento del rénder para que compute las capturas de los mapas de
normales previstos, m%\n o finalmente el botdn
[ Bake Animatf@n |. Y tras unos instantes
de espera, tras el puto del procesamiento,

obtendremos en Q@ﬁagen gue en el paso ¢ 04 fue
asociada al Ii@:},de la ventana ”E UV/Image
Editor” (la %e de destino que fue denominada
“Animatio rmal_Texture_for_SL”) el volcado
integrad@ los mapas de normales de todos los
fotogramas de la animacion, lista para ser salvada a
archiv WPNG, o JPG al no usarse datos “alfa”), en
di entana desde su menu: “Image*” >> opcion:

We As Image @", y poder ser subida a \Ll)" SL”.

%

- FIN - (MALM -Lupercus Eyre- © 2017)
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