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Herrarrientas TIC para el Area de Artes Pldsticas y Visuales

Presentacion

En el proceso de la Revolucién Educativa con Revolucion Docente que encara el
Estado Plurinacional de Bolivia en concordancia con el mandato constitucional y
laLey N°O70 de la Educacion “Avelino Sinani - Elizardo Pérez”, en los Ultimos anos
se han alcanzado importantes e inéditos avances vy resultados en lo referente a
la formacién de maestras y maestros como actores estratégicos del proceso
educativo, respondiendo a las exigencias de la implementacion del Modelo
Educativo Sociocomunitario Productivo-MESCP vy contribuyendo a la mejora de
la calidad educativa con mayor pertinencia, relevanciay equidad.

Entre estos avances se destacan las acciones formativas de maestras y maestros
en ejercicio a través de Itinerarios Formativos a cargo de la Unidad Especializada
de Formacion Continua-UNEFCO; una de ellas es el proceso formativo sobre el
usode TIC enla practica educativa, ejecutado en los Ultimos 2 afos acompafando
la dotacion de computadoras KUAA a estudiantes de Educacién Secundaria
Comunitaria Productiva a cargo del Ministerio de Desarrollo Productivo y
Economia Plural.

En la perspectiva de aportar desde esta experiencia al proceso de liberacion
tecnoldgica iniciado en el pals, bajo la directriz de la soberania cientifica y
tecnoldgica con identidad propia expresada en la Agenda Patridtica 2025, se ha
priorizado la continuidad de los cursos para maestras y maestros de Educacion
Secundaria Comunitaria Productiva en el uso de TIC en la practica educativa bajo
el Modelo Educativo Sociocomunitario Productivo, enmarcados en la metodologia
de los lItinerarios Formativos, promoviendo la profundizacién de practicas
educativas transformadoras del MESCP y generando condiciones y capacidades



en el campo tecnoldgico y cientifico que permitan a maestras y maestros y
estudiantes de este nivel el uso adecuado de computadoras como herramientas
tecnoldgicas en los campos vy dreas de saberes y conocimientos.

La estrategia formativa ajustada de los cursos mencionados comprende las
modalidades presencial, virtual y autoasistida, cuya implementacion estara a
cargo de la UNEFCO como instancia autorizada del Ministerio de Educacién, en
coordinacion con las instancias departamentales y distritales de educacién hasta
las Unidades Educativas. Estas modalidades responden alas caracteristicas de las
maestras y los maestros en el manejo de herramientas TICs.

En este proceso, es fundamental el rol de las y los Directores de Unidades
Educativas como actores que propicien, motiven y dinamicen el uso de
herramientas TICs en los procesos educativos.

El presente cuaderno es un material de apoyo para el ciclo formativo, de una
serie de cuatro cursos, que incluye objetivos holisticos, actividades practicas,
evaluativas y contenidos. Este material permitira a maestras y maestros mejorar
sus practicas educativas transformadoras bajo el MESCP.

Roberto Aguilar Gomez
MINISTRO DE EDUCACION



CICLO: Recursos Tecnolégicos del aula en el Modelo Educativo Sociocomunitario Productivo (MESCP)

Curso 1

Interactuando en el aula a través de las TIC (Curso comtun para todas las areas)

Herramientas TIC para el Area de Artes Pldsticas y Visuales

Datos generales del cuaderno

Curso 2

Iniciando el uso de las TIC
en las areas de Matematica,
Fisica y Quimica

Iniciando el uso de las TIC
enel dreade
Biologia-Geografia

Iniciando el uso de las TIC
enel dreade
Ciencias Sociales

Iniciando el uso de las TIC
en el dreade
Comunicacion y Lenguajes:
Castellana y Originaria

Iniciando el uso de las TIC
enel dreade
Artes Plasticas y Visuales

Iniciando el uso de las TIC
en el drea de
Educacién Musical

Curso 3

Herramientas TIC para el
area de Matematica

Herramientas TIC para el
area de Fisica

Herramientas TIC para el
area de Quimica

Herramientas TIC para el
area de Biologia-Geografia

Herramientas TIC para el
area de Ciencias Sociales

Herramientas TIC para el
areade

Comunicacion y Lenguajes:

Castellana y Originaria

Herramientas TIC para el
area de Artes Plasticas y
Visuales

Herramientas TIC para el
area de Educacién Musical

Curso 4

Recursos TIC para
desarrollar el pensamiento
Légico-Matematico

Recursos TIC para la
simulacion de un
Laboratorio de Fisica

Recursos TIC para el
laboratorio de Quimica

Recursos TIC como
herramientas pedagdgicas
en el drea de
Biologia-Geografia

TIC para la creacion de
grupos virtuales
colaborativos en el area de
Ciencias Sociales

TAC en el drea de
Comunicacion y Lenguajes:
Castellana y Originaria

Recursos TIC para la
produccion artistica
multimedia

TIC en el aula para la
edicion de audio en el area
de Educacién Musical
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Ubicacion del Curso en el Ciclo

El contenido de este cuaderno de Formacion Continua corresponde al curso
Herramientas TIC para el drea de Artes Plasticas y Visuales” que es parte del
Ciclo Formativo “Recursos Tecnologicos del Aula en el Modelo Educati- vo
Sociocomunitario Productivo (MESCP).

Enelcampodelas TIC existen diferentes recursos que pueden aplicarse al &mbito
educativo; recursos tecnolégicos (hardware y software), programas, aplicaciones
y otras herramientas que resultan muy Utiles ala hora de desa- rrollar los procesos
pedagogicos.

Enelpresentecurso,seponeaconsideraciéndiferentesherramientasdeaplicacion
paradesarrollar los procesos educativos de las Artes Plasticas vy Visuales.
Objetivo holistico del ciclo

Fortalecemos nuestros conocimientos y capacidades en el uso de herra- mientas
TIC a través de espacios comunitarios de formacioén, desde el aprendizaje en el

uso y aplicacion de programas y recursos especificos, aplicando a situaciones
concretasdelapractica pedagogica, contribuyen-do a sutransformaciony mejora.

Objetivo holistico del curso

Fortalecemos nuestros conocimientos y capacidades en el uso y aplicacion de he-
rramientas TIC para el drea de saberes y conocimientos de Artes Plasticas vy Vi-
suales a través del analisis y reflexion de diferentes herra- mientas tecnoldgicas,
contribuyendo a la transformacion y mejora de la practica pedagogica.
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Con todo el grupo respondemos la siguiente pregunta y con todas las ideas
repasamos los conceptos fundamentales que nos serviran para trabajar en el
modelado de objetos 3d

;Coémo utilizamos las coordenadas y el sistema de coordendas paratrabajar con
herramientas tics en el drea de Artes Plasticas y visuales?

Conociendo Coordenadas y Sistemas de Coordenadas

Mira la habitacion en la que te encuentras. Lo mas probable es que tenga una
forma similar aun cubo, con cuatro paredes verticales perpendiculares entre si,
un piso horizontal y plano, y un techo horizontal y plano.

Ahora imagina que hay una mosca zumbando en la habitacion (Si de verdad
hay una mosca zumbando en |a habitacion, eres libre de sustituirla). La mosca
se estd moviendo en un espacio tridimensional. En términos matematicos, lo
que significa es que, en cualquier momento, su posicion dentro de la habitacion
puede ser expresada en términos de tres nimeros Unicos.

Ahora, hay infinitas formas—sistemas de coordenadas—a las que podriamos
llegar con unaconvencion paradefiniry medir estos niimeros—las coordenadas.
Y cadaconvenciéndaradiferentes valores paralos nimeros, aln silamoscaesta
en la misma posicion—ilas coordenadas sélo tienen sentido con referencia a un
sistema de coordenadas especifico! Para reducir las posibilidades (de unaforma
puramente arbitraria, por supuesto), permitamonos identificar las paredes de la
habitacion conlos puntos de la brijula: en sentido horario, norte, este, sur, oeste
(Si sabes cual es el norte, eres libre de usarlo para identificar las paredes de tu
habitacion; sino, elige cualquier pared como norte.)



Herramientas TIC para el Area de Artes Pldsticas y Visuales

Ubica la esquina suroeste de tu habitacion, el punto al nivel del piso. Vamos a
llamar a este punto (arbitrario) el origen de nuestro sistema de coordenadas,
y los tres niimeros en este punto seran . El primero de estos nliimeros seré la
distancia (en unaunidad adecuada, digamos metros) hacia el este desde la pared
oeste, el segundo nlimero sera la distancia hacia el norte desde la pared sur, y el
tercer nimero serd la altura sobre el piso.

Elsiguiente diagrama ilustra como las coordenadas se construyen, utilizando los
mismos codigos de colores que Blender usa para etiquetar sus ejes: rojo para
X, verde para Yy azul para Z. En la segunda imagen, el valor de “x” define un
plano paralelo a la pared oeste de la habitacion; en la terceraimagen, el valor de
“y" define un plano paralelo a la pared sur ; y en la cuarta imagen, el valor de “Z”
define un plano paralelo al suelo. A poner los planos juntos en la quinta imagen,

estos se intersectan en un punto Unico.

Coordenasdas Negativas
;Pueden ser negativos los valores de coordenadas?

Dependiendo de la situacion, si. Aquf sélo estamos considerando los puntos
dentro de la habitacion. Pero suponiendo que, en lugar de colocar nuestro
origen en la esquina inferior suroeste, o ponemos en el centro de la sala, a
medio camino entre el sueloy el techo. (Después de todo, es un punto arbitrario,
podemos colocarlo donde nos guste, con tal de que todos estamos de acuerdo
en donde estd.) Ahora bien, recordemos que nuestra coordenada X es la
distancia “este” desde el origen; ; Como expresamos el hecho de que un punto
se encuentra al “oeste” del origen? Simple: dandole una coordenada negativa a
X. Del mismo modo, los puntos del norte del origen tiene un valor positivo en la
coordenadaY, mientras que las del surtienen un valor negativo; y los puntos por
encima del origen tienen un valor positivo de la coordenada Z , mientras que los
de abajo uno negativo.
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Manejo del Sistema de Coordenadas

Es convencional para la mayoria de los sistemas de coordenadas cartesianas
para ser “mano derecha” . Para ver lo que esto significa, mantenga el pulgar, el
indice y el dedo medio de la mano derecha perpendiculares entre s

Ejes de rotacion

Considere la posibilidad de una bola giratoria. Cada punto en que se esta
moviendo, excepto las que justo en el medio: estos forman una linea de quietud
entorno al cual el resto de la bola gira. Esta linea se llama el eje de rotacion.

Mas precisamente, el eje de rotacion de un objeto en rotacion durante un
periodode tiempo esun punto o unalineade puntos que no cambian de posicion,
mientras que el objeto gira, tablas cuando el observador asume que la conexion /
ellano cambia con respecto positon a ese objeto a través del tiempo.

Convencionalmente, la direccion del eje de rotacion es tal que, si coloca su 0jo
mirando en esadireccion, la rotacién aparece hacia la derecha, como se muestra
a continuacion, donde la flecha amarilla muestra el movimiento giratorio,
mientras que el morado muestra el eje de rotacion:
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Para recordar esta convencion, mantenga su mano derecha en un gesto de
pulgares arriba: Si la rotacion sigue la direccion de los dedos curvados arriba,
entonces la direccion del eje de rotacion se considera que es el mismo que el
pulgar esta apuntando.

Por lo tanto, al describir la direccion de un objeto giratorio, no diga que gira de
izquierda aderecha, de derecha aizquierda, hacialaderecha o hacialaizquierda.
Todo lo anterior es relativo al observador. En lugar de decir esto, encontrar la
direccion del eje de rotacion y dibujar unaflecha para representarla.
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Tema [ Blender, una herramienta 3D
aplicable a los procesos educativos

Instalacién del software
Buscar en cualquier navegador el software, utilizando su nombre: Blender.
Se generaran diferentes resultados, seleccionar la siguiente:
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Al ingresar se presenta la siguiente visualizacion de la pagina de inicio, hacer clic
en laopcion: “Download Blender” (Significa Descargar Blender).

»

Se sugiere descargar la opcién “Installer (.msi)

Unavez listaladescarga se generara un cuadro con el siguiente mensaje.
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Es posible que el ordenador genere el presente cuadro, para continuar presionar
en laopcion “Ejecutar”.

Continuar presionando la opcion “NEXT”. (Que quiere decir siguiente)

Haga Clicen el cuadrado pequefio blanco junto alafrase “l accept the terms in the
License Agreement”.
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Seleccionar la ubicacién en la cual se instalard el software, confirme “haciendo
Clicen el botén Next "

Se dard inicio alainstalacion, como se muestra en el siguiente cuadro.

Unavez terminada la instalacién, aparece este cuadro donde le damos Clic en “Fi-
nish”y listo.

Acciones basicas (iniciamos con la utilizacion del programa)

A partir de la presente practica con el software 3D se generara el conocimiento de
la interfaz inicial y basica de interaccion, desde la abertura del programa hasta el
inicio de edicion de los objetos moldeables.
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Revisar el escritorio del ordenador, se generard un icono para el ingreso al
software.

Al iniciar el software Blender se aprecia una pantalla inicial con un espacio de
trabajo que por defecto presenta la figura de un cubo, una iluminacion basica y

unaimagen.
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Para comenzar debemos tener en cuenta que el comando para la seleccién de los
diversos objetos del espacio de trabajo es “Clic Derecho”, como se puede apreciar
enlaimagen, la seleccion de un determinado objeto es representada conun borde
de color amarillo.

Silo que desea el usuario es desplazarse a través del espacio de trabajo, entonces
debera presionar la “rueda” central del ratéon de su equipo, esto generard un
movimiento de “rotaciéon” en base al objeto central del espacio de trabajo, si lo que
desea es moverse a través del espacio de trabajo en forma de “desplazamiento”
entonces deberd presionar la tecla “shift” y paralelamente la “rueda” central del
raton.

Estas son las acciones bésicas que permitiran al usuario comenzar a interactuar y
sobre todo familiarizarse con la herramienta.

Para comenzar el trabajo con objetos, lo primero que se debera hacer es suprimir
el objeto “cubo” que viene por defecto, para realizar la mencionada accién se de-
beré hacer “Clic Derecho” sobre el objeto, posteriormente presionar la tecla “Supr
o Suprimir”.
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Como se ve en laimagen, se generara un cuadro con la presente opcion delete”, lo
siguiente que debera realizar sera realizar “Clic Izquierdo” sobre la mencionada
opcion; el objeto sera eliminado del espacio de trabajo.

¢Por qué no pregunta para grabar los cambios?

Hoy en dia, la mayoria de las aplicaciones en cualquier plataforma pediran confir-
macion si intenta cerrar un documento que tiene cambios no guardados. Una de
las criticas que se le hacen a Blender es, justamente, por no hacerlo.

Pero pensemos en ello: ;qué es un “‘cambio no guardado™? ;Cambios en las herra-
mientas o el ajuste de ventana es algo que vale la pena guardar? En el caso de Blen-
der, la respuesta es “si”, debido a que todo eso forma parte del estado del trabajo
que serd recuperado al abrirlo. Por eso Blender tendria que pedirle confirmacion
practicamente cada vez que cierre un documento o que salga del programa.

En su lugar, Blender siempre guarda el cambio cuando se cierra, a un archivo lla-
mado ‘quit.blend’. La proxima vez que use Blender, simplemente seleccione Archi-
vo --> Recuperar la Ultima sesion (File --> Recover Last Session) y podra continuar
trabajando en el mismo lugar en el que lo dejo.

¢Por qué no sigue las convenciones de la interfaz de usuario?

Blender sigue su propia convencién de interfaz de usuario. En lugar de usar multi-
ples ventanas como es usual en los SO/GUI, Blender crea su propia “ventana” con
una sola ventana de la GUI, la cual es la mejor forma de llenar la pantalla. Muchas
personas, acostumbradas a las aplicaciones que normalmente trabajan en la pla-
taforma de su eleccion, se sienten molestos con la insistencia de Blender por ser
diferente. Pero hay una buena razén paraello.
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La esencia de la interfaz de usuario de Blender se resume en una sola palabra: el
flujo de trabajo. Blender fue originalmente creado por un estudio de graficos 3D.
Siendo la pieza clave en los ingresos, fue disefado para tener la méaxima produc-
tividad, velocidad y suavidad de uso. Eso significa evitar “baches” que frenen al
usuario. Por ejemplo, las ventanas nunca se superponen, por lo que no hace falta
perder tiempo reordendndolas, para poder ver lo que quedd oculto. No es nece-
sario hacer un clic en una ventana para hacerla activa, sélo es necesario mover el
raton. Las interrupciones de los popups pidiendo mas informacion antes de eje-
cutar una accion son minimas; en su lugar la accion es inmediatamente ejecutada
con los valores por defecto, con lo cual pueden hacerse ajustes después y obtener
resultados inmediatos.

Blender puede no ser “intuitivo” para comenzar a aprender, por lo que no pode-
mos simplemente sentarnos frente a él y aprender sin saber nada. Pero una vez
que tenemos algunos conceptos basicos, todo empieza a tener sentido y podemos
experimentar y descubrir cosas por nuestra cuenta.

Agregar objetos 3D

El siguiente paso serd agregar un nuevo objeto, para esto, deberd habilitar la
seccion “Add”, la misma se encuentra en la parte superior derecha de la interfaz
del software. En este caso se puede apreciar que la opciéon “Add” no se encuentra,
esto debido a la visualizacion que viene por defecto.

Para consolidar la opcién “Add” debera hacer “Clic Izquierdo” sobre el recuadro
presente en la parte superior izquierda la interfaz grafica.

Al realizar este paso, se generard un subment con diferentes opciones, de las cua-
les debera seleccionar la opcion “3D View”
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Inmediatamente se visualizard la opcion “Add, como se muestra en el siguiente
cuadro”.

Al presionar en la opcién se visibiliza una serie de objetos los cuales pueden ser
modelados e implementados a una determinada composicion, en este caso se se-
leccionara la opcion “Mesh’, la misma presenta un bagaje de objetos 3D predise-
Aados y modelados.
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Para el ejercicio del presente cuaderno se seleccionara el objeto “Cylinder”, lo
cual generara un objeto base en forma de cilindro sobre el cual se comenzara el

modelado final.

Ediciéon de objetos 3D

Continuando con la edicién de objetos es necesario habilitar ciertas funciones, a
continuacion el proceso inicial.

Por defecto presenta la propiedad “Ngon” en la seccion “Cap Fill Type’, esto se
puede verificar en la seccion inferior izquierda de la interfaz del software.

Para la manipulacion del objeto serad necesario cambiar la configuracion de esta
seccion a “Triangle Fan”. Posteriormente el software presenta un panel destinado
a seleccionar los diversos procesos que se desee aplicar en el modelado de un ob-
jeto, esta opcion se encuentra en la parte inferior del espacio de trabajo.
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Dicha seccién presenta las siguientes opciones, en la presente fase del proceso
de modelado se seleccionard la opcion “Edit Mode”, al seleccionarla presentara
al usuario una serie de opciones y acciones que permitan modificar el objeto, en

este caso: el cilindro.

El objeto manipulable presenta y marca los vértices que forman el objeto, el
siguiente paso es modificarlo; para generar la parte superior delatazapropuesta
se deberd en primer lugar hacer “Clic Derecho” sobre la parte superior de los

vértices.
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Posteriormente seleccionada la parte superior se deberd presionar la tecla “Supr”,
de esta forma se generard nuevamente un submenu con las siguientes opciones
de borrado.

En este caso, se debera seleccionar la opcion “Vértices”.

El objeto sufrird el borrado de su parte superior, generando asi una especie de
balde, asi se dara el inicio al modelado de nuestro producto final: Una taza.

Para dar el siguiente paso en el modelado de nuestra taza, sera necesario acceder
aotro tipo de panorama, para ello se debera seleccionar la opcion “view”.
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Al seleccionar la opcién indicada se genera un subment con diferentes opciones
destinadas a la visualizacién de herramientas, espacio de trabajo; en este caso
especifico se utilizara la secciéon “Cameras”, esta opcién permitirad observar el es-
pacio de trabajo desde diferentes puntos de vista, para el presente ejercicio sera
necesario tener la vision “Left” o presionar las teclas “Ctrl + 3"

Luego realizar la accion planteada, esta sera la vision que debera quedar, de no ser
tal cual, se sugiere trabajar con el rodillo del ratén presionada y/o también con la
ruleta presionada + shift.

En este caso se sugiere trabajar con la vision de dibujo técnico, esto permitira
generar una vista con la cual el usuario podra trabajar de manera ¢ptima las si-
guientes partes del ejercicio, para lograr ello presionar la tecla “5” asi se generara
una nueva vista como la que se presenta a continuacion.




Herramientas TIC para el Area de Artes Pldsticas y Visuales

El siguiente paso serd cambiar la visualizacién del objeto, paraello se debera selec-
cionar laimagen que se presenta a continuacion, enella se exponendiversos tipos
de muestra de objetos, para el 6ptimo trabajo del presente ejercicio seleccione
la opcion “Wireframe”

Esto generara la siguiente presentacién del objeto principal.

Subdivision de objetos

Como siguiente paso sera necesario subdividir el objeto para poder comenzar a
modelarlo, para ello presione la tecla “Ctrl+R” para activar la funciéon, una vez acti-
vada se debera desplazar el rodillo del raton, a medida del desplazamiento se irdn
generando cada vez mas subdivisiones.
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«n

Una vez tenga lista la subdivision, para confirmarla presione la tecla “Enter” vy
posteriormente “Clic Derecho” del ratén, se le presentaré el objeto con la siguiente

caracteristica.

Los detalles amarillos, representan las secciones seleccionadas, las cuales pueden
ser modificadas, siloque se desea es deseleccionar el objeto debera presionara
latecla “A’ sidesea volver a su estado precedente vuelva a presionar “A”; para con-
tinuar con el proceso del modelado, se sugiere tener el objeto desactivar.
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Como siguiente paso seleccionar los vértices de la parte superior del cilindro, para
ello presione la tecla “B” esto habilitara la funcion “Seleccion Especifica”.

Manipulacién de objetos

Después de seleccionar los puntos superiores, desplacelos hacia abajo, este es el
inicio de la manipulacién y modelaje de un objeto.
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Se continla con la escala de la seccion seleccionada, para ello presione la tecla “S”,
esto habilitara la funcion de cambio de tamano de los vértices.

También se puede seleccionar la funcién a través del panel de control presente en
la parte izquierda de la interfaz de software.

La misma presenta las mismas opciones a las que se puede acceder con los atajos
de teclado

Utilizando la misma opcion se procederd a dar forma al objeto, concluyendo una
especie de barril, el cual serd la base de nuestra taza.
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Para visualizar el proceso de modelado debera volver a la opciéon “Object Mode” y
alavisualizacion “Solid” esto permitird tener un panorama del avance del proyecto
de modelaje.

Al activar las opciones previamente presentadas, se accede a una pre visualiza-
cion de nuestro objeto cada vez mas préoxima a la realidad.
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Continuando con el proceso de modelaje de una taza, es necesaria la creacion de
un mango, para ello partimos seleccionando la opcion “Add”, de ella seleccionar
“Curve’, para posteriormente hacer clic en el objeto Path”
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Al seleccionar el objeto “Path” se generard la presente linea, la cual sera necesario
modificarla para la creacion del mango del modelado, para ello al igual que en la
creacion de la base de la taza se deberd habilitar la opcion “Edit Mode”.

La lineacambiara de forma, mostrando diversos puntos destinados a personalizar
la disposiciéon de la linea.

Para modificar esta disposicion se deberd hacer “Clic Derecho” sobre los distintos
puntos marcados con color naranjay disponerlos en forma de mango.

Al concluir la manipulacion de la linea se quedara con un panorama similar al que
se presenta a continuacion.
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Una vez concluida totalmente la manipulacién de la linea, serd necesario volver al
modo “Object mode”, asi se podré desplazar el objeto.

La visualizacion del espacio de trabajo y la linea cambiaran como se aprecia en la
imagen que se presenta a continuacion.

Es el momento de generar la caracteristica de volumen para la linea que se creo,
para tal efecto el siguiente paso sera crear un circulo a través de la seccion “Add,
posteriormente el objeto “Curve” concluyendo el tipo Circle”
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Se generara el siguiente objeto. Para escalarlo se debera presionar la tecla “S”, se
sugiere darle un valor de 0,2 en sus diversos angulos.

Posteriormente con el mango seleccionado seleccionar la opcion “Object Data”

Se deberd ubicar la sub seccion “Bevel Object”, y presionar en la opcion “Bezier-
Circle” ello dotara de nuevas caracteristicas al mango de la taza, dotando de volu-
men a la misma.
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El resultado serd el siguiente, para escalar (cambiar de tamano) se debera selec-
cionar el circuloinicial y presionar la tecla “S”, asf buscar el tamano adecuado para

el mango de la taza.

El siguiente paso sera convertir el mango en un objeto independiente que no deba
depender de las caracteristicas del circulo.

Para ello presione la siguiente combinacion “alt+c”, y seleccione la opcion “Mesh
from Curve/Meta/Surf/Text”.
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Unavez que el mago sea independiente sera el momento de eliminar el circulo.

Continuando debera acercar ambos objetos independientes y unirlos el uno con
elotro, paraello mantenga presionada la tecla “Shift” y seleccione al mismo tiempo
ambos objetos presionando “Clic Derecho’, una vez seleccionados presionar “Ctrl
+J”y ambos objetos se relacionaran.

Se puede apreciar que ambos objetos no se encuentran del todo juntos y conecta-
dos, la siguiente accion unira los objetos.

Serd momento de volver al modo “Edit Mode” y seleccionar/habilitar la opcion
“Face Select” |a cual estd representada a través de un cubo con una cara pintada
de color naranja.

A continuacion la visualizacion de la taza cambiard y se eliminaran las caras pinta-
das con color naranja.
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Presionar “Supr” vy seleccionar la opcion “Faces” ello eliminards las caras
seleccionadas.

Tras haber eliminado las caras habilitar la opciéon “Edge Select” que tal como pre-
senta la imagen en la parte inferior esta representada con un cubo con una linea

naranja, una vez habilitada seleccione los diversos elementos que conforman el
mando vy la taza en division de cuartos.

Se puede apreciar la primera seleccion de cuartos presionando la tecla “Shift”, tras
ello presionar la tecla “F”, esto generara la union de las partes, a continuacion se
presenta el seccionamiento por cuartos.
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Al concluir la unién de cuartos se presentard una visualizaciéon como la presente.

Prosiguiendoconelmodeladode losdetallesdelatazasetrabajaralaparte interna,
para ello volver al modo ‘Edit Mode’, y el modo de visualizacion ‘Wireframe'.

Lo siguiente serd volver al modo de cdmara frontal y seleccionar nuevamente la
parte superior del modelo, para ello presionar la tecla “B”.
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Una vez seleccionada la parte superior el siguiente paso sera presionar la tecla “S”
y extrudir el objeto.

En base a ello se generara la siguiente vision del objeto con las presentes
caracteristicas. Para generar el doblado del fondo presionar la tecla “E”
posteriormente “Z” esto generard un doblado en sentido del dngulo Z, generando
asi unalinea perfecta, se debera bajar poco a poco generando un objeto simétrico,
mas adelante presionar la tecla “ENTER” y seguidamente “S” para escalar e ir
modelando el objeto como se presenta a continuacion:
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Al concluir el proceso se tendra un objeto 3D con las siguientes caracteristicas.

Afinando estilo y acabado

Revisando el objeto, se entiende que tiene un disefo cuadrado, para asemejarlo
al contexto real se deberd trabajar ello, para esto presionar la opcién “Smoth”
perteneciente a la seccion “Shading” presente en la parte izquierda de la interfaz
grafica.

Asise modelara un objeto con un disefo de caracter organico, laidea fundamental
del modelado 3D es crear objetos lo més parecidos posibles a la realidad; para
poder crear un efecto superior mas real utilizar la opcion “Add Modifier”, esto
mejorara el modelado.
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Seleccionar la opcion “ Subdivision Surface’, para mejorar el modelado presionar
en las opciones “View” y “Render”.

Aclarar que el aumentar los valores enlas presentes secciones requerird un mayor
poder de procesamiento, se sugiere guardar el archivo antes de utilizar lapresente
opcion debido a la posibilidad de generar un “lag” en el equipo.

Es momento de generar la textura del material del modelado, para ello debera
presionar la opcién “Material”, mencionada opcion se encuentra en la parte
derecha del espacio de trabajo, posteriormente presionar la opcion New”, ello
generara un nuevo cuadro con opcion de trabajo con texturas y materiales.
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Para poder acceder a una nueva visualiza-
cion cambiar la opciéon “Info” tal como se
muestra en la siguiente imagen:

Posteriormente cambiar la forma de vision
a “Cycles Render”.

Para obtener un panorama general de las caracteristicas del objeto, seleccione la
opcién “Rendered”




Herramientas TIC para el Area de Artes Pldsticas y Visuales

Creacién de Material/Textura

Es momento de la creaciéon vy el ajuste del material y texturas del modelado, para
ellodirigirse a la seccion “Surface”

Continuar presionando la opcion “Use Nodes”, se desplegara la siguiente vista.

En el botdn con el texto “Diffuse BSDF” cambiar la seleccion a “Mix Shader”.
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Continuado con la seccion aproximarse a la seccion “Shader” y cambiar la selec-
cién a “Diffuse BSDF”.
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Cambiar el color del sombreado.

Se propone el siguiente esquema de color:

* R:0.311
« G:0.311
« B:0.311.

Culminando con esta seccién cambiar la opcién del Ultimo espacio “ Shader”, cam-
biar a “Glossy BSDF”.
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Cambiar los valores de la siguiente manera:
e Fac:0.170
e Roughness: 0.0000
* Roughness:0.000

Herramientas TIC en el Area de Artes Plasticas y Visuales

Revisar la seccién “Preview”, esta mostrara los cambios generados a través de la
habilitacién de mencionadas opciones y modificacién de los diferentes valores
tonales.
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Para generar un plano que pueda colaborar a la creacién de una composicion
armonica y similar a la real, el siguiente paso serd nuevamente crear un nuevo

G

objeto, paraello, seleccionar “Add”, “Mesh” y seleccionar el objeto “Plane”.

Surgird un nuevo plano el cual sera la base.

Para crear la base se deberd escalar la misma, presionar “S” y aumentar unas tres
veces el tamano inicial.
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Asi se generard la vision de una taza sobre un soporte.

Para generar el material del plano se seguiran pasos similares planteados para el
material del modelado de la taza, seleccionar la opcidon “Material” y presionar enel
boton “New” asi crear un nuevo material.

Para dotar de nuevas caracteristicas se sugiere plantear los valores presentados
a continuacion.

Concluyendo el proceso de modelado final sera necesario trabajar con las cama-
rasy lailuminacion, estos se encuentran representados con las siguientes figuras:
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lluminacion Cdmara

Ambos pueden ser seleccionados pulsando sobre ellas con el “Clic derecho” del
raton.

En este caso preciso se generara una especie de “truco” aplicable a todos los pro-
cesos de modelado 3D, este “truco” colaborara en generar unavision e iluminacion
de caracter armonico, evitando asi sobre exposicion de colores y saturacion de los
mismos.

Para ello nuevamente adicionar un plano como en la base soporte del objeto taza.

El mismo plano deberé ser rotado a 45° para ello presionar la tecla “R” posterior-
mente presionar la tecla “S” y escalarlo su tamano.
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Posicionarlo detrds de la cdmaray punto de iluminacion.

Al plano dotarle de un material con las siguientes caracteristicas:

Surface: Emission
Strenght: 10.000
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Trabajo con iluminacién y cAmaras

Se sugiere trabajar con ambas opciones tras haber concluido el proceso de
modelado 3D, para poder conocer la visualizacion que se genera a través del
espectroy posicion de la cdmara se deberd presionar la tecla “0”.

Para poder manipular esta funcion sera necesario ir a la seccion “View”, presionar
en la opciéon “Properties”, se generara la siguiente vision en la parte derecha del
espacio de trabajo, debera hacer clic en la opcién “Lock Camera to View”, unavez
aplicado ello comience a desplazarse presionando el rodillo del ratdon y shift.
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Cabe recalcar que la vision final de la cdmara sera también la vision final de la ex-
portacién tras el render del proyecto de manera final.
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Exportar modelado 3D

Unavez culminado el proceso, se deberd seguir los siguientes pasos para la expor-
tacion del modelado 3D.

Para exportar el archivo final hacer Clic en la seccion representada con la cadmara
fotografica, se generara un nuevo cuadro con diversas secciones destinadas a la
configuracion del modelado.

Paralograrunarenderizaciony exportacion dptimade suobjeto, seguir el presente
mecanismo:

1. Configuracion de Output:

En el presente apartado seleccionar la carpeta y/o direccion donde se desee
exportar el archivo.
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Presionar en el icono de carpeta.

Seleccionar la direccién, posteriormente escribir el nombre del archivo final.

Aceptar los datos y direccién designados.

Seleccionar el formato de archivo, se sugiere el formato “JPEG”, se sugiere
experimentar con mencionado apartado, identificar caracteristicas.
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Elevar la calidad al 100% para generacion de una imagen sin distorsiones.

En la seccién “Sampling” aumentar el valor del espacio “Render;” a por lo menos
“200".
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Con la configuracion completa se debera presionar el botén “Render”, el proceso
demorara dependiendo de las caracteristicas de su equipo.

Una vez culminado el proceso, el resultado final sera el siguiente.

Si existe conformidad con la imagen final generada presionar la tecla “F3’, esto
abrird nuevamente un panel de exportacion de archivo, en él se podra cambiar el
nombre del archivo final, modificar alguna caracteristica del archivo y hacer la
exportacion final.

Para culminar presionar el boton “Save As Image”, (Guardar como imagen) asf
habra concluido con el proceso de modelado, tendra laimagen final enla direccion
donde se configurd la exportacion.
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Actividad final

Crear ojos tipo pixar

Partes del ojo

En este dibujo tu puedes ver los “ingredientes” de un modelo de ojo. La malla azul
de laizquierda es la cornea. Su forma permite un pequeno punto de luz especular
que aparece una vez que la luz esta en una posicion lejana.

Lasiguiente mallaeseliris. Es un pequeno pedazo concavo. Es la Unica parte dificil
(la forma del iris permite una suave y pequefa luz especular aparezca en el lado
opuesto de la direccion de la l[ampara. Este engano de luz refractada desde la
cornea crealailusion de “recoger” luz y crear profundidad.
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Lasiguiente mallaes la pupila (un simple circulo). El tamano de la pupilaes el mismo
que el del agujero deliris. Puedes colocarlo cerca del lado interno del diafragma.

Por ultimo, el globo ocular. Es una simple esfera con un agujero dentro.
Modelado
Esclerética

Paracrear laesclerotica (parte blanca del 0jo), presiona NumPad3 parair alavista
lateral y anade una esfera UV con 8 segmentos y 8 anillos. Para crear el agujero de
enfrente de lacornea, borralas 8 caras triangulares cuyas aristas seran el extremo
delacornea. Ctrl+Tab+3 para entrar en modo de seleccion de caras, B para entrar
en modo de seleccion de bordes vy selecciona los 8 tridngulos centrales como se
muestra en laimagen. Para eliminarlas pulsa Supr o el boton X'y el BIR en Faces.

El agujero que resulta estard limitado por 8 vértices (Si te sientes capaz, podrias
extruirlos varias veces para formar el resto del ojo, aunque se explica a continua-
cion una forma alternativa méas sencilla de hacerlo).
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Recuerda suavizar.
Iris
Eliris esta formado por un circulo con 8 vértices.

e Selecciona vertices opuestos en el circulo y Unelos pulsando FKEY. Mientras
creas estas lineas, subdivide cada nueva arista usando subdivide multi con 2
cortes (pulsa la tecla W, entonces subdivide multi, marca nimero de cortes =
2,y pulsa OK).

e Selecciona los nuevos vértices de dos en dos vértices adyacentes y Unelos
usando FKEY. As{ se irda formando un anillo que sera el agujero de la pupila.

e Cambia a seleccién de aristas (CTRL + TAB) v selecciona las aristas internas
donde estard |a pupila. Elimina estas aristas (botén X'y pulsa Edges).

e Cambia a seleccién de vértices y selecciona los vértices internos del agujero
de la pupila. Cambia a una vision frontal y mueve los vértices un poco hacia
atras para conseguir una forma céncava (Selecciona los vertices, pulsa G para
arrastrar (grab) y arrastralos con BIR alejandolos de la apertura de la cornea)

e Escalaeliris al mismo tamano que el agujero en la corneay colécalo en el agu-
jero (Pulsa Sy después arrastra).

Recuerda suavizar.
Pupila

La pupila es un circulo de 8 vértices con la misma forma céoncava que el iris. Re-
cuerda suavizar.

Cornea

La cornea es simplemente un casquete esférico que encaja en el agujero en la es-
clerotica. Recuerda suavizar.

Materiales
Los materiales no tienen mucha complicacion, vamos a ellos.
Debes tener en cuenta que es mejor que unas las cuatro mallas antes de ajustar

las coordinadas de las texturas, ya que al unirlas cambia el espacio de texturas y
tendras que repetir el trabajo hecho.
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Cérnea
La cornea usa un material transparente:

e alpha=0.1

e Spec=0.6

e Hard=255

e SpecTra=1

e /transp pulsado.

Iris

Crea un nuevo material y afadele la textura del iris (F6 o haz click en el icono
del muro con puntos, escoje Image como el tipo de textura y entonces presiona
el boton Load Image). La textura debe ser texturizado plano (el botén encima a
derechadel botén preview) y ponerla como plana en la pestafa Map Input. Todo lo
que falta ahora es ajustar un poco el tamano usando los valores Xsizey Ysize en la
pestana Map Input, y escalar el tamano del agujero de la pupila en el modo Edicion.
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Ahora puedes modificar los valores RGB asi como el brillo v el contraste hasta
conseguir el aspecto deseado. Usa un valor bajo para Hard (sobre 50) para evitar
que parezca demasiado brillante en vez de un suave efecto especular que imite
la refraccion de luz en iris. El valor Spec dependerd de la energia vy la distancia
de la luz que lo ilumine. Normalmente tendras que tener cuidado con que la luz
refractada por el iris no debe ser mas brillante que la mitad del brillo del pequeio
punto especular de la cornea, ya que sino obtendras dos puntos especulares
distintos. Ademas debes activar la opcion Shadeless.

Pupila

El material para la pupila no es mas que color negro con la opcion Shadeless
activada.

Esclerética

La esclerdtica tiene color blanco y unos valores altos para Spec y Hard. A parte,
puedes usar un mapa de reflexiéon para hacerla parecer mas himeda.

Asegurate que las sombras estan desactivadas o hara mucha sombra sobre el iris.
Cambiar el color del ojo

Puedes cambiar el color del ojo tanto cambiando el color de la cornea como cam-
biando el color deliris.

Cambiar el color de la cornea

Para cambiar el color de la cornea, debes hacer lo siguiente:

1.Enlamallausadaparalacorneaponelvaloralfaa0,2 (o incluso més silo deseas)
2.Cambia el color de la malla al color que quieras
3. Desactiva traceable
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4. Renderiza!

ojo azul ojo azul ojo azul

con cornea azul con cornea verdad con cornearoja
Cambiar el color del iris
Para cambiar el color del iris puedes o bien editar la imagen del iris de forma

externa con una aplicacion de ediciéon de imagenes o bien alterar los valores RGB
en Blender.

Ojo azul Ojo verde. Ojorojo.
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Webgrafia

e https://www.blender.org/

e https://www.blender.org/support/tutorials/
e https://www.blender.org/manual/

e https://blender3drecursos.wordpress.com/

e http:/blenderitas.blogspot.com/2008/04/atajos-y-combinaciones-  de-te-
clas_O1.html

e https://es.wikibooks.org/wiki/Blender_3D:_novato_a_profesional
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