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INTRODUCCION

El campo del Disefio Gréfico, es afectado por la situacion del monopolio con respecto al software
pagado en ésta area, creando un mercado cautivo alrededor de sus usuarios (disefiadores), por lo
gue estdn muy poco motivados al uso o aprendizaje de otras alternativas en programas para disefio

grafico.

Un gran porcentaje de profesionales del disefio grafico y aun instituciones educativas, no tienen la
capacidad econémica para adquirir las licencias de software de disefio para su utilizacion como
herramienta de trabajo o de aprendizaje, incurriendo en el uso ilegal del mismo (pirateria), esto
debido al alto costo de las licencias que llegan a ser prohibitivas para quien quiere iniciar su carrera

independientemente, por lo que se ha realizado un estudio comparativo de herramientas de

software libre y propietario, que faciliten el crear rostros humanos en 3d.

Dado asi para encontrar una solucion de software que permita un trabajo impecable sin ir contra el
tema legal, y asi encontrar mas opciones de software que permita una apertura de pensamiento y la

libertad de eleccion con respecto al material que uno necesite o desee ocupar dentro de su profesion.

Para encontrar un resultado Util se ha realizado una comparativa de acuerdo a varios parametros y
asi se podré definir si esta tesis permitird encontrar una alternativa de software més para el manejo

del modelado y animacidn en 3d.



CAPITULO I

SOFTWARE

1.2 Definicién Software

El software es una produccion inmaterial del cerebro humano y tal vez una de las estructuras mas
complicadas que la humanidad conoce. De hecho, los expertos en computacién aln no entienden
del todo como funciona, su comportamiento, sus paradojas y sus limites. Basicamente, el software
es un plan de funcionamiento para un tipo especial de maquina, una maquina “virtual" o
“abstracta”. Una vez escrito mediante algin lenguaje de programacién, el software se hace

funcionar en ordenadores, que temporalmente se convierten en esa maquina para la que el programa



sirve de plan. El software permite poner en relacion al ser humano y a la maquina y también a las
maquinas entre si. Sin ese conjunto de instrucciones programadas, los ordenadores serian objetos
inertes, como cajas de zapatos, sin capacidad siquiera para mostrar algo en la pantalla.

Los ordenadores s6lo procesan lenguaje binario, pero para las personas este no es un modo valido
de comunicarse (salvo a nivel sindptico. Si bien en los tiempos heroicos de los primeros
ordenadores no les quedaba otro remedio que hacerlo, los programadores hace mucho que no
escriben su cddigo en lenguaje binario (denominado técnicamente "“cédigo-maquina™), pues es
terriblemente tedioso, improductivo y muy sujeto a errores. Hace tiempo que los programadores
escriben las instrucciones que ha de ejecutar el procesador de la maquina mediante lenguajes
formales, llamados "“de alto nivel", bastante cercanos al inglés, si bien con rigidas reglas sintacticas
gue lo asemejan a los lenguajes légico-formales. Esto facilita enormemente la tarea de escribir
programas pero, para que esas instrucciones sean comprensibles para el procesador, deben ser
convertidas antes a cédigo-maquina. Esa conversion se realiza cémodamente con programas
especiales, llamados compiladores. A lo que escribe el programador se le denomina " “codigo-
fuente". Al resultado de la ““conversion" (compilacion) en lenguaje-maquina, se le denomina
““cbdigo-objeto”, “binarios" o “ficheros ejecutables”. En principio, al usuario comin sélo le
importa este ultimo nivel, los “binarios", pero conviene tener clara la distincion entre fuentes y
binarios pues es clave para entender el empefio de los partidarios del software libre en disponer de
las fuentes.

Pero el software libre es mucho mas que el derecho de los programadores y de los hackers® a
disponer de las fuentes del codigo: significa también la libertad de copiar y redistribuir esos
programas. Esos derechos, 0 su ausencia, condicionan a cualquiera que use un ordenador y han
configurado la industria del software y de la informética tal y como la conocemos hoy dia. También
ha dado lugar a un movimiento social --el del software libre-- cuya historia reconstruiremos

brevemente en las proximas lineas.


http://www.sindominio.net/biblioweb-old/telematica/softlibre/footnode.html#foot195�

1.2 CLASIFICACION DEL SOFTWARE

Si bien esta distincion es, en cierto modo, arbitraria, y a veces confusa, se puede clasificar al

software de la siguiente forma:

1.2.1 Software de sistema: Es aquel que permite que el hardware funcione. Su objetivo es
desvincular adecuadamente al programador de los detalles del computador en particular que se use,
aislandolo especialmente del procesamiento referido a las caracteristicas internas de: memoria,
discos, puertos y dispositivos de comunicaciones, impresoras, pantallas, teclados, etc. El software
de sistema le procura al usuario y programador adecuadas interfaces de alto nivel y utilidades de
apoyo que permiten su mantenimiento. Incluye entre otros:

Sistemas operativos

Controladores de dispositivo

Herramientas de diagndstico

Herramientas de Correccién y Optimizacion

Servidores

Utilidades

1.2.2.Software de programacion: Es el conjunto de herramientas que permiten al programador
desarrollar programas informaticos, usando diferentes alternativas y lenguajes de programacién, de
una manera practica. Incluye entre otros:

Editores de texto

Compiladores

Intérpretes



Enlazadores
Depuradores
Entornos de Desarrollo Integrados (IDE): Agrupan las anteriores herramientas, usualmente en un
entorno visual, de forma que el programador no necesite introducir multiples comandos para
compilar, interpretar, depurar, etc.. Habitualmente cuentan con una avanzada interfaz grafica de

usuario (GUI).

1.2.3 Software de aplicacion: Aquel que permite a los usuarios llevar a cabo una o varias tareas
especificas, en cualquier campo de actividad susceptible de ser automatizado o asistido, con
especial énfasis en los negocios. Incluye entre otros:

Aplicaciones de control y automatizacién industrial

Aplicaciones ofiméticas

Software educativo

Software médico

Software de Célculo Numérico

Software de Disefio Asistido (CAD)

Software de Control Numérico (CAM)

1.2.4 Sistema operativo

Un sistema operativoes un software de sistema, es decir, un conjunto de programas de
computadora destinado a permitir una administracién eficaz de sus recursos. Comienza a trabajar
cuando se enciende el computador, y gestiona el hardware de la maquina desde los niveles mas
basicos, permitiendo también la interaccion con el usuario.

Un sistema operativo se puede encontrar normalmente en la mayoria de los aparatos electronicos

que utilicen microprocesadores para funcionar, ya que gracias a éstos podemos entender la maquina



y que ésta cumpla con sus funciones (teléfonos moviles, reproductores de DVD, autoradios,
computadoras, etc.).

Un sistema operativo desempefia 5 funciones basicas en la operacion de un sistema informatico:
suministro de interfaz al usuario, administracién de recursos, administraciéon de archivos,

administracion de tareas y servicio de soporte y utilidades.

1.3 Proceso de creacién del software

Se define como Proceso al conjunto ordenado de pasos a seguir para llegar a la solucion de un
problema u obtencién de un producto, en este caso particular, para lograr la obtenciéon de un
producto software que resuelva un problema.

El proceso de creacion de software puede llegar a ser muy complejo, dependiendo de su porte,
caracteristicas y criticidad del mismo. Por ejemplo la creacion de un sistema operativo es una tarea
gue requiere proyecto, gestién, numerosos recursos y todo un equipo disciplinado de trabajo. En el
otro extremo, si se trata de un sencillo programa (por ejemplo, la resolucion de una ecuacién de
segundo orden), éste puede ser realizado por un solo programador (incluso aficionado) facilmente.
Es asi que normalmente se dividen en tres categorias segun su tamafio (lineas de codigo) o costo: de
Pequefio, Mediano y Gran porte. Existen varias metodologias para estimarlo, una de las mas
populares es el sistema COCOMO que provee métodos y un software (programa) que calcula y
provee una estimacion de todos los costos de produccién en un «proyecto software» (relacion
horas/hombre, costo monetario, cantidad de lineas fuente de acuerdo a lenguaje usado, etc.).
Considerando los de gran porte, es necesario realizar complejas tareas, tanto técnicas como de
gerencia, una fuerte gestién y analisis diversos (entre otras cosas), por lo cual se ha desarrollado una

ingenieria para su estudio y realizacion: es conocida como Ingenieria de Software.
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En tanto que en los de mediano porte, pequefios equipos de trabajo (incluso un avezado analista-
programador solitario) pueden realizar la tarea. Aunque, siempre en casos de mediano y gran porte
(y a veces también en algunos de pequefio porte, segin su complejidad), se deben seguir ciertas
etapas que son necesarias para la construccion del software. Tales etapas, si bien deben existir, son
flexibles en su forma de aplicacion, de acuerdo a la metodologia o Proceso de Desarrollo escogido y
utilizado por el equipo de desarrollo o por el analista-programador solitario (si fuere el caso).

Los «procesos de desarrollo de software» poseen reglas preestablecidas, y deben ser aplicados en la
creacion del software de mediano y gran porte, ya que en caso contrario o mas seguro es que el
proyecto o no logre concluir o termine sin cumplir los objetivos previstos, y con variedad de fallos
inaceptables (fracasan, en pocas palabras). Entre tales «procesos» los hay agiles o livianos (ejemplo
XP), pesados y lentos (ejemplo RUP) y variantes intermedias; y normalmente se aplican de acuerdo
al tipo, porte y tipologia del software a desarrollar, a criterio del lider (si lo hay) del equipo de
desarrollo. Algunos de esos procesos son Extreme Programming (XP), Rational Unified Process
(RUP), Feature Driven Development (FDD), etc.

Cualquiera sea el «proceso» utilizado y aplicado al desarrollo del software (RUP, FDD, etc), y casi
independientemente de él, siempre se debe aplicar un «<modelo de ciclo de vida».

Se estima que, del total de proyectos software grandes emprendidos, un 28% fracasan, un 46% caen
en severas modificaciones que lo retrasan y un 26% son totalmente exitosos.

Cuando un proyecto fracasa, rara vez es debido a fallas técnicas, la principal causa de fallos y
fracasos es la falta de aplicacion de una buena metodologia o proceso de desarrollo. Entre otras, una
fuerte tendencia, desde hace pocas décadas, es mejorar las metodologias o procesos de desarrollo, 0
crear nuevas y concientizar a los profesionales en su utilizacion adecuada. Normalmente los
especialistas en el estudio y desarrollo de estas areas (metodologias) y afines (tales como modelos y
hasta la gestiobn misma de los proyectos) son los Ingenieros en Software, es su orientacion. Los

especialistas en cualquier otra area de desarrollo informéatico (analista, programador, Lic. en
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Informética, Ingeniero en Informética, Ingeniero de Sistemas, etc.) normalmente aplican sus
conocimientos especializados pero utilizando modelos, paradigmas y procesos ya elaborados.

Es comun para el desarrollo de software de mediano porte que los equipos humanos involucrados
apliquen sus propias metodologias, normalmente un hibrido de los procesos anteriores y a veces con
criterios propios.

El proceso de desarrollo puede involucrar numerosas y variadas tareas, desde lo administrativo,
pasando por lo técnico y hasta la gestion y el gerenciamiento. Pero casi rigurosamente siempre se
cumplen ciertas etapas minimas; las que se pueden resumir como sigue:

Captura, Especificaciony Andlisis de requisitos (ERS)

Disefio

Codificacion

Pruebas (unitarias y de integracion)

Instalacién y paso a Produccién

Mantenimiento

En las anteriores etapas pueden variar ligeramente sus nombres, o ser mas globales, o
contrariamente, ser mas refinadas; por ejemplo indicar como una Unica fase (a los fines
documentales e interpretativos) de «andlisis y disefio»; o indicar como «implementacion» lo que
esta dicho como «codificacion»; pero en rigor, todas existen e incluyen, basicamente, las mismas
tareas especificas.

En el apartado 4 del presente articulo se brindan mayores detalles de cada una de las listadas etapas.



1.4 DEFINICION DE SOFTWARE PROPIETARIO.

El software no libre también es llamado software propietario, software privativo, software privado o
software con propietario. Se refiere a cualquier programa informatico en el que los usuarios tienen
limitadas las posibilidades de usarlo, modficarlo o redistribuirlo (con o sin modificaciones), o que
su codigo fuente no esta disponible o el acceso a “este se encuentra restringido. En el software no
libre una persona fisica o juridica (por nombrar algunos: compafiia, corporacion, fundacién) posee
los derechos de autor sobre un software negando o no otorgando, al mismo tiempo, los derechos de
usar el programa con cualquier propdsito; de estudiar como funciona el programa y adaptarlo a las
propias necesidades (donde el acceso al codigo fuente es una condicién previa); de distribuir copias;
o de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras (para esto el acceso al cddigo fuente es un
requisito previo). De esta manera, un software sigue siendo no libre adn si el cddigo fuente es hecho
publico, cuando se mantiene la reserva de derechos sobre el uso, mofitacion o distribucion (por

ejemplo, el programa de licencias shared source de Microsoft). No existe consenso sobre el término
a utilizar para referirse al opuesto del software libre. Entre los términos mas usados, en orden de
frecuencia de uso (usando como fuente ficiosa una serie de consultas con el buscador Google en

mayo de 2005) se encuentran:

1.4.1 Software propietario.

La expresion software propietario proviene del término en inglés “proprietary software”. En la
lengua anglosajona, “proprietary” sigita ((poseido o controlado privadamente)) (privately

ownedand controlled), que destaca la mantencién de la reserva de derechos sobre el uso,
modificacion o redistribucion del software. Inicialmente utilizado, pero con el inconveniente que la

acepcion proviene de una traduccion literal del inglés, no correspondiendo su uso como adjetivo en



el espafiol, de manera que puede ser considerado como un barbarismo. Sin embargo, todavia es el

término preferido por cerca del 73 % de los sitios en Internet.

1.4.2. Objeciones al término “propietario”.

El término propietario en espafol resultaria inadecuado, pues signfica que (tiene derecho de
propiedad sobre una cosa), por lo que no podria calificarse de “propietario” al software, porque este
no tiene propiedad sobre nada (es decir, no es duefio de nada) y, ademas, no podria serlo (porque es
cosa y no persona). Asimismo, la expresion “software propietario” podria ser interpretada como
“software sujeto a propiedad” (derechos o titularidad) y su opuesto, el software libre, esta sujeto al

derecho de autor.

1.4.3. Software privativo.

La expresion software privativo fue comenzada a ser utilizada por Richard Stallman, desde el afio
2003, en sus conferencias sobre software libre, pues seria mas adecuada que “software propietario”
para definir en espaiiol al software que no es libre (“proprietary software” en inglés). Se realizo este
cambio idiomético, basicamente por las siguientes razones: EIl término “privativo” sfgni que

causa privacion o restriccion de derechos o libertades, es justamente lo que se pretende describir
con el (privacion a los usuarios de sus libertades en relacion al software). Su uso ha ido en aumento

constante y actualmente se puede constatar que cerca de 20 % de los sitios en Internet lo utilizan.



1.4.4. Objeciones al término “privativo”.

Este término haria referencia a una propiedad diferente a la de ser un software no libre, ya que la
principal acepcion de “privativo” es que (causa privacién o lafisigniEn este sentido, el
contrario de “software privativo” seria “software no privativo”, es decir, sin limitaciones o como se
le conoce: de dominio publico. Asi, software libre y su opuesto serian ambos conceptos diferentes a
los sugeridos por “software privativo”. Asimismo, este término seria aplicable, de modofigurativo,
al software cuyo coste es realmente elevado, no pudiendo ser soportado por un particular, caso muy
comun en el software disefiado para realizar labores muy especificas, con independencia a si este es

libre o no.

1.4.5. Software no libre.

La expresion software no libre o software no-libre (en inglés “non-free software”), actualmente se

utiliza en 5,5 % de los sitios Internet encontrados.

1.4.6. Objeciones al término “no libre”.

El término no libre es usado por la Free Software Foundation “FSF” (Fundacion para el Software

Libre), aunque para agrupar todo el software que no es libre, es decir, incluye al llamado en inglés

“software semilibre” y al “software propietario”.



1.4.7. Software privado.

La expresion software privado es usada por la relacion entre los conceptos de (tener) propietario y
ser privado. Su utilizacion es poco difundida, cerca del 1 % de los sitios Internet utilizan este

término.

1.5 SOFTWARE LIBRE

‘Software libre' no significa 'no comercial’. Un programa libre debe estar disponible para uso
comercial, desarrollo comercial y distribucion comercial. El desarrollo comercial del software libre
ha dejado de ser inusual; el software comercial libre es muy importante.

Pero el software libre sin “copyleft' también existe. Creemos que hay razones importantes por las
gue es mejor usar 'copyleft', pero si tus programas son software libre sin ser 'copyleft’, los podemos
utilizar de todos modos.

Cuando se habla de software libre, es mejor evitar términos como: ‘regalar' o “gratis', porque esos

téminos implican que lo importante es el precio, y no la libertad.

1.5.1 HISTORIA SOFTWARE LIBRE

Entre los afios 1960 y 1970, el software no era considerado un producto sino un afadido que los
vendedores de las grandes computadoras de la época (las mainframes) aportaban a sus clientes para
que éstos pudieran usarlos. En dicha cultura, era comdn que los programadores y desarrolladores de
software compartieran libremente sus programas unos con otros. Este comportamiento era
particularmente habitual en algunos de los mayores grupos de usuarios de la época,

como DECUS (grupo de usuarios de computadoras DEC). A finales de la década de 1970, las
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compafiias iniciaron el habito de imponer restricciones a los usuarios, con el uso de acuerdos
de licencia.

En 1971, cuando la informatica todavia no habia sufrido su gran boom, las personas que hacian uso
de ella, en &mbitos universitarios y empresariales, creaban y compartian el software sin ningan tipo
de restricciones.

Con la llegada de los afios 1980 la situacion empez6 a cambiar. Las computadoras mas modernas
comenzaban a utilizar sistemas operativos privativos, forzando a los usuarios a aceptar condiciones
restrictivas que impedian realizar modificaciones a dicho software.

En caso de que algun usuario o programador encontrase algun error en la aplicacion, lo Unico que
podia hacer era darlo a conocer a la empresa desarrolladora para que ésta lo solucionara. Aunque el
programador estuviese capacitado para solucionar el problema y lo desease hacer sin pedir nada a
cambio, el contrato le impedia que modificase el software.

El mismo Richard Stallman cuenta que por aquellos afios, en el laboratorio donde trabajaba, habian
recibido una impresora donada por una empresa externa. El dispositivo, que era utilizado en red por
todos los trabajadores, parecia no funcionar a la perfeccion, dado que cada cierto tiempo el papel se
atascaba. Como agravante, no se generaba ningin aviso que se enviase por red e informase a los
usuarios de la situacion.

La pérdida de tiempo era constante, ya que en ocasiones, los trabajadores enviaban por red sus
trabajos a imprimir y al ir a buscarlos se encontraban la impresora atascada y una cola enorme de
trabajos pendientes. Richard Stallman decidié arreglar el problema, e implementar el envio de un
aviso por red cuando laimpresorase blogueara. Para ello necesitaba tener acceso al cddigo
fuente de los controladores de la impresora. Pidi6 a la empresa propietaria de la impresora lo que
necesitaba, comentando, sin pedir nada a cambio, qué era lo que pretendia realizar. La empresa se
negd a entregarle el cédigo fuente. En ese preciso instante, Stallman se vio en una encrucijada:

debia elegir entre aceptar el nuevo software propietario firmando acuerdos de no revelaciéon y
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acabar desarrollando més software propietario con licencias restrictivas, que a su vez deberian ser
maés adelante aceptadas por sus propios colegas.

Con este antecedente, en 1984, Richard Stallman comenzé a trabajar en el proyecto GNU, y un afio
més tarde fundo6 la Free Software Foundation (FSF). Stallman introdujo la definicion de software
libre y el concepto de "copyleft”, que desarroll6 para otorgar libertad a los usuarios y para restringir

las posibilidades de apropiacion del software.

1.5.2 LIBERTADES DEL SOFTWARE LIBRE

Software Libre se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar,
cambiar y mejorar el software. De modo mas preciso, se refiere a cuatro libertades de los usuarios
del software:

La libertad de usar el programa, con cualquier propésito (libertad 0).

La libertad de estudiar como funciona el programa, y adaptarlo a tus necesidades (libertad 1). El
acceso al codigo fuente es una condicion previa para esto.

La libertad de distribuir copias, con lo que puedes ayudar a tu vecino (libertad 2).

La libertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras a los demas, de modo que toda la
comunidad se beneficie. (libertad 3). El acceso al codigo fuente es un requisito previo para esto.

Un programa es software libre si los usuarios tienen todas estas libertades. Asi pues, deberias tener
la libertad de distribuir copias, sea con o sin modificaciones, sea gratis o cobrando una cantidad por
la distribucién, a cualquiera y a cualquier lugar. El ser libre de hacer esto significa (entre otras
cosas) que no tienes que pedir 0 pagar permisos.

También deberias tener la libertad de hacer modificaciones y utilizarlas de manera privada en tu
trabajo u ocio, sin ni siquiera tener que anunciar que dichas modificaciones existen. Si publicas tus

cambios, no tienes por qué avisar a nadie en particular, ni de ninguna manera en particular.
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La libertad para usar un programa significa la libertad para cualquier persona u organizacion de
usarlo en cualquier tipo de sistema informatico, para cualquier clase de trabajo, y sin tener
obligacion de comunicarselo al desarrollador o a alguna otra entidad especifica.

La libertad de distribuir copias debe incluir tanto las formas binarias o ejecutables del programa
como su codigo fuente, sean versiones modificadas o sin modificar (distribuir programas de modo
ejecutable es necesario para que los sistemas operativos libres sean faciles de instalar). Esta bien si
no hay manera de producir un binario o ejecutable de un programa concreto (ya que algunos
lenguajes no tienen esta capacidad), pero debes tener la libertad de distribuir estos formatos si
encontraras o desarrollaras la manera de crearlos.

Para que las libertades de hacer modificaciones y de publicar versiones mejoradas tengan sentido,
debes tener acceso al codigo fuente del programa. Por lo tanto, la posibilidad de acceder al codigo
fuente es una condicion necesaria para el software libre.

Para que estas libertades sean reales, deben ser irrevocables mientras no hagas nada incorrecto; si el
desarrollador del software tiene el poder de revocar la licencia aungue no le hayas dado motivos, el
software no es libre.

Son aceptables, sin embargo, ciertos tipos de reglas sobre la manera de distribuir software libre,
mientras no entren en conflicto con las libertades centrales. Por ejemplo, copyleft es la regla que
implica que, cuando se redistribuya el programa, no se pueden agregar restricciones para denegar a
otras personas las libertades centrales. Esta regla no entra en conflicto con las libertades centrales,

sino que mas bien las protege.



1.5.3 TIPOS DE LICENCIAS

Una licencia es aquella autorizacion formal con carécter contractual que un autor de un software da
a un interesado para ejercer "actos de explotacion legales”. Pueden existir tantas licencias como
acuerdos concretos se den entre el autor y el licenciatario. Desde el punto de vista del software

libre, existen distintas variantes del concepto o grupos de licencias:

1.5.3.1 Licencias GPL

Una de las mas utilizadas es la Licencia Publica General de GNU (GNU GPL). El autor conserva
los derechos de autor (copyright), y permite la redistribucion y modificacion bajo términos
disefiados para asegurarse de que todas las versiones modificadas del software permanecen bajo los
términos mas restrictivos de la propia GNU GPL. Esto hace que sea imposible crear un producto
con partes no licenciadas GPL.: el conjunto tiene que ser GPL.

Es decir, la licencia GNU GPL posibilita la modificacion y redistribucion del software, pero
Unicamente bajo esa misma licencia. Y aflade que si se reutiliza en un mismo programa cédigo "A"
licenciado bajo licencia GNU GPL y codigo "B" licenciado bajo otro tipo de licencia libre, el
codigo final "C", independientemente de la cantidad y calidad de cada uno de los cédigos "A" y
"B", debe estar bajo la licencia GNU GPL.

En la préctica esto hace que las licencias de software libre se dividan en dos grandes grupos,
aquellas gue pueden ser mezcladas con cédigo licenciado bajo GNU GPL (y que inevitablemente
desapareceran en el proceso, al ser el codigo resultante licenciado bajo GNU GPL) y las que no lo
permiten al incluir mayores u otros requisitos que no contemplan ni admiten la GNU GPL y que por

lo tanto no pueden ser enlazadas ni mezcladas con cédigo gobernado por la licencia GNU GPL.
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En el sitio web oficial de GNU hay una lista de licencias que cumplen las condiciones impuestas
por la GNU GPL y otras que no.

Aproximadamente el 60% del software licenciado como software libre emplea una licencia GPL.

1.5.3.2 Licencias AGPL

La Licencia Pablica General de Affero (en inglés Affero General Public License, también Affero
GPL o AGPL) es una licencia copyleft derivada de la Licencia Publica General de GNU disefiada
especificamente para asegurar la cooperacién con la comunidad en el caso de software que corra en
servidores de red.

La Affero GPL es integramente una GNU GPL con una clausula nueva que afiade la obligacion de
distribuir el software si éste se ejecuta para ofrecer servicios a través de una red de ordenadores.

La Free Software Foundation recomienda que el uso de la GNU AGPLV3 sea considerado para

cualquier software que usualmente corra sobre una red.

1.5.3.3 Licencias estilo BSD

Llamadas asi porque se utilizan en gran cantidad de software distribuido junto a los sistemas
operativos BSD. El autor, bajo tales licencias, mantiene la proteccion de copyright inicamente para
la renuncia de garantia y para requerir la adecuada atribucién de la autoria en trabajos derivados,
pero permite la libre redistribucion y modificaciéon, incluso si dichos trabajos tienen propietario.
Son muy permisivas, tanto que son facilmente absorbidas al ser mezcladas con la licencia GNU
GPL con quienes son compatibles. Puede argumentarse que esta licencia asegura “verdadero”

software libre, en el sentido que el usuario tiene libertad ilimitada con respecto al software, y que
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puede decidir incluso redistribuirlo como no libre. Otras opiniones estan orientadas a destacar que
este tipo de licencia no contribuye al desarrollo de mas software libre (normalmente utilizando la
siguiente analogia: "una licencia BSD es mas libre que una GPL si y s6lo si se opina también que

un pais que permita la esclavitud es més libre que otro que no la permite").

1.5.3.4 Licencias estilo MPL y derivadas

Esta licencia es de Software Libre y tiene un gran valor porque fue el instrumento que emple6
Netscape Communications Corp. para liberar su Netscape Communicator 4.0 y empezar ese
proyecto tan importante para el mundo del Software Libre: Mozilla. Se utilizan en gran cantidad de
productos de software libre de uso cotidiano en todo tipo de sistemas operativos. La MPL es
Software Libre y promueve eficazmente la colaboracion evitando el efecto "viral" de la GPL (si
usas cadigo licenciado GPL, tu desarrollo final tiene que estar licenciado GPL). Desde un punto de
vista del desarrollador la GPL presenta un inconveniente en este punto, y lamentablemente mucha
gente se cierra en banda ante el uso de dicho cédigo. No obstante la MPL no es tan excesivamente
permisiva como las licencias tipo BSD. Estas licencias son denominadas de copyleft débil. La NPL
(luego la MPL) fue la primera licencia nueva después de muchos afios, que se encargaba de algunos
puntos que no fueron tenidos en cuenta por las licencias BSD y GNU. En el espectro de las
licencias de software libre se la puede considerar adyacente a la licencia estilo BSD, pero

perfeccionada.

1.5.3.5 Copyleft

Hay que hacer constar que el titular de los derechos de autor (copyright) de un software bajo

licencia copyleft puede también realizar una version modificada bajo su copyright original, y
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venderla bajo cualquier licencia que desee, ademas de distribuir la version original como software
libre. Esta técnica ha sido usada como un modelo de negocio por una serie de empresas que realizan
software libre (por ejemplo MySQL); esta practica no restringe ninguno de los derechos otorgados a
los usuarios de la version copyleft. También podria retirar todas las licencias de software libre
anteriormente otorgadas, pero esto obligaria a una indemnizacion a los titulares de las licencias en
uso. En Espafia, toda obra derivada esta tan protegida como una original, siempre que la obra
derivada parta de una autorizacion contractual con el autor. En el caso genérico de que el autor
retire las licencias "copyleft", no afectaria de ningin modo a los productos derivados anteriores a
esa retirada, ya que no tiene efecto retroactivo. En términos legales, el autor no tiene derecho a
retirar el permiso de una licencia en vigencia. Si asi sucediera, el conflicto entre las partes se

resolveria en un pleito convencional.
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1.6 ESTUDIO DE OBSERVACION

1.6.1 Uso software libre y propietario en la ciudad de Riobamba

En la ciudad de Riobamba fue realizado un estudio a base de la técnica de observacion con respecto
al uso de software libre en los trabajos de disefio gréafico y los datos encontrados son:
Porcentajes de uso de software libre o propietario en la ciudad de Riobamba tomando como

universo un grupo de 20 lugares que realizan trabajos de disefio.

Software
Software Propietario Libre
100% 0%

Tabla I. Tabla porcentajes uso de software

® Seriesl

Software Propietario Software libre

Tabla Il. Cuadro gréfico porcentajes uso de software



Dando como resultado un desconocimiento total con respecto al software libre para disefio grafico,
a los lugares a los cuales se los observo fueron:

- Imprentas

- Estudios graficos

- Boutiques creativas
Bajo consultas con respecto a la educacion dada a los jovenes en el tema informatico se encontr6
que en un solo colegio de la ciudad de Riobamba, hay solo una institucion educativa que ensefia

sobre software libre (linux) a sus alumnos de segundo y tercer afio de bachillerado.



1.6.2 Uso software libre o propietario en el area de disefio grafico

Con respecto al uso de software libre en disefio grafico se encuentra el mismo panorama.

Software
Software Propietario Libre
100% 0%

Tabla I11. Tablas grafico porcentajes uso de software propietario y libre

m Seriesl

Software Propietario Software libre

Tabla IV. Cuadro gréfico porcentajes uso de software propietario y libre



1.6.3 Uso legal Software libre

Con respecto al uso legal del software propietario en estos establecimientos se encuentra estos

porcentajes.
Licencia
pagada Uso ilegal
3% 97%

Tabla V. Cuadro gréafico porcentajes uso de software propietario con licencia

® Seriesl

Licencias Pagadas Uso ilegal

Tabla VI. Cuadro gréafico porcentajes uso de software propietario con licencia

Encontrando asi, que para el medio en el que desarrollan estas empresas es dificil el pago de

licencias debido a sus altos costos.



1.7 Decreto 1014

En la Actualidad con el Gobierno del Economista Rafael Correa se realizd decreto 1014 (incluido
anexos) que en globa todo el tema de migrar a software libre obviamente en el tema informatico, si
en este hubiese programas que puedan suplantar al software propietario que ha sido usado por
muchos afios, siendo asi que en las empresas publicas tiene la obligacion de cambiar su software

para cumplir con este decrerto.

Por lo que en la empresas publicas buscan alternativas para poder cumplir con este decreto.



CAPITULO 11

MODELADO EN 3D

2.1 Definicién Modelado 3d

En computacion, un modelo en 3D es un "mundo conceptual en tres dimensiones".

Un modelo 3D puede "verse" de dos formas distintas. Desde un punto de vista técnico, es un grupo

de formulas matematicas que describen un "mundo™ en tres dimensiones.

Desde un punto de vista visual, valga la redundancia, un modelo en 3D es un representacion


http://www.alegsa.com.ar/Dic/3d.php�
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esquematica visible a través de un conjunto de objetos, elementos y propiedades que, una vez

procesados (renderizacion), se convertiran en una imagen en 3D o una animacion 3d.

Por lo general, el modelo visual suele ser el modelo 3d que las disefiadores manejan, dejando las
formulas a procesos computacionales. Esto es asi, porque lo que el modelo en 3d visual representa

se acerca méas a la imagen en 3D final que se mostrara al renderizarse.

Existen aplicaciones de modelado en 3D, que permiten una facil creacion y modificacién de objetos
en tres dimensiones. Estas herramientas suelen tener objetos béasicos poligonales (esferas,
triangulos, cuadrados, etc.) para ir armando el modelo. Ademas suelen contar con herramientas para
la generacion de efectos de iluminacién, texturizado, animacion, transparencias, etc. Algunas
aplicaciones de modelado son 3D Studio Max, Alias, Blender, Cheetah3D, Cinema 4D, Generative
Components, Houdini, LightWave, Maya, MilkShape 3D, modo Rhinoceros 3D, Softimage|XSl,

trueSpace, ZBrush, etc.

El modelo en 3D describe un conjunto de caracteristicas que, en conjunto, resultaran en una imagen
en 3D. Este conjunto de caracteristicas suele estar formado por objetos poligonales, tonalidades,
texturas, sombras, reflejos, transparencias, translucidez, refraxiones, iluminacién (directa, indirecta

y global), profundidad de campo, desenfogques por movimiento, ambiente, punto de vista, etc.


http://www.alegsa.com.ar/Dic/renderizacion.php�
http://www.alegsa.com.ar/Dic/imagen%20en%203d.php�
http://www.alegsa.com.ar/Dic/animacion%203d.php�
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2.2 Historia del Modelado en 3d

2.2.1 LOS ANOS 60

El primer sistema CAD fue desarrollado durante los afios 60. EI Dr. Hanratty es mundialmente
conocido como ‘el Padre del CAD/CAM' por su revolucionaria contribucion en los campos de

disefio y fabricacion asistida por ordenador.

El Dr. Hanratty fue co-disefiador de DAC ( Disefio Automatizado por Computadora) en la
compafiia General Motors. Este producto fue el primer sistema grafico interactivo de fabricacion.
En 1971 el Dr. Hanratty fundé la compafiia MCS ( Manufacturing and Consulting Company). MCS
era proveedor del codigo a compafias tales como Mc Donnell Douglas (Unigraphics),

Computervision (CADDS),etc.

Analizando los sistemas CAD/CAM actuales se puede observar que el 70% de ellos encuentran sus

raices en el cédigo original de MCS.

2.2.2 LOS ANOS 70

Los afios 70 se enfocaron en automatizar el disefio 2D. Se centraba en poner lineas y circulos en
pantalla del ordenador y automatizar este proceso usando una Interface de programacion de
MACROS. En este periodo los operadores de CAD tenian que saber dibujar y ademas ser buenos

programadores.
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En estos afios aparecio el sistema Unigraphics. Este fue un sistema CAD/CAM 3D desde sus

versiones mas tempranas, pero no alcanz6 una precision aceptable hasta 1979.

2.2.3 LOS ANOS 80

En el principio de los afios 80 aparecieron un conjunto de sistemas de disefio asistido por ordenador
(CAM) para automatizar el proceso de mecanizado creando cintas digitales para manejar maquinas
herramienta. También en esta época aparecieron las primeras herramientas de CAE para los analisis

de disefio complejos.

En 1981 Unigraphics cre6 el primer sistema de modelado sélido: Uni-Solids. Se vendia como un

producto separado.

Se produjeron mayores adelantos tecnolégicos, incluyendo sistemas de modelado paramétrico,
permitiendo al software CAD/CAM/CAE volverse una parte mas integrada en el proceso de disefio

de producto.

Uno de los avances mas espectaculares que aparecieron en esta época fue la aparicion del ordenador
personal, y ademas la aparicion de Autodesk. John Walker, programador y visionario, fundé
Autodesk en 1982. El y su equipo de programadores empezaron a desarrollar cinco aplicaciones de
automatizacion. Hicieron esto pensando que una de estas cinco triunfaria. Entonces desarrollarian la
que resultara triunfadora. Este producto resulté ser AutoCAD, un pequefio programa de graficos
2D. Este programa permitia a los vendedores de Hardware de gréaficos presumir de su Hardware de
video de alto-rendimiento. Esto resultd una ventaja muy importante para Autodesk porque tenia
demostraciones de su programa AutoCAD sin necesidad de pagar. En 1987 Autodesk habia vendido

100.000 copias de AutoCAD.
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CADKEY llegé al mercado, pero se enfoc6 en el 3D. Por aquel tiempo trabajar en 3D era muy
dificil en un PC. No fue hasta una versién posterior que CADKEY fue capaz de convertirse en un

serio competidor de 3D.

El paseo hasta el disefio solido en 3D sufrié un empujén muy importante en 1988 con las primeras
versiones de Pro/ENGINEER. Pro/ENGINEER resulté ser un modelador muy robusto. En 1988
Unigraphics adquiri6 Shape Data Ltd. (disefiadores de Romulus, Romulus-D y Parasolid) y se
comenzd a comercializar Parasolid como un producto autosuficiente. Parasolid es un Kernel de

disefio sdlido extremadamente poderoso que permite unir limites de superficies como un solido.

A fianles de los 80 Alvar Green tomé el mando de AutoDesk y en 1989 reunié a sus programadores

para desarrollar nuevos productos.
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2. 3 FUNDAMENTOS BASICOS

El 3D es una mera representacion de coordenadas, que conforman estructuras envueltas por una
textura. Figarenselo, como estructuras de alambre, recubiertas de papel de colores. El truco, es
realizar la malla de manera simple, para luego crear el material por el cual le daremos sus

caracteristicas tales como metal, barro, agua, lo que sea.

Por tanto, primero se deben construir un modelo, para ello hay técnicas de modelo comunes, en las

cuales se encuentran:

1. Estructuras Predefinidas
2. Box Modeling

3. NURBS Modeling

4. Operaciones booleanas
5. Extrude || Lathe

6. Loft

7. Sistema de Particulas

8. Modelo por texturas

Son empleadas, para casos particulares. NURBS para objetos organicos por ejemplo, lathe para

objetos iguales en sus lados de un mismo eje, etc. Pero ahondemos en cada uno un poco:
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2.3.1 Estructuras Predefinidas.

Me refiero con esto, aquellas estructuras ya armadas por el sistema (hablando de 3d Studio Max).
Existen 3 tipos elementales:

1. Primitivas

2. Primitivas extendidas

3. Librerias

2.3.1.1 Primitivas: Caja, Cono, Esfera, Geo Esfera, Cilindro, Tubo, Anillo, Pirdamide, Tetera, y

Plano.

2.3.1.2 Primitivas Extendidas: Hedra, Nudo Toroide, Caja "redondeada”, Cilindro "redondeado”,
Tanque de Aceite, Capsula, Sprindle, Forma L, Gengon, Forma C, Anillo ondulado, Hose, Prisma.
Librerias: Son formas armadas, disponibles en 3d Max 7; Puertas, Ventanas, Arboles, Escaleras.
Todas estas estructuras nos sirven para poder modelar objetos o escenas mas complejas a partir de

ellas. Por ejemplo, con 3 cajas podriamos armar una escena para una habitacion.

Fig.l11.1 Primitivas Extendidas
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2.3.1.3 Box Modeling.

Como su nombre lo indica, es el modelado de figuras complejas a través de una caja. Si una mera
caja. Seguramente creerdn es imposible realizarlo, pero empleando un modificador de mallas, Edith

Mesh, podran ir extendiendo la caja, convirtiéndola en otra cosa.

Fig.11.2 Ejemplo de modelado a través de una caja

2.3.1.4 NURBS Modeling.

Es una técnica para construir mallas de alta complejidad, de aspecto organico 6 curvado, que
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emplea como punto de partida splines (figuras 2d) para mediante diversos métodos, crear la malla

3d anidando los splines.

Fig.11.3 Ejemplo de modelado con NURBS

2.3.2 Operaciones Booleanas.

Consiste, en tomar dos mallas y aplicarles una de tres operaciones booleanas disponibles:

1. Resta

2. Interseccién

3. Uniodn

Resta: Resta dos figuras A—-B 6 B - A.

Interseccion: Da como resultado sélo lo que esta "tocandose" de ambas figuras.

Union: Funde ambas figuras creando una Unica nueva.
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Fig.11.4 Ejemplo de booleanos

2.3.3 Lathe.

Es una técnica que a partir, de una figura 2d (spline) crea el volumen.

Fig.11.5 Ejemplo de Lathe
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2.3.4 Extrude: Da profundidad a un objeto 2d. Extiende la profundidad.
Lathe: Tomando un spline, lo reproduce por un eje en toda su rotacion. Ideal para botellas, copas, y
demés objetos sin diferencia en sus costados. Aunque puede combinarse con otra técnica luego, y

crear por ejemplo, una tasa.
Fig.11.6 Ejemplo de extruccion
2.3.5 SPLINES
Se deben emplear 2 6 méas splines, para crear una malla 3d continua. El primer spline, funciona

como path (camino) mientras que los demas, dan forma, extendiéndose, a través delpath. Ideal para

crear cables, botellas, etc.
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Fig.11.7 Ejemplo de splines

2.3.6 Sistema de Particulas.

Es como su nombre lo indica, un sistema de particulas (proyeccion de formas geométricas, de forma
controlada mediante pardmetros varios tales como choque, friccion y demas). Es combinable, con
efectos de dinamica y deformadores. Es ideal para crear humo, agua, 6 cualquier cosa que sea

muchos objetos y repetitivos.

Fig.11.8 Ejemplo manejo sistema de particulas
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2.3.7 Modelo por texturas.

Este tipo de modelado, si es que se lo puede denominar asi, en vez de emplear deformadores en la
malla, engafian la vista, con mapas del canal alpha (transparencia) para crear recortes, 6 engafios
directos de relieve (con un canal especial para esto independiente del de relieve) para crear terrenos

por ejemplo.

Es un tipo de modelado, usado mucho para abstractos en 3d, y no es muy dificil de emplear,

simplemente se deben manipular los canales para engafiar la vista.

Fig.11.9 Modelo de texturas



CAPITULO IlI
APLICACIONES INFORMATICAS DE MODELADO

Y ANIMACION 3D

Dentro del area del disefio grafico y méas ain en el area del modelado y animacion 3D encontramos
gran variedad de software de acuerdo a los requerimientos del disefiador es asi que a continacion se

encuentra una lista de programas privativos y libres.

3.3 Aplicaciones 3D

Nombre Compaiiia Enlace Versién

Maya Autodesk (antes http://www.autodesk.com/ | Maya 2011
alias|wavefront) maya

SOFTIMAGE|XS | Autodesk (antes http://www.softimage.com | Softimage 2011

| propiedad de AVID y

antes de Microsoft)


http://www.autodesk.com/maya�
http://www.autodesk.com/maya�
http://www.softimage.com/�
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3DStudio MAX Autodesk http://www.autodesk.com/ | Max 2011
3dsmax

LightWave Newtek http://www.newtek.com/ LightWave 9.6

Blender Blender (OpenSource) http://www.blender.org/ 2.49-2.50

Cinema 4D Maxon http://www.maxon.net 11.5

Houdini Side Effects http://www.sidefx.com/ 11

Rhinoceros Rhino http://www.rhino3d.com/ 4

Pov-ray Povray http://www.povray.org/ 4

Cheetah 3D Cheetah 3D http://www.cheetah3d.com/ | 4

Tabla VII. Tabla explicacion aplicaciones informéticas de modelado y animacion 3d

3.2 Eleccion de software para la realizacion del caso préactico

Debido que es un estudio comparativo se toma como referencia un programa para animacion y

modelado en 3d de software libre y uno de software propietario:

Software Propietario: 3D Studio Max
Software libre: Blender
Estos se han escogido debido a que son el software mas conocido y utilizado en software libre y

propietario.


http://www.autodesk.com/3dsmax�
http://www.autodesk.com/3dsmax�
http://www.newtek.com/�
http://www.blender.org/�
http://www.maxon.net/�
http://www.sidefx.com/�
http://www.rhino3d.com/�
http://www.povray.org/�
http://www.cheetah3d.com/�

CAPITULO IV

SOFTWARE PROPIETARIO: 3D STUDIO MAX

4.1 AUTODESK 3D STUDIO MAX

Autodesk 3ds Max (anteriormente 3D Studio Max) es un programa de creacion de gréaficos y
animacion 3D desarrollado por Autodesk, en concreto la division Autodesk Media &

Entertainment (anteriormente Discreet).

Fue desarrollado originalmente por Kinetix como sucesor para sistemas operativos Win32 del 3D
Studio creado para DOS. Maés tarde esta compafiia fue fusionada con la ultima adquisicion de

Autodesk, Discreet Logic.


http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1ficos_3D_por_computadora�
http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1ficos_3D_por_computadora�
http://es.wikipedia.org/wiki/Autodesk�
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Autodesk_Media_%26_Entertainment&action=edit&redlink=1�
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Autodesk_Media_%26_Entertainment&action=edit&redlink=1�
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_operativo�
http://es.wikipedia.org/wiki/Win32�
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=3D_Studio&action=edit&redlink=1�
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=3D_Studio&action=edit&redlink=1�
http://es.wikipedia.org/wiki/DOS�
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3ds Max es uno de los programas de animacioén 3D mas utilizados. Dispone de una sélida capacidad
de edicion, una omnipresente arquitectura deplugins y una larga tradicion en plataformas Microsoft
Windows. 3ds Max es utilizado en mayor medida por los desarrolladores de videojuegos, aunque
también en el desarrollo de proyectos de animacion como peliculas o anuncios de television, efectos

especiales y en arquitectura.

Desde la primera version 1.0 hasta la 4.0 el programa pertenecia a Autodesk con el nombre de 3d
Studio. Mas tarde, Kinetix compro los derechos del programa y lanzé 3 versiones desde la 1.0 hasta
la 3.0 bajo el nombre de 3d Studio MAX. Mas tarde, la empresa Discreet compro6 los derechos,
retomando la familia empezada por Autodesk desde la 4.0 hasta 7.0 esta vez bajo el nombre de
3dsmax. Finalmente, Autodesk retomé el programa desarrollandolo desde la versién 8.0 hasta la

actualidad bajo el nombre de Autodesk 3ds Max.

Este programa es uno de los méas reconocidos modeladores de 3d masivo, habitualmente orientado
al desarrollo de videojuegos, con el que se han hecho enteramente titulos como las sagas "Tomb

Raider', 'Splinter Cell' y una larga lista de titulos de la empresa Ubisoft.


http://es.wikipedia.org/wiki/Plugin�
http://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows�
http://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows�
http://es.wikipedia.org/wiki/Autodesk�
http://es.wikipedia.org/wiki/Autodesk�
http://es.wikipedia.org/wiki/Autodesk�
http://es.wikipedia.org/wiki/Autodesk�
http://es.wikipedia.org/wiki/Tomb_Raider�
http://es.wikipedia.org/wiki/Tomb_Raider�
http://es.wikipedia.org/wiki/Splinter_Cell�
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~ 57 ~

Graphite Modieing Tools

Fig IV.10 Interfaz Autodesk 3d Max

4.2 Conocimiento de 3D Max

Es un programa que nos permitird la creacion de animaciones, logotipos, disefios 3d, imagenes
impactantes, etc. EI programa contiene muchas herramientas que facilitan la creacion de los
mismos, asi como vistas de disefio para la creacion.

Entorno. Es la pantalla de inicio del programa en el cual trabajaremos.

4.2.1 Barras de menus ( file, edit, tool, group, views...) En ella se muestran los menus que se

utilizan en 3d, cada menu despliega mas opciones como vemos en estas 2 imagenes:
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NI e

MError...
BrrEY...
Snapshot. ..

Fig V.11 Barras de Men( Autodesk 3d Max

4.2.2 Barra de herramientas. Ofrece acceso rapido a herramientas y cuadros de dialogo para

muchas tareas comunes.

e 1) 5] 7 Bl T vl S|l

T T T T R T T T W T TR N e O e B e e |

Fig V.12 Barras de Herramientas Autodesk 3d Max

Si no se visualizan los demas botones de esta barra de herramientas, coloca tu cursor en
una orilla de esta barra y aparecera una mano, cuando aparezca, muévela hacia la
izquierda o derecha y veras estas nuevas herramientas que son: material editor, render

scene, etc. Observa la imagen y ve la manita y las nuevas herramientas a la derecha:

Ele Edt Took Group Views Bendering  Track view Help

A =l B [0l e J-HmJZEJMmJEJﬁF—;lLIEJﬂWﬂJ

Fig I\VV.13 Barras de Herramientas 2 Autodesk 3d Max

4.2.3 Panel de solapas. Proporciona comandos, controles y parametros para crear, modificar,

vincular, animar y presentar disefios de objetos.
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> Object Type
Box I Cane [
Sphere | GenSphete|
Cylinder | Tube |

0

Fig 1VV.14 Panel de solapas Autodesk 3d Max

4.2.3.1 Herramientas del panel de solapas

Create. Dando un clic en este icono aparecen otras herramientas que son:

Geometry. Geometria. Da acceso a las primitivas de 3D STUDIO MAX en 3d, que pueden ser:

esferas, cajas, cilindros, etc. Su icono es:

Shapes. Formas planas. Da acceso a las primitivas planas del programa, son lineas poligonas,
rectangulos arcos, etc.

Lights. Luces. Este es el comando para crear las luces con las que iluminaremos nuestra escena. En
el momento que creamos una luz, la luz por defecto del programa desaparecera. Estas luces pueden

ser: Omnidireccionales, Focos, etc.

Cameras. Camaras. Sirve para crear las cAmaras de la escena. Una vez que hayamos creado una
camara, seleccionamos una viewport y pulsamos la tecla C y la viewport se transformara en la vista

gue se ve en la caAmara.
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Helpers. Ayudantes. Da acceso a los ayudantes: Cinta métrica, rejilla, etc.

Space warps. Espacios de modificacion. Este botdn da acceso a los comandos de efectos especiales

como: Bomba, honda, Viento, etc.

Systems. Sistemas. Esto sirve para los huesos de animacion, matriz tridimensional, etc.

Hay que decir que si tenemos la resolucion de pantalla a una resolucion menor a 800X600, la barra
de herramientas y los menls no se veran por completo y tendremos que arrastrar hacia arriba y
abajo y de izquierda a derecha para visualizar el resto, te recomiendo que tengas presente que si no
observas algunos botones tienes que arrastrar los paneles cuando te aparezca la "manita" ya sea

hacia arriba o hacia abajo; derecha o izquierda.

Modify. Es de los mas importantes porque con este vamos a modificar todo lo que se puede

crear en este programa.

Al dar clic en este botdn cambia la solapa de abajo y aparecen botones los cuales se Ilaman
modificadores.

Los demas botones los conoceras conforme las practicas que hagamos.

Control de visores. Proporciona una manera de movimiento o de percepcién de objetos dentro de

las vistas en las que trabajaremos.
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Control de tiempo. Permite controlar los movimientos, animar una pelicula y moverte por los

fotogramas que constituyen una pelicula.

4.3 CREACION DE GEOMETRIAS

Todos los objetos del mundo real estan constituidos mediante formas basicas, cubos, cilindros,
esferas, las cuales son modificadas para conseguir la forma deseada, pasa lo mismo en 3ds MAX,
en donde se comienza con formas basicas, a la cuales se les pueden ir aplicando distintos
modificadores, que cambian la apariencia de los mismos, se puede comenzar con un s6lo objeto al
cual se le pueden ir afiadiendo otros objetos, o creandolos, desde el objeto base. EI modelado es
algo muy parecido al proceso de escultura donde se comienza con una piedra y a esta se le va
esculpiendo y detallando, hasta obtener el resultado deseado.

Antes de crear la geometria es de suma importancia saber que todos los objetos se crean en base a
una cuadricula inicial que corresponde a las coordenadas universales y por consiguiente esta no se
puede alterar, lo que Unicamente se puede modificar es el espaciado entre las cuadriculas, pero esta
cuadricula inicial se puede desactivar, para esto se tiene que crear un objeto de cuadricula desde el
panel comandos, crear, ayudantes, GRIDS, esta cuadricula se puede rotar y ajustar a la necesidad de
cada usuario y definir el espaciado entre cada cuadricula, se pueden crear tantas como se requiera.

En 3ds MAX por lo general se comienza con dos tipos de geometria basica que son:
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4.3.1- Primitivas estandar.- Son las formas mas basicas como:

Tubo Piramide

[Rinamide

Fig IV.15 Primitivas estandar

4.3.2 Las primitivas geométricas.- Guardan relacion con objetos del mundo real, como balones de
playa, conductos, cajas, arandelas y barquillos de helado. En 3ds Max, la mayoria de estos objetos
pueden modelarse utilizando una sola primitiva. Las primitivas también pueden combinarse para
formar objetos més complejos, que posteriormente pueden refinarse con modificadores. El
programa incluye un conjunto de 10 primitivas basicas: caja, cono, esfera, geoesfera, cilindro, tubo,

toroide, pirdmide, tetera y plano

4.3.3. Primitivas extendidas.- Son una recopilacién de primitivas complejas para el programa. Las

Primitivas extendidas son: Poliedro, Nudo toroide, ChafCaja, ChafCil, Bidon, Cépsula, Huso, Ext-

L, Gengon, Ext-C, OndAnillo, Manguera, Prisma

4.4 CREACION DE FORMAS

Son objetos geométricos bidimensionales conformados ya sea por lineas o por curvas, entre las mas

importantes estan: Splines (LINEAS), Curvas NURBS y Mallas editables.
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Estos objetos geométricos, pueden ser modificados y adaptarse a las formas que nosotros

necesitamos a través de:

4.4.1 CONVERT TO EDITABLE MESH (Convertir a malla editable).- EI modificador Editar
malla convierte los objetos en mallas triangulares. Ofrece herramientas de edicion especificas para
cada uno de los tres componentes de malla: Vértice, Cara y Arista

- También se puede transformar y aplicar Mayus-Clonar a componentes de malla seleccionados, asi
como aplicarles modificadores estandar. Puede trabajar en cualquier escala, desde una gran

superficie de terreno hasta un vértice, una cara o una arista individuales.

oo vertinta

Fig IV.16 Convertir en malla editable

4.4.2 SET ID (Definir 1D o identificacion).- Cuando una primitiva es transformada en un objeto
mallado los poligonos toman un ID, principalmente los ID son usados con el material subobjeto, el

cual permite usar distintos materiales para cada ID determinado.
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Ejemplo de
110]

Fig IV.17 Definir ID

4.4.3 ELEMENT.- Es la subdivision de los elementos de un objeto, estos elementos se puede

extruir y biselar.

@ O @

Distintos elementos de una tetera

Fig 1V.18 Subdivision de elementos
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4.5 CREACION DE OBJETOS DE COMPOSICION

4.5.1 MORFISMO.- Permiten distribuir un objeto mallado dentro de una superficie, los objetos se

pueden distribuir aleatoriamente, en los distintos vértices a lo largo de la superficie vértices.

Scatler (dispersar)

Fig I\VV.19 Morfismo

4.5.2 BOOLEANO

0 COMPOUND OBJET (Objetos de Composicion).- Son la composicion de dos objetos o mas ya

sean splines u objetos mallados.

0 BOOLEAN (Operaciones Booleanas).- Es la operacion de de dos o mas objetos, la operacion

puede ser una union, subtraccion, interseccion o cortar.
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4.5.3 SOLEVADO o LOFT (Solevado o extruccion con trayectoria).-Este tipo de objeto los

constituyen dos o méas formas splines bidimensionales, una forma acta como modelo de seccion y

la otra como trayectoria.

SR e M~ T I ST U T 4 TR AT S
1ogme, (shapa); gt Reaullado de reclangulc + loft get shape
s —
Gesultads, to shaps
Shicns tosma
sesogride, (Raih)

Fig IV.20 Loft

4.5.4 FOILAGE (Follaje).- Son principalmente arboles a los cuales se les puede ir modificando los
distintos elementos de él, hay 3 niveles de resolucién que son bajo, medio y alto, esto sirve para el

detallado de cada elemento al momento del render, claro que a mayor resolucion mayor tiempo de

render.

Arbol con dlier;nentesg_
densidades;

densidad)
0.50,

Fig IV.21 Follaje
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.5.5 DOORS (Puertas).- Las puertas son elementos predisefiados y se clasifican en 3 tipos
distintos: PIVOT (puerta pivotante), SLIDING (puerta corrediza) y BIFOLD (desplegable). Estos

elementos se pueden modificar sus caracteristicas segun se requiera.

4.5.6 WINDOWS (Ventanas).- Al igual que las puertas son elementos predisefiados y se pueden
crear 6 tipos distintos tipo: FIXED ( fija), AWNING (marquesina), CASEMENT (oscilante),
PIVOTED (batiente), PROYECTED (proyectada) y SLIDING (corrediza), en cualquier tipo de

ventana se tienen que dimensionar los marcos.

45.7 STAIRS (Escaleras).- Son 4 tipos de escaleras: STRAIGHT STAIR (escalera recta),
ESPIRAL STAIR (espiral), UTYPESTAIR (en forma de U) y LTYPE STAIR (en forma de “L”).

Los 3 tipos de escaleras nos permiten modificar sus caracteristicas segun las necesidades.
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4.6 MODIFICADORES

Una gran parte del modelado corresponde a los modificadores, un modificador, como su nombre los
dice es un componente que modifica algln aspecto ya sea la apariencia de un objeto o las
propiedades del mismo, los modificadores se van almacenando en un catalogo, en el cual se pueden
ir afladiendo “N” nimero de modificadores, cualquier modificador aplicado a un objeto puede ser
modificado posteriormente.

El catalogo de modificadores es una lista donde se almacenan los modificadores aplicados a un
objeto, se pueden aplicar “N” nimero de modificadores a un objeto, el orden de los modificadores
dentro de esta lista es importante, ya que estos se almacenan de tal manera que el Gltimo
modificador aplicado se sitda en la parte superior del catdlogo de modificadores, y afectara a todos
los modificadores que estén por debajo del él, se pueden seleccionar y editar los modificadores
después de ser aplicados, o en dado caso hasta ser borrados. Los diferentes modificadores también
pueden ser apagados, lo cual hace que los resultados del modificador no sean visibles, hasta que
este se vuelva a encender.

Existen modificadores que tienen subobjetos dentro del mismo modificador, los cuales al lado
izquierdo tienen un signo de mas, cada modificador tiene sus caracteristicas, pero en general
contienen 2 subobjetos los cuales son: Modificadores de espacio universal y modificadores de

espacio objeto. Entre modificadores que existente, podemos mencionar.

- AFFECT REGION (Afectar region).- Este modificador afecta sélo un aparte de un objeto

mallado teniendo como base los vértices, haciendo una curvatura.



Fig IV.22 Affect region

- TAPER (Afilar).-Permite manipular la parte inferior y la parte superior de un objeto mallado,

para crear un contorno de piramide.

N
Ea?é‘v'&%%@

g'gl T
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Fig I\V.23 Afilar

- BEVEL (Biselar).-Este modificador sélo esta activo cuando se seleccionan splines, lo que hace es

una extruccion en las splines dandoles profundidad, al mismo tiempo de crea un chaflan en la cara
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superior, pudiéndose aplicar hasta 3 ocasiones el extruir mas el chaflan, generalmente es usado con

textos.

Fig IV.24 Bevel

- BEVEL PROFILE (Biselar perfil).- Funciona de manera similar al de biselar con la gran
diferencia que en este tipo, se tiene que definir PICK PROFILE (perfil), el cual dara la altura a la

spline.
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Biselar perfil

Fig I\VV.25 Bevel Profile

- SHELL (Cascara).- Es un modificador muy util, sirve para dar profundidad o altura a elementos
que no la tienen en forma de extruccion, por ejemplo, un plano, el cual no tiene grosor y aplicandole

este modificador se le puede dar un grosor, creando de esta manera una céscara al plano.

Ohjmto oon
oconocara mpthosds

Fig IV.26 Céascara
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- LATTICE (Celosia).- Este modificador transforma las aristas en objetos cilindricos de 3
dimensiones (travesafios), y los vértices en geoesferas (articulaciones), es muy Util para crear

marcos de ventanas cuando no se cuenta con el tiempo suficiente para realizarlos.

Celosia

Fig I\V.27 Lattice

- BEND(Curvar).- Permite afectar el objeto seleccionado de tal forma que ocasiona una curva, con
un angulo determinado, el cual puede ir de 0 hasta 360°, la curva se origina entre los 2 segmentos

que componen el angulo.
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Fig IV.28 Bend

- DISPLACE (Desplazar).- Este modificador desliza los vértices verticalmente, de acuerdo a las
caracteristicas del mapa o de la imagen que se utiliza, tomando el color més claro con el mayor
desplazamiento y los colores obscuros con menor desplazamiento, por lo regular se utiliza con

planos.

Desplazamiento
on imagen

Desplazar

Fig IV.29 Displace
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- EDIT MESH (Editar malla).- Permite transformar temporalmente, el objeto seleccionado a una

malla editable y tener las mismas opciones como si se hubiese convertido a malla editable.

EDIT POLY (Editar malla poligonal).- Permite transformar temporalmente, el objeto
seleccionado a una malla poligonal y tener las mismas opciones de la malla poligonal, con una gran

diferencia, permite manejar la malla para MODEL (modelado) o ANIMATION (animacion).

- EDIT SPILNE (Editar spline).- Permite transformar temporalmente el objeto seleccionado a una

spline editable, sin tener que convertirla a editable spline.

- FILLET/CHANFER (Fillet/chaflan).- Este modificador funciona Unicamente con splines, lo que

produce es redondear (FILLET) los vértices de las splines.

Flllet/ehatidgn

e

védrilices
rodondoadon "'Fﬁ';':.l:'l'l
Fiilat B oo O

.

Fig 1\V.30 Fillet Chanfer

MAP SCALER OSM (Escalar mapa).- Ajusta el mapa aplicado al objeto, de tal manera que la

dimensién del mapa es proporcional al tamafio del objeto.
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Encsiar maps (Mg nonlie oBM)

Fig IV.31 Escalar mapa

- MAP SCALE WSM (Escalar mapa espacio universal).- Ajusta el tamafio del mapa aplicado de
tal forma de que este no varia, aun y cuando el objeto sea cambiado de dimensiones, el mapa no

cambia de dimensiones a menos de que se cambien en escala.

Escalar mapa
espacio unive
mapscaler

Fig V.32 Escalar mapa espacio universal

- SPHERIFY (Esfericar).- Ocasiona un efecto de contraer los vértices, lo cual ocasiona un efecto

esférico en el objeto.
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Esfericar

Eateriear

Fig IV.33 Esfericar

- STRECH (Estirar).- Desplaza el objeto, partiendo desde el pivote del objeto, produciendo un

alargamiento del objeto.

FACE EXTRUDE (Extruir caras).- Extruye las caras seleccionadas, para aplicar este
modificador, antes se tiene que aplicar un modificador de seleccién a nivel de caras, o aplicar un
modificador que permita acceder a la seleccion de subobjetos de caras o poligonos.

- FFD (FFD).- Es la abreviacion de FREE FORM DEFORMATION (deformacion de forma libre),
como su nombre lo indica al aplicar este modificador a un objeto este se puede deformar de la
manera que se desee, la forma de actuar de este modificar es la de crear una estructura en los 3 ejes

de simetria.

- MAP UVW (Mapa UVW).- Permite ajustar las coordenadas del mapa o material sobre el objeto

seleccionado, mediante una forma determinada, asi como también cambiar el tamafio del mapa, y la
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ubicacion del mismo mediante el subobjeto de gizmo, ademés de generar coordenadas para aquellos

objetos que carecen de coordenadas.

Uvw tipo uvw
ajuste y
contracclién

Uvw tipo
XYZ a UVYW

Uvw tipeo
cilindrico

UvVW tipo
esferico

Fig IV.34 Mapa UVW

- MATERIAL.- Permite cambiar el ID de un material al objeto aplicado, se utiliza con un material

tipo subobjeto, es ideal para animar un material.

- WAVE (Onda).- Produce ondulaciones en un objeto, es algo parecido cuando se arroja un objeto
al agua, el objeto produce ondas a través del agua, es lo mismo que produce este modificador con la

gran diferencia que las reproduce en un solo sentido.
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Onda (wave)

Fig. IV. 35 Wave

0 NOISE (Ruido).- Produce irregularidades desplazando los vértices en una forma aleatoria en los

ejes del objeto seleccionado.

Ruido (noise)

Fig. IV. 35 Noise
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0 CROSS SECTION (Seccion transversal).- Este modificador esté activo para las splines, lo que
produce es la creacion de una seccion transversal entre 2 0 mas splines, conectando los vértices de

las splines.

0 SLICE (Segmentar).- Produce un corte en un objeto, creando un plano de referencia que sirve
para realizar el corte, los objetos se pueden cortar desde REMOVE BOTTON (parte inferior) del

plano de segmentacion, o desde REMOVE TOP (parte superior) del plano.

0 SURFACE (Superficie).- Genera una superficie basandose en los contornos de las splines, lo
mas comun es la utilizacion del modificador seccion transversal antes de aplicar superficie, con este
modificador se pueden realizar superficies de complejidad considerable, es una de las técnicas de

mayor uso dentro del modelado, por la facilidad de edicion de las splines.

0 SKEW (Inclinar).-Permite crea un inclinacion uniforme en el objeto en cualquier eje. Este
modificador tiene 2 subobjetos que son GIZMO y CENTER (centro) los cuales pueden ser

manipulados.

0 MIRROR (Simetria).- Refleja el objeto seleccionado en un determinado eje, pudiendo

Unicamente cambiar la orientacion del objeto, o produciendo una copia del mismo objeto.
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Simeiria (mirror)

Fig. IV. 36 Mirror

o0 SYMMETRY (Simetricidad).- Este modificador es una herramienta muy util para el modelado,
el efecto de este modificador es reproducir el objeto seleccionado (objeto mallado), creando la

misma geometria con respecto al eje que se determine.

Fig. IV. 37 Symmetry
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0 MESH SMOOTH (Suavizar malla).- Permite evitar los vértices afilados, transformandolos en
vértices redondeados, este modificador es mas evidente con aquellos objetos, que tienen esquinas
afiladas. Se pueden definir 3 tipos de suavizado los cuales son: NURBS, CLASIC (cl&sico) y
QUAD. EI suavizado dependera de la segmentacion de los distintos objetos, entre mayor sea el

namero de segmentos el suavizado serd mas uniforme.

Suavizar malia
(smooth meash)

Fig. IV. 38 Mesh Smooth

0 CAP HOLES (Tapar agujeros).- Mediante este modificador se pude rellenar los huecos en un

objeto, generando las caras necesarias para cubrir los huecos en el objeto.
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Fig. 1V. 39 Cap holes

o TWIST (Torcer).- Rota el objeto con respecto a un eje, haciéndolo girar alrededor del eje

seleccionado. Este modificador tiene 2 subobjetos los cuales son: gizmo el cual se puede mover,

rotar y escalar, a diferencia del centro que solamente se puede mover.

Torcer (twist)

Fig. IV. 40 Twist
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0 LATHE (Torno).- Genera una rotacién de 360° a un spline, la cual sirve como perfil para
conformar un objeto 3d, generando secciones transversales con la splines, y conectandolas entre si,

lo cual forma la estructura del objeto creado mediante torno.

Fig. IV. 41 Lathe
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4.7 EDITOR DE MATERIALES

Los materiales se asignan a los objetos o conjuntos de seleccion individuales; una misma escena

puede contener muchos materiales diferentes.

- Estandar es el material predeterminado. Es un modelo de superficie versatil y con un gran nimero

de opciones.

- Raytrace permite crear reflexiones y refracciones de Raytrace. Ademas, admite niebla, densidad

de color, traslucidez, fluorescencia y otros efectos especiales.

- Arquitecténico proporciona un material fisicamente preciso. Esta concebido especialmente para

usarse con el renderizador detallado predeterminado y radiosidad.

4.8 MATERIALES DE COMPOSICION

Mezcla 2 lados Multi/subobjeto

- Mezcla, es un material que combina dos materiales en un mismo lado de una superficie.

- 2 lados, permite asignar materiales distintos a las caras anteriores y posteriores de los objetos.

- Multi/Subobjeto, usa el nivel de subobjetos para asignar varios materiales a un mismo objeto,

segun los valores de ID de material.
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4.9 TIPOS DE MAPAS

El uso mas frecuente de los mapas es para mejorar el aspecto y realismo de los materiales. También
puede utilizar mapas para crear entornos o proyecciones de luces. Cada tipo de mapa crea un efecto
distinto y se comporta de una forma determinada. Un tipo de mapa puede combinar varios
materiales.
- Los tipos de mapas 2D son bitmaps o patrones 2D generados por procedimiento. o Bitmap: Una
imagen guardada como matriz de pixeles en un formato archivo de imagen fija, como .tga, .bmp,
etc., Todos los tipos de archivos bitmap o de animacién que admite 3ds max pueden utilizarse como
bitmap en un material.
o Ladrillos: Crea ladrillos u otros materiales de mosaico con colores 0 mapeados de material.
Incluye los patrones de ladrillos arquitectonicos habitualmente definidos.
0 Cuadros: Combina dos colores en un patrén de damero. Ambos colores pueden sustituirse por un
mapa.
0 Degradado: Crea una amortiguacion lineal o radial de tres colores.

- Tipos de mapas 3D, se incluyen:
o0 Celular: Genera un patron celular, util para diversos efectos visuales, como mosaico, superficies

de guijarros e incluso superficies oceanicas.

o Cavidad: Genera protuberancias tridimensionales sobre una superficie.

o0 Marmol: Simula el veteado del marmol con dos colores explicitos y un tercer color intermedio.

0 Ruido: Crea un patron de turbulencia en tres dimensiones. Como Cuadros en 2D, se basa en dos

colores que pueden mapearse.
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0 Humo: Genera patrones de turbulencia basados en fractales para simular los efectos del humo en

un rayo de luz, u otros efectos de mapeado fluido nubosos.

0 Estuco: Genera un patron fractal similar al estuco.

0 Agua: Crea efectos acuosos u ondulados generando varios centros de ondas esféricas y

distribuyéndolos aleatoriamente.

0 Madera: Crea un patrén de vetas de madera 3D.

- Tipos de mapas cajistas, consiste en superponer dos 0 mas imagenes para combinarlas.

0 Compuesto: Compone varios mapas. Al contrario que Mixto, Compuesto no dispone de controles

especificos para la cantidad de mezcla, sino que basa la cantidad de mezcla en el canal alpha de los

mapas.

0 Mascara: Mapa que controla la posicion donde se aplica un segundo mapa.

0 Mixto: Mezcla dos colores o dos mapas. La cantidad de mezcla puede ajustarse especificando un

nivel de mezcla. El nivel de mezcla se puede mapear.

0 Multiplicar RGB: Combina dos mapas multiplicando sus valores RGB y alpha.



CAPITULOV

SOFTWARE LIBRE: BLENDER

5.1 SOFTIWARE LIBRE: BLENDER

Blender es un programa informéatico multiplataforma, dedicado especialmente al modelado,

animacion y creacion de graficos tridimensionales.

El programa fue inicialmente distribuido de forma gratuita pero sin el cdigo fuente, con un manual
disponible para la venta, aunque posteriormente pasé a ser software libre. Actualmente es

compatible con todas las versiones de Windows, Mac OS X, Linux, Solaris, FreeBSD e IRIX.

Tiene una muy peculiar interfaz gréfica de usuario, que se critica como poco intuitiva, pues no se
basa en el sistema clasico de ventanas; pero tiene a su vez ventajas importantes sobre éstas, como la

configuracion personalizada de la distribucion de los mends y vistas de cémara.
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Fig. V.42 Interfaz Blender

5.1.1 Interfaz

Los conceptos detras de la interfaz de Blender hacen que esta no sea muy estandar, sino que sea
diferente de los otros paquetes 3D. Especialmente los usuarios de Windows necesitaran coger el
truco a la manera en la que Blender maneja los controles, tales como botones o movimientos de
raton. Pero esta diferencia es de hecho la gran fuerza de blender: una vez comprenda la manera en
la que funciona Blender, encontrard que puede hacer su trabajo extraordinariamente rapido y de

manera muy productiva.
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Por otro lado, la interfaz de Blender ha cambiado sustanciosamente desde la version 2.28 a la

version 2.3, asi que incluso los usuarios mas experimentados podrén sacar partido a este capitulo.

5.1.2 Conceptos de la Interfaz de Blender

La interfaz de usuario es el mecanismo de interaccion mutua entre el usuario y el programa. El
usuario se comunica con el programa mediante el teclado y el ratén, el programa responde por

medio de lo que muestra en pantalla.

5.1.3 El teclado y el raton

La interfaz de Blender saca provecho de los ratones de tres botones y una amplia gama de atajos de
teclado (en el Volumen Il se encuentra una descripcion detallada). Si el raton sélo tiene dos
botones, es posible emular el bot6n central (interface functions_settings describe como). Es posible
usar un ratén con rueda, pero no es obligatorio, ya que también existen atajos de teclado que
cumplen la misma funcion. Este libro asume las siguientes convenciones para describir la entrada

de usuario:

- Los botones del ratén se abrevian como BIR (botdn izquierdo del ratén), BMR (botén medio del

raton) y BDR (boton derecho del raton).

- Si el ratén tiene una rueda, BMR se refiere a hacer click con la rueda como si ésta fuera un botén,

mientras que RR significa girar la rueda.
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- Las letras de los atajos se nombran afiadiendo TECLA a la letra, es decir TECLAG se refiere a la
letra g en el teclado. Las teclas pueden ser combinadas con los modificadores SHIFT, CTRL y/o
ALT. Generalmente para las teclas modificadas el sufijo TECLA se descarta, por ejemplo CTRL-W

0 SHIFT-ALT-A.

- NUMO a NUM9, NUM+ y asi sucesivamente, se refiere a las teclas ubicadas en el teclado

numérico. Generalmente NumLock deberia ser activada.

- En el caso de otras teclas, se les refiere usando sus nombres, tal como ESC, TAB, F1 a F12.

- Otras teclas especiales para tener en cuenta son las teclas de direccion, ARRIBA, ABAJO,

IZQUIERDA y DERECHA.

Dado que Blender hace un uso tan extensivo del ratén y el teclado, entre los usuarios se ha hecho
popular una "regla de oro": mantener una mano en el raton y la otra en el teclado! Si normalmente
usa un teclado que es considerablemente diferente de la distribucion de teclas inglesa, podria ir
pensando en cambiar a uno con ésta o la distribucién americana para el trabajo con Blender. Las
teclas de mayor uso estan agrupadas de tal manera que pueden ser alcanzadas con la mano izquierda
en posicién estandar (dedo indice sobre TECLAF) en la distribucion de teclado inglesa. Se asume

que se usa el ratdn con la mano derecha.



~901 ~

5.2 El sistema de ventanas

5.2.1 La escena por defecto de Blender.

La escena por defecto de Blender. muestra la vista de pantalla que debe obtenerse al haber iniciado
Blender(excepto por las flechas y el texto afiadido). Por defecto estd separada en tres ventanas: el
menu principal en la parte alta, la vista 3D grande y la Ventana de Botones abajo.

La mayoria de las ventanas tiene un encabezado (la franja con un fondo gris claro que contiene
botones con iconos - por esto se le Ilamard, también, Barra de Herramientas); si esta presente, el
encabezado puede ubicarse en la parte alta (como en la Ventana de Botones) o en la parte baja
(como en la vista 3D) del area de una ventana. Si se mueve el raton sobre una ventana, es posible
notar que su encabezado cambia a un gris mas claro. Esto significa que ésta esta "enfocada"; todos
los atajos de teclado que se presionen afectaran ahora el contenido de esta ventana. Es posible
personalizar el sistema de ventanas de Blender para satisfacer las necesidades y gustos del usuario.
Una ventana nueva puede ser creada fraccionando una existente. Esto se hace "enfocando™ la
ventana que se quiere fraccionar (poner el puntero del ratdn dentro de esta), hacer click en el borde
con BCR o BDR vy seleccionar Split Area (EI menu de Split para crear ventanas nuevas.). Ahora es
posible ubicar el nuevo borde haciendo click con BIR, o cancelar el fraccionamiento presionando la
tecla ESC. La nueva ventana sera un clon de la ventana que fue fraccionada, pero ahora puede ser

convertida a una ventana de otro tipo, 0 hacer que muestre la escena desde otro punto de vista.

5.2.2 Elementos de la Interface

Las etiquetas en los botones de la interface, los elementos de menu y, en general, cualquier texto

mostrado en la pantalla se resalta en este libro de esta manera.
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El mend de Split para crear ventanas nuevas.

Un nuevo borde vertical es creado al escoger Split Area en un borde horizontal y viceversa.

Cada ventana puede ser redimensionada arrastrando un borde con el BIR. Para reducir el nimero de
ventanas, se hace click en un borde entre dos ventanas con BCR o BDR y se escoge Join Areas. La
ventana resultante recibe las propiedades de la ventana enfocada previamente. Para ajustar la
posicion de un encabezado se hace click con el BDR sobre el encabezado y se escoge Top o Bottom.
También es posible ocultar el encabezado seleccionando No Header, pero esta opcion sélo se
recomienda si todos los atajos de teclado relativos se conocen. Un encabezado oculto se puede
volver a mostrar haciendo click en el borde de la ventana con BCR o BDR vy seleccionando Add

Header.

5.2.3 Tipos de ventanas

El marco de cada ventana puede contener diferentes tipos y conjuntos de datos, dependiendo de lo
que se estd haciendo. Estos pueden incluir modelos 3D, animacion, materiales de la superficie,
scripts Python, y asi sucesivamente. Se puede seleccionar el tipo de cada ventana haciendo click en
el botdn de mas a la izquierda en su encabezado con el BIR (ElI menG de seleccion del tipo de
ventana.).

El men( de seleccion del tipo de ventana. Se explicaran las funciones y el uso de cada tipo de
ventana a lo largo del libro. Por ahora sélo se prestara atencion a los tres tipos de ventana que se

encuentran en la escena por defecto de Blender:

- Vista 3D
Provee una vista gréafica de la escena en la cual se esta trabajando. Es posible ver la escena desde

cualquier angulo con una variedad de opciones; para informacién detallada, véase interface_3d.
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Tener varias vistas en la misma pantalla es Util si se desea observar el efecto de los cambios desde

distintas perspectivas al mismo tiempo.

- Buttons Window(Ventana de Botones)

Contiene la mayoria de las herramientas para editar objetos, superficies, texturas, luces y mucho
més. Esta ventana se usa constantemente si los atajos de teclado no se saben de memoria. Por
supuesto, es posible tener mas de una ventana de estas, cada una con un conjunto de herramientas

diferente.

5.2.4 Contextos, Paneles y Botones

Los botones de Blender son mucho mas emocionantes que los de la mayoria de otras interfaces de
usuario y se volvieron atn mejores en la version 2.30. Esto es mayormente debido al hecho de que
son basados en vectores y dibujados en Opongo, lo que los hace elegantes y permite hacer zoom en
ellos. Los botones se hallan agrupados mayormente en la Ventana de Botones. Desde Blender 2.3 la
Ventana de Botones muestra seis contextos principales, los cuales se pueden seleccionar por medio
de alguno de los botones en el primer grupo en el encabezado (Contextos y Sub-Contextos), a su vez
cada uno de estos puede ser subdividido en un nimero variable de sub-contextos, a los cuales se
puede acceder a través de los botones del segundo grupo en el encabezado (Contextos y Sub-

Contextos):

Contextos y Sub-Contextos
- Ldgica - atajo F4
- Scripts - sin atajo

- Shading - atajo F5
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- Lampara - sin atajo

- Material - sin atajo

- Textura - atajo F6

- Radiosidad - sin atajo

- Mundo - atajo F8

- Objeto - atajo F7

- Edicién - atajo F9

- Escena - atajo F10

- Renderizado - sin atajo

- Animacion/Reproduccion - sin atajo

- Sonido - sin atajo

Usualmente, una vez el contexto ha sido seleccionado por el usuario, el subcontexto es determinado

por Blender basandose en el objeto activo. Por ejemplo, en el contexto "Shading", si una lampara

estd seleccionada, el subcontexto muestra los Botones de Lampara, si una malla u otro objeto

renderizable estd seleccionado, entonces el subcontexto activo vendra a ser el de Botones de

Material y si una camara esta seleccionada el subcontexto activo es Mundo. La novedad mas

notable en la interface es probablemente la presencia de Paneles para agrupar l6gicamente los

botones. Cada panel es del mismo tamafio. Pueden ser movidos haciendo click con el BIR en su

encabezado y arrastrando. Los paneles pueden ser alineados haciendo click con el BDR en la

ventana de botones y escogiendo la distribucion deseada en el mend que aparece (Menu de la

Ventana de Botones.).
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5.3 Menu de la Ventana de Botones.

La RR desplaza los paneles en su direccion de alineamiento, CTRL-RR y CTRL-BCR hacen zoom
de acercamiento y alejamiento. Paneles individuales pueden ser colapsados/expandidos haciendo
click con el BIR en el triangulo ubicado a la izquierda de su encabezado. Los paneles
particularmente complejos se organizan en Fichas. Haciendo click con el BIR en una ficha en el
encabezado del panel cambian los botones mostrados (Paneles con fichas). Las fichas se pueden
"desligar" de un panel para formar paneles independientes haciendo click sostenido con el BIR en
su encabezado y arrastrandolas fuera. De manera similar, paneles separados se pueden convertir en

un solo panel con fichas soltando el encabezado de un panel sobre otro.

5.3.1 Panel con fichas.
Como un dltimo elemento de interface, hay varios tipos de botones que se disponen en las fichas de

los paneles:

- Botones de Operacion.
Estos son botones que efectian una operacion cuando se les hace click (con el BIR, como todos los
botones). Pueden ser identificados por el color pardusco que tienen en el esquema visual por defecto

de Blender. (Un botdn de operacion).

- Boton Alternante.

Los botones alternantes vienen en varios tamafios y colores (Botones alternantes). Los colores
verde, violeta y gris no modifican la funcion, sélo ayudan a facilitar la agrupacién visual y
reconocer el contenido de la interface mas rapidamente. Hacer click en un botén de estos no genera

accion alguna, sélo alterna un estado entre "on" y "off".
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Botones alternantes
- Botones de Radio.
Los botones de radio son grupos particulares de botones alternantes mutuamente excluyentes. Tan

s6lo uno de estos botones puede estar "on" en un momento dado.

- Botones Numéricos.

Los botones numéricos (Botones numéricos) pueden ser identificados por sus titulos, que contienen
""" seguido por un nimero. Los botones numéricos son manipulados de varias formas:

Para incrementar el valor, se hace click con el BIR en la parte derecha del botdn, donde se observa
un triangulo pequefio; para decrementarlo, se hace click en la parte izquierda del botén, donde se

encuentra otro triangulo.

Botones numéricos

Es posible ingresar un valor usando el teclado si se sostiene la tecla SHIFT y se hace click con el
BIR. Presionando la combinacion SHIFT-RETROCESO se elimina el valor contenido en el botén;
con SHIFT-IZQUIERDA se mueve el cursor al inicio; y SHIFT-DERECHA mueve el cursor al
final. Presionando ESC se restaura el valor original. Algunos botones de ndmero contienen un
deslizador y no sélo un nimero con triangulos laterales. EI mismo método de operacion se aplica
para estos, excepto que el click con el BIR se debe efectuar en la parte izquierda o derecha del
deslizador, en tanto que hacer click en la etiqueta o el nimero automéaticamente iniciara el modo de

entrada por teclado.

- Botones de Menu.
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Los botones de menuU se usan para escoger de una lista de elementos creada dindmicamente. Los
botones de menl son usados principalmente para enlazar "DataBlocks" entre si. (DataBlocks son
estructuras como Mallas, Objetos, Materiales, Texturas y otros; al enlazar un material a un objeto,
éste queda asignado). Un ejemplo de este tipo de bloque de botones se muestra en Botones de
enlace de DataBlocks. El primer boton (con los diminutos triangulos apuntando arriba y abajo) abre
un menud que permite seleccionar el DataBlock al cual efectuar el enlace, esto se hace sosteniendo
oprimido el BIR y liberandolo cuando el puntero se halle sobre el elemento deseado. El segundo
bot6n muestra el tipo y nombre del DataBlock enlazado y permite editar su nombre después de
hacer click con el BIR. El boton con la "X" elimina el enlace, el boton con el "carro" genera un
nombre automaticamente para el DataBlock y el boton con la "F" especifica que el DataBlock

deberéa ser almacenado en el archivo aun si no esta siendo usado (no tiene enlace alguno).

Objetos sin enlace alguno: Los datos sin enlace sélo se pierden hasta que se cierra Blender. Esta es
una poderosa caracteristica que permite deshacer errores. Si un objeto es eliminado el material que
tiene asignado pasa a estar sin enlace, pero aln existe! Solo se debe re-enlazar a otro objeto o
presionar el boton "F".

Botones de enlace de DataBlocks

5.4 Caja de Herramientas (ToolBox)

Al presionar la tecla ESPACIO en la Vista 3D, o sostener el BIR o el BDR con el ratdén quieto
durante mas de medio segundo se abre la Caja de Herramientas. Esta contiene 6 contextos
principales dispuestos en dos lineas, cada uno de los cuales abre mends y submenus. Tres de estos
contextos abren los mismos tres menus presentes en el encabezado de la vista 3D; los otros tres,

Add permite afiadir objetos nuevos a la escena mientras Edit y Transform muestran todas las



~ 908 ~

operaciones que se pueden efectuar sobre el(los) objetos seleccionado(s). (La Caja de
Herramientas).

La Caja de Herramientas

5.5 Pantallas (Screens)

La flexibilidad de las ventanas de Blender permite crear entornos de trabajo personalizados para
diferentes tareas, tales como modelado, animacion y creacion de scripts. A menudo resulta Gtil
intercambiar rapidamente entre diferentes entornos dentro del mismo archivo. Esto es posible al
crear varias Pantallas: Todos los cambios a las ventanas que se describen en El sistema de ventanas
y Tipos de ventanas se almacenan en una pantalla, de modo que si las ventanas de una pantalla son

modificadas, las otras no resultaran afectadas en lo absoluto.

5.6 Escenas

También es posible tener varias escenas dentro del mismo archivo de Blender. Las escenas pueden
usar objetos de otras o ser completamente independientes entre si. Con el boton de mend SCE,
ubicado en el encabezado de la Ventana de Preferencias de Usuario, se puede crear o seleccionar
una escena (Selectores de Pantalla y Escena). Cuando se crea una escena nueva, es posible escoger
entre cuatro opciones para controlar su contenido:

- Empty Crea una escena vacia.

- Link Objects crea la escena nueva con el mismo contenido de la escena seleccionada actualmente.
Los cambios en una escena afectaran igualmente a la otra.

- Link ObData crea la nueva escena basada en la escena seleccionada actualmente, con enlaces a las

mismas mallas, materiales, etc. Esto significa que la posicién de los objetos puede ser cambiada,
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junto con otras propiedades, pero modificaciones de las mallas, materiales, etc. afectaran
igualmente la otra escena, a menos que se indique manualmente la creacion de copias con usuario
Unico (single-user copies).

- Full Copy crea una escena completamente independiente con copias del contenido de la escena

seleccionada actualmente.

5.7 Navegando en el Entorno 3D

Blender permite trabajar en un espacio tridimensional, pero las pantallas de nuestros monitores son
solo bi-dimensionales. Para poder trabajar en tres dimensiones, debe ser capaz de cambiar tanto tu
punto de vista como la direccion en la que ves la escena. Esto es posible en todas las vistas 3D.
Aungue vamos a describir la ventana de vista en 3D, la mayoria de las ventanas no-3D usan una
serie de funciones equivalentes, por ejemplo es incluso posible arrastrar y escalar una Ventana de

Botones y sus Paneles.

La direccion de la vista (rotando)

Blender ofrece tres direcciones de vista por defecto: Lateral, Frontal, and Superior. Como Blender
usa un sistema de coordenadas "de mano derecha” con el eje Z apuntando hacia arriba, la vista
"Lateral" corresponde a una mirada desde el eje X axis, en la direccidn negativa; la vista "Frontal"
es desde el eje Y; y la "Superior" desde el eje Z. Puedes seleccionar la direccién de la vista para una
ventana 3D con las entradas de Menu Vista (El mena de vistas de una ventana 3D.) o presionando
los atajos de teclado NUM3 para "Lateral”, NUM1 para "Frontal", y NUM7 para "Superior".

El menu de vistas de una ventana 3D.
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Atajos de teclado: Recuerde que la mayoria de los atajos de teclado afectan a la ventana activa, asi
gue comprueba que el cursor del raton esta en el area donde quieres trabajar antes de usar los atajos
de teclado.

Aparte de estas tres direcciones por defecto, la vista puede ser girada con cualquier angulo que
necesites. Haz clic y arrastre MMB en el area de la ventana: si comienzas en el medio de la ventana
y te mueves hacia arriba y hacia abajo o hacia la derecha y la izquierda, la vista gira alrededor del
centro de la ventana. Si comienzas en el borde y no te mueves hacia el centro, puede girar alrededor
de tu eje de vista. Juega un poco con esta funcion hasta que controles su manejo. Para cambiar el
angulo de vista en pasos sucesivos, usa NUM8 y NUM2, que corresponden al arrastre vertical.

MMB o usa NUM4 y NUMS6, que corresponden al arrastre horizontal MMB.

Trasladando y Escalando la Vista

Para trasladar la vista, pulsa SHIFT y arrastra MMB en la Ventana 3D. Para hacerlo en pasos
sucesivos, usa las combinaciones de teclas CTRL-NUMS8, CTRL-NUM2, CTRL-NUM4 y CTRL-
NUMG6 como con las rotaciones. Puede escalar la vista (acercarte y alejarte) pulsando CTRL y
arrastrando MMB. Los atajos de teclado son NUM+ y NUM- . Los sub-menus View>>Viewport

Navigation contienen también estas funciones.

Modo de Dibujado

Dependiendo de la velocidad de tu ordenador, de la complejidad de tu escena y del tipo de trabajo
que esté haciendo, puedes alternar entre diferentes modos de dibujado:

- Texturizado - Intenta dibujarlo todo tan completamente como sea posible, aunque no es alin una

alternativa al renderizado. Nota que si no hay ninguna luz en tu escena todo saldra negro.
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- Sombreado - Dibuja superficies sélidas incluyendo el calculo de iluminacion. Como en el modo
Texturado, no veras nada sin luces.

- Solido - Las Superficies se dibujan como Sélidos, pero también funciona sin luces.

- Enrejado - Los objetos sélo consisten en lineas que hacen reconocibles las formas. Este es el
modo de dibujado por defecto.

- Caja de Limites - Los objetos no son dibujados en absoluto; en vez de eso, este modo ensefia sdlo
las cajas rectangulares que corresponden al tamafio y a la forma de cada objeto.

El modo de dibujado puede se elegido con el botdn de menu apropiado en la cabecera (Un bot6n de
modo de dibujado de una vista 3D.) o con atajos de teclado: ZKEY cambia entre Enrejado y Sélido,
SHIFT-Z cambia entre Enrejado y Sombreado.

Un bot6n de modo de dibujado de una vista 3D.

Vista Local

En vista local, s6lo los objetos seleccionados son mostrados, lo que puede facilitar la edicion en
escenas complejas. Para entrar en vista local, primero selecciona los objetos que quiere (ver
mesh_modelling_objectmode_selecting) y después usa la entrada de menu; Vista>>Vista Local usa
la entrada de menu Vista>>Vista Global para volver a la vista global. (EI menu de vistas de una

ventana 3D.). El atajo es NUM/, que cambia entre vista Local y Global.

El sistema de Capas

Las escenas en 3D a menudo se hacen mucho méas confusas a medida que aumenta su complejidad.
Para mantenerlas bajo control, los objetos pueden ser agrupados en "capas", para que sélo las capas
gue elijas sean mostradas en cualquier momento. Las capas de 3D difieren de las capas que puede
conocer de las aplicaciones graficas en 2D: no tienen influencia en el orden de dibujado y estan ahi

(a excepcion de algunas funciones especiales) Unicamente para ofrecer al modelador un mejor
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control de las vistas. Blender utiliza 20 capas; usted elige las que se muestran con los pequefios
botones sin titulo de la cabecera (Los botones de Capas de una vista 3D.). Para seleccionar solo una
capa, haz clic en el boton apropiado con LMB; para seleccionar mas de una, presiona MAYUS
mientras haces clic.

Los botones de Capas de una vista 3D.

Para seleccionar capas con el teclado, presiona desde la tecla 1KEY hasta la tecla OKEY (en el &rea
principal del teclado) para las capas de 1 a 10 (la fila superior de botones), y ALT-1 hasta ALT-0
para las capas 11 a 20 (la fila inferior). La tecla MAYUS para selecciones multiples también
funciona con estos atajos. Por defecto, el boton de bloquear a la derecha del bloque de capas esta
activado; esto significa que los cambios a la visibilidad de las capas afecta a todas las ventanas 3D.
Para seleccionar ciertas capas s6lo en una ventana, desactiva primero el blogueo. Para mover los
objetos seleccionados a una capa diferente, presiona MKEY, seleccione la capa que quieres en el

dialogo emergente, y finalmente haz clic en OK .

Guardando archivos

Guardar archivos es como cargarlos: Cuando presionas F2, la ventana activa cambia temporalmente
a una ventana de seleccion de archivos, como se muestra en la Ventana de Seleccién de Archivos -
guardando.. Haga clic en la ventana de edicién inferior para escribir un nombre de archivo. Si no lo
acaba con ".blend," la extension es afiadida automaticamente.

Después presiona ENTER para guardar el archivo. Si ya existe un archivo con el mismo nombre,
tendra que confirmar que quieres guardar el archivo en la pregunta de sobre-escribir. Ventana de
Seleccion de Archivos - guardando.

El didlogo de salvar tiene una pequefia cualidad afiadida para ayudar a crear multiples versiones de

tu trabajo: Presionando NUM+ o NUM- incrementara o disminuird un nimero contenido en el
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nombre del archivo. Para simplemente salvar sobre el archivo actualmente cargado evitando el

dialogo de salvar, presiona CTRL-W en vez de F2 y so6lo tendras que confirmar la pregunta.

5.8 Renderizando

Esta seccién ofrece s6lo un repaso rapido de lo que necesitaras para renderizar tu escena.

Encontrara una descripcién detallada de todas las opciones en chapter_rendering. Las Opciones de
Render estidn en el contexto Escena y en el sub-contexto Botones de Renderizado (Opciones de
Renderizado en los Botones de Render.) al que se accede haciendo clic en, o presionando F10.
Opciones de Renderizado en los Botones de Render.

Por ahora s6lo nos interesa el panel Formato. El tamafio (nUmero de pixeles horizontales y
verticales) y el formato de archivo de la imagen a crear se eligen aqui. Se puede fijar el tamafio
usando los botones SizeX y SizeY. Haciendo clic en la caja de seleccidn de debajo (en Opciones de
Renderizado en los Botones de Render., estd seleccionado "Targa") abre un mena con todos los
formatos de salida disponibles para imagenes y animaciones. Para imagenes fijas se puede elegir
Jpeg, por ejemplo. Ahora que las opciones estdn completas, la escena puede ser renderizada
presionando el botén RENDER en el panel Render o presionando F12. Dependiendo de la
complejidad de la escena, esto puede tardar normalmente entre unos pocos segundos y varios
minutos, y el progreso es mostrado en una ventana separada. Si la escena contiene una animacion,
s6lo se renderiza el fotograma actual (Para renderizar la animacion completa, ver
rendering_animation). Si no se ve nada en la vista renderizada, asegurese de que tu escena esta
construida convenientemente. ¢Tiene luz? Estd la camara situada correctamente, y apunta en la

buena direccion? ¢Estan visibles todas las capas que quieres renderizar?
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Nota: Una imagen renderizada no se guarda automaticamente en el disco. Si esté satisfecho con el
renderizado, debe salvarlo presionando F3 y usando el dialogo de salvar tal como describimos en
Section 3.3.2. La imagen es salvada en el formato que hayas seleccionado previamente en los

botones de Display.

Extensiones de archivo: Blender no afiade la extensién del formato automaticamente a los archivos

de imagen por lo que se tiene que elegir el formato deseado.

Preferencias de usuario y Temas

Blender tiene unas pocas opciones gue no son guardadas con cada archivo, sino que se aplican se
aplican a todos los archivos de un usuario. Estas preferencias incluyen detalles de la interfaz del
usuario, y propiedades del sistema como el ratén, las fuentes y los lenguajes.

Como las preferencias del usuario son raramente necesarias, estan escondidas bajo el mend
principal. Para hacerlas visibles, baja el borde de la ventana del mend (normalmente el borde
superior en la pantalla). Las opciones estdn agrupadas en siete categorias que pueden ser
seleccionadas con los botones violeta mostrados en la Ventana de Preferencias del
Usuario..Ventana de Preferencias del Usuario.

Ya que la mayoria de los botones se explican por si mismos o muestran una Gtil ayuda si mantienes
el cursor parado sobre ellos, no vamos a describirlos en detalle aqui. En lugar de eso, te ofrecemos
un repaso de las categorias de Preferencias:

- Vista & Controles

Las opciones concernientes a como debe reaccionar la entrefaz a las acciones del usuario, como qué
método de rotacion debe usarse en las vistas 3D. Aqui puedes activar también la emulacién del
raton de 3 botones si el tuyo tiene sélo dos. MMB puede ser emulado con ALT-LMB.

- Métodos de Edicion
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Permite especificar los detalles del funcionamiento de ciertos comandos de edicion como duplicar.

- Lenguaje y Fuentes

Seleccionar una fuente TrueType alternativa para mostrar en la entrefaz, y elegir entre los lenguajes
disponibles para la interfaz.

- Temas

Desde la version 2.30 Blender permite la utilizacion de Temas para definir colores personalizados
para la interfaz. Se puede crear y manejar temas desde aqui.

- Guardar Autométicamente

Puede configurar Guardar Automaticamente para tener una copia de emergencia en caso de que
algo vaya mal. Estos archivos se llamaran Nombre.blend1, Nombre.blend2, etc.

- Sistema & OpenGL

Debe consultar esta seccidn si experimentas problemas con los gréaficos o con la salida de audio, o si
no dispones de un teclado numérico y quieres imitarlo (para portatiles). Ademas, aqui puede
también configurar el esquema de luces para los modos de dibujado Solido y Sombreado.

- Directorios de Archivos

Escoger el directorio por defecto para varios dialogos de carga de archivos.



CAPITULO VI

COMPARATIVA AUTODESK 3D MAX VS BLENDER

6.1 Comparativa blender vs 3d max (referencia informatica)

Blender 3D 3D MAX

e Ocupa 9 Mb del disco rigido. e Ocupa 270 Mb del disco rigido.

e Se distribuye como software libre desde el e Se vende por mas de 3000 Dolares

sitio oficial Norteamericanos.
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e Toda una comunidad de Desarrolladores lo
modifica permanentemente, permitiendo que
haya cambios cada semana, y cuando estos
cambios son estables, se lanza una version

oficial.

e Es sistema de Scripts es Python, al igual
que muchas aplicaciones de LINUX, muchos

desarrolladores ya conocen esta herramienta.

e Esta disponible para casi todos los sistemas

Operativos: LINUX, MS-WINDOWS,

MACOS X, UNIX, FreeBSD, etc.

e So6lo LA EMPRESA PROPIETARIA
puede modificar el cddigo del programay los
lanzamientos de nuevas versiones, son
decisiones de mercado, muchas veces

dejan al soft inestable, o solo se le agregan

plug-ins a la version vieja con pocos cambios

e El sistema de MAXSCRIPT, es bastante
simple, sin embargo se debe dedicarle tiempo
para aprenderlo, y no sirve para otras

aplicaciones.

e A pesar de que LA EMPRESA, posee
productos para SGI (silicon graphics) basadas
en UNIX, ya han manifestado que 3D MAX
sera un producto para PC y que correrd sobre

plataformas de MICROSOFT.

Tabla VIII. Comparativa blender vs 3d max (informética)



~ 108 ~

a keyword or phrase

Tools  Group  Views  Creste  Modfiers Animation Groph Editors  Rendering  Customize  MAXScript  Help

N | S = 3 | ereste selectonse -y

Graphite Modeling Tools Freeform
Polygon Modeling

[Top | [Wistrare

oth + Highlights ]

Fig. V1.43 Interfaz 3d Max con el modelado del rostro

Blender

1%2) Blender [CAL

[ ]~ File Add Timelne Game Render Help [ =[SR:2-Model % | [=[5cEScene [x ] Ve:23114 | Fad0692 | Ob:E-1 | LaD | Mem:3.91M (0.28M) | Time: | LowPony_1 - Default

= View Select Object Blalo[a [alova = HHHE (2] (&)
= panels [ |5k 0] )

e shadrs (TS 533 |
(=] Link fo Gbject [ maminor | [ Favirenso | BE~1v]
- (=L — Gefalt | 2]l o) T —( T —
e e e oot TS e
L . CRo st | enw_[obcolor shad a tog| |Teneto Dm0 =
[l o
al EeD
(& Rendst Pipéing
R o B
[ ilosa | vin_stands | znpet |
=] Fagio [T Trscesble | Shadbat
Doz ) [ oo

Fig. V.44 Interfaz Blender con el modelado del rostro



~ 109 ~

6.2 Detalles técnicos

Paquete Plataformas De video compatibles Idioma de Precio con

extension declaro

Funcionalidad

“- - Windows 32 /64 bits Direct X, OpenGL ,la  MAXScript, C $3.495
representacion de + + (SDK) (febrero 2011)

software , Heidi

=llsele e Windows , OSX, Li Representacion de C, Python Software
nux , FreeBSD ,Irix , Software ,OpenGL libre. (GPLv2)

Solaris

Tabla IX. Comparativa detalles técnicos

6.3 Herramientas de Modelado

Paquete 3D Max Blender

Nurbs Si Si

Patch Si Si
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Sub D Si Si
Poligono Si Si
Suaviza 3 gons Si Si

Tabla X. Tabla herramientas de modelado

3d max blender
100 100

m Seriesl

blender

Tabla XI. Herramientas de modelado
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6. 4 Viable Poligono Limite (3GHZ p4 (o equivalente), 1 GB de RAM media, poligonos de

cuatro)

Paquete 3d Max Blender

10,000

50,000 Si Si

100,000

500,000 Si Si

1,000,000

Tabla XII. Tabla limite viable del poligono



3d max

blender

100

100

6.5 UV Unwrap

Paquete

Basico

Piel

LSCM
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blender

Tabla XII1. Limite viable del poligono

3d Max

Si

Si

Si

= Seriesl

Blender

Si

Si

Si



ABF ++

UV de Multiples conjuntos

UV Subdividida

3d max

blender

100

100
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Si Si
Si Si
Si Si

Tabla XIV. Tabla UV Unwrap

m Seriesl

blender

Tabla XV. Unrwrap



6.6 Texturizado y Pintura

Paquete

Nodo base Texturizado

2D pintura

3D pintura

Pintura simultaneamente en

varios objetos

Capa base de pintura

Pintura al mismo tiempo

materiales multiples

Vertex pintura

Tabla XVI. Tabla Texturizado y pintura

~114 ~

3d Max

A traveés de plug-in

A traveés de plug-in

A través de plug-in

Si

No

No

Si

Blender

Si

Si

Si

Si

No

No

Si



3d max

blender

50%

71,42%
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blender

Tabla XVII. Texturizado y pintura

= Seriesl




6.7 Animacion y Simulacion
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Paquete

Simple

Personaje

De particulas

Fisica

Softbody

Pafio

Cabello

Liquido

Humo

3d Max

Si

Si

Si

A traveés de plug-in

Blender

Si

Si

Si

Si
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Llama A través de plug-in Si
Multitud Si A través de plug-in
Tabla XVIII. Tabla animacién y simulacion
3d max blender
90,9 % 95,45 %

m Seriesl

blender

Tabla XIX. Animacion y simulacion
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6.8 Prestacion

Paquete 3d Max Blender
Procesador Scanline , Mental Ray , trazadores de Blender
Primario luz, Quicksilver , motor de radiosidad

(Lightscape)

RIB Apoyo A través de plug-in A través de plug-in

Otros Arion Render , Brasil r /s, Yafray , Mental

renderizado | finalRender ,finalToon , Fryrender , Gelato, llu | Ray, Sunflow , Kerkythea ,Indigo

res stre! , Krakatoa ,MaxwellRenderer , VRay , luxrender , Vray , POV-Ray
NET Si A través de plug-in
Render

# Nodos de Unlimited Unlimited

red

Tabla XX. Prestacion
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6.9 Interfaz y personalizacion

Paquete 3d Max Blender

Disefio de pantalla

De telas Si Si

Mouse enlaces

Menus Si Si
Botones
Estantes Si No

Barras de herramientas

Vistas Personalizadas No Si

Tabla XXI. Tabla interfaz y Personalizacion



3d max

blender

87,5

87,5
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Tabla XXII. Interfaz y Personalizacion

6. 10 Formatos de archivo admitidos importar

Paquetes

OoBJ

3DS

3d Max

Si

Si

m Seriesl

Blender

Si

Si
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DXF
FBX si
LWO
JPEG si
TIFF
PSD si
BMP
GIF si
PNG
Al si

No

Si

Si

Si

No

Tabla XXIII. Tabla Archivos permitidos para importar
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3d max

blender

91,66

83,33

blender

Tabla XXIV. Archivos permitidos para importar

6. 11 Formatos de archivo admitidos exportar

Paquetes

OBJ

3DS

DXF

3d Max

Si

Si

Si

= Seriesl

Blender

Si

Si

Si
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FBX

LWO

JPEG

TIFF

PSD

BMP

GIF

PNG

Al

Tabla XXV. Tabla archivos permitidos para exportar
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3d max

blender

95,83

83,33

Tabla XXVI. Archivos permitidos para exportar

® Seriesl

Las extensiones de archivo que tienen por defecto para grabar en estos programas son:

3D Max: .max

Blender: .blend

Siendo el .3ds una base fundamental para importar o exportar documentos entre si.
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Basado en parametros de comparacion 3D Max y Blender cumplen las mismas funciones, encontrando asi este cuadro:

6. 12Cuadro comparativo Herramientas para modelado 3d

ESTUDIO COMPARATIVO DE HERRAMIENTAS DE SOFTWARE LIBRE Y PROPIETARIO PARA MODELADO

]
-
f=
2
£
a
£
=1
o
[}
©
w
g
©
=
[=
Q
(3]
S
o
o

Viable Poligono Textura 'y Animaciény Interfaz y Formatos Formatos .

Tabla XXVII. Cuadro comparativo herramientas para modelado 3D
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Manejo malla editable en blender y 3d max

Dentro de ambos programas se encuentra facilmente los procesos necesarios para la edicion de una

malla editable.

3D Max

Autodesk 3ds Max 2011 rostros.max
Create  Modifiers Animation  Graph Editors  Rendering  Customize | MAXScript  Help

& O B EEEER @ 3R =l &

Selection Object Paint

g5 100
W 1
K

las 0

ES &

Fig. V1.45 Modelado rostro 3ds Max |
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Autodesk 3ds Max 2011 rostros.max
Create  Modifiers Animation  Graph Editors | Rendering MAXScript | Help

I

[+10Left][

Autodesk 3ds Max 2011  rostros.max
Create  Modifiers  Animation  Graph Editors  Rendering  Customize

o ) [ E Y

Selection Object Pai

Fig. V1.47 Modelado rostro 3ds Max 111



~ 128 ~

Autodesk 3ds Max 2011 rostros.max
Create  Modifiers Animation  Graph Editors  Rendering  Customize | MAXScript  Help

[ +][Frant ]

Views  Create Modifiers Animation Graph Editors  Rendering Help
o [l view ~ Al
s ¢ [ T
Graphite Modeling Tools Freeform Selection Object Paint
| Polygon Modeling

[+1(Top]

Selected b

Fig. V1.49 Modelado rostro 3ds Max V
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Autodesk 3ds Max 2011  rostros.max

[+][Frant]
0«

Ar s

Graphite Modeling Tools
| Polygon Modeling =
R s oon - - B Err—

10
Grid = 10,0 Selected

b e o O B O
Add Tir y fael : [0 .

Fig. V1.51 Render Modelado rostro 3ds Max VI
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) Blender [dA\TeSi

[& |~ File Add Timeine Game Render Help | =[SR:2-Model [x ] [ =[scEScene [ [ Ed:1-16116 | Fa:0-10470 | Mat:85 440 (0.28M) Kary kara

= View Select Mesh | AEdinode ¢ a6 [ [ciosar = @]
~ panets [e[@R[a[@) [ @lel[o]
v

¥ Links and Pipeine Materiel AN virrer TondEEERRO LT
Link fo object ugzmwmv mmnsg FH [~
[l - Defaulfoni [ 2 |[ruade] —

La] [WEel Liahf] UCol Painf| TerFace | & [shadeless ‘ Ll L — D"‘ .00, [ addmen ]

evd_1 = et 0 [T Lt [ —| e —
Rundr Pipline

[ |
Lol il Lo |
oo TSR] Traceble - sout J 7oz T

Fig. VI.51 Modelado rostro Blender |

[ Blender [dA\Tes

@v File pdd Timeline Gans Render Help [ <[SR2-Model X |[=[SCEScens | m o verl- 1EIZEE|E|1EI 0D oo~ | e R 1 () ey e

al

b W v e
o Object Ray ransp FF¥]
[=[met - Defuitoos T — —
(<L - oGO T2 EGIT Faptis Ears adanen
(o ] ol o T A e !!
Heac_1 - Defol] 06 J[T3 e Frosnebo.—— | [resneior T =]
| —
Gloss 10 s
Render Pipeline
i ]
285 —
= m--.n. T w1 [ aung |

I —
Fade to Sky Color

Fig. V1.52 Modelado rostro Blender Il
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[& |~ File Add Timeine Game Render Help [ =[SR:2-Model [x] [ =[scEScene [ = el - 10258 | Ed-0-29495 | Fa-19276 | Mem:62.91M (0.30M) kary kara

T wview Sefect Mesn Ola16 = |oiova_ =] (@]
= Panels CARIETING - I FIEAEY
v o

vabral SASEITEN  riroran SEEERI O LT
Link o object (L) EE=1Y]
[t - efealton |2 [ [sal 7] (uodes) [T T—
T
B

weol Light] Vool Paint] TesFace Shadele ss
tnad_1 = D i [Fresneto. i | [Fresnelio - |
Headl_1 = Defealf] 06 I3 Mortist | Env | CbGoler] Shad A 100 . 1.0

Render Pipeline
[_Pilgsa | wire [ stands | 2invert |
Radio Traceable  Shadbuf i

Fig. V1.53 Modelado rostro Blender 111

E Blender [d:\TeSiS\rostros.bler

[ ]~ File Add Timelne Game Render Help [ =]SR:2-Model [ ] [ =[scE:Scene [ [ We:10256-10256 | Ed:29495-29495 | Fa19276-19276 | Mem:47.78M (0.28M) kary kara

= View Select Mesh |AEdinode ¢ I T @)
e~ s cERIk0a] REME] )\

¥ previ ¥ Linksand pipeline

Link fo Dbject ¥

[l - oot | (o]
Dol )
- e [ 13 (i Wt e [Gbeolr Shed 410

Render pipeline
Halo

[ wire |
Racio WEWTTEEE Trcasble _ Shadbuf

Fig. VI1.54 Modelado rostro Malla editable
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Render

T °| ¥ View Select Object

o (o EBL 1

Fig. V1.58 Renderizado Blender

En el tema de renderizado ambos programas resultan veloces sin generar ningln problema y dando

un finalizado de alta calidad.



CONCLUSIONES

1. Es posible obtener éptimos y similares resultados en el trabajo terminado utilizando software

libre o software propietario para modelado en 3D.

2. Para el disefiador o una pequefia empresa que inicia, blender aparece como alternativa de
software libre, que cumple los requerimientos de desempefio encontrados en software

propietario como en este caso 3d Max, sin tener que incurrir en altos costos.

3. Autodesk 3d Max limita su uso a plataforma Windows de 32 o 64 bits; Blender esta

disponible para Windows , OSX , Linux , FreeBSD ,lrix , Solaris

4. El uso de 3d Max estd ampliamente difundido a pesar de su costo, especialmente por su
compatibilidad con otros productos usados a nivel industrial y de grandes empresas como son

el resto de productos Autodesk y Adobe.

5. Tanto Blender como 3d max son incompatibles entre si (ninguno de los dos programas la

extension nativa del otro), sin embargo se puede exportar entre si usando la extension .3ds.

6. Para un disefiador principiante o con poco conocimiento de los conceptos del modelado, la
interfaz grafica de usuario de ambos programas no es amigable, para que su uso se facilite se

requiere el manejo de conceptos de modelado.

7. Debido a que es un tema nuevo hay gran dificultad en encontrar bibliografia, porque se ha

encontrado informacion basicamente en internet.
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RECOMENDACIONES

1.

Incluir en los programas de ensefianza el uso de alternativas de software libre en la carrera

de disefio grafico para ampliar el horizonte profesional del futuro disefiador

La institucion (ESPOCH) al ser una Universidad puablica esta en la obligacion ética de hacer
conocer a sus estudiantes que existen alternativas en cuanto a herramientas (programas) de

ensefianza y trabajo que posibilitan el cumplimiento del decreto 1014.

Para evitar el problema de incompatibilidad de formatos de extensiones entre distintos
programas procurar el uso de archivos exportados en extension .3ds que practicamente es

reconocida por todos los programas de modelado.

Dotarse de una variedad de libros que permitan hacer investigaciones sobre temas
referentes y asi incrementar la posibilidad de incrementar el conocimiento de los

estudiantes de la escuela.



RESUMEN

Se realizd un estudio comparativo de herramientas de software libre y propietario que ayud6 a identificar
herramientas de modelado 3D para realizar trabajos de modelado de rostros humanos con terminados graficos
de buena calidad. Estudiandose los softwares 3DS Max (propietario) y Blender (sw libre) ya que son los

mayores exponentes en su rama con la finalidad de demostrar que éstos tienen la misma funcionalidad.

Fue utilizando método analitico-sintético para el estudio de pardmetros comparativos tales como:
herramientas de modelado, textura y pintura, animacion, interfaz, etc; y para el proceso de modelado en se

utilizo el método experimental.

Se tomé como pardmetros a evaluar un porcentaje de 100/100 para lo siguiente: herramientas de modelado,
viable poligono limite, uvwrap, interfaz y personalizacion: Blender y 3DS Max alcanzaron un 100%; en
textura y pintura: Blender alcanz6 un 71,42%, 3DS Max alcanz6é un 50%; en animacion y simulacion:
Blender alcanzé un 95,45%, 3DS Max alcanzé un 90,9%; en formatos para importar: Blender 83,33%, 3DS

Max 91,66% y formatos de exportacién: Blender 83,33%, 3DS Max 95,83%.

Las dos alternativas estudiadas, 3DS Max y Blender, permiten obtener productos terminados de calidad
profesional en modelado 3D. Tienen usabilidad y manejo de herramientas similares facilitando al disefiador
el uso de ambos programas. El uso de Blender beneficia la disminucién de costos por adquisicion de software

de disefio.



SUMMARY

A study was done to compare the tools of free software and a privately owned software that help to identify
3D modeling tools required to perform work on modeling of the human faces with specific forms of high
quality graphics. Software 3DS Max (privately owned software) and Blender (free software) are the most
famous in this kind of work and the purpose of this is to show that they are similar according to their

functions.

The method used was analytic-synthetic, using these comparative parameters: modeling tools, texture and

paint, animation, interface, etc. and for the modeling process an experimental method was used.

It was taken as evaluation parameters a 100/100 percentage for the following: modeling tools, viable
polygons’ boundary, unwrap, interface and personalization: Blender and 3ds Max reached a level of 100%; in
texture and paint, Blender reached the value of 71.42%; 3DS Max reached 50%; in animation and simulation
modeling, Blender reached 95.45%; 3DS Max reached 90.9%; in formats to import: Blender 83.33%, 3DS

Max 91.66% and in formats to export, Blender 83.33%, 3DS Max 95.83%.

The two studied alternatives, 3DS Max and Blender, both permit the finished products to obtain a
professional quality in 3D modeling. They have usabilty and management of similar tools, which facilitates
designers to use both programs. The use of is beneficial for the reduction of costs in software design

acquisition.
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ANEXQOS

7 DECRETO 1014 PRESIDENTE RAFAEL CORREA

N” 1014
RAFAEL CORREA DELGADO
PRESIDENTE CONSTITUCIONAL DE LA REPUBLICA

CONSIDERANDO:

Que en el apartado g) del numeral 6 de la Carta Iberoamericana de Gobierno Electronico, aprobada
por el IX Conferencia Iberoamericana de Ministros de Administracion Publica y Reforma del
Estado, realizada en Chile el 1 de Junio de 2007, se recomienda el uso de estdndares abiertos y

software libre, como herramientas informaticas;

Que es el interés del Gobierno alcanzar soberania y autonomia tecnoldgica, asi como un
significativo
ahorro de recursos publicos y que el Software Libre es en muchas instancias un instrumento para

alcanzar estos objetivos;

Que el 18 de Julio de 2007 se cre6 e incorpor0 a la estructura orgéanica de la Presidencia de la
Republica la Subsecretaria de Informatica, dependiente de la Secretaria General de la
Administracién, mediante Acuerdo N°119 publicado en el Registro Oficial No. 139 de 1 de Agosto

del 2007;



Que el numeral 1 del articulo 6 del Acuerdo N” 119, faculta a la Subsecretaria de Informatica a
elaborar y ejecutar planes, programas, proyectos, estrategias, politicas, proyectos de leyes y

reglamentos para el uso de Software Libre en las dependencias del gobierno central; y,

En ejercicio de la atribucion que le confiere el numeral 9 del articulo 171 de la Constitucion Politica

de la Republica;

DECRETA

Avrticulo 1.- Establecer como politica publica para las Entidades de la Administracion Publica

Central la utilizacién de Software Libre en sus sistemas y equipamientos informaticos.

Articulo 2.- Se entiende por Software Libre, a los programas de computacién que se pueden utilizar
y distribuir sin restriccion alguna, que permitan su acceso a los coédigos fuentes y que sus

aplicaciones puedan ser mejoradas.

Estos programas de computacion tienen las siguientes libertades:

a) Utilizacion del programa con cualquier propésito de uso comin

b) Distribucién de copias sin restriccion alguna.

c) Estudio y modificacion del programa (Requisito: codigo fuente disponible)

d) Publicacion del programa mejorado (Requisito: codigo fuente disponible).



Articulo 3.- Las entidades de la Administracion Publica Central previa a la instalacion del Software
libre en sus equipos, deberan verificar la existencia de capacidad técnica que brinde el Soporte

necesario para el uso de este tipo de software.

Articulo 4.- Se faculta la utilizacion de software propietario (no libre) Gnicamente cuando no exista
una solucion de Software Libre que supla las necesidades requeridas, o cuando esté en riesgo la

seguridad nacional, o cuando el proyecto informatico se encuentre en un punto de no retorno.

Para efectos de este decreto se comprende como seguridad nacional, las garantias para la

supervivencia de la colectividad y la defensa del patrimonio nacional.

Para efectos de este decreto se entiende por un punto de no retorno, cuando el sistema o proyecto

informatico se encuentre en cualquiera de estas condiciones:

a) Sistema en produccion funcionando satisfactoriamente y que un analisis de costo beneficio

muestre que no es razonable ni conveniente una migracion a Software Libre.

b) Proyecto en estado de desarrollo y que un analisis de costo beneficio muestre que no es

conveniente modificar el proyecto y utilizar Software Libre.

Periddicamente se evaluardn los sistemas informaticos que utilizan software propietario con la

finalidad de migrarlos a Software Libre.

Avrticulo 5.- Tanto para software libre como software propietario, siempre y cuando se satisfagan los

requerimientos, se debe preferir las soluciones en este orden:



a) Nacionales que permitan autonomia y soberania tecnologica.
b) Regionales con componente nacional.

¢) Regionales con proveedores nacionales.

d) Internacionales con componente nacional.

e) Internacionales con proveedores nacionales.

f) Internacionales.

Articulo 6.- La Subsecretaria de Informéatica como drgano regulador y ejecutor de las politicas y
proyectos informaticos en las entidades del Gobierno Central deberd realizar el control y

seguimiento de este Decreto.

Para todas las evaluaciones constantes en este decreto la Subsecretaria de Informatica establecera

los parametros y metodologia obligatorias.

Acrticulo 7.- Encarguese de la ejecucion de este decreto los sefiores Ministros Coordinadores y el

sefior Secretario General de la Administracion Publica y Comunicacion.

Dado en el Palacio Nacional en la ciudad de San Francisco de Quito, Distrito Metropolitano, el dia

de hoy 10 de abril de 2009

Rafael Correa Delgado

PRESIDENTE CONSTITUCIONAL DE LA REPUBLICA
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