ANEXO I11: GUIA DE BLENDER PARA LA PRODUCCION DE
MUJERES CARNiVORAS

Mar Torres Gomez



Holi, las cosas estdn explicadas segun las vais necesitando. Hay apartados de pasos a seguir

para hacer layout, animacidn, etc. También hay apartados de explicacion de herramientas y

paneles del programa. Las paginas en azul son explicacion por pasos de las fases, las paginas
N\ verdes son cosas concretas de herramientas o paneles, y las moradas son explicaciones

exclusivas de los modos. Hay errores comunes que he puesto en rojo.

Muchas gracias por la ayuda al equipo de Mujeres Carnivoras, y si os habéis encontrado esto
buscando info de Blender, jespero que os sirva!
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1. PREPARACION PREVIA

Vamos a trabajar con Blender 2.93.8. Descargadlo de
la pagina oficial de Blender, que guarda todas sus ver-
siones antiguas.

ADDONS gue vamos a hecesitar:
GP Onion Peel: https://pullusb.gumroad.com/I/
gp_onion_peel
GP Toolbox: https://gitlab.com/autour-de-minuit/
blender/gp_toolbox

Como instalar los addons: La carpeta entera descar-
gada de cada enlace se coloca en:
Blender>2.93>scripts>addons

Esto ya da acceso al programa a los archivos. Luego
desde un .blend, en edit>preferences>addons los bus-
camos y los activamos.

NOMENCLATURA PLANOS: MC_secuencia_plano_fase

Porej: MC_01 01 LO

fases: LO=layout; AN=animacidn; CU=clean up; CO=color

Poneos el programa en inglés porque hay mas tu-
toriales y yo aqui os voy a poner todo en inglés.

Recomendacién de organizacion de carpetas:

MC_02 01

Id conservando versiones cuando vayais pasando de fase por si acaso.

NOMENCLATURA PARA LOS FONDOS: F_secuencia_plano

L= Ve 01 )]
>

Q

MC_02 02
MC_02_03
MC_02_04
MC_02_06
MC_02.07
MC_02_08

Ampliar... | ( Més informacién.

* MC02_01_LY.blend
> ® MC02_01_LY.blend1
> » MCO02_03_ANIM.blend
> » MC02_03_ANIM.blend1

MC02_03_LY..blend

> ® MC02_03_LY..blend1



2. FONDOS
TAMARO DE LOS FONDOS

Ante |la duda de resolucidon que sean grandes por si acaso, sobre todo si se reutilizan para planos con zoom.

Minimo los fondos tienen que ser de 1920x1080 con resolucion 300 si no hay zooms. Si hay zooms, buscad el
encuadre mas ampliado que haya, y ese trozo tiene que estar a 1920x1080, el resto va en proporcion a eso. Por
ejemplo, el plano del bafio con la ventana: el encuadre del zoom en la ventana va a 1920x1080. Se ajusta ese en-
cuadre y se comprueba que el archivo de Photoshop esté a 1920x1080. Luego, con la herramienta de recortar, se
amplia la imagen hasta que cubra todo el fondo.

REFERENCIAS

Cortar por la linea de puntos, esta en Netflix. IMPORTANTE: Vamos a intentar imitar las texturitas con las rayas
en la capa de linea, eso es en lo que mas hay que fijarse de las referencias.

CARTAR man : o

TR [TR S
LINEA DE PUNTOS




REFERENCIAS 3D

He buscado cosas en 3D para hacer los fondos de referencia, para que todo el rato las cosas estén en los mis-
mos sitios. Fijaos en los archivos para dibujar los fondos, sobre todo de la habitacion de Edu.

PINCELES

Aproximadamente grosor de 3-4-5 px en fondos de resolucion 1920x1080, con dureza a 100%. Usad siempre
un pincel para la linea y el otro para la capa de luces y sombras.

; v Modo:  Normal

Tamafio: 4 px

ORGANIZACION DE CAPAS

Dureza: 100%

4 I R -capa en modo MULTIPLICAR. Se usa un color clarito para luz y otro oscuro para sombra.
e p———— -capa de linea.

———

L ]
Circular difuso  Circular definido -Ca pa d e Cco I or ba se.
— | —

Tamafio de pres... | Tamafio de pres.

—

Opacidad de pr... Opacidad de p

— — Obviamente con todos los efectos y ajustes que haga falta. Esto en cada plano va cam-

gL K biando un poco, pero en general seguid el esquema. Lo pongo sobretodo para que no nos

Cuadro de dih Lépiz definide «...

= rallemos complicando las capas y los archivos, porque con esta organizacion simple es

Laép'z > carbon... Carbonclo "5

-~ - suficiente.

Flesta dal ~» 5 8 -ra or Kyle - ...
~ @ P aceles humedos
—— -
Entintado grues... Cubo de pintura...

————- —
Tintero Kyle - Di... Oleos reales Kyl...

—

Oleo himedo fl... Mezclador impr...

~ [ Pinceles de efectos especiales




FONDOS QUE YA HAY HECHOS

Fondos de ejemplo que ya hay hechos para el videoclip para que os fijéis y tengais de referencia.

//




3. PANELES EN BLENDER

l%v E':':, Sequencer/Preview v View Select Marker Add Strip

General Animation Scripting Data

3D Viewport o Dope Sheet E Text Editor t= Outliner
[ mage Editor python Console
13 Uv Editor ~/_ Graph Editor B8 info mm File Browser

|ld Compositor 24 Drivers d= Spreadsheet

Texture Node Editor =|Z Nonlinear Animation ¥t Preferences

SJ Geometry Node Editor

. @) Shader Editor
@ Video Sequencer

. i+ Movie Clip Editor

En el icono de la izquierda de cada panel en Blender, podemos acceder a todos los paneles que hay. Nos vamos
a mover por el shader editor (para los materiales de los fondos), el video sequencer (para tener la animatica), el
dope sheet (linea de tiempo compleja para animar en 2D), el timeline (linea de tiempo simple), el graph editor
(para animar en 3D), el outliner (la lista de objetos del archivo), el panel de properties (las propiedades de cada
objeto) y el 3D viewport (para la vista de camara y navegar por el espacio 3D).



Vamos a usar el object, el edit, el sculpty el paint mode.

Object mode: para crear objetos, strokes, imagenes
como planos y moverlos y animarlo en 3D.

Edit mode: editar el mesh de algun objeto y para editar

i | ; fragmentos de strokes en la animacion 2D.
l, Object Mode ~ ;

Ng

Sculpt mode: para esculpir los strokes.

Object Mode
Draw mode: para dibujar en los strokes y animar en
Edit Mode 3 2D.

Para cambiar de modo mas agilmente, en edit> prefe-
§E UI Dt Mﬂde rences >keymap, marcar tab for pie menu, para que con
el tabulador podamos cambiar de modo.

(oK ) Blender Preferences

Vertex Paint

Weight Paint

Texture Paint




5. EDICION, GP TOOLBOX, GP ONION PEEL

En la pestaia item se pueden mover (shortcut G), rotar (shortcut R) y escalar (shortcut S) objetos y strokes.

En la pestaia Gpencil, en el apartado Toolbox, con el passepartout, se edita la opacidad en la vista de camara
de lo que esta fuera del encuadre. Se puede activar y desactivar y editar la opacidad.

En animation manager, se activan/desactivan las animaciones 3D de los objetos y strokes, incluyendo las ca-
maras.

En el onion peel en la misma pestafia, esta el papel de cebolla.

V

vexXvy @ COHO - v Toolbox : .
: ¥ Animation manager

¥ Transform

m
Edit

¢i3 Mirror flip
Location: List disabled anims
9.4542 m -t Draw cam -cn  Object cam

Itel

Tool

-0m
7.2058 m

a® |n main camera Obj anims: ON

View
Create

Passepartout Gp anims: (O]\

90°
(© Zoom1:l L7 Zoom fit

Edit

0°

Gpencil

XYZ Euler Playblast: ¥ Onion Peel

Q
=1
©
<
o

Scale:
960 x 540 50%
° o Enabled World Space

@  Playblast Viewport © Refrech 23 Delete

Gpencil
Onion Skin

Options: Filter: ~ All v [l Xray

Jump On: Al

Onion Skin

Jo! Cursor Follow Off

» Properties

Grease Pencil

Onion Skins

No GP object selected

Grease Pencil

edit lines Opacity



6. COMO MOVERSE POR EL ESPACIO 3D

Para orbitar usad la forma con los tres ejes; para el zoom, la lupa; para panear, la
mano (shortcut barra de espacio) y para ir a la vista de camara, la camara.

7. VIEWPORT SHADING

Shortcut: Z

@ . @ @ M Modo de visualizacién del 3D viewport. De izquierda a derecha: wireframe, solid,

material preview y render preview. Las texturas de las imagenes (en nuestro caso los
fondos) se ven a partir del tercero.

Viewport Shading

Lighting

Scene lights Los dos ultimos modos tienen la opcién de verse con las Scene lights (luces 3D como
T sun, point, area o spot), las Scene world (la luz que emite el fondo del espacio 3D), o la
e e combinacidon de ambas.

Combined
11




8. OUTLINER

= @ o
= Scene Collection
v || Collection
» (£ EDU,ISA,GLORIA

FO2_03_umbralcomedor

Y isa_modelsheet

' MC_02 03

> personajes colores

_|
v ® Camera

> Camera

Ojo: visibilidad en el viewport 3D.

Camara: visibilidad en el render.

Si os salen cosas raras en el render seguramente
sera porque tenéis algo desactivado en el viewport
pero activado en le render. Incluso sin no reconocéis

la imagen o esta blanca o negra, puede ser que esté
muy cerca de la ccamara y sea un color sdlido que os
tapa todo lo demas.

12



9. LAYOUT

12 Poner el archivo a 25 fps.

22 Metemos la animatica. Hay que importarla en el Video Sequencer Editor para que se incluya el audio. Si la
metemos como /Images as planes, no se importa el audio.

32 En el VSE (video sequencer editor) importar una Movie. Arrastras la animatica y el audio hasta que sea el
plano que toca. Vamos a dejar en todos los planos un poco de margen por delante y por detras (5-10 frames) por
si a la hora de montar lo necesitamos. La duracion se ajusta con el Start y el End de la ventana Timeline.

A= Sequencer/Preview v ew Select Marker Add Strip lay Every Frame +
_ g
ayba
|

-3+21 -3+05 2 -1+23 -1+07 -0+16 0+00 0[0+19 1+07 2 2+14 3+05 Sheall 4+12 508 5+19 6+10 7401 /517

)

animaticavl7.mp4 | //../../../animdtica/animdticav17.mp4 | 5234 |
o~

—
Set Start Frame Set End Frame

)+ Playback v Keying v View Marker o v Itodd P ro 1 End 143 @ | Playback v Keying v View Marker

Desde el botdn Playback, con Mute se puede silenciar el audio y con Scrubbing se puede oir el audio al arrras-
trar el cursor por la linea de tiempo.

Importante estar en la vista de sequencer/preview para tener le timeline del sequencer y la previsualizacidon de
la animatica.

13



32 Por defecto, Blender ya coloca una camara, pero esta orientada en diagonal. Seleccionando la camara en el
outliner o en el viewport, en la pestafia de item, en la seccion de transform se puede editar la posicion, escala 'y
tamano. También se puede con los shortcuts de G, S o R pero con los numeros es mas facil. Ponedla recta y orien-
tada con sentido.

42 Metemos los fondos con shift+A> Images>Images as planes, o con Add>Images>Images as planes. Para que
salga de opcidn esto, tenéis que activar el addon en edit> preferences> addons. Buscais images as planes y lo ac-
tivais, que por defecto esta desactivado cuando te descargas el programa.

Si solo tenéis que meter una capa de fondo, podeis meter directamente el .psd, que Blender los acepta, y asi si
luego del fondo cambia algo, no hay que reexportar nada. Y los ordenamos en el espacio 3D.

52 También meted las hojas de modelo ya y las desactivais de la vista de render (en el panel properties hay un
0jo y una camara para cada elemento. El ojo modifica la visibilidad en el viewport 3D y la cdmara marca si ese
elemento aparece en el render o no, simplemente desactivad la camara para que luego no se rendericen pero se
sigan viendo mientras trabajais). Importante, no escalar las hojas de modelo por separado, porgue los personajes
estan proporcionados si las tenéis del mismo tamano.

62 Creamos un stroke con Shift+A>Grease pencil>stroke y lo colocamos en el espacio.

72 Dibujamos los frames necesarios de cada personaje para el layout. Esto con el stroke seleccionado, en draw
mode, en el panel dope sheet>grease pencil.

82 Colocar los objetos en 3D que se rotoscopien (puertas y props) si es necesario. Marcar primera animacion en
3D aunque luego en animacion se cambiara seguramente, pero para tener una primera orientacion

14



& World

Ié Scene

i &y World
Y Surface
&
Surface

Color

Strength

> Volume
» Viewport Display

» Custom Properties

@Y

Jout in the view €

Vector
Subsurface

Subsurface Radius

Subsurface Color
Metallic

Specular

Specular Tint
Roughness
Anisotropic
Anisotropic Rotation
Sheen

Sheen Tint

Clearcoat

Clearcoat Roughness
IOR

Transmission
Transmission Roughness
Emission

Emission Strength
Alpha

Normal

Use Nodes

Background

HIyIc niayc

Default

1.000
F02_04_comedor_fondo.png

Default

102 Quitar las luces 3D que vienen por defecto en el plano y poner la ilumi-
nacion con el background. Color blanco y fuerza 1 en las world properties.

112 Volver a los materiales de los fondos, y que todas las opciones del mate-
rial estén a 0 excepto el roughness que tiene que estar a 1.

15



10. DOPE SHEET > GREASE PENCIL

Vamos a trabajar para dibujar la animacion 2D en el

Sty @ Grease Pencil _
= 4 dope sheet>grease pencil.

e *o’ Dope Sheet

v Sumr B Action Editor Para que salgan todas las caracteristicas de una capa,
v o St (@ Shape Key Editor en este mismo panel hay que activar el show sliders.
Line Con frame all y frame selected, se centra el zoom en los
Colo - frames que tengais seleccionados.
(© Mask
(] Cache File De izquierda a derecha: nombre de la capa, opacidad,
informacién de mascaras, papel cebolla (si queremos

que afecte a esta capa), visibilidad, herramienta indife-

area ' rente gue no vais a necesitar usar y blogqueo de capa.
15 Toggle Graph Editor GP_Layer 100 ® l\(_.o @ rb

Go to Current Frame

S Con el + y el - se afnaden y se borran capas, con las
. — Copy Layer to Object flechas se ordenan. Tened activado el autolock inactive
b i 1 Merge Down layers para que se os bloqueen las capas que no tenéis

Set Preview Range

O Sync Visibe Range Disallow Locked Materials Editing seleccionadas, porque sino, sobre todo en edit mode,

o Unlock Al los cambios afectan a todas las capas.

@ Lock All

Frame All

Auto-Merge Keyframes
Show Curve Extremes .
[ Hide Others
Show Handles and Interpolation
Show Sliders [ Show All

Realtime Updates

Duplicate Empty Keyframes
[C Duplicate

v a v @

Multi-Word Match Search

(] Sidebar

View @ Select Marker Channel Key

16



Para crear keyframes, en la capa seleccionada, pulsar
la I. Con el autolock inactive layers, aunque elijamos all
chanels, solo se crean en las que estan desbloqueadas.

&
Insert Keyframes

All Channels
Para cambiar el color o tipo de keyframe, con un fra-

me o varios seleccionados, pulsar R.

Only Selected Channels

In Active Group

¢ Keyframe

Breakdown
4 Moving Hold
€ Extreme

HE v{@ ] Error comun: a veces el botdn de la derecha se activa solo. Es el propor-
220 240 tional editing, os daréis cuenta porque los frames se bloquean aunque
las capas no estén blogueadas y no se pueden mover. Este botén en el

viewport 3D edita proporcionalmente segun la distancia al cursor, en el
dope sheet no sé qué se supone gue tiene que hacer, pero solo estorba
cuando se activa por accidente.

17



11. GRAPHEDITOR PARA ANIMACION 3D

Y . View Select Marker Channel Key [\, Normalize £ o Nearest Frame ~ (e

jo, — BN 20 40 220

Siempre desde le object mode. Con G, R, S se mueven, rotan y escalan los objetos. Si el objeto no tiene ningun

frame marcado, el graph editor sale asi.

Para marcar un frame pulsad | con el ratdn en el viewport, si esta sobre el graph editor, no ocurre nada.

View Select Marker Channel Key |\, Normalize

—> 11 20 40
v V 57 © Cube
w *2* CubeAction
¥ 57 ® Object Transfori
® X Location 0L
| @ Location P R
® Z Location O
® X Euler Rotation & & =
I @ Y Euler Rotation & M &=
® Z Euler Rotation & & =




Cuando marcas el primer frame, ya salen los ejes con sus variantes de localizacidon y rotacion. Los frames se
seleccionan como los del dope sheet> grease pencil.

Si seleccionas, por ejemplo, X location y como en el dope sheet, le das a view>frame selected, te ajusta el zoom
para todos los frames de posicion en eje X. Lo mismo si seleccionas, por ejemplo, todas las posiciones o todas las
XylasY.

La interpolacion entre dos frames se cambia seleccionando los frames y pulsando T.

2\ View Select Marker Channel Key [\, Normalize £ Y oA B Y~ [e)v NearestFrame v
£ S o 5 10 20 2: 30 3 40 a3 45 50 55
v V 57 ®© Cube

v *5* CubeAction 2

v @ Object Transfon}' v]
@® X Location FEE o
i@YLocation 8L °
® Z Location P 2
@® X Euler Rotation § M@ I=
l @ Y Euler Rotation § M@ In
® Z Euler Rotation § M@ “I=

Set Keyframe Interpolation

Interpolation Easing (by strength) Dynamic Effects

' [ Constant 1/ Sinusoidal ~J Back
B/ Linear 2/ Quadratic .. Bounce
7 Bezier 3/ Cubic \n~ Elastic
4/ Quartic
3/ Quintic

_J Exponential
_J Circular

19



12. MATERIAL PROPERTIES PARA LOS FONDOS

| Object Mode v View Select Add Object Xy @ 00D -

' ' . El base color de los fondos, es una image texture.
i ; De normal, haciendo lo de import images as pla-
nes, no hace falta cambiar esto, pero por si se os
desvincula que lo sepais. Si no ponéis lo de image
P texture no podéis elegir un archivo de imagen, y en
S su lugar solo os deja elegir color. Se cambia pulsan-

> Preview

v suace do sobre el circulo que esta a la derecha de base

Use Nodes

Principled BSDF COIor.

comedor_fondo

g

W, F02_04_comedor_fondo & F02_04_comedor_fondo

F02_04_comedor_fondo

1.000
0.200
0.100

.
I -
0.000 .

0.500

Specula 0.000

Roughness 0.500

Anisotropic 0.000
o< 4 Do 1 End 250 &

Christensen Buriey . Aseguraos también de que estais en el viewport

v Base Color E F02_04 _comedor_fondo.png

I —— shading correcto, las image textures solo apare-

B A e : cen en los dos de la izquierda, en material preview

et . y rendered. Si el plano donde deberia de haber

5 ;':;le,mage ' una imagen esta blanco, es porque no estais en el

Color Space viewport shading correcto, si esta rosa es que esta
= desvinculada.



> Volume
v Settings

Backface Culling

Blend Modt,l Alpha Blend

Shadow Mode Opaque

¥ Show Backface
Screen Space Refraction
Refraction Depth 0m
Subsurface Translucency

Pass Index 0

» Material Library VX
> Line Art

A A —
© | File | Edit Render Window Help

+@ (F New 1, Global «|[ D~ @ - B
& Open...

B Ot A @ DOeso- Si un archivo esta desvinculado, el plano aparece rosa. Para evitarlo, ac-
Recover tivad el automatically pack all into .blend para que Blender no trabaje con
(5 save referencias, y almacene los archivos con el .blend. Asi, cuando nos pasemos

Save As... .

Save Copy... los archivos de un ordenador a otro entre nosotros no perderemos las rutas.
& Link...
@& Append...

Bt et De todas formas, esto a veces no funciona y se pierden. Para encontrar

<, Import

2, Export los archivos, si estan igual nombrados en todos nuestros ordenadores(por
External Data Automatically Pack Into bieja eso es importante seguir las nomenclaturas) usad el find missing files.

Clean U
=P Pack All Into .blend
Defaults Unpack All Into Files

O quit Make All Paths Relative Si esto no funciona, hacedlo a mano. Desde properties>material, en base

Make All Paths Absolute

Report Missing iles color esta la imagen. Desplegais y pulsando la carpeta buscais el archivo por
ind Missina Files 7. .
- el que queréis reemplazar la imagen.




13. ANIMACION

(]

v Base Color @ MC 02 _03.mp4
&l MC_02_03.mp4
Linear
Flat
Clip v e

Movie v

Frames 1280
Start Frame 1

Offset 436 <
Cyclic
+ Auto Refresh

Color Space

*v  %5* Dope Sheet v View Select Marker Channel Key

o
Io) s 0
¥ Summary
v ¥ MC_02_03
v @ MC 02 03
v 2 Shader Nodetree
Offset (Image User)

12 Meter los videos de referencia si lo vais a usar. Se meten como images as
planes desde el object mode.

En material properties, se pueden ajustar varias cosas. Esto también tiene
gue ser en base color una image texture. Frames es el total de frames del
video. Start frame es el frame del video en el que queremos que empiece a
reproducirse.

El que mas uso es el offset. Es el delay de frames con el que se reproduce
el video. Este tipo de propiedades se pueden animar. Se anima, poniendo el
ratdn encima del cuadrado, y pulsando I, o pulsando el rombo de la izquierda.
Cuando hay un keyframe marcado la casilla con el valor se vuelve verde. Si se
vuelve amarilla, es que hemos cambiado el valor sin marcar un frame. Si lue-
go seguimos reproduciendo o nos vamos a otro frame ese cambio no se ha
guardado, asi que para que se guarde hay que hacer lo de pulsar .

Animando el offset se puede cambiar la velocidad del video. Seria marcan-
do un frame al principio y otro al final con valores de offset diferentes. Todo
esto se puede ver en el dope sheet>dope sheet, donde los frames se pueden
desplazar.

22 Animad segun consideréis, de esto ya
no hay mucho paso que explicar. Intentad
animar con charts para que luego en clean
up sea mas facil.

@+ Playback v Keying v View Marker ° I« o< q P re »|

22



32 En algunos casos para complementar animaciones 3D, tendremos que emparentar cosas. Esto se hace pul-
sando primero en el hijo, y con shift pulsar en el padre y pulsar ctr/+P. De las opciones que salen, hay que pulsar
object. Esto sirve, por ejemplo, para que strokes sigan animaciones de fondos o cosas similares, sin tener que
reanimarlos.

A continuacion os dejo las hojas de modelo con apuntes para animar sobre como hacer los parpadeos y mas
cosas a tener en cuenta.

23
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14. TIMELINE

Current frame. End frame.

@ Playback v Keying v View Marker El « o« 4 P »e >l @ [ start 1 End 129

Autokeying, afade frame al dibujar/edi- Start frame.
tar, por defecto estd desmarcado y hay que
crear los frames para usarlos. Con esto, al
hacer cambios directamente se crean.



15. VIEWPORT OVERLAYS

El floor activa una especie de malla en perspectiva.

P verays El onion skin del viewport overlays tiene que estar activado para que

el TR funcione. Fade layers hace que el resto de capas de un stroke se vean con

e opacidad. Fade objects hace que el resto de objetos se vean con opaci-

o 1.000 dad. Fade inactive geometry es otro tipo de fade objects, que pone opa-
¥ Text Info 3D Cursor cidades de otra forma, pero basicamente actua parecido.

Statistics | Annotations
’

MPORTANTE: Dependiendo del modo las
opciones de las pestafias pueden cambiar, no
es que desaparezcan o aparezcan, es que Si

Objects

Viewport Overlays

+ Extras + Bones

Guides

i o o o « Floor
+ Relationship Lines + Motion Paths
Scale 1.000

+ Outline Selected + Origins
Origins (All)

no encuentras algo, igual no estas en el modo
que toca.

~ Text Info 3D Cursor
Statistics ~ Annotations

HDRI Preview

Objects

- B0 [l Lo En el edit mode y el sculpt mode, hay una
+ Relationship Lines + Motion Paths
== @oigi opcidn que se llama edit lines. Permite mos-
el s trar las lineas centrales de los vectores de los
7 : strokes. Para poder seleccionar lineas y ver
L que estan seleccionadas o para esculpir sin

Motion Tracking que las lineas molestes esto es importante.

Geometry

Face Orientation
Motion Tracking

Draw Grease Pencil
Canvas |

Edit Grease Pencil
Onion Skin

]

« | Fade Objects 0.500 3

« Edit Lines Only in Multiframe

Stroke Direction Material Name

Vertex Opacity 1.000 28

v Fade Objects 0.500 3§
ertex Paint



Este modo se usa para dibujar los frames. Os explico todo de lo que aparece.

Draw strokes on back, si esta activado,
siempre que dibujemos, todo se dibuja
por detras de lo que ya hay.

Lapiz normal.

Bote de pintura.

Borrador, Shortcut mantener ctrl.

Cutter, corta segmentos de lineas. Un
segmento para Blender es una linea de un
extremo a otro o hasta el punto en el que
corta con otra linea.

E6O0MN
L]

Multiframe, puedes dibujar en los fra-
mes que selecciones desde el dope sheet>
grease pencil.
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Pencil

¥ Active Tool

_/ Draw

Radius 23 px

Strength 1.000

» Advanced

¥ Stroke

» &/ Post-Processing
Randomize
Stabilize Stroke

» &/ Cursor

¥ Color

&
(4

Black.001 <@ 7 Radius 23 px I Strength 1.000 @| Advanced v Stroke v Ci

Editar radio (shortcut F) y fuerza (short-
cut shift+F) del lapiz, con la opcién de que
la presion del 1apiz de la tableta la afecte.

Los ajustes completos del |apiz. Post-processing, randomize y estabilizador.

Hay unos cuantos pinceles predefinidos, se sacan pulsando en la imagen. En reali-
dad es el mismo lapiz con ajustes editados, osea a todos se puede llegar cambiando
en el basico el radio, grosor, randomize, etc.

N\

Q
(V)
Q

— brush en

F Ink Pen FInk Pen Ro... F Marker Bold F Marker Chi.. F Per
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v

v Post-Processing

Smoot 0.900

lterations 1

Subdivision... 0

v

v

Simplify 0.002

Trim Stroke En...

Randomize

Stabilize Stroke

Post-processing: suavizado automatico al acabar cada linea.

Smooth, cuanto suaviza.

Simplify, te reduce puntos de la linea, ojo con esto porque con pocos pun-
tos si esculpes se nota. Yo esto me lo bajo a 0.

Randomize, para darle textura random a la linea. Esto nosotros no lo va-
Mos a usar.

Estabilizador, para suavizar la linea a medida que dibujas.
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" Edit Mode v Y, ; = (c View | Select j Grease Pencil j Stroke j Point

Tipo de elementos del Edicion  tipo Multiframe, don-
stroke que seleccionas, bezier con tira- de puedes editar
de izquierda a derecha: dores de strokes, a la vez todos los
solo puntos, el stroke en- como en jllustra- frames que tengas
tero o segmentos (de un tor(yo no lo uso seleccionados del
extremo a otro de la linea mucho). dope sheet.

o hasta el punto donde
corte con otra).

TR Point | Otra cosa util del edit mode es la opcién de

i‘::‘;'l:‘;fe ordenar los strokes como en llustrator, desde el

Trim menu de stroke>arrange. En este caso editas los

P puntos/strokes/segmentos que tengas seleccio-
nados.

Move to Layer
Assign Material
Set as Active Material

Arrange Bring to Front

Close Bring Forward

Toggle Cyclic Send Backward
Toggle Caps Send to Back
Switch Direction

Scale Thickness

Reset Fill Transform
Straight Stroke

» Properties
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18. MATERIAL PROPERTIES DE LOS STROKES

'm EDU,ISA GLORIA & Black.001

Black.001 © e L
@© White.001 [ Xozar!
Red.001 © O 1
(O Green.001 © @ 1
Blue.001 © 1
Grey.001 © e 1

»> s
[] siackoor OIEl<] <7~

Assign Select Deselect

- ey Move selected strokes to active material.
» Surface

» Settings

» Material Library VX

» Custom Properties

Los materiales de Blender funcionan como bloques de datos, si cambias algo
de un material, todo lo que tenga asignado ese material cambia con él (funciona
como en Toon Boom). Se crean conel +vy el -.

El botén de la izquierda del nombre sirve para sacar el menu de todo los ma-
teriales que tienes en el archivo.

El escudo de la derecha sirve para proteger el material. En teoria y por de-
fecto, si cierras el archivo teniendo materiales que no estan asignados a nada,
estos se eliminan a menos que tengas ese botdén activado en esos materiales
que quieres conservar.

A la izquierda del escudo, esta el botdn para duplicar un material a partir del
gue tienes seleccionado. La X sirve para eliminar.

En el edit mode (en el draw mode estos botones no existen), assign, select y
deselect sirven para:

Assign: Asignar el material que tengas seleccioando a los strokes selccionados.

Select: Seleccionar todos los strokes que tengan el material que tienes selec-
cionado.

Deselect: Deseleccionar todos los strokes que tengan el material que tienes
seleccionado.
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Blue.001 © o1 © White.001 (CRom=!
Grey.001 © O Red.001 © O
(CRoN=!

(CRoRe=

Black.001 UK d Gy ©on

Assign Select Deselect

. ) =
» Preview Black.001 oil@x v

v Surface Assign elec Deselect

v ¥ Stroke =] » Preview

; . » Surface
Line Type Line

‘ » Settings
Style  Solid

v Material Library VX

.
.

Holdout . Catalina
.

Self Overlap

Base Color

Style  Solid
Base Color

Holdout

Y DRFRRQE+ +

v Settings Jol

Pass Index . Category Tools:

v Material Library VX Al

Y Fiter T SetType + New

En surface defines cdmo es el material. Puede tener borde, relleno o ambos. El estilo de relleno también pue-
de ser un degradado. Y los colores se pueden animar, poniendo el cursor encima de la celda con el numero o
pulsando el circulo de la izquierda, que se convierte en un rombo. Los keyframes en la linea de tiempo de estas
animaciones se pueden ver en el dope sheet>dope sheet.

A través de Material Library VX vamos a compartir las paletas dentro de los archivos del mismo ordenador. A
la izquierda, en el desplegable aparecen todas la paletas que hay en cualquier .blend del ordenador. Con new li-
brary, se crean nuevas librerias. Con add to library se ahaden materiales desde el archivo actual a la libreria y con
remove material se quitan.

Para pasar materiales de la libreria al archivo, se crea un material, como he explicado en la pagina anterior y se
pulsa en add to library.

34



EETIEIR S H - TS

Esto es igual que en edit mode, opcidn de editar puntos, strokes o segmentos y de esculpir en multiframe. Para

elegir qué puntos/strokes/segmentos se esculpen, se hace desde el edit mode. De ahi laimportancia de activarse
el atajo del tabulador para cambiar de modo.

Smooth para suavizar. Shortcut: shift.
Thickness para editar grosor.
Strenght.

Randomize.

Esculpir con grab.

Esculpir con push.

Editar radio y fuerza

Proportional editing segun
igual que el draw mode.

distancia.

2. /\ Radius 286 px Strength 1.000 Cursor v P+ :]
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20. CLEAN UP

12 Crear un nuevo material de linea negra. No hagais el c/lean up con el mismo de animar, para tenerlo separa-
do. Lo llamais CU.

22 Crear nuevas capas dentro del mismo stroke para dibujar el clean up.

32 |r con cuidado y revisar bien, todo lo que podais mejorar en clean up en cuanto a cerrar bien los huecos y las
linea es trabajo de correccion de vuestro propio clean up que os ahorrais en color.
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21. COLOR

12 Crear una nueva capa por debajo de la de CU y que se llame CO.

22 Nos vamos al draw mode y usamos la herramienta del bote de pintura.

32 Poner precision a 4.000-5.000, ajustad lo de la ventana de advanced.

42 Pintad. Si veis que no pinta, mirad la parte del GPencil extend closign lines.

52 Desmarcad el use lights de las capas de color, para que las luces no afecten a los colores.

El +y el -. El + pinta normal y el
- pinta en modo invertido. Pinta
todo menos lo que selecciones,
esto es util para hacer fills, pero
en nuestro caso no lo vamos a
usar.

K Fill Area Black.001 w 5P : 1 Precision

Leak size, cierra huecos. De
normal deberias de tener un
buen clean up y no tener gque
usar esto (tenerlo a cero). Tam-
bién esta guay para comprobar si
tenéis huecos y mejorar el CU.

1.000

Precisidn, cuanto apura Blender

Si no pinta, mirad si el multiframe al pintar cerca del borde, esto te-
esta activado. Que cuando esta activa- nedlo alto siempre, entre 4 y 5.

do el bote de pintura no va.
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ckness 20 px Advanced = Cursor
Wﬂ-ﬂii—'-!.:--‘- W 1 L

Boundary = All
Layer Visible
Stroke Extension 0.000
Simplify 1
lgnore Tansparent & 0.100

Boundary, lo que Blender detecta como limite para pintar.
All :
Strokes Strokes: Detecta el borde de la linea, con grosor y todo.

Edit Lines Edit lines: Detecta el centro del vector de las lineas.
Mode

Stroke Extension
|:_II.I.I-II._.-.
lgnore Tansparent

Lirnit to Wiewpo

20px | Advanced v  Cursor v Layers, de qué capa saca las lineas que toma como limites.
Tl 1 Sk e L .

it il Haciendo lo de poner la capa de CO debajo de la de CU, deberiais de

tener esto en layer above. Si os da problemas, en visible suele funcionar
mejor, pero es menos preciso.

Layer Wisible

Stroke Extension .I:!'IiEitlllj

: Active

Sirmplify :
!__E WEr Ahowve

lgnore Tansparent

Layer Below

All Above

38



Itern

Extend lay.. Active only

Extend selec...

T

xtend len... 0.010

Gpencil extend closing lines

no stop lines
Deviation .. J0°

+

Strokes comma finder

GP line stopper. Esto es el ultimo recurso para cuando no se puede
pintar. A veces cuando los strokes son muy pequenos, aunque estén
cerrados, Blender los detecta como abierto.

Esto funciona creando una prolongacion de las lineas y se tiene que
hacer desde el edit mode. Elegis una distancia para extender las li-
neas y le dais al botdn de Gpencil extend closing lines. La prolonga-
cion Blender la hace con un material nuevo que se crea solo. Se lla-
ma closeline. Este material luego hay que desactivarlo para ponerse
a pintar para que veais bien si se pintan las cosas hasta el borde. Para
desactivarlo, en material properties desactivad el stroke, y se queda
como un material invisible, pero el vector sigue existiendo dentro del
stroke, solo que no se ve. Si usais esto poned en boundaries, la opcidn
de edit lines.

Si os da problemas al pintar, haced estas cosas en este orden. Si no funciona pasais a la siguiente opcion:

- Comprobad el clean up, si hay huecos abiertos.

- Subid el leak size.

- Pasad en layers, en advanced, a visible.
- Haced lo del GPencil extend closing lines.
- Pintar a mano con el lapiz.




22. FX

Capa de ambiente:

12 Creamos una capa nueva por encima de todas las anteriores, que se llame
ambiente.

22 Creamos un material nuevo que se llame ambiente, tiene que ser clarito,
el objetivo es que tinte un poco para que el color de los personajes se adapte al
fondo.

32 Ponemos la capa en modo multiplicar y con opacidad al 100%.

42 Dibujamos en el primer frame del plano una forma que cubra todo el en-
cuadre.

52 Activamos las mascaras y afiadimos una que afecte a la capa o las capas de
color.

6 2 Desmarcad el use lights.

¥ Layer

Blend  Multiply
Opacity 1.000

Use Lights

¥ & Masks

Co brazo isa

CO BRAZD EDU
CO EDU

Co 53

co brazo 2 edu
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Ahora, dos formas de hacer sombras y luces: a mano o con efecto rim light. Capa de sombras/luces:
12 Creamos una capa nueva por encima de todas las anteriores, que se llame FX.

22 Creamos un material nuevo que se llame FX.

32 Ponemos la capa en modo add (para luces) o multiplicar (para sombras) y con opacidad al 100%.
42 Activamos las mascaras y afadimos una que afecte a la capa o las capas de color.

52 Dibujamos los frames que correspondan.

62 Desmarcad el use lights.

La otra forma es con el efecto rim light: op  Add Effect

+ i
#1  Rim

12 En Visual Effects Properties, ahadimos un Rim.

Rirn Color
. Mask Color
22 Blend mode add para las luces o multiply para las sombras. e

Cffset X

32 Elegimos el Rim color y el offset, que es el desplazamiento. Y
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23. RENDER

=

.
Y &5 Scene

1920 px

1080 ox Resolucion para el render.

Render Region

Frame Start 1
End 129
Step 1

R e T— [ ()5,

» Time Remapping

> Stereoscopy

Vie

v Output

/Users/martorresgomez/De...s con fondo/MC_02_03.mov & R uta d e Sa I id a .

Saving & File Extensions

Gpencil

Cache Result

File Format H3| FFmpeg Video
Color BW

Onion Skin

¥ Encoding

Formato de salida: siempre vamos a usar ffmpeg y quicktime.

Container  Quicktime

Autosplit Output

Grease Pencil

v Video

Video Codec = H.264

Output Qualty [ Fiedior Qualty Mas ajustes de salida y de audio.

Encoding Speed = Good

Keyframe Interval
Max B-frames

v Audio
Audio Codec
Audio Channels
Sample Rate
Bitrate

Volume

> Metadata : 42



¥ Post Processing

Pipeline| & Compositing
Sequencer
.

Dither 1.00

Esto es un temita a parte. Es lo que se muestra en el render. El compositing
seria lo que ve la camara en el 3D viewport y el sequencer es la imagen del VSE,
en nuestro caso la animatica. Siempre ponedlo asi, solo marcando compositing,
porque si estan los dos, la animatica chafa a lo del 3D viewport porque Blender le
da prioridad al VSE.
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