Manual del Usuario BlackStar SPLURF para Cinema 4D

BLACKSTAR SPLURF

- para crear facilmente Superficies y Parches de Splines
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Manual del Usuario BlackStar SPLURF para Cinema 4D

Informacion General
Derechos de Autor y Responsabilidades

BlackStar Solutions no ofrece ninguna garantia derivada del comportamiento del
plugin SPLURF mas alld de la minima garantia legal. Esto se aplica a cualquier
parte del producto independientemente aun si alguna parte contraviene este
anuncio. Los autores no son responsables en ningln caso por ningun dafio o
comportamiento erréneo que ocurra por la utilizacion de este producto.

Copyright © BlackStar Solutions. Todos los derechos reservados.

Licencia

Cada licencia individual de este producto se limita a una Unica licencia para
Cinema 4D y un solo computador. El Plugin no puede ser transferido mas alla de
estas restricciones.

Instalacion

La instalacién de BlackStar SPLURF es similar a la de cualquier otro Plugin de
Cinema 4D:

e Extraer el archivo Zip dentro del folder "plugins" de Cinema 4D
e Al iniciar el programa, debera ingresar la clave de su licencia de SPLURF

Para comprar BlackStar SPLURF, visite http://www.blackstar-solutions.de

Plataformas y Versiones de Cinema 4D Soportadas

El plugin BlackStar SPLURF estd disponible por el momento para los sistemas
operativos Microsoft Windows® y Mac OS X. Las versiones de Cinema 4D
soportadas son de la 9.1 en adelante.

Para informacion detallada sobre la disponibilidad de SPLURF en su

plataforma o en sistemas operativos de 64 bits, por favor contactenos
(la informacion para contacto mas abajo).

Soporte y Contacto

Para soporte e informacion que no aparece en este manual, por favor
contactenos por email: blackstar@blackstar-solutions.de

A Importante:

Con respecto a soporte, por favor recuerde anexar la informacién acerca de su
sistema operativo, su versiéon de Cinema 4D y su version de SPLURF si ha lugar.
La informacién sobre qué versiéon de SPLURF estd utilizando la encuentra en el
archivo de texto "version_info.txt".
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Introduccion y Generalidades

BlackStar SPLURF es una herramienta para generar superficies y parches
paramétricos a partir de splines o modelos de splines, es decir como los que
usualmente se utilizan para automdviles. Se compone de los siguientes tres
modulos:

#{ SPLURF Spline Surface Object

Este es el objeto basico de SPLURF que genera una superficie a partir de splines
C4D. Sus principales caracteristicas son:

e Crea parches a partir de tres o cuatro splines
o instancias de splines

e Subdivision individual /
e Extrusion paramétrica de un objeto parche f.-"r
e Opcionalmente genera coordenadas UV /’_,/-
Provee la posibilidad de incluir valores de -~ =g f
desfase para cada direccidn \ll\\
e Precision especificable /

#k SPLURF Selector Tool (Herramienta de Seleccion)

Con esta herramienta se pueden crear facilmente parches g
de splines a partir de modelos de splines existentes, LI
situandolos con el ratén directamente dentro del editor ///'ﬁ
de Cinema 4D.

& SPLURF Connector Object (Objeto Conector)

El Connector Object combina multiples superficies de splines en un solo modelo
que se puede ajustar como un todo. Esta funcionalidad es similar a la del nuevo
Objeto Conector de la versién 10 de Cinema 4D. Mas alla de conectar los objetos
asignados, permite:

e Ajustar la tolerancia para lograr los mejores
resultados en su modelo individual

e Automaticamente alinea la direccién de
las normales Tl

e Ofrece caracteristicas propias de extrusion
para el modelo completo
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Instrucciones para el Uso

SPLURF Spline Surface Object
(Objeto de Superficies de Splines de SPLURF)

Con este objeto se pueden crear parches de splines de tres o de cuatro splines y
tiene varios ajustes definidos por el usuario y que describiremos mas adelante.
Hablande de "splines" en general, con SPLURF se pueden utilizar y combinar
arbitrariamente los diferentes tipos de splines (tales como Lineal, Bezier, Cubica,
etc.) que soporta Cinema 4D.

Objetos Instancias

En vez de trabajar con algun tipo de spline propiamente dicho, se pueden utilizar
también instancias de ellos. Esto también se aplica a jerarquias de instancias,
tales como una instancia de una instancia de un spline. Tal como se hace en
Cinema 4D, se pueden mover arbitrariamente las instancias de splines de tal
manera que formen una Superficie de Spline diferente a los splines originales. La
localizacién de los splines originales por lo tanto no afecta las instancias - tal
como usted esta acostumbrado a trabajar. El cambio de la forma de un spline (es
decir, transformar por lo menos un punto de él) por supuesto que también se
aplica a cada instancia y por lo tanto afecta la forma de cada Superficie de
Splines que los utilice.

Creacion y Utilizacion del SPLURF Spline Surface Object

La creacidn de un objeto parche puede ser realizada facilmente de diferentes
maneras:

e La primera consiste en seleccionar "SPLURF" (abreviacion de "Spline
Surface") en el menu de plugins. Entonces se pueden arrastrar los
splines que definiran la superficie como hijos del Spline Surface Object
creado en el gestor de objetos.

e Segundo - si ya se han creado los splines - simplemente seleccionelos e
inserte un Spline Surface Object como lo hicimos anteriormente y los
splines le seran asignados automaticamente. Con este método, se
crean instancias de los splines directamente como hijos del Spline
Surface Object.

e SPLURF también tiene una Herramienta de Seleccion (Selector Tool)
para crear Superficies de Splines (Spline Surface) a partir de modelos
existentes como se describira mas adelante.

Una vez que ha sido creada una Superficie de Spline, esta es calculada
automaticamente cada vez que se modifique alguno de los splines que la
conforman. Asi que la forma de la superficie puede ser controlada ajustando los
splines propiamente dichos. Como fue descrito anteriormente, cuando se han
asignado instancias de splines al Spline Surface Object, es necesario transformar
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los splines originales para que los cambios tengan efecto en el parche. Para
encontrarlos rapidamente, haga click en "Select Splines" (Seleccionar Splines) en
la lenglieta de Propiedades (Property) del Spline Surface Object.

4 Importante:

Por supuesto que se obtienen mejores resultados si los splines se
intersectan unos con otros - si no lo hacen, SPLURF utiliza el centro de su
minima distancia como punto virtual de interseccion. Para asegurarse de
gue los splines se intersecten con precisién, se debe activar la opcion de
fijacion en 3D en Cinema 4D.

EI (;entr_o detla rgl’nima %4 Mo Snapping ?I_ac_tivag IaSop|>'cién de3D
istancia entre dos 2 : ijacion de Spline en
splines se utiliza como % 2D Snapping (Tecla rapida "p"), es

2. -
punto de referencia si & 25D Snapping facil conseguir que los
los dos splines no se ’& 3D Snapping splines se intersecten
intersectan. - : claramente para generar
< Construction Plane las mejores superficies.
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[Fig. 1: La fijacion y el comportamiento con splines que se intersectan y no se intersectan]

Propiedades del Objeto
Subdivision

La Superficie de Spline generada se puede subdividir paramétricamente en las
direcciones x- o y-. Las modificaciones de estos valores sélo afectan al parche, la
precision de los splines se mantiene.

@ Nota:

El objeto parche es independiente del orden en que estén los splines que
lo conforman en el gestor de objetos. Si se quiere cambiar el nivel de
subdivision de varias Superficies de Splines, se debe utilizar la opcion
"Swap X/Y" (Intercambiar X/Y) para obtener una orientacion unica.
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Normales y Extrusién

Las normales de todos los poligonos que definen un parche tienen la misma
alineacion. Esto se puede cambiar para toda la Superficie de Spline con el
comando "Reverse Normals".

La Superficie de Spline se puede extruir facilmente a lo largo de dichas normales
por medio del valor de "Thickness" (Grosor). La Herramienta de Extrusién ofrece
tres estilos: Upwards (Hacia Arriba), Downwards (Hacia Abajo) y en ambas
direcciones, a partir del parche mismo ("Middle" = Medio). Opcionalmente, se le
pueden poner tapas al extruir en cualquiera de las direcciones.

@ Nota:
Aunque la extrusion de una Superficie de Spline se hace a lo largo de la
direccion de la normal, permanece independiente del comando "Invertir
Normales". Esto para garantizar que un cambio en la alineacion de las
normales no modifique la topologia de su modelo.

A\ Sin Importancia:
Haga como el pato, manténgase calmado y sereno en la superficie pero

reme como un demonio por debajo. - Jacob Braude

Tres splines y valor de "Corner" (Esguina)

Como SPLURF también puede crear Superficies de Splines con tres splines, se
puede especificar de cual de las esquinas emerge la subdivision. Por lo tanto,
existen 3 opciones que resultan en Superficies de Splines de apariencia similar
como se puede observar en la siguiente imagen:

|I:-:|rner 1 @| |I:|:|rner |2 @| |I:|:|rner |3 @|

[Fig. 2: Diferentes alineaciones de esquinas al utilizar 3 splines]

Desfase en las Superficies de Splines

Una caracteristica poderosa del Objeto de Superficie de Spline de SPLURF
consiste en aplicar desfases individuales a cada spline asignado. Con estos
valores se pueden lograr distancias definidas o brechas entre parches - aun
cuando utilicen el mismo spline.

El comportamiento estandar limita el valor inicial del desfase de tal manera que
sea menor o igual al correspondiente valor final. Esto significa simplemente que
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el parche no puede "voltearse" (flip over) al definir valores de desfase que hagan
gue la posicidn inicial quede detras de la final. Si explicitamente se quiere

permitir esto, active la opcidon "Allow flipping" (permitir voltearse).
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Sin ningun desfase, la
—— Superficie de Spline llega
hasta los puntos de
interseccion de los splines
asignados.

Dffsets

Los valores de desfase
especifican la distancia del
spline asignado. Cada spline
tiene 2 valores de desfase:
el inicial (0 por defecto) y el
final (1 por defecto).
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[Fig. 3: Diferentes ajustes de desfase]

Precision

Como la determinacion de las intersecciones de los splines puede se extensiva,
se puede especificar la aproximacién deseada. Los valores bajos son mas rapidos
pero generan Superficies de Splines menos precisas y valores mayores producen
una mejor calidad pero son mas demorados de calcular. Para la mayoria de los
casos, los valores por defecto son suficientes, la necesidad de cambiarlos
depende de sus necesidades y de su sistema.

La opcién "Limit intersections" (Limitar intersecciones) es un método avanzado
para formas de Superficies de Splines complicadas y para obtener una mayor
precision. Para cada spline (o instancia) hay cuatro manijas que especifican dos
rangos de colores asi:

Los colores se pueden modificar por medio de los selectores de color de la
lenglieta "Offset" (Desfase). Con la opcidn de limite desactivada, SPLURF detecta
automaticamente las intersecciones entre los splines y genera la superficie
correspondiente. Activando esta opcién, se pueden restringir los rangos de
interseccidn a las partes coloreadas de los splines - arrastrando las manijas se
marca el rango deseado. La limitacion manual del rango de interseccién tiene las
siguientes ventajas:
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e Se necesita menos tiempo para el calculo ya que las intersecciones solo
deben ser determinadas dentro del rango especificado.

e Se pueden crear Superficies de Splines que de otra manera no serian
posibles con SPLURF (es decir, se pueden utilizar un spline y una
instancia de él para generar una Superficie de Spline con multiples
intersecciones que de otra manera no serian posibles como se ve en la

figura 4).

1. Digamos que se tienen 3 Splines S1, S2y S3y 2. Podemos ver facilmente que en este caso no
queremos que generen una Superficie de se puede crear una superficie de 3 Splines.
Spline. Esto no es posible con el Objeto En vez de eso, creariamos una superficie de
SPLURF estandar ya que S3 intersecta a S2 y 4 Splines creando una instancia de S3 en su
a S1, cada uno en diferentes posiciones misma posicion (indicada en rojo):

(marcadas en azul).

S1 S1
A 3
/< s3 N X S3 e instancia I3
3. Pero esto no soluciona el problema, ahora 4, Activando "Limit intersections" (Limitar
hay cuatro intersecciones de S3 (con S1y intersecciones), los rangos de interseccion
S2) y otras cuatro de I3 (con S1 y S2). se especifican con manijas. Ahora se puede
SPLURF no puede adivinar cuales escoger, definir la primera region para sélo tener en
por lo tanto la superficie deseada aun no cuenta las intersecciones de S3 (en azul) y
esta definida. limitar las intersecciones del segundo rango

a la instancia (rojo).

S1 -
52 TN
/ N N
S3 einstancia I3 / s3 instancia I3 "~

[Fig. 4: Creacion de una Superficie de Spline con miiltiples intersecciones por medio
de la opcion "Limit intersections” (Limitar intersecciones)]

e Mientras mas pequefias sean las regiones de interseccién limitadas,
mas precisa la superficie generada. Esto es una gran ventaja
especialmente con splines muy largos.

@ Nota:

Los splines sin colores reciben diferentes colores automaticamente para
una mejor distincion de sus manijas.
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SPLURF Selector Tool

(Herramienta de Seleccion)

Especialmente si se quiere crear mas de un Objeto de Superficie de Splines en
corto tiempo (por ejemplo a partir de un modelo de spline existente), la
Herramienta de Seleccién ofrece muchas comodidades. Al seleccionarla del menu
del plugin SPLURF, se puede especificar directamente en la ventana del editor
dénde crear el parche de spline. Por medio de una previsualizacidon, se ve la
superficie tal como va a ser generada.

La Herramienta de Seleccién funciona proyectando los objetos visibles en el
editor en un plano en 2D. Para mejorar el rendimiento, ninguna informacién
acerca del valor en Z se tiene en cuenta. Por lo tanto, es necesario encontrar el
angulo de vista correcto para asegurarse de que la superficie pueda ser
facilmente reconocible después de la proyeccién. Esto significa que no puede
haber splines superpuestas en la direccién Z en la vista corriente al utilizar la
Herramienta de Seleccidn. Las siguientes imagenes son unos cuantos ejemplos
de cémo utilizar esta herramienta. También hay un tutorial en video en la
direccién http://www.blackstar-solutions.de/c4d splurf.php#sec vid que
muestra como construir rapidamente modelos de superficie de splines utilizando
el selector en una escena mas compleja.

Desde la posicion del cursor También se dibuja una Con la herramienta de

parten rayos a angulos
diferentes hacia el el plano
visual proyectado. Los splines
alcanzados por los rayos se
colorean en verde.

bR

La Herramienta de Seleccion
funciona con una proyeccién en
2D y por lo tanto depende del
primer contacto con un spline

en el plano perpendicular a la
ventana del editor activa.

\

superficie roja que muestra
como se vera el resultado. Si
éste es satisfactorio, se puede
seguir con otras selecciones.

1™y

Con el angulo de vista correcto,
la Herramienta de Seleccién
encuentra los splines deseados.
Asegurese de que no haya
splines atravesados diferentes a
los de la sunerficie deseada.

i, S

seleccion se pueden crear
rapidamente multiples
superficies de spline a
partir de modelos
existentes.

Una vez mas, la
previsualizacién en rojo nos
muestra como va a quedar la
superficie generada.

[Fig. 5: Creacion de Superficies de splines con la Herramienta de Seleccién]
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SPLURF Connector Object (Objeto Conector)

Este objeto permite conectar multiples Superficies de Splines para lograr uniones
suaves entre los parches y para manipular sus propiedades como un todo.

Creacion de un Connector Object

Simplemente seleccione "Connector Object" en SPLURF, en el menu de plugins.
Arrastre los Objetos Superficie de Spline para que sean hijos del recién creado
Conector en el gestor de objetos.

@ Nota:

Los Conectores de SPLURF se pueden organizar jerarquicamente de tal
manera que se puede tener un Conector con otros Conectores y/o
Superficies de Splines como hijos. Esto es util, por ejemplo, cuando se
tiene un modelo con muchas Superficies de Splines con diferentes partes
que tienen el mismo nivel de subdivision.

Propiedades del Objeto

Tolerancia

El valor de tolerancia especifica qué tan lejos deben estar dos bordes para ser
fundidos en uno solo. Este valor se debe aumentar si aparecen brechas en la
superficie conectada pero manteniéndolo lo mas bajo posible para lograr una
mejor subdivision de los poligonos.

Normales

Similar a la funcion "Swap Normals" (Intercambiar Normales) del Objeto
superficie de Spline descrito anteriormente, se puede cambiar la alineacién de las
normales para todos los parches asignados como un todo.

Extrusion

También las superficies de splines conectadas por medio de un Conector pueden
ser extruidas de una vez ofreciendo las mismas opciones de un solo objeto
parche. Los valores de extrusién de las superficies en si mismas no tienen
ninguna influencia en la extrusién del Conector total.

Updating (Actualizacion)

Para ahorrar tiempo de célculo, Un Objeto conector sdlo actualiza los cambios de
las Superficies de splines asignadas (o los splines en si mismos) cuando se
presiona "Update" (Actualizacion). Para forzar a que se actualice continuamente,
active "Auto Update".

. Importante:
Asegurese de activar Auto Updating si los cambios en la forma de un

Conector o alguno de sus SPLURFS asignados (o sus correspondientes
splines) son animados!

10
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Problemas y Soluciones

P: Qué pasa con splines ciclicos o cerrados?

R: Generalmente se recomienda no utilizar splines cerrados ya que la lectura
de su direccidn puede ser indefinida. Si de todas maneras desea utilizarlos,
asegurese de que el punto de cierre no esta localizado entre dos puntos de
interaccidon en la parte del spline de la superficie deseada (ver figura

siguiente).
Indefinido OK
E: Punto de cierre w — T
-~ I \_\
P: Una Superficie de Spline / un Conector no muestran nada aunque
tienen hijos asignados a ellos.
R: Con respecto a la Superficie de Spline, siempre se consideran los primeros

cuatro hijos para generar la superficie. Esto significa que si hay cualquier
objeto invalido (diferente de un spline C4D) dentro de los primeros cuatro
objetos asignados a una Superficie de Splines, no se vera nada. Cualquier
objeto mas alld del cuarto hijo sera ignorado sea valido o invalido. Esto
también se aplica respectivamente a superficies de tres splines.

Un Objeto Conector sdlo estara activo si tiene hijos validos. Estos pueden
ser Objetos de Superficies de splines SPLURF, u otros Objetos Conectores.
Cualquier objeto no valido dentro de la jerarquia del Conector hace que
éste no sea generado.

P: Y qué pasa con segmentos de splines?
R: Al separar un spline se crean diferentes segmentos que sin embargo
pertenecen al mismo spline. SPLURF siempre trabaja con el primer

segmento para buscar las intersecciones potenciales, los demas segmentos
son ignorados.
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