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Descarga e instalacion

Blenderen un programa totalmente gratuito y de codigo abierto, ademas de poder descartartelo
gratuitamente para uso particular como profesional también se tiene acceso a codigo del
programa ya que hay personas que voluntariamente actualizan el programa cos grajbeas

que después lo comparten con todos los usuarios.

Desde la siguiente enlace tendras acceso al prograttss://www.blender.org/

As)blender m

A new era for
content creation.

On 3December 2021, Blender Foundation announced the
release of Blender 3.0 to mark the beginning of a new era
for open source 2D/3D content creation

T

Accederemos al boton Download Blender.

Fully Featured

Free & Open Source

Whether you are an animator,
modeler, VFX, game developer, 3D
Printing, you name it. Blender’s got

you covered.

Free to Use. Free to Share. Free to Blender’'s main strength is its huge
Change. Free to Sell Your Work. community. Made by hundreds of
Blender is Free Software. contributors from around the world.

Learn more about the license > >
Check out the features > GeLimalved.

Lo podras descargar para WindowsgcOS, Linux, Steam, etc.
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https://www.blender.org/

En nuestro caso lo hemos descargado para Windows de 64 bits.

blender-3.0
A-windows
-wBd. msi

Ejecuta el programa que te has descargado y sigue los pasos de instalacion es un proceso muy
sencillo.

Una ves finalizada la instalacion procederemos a su ejecucion:

Adblender

. O
-~ 4{ :

49 Blender
X File Edit Render Window Help Layout

2. W ObjectMode v~ View Select Add Object

S e i =Bt

User Perspective
(1) Collection | Cube

Observaras que el programa esta en inglés, vamos a pasarlo al espafiol.
58t YSyq§ 9RAG a5t S800A2yINBY24 t NBFSNByOSaX

Desde la pestafa Interface podremos cambiar el idioma.
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A% Blender Preferences - O it

Escalar re
Groso 5  Predefinido
Luces
Edicion

o " Descripciones
Animacion

Complementos

~ Editores

Entrada

Sisterna
Guardary carga

Rutas de

~ Traduccion
Idioma

Afectar

— » Muevos datos
— Guardar preferencias *

Tenemos que activar Descripciones, Interfaz y Nuevos datos, seguido @eidasdrdar
preferencias, de este modo cuando lo ejecutemos otra ver guardara esta configuracion.

A% Blender
Z;} Archivo Editar Procesar Wentana Ayuda Layout

L@

=~ M ModoObjeto ~ Vista Seleccionar Agregar Objeto

W e nitE

Personalizada (perspectiva)
(1) Collection | Cube

Ya lo tenemos en espafiol, si en un futuro quieres acceder a algun tutorial de youtube y este se
encuentra en inglés cambia el idioma para poder seguir sbcur
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Atajos de teclado

Durante este tutorial iremos recalcando la importancia de los atajos de teclado.

Poster war, 1,52 for blgnder 2.75

givdansky.com

blender

An infographic fibute to blender made by gudansky.com

@
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Learn Blender 3d in a single sheet poster.
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Incluso es aconsejable que realices una chuleta con los atajos del teclado para ser mas

productivos en tus proyectos.
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Introduccion ainterfaz grafico.

Hemos ocultado los botones que se encuentran en la parte dersecpeesionamos de nuevo la
tecla T este se mostrara de nuevo.

Ahora presiona la tecla N.
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Nos muestra el menu que seicuentra en la parte derecha, si presionamos de nuevo la tecla N
este es volvera a ocultar.

Si nos situamos entre dos ventanas y presionamos el boton izquierdo del ratébn podremos
modificar el tamafio de las ventanas.

Intenta modificarla tal como se maga en la siguiente ventana.
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Ahora vuelva a dejarla como estaba anteriormente.

Si nos colocamos con el cursor en la parte entre dos ventanas nuestro cursor tomara forma de
cruz, sera el momento de arrastrar hacia la izquierda para agregar uma weBtana.

Sitlate donde te indica la flecha y manteniendo pulsado el boton izquierdo del ratén
agregaremos una nueva ventana.
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Como podras observar el nimero de ventanas son ilimitadas.

Ahoraveremos cémo podemos cerrar ventanas.
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Nos colocamos en medio de dos ventanas si queremos eliminar la ventana que se encuentra a
su derecha nos desplazaremos hacia la derecha.

La ventana que se muestra mas oscura se cerrara.

Repite el proceso hasta j@ela como se encontraba al principio.
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Si es la primera vez que haces este ejercicio y se te ha complicado la cosa, del menu Archivo
selecciona predefinidos y de este Cargar opciones predefigidasfirmar de nuevo.

Cargar opciones predefinidas

pag.11




Distribucion de lopaneles
En el menu superior observamos varios modos de visualizar el programa:

Layout
Layout: es el que se muestra por defecto y el que mas vamos a utilizar.
Puedes ir seleccionando cada uno para ver como se encuentras distribuidas las ventanas.

Cada ventana ela parte superior izquierda se encuentra un botén, este botén identifica el tipo
de ventana que es.

Al final observamos una pestafia con el signo de + donde podemos definir que tipo de
distribuciones queremos.

1® Blender
@ Archivo Editar Procesar Ventana Ayuda

i—?" 'MW ModoObjeto v Vista Seleccionar

Personalizada (perspectiva)
(1) Collection | Cube

=i

Flanilla

-

En el mend Ventana encontraremos la opcion de nueva ventana, esta opcion es muy Util se
estamos trabajando con mas de un monitor, de este modo no colepss el programa de
ventanas y tendremos mas de una ventana repartido por los monitores.

Si tienes dos monitores intenta abrir otra ventana, y esta que sea la linea de tiempo.

Ahora ya puedes cerrar esta ventana.
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Preferencias de usuario
DelmenG Edith) 4 St SOOA2y I NBY2a t NEFSNBYOAIl &X

A% Preferencias de Blender

Temas Escalar resolucidn 1.00

Vista Grosor de lineas  Pr ido
«" Imagen de bienvenida
Luces

xtras para desarrolladores

Edicion

) Descripciones ipciones de usuario
Animac

Factor
Guardar y cargar

Rutas de archiva

~ Traduccian

Idiorna
Afectar
~ Interfaz

~ Muewvos datos
= Guardar pref

Recuerda que lo utilizamos para cambiar el idioma del programa.

A Blender

También lo podemos llamar como una ventana.
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A% Preferencias de Blender — O >

Iterta ~ Wisuali

Temas
Aieta 5 55 ido
" Imagen de biervenida
Luces
Extras para desarrolladores
Edicion
: v pciones
Anirmacion
Complermentos
~ Editores
iy » Superponer regi
MNaveg + Controles de navegacidn
Mapa de teclado Tipo de selector de color  Circulo
Manten:
Sisterna
Factor
Guardar y cargar

Rutas de archivo

~ Traduccion

Idioma  Espariol
Afectar «* Descripciones
« Interfaz

~" MNuevos datos

En la parte izquierda encontramos las pestafias con las opciones.

Para que los cambios geferencias se nos queden guardados, antes de cerrar esta ventana
seleccionaremos el menu en la parte inferior izquierda y de este seleccionaremos.

Sisterna

Guardar y cargar
» Editores temporales
Rutas de archivo

» Barra de estado

Idioma  Espanol
Afectar «f Descripciones
+ Interfaz
~ Muev

Guardar preferenciagssi no lo hacemos el cambio es para esta sesion, cuando cerremos el
programa y lo atamos de nuevo estas preferencias no estaran disponibles.

En la pestafa de Interface

« Imagen de biervenida

Si desactivamos esta opcion el mensaje de bienvenida no se mostrara.
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En la pestafia de navegacion

~ Zoom a posicion del ratan

Si la dejamos activada el zoom se realizadeva el puntero del rato.

En la opcion Mapa del teclado podemos ver todos los atajos de tegleatdn para manejar el
programa.

A% Preferencias de Blender i O X

Interfaz Blender

Temas Nombre Asignacion de tec... O
Vista v Preferencias

Luces Select with Mouse Button Izquierda Derecha
Edicion D ar Action Reproducir Herramientas Busqueda
Anithacion Activate Gizmo Event Presionar Resistencia

Tool Keys Immediate Herramienta activa

Complementos
Alt Click Tool Prompt Alt Tool Access

Entrada Select All Toggles

Navegacion

Mapa de teclado Grave Accent / Tilde Action Navegacion Manipuladores
Middl Action Orbitar Desplazar

At Alt Middle Mouse Drag Action Relativo Absoluto

Guardar y cargar
Tab for Pie Menu

Rutas de archivo Pie Menu on Drag
Extra Shading Pie Menu Items

Explorador de archivos

Open Folders on Single Click

Ventana

Vista 2D

Vista 2D - Lista de botones
Interfaz de usuario

Vista 3D

Editor de curvas

Planilla de tiempos

Editor de ANL

Imagen

A

MNuevo archivo Teclado - Ctrl N

4]

Abrir re be i lado ~ Maylisculas Ctrl O

4]

Abrir Teclado s Ctrl O

4]

Guardar archivo de Blender Teclado - Ctrl 5

A

Guardar como Teclado ~  Maylsculas Ctrl 5
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Hay una infinidad de atajos de teclado y ratén.

Nombre Asignacion detec.. O

Por este motivo hay una opcién de busqueda.

En la pestafa Entrada:

Ernular teclado numérico

Si activamos lapcion Emular teclado numérico para aquellos ordenadores que no tengan el
teclado numérico a la derecha del teclado poder utilizar los nimeros de la parte superior.

La pestafia Complementos podremos agregar pidginque por defecto no estan activados.

A% Preferencias de Blender - O *
Interfaz Oficiales Comunidad A prueba
Temas Solo complementos habil... Todo
Vista .
Luces
Edicion
Animacicn
Complementos

Entrada

Mapa de teclado

Sisterna
Guardary cargar

Rutas de archivo
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Estos nos daran mas funcionalidad al programa.

Tender cuidado con los complementos que tengan una sefial, como se muestra en la imagen,
estos complementos no terminan de funcionar correctamente, es mejor no agregarlos.

La pestafia temas nos permitira digurar todo el entorno del interface grafico.

A% Preferencias de Blender — O >

B B

Interfaz Blender Dark s Instalar... ‘__ Restabl

| AR
Temas ks A2 \

Vista
Luces
Edicidn Minimal Dark
_ Mo
Animacion ; .
Print Friendly

White

Complermentos

Entrada

* Planilla de tiernpos

Animacion no lineal

Sistarma > [M] Editor de UV e imagenes
Guardar y cargar § Editor de video
Rutas de archivo > | Editord
> & Editor de nodos
b E: Propiedades

> = Listado

MICI &5

> @l Explorador de archivos

b Consola Python

» 4+ Editor de clips

# || Barra superior
b :,' Barra de estado

% M plamill=
> B= Planilla

Nosotros vamos a trabajar con la configuracion que tiene por defecto.

En la pestafia Rutas de archivo definiremos las rutas para buscar o guardar archivos.
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A% Preferencias de Blender — O >
~ Datos

Temas Tipografias CAWINDOWS Fortsy

Vista Tt

scripts
Luces P

Sonidos
Edicion

Archivos temporales

Animacion

Complermentos
Salida de procesamiento

Entrada Caché de procesamiento
MNaveg .

~ Aplicaciones
Mapa de teclado

Editor de image

Sisterna Reproductor de animacion  Interno
Guardar y cargar _

~ Bibliotecas de recursos
Rutas de archivo

Ruta

Esto hara que al buscar un determinado archivaregrama abra la carpeta donde esta.

La ubicacién de archivos temporales, Salidas de procesamiento son carpetas que podemos
derivarlas a nuestro proyecto, creando en el dichas carpetas.

La carpeta Caché de procesamiento que esté en un disco duro queanel glel sistema
operativo, suponiendo que tengas mas de un disco duro, ya que suele almacena mucha cantidad
de informacion.

De la pestafilstema lo Unico interesante a comentar es que si tenemos una tarjeta grafica
potente la seleccionemos, asi comopsacesador, esto hard que tenga un mayor rendimiento.

A% Preferencias de Blender — O x

e ~ Dispositivas para p samiento con Cycles
Temas Minguno CUDA Optix

Vista ~ GeForce GTX 1070

Luces » Intel Core i7-6700K CPU @ 4.00GHz
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Archivo de inicio
Le podemos decir el programa gue como queremos que este se muestre al ejecutarlo.

Si en un momento determinado no es mas interesante que no se muestre el cubo lo que
vamos aealizar serd eliminarlo.

El segundo paso sera seleccionar el menu Archivo de este Predefinidos y por ultimo Guardar
archivo de inicio.

Cada vez que pongamos en marcha el ordenador ya no se visualizara el cubo.

Archivo | Editar Procesar Ventana Ayuda Layout

on de datos

Cargar Opciones pre

Si definimos un espacio nuevo personalzadmo se muestra en la siguiente figura y salimos
del programa sin guardar, cuando lo abramos de nuevo este espacio ya no lo tendremos, si
queremos gque se mantenga para futuros proyectos habra que guardarlo como archivo de inicio.

Ahora aparece unaueva pestafia llamada Personalizadada vez que ejecutamos el programa.
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Abrir y guardar proyectos Auto salvado y deshacer

General

2D Animation

Sculpting 'z dadol.blend
VFX 2 Dado.blend

“® Video Editing {2 Escudo.blend

Abrir... &y Notas de la version

v¢) Recuperar la (ltima sesién Fondo de desarrollo

Al ejecutar el programa aparece una ventana de inicio donde podras acceder a los ultimos
programas que hemos realizado.

A Blender
@ Archivo | Editar Procesar Ventana Ayuda Layout

ﬁ ‘® Nueva Agregar Objeto

B Abrir...

5
Al

Abrir reciente

5

.

3l 3]

Recuperar

Guardar

(N

3]

Guardar como..

&

Guardar copia..

.

&

or.blend

x
&

cion.blend

.

3

Gitarral.blend

n de datos Funko.blend

&

-

Importar

Za

Exportar

"%

\

Da xternos

Limpiar

Predefinidos

'+!ﬂ""

) Salir
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Desde €menu Archivo y de este Abrir reciente podremos acceder a los ultimos 10 proyectos
que hemos realizado.

Si de todos modos no encontramos el archivo deseado del menu Archivo seleccionaremos Abrir.

A% Visor de archivos de Blender

1.5 MiB
4.4 MiB

L]
u
ip!
Nl
v
i

Cancelar

Buscaremos en nuestro ordenador el archivo deseado seglgébbotén Abrir.
Una vez modificado el archivo este se puede guardar de tres formas distintas.
Guardar: Lo reemplaza con las modificaciones.

Guardar como: Nos permite dar nombre al archivo, de este modo no perdemos el archivo
anterior y ademasenemos uno nuevo con las modificaciones.

A5 Visor de archivos de Blender

jar marcador
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Nos muestra el nombre del archivo pero en fondo rojo, nos esta avisando de que este nombre
de archivo ya existe, con el boton de + agrega un numero al archivo, si este deja de tener el
fondo de color rojo sigriifa que este hombre de archivo no existe y lo podemos utilizar.

Guardar copiaGuarda el archivo actual en la ubicacion deseada pero no activa el archivo
guardado.

A% Blender [D:\Proyectos Blenderrtve.blend] —

2?} Archivo Editar Procesar Ventana Ayuda Layout

:.“E« B Modo Objeto ~ Vista Seleccionar Agregar

Orientacion o> Predefinido ~ Arrastr. Select Box

En la barra superior muestra el mismo nombre que tiene el archivo, en cambio con guoamaar
cambia el nombre del archivo con el nuevo nombre que hemos guardado.

Blender también tiene un sistema de autoguardado que desde la ventana de preferencias en la
pestafia Guardar y cargar

A% Preferencias de Blender — O >

Ieree ~ Archivos .blend

Temas Guardar «* Adwvertir guardar
Vista Tipo de arc..visualizacio Autto
0 De forma predefinida & Rutas relativas
uces
Comprimir an
Edicidn 0
~ Cargar interfaz
Animacion Textos & Tebulaciones como espacios
Complementas Guardar versiones
Archivos recientes
Entrada
~ o Auto guardado
'} gacion
Termporizador (rmirn. )
Mapa b EMparzZzoar [rmin. |
Ejecutar automaticamente scripts Python
Sisterna

Guardar y cargar

Rutas de archivo
~ Explorador de archivos

Predefinidas '« Filtrar archivas
Show Hidden Files/Data-Blocks
Show Recent Locations

Show Systerm Locations

Este archivo se guarda en la carpeta temporal, si se nogecakbrdenador es probable que en
dicha carpeta tengamos un archivo.
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Esta opcidén algunas veces no funciona, se cuelga el ordenador vamos a buscar el archivo y este
no se encuentra.

Para no tener un disgusto a la hora de perder un proyecto, una buenantdorgties que cada
cierto tiempo vayamos salvando nuestros trabajos.

Una opcién muy interesante es la de deshacer, es decir volver hacia atras ya que el Gltimo paso
que hemos realizadpor error hemos borrado un objetgpodemos utilizata combinacion de
teclasCtrol + z.

A% Preferencias de Blender — O >

Iterfa " Dispositivos para procesamiento con Cycles
Termnas Ninguno CLIDwy Optix

Vista ~ GeForce GTX 1070

Luces »" Intel Core i7-6700K CPU @ 4.00GHz

Edician
ciones de sistema operativo
Anirmacion
Hacer de esta instalacion el Blender predefinido
elrefpll i e Hacer predefinido

e ~ Memoria y limites

FPasos de deshacer
Limite de memaria des...

Sistermna » Deshacer global
Guardar y cargar Lineas de retro 1B . 256
Rutas de archivo Tiempo de espera de te... 120
Frecuencia recoleccion.. a0
Tiermpo WVBO 120

Frecuenci 1O 60

~ Editor de videno

Limite memoria para c... 4096

Usar caché en disco

En la pestafia Sistema podemos configurar cuantos deshacer seguidos podemos hacer por
defecto viene configurado con 32.

Cuanto mayor sea el numero de pasos de deshacer mas recursos de memoria del ordenador
vamos a utilizar.

Limite de memda deshacer significa que O es ilimitado y si lo modificamos marcaremos un
limite en megabytes.
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El control del programa

Deslizadores

Con la tecla N se muestra un
menu con deslizadores para
mover, rotar y escalar.

Si mientras utilizados los deslizadores de movimiento, rotacion, escalado o dimensiones

mantenemos presionada la tecla Shift el proceso se realizara mas lento, nos ayudara a tener una
mayor precision.

Si a un deslizado le hacemos clic podremos introducialor numérico desde nuestro teclado.

Utilizando las flechas derechas e izquierda podremos ir modificando el valor.
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Posician:

X
LA

i

Algunos deslizadores tienen un limite con su valores.

Encontraremos casilleros de marcaje.

Afectar solo Crigenes
Posiciones

Principales

Tenemos el menu desplegable.

A5 Blender

Layout

gar Objeto T3 Global v v D)

Formato de archivo E PNG
Caolar ByM RWA RWAX

Formato de archivo El PMG

[a] BMP [&] Cineon 3 2w PEG

] Iris P B A Raw

] PNG IpenEXR multicapa H§ video FFmpeg
la’] JPEG

la’] IPEG 2000 [a’] HDR Radiance

E Targa E TIFF

[&'] Targa Raw

Ademas de los atajos de teclado, es interesante que los atajos de teclado mas utilizados los
tengais resumidos en un papel para ir consultandolos si fuere necesario.

T-> Botones de la izquierda.
N -> Herramientas de la derecha.

G-> Mover, R> Rota, S-> Escalar
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Al cambiar el idioma al espafol algunos atajos de teclado cambian con respecto al inglés.

Tenedlo en cuenta si buscais informacién por internet ya que la mayoria de la gente que emplea
este programa lo hace en inglés y los atajos puedecoimidir.

Los atajos de teclado cambian dependiendo de la ubicacion del puntero del ratén. Cada panel
tiene funciones y atajos diferentes, y los atajos variaran segun el panel sobre el que coloquemos
el puntero del ratén.
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Panel vista 3D

perspectiva)
(1) Collection | Cube

Podemos modifiar los tamafios de los botones de la izquierda (tecla T) y el menu de la
derecha (tecla N).

El menu de la derecha contiene pestafias:

El menu de la izquierda también se llama panel de propiedades, ya que nos da las propiedades
del objeto seleccionado, como es su posicion, rotacion, escala y dimensiones.

Contiene 3 pestafias.
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Elemento Herramienta Vista

ormacian

br

0.01m

1000 m

(E e

* Opciones

v Transformacicn

br

2}

br

1.000

[

Eule

> Colecciones

» Anotaciones

Podemos controlar la posicién y rotacién del cursor 3D.

Recuerda que donde esté situado el cursor 3D es dongeseionaras los objetos que
vayamos agregando.

Podemos cambiar la posicién del cursor 3D madificando los valores de posicion, si ponemos
X=0,Y =0, Z=0lo volvemos a situar al centro.
También puedes introducir el atajo de teclado Shift + C.

. Mover un objeto.

o -+ [dover
w

o Rotar un objeto.
44+ Rotar

Escalar un objeto.

=
.'j Escalar

Mover, rotar, escalar simultaneamente un objeto.

Transforrnar

Mover:
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Rotar:

Escalar:

Transformar:

Vamos a ver como agrupar y desagrupar varios objetos.

# Blender

Con ayuda de la tecla Shift seleccionamos varios objetos, seguido del atajo de letras Ctrol + J.
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Como el cono fue el ultimo que seleccionamos ahora moviendo, rotando o escalando el cono
este afectara al cubo.

Ahora queremos separar el cubo del grupo.

Nosvamos a modo de edicion y seleccionamos el cubo, recuerda tener activado rayos x, para
poder seleccionar la parte trasera del cubo.

Seleccionamos del atajo de teclado la letra P y del menu seleccionamos Seleccion.

Volvemos a modo objeto.
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Ya podemos meer los objetos por separado.

Recuerda que con el atajo del teclado Shift + A podemos agregar objetos.

Recuerda que el raton tiene que estar posicionado en la Vista 3D si lo hacemos desde otra
ventana este menu no se vera.

Podemos trabajar un objeto enado objeto o en modo edicién, en modo objeto podemos
mover, rotar, escalar y esto afectara a todo el objeto, en modo edicion:
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Hemos modificado un vértice, si ahordwamos a modo objeto.

Ahora vamos a agregar una rosca y nos vamos a modo escultura.
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Si la arrastramos sobre la figura, esta se agranda, si utilizamos la tecla Ctrol erosionamos la
figura.

Modos como podemos ver los objetos.

Estructura:

Soélido:

Previsualizacion de materiales:

Previsualizacién de procesamiento:

Puntopivote

Para entender correctamente lo que hace cada uno vamos a seleccionar 2 objetos.
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Centro del volumen delimitador:

El cursor se encuentra entre los dos objetos.

Cursor 3D:

El cursor se va a donde esté el puntero 3D.

Origenesndividuales:
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En caso de rotacion cada objeto rota sobre su gje.

Si seleccionamos Centro del volumen delimitador este seria el resultado:

Elemento activo:

El altimo objeto seleccionado es el activo.

Manipuladores:

Direccion Rotacién Escalado

Y el mas completo el de transformacion:
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El de direccién para desplazarnos por las coordenadas X, Yy Z.
El de rotacion para rotar por las coordenadas X, Yy Z.
El de escalado para escalar por las coordenadas X, Yy Z.

El de transformacion pamdesplazarse, rotar y escalar simultdneamente por las coordenadas X,
YyZ

Las coordenadas se muestran con los siguientes colores:

Podemos trabajar con colecciones, podemos agrupar los objetos por colecciones.

Tenemos dos objetos un cubo y un cilindroagla uno de ellos se encuentra en una coleccién
distinta.

Si vamos a la ventana de listado.

(o]

Cilind [0
1 ®

@

@

Light (o]

Tenemos la coleccién 1 y la coleccién cada una con un objeto, con la casilla de verificacién
ocultamos todo lo que contiene la coleccion y ademdse ven en la ventana de listado.

Light

El ojo oculta los objetos en la vista 3D.

La camara si esta esti@sactivada este objeto no se renderizaré en el proceso final.
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Navegar por el espacio

Para navegar por el espacio vamos a utilizar el boton central o la rueda ya que esta hace a la
vez de boton central.

Mantén presionado el boton central o la ruedanyeve el ratén, verds como empiezas a rotar
sobre el objeto.

A% Preferencias de Blender — O >

Interfaz ~ Teclado

Temas
Vista

Luces

Edicion Emular ratan

Animacion ~ Arrastre continuo
« Confirmar al soltar
Complermentos
Velocidad doble clic 350
Umbral de arrastre de r... 3 px
Urnbral de arrastre de t.. 10 px

Urnbral de arra

Mapa de teclado

Urnbral de
Sisterna
~ Tableta
Guardar y cargar

Rutas de archiva APl de tableta  Automatico
Urnbral mgxi

SUEVIE

> NDOF

Para aquellos que no tienen los tres botones, en la ventana de preferencias podemos activar la
emulacion ratén de 3 botones, si lo activamos si presionamos la tecla Alt mas elzapti@ndo
del ratén obtendremos el mismo resultado.
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Atajos del teclado numérico en ;@blender
‘u"lsta opuesta 1anErsam

Altarna vicka .
_ _ Alejar vista
BIET— -:,1

R

Vista de arriba —‘]
Vista de abajo ' —J j-['ﬁ_’ |
Vista de Frente —LJ | 3 P

Vista de akras j
Alterna con — L | =— Zoom scbre

vista de cdmara seleccionado

_ Acercar vista

_—— Alterna vistas
perspectiva
y ortegonal

— Viska derecha

e[

| Wista izquierda

& (% [z | Rotan la vista hacia abajo, izquierda,
derecha y arriba, respectivamente.

Con el teclado numérico que se encuentra a la derecha podemos realizar las siguientes acciones.

.-> Zoom sobre la seleccion.

0-> Alterna con vista de camara.

1-> Vista al frente

Ctrol + 1-> Vistade atras.

3 -> Vista derecha.

Ctrol + 3> Vista izquierda.

7-> Vista de arriba

Ctrol + 7> Vista de abajo.

5-> Alternar vista perspectiva y ortogonal.

9 -> Vista opuesta.

+y- -> Para acercarse y alejarse.

2, 4, 6 y 8> Rotan la vista hacia abajpguierda, derecha y arriba, respectivamente.
Para aquellos ordenadores como los portéatiles que no tienen el tecladericoa laderecha
y poder utilizar el teclado numérico superior en Preferenerata pestafa Entrada.

A% Preferencias de Blender - O X
Interfaz ~ Teclado

Temas Emular teclado numérico

Vista Ingreso numeérico avanzado

Luces ~ Ratdn
il Emular raton de 3 botones
Animacion
Complementaos
Velocidad doble clic
Entrada Umbral de arrast
Umbral de arrast
Mapa de Umbral
Urnbral de

Sistema
~ Tableta
Rutas de archivo APl de ti Autormatico

Urnbral miasxi 1.000

> NDOF
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Panel Listado

S Blend

Camera
Cube

Light

Nosmuestra una lista de los objetggie tenemas en el panel 3D.

Vamos a agregar una esfera y cono.

En la ventana de Listas mostrara lo siguiente:
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= @

[} -
M
L4

Light

Desde esta ventana podemos cambiar el nombre a los objetos, haremos doble clic en Cono para
poner Congrincipal.

Light

El ojo muestra / oculta el objeto.

La cAmara si esta no esta activada a la hora de renderizar nuestro proyecto esto objeto no se
renderiza.

Vamos a activar la camara:

30DBD

oo

Si activamos la cdmara haciendo en clic sobre el recuadro y pulsanectal&tmoveremos la
camara.

Una vez la tenemos ajustada pulsamos la tecla de funcionar para renderizar.
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Nos muestra los tres objetos, ahora en la ventana del listado desactivamos la camara al cubo.

Pulsamos de nuevo la tecla de funcion F12 para répaiede nuevo.

[ <

Observaras como el cubo no se muestra.
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Cube
Esfera
Light

Si expandimos algun objeto podremos ver si este contiene més elementos.
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® Blender

Panel Propiedades

Consta de varias pestafias que cambian segun el objeto que seleccionemos.

Si seleccionamos lkdmara nos aparece una pestafia de camara, si seleccionamos la luz nos
aparece una pestafa de luz y si seleccionamos un objeto nos aparecen las pestafias por defecto.

Si agregamos un objeto de tipo texto también nos aparecera una pestafia para el texto.

Del menu agregar seleccionaremos texto.

Ahora vamos a agregar un altavoz.
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Del menu agregar seleccionaremos altavoz, que también tiene su pestafia.

Propiedades de procesaemto.

Maotor de procesarmiento
~ Muestreo

64
16

~ Reducir ruido en vistas
Oclusion ambiental
Resplandor
» Profundidad de campo

> Transluminiscencia

» Rendimiento

» Pelo

Freestyle

> Administracion de color

Muestreo hace que el renderizado obtenga un mayor resultado 0 menor segiimelro que
le agreguemos al apartado Procesar, también el tiempo sera distinto.

En el apartado vista este valor sera para procesar en la ventana vista 3D cuando lo seleccionamos
como Mostrar previsualizacion como procesamiento.
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Desde el menu procesar poanes renderizar una imagen, animacion o mud

A% Blender

RE} Archivo Editar | Procesar | Verntana Ayuda Layout

3.2 ~ W Modo

Personaliza
(1) Collectii

Bloguear interfaz

En opciones de pelicula:
pciones de pelicula

Tarmano del filtro 1.50 px
Transparentar

Sobrebarrido

Si activamos la casilla Transparentar creamos un canal Alpha para que el objeto tenga un
entorno transparente.

En la pestafia Propiedades de salida.
Formato de archivo

Colar

Profundidad de color

Cormpresian

Si exportamos uarchivo PNG activaremos la opcién RVA

Propiedades de salida.
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“ Formato

Resolucion X 1920 px
1080 px
10

1.000

1.000

Procesar region

Frecuencia de fotogramas 24 fps
** Rango de fotogramas

Fotograma Inicio
Fin
Intervalo
> Estiramiento de tiempo
Estereoscopia
v Salida
fermph

Guardar

Formato de archivo

Profundidad de c
Compresion
Secuencia de imagenes |« Sobrescribir

Marcador de po

Podemos configurar la resolucion.

Podemos bajar el porcentaje para realizar pruebas de renderizado y estas sean mas cortas en el
tiempo, al final la podemos poner al 100%.

En Rango de foggramas podemos configurar desde que fotograma inicial y final, asi como el
intervalo.

Frecuencia de fotogramas, por defecto estd a 24 fotogramas por segundo, este se puede
cambiar a
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Si seleccionamos en la parte superior que esta enmarcado de colorlareadbntraremos
varios ajustes por procesamiento.

En metadatos:

~ Metadatos
Origen de metadatos ~ Escena
~ Fecha
~ Tiempo

Recortar nombre

Mota

Estampar en imagen

Activamos la casilla Estampar en imagen.

Ahora para procesar pulsaremos la tecla de funcion F12.
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En la esquina superi@quierda encontramos la informacion.

“ |of Estampar en imagen

Tamario de letra 20 px

" Incluir etiguetas

En estampar en imagen cambiamos el tamafio de la fuente, pulsamos de nuevo a F12 para
renderizar.

de 80:00:60:81  Frame @01

~ Galida
JErmiph

Guardar «* Extensiones de archivo

Resultado a caché

Formato de archivo E PMNG
Color ByM RWAQ

Profundidad de color
Compresion
Secuencia de imagenes |« Sobrescribir

Marcador de posicion

En salidas podemos cambiar la carpeta destino donde se guardara el rendedizaldo
animacion.

Si tenemos laasilla de verificacion sobrescribir activada, significa que si encontramos un archivo
con el mismo nombre lo vamos a sobrescribir.

En formato de archivo podremos seleccionar:
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Formato de archivo

] BMP [&] Cineon
m Iris )

] PNG
] JPEG
a7 JPEG
il ] TIFF

Segun lo que seleccionaremos encontraremos distintas configuraciones.
Tanto famato de imagen como de video.
Si seleccionamos Video FFmpeg veremos las siguientes configuraciones.
~ Codificacion
Contenedor  MPEG-4
Dividir autom. salida
+ Video

Compresor de video  H.264
Calidad de Media
Buena

Intervalo entre fotogramas |

Max. de fotogramas B

Volumen 1.000

Hemos de configurar el cdec de audio, entre varios yo he seleccionado MP3.

Para configuar el audio, si previamente hemos agregado un altavoz como objeto y haber
agregado el archivo de sonido.

{td ~ Altavoz

nido

T = Abrir

Silenciar

Volurmen 1.000

Tono 1.000

Propiedades de capa die escena
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& s

~ Escena
Camara Camera
Escena de fondo
Clip activo

» Unidades
> & Gravedad
# Conjurtos de claves
> Audio
» Entorno de cuerpos rigidos

* Propiedades personalizadas

Podemos configurar las unidades.

Métrico

Tiempo

Termperatura
Propiedades del entorno:

~ World

~ Superficie

| Usar nodos

Superficie Fondo

Color = /

Intensidad 1.000

olumen
* Visualizacion en vistas

* Propiedades personalizadas

Si activamos el punto amariledservaremos las siguientes opciones:
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si0n ambienta Ladrillas Brilla f Cuerpe

Atributo

Seleccionaremos cielo.

Turbidez
Albedo del suelo
Vector Predefinido

Intensidad 1.000

Seleccionaremos Hosek / Wilkie.

Ahora pulsaremos F12 para renderizar.

Ademas este fondo emite luz.
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@ Cielo

Hosek / Wilkie

Turbidez
Albedo del suelo
Vector Predefinido

Intensidad

Ahora vamos a cambiar la intensidad a 0.1.

Ahora cambiamos la intensidad a 2.

& Blender - o X
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Podemos simular a distintas horas del dia, mas oscuro o mas claro.
Propiedades de objeto:
B, Cube

B~ Cube

~ Transformacion

2]

Pr x 0Orm
7.5404 m

T

5]

Om

Rotacion X o=
0=

o

T

i

(=)

1.000
1.000

1.000

2 Transformacian relativa

* Relaciones

* Instanciado
» Trayectoria de movimiento
» Wisibilidad
fisualizacion en vistas
» Arte lineal

* Propiedades personalizadas

Se repiten las que encontramos en el panel de la derecha de la ventana del visor 3D.

Agregar a coleccion

Collection

Nos muestra en gque coleccién se encuentra.

Propiedadesestricciones a objetos:

Agregar restriccion de objeto
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L
Apuntar

Si seleccionamos la luz tenemos propiedades de datos del objeto representado con una
bombilla.

(¥~ Light

revisualizacion

Potencia 1000 W

Difusion 1.00
ularidad 1.00

Volurnen 1.00
Radio 0.1m
Distancia personalizada
> & Sombra

» Propiedades personalizadas

Podemos cambiar el tipo de lampara a Punto, Sol, Foco y Area.
Cambiando el color y su potencia.

Si seleccionamos wbjeto, podremos seleccionar la pestafia modificadores, representado por
una llave inglesa.

‘W Cube

Agregar modificador

Encontraremos las siguientes opciones:
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a de mallas

ar normales

on Laplaciana

ar con malla

Si seleccionamos un altavoz tenemos la opcién de abrir un archivo de audio.

olurnen 1.000

Tono 1.000

» Distancia

Si seleccionamos un objeto de tipo texto mp@rece una pestafia con la letra a.
W Texto > o Texto st
.;] ~ Texto
~ Forma

Re
Proc

Edicion rapida
Modo derelleno Ambos

zado
> Tipografia

~ Parrafo

~ Alineacion

~ Espaciado

1.000

0m

0m

> Marcos ¢

> Propiedades personalizadas

Si seleccionamos una curva de tipo Bézier tendremos la siguiente pestafia.
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M, Curva Bézie

[
e
o~ Cu

~ Forma

Minimo

Modo de relleno Completo

Deformar con curva & Radio

La pestafa propiedades de texturas:

I!J—i| Pincel

B + Nueva

La pestafia Propiedades de particulas:

B Cube

La pestafa propiedades de dinamica:

B Cube

Campo de fuerza i Cuerpo blando
Colisian & Fluido

Ropa Cuerpo rigido

Pintura dinamica -'_'— Restriccion de cuerpo rigido
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S Blend

Panel linea deempo

aammll Cursor

. DRAE N 2 )

Inicio Fin 250

El primer nimero indica la posicion del cursor, empieza en el fotograma 1 y termina en el

fotograma 250.
o

Nos podemos mover hacia adelante o hacia atras con las flechas de los extremos.

Tenemos los botones padesplazarnos y para reproducir la linea de tiempo.

Como podemos hacer para que el cubo se mueva.
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{St800A2ylY2a St Odoz & F O2ydAydd OAsy Ozy S§f
S G

Reproduccion ~ Claves ~ Wista Marcador

1

.

Observaras un rombo.

Ahora nos desplazamnsa la posicién 50.

(."’ Reproduccion « Claves ~ Vista Marcador

A continuacién movemos el cubo.
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Botdn derecho sobre el cubo.

. 205y RSNBOK2 a20NB St Odzo2 RSt YSyg daLyaSNIl

Ya tenemos un segundo rombo. /
Nos situamos en el primer fotograma. /

Le damos a reproducir.
Tienes que observar una animacién donde el cubo se esta desplazando.
Con la rueda del raton podemos modificar el tamafio de la linea de tiempo.

Podemos modificar élimero de fotogramasde la linea de tiempaen nuestro caso es a 100.
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