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Descarga e instalación 
Blender en un programa totalmente gratuito y de código abierto, además de poder descartártelo 

gratuitamente para uso particular como profesional también se tiene acceso a código del 

programa ya que hay personas que voluntariamente actualizan el programa con grades mejoras 

que después lo comparten con todos los usuarios. 

Desde la siguiente enlace tendrás acceso al programa: https://www.blender.org/ 

 

Accederemos al botón Download Blender. 

 

Lo podrás descargar para Windows, macOS, Linux, Steam, etc. 

https://www.blender.org/
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En nuestro caso lo hemos descargado para Windows de 64 bits. 

 

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

sencillo. 

Una ves finalizada la instalación procederemos a su ejecución: 

 

 

Observarás que el programa está en inglés, vamos a pasarlo al español. 

5Ŝƭ ƳŜƴǵ 9Řƛǘ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊŜƳƻǎ tǊŜŦŜǊŜƴŎŜǎΧ 

Desde la pestaña Interface podremos cambiar el idioma. 
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 pág. 4 

 

Tenemos que activar Descripciones, Interfaz y Nuevos datos, seguido del botón Guardar 

preferencias, de este modo cuando lo ejecutemos otra ver guardará esta configuración. 

 

Ya lo tenemos en español, si en un futuro quieres acceder a algún tutorial de youtube y este se 

encuentra en inglés cambia el idioma para poder seguir el curso. 
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Atajos de teclado 
Durante este tutorial iremos recalcando la importancia de los atajos de teclado. 

 

Incluso es aconsejable que realices una chuleta con los atajos del teclado para ser más 

productivos en tus proyectos. 
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Introducción al interfaz gráfico. 

 

Ahora vamos a presionar la tecla T. 

 

Hemos ocultado los botones que se encuentran en la parte derecha, si presionamos de nuevo la 

tecla T este se mostrará de nuevo. 

Ahora presiona la tecla N. 
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Nos muestra el menú que se encuentra en la parte derecha, si presionamos de nuevo la tecla N 

este es volverá a ocultar. 

 

Si nos situamos entre dos ventanas y presionamos el botón izquierdo del ratón podremos 

modificar el tamaño de las ventanas. 

Intenta modificarla tal como se muestra 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 tomará forma de 

cruz, será el momento de arrastrar hacia la izquierda para agregar una nueva ventana. 

 

Sitúate donde te indica la flecha y manteniendo pulsado el botón izquierdo del ratón 

agregaremos una nueva ventana. 

+ 
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Vamos a realizar las siguientes combinaciones: 

 

Como podrás observar el número de ventanas son ilimitadas. 

Ahora veremos cómo 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 más oscura se cerrará. 

 

Repite el proceso hasta dejarla 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 menú Archivo 

selecciona predefinidos y de este Cargar opciones predefinidas y confirmar de nuevo. 
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Distribución de los paneles 
En el menú superior observamos varios modos de visualizar el programa: 

 

Layout: es el que se muestra por defecto y el que más vamos a utilizar. 

Puedes ir seleccionando cada uno para ver cómo se encuentras distribuidas las ventanas. 

Cada ventana en la parte superior izquierda se encuentra un botón, este botón identifica el tipo 

de ventana que es. 

Al final observamos una pestaña con el signo de + donde podemos definir que tipo de 

distribuciones queremos. 

 

Si seleccionas este botón verás los tipos de ventana que hay y podrás cambiar el tipo de ventana. 

 

 

En el menú Ventana encontraremos la opción de nueva ventana, esta opción es muy útil se 

estamos trabajando con más de un monitor, de este modo no colapsaremos el programa de 

ventanas y tendremos más de una ventana repartido por los monitores. 

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

Ahora ya puedes cerrar esta ventana. 
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Preferencias de usuario 
Del menú EditaǊ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊŜƳƻǎ tǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎΧ 

 

Recuerda que lo utilizamos para cambiar el idioma del programa. 

 

También lo podemos llamar como una ventana. 
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En la parte izquierda encontramos las pestañas con las opciones. 

Para que los cambios de preferencias se nos queden guardados, antes de cerrar esta ventana 

seleccionaremos el menú en la parte inferior izquierda y de este seleccionaremos. 

 

Guardar preferencias, si no lo hacemos el cambio es para esta sesión, cuando cerremos el 

programa y lo abramos de nuevo estas preferencias no estarán disponibles. 

En la pestaña de Interface 

 

Si desactivamos esta opción el mensaje de bienvenida no se mostrará. 



 pág. 15 

En la pestaña de navegación 

 

Si la dejamos activada el zoom se realiza dónde va el puntero del ratón. 

En la opción Mapa del teclado podemos ver todos los atajos de teclado y ratón para manejar el 

programa. 
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Hay una infinidad de atajos de teclado y ratón. 

 

Por este motivo hay una opción de búsqueda. 

En la pestaña Entrada: 

 

Si activamos la opción Emular teclado numérico para aquellos ordenadores que no tengan  el 

teclado numérico a la derecha del teclado poder utilizar los números de la parte superior. 

La pestaña Complementos podremos agregar más plugin que por defecto no están activados. 
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Estos nos darán más funcionalidad al programa. 

 

Tender cuidado con los complementos que tengan una señal, como se muestra en la imagen, 

estos complementos no terminan de funcionar correctamente, es mejor no agregarlos. 

La pestaña temas nos permitirá configurar todo el entorno del interface gráfico. 

 

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

En la pestaña Rutas de archivo definiremos las rutas para buscar o guardar archivos. 
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Esto  hará que al buscar un determinado archivo el programa abra la carpeta donde está. 

La ubicación 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 que no sea el del sistema 

operativo, suponiendo que tengas más de un disco duro, ya que suele almacena mucha cantidad 

de información. 

De la pestaña Sistema lo único interesante a comentar es que si tenemos una tarjeta gráfica 

potente la seleccionemos, así como su procesador, esto hará que tenga un mayor rendimiento. 
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Archivo de inicio 
Le podemos decir el programa que como queremos que este se muestre al ejecutarlo. 

Si en un momento determinado no es más interesante que no se muestre el cubo lo que 

vamos a realizar será eliminarlo. 

El segundo paso será seleccionar el menú Archivo de este Predefinidos y por último Guardar 

archivo de inicio. 

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

 

Si definimos un espacio nuevo personalizado como 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 que se mantenga para futuros proyectos habrá que guardarlo como archivo de inicio. 

 

Ahora aparece una nueva pestaña llamada Personalizado, cada vez que ejecutamos el programa. 
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Abrir y guardar proyectos Auto salvado y deshacer 
 

 

Al ejecutar el programa aparece una ventana de inicio donde podrás acceder a los últimos 

programas que hemos realizado. 
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Desde el menú Archivo y de este Abrir reciente podremos acceder a los últimos 10 proyectos 

que hemos realizado. 

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

 

Buscaremos en nuestro ordenador el archivo deseado seguido del botón 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 además tenemos uno nuevo con las modificaciones. 
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Nos muestra el nombre del archivo pero en fondo rojo, nos está avisando de que este nombre 

de archivo ya existe, con el botón de + agrega un número al archivo, si este deja de tener el 

fondo de color rojo significa que este nombre de archivo no existe y lo podemos utilizar. 

Guardar copia: Guarda el archivo actual en la ubicación deseada pero no activa el archivo 

guardado.  

 

En la barra superior muestra el mismo nombre que tiene el archivo, en cambio con guardar como 

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 

pestaña Guardar y cargar 

 

Este archivo se guarda en la carpeta temporal, si se nos cuelga el ordenador es probable que en 

dicha carpeta tengamos un archivo. 
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Esta opción 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 buena costumbre es que cada 

cierto tiempo vayamos salvando nuestros trabajos. 

Una opción muy interesante es la de deshacer, es decir volver hacia atrás ya que el último paso 

que hemos realizado por error hemos borrado un objeto, podemos utilizar la combinación de 

teclas Ctrol + z. 

 

En la pestaña Sistema podemos configurar cuantos deshacer seguidos podemos hacer por 

defecto viene configurado con  32. 

Cuanto mayor sea el número de pasos de deshacer más recursos de memoria del ordenador 

vamos a utilizar. 

Límite de memoria deshacer significa que 0 es ilimitado y si lo modificamos marcaremos un 

límite en megabytes. 
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El control del programa 
 

 

 

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

mantenemos presionada la tecla Shift el proceso se realizará más lento, nos ayudará a tener una 

mayor precisión. 

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

 

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

Botones 

Deslizadores 

Con la tecla N se muestra un 

menú con deslizadores para 

mover, rotar y escalar. 
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Algunos deslizadores tienen un límite con su valores. 

Encontraremos casilleros de marcaje. 

 

Tenemos el menú desplegable. 

 

 

 

Además de los atajos de teclado, es interesante que los atajos de teclado más utilizados los 

tengáis resumidos en un papel para ir consultándolos si fuere necesario. 

T -> Botones de la izquierda. 

N -> Herramientas de la derecha. 

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

Tenedlo en cuenta si buscáis información por internet ya que la mayoría de la gente que emplea 

este programa lo hace en inglés y los atajos pueden no coincidir. 

Los atajos de teclado cambian dependiendo de la ubicación del puntero del ratón. Cada panel 

tiene funciones y atajos diferentes, y los atajos variarán según el panel sobre el que coloquemos 

el puntero del ratón. 
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Panel vista 3D 

 

Podemos modificar los tamaños de los botones de la izquierda (tecla T) y el menú de la 

derecha (tecla N). 

 

El menú de la derecha contiene pestañas. 

 

 

El menú de la izquierda también se llama panel de propiedades, ya que nos da las propiedades 

del objeto seleccionado, como es su posición, rotación, escala y dimensiones. 

Contiene 3 pestañas. 

 

Barra de menú 
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Elemento Herramienta Vista 

 

 

 
 

Podemos controlar la posición y rotación del cursor 3D. 

Recuerda que donde esté situado el cursor 3D es donde se posicionarás los objetos que 

vayamos agregando. 

Podemos cambiar la posición del cursor 3D modificando los valores de posición, si ponemos 

X = 0, Y = 0, Z = 0 lo volvemos a situar al centro. 

También puedes introducir el atajo de teclado Shift + C. 

 

Mover un objeto. 
 
Rotar un objeto. 
 
Escalar un objeto. 
 
Mover, rotar, escalar simultáneamente un objeto. 

 

Mover: 
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Rotar: 

 

Escalar: 

 

Transformar: 

 

Vamos a ver como agrupar y desagrupar varios objetos. 

 

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 último que seleccionamos ahora moviendo, rotando o escalando el cono 

este afectará al cubo. 

Ahora queremos separar el cubo del grupo. 

Nos vamos a modo de edición 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 menú seleccionamos Selección. 

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

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

 

Recuerda que el ratón tiene que estar posicionado en la Vista 3D si lo hacemos desde otra 

ventana este menú no se verá. 

Podemos trabajar un objeto en modo objeto o en modo edición, en modo objeto podemos 

mover, rotar, escalar y esto afectará a todo el objeto, en modo edición: 

 

Podemos modificar vértices que son por puntos, Bordes que son las líneas y por caras. 
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Hemos modificado un vértice, si ahora volvemos a modo objeto. 

 

Ahora vamos a agregar una rosca y nos vamos a modo escultura. 

 

Cogemos una herramienta de la derecha. 

 

Con Ctrol 
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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: 

 

Sólido: 

 

Previsualización  de materiales: 

 

Previsualización  de procesamiento: 

 

Punto pivote 

 

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 está el puntero 3D. 

Orígenes individuales: 
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En caso de rotación cada objeto rota sobre su eje. 

Si seleccionamos Centro del volumen delimitador este sería el resultado: 

 

Elemento activo: 

 

 

El último objeto seleccionado es el activo. 

Manipuladores: 

   
Dirección Rotación Escalado 

 

Y el más completo el de transformación: 
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El de dirección para desplazarnos por las coordenadas X, Y y Z. 

El de rotación para rotar por las coordenadas X, Y y Z. 

El de escalado para escalar por las coordenadas X, Y y Z. 

El de transformación para desplazarse, rotar y escalar simultáneamente por las coordenadas X, 

Y y Z. 

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 cilindro y cada uno de ellos se encuentra en una colección 

distinta. 

 

Si vamos a la ventana de listado. 

 

Tenemos la colección 1 y la colección cada una con un objeto, con la casilla de verificación 

ocultamos todo lo que contiene la colección  y además no se ven en la ventana de listado. 

 

El ojo oculta los objetos en la vista 3D. 

La cámara si esta está desactivada este objeto no se renderizará en el proceso final. 
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Navegar por el espacio 
Para navegar por el espacio vamos a utilizar el botón central o la rueda ya que esta hace a la 

vez de botón central. 

  
 

Mantén presionado el botón central o la rueda y mueve el ratón, verás como empiezas a rotar 

sobre el objeto. 

 

Para aquellos que no tienen los tres botones, en la ventana de preferencias podemos activar la 

emulación ratón de 3 botones, si lo activamos si presionamos la tecla Alt más el botón izquierdo 

del ratón obtendremos el mismo resultado. 
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Con el teclado numérico que se encuentra a la derecha podemos realizar las siguientes acciones. 

. -> Zoom sobre la selección. 

0 -> Alterna con vista de cámara. 

1 -> Vista al frente  

Ctrol + 1 -> Vista de atrás. 

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 abajo, izquierda, derecha y arriba, respectivamente. 

Para aquellos ordenadores como los portátiles que no tienen el teclado numérico a la derecha 

y poder utilizar el teclado numérico superior en Preferencias en la pestaña Entrada. 
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Panel Listado 

 

 

Nos muestra una lista de los objetos que tenemos en el panel 3D. 

Vamos a agregar una esfera y cono. 

 

En la ventana de Listas mostrará lo siguiente: 
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Desde esta ventana podemos cambiar el nombre a los objetos, haremos doble clic en Cono para 

poner Cono principal. 

 

El ojo muestra / oculta el objeto. 

La cámara si esta no está activada a la hora de renderizar nuestro proyecto esto objeto no se 

renderiza. 

Vamos a activar la cámara: 

 

Si activamos la cámara haciendo en clic sobre el recuadro y pulsamos la tecla G moveremos la 

cámara. 

Una vez la tenemos ajustada pulsamos la tecla de funcionar para renderizar. 



 pág. 41 

 

Nos muestra los tres objetos, ahora en la ventana del listado desactivamos la cámara al cubo. 

 

Pulsamos de nuevo la tecla de función F12 para renderizar de nuevo. 

 

Observarás como el cubo no se muestra. 
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Si expandimos algún objeto podremos ver si este contiene más elementos. 
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Panel Propiedades 

 

Consta de varias pestañas que cambian según el objeto que seleccionemos. 

Si seleccionamos la cámara nos aparece una pestaña de cámara, si seleccionamos la luz nos 

aparece una pestaña de luz y si seleccionamos un objeto nos aparecen las pestañas por defecto. 

Si agregamos un objeto de tipo texto también nos aparecerá una pestaña para el texto. 

Del menú agregar seleccionaremos texto. 

 

Ahora vamos a agregar un altavoz. 
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Del menú agregar seleccionaremos altavoz, que también tiene su pestaña. 

Propiedades de procesamiento. 

 

Muestreo hace que el renderizado obtenga un mayor resultado o menor según el número que 

le agreguemos al apartado Procesar, también el tiempo será distinto. 

En el apartado vista este valor será para procesar en la ventana vista 3D cuando lo seleccionamos 

como Mostrar previsualización como procesamiento. 
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Desde el menú procesar podremos renderizar una imagen, animación o audio. 

 

En opciones de película: 

 

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

entorno transparente. 

En la pestaña Propiedades de salida. 

 

Si exportamos un archivo PNG activaremos la opción RVA h

Propiedades de salida. 
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Podemos configurar la resolución. 

Podemos bajar el porcentaje para realizar pruebas de renderizado y estas sean más cortas en el 

tiempo, al final la podemos poner al 100%. 

En Rango de fotogramas podemos configurar desde que fotograma inicial y final, así como el 

intervalo. 

Frecuencia de fotogramas, por defecto está a 24 fotogramas por segundo, este se puede 

cambiar a 
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Si seleccionamos en la parte superior que está enmarcado de color amarillo encontraremos 

varios ajustes por procesamiento. 

 

En metadatos: 

 

Vamos a activar Nota y pondremos nuestro nombre. 

 

Activamos la casilla Estampar en imagen. 

Ahora para procesar pulsaremos la tecla de función F12. 
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En la esquina superior izquierda encontramos la información. 

 

En estampar en imagen cambiamos el tamaño de la fuente, pulsamos de nuevo a F12 para 

renderizar. 

 

 

 

En salidas podemos cambiar la carpeta destino donde se guardará el renderizado de la 

animación. 

Si tenemos la casilla de verificación 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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Según lo que seleccionaremos encontraremos distintas configuraciones. 

Tanto formato de imagen como de vídeo. 

Si seleccionamos Video FFmpeg veremos las siguientes configuraciones. 

 

En contenedor de los que salen, yo suelo seleccionar MPEG-4. 

 

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

Para configurar el audio, si previamente hemos agregado un altavoz como objeto y haber 

agregado el archivo de sonido. 

 

Propiedades de capa de la escena: 
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Podemos configurar las unidades. 

 

Propiedades del entorno: 

 

Si activamos el punto amarillo observaremos las siguientes opciones: 
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Seleccionaremos cielo. 

 

Seleccionaremos Hosek / Wilkie. 

Ahora pulsaremos F12 para renderizar. 

 

Además este fondo emite luz. 
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Ahora vamos a cambiar la intensidad a 0.1. 

 

Ahora cambiamos la intensidad a 2. 
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Podemos simular a distintas horas del día, más oscuro o más claro. 

Propiedades de objeto: 

 

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

 

Nos muestra en que colección se encuentra. 

Propiedades restricciones a objetos: 
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Si seleccionamos la luz tenemos propiedades de datos del objeto representado con una 

bombilla. 

 

Podemos cambiar el tipo de lámpara a Punto, Sol, Foco y Area. 

Cambiando el color y su potencia. 

Si seleccionamos un objeto, podremos seleccionar la pestaña modificadores, representado por 

una llave inglesa. 

 

Encontraremos las siguientes opciones: 
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Si seleccionamos un altavoz tenemos la opción de abrir un archivo de audio. 

 
Si seleccionamos un objeto de tipo texto nos aparece una pestaña con la letra a. 

 

Si seleccionamos una curva de tipo Bézier tendremos la siguiente pestaña. 
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La pestaña propiedades de texturas: 

 

La pestaña Propiedades de partículas: 

 

La pestaña propiedades de dinámica: 
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Panel línea de tiempo 

 

 

 

El primer número indica la posición del cursor, empieza en el fotograma 1 y termina en el 

fotograma 250. 

 

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

 

Tenemos los botones para desplazarnos y para reproducir la línea de tiempo. 

Como podemos hacer para que el cubo se mueva. 

Cursor 
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{ŜƭŜŎŎƛƻƴŀƳƻǎ Ŝƭ Ŏǳōƻ ȅ ŀ ŎƻƴǘƛƴǳŀŎƛƽƴ Ŏƻƴ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ŘŜǊŜŎƘƻ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀƳƻǎ άLƴǎŜǊǘŀǊ /ƭŀǾŜέ ȅ 

ŘŜ ŜǎǘŜ άtƻǎƛŎƛƽƴέΦ 

 

Observarás un rombo. 

Ahora nos desplazamos a la posición 50. 

 

A continuación movemos el cubo. 
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Botón derecho sobre el cubo. 

.ƻǘƽƴ ŘŜǊŜŎƘƻ ǎƻōǊŜ Ŝƭ Ŏǳōƻ ŘŜƭ ƳŜƴǵ άLƴǎŜǊǘŀǊ ŎƭŀǾŜέ ȅ ŘŜ ŜǎǘŜ ǇƻǎƛŎƛƽƴΦ 

 

Ya tenemos un segundo rombo. 

 

Nos situamos en el primer fotograma. 

 

Le damos a reproducir. 

Tienes que observar una animación donde el cubo se está desplazando. 

Con la rueda del ratón podemos modificar el tamaño de la línea de tiempo. 

Podemos modificar el número de fotogramas de la línea de tiempo, en nuestro caso es a 100. 

 


