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Bajar e instalar

Objetivos:
» Conocer el sitio en Internet de la Fundacion Blende
 Descargar el instalador

* Instalar la aplicacion.

1. Ir al sitio en Internet: http://www.blender3d.org
2. Seleccione el sistema operativo y haga 8IR® en el area geogréafica mas
cercana a donde usted se encuentre, en el paril@rsil mostrado en el gréafico

siguiente:

Platform Location

=3
=% MS Windows Installer, Python 2.4,
98/ME/2000/XP (6.5 MB)

NL USA Germany
Lystralia torren

=
=% ms Windows Zip, Pythan z 4,
98/ME/Z000/KF (6.3 MB)

HL USA Germany
Australia torrent

=
y hNL USA Germany
L% Mac 05 X Python 2.3, 103,504 (7.0 MB}

Australia torrent

:"i
ML USA Germany
=% Mac 08 X Python 2.4, 10.3.9+ (7.9 MB)

Australia torrent

=)
=% Linux i386 2.3.2, dynamic, Python 2.3
(6.6 MB)

=
=% Linux i386 2.3.2, static, Python 2.3 (7.1
MB)

NL USA Germany
Australia torrent

=)
=% Linux i386 2.3.2, dynamic, Python 2.4
(6.3 MB)

i
=% Linux i386 2.3.2, static, Python 2.4 (7.2
ME}

ML USA Germany
Australia .torrent

NL USA Germany
Australia torrent

=)
=% Linux PowerPC 2.3.2, dynamic, Python
2.4 (7.3 MB)

ML USA Germany
Australia torrent

=
=% Linux PowerPC 2.3.2, static, Python
2.4 (5.6 MB)

=

=% solaris 2.8, dynamic, Pythan 2.4 {12

NL USA Germany
Australia torrent

NL USA Germany
Australia torrent

MB)
_-f NL USA Germany
L FreeBSD 5.4 (6.5 MB) Australia .torrent

Una vez que se haya descargado el archivo installagicer doble clic en el mismo.
3. Segquir las instrucciones de instalacion que apeaean pantalla.



Ambiente de trabajo

ldentificacion y manipulacion de ventanas

Objetivos:
* Identificar ventanas.
» Encabezados, secciones y paneles.
* Dividir, fusionar, maximizar y redimensionar verdan
» Mostrar y ocultar el encabezado de ventana.
» Cambiar el tipo de ventana.

* I[dentificar y manipular botones desplazantes.

1. Mueva el ratén por la pantalla para identificar a&atha de las cuatro ventanas
presentes en la pantalla. La ventana activa segqudase encuentre debajo del

puntero del raton y se encontrard resaltada.
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Ventanas

2. Coloque el puntero del raton en el circulo indicadda figura anterior, en la uniéon
de las dos ventanas centrales. Sg_glebe obsewcamblo del puntero de ratén a dos
flechas horizontales contrapuestas ( ).

3. Empleando elBDR aparecerda un menu flotante de gestion de ventgaas,
Dividir, fusionar (en caso de colindar con otrate@a), y conmutar la visibilidad

del encabezado de la ventana.

Split Area
Join Areas
Add header




. Seleccione “Join Areas” (fusionar ventanas). Debard como se unen las dos
ventanas en una y deben haber quedado solo 3 asrgaria pantalla.

. Ahora coloque el puntero del ratén en el bordelieaglo de la ventana central
hasta cambiar a flechas contrapuestas.

En el mena flotante de gestion seleccione “Splieas’ (Dividir ventana).
Aparecerad una linea divisoria horizontal semitranspte en la ventana y su
posicion se controla por movimientos verticalesan.

. Coloque la division donde desee y haga cliBI&d. Se debe dividir la ventana en

dos resultando en 4 ventanas apiladas, como sstrawen la figura.

Practique el redimensionado de ventanas, dejareiionado eBIR y arrastrando
cuando el puntero del ratdon este en flechas camsips sobre los bordes de
ventanas, luego emplean@dRL + FA para conmutar maximizar y restaurar.

. Coloque el puntero del raton en el borde izquieddda ventana indicada en la

figura anterior hasta cambiar a flechas contrapses

10.En el menu flotante de gestion seleccione “No HeEaffecultar Encabezado). El

encabezado de la ventana debera desaparecer digoant

11.Repita los pasos 9 y 10 seleccionando esta vepd@ém “Add Header” (agregar

encabezado, para hacer aparecer los encabezadios.ocu

12.Haga clic con eBCR sobre el encabezado y arrastre hacia los lados.

13.Ubiguese ahora en el encabezado que acaba de eaparego del paso 11.

Empleando eBIR sobre el boton selector de tipo de ventana, camibtgo de



ventana a “Buttons window”. Debera cambiar a unatarga similar a la que se
encuentra en la parte inferior de la pantalla. Regambiando entre todos los tipos.
14.Ubiguese en una ventana de botones. EmpleanBtRehaga clic en el icono de

flecha que se indica en la figura. Esto contraexgpandird el panel.
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15.Usando elBIR haga clic en el borde superior de algin panel sstvira para
“agarrarlo”. Ahora muévalo hasta posicionarlo sobte panel, inmediatamente
“suelte” el panel. Con esto se pueden unir dos @ peneles y controlar su
contenido por medio de pestafias.

16.Con el BDR haga clic en el fondo de la ventana de botonesec&ehe
“Horizontal” del menu flotante. Con esto se agrapatos paneles en forma
horizontal.

17.Con elBDR haga clic en el fondo de la ventana de botonegc&8ehe “Vertical”
del menu flotante. Con esto se agruparan los paeeléorma vertical.

18.Con elBDR haga clic en el fondo de la ventana de botone®c&ehe “Free”
(Libre) del menu flotante. Con esto estard en ddpdale posicionar los paneles en
cualquier lugar sin limitantes horizontales o \caies.

19.1dentificaremos ahora los elementos que preseraaables y la forma de poder
modificarlos. Ubique el panel “Mist / Stars / Plogsien la seccion de sombreado
(Shading) y la subseccién “botones del mundo” (d/brittons).

20.Modifique el valor de la variable “Grav” hacienddic y arrastre hacia los lados
con elBIR sobre la barra de desplazamiento.

21. Ahora modifique el valor de la variable haciendo sbbre el nombre de la variable

o su valor. La barra de desplazamiento desaparg@artiara a modo de edicion.



22.Presione las tecl&&HIFT+BKSPC (shift y borrar). Con esta accion se borrara todo
el contenido del area de edicion de texto.

23.Escriba un valor y presione la te&lAITER.

Boton de
desplazamientg

‘ Sumo v ¢I Grav 9.60 N = I
Men desplegabe/ / \ Barra de
: - ] desplazamientg
[ . /I L Valordela }——
Nombre de la variable

m variable :l ~a

1 Sta; 0.00 » |7 StarDist: 15.00 I - Etiqueta

4 Oi: 0.00 AR MinDist: 0.00 > variable

4 Hi: 0.00 » | | size:z.000 |
mlisi 0.000 . Colnoise:0.000

24.Repita los pasos 21, 22 y 23, esta vez con laetaquariable “StarDist”.

25.Vuelva a hacer clic con 8IR sobre el nombre de la variable o su valor. Esta vez
arrastre hacia los lados mientras mantiene el qm#sionado.

26.Repita el paso anterior presionar®ldIFT simultaneamente

27.Repita el paso anterior presionar@bRL simultdneamente

28.En la misma etiqueta haga clic conBéR sobre las flechas laterales y observe su

comportamiento.

PRACTICA INDIVIDUAL

» Divida su pantalla hasta conseguir la siguientdigoracion de ventanas, todas del
tipo “Ventana 3D” sin encabezados, al finalizar BrafCTRL+X para reiniciar

Blender:

||




Navegacion en el espacio 3D

Objetivos:
* Identificar los angulos de las vistas de las veagan
» Desplazar, acercar/alejar y rotar de la vista aaton el teclado
» Conocer los modos de proyeccién ortonormal y petsfze
» Desplazar, acercar/alejar y rotar de la vista aaton el ratdén

* Sistema de capas

1. Coloque el puntero del ratén sobre la ventana 3dadh en el centro y a la
izquierda.
2. Cambie a los diferentes angulos de vista empleahtimlado numérico:
a. NUML1 : Izquierda
NUMS3 : Anterior
NUM?7 : Superior
CTRL+NUML1 : Derecha
CTRL+NUM3 : Posterior
CTRL+NUM?7 : Inferior
g. NUMO: Camara

3. Cambie a la vista superior y practique la rotacléra vista, empleando el teclado

~ ® o 0o o

numerico:
a. NUM4 : Izquierda
b. NUMG : Derecha
c. NUM2 : Abajo
d. NUMS : Arriba
4. Practique la rotacion de vista con el ratén, empleae|BCR. Entrara a la vista de
perspectiva automaticamente.

5. Haga clic con eBIR sobre el boton indicado en la figura:

% Individual Object Centers
4 3D Cursor
@ Median Point

L3 Bounding Box Center




10.
11.

12.

13.

14.
15.

16.
17.
18.

En el mena de la figura anterior seleccione “Indiinl Object Centres”.
Ubiquese en cualquier vista 3d y presione la t&dliM. (punto del teclado
numerico). Con esto se centrard el objeto seleadmen la ventana activa.
Repita el paso 4.
Cambie a la vista superior y practique el desplézatm de la vista, empleando el
teclado numérico:

a. CTRL+NUM4 : Izquierda

b. CTRL+NUM®G6 : Derecha

c. CTRL+ NUM2 : Abajo

d. CTRL+NUMS : Arriba

e. CTRL+ +: Acercar

f. CTRL+ =: Alejar
Practique el desplazamiento de vista con el raimpleando eBCR.
Practique acercamientos y alejamientos de la usaado la rueda del raton. Hacia
adelante para acercar y hacia atras para alejar.
Cambie a la vista superior y presione la tédlaM5, esto cambiara al modo de
vista perspectiva. Repita desde el paso 3 ha3ta el
Cambiaremos de capa visible. Presione las teclasa® para cambiar de capa de
trabajo. (No el teclado numérico).
Repita el paso anterior pero mantenga presionaal@BALT.
Repita los dos pasos anteriores pero mantengaopeet la tecl&HIFT en todo
momento.
Haga clic en los botones de las capas para caadbicgipa activa.
Haga clic con eBDR sobre la esfera de mayor tamafio en la ventana 3D.
Presione la tecld y seleccione una capa en el menu flotante que egrdren la
ventana, luego presione haga clic en “OK”. Esto lWam la capa en que se

encuentra el objeto que se selecciono.

Capas
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Modos de dibujado.

Objetivos:

* Identificar los modos de dibujado de los objetos

Coloque el puntero del ratén sobre la ventana 8dvista de camara
PresionéALT + Z varias veces, para cambiar entre los modos teatoiy solido.
PresioneZ varias veces, para cambiar entre los modos soliéflia.

Coloque el puntero del ratén sobre alguna de latanas 3d.

Presione la tecl® , aparecera un menu flotante donde podra selearceirmodo

de dibujado. Seleccione “Bound Box”.

Funciones basicas

Objetivos:

» Cargar y guardar archivos de Blender.

» Configurar las preferencias del usuario.
Cambiar el modo de rotacion de vista.
Cambiar la configuracién del botén central
Cambiar el tipo de letra
Cambiar el idioma

o O O O o

Modificar los temas de configuracion

» Cambiar el color del encabezado

e Cambiar el modo de dibujado de la interfaz de usuar
o Crear un tema de configuracion
o Configurar el guardado automatico

o0 Activar modo alternativo de teclado numérico



10.
11.
12.

13.

Coloque el puntero del ratén sobre alguna de latawas de blender

Presione la tecl&2 para cambiar momentaneamente al buscador de ascpara
guardar.

Coloque el nombre del archivo con la extension ehdl en el lugar

correspondiente como se indica en la figura.

Rute

\SurTeraTec\um\Pamcua\ | LosD FLE |

urteratec blend ‘ Cancel |

R n -

@ O v -| oapFie 2 ) Free 2047600 Mo Fil

Haga clic con eBIR en el boton “Save File”.

Presione ahora la tedil para cambiar momentaneamente al buscador de aschiv
para la apertura de trabajos guardados previamente.

Seleccione con elBIR el archivo de extension “.blend”, diferenciado com
cuadro de color verde en la parte izquierda delbtemUse el boto® para ir al
directorio superior en caso de cambiar de ruterhiea

Haga clic con eBIR en el botdn “Load File” (cargar archivo), para akfiarchivo
seleccionado.

Cambiemos ahora el modo de rotacion de vista, mBione la ventana de
preferencias del usuario que se encuentra ubicatiaparte superior de la pantalla,
hasta que se haga visible el conjunto de botonesm@uracion.

Haga clic con eBIR en el boton “View & Controls”.

Ubique el botén “Turntable” y haga clic en BIR).

Pruebe la rotacion de vista en alguna de las vastaD.

Ahora cambie el accionar d8ICR haciendo clic en el botén “Rotate view” y
pruébelo en alguna de las ventanas 3D con rotaipdesplazamientos.
Continuemos con el cambio de tipo de letra e idiolmaga clic en el botdn

“Language & Font” (Lenguaje y tipografia).

10
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14.

15.

16.

17.
18.

19.

20.

21.

22.

23.

Haga clic en el boton “Internacional Fonts” (Tipafja internacional).

Ubique el botén “Select Fonts” (Seleccionar tipdigia Se cambiara una de las
ventanas a un buscador de archivos donde se byssatéccionara el archivo con
extension “.ttf", del tipo de letra deseado.

Para cambiar el idioma haga clic en el menu deapleglenominado “Language:”
y seleccione el idioma “Spanish” (Espafiol)

Repita el paso 12.

Ahora vamos a modificar los temas de configuracidimique el botén “Themes”
(Temas) y haga clic en él.

Cambiaremos el color del encabezado. A la dereehaaldon “Add” se encuentra
un menu desplegable. Seleccione la opcion quespwnela a la ventana a la que se
le cambiara el color del encabezado, en este daser ‘Preferences” (preferencias
de usuario).

Debajo de este menu se encuentra otro donde selacemos la opcién “Header”
(encabezado).

Varie la barra de desplazamiento que se indica égura:

heconfig Elender

[ heconfig Blender

R 255

Add

l Liser Preferences

=| G255

Dielete

[ Header

= BT

|| —

Copy Calar

Paste Color

[r——

Auto Saue | Sy

[ View & Controls | Edit methods | Language & Font

| X| I |SCE:Scen

(i | v Fie Add Timeline Game Render Help [ -[SCR:2-Modsl

Aqui variaremos la intensidad del color azul epdéeta de mezcla RGB. Las dos
barras de desplazamiento superiores son para el(Rdjy el Verde (G). El color
resultante se apreciard en la caja de color a lacda de estas tres barras de
desplazamiento.

Cambiaremos ahora la forma de dibujado de la eede usuario. Seleccione “Ul
and Buttons” del menu desplegable ubicado a lactiardel botén “Add”

Seleccione “Drawtype” en el menu desplegable uligdebajo del menu del paso

anterior.



24.

25.

26.

27.

28.
29.

30.

Haga clic en los botones: “Minimal”, “Shaded”, “Raled” y “OldSkool”.

Ubique el boton “Auto Save” y haga clic en él.

En caso de no estar activado (bajorrelieve) hagaeal el boton “Auto Save Temp
Files” (Auto guardar archivos temporales). Aparanegntonces 3 botones mas.
Para finalizar esta seccion activaremos el moderredtivo del teclado, ubique y
haga clic en el boton “System & OpenGL”.

Ubique y haga clic en el botén “Emulate Numpad” mteclado numérico).
Utilice las teclas del al 0 en lugar de laBlUM1 al NUMO, para rotar y desplazar
como se explicé en la seccion “Navegacion en ed@sBD".

PresioneCTRL + U para guardar las configuraciones y cambios heehtss

interfaz del usuario como valores por defecto
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