Blender Como herramienta creativa

Mateo (Mapache) Cesarman Blender 4.5

Capitulo 1 Vista previa



https://dreamdharma.gumroad.com/l/blender
https://www.instagram.com/noosphere.zip/
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cQué es el modelado 3D?

El modelado 3D es el proceso de la creacion de una
representacion digital de un objeto en tres dimensiones mediante
un programa de computadora. Esto puede implicar una amplia
gama de técnicas y enfoques, al igual que cualquier otro medio
artistico. Aunque no existe una unica forma “correcta” de modelar,
es esencial tener en cuenta factores como la potencia de
procesamiento de tu computadora y unas practicas de modelado
eficientes para garantizar un flujo de trabajo mas rapido vy fluido.

El software de modelado 3D nos permite crear objetos digitales
tridimensionales que se representan en una pantalla 2D de
forma que podamos percibirlos como tridimensionales a través
de los principios de la perspectiva.

Las aplicaciones de los modelos 3D son diversas y extensas, vy
abarcan la animacion, el desarrollo de videojuegos, la impresion
3D, la arquitectura, la conservacion y restauracion digital de
monumentos y artefactos historicos, e incluso para la
investigacion médica, como el desarrollo y diseno de protesis.

Antes de explorar las distintas técnicas de modelado, profundicemos
los componentes fundamentales de los graficos 3D.
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Conceptos basicos

Todo lo que creamos en Blender son datos representados
dentro de un espacio tridimensional gue utiliza un sistema
de coordenadas cartesianas.

Esto significa que todo lo que creamos existe en algun
lugar de una cuadricula tridimensional compuesta por
tres ejes o direcciones distintas.

X esizquierda y derecha
Y es adelante y atras

esta arriba y abajo

Los objetos que creamos y modificamos en |0s
programas de modelado 3D se denominan mallas vy
estan formadas por vértices, bordes y caras; cada una
de ellas tiene coordenadas XYZ en el espacio virtual.

Los vértices, bordes y caras tienen lineas imaginarias
perpendiculares llamadas normales que definen la
direccion en la que estan orientados. Las normales se
utilizan mas a menudo para determinar la direccion de
nuestras caras.
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L 0gica de la interfaz de usuario

Blender es un programa modular que se divide en
diferentes editores (Mmodulos) que cumplen cada
uno un proposito diferente y pueden ser modificados
y dispuestos de la manera que mas convenga.

En la parte superior de la pantalla se encuentran
l0os presets de espacio de trabajo que estan
disenados especificamente para los diferentes
aspectos del modelado 3D.

Los distintos editores tienen diferentes modos.

Es importante tener en cuenta que

Blender es sensible al contexto en cuanto a donde se sitiua el raton
Los atajos de teclado también dependen de la posicion del raton.

Para previsualizar las acciones que podemos realizar, los atajos de
teclado, los mensajes vy la informacion estadistica, consulta la barra
de estado situada en la parte inferior de la ventana de Blender.

=SS

Consulta la pagina siguiente 2
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Navegacion

Mouse Trackpad

Boton central + arrastrar mouse Arrastrar dos dedos
Rotar Rotar

Boton central +Ctrl + arrastrar mouse Ctrl arrastrar dos dedos
/00Mm /00Mm

Shift + boton central + arrastrar mouse Shift + arrastrar dos dedos
Desplazar Desplazar

En la pestana de entrada de las preferencias se puede activar “emular raton de tres botones”
para utilizar trackpad como si fuera mouse. Con la opcion activada, el Boton central se vuelve
Alt -+ click izquierdo (LMB)

Esimportante tener en cuenta que ciertas funciones se pierden, ya que se utiliza Alt-LMB para otras operaciones.
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Se puede navegar utilizando
[0S g1zmos en la esquina
derecha del viewport.

La tecla tilde abre el menu circular de vista
SIusas teclado en espanol, se abre con la tecla N por defecto

En la pestana de navegacion de
las preferencias de Blender

(Ctrl + Coma) puedes modificar la
sensacion de navegacion de
Blender a tu gusto.

Recomiendo activar
“orbitar alrededor de la seleccion’.

Shift + Tilde~ Navegacion de vuelo

(movimiento similar al de un videojuego)

Utiliza con la vista de camara
para reposicionar camara con facilidad




Anadir objetos

/O Search...

i
I V Mesh
I -i- _) Curve
' Surface

@& Metaball

a Text
Los objetos se anaden al cursor 3D A volume

fﬁ Grease Pencil

x Armature

2% Lattice
Shift + RMB h .
Mueve el cursor 3D f PN tmage

@ Lignt

#% Light Probe
c.£ Camera
W) Speaker
;B Force Field

i Collection Instance




Menu contextual

Cada vez que anadamos un nuevo objeto o hagamos cambios en
nuestra malla, se creara una pestana en el meni contextual.
Esta pestana nos permite gestionar los parametros de la
manipulacion o del objeto recién anadido con precision.

Ten en cuenta que si haces clic fuera del menu contextual y mueves
un parametro, desaparecera permanentemente.
Para restaurar el menu contextual al hacer click afuera, pulsa F9.

Este meni nos permite definir la geometria de nuestros objetos
anadidos, como el numero de caras de nuestros cilindros o
esferas, junto con su tamano y dimensiones.

El meni contextual se encuentra en la esquina inferior izquierda de la ventana.
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Moaos de oDjeto

Los objetos en Blender ocupan diferentes modos para o RS
manipular, editar, esculpir y pintar.

‘W, Object Mode ~ View

Elmodo Objeto se utiliza para posicionar/rotar/escalar objetos  Fi ‘W, Object Mode
Tt : - - i3 Edit Mode
El modo Edicion permite editar la malla directamente [ Mo
_‘l* Sculpt Mode =
El modo Esculpir permite el uso de herramientas de ~—~_ °F Vertex Paint
esculpido para trabajar tus mallas como si fueran arcilla.  Ji 5} Weight Paint

(Usando un pincél)

TAB

Cambia entre los dos Ultimos modos utilizados

—N/
Ctrl +TAB <7/ Zg%

Los diferentes tipos de objetos tienen diferentes modos de objeto.

= Texture Paint

Abre el menu circular del modos de objeto.

Es importante recordar que cualquier modificacion de la escala de
una malla que se haga en el modo Objeto tendra que aplicarse
con Ctrl + A para evitar que se distorsionen los modificadores.

A partir de la version 4.4.0, se le notificara en la barra de contexto inferior si es necesario aplicar la escala.



Herramientas del modo de edicion

Familiarizarse con las herramientas del modo Edicion
es esencial para el modelado 3D en Blender.

Estas herramientas fundamentales nos permiten
transformar y manipular nuestra geometria.
(bordes, caras y vertices)

Aparte del modo Esculpir (y nodos de geometria), la mayor parte del
modelado 3D se basa en estas herramientas.

Intenta memorizar los atajos asociados a cada herramienta/operacion

Cuando utiices una herramienta u operacion como Agarrar, Rotar y Escalar, Yl cuandose pulsaXY o Z mientras se utiliza un
puedes escribir un niimero para manipular tu malla con mayor precision. operador o una herramienta como

Agarrar mueve por Metros agarrar, rotar y escalar,

Rotar mueeve por Grados el objeto se modificara en el eje especificado.

Escalar crece por un factor Multiplicativo E sSca | ar s + x

't ‘ ‘ EscalarS+0

Si se pulsa Mayiis/Shift antes de definir el Eje, la malla se

Rota r R + 90 ‘ modificara en todos los ejes que no sean el eje especificado.
Escalar S + Shift + Z

Para aplanar multiples caras

W EscalarS+Z+0




X es el boton universal de borrar,

Utilice X para borrar nodos, geometria,
secuencias temporales, etc.

(Con los bordes seleccionados)

_lenar caras F




Agarrar

G

Gx2 Mover en los bordes

o
R Rotar .

Rx2 Rotacion de trackbal
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-Xtrusion

E

Ctrl+tRMB
con seleccion.

Extrusion al raton

MenU Extrusion




Ctrl+B B Se‘

MMB desplazar Agregar bordes

e

\Vértice +V

Ctrl+B+P
Convexo/concavo




. Incrustar
. Ix2 Incrustar caras paralelas

-Scalar

S




Corte de bucle

Ctrl+R

MMB desplazar cgrega cortes

Cortar

4

+C Corta atraves de objeto
+A Restriccion de angulo




Duplicar Shift + D

SN ——

Crear instancia Alt+D

como la duplicacion, pero el nuevo objeto es un espejo del original.

. 4

Duplicacion (nuevo objeto) Instancia

Dado que un objeto instanciado no anade nueva geometria a tu escena,
puedes anadir multiples copias de tu objeto sin ralentizar el renderizado.



Shift + espacio abre el menu de herramientas

Agregar cupo
Shift + Espacio+9

Ctrl Activa snap mientras se arrastra
Shift Aspecto fijo

Alt TAlterna la configuracion del Origen [EEeEe




Jutar objetos

J une dos objetos en modo Objeto. Si anade nueva geometria en el modo
Edicion, la nueva geometria se anadira dentro del objeto seleccionado.

Piensa en un objeto como un contenedor de geometria, donde podemos tener
multiples objetos primitivos y mallas separadas dentro de un objeto. Toda la
geometria en un objeto se transformara alrededor de su punto de origen. ->

(A menos que se defina un punto de giro diferente)

Selection

By Material

By Loose Parts

Separa la geometria dentro de un objeto
creando un nuevo objeto a partir de la geometria separada.

Seleccionar vinculado

Sihay dos mallas que no estan unidas entre sidentro de un objeto, y quieres seleccionar
rapidamente una de las mallas, utiliza el atajo de teclado L




Seleccion de geometria
"W Alt+LMB

Seleccion de bucle

Ctrl + Alt + LMB

Seleccion de anillo

2

Seleccionde caras

3

Ctrl + Numpad + Expandir seleccion

Ctrl+LMB

Seleccionar larutamas corta

Ctrl + Shift +LMB
Seleccionar la ruta mas corta en grupo

Ctrl + Numpad - Contraer seleccion

Seleccionar todo A

A selecciona todo en cualquier contexto: nodos, geometria, fotogramas clave, etc.

Menu de seleccion Shift + G ¢



Fusionar vertices, bordes o caras

N v N

74”

Arrancar vertices

Arrancar crea un agujero en la geometria haciendo una copia de los vértices
y bordes seleccionados que siguen vinculados a los vértices vecinos no
seleccionados, haciendo que parezca que hemos rasgado el objeto malla.

Alt+V

Crea nueva geometria alrededor del agujero.




-dicioOn proporcional

Para manipular maltiples vértices/bordes/caras
a la vez utilizamos la edicion proporcional.

L arueda del raton expande vy contrae
el circulo de influencia




Manipulacion de objetos mediante gizmos

En la pestana "Mostrar gizmo”, puede activar controles
de transformacion para sus objetos.

2 T EO0COD -

Options
show Gizmo
show gizmos of all types. N

Shortcut: Ctrl

» Navigate
" Active Tools
» Active Object

~ Image
» Force Field

' Size
~ Look At

« Lens

« Focus Distance




Snapping

Snapping permite alinear objetos y elementos de malla con un objetivo seleccionado,
como si éste fuera uniman.

Existen ocho modos de “objetivo de ajuste” y cuatro parametros de
“Base de ajuste” que determinan el punto de la geometria que se ajustara al “Objetivo”.

lobal v (Pv iy =

Base de Snap

Mas cercano Closest Center Median Active
Se ajusta utilizando el vértice mas cercano al target.

g Increment

Centrar Recorta "+ Grid
utilizando el punto pivote actual de la seleccion. aa Vertex

— Edge
Median B Face
Snaps usando la mediana (punto medio) de la seleccion. @/ Volume

=" Edge Center
Recortes activos « Edge Perpendicular
utiliza el origen si esta en modo objeto y el centro de la
seleccion en modo edicion. B Face Project

VA\
Para snap con precision a las caras de otra malla, asegirate de que | Face Nearest

el punto de origen de tu objeto esta en la parte inferior de la malla,
S n a p I a rget luego activa "Face Project" y "Align Rotation to Target".

Incremento
Se ajusta a los puntos de la cuadricula. En |a vista ortografica, el incremento de ajuste
cambia en funcion del nivel de zoom.

B \ & Exclude Non-Selectable
Cuadricula

Se ajusta a la cuadricula que se muestra en la ventana grafica.
. Rotate

Veértice

Se ajusta al vertice mas cercano al cursor del raton. g Ty ey P P R T gty 2

Arista las opciones de base para hacerte una idea
Se ajusta a la arista mas cercana al cursor del raton. NG IEL N ENN E R E ey [ X

Cara
Se ajusta a la cara mas cercana al cursor del ratén.

Volumen
Ajusta la seleccion a una profundidad centrada dentro del objeto bajo el cursor.
(bueno para armaduras)

Centro de arista
Se ajusta al punto central de la arista mas cercana al cursor del raton.

Perpendicular al borde

Se ajusta a un punto especifico del borde para que la linea desde la ubicacion original de
la seleccion (indicada por una cruz blanca) hasta su nueva ubicacion sea perpendicular a
ese borde.

Shift + Tab activa snapping




“unto de origen

Cada objeto tiene un origen que
funciona como punto de giro para las
transformaciones.

Aparece en un objeto como un punto naranja.

@)

Para mover el origen, busca la seccion
‘establecer origen” en elment RMB
cuando estés en modo objeto.

O navega a la pestana objeto y busca
"‘establecer origen”.

En modo objeto, adentro del menu de opciones
selecciona afectar solo a los origenes para
manualmente mover el punto de origen.



Orientaciones

Blender tiene dos menus de transformacion en la vista superior.

Orientacion de transformacion y puntos de pivote.

El mend de puntos de pivote determina la ubicacion de los puntos de pivote,
v la orientacion global determina la orientacion de los ejes de un objeto.

El punto de pivote sirve como un punto distinto a partir del cual un objeto
puede transformarse (como una bisagra) y la transformacion global define
la direccionalidad inherente a un objeto (o relativa a otros objetos).

v 1A Global ~ 5+

Transfor entation Global -~ [ojv L))

17, Global Transfo

A
« |ocal

_ '= | Bounding Box Center
=+ Normal

%% Gimbal

1#] 3D Cursor

= Individual Origins
L, view o ST i
| )
':'E“_" Cursor L ; rlh:'l-“arl F'l_llﬂt
3_-;;+ Parent @~ Active Element




€ Orientacion de transformacion

Comma

Abre menu circular

Global

Las transformaciones del objeto  Las transformaciones del objeto

siguen los ejes XY/ globales siguen sus ejes individuales/locales
Normal Gimbal

(en modo edicion) | - - )

Las transformaciones del objeto Enla orientacion de transformacion del cardan
siguen una cara seleccionada. cada uno delos ejes del objeto sigue una jerarguia
(En modo objeto) ZsigueaY quesiguea X )

lgual que Orientacion local (Podemos modificar esta jerarquia)

View Cursor

Las transformaciones del objeto

Siguen los ejes X7 de la pantalla Las transformaciones del objeto

siguen el cursor 3D % |
Superior (parent) I

Las transformaciones del objeto siguen a un segundo objeto.



¢ Puntos de pivote

Periodo =

Abre menu circular

Centro del caja delimitador

El pivote sigue un punto en el centro del volumen de g
una caja que se ajusta lo mas cerca posible alrededor de la seleccion
permaneciendo alineado con los ejes globales.

Cursor 3D

El punto de giro sigue al cursor 3D ¢

Origenes individuales [

En modo objeto, el objeto se transforma alrededor de su punto de origen.
En modo edicion, cada elemento se transforma en funcion de su propio centro.
(Ejemplo =El centro de cada cara individual)

Punto medio

En modo objeto, el pivote del objeto se define por la media de los origenes de los objetos seleccionados.
En modo edicion, los elementos se transforman en funcion de la posicion media de los vértices seleccionados.
(Esto significa gue el punto de pivote se desplazara a la zona con la geometria mas densa)

Elemento activo

El objeto 0 elemento se transforma en funcion del objeto/elemento activo.
Es decir, el Ultimo objeto o elemento seleccionado.
(El objeto/elemento con el contorno de color mas claro).

"“\
D et -—




Barra lateral

0 B o

La barra lateral nos permite ver vy ajustar
|0S parametros de nuestros objetos.
Normalmente incluye ajustes para
cualquier plugin que hayamos anadido a
Blender.

Podemos usar |la barra lateral para
comprobar silas transformaciones que
hicimos en el modo objeto necesitan o -
NO ser aplicadas para evitar el warping Scale

con el uso de modificadores. Al Transtarms

0 O

XYZ Euler

Scale:

Location

Rotation & Scale

Enla pestana “Transformar” la mayoria e
_ Rotation to Deltas
de los parametros debenestara 0,0 a Scale to Deltas
1.000 para las entradas de “escala”. A Tenstorms o Betias
Animated Transforms to Deltas
Para aplicar cualquier transformacion Visual Transform

Visual Geometry to Mesh

realizada en modo objeto, pulsa Ctrl+A.

Make Instances Real

Parent Inverse

A partir de la version 4.4.0, se le notificara en la barra de contexto inferior si es necesario aplicar la escala.

¢




Objetos Meta

Los metaobjetos son objetos que actuan como mercurio
mediante algoritmos matematicos.

Son superficies implicitas, lo que significa que no estan
definidas explicitamente por vértices
(como las mallas normales).

Pueden convertirse en mallas y son una buena forma de definir
la forma general de un objeto antes de empezar a esculpir.




Editor Qutliner

El Outliner se utiliza para organizar todos |0os objetos de
nuestra escena. Puede crear nuevas colecciones con M.

Todos los objetos seleccionados se anadiran a la nueva
coleccion al utilizar el atajo M.

También podemos ocultar y eliminar los objetos de
nuestro render usando los iconos de camara y 0jo a la
derecha de nuestros objetos.

Sielicono de la camara esta apagado,
el objeto estara ausente del render final.

Sielicono del ojo esta apagado,
el objeto estara oculto en el viewport.

También podemos ocultar nuestros objetos con H
y traerlos de vuelta con Alt+H.

Una coleccion se utiliza para agrupar
objetos con fines organizativos.
Piensa en ellas como carpetas que

contienen sus objetos. '

New Collection

n Scene Collection

Collection




-ditor de propiedades

El editor de Propiedades es donde ,
trabajaremos con la mayoria de los "N Setect Box

datos de nuestros objetos y nuestro ——

render.

Options
Aqui es donde anadimos ‘ - arepace
modificadores, anadimos fisica/ 5 PSS
sistemas de particulas, y agregamos
l0s materiales a nuestros objetos, asi
COMO SUs relaciones de restriccion y
datos geomeétricos.

También usamos el editor de
propiedades para cambiar los
parametros de nuestro render e
imagen de salida, asi como el material
del entorno vy la informacion de la
capa de post-procesado.

Veras gue las pestanas cambian ,
dependiendo del objeto seleccionado W Camera > & Camera

-

y del modo en el gue te encuentres. -

v Camera
Por ejemplo, cuando una camara esta i
seleccionada, puedes cambiar los L [———
parametros de la camara dentro de la o 55 mm
D@Staﬁa “Datos”_ Lens Unit  Millimeters

Shift X 0.000

Esto incluye la distancia focal, el modo » 000
de perspectiva de la camara, la ot Star -
profundidad de campo vy el recorte de End 100 m
objetos (a qué distancia deben estar | Depth of Field

los objetos para aparecer en la toma). e




¢ Qué es un render?

La imagen 2D final o video producido por uno de los dos motores de
luminacion se conoce como render. Blender captura la escena desde
la camara seleccionada y procesa la informacion de iluminacion
utilizando el motor de render EEVEE o Cycles, creando en Ultima
instancia una representacion 2D de su escena 3D que se puede
utilizar para producir una animacion o imagen. Aungue normalmente
utilizamos software como DaVinci Resolve o Adobe Premiere para
compilar las tomas renderizadas, Blender también permite componer
v secuenciar videos directamente dentro de la aplicacion.

F12 renderiza una imagen.

Ctrl+F12 renderiza un video




la camara es el objeto que procesa y define qué parte de la escena
sera visible en el render final.

Se pueden utilizar multiples camaras en la escena.

Para ver a través de tu camara seleccionada, pulsa Tilde (o N) +1 y mueve
el raton diagonalmente hacia el suroeste en el ment circular de vista.

Para navegar con la camara en su escena de manera mas facil, puede
utilizar el modo de vuelo (Shift + Tilde) o puede activar el parametro de
“Camera to view” en la barra lateral (N) para que la camara siga su vista.

CtrI+Alt+Numpad 0 alineara tu camara con la vista automaticamente.

Puedes anadir “camera to view” al men( de favoritos.

w View

(Clic derecho + anadir a favoritos)

Focal Len...
Clip Start
End

Favoritos rapidos = Q

Local Ca...
Recomiendo cambiar el enlace

Ctrl+Alt+Numpad O , Retder bzl
(si no tienes un teclado con teclado numérico)  View Lock

en la configuracion de mapa de teclado a '
Ctrl+alt+O0.

Hp3

UDNELLUY

Lock to O... :i ::

[
-]
1
[
@
1]
e
1]
-
L,
=
(7=
&
-

Scene Collection
) X¥Z Euler
= Collection =

Camera » Collections
> c£ Camera 2

ot » Annotations

;ube




Modos de perspectiva

Existen dos modos de perspectiva visual que
utilizamos en Blender para trabajar y renderizar.

Ortografica Perspectiva

Enla vista ortografica, los objetos se La vista en perspectiva simula como
muestran sin distorsion de Ia percibe el mundo el ojo humano, donde
perspectiva. Esto significa que las lineas 105 Objetos TaleeJa”OS palrelcen mas
permanecen paralelas y las formas PEqUENOS y1as liNeas pardields

. : convergen en un punto de fuga.
mantienen sus proporciones
independientemente de la profundidad.

La ventana grafica se muestra normalmente en modo perspectivay
cambia a modo ortografico al seleccionar una direccion de vista, 0
pulsando el boton de cambio de modo perspectiva.

También podemos cambiar el modo de perspectiva

de cualquier camara individual navegando a la

seccion “Datos” en el editor de propiedades con la

camara deseada seleccionada, y cambiando el

parametro “Tipo” en la pestana “Lente”. ‘




EXportar

En el editor de propiedades, navega hasta el icono de la impresora para definir
el formato de tu render final. Aqui decides si exportar un video o una imagen,
las dimensiones de tu render y los fotogramas por segundo de tu animacion.

Aqui declaras la ubicacion en donde se guarda tu render

Aqui defines el formato de tu render

&5 Scen

Resolution X
Y

Aspect X
4 f

ZEIN \GES

~ Fran | Range

Frame Star
End
Step

> Time £\ =tching

~ Output

ftmp\

Saving

File Format
Color
Color Depth

Compression

Image Sequence

> Color Management
> Metadata

> Post Processing

Render Region

24 1ps

« File Extensions
Cache Result
la] PNG
BW
8

+ Overwrite

Placeholders

Para guardar un video, cambia el formato de
archivo a Ffmpeg Video y el contenedor a
MPEG-4

En “calidad de salida” elija perceputally
lossless para una mayor calidad de imagen

Sihaces clic en “renderizar animacion Ctrl 12"
con la opcion PNG (o cualquier formato de
imagen) activa, exportaras los fotogramas de tu
animacion como una serie de imagenes.




FEVEE & Cycles

Blender utiliza dos motores para renderizar imagenes. Uno llamado EEVEE y otro llamado Cycles.

EEVEE es un motor que utiliza un proceso llamado rasterizacion. Un sistema que estima la forma en
que la luz interactta con los objetos y materiales utilizando algoritmos en tiempo real.
EEVEE es el motor mas ligero y rapido que utiliza Blender, pero es mas dificil lograr fotorrealismo.

(Con la actualizacion 4.1 de Blender, EEVEE es ahora capaz de utilizar raytracing)
Cycles es el motor que utiliza el trazado de trayectorias basado en la fisica o “Raytracing”

Simula las trayectorias de la luz para aproximarse a una imagen fotorrealista. El motor de renderizado
de Cycles consume mucho GPU de tu ordenador, por lo que se recomienda utilizar una GPU de gama
alta para evitar ralentizar el ordenador y los renders.

(aunque siempre se puede modificar la configuracion de renderizado para que sea un poco mas facil para la tarjeta grafica)

Puedes elegir el motor en la pestana de renderizado del editor de propiedades.

Nota: si utiliza Cycles, aseglrese de activar el renderizado por GPU en las
Preferencias, en la pestana “Sistema”.

None CUDA OptiX HIP oneAPI

Render Engine ~ EEVEE

EEVEE

Render ycles
Viewport

« Viewport Denoising




Conse|os extra

Cuando modificas una malla, el clic derecho cancela la modificacion
v el izquierdo la acepta.

Alt + atajo de manipulacion (G, S, R, etc) reinicia la manipulacion. Por
ejemplo, ARR+R reinicia todos los parametros de rotacion a cero. (en modo
Objeto)

(Alt funciona generalmente como atajo para reiniciar un parametro)
Ctrl + Espacio aisla una pantalla.

Alt + Q con el raton sobre un segundo objeto en un modo distinto al modo
objeto, cambia de objeto rapidamente.

Ctri-f Ctrl-e Ctrl-v
Menus de caras, bordes y puntos.

Ctrll Invierte |a seleccion.
CtriM + XYZ (o clic medio del raton + arrastrar) Espejo rapido.
/ Aisla un objeto. (pulsar de nuevo para salir)

Shift + R Repite |a Ultima operacion

Puedes convertir diferentes tipos de objetos en el menii RMB en modo objeto.
Los objetos Curva, Meta-ball, Texto y Grease pencil pueden convertirse en objetos Malla.

Los objetos Malla pueden convertirse en objetos Grease pencil y objetos Curva (sélo aristas).




