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Introduccioén

La animacion consiste cualquier variacién en la linea de tiempo es una animacion, por ejemplo
si decidimos desplazar el cubo de una posicion del espacio a otro desde un punto de la linea de
tiempo a otropunto.

Vamos a sacar el panel de propiedades de la derecha pulsando la tecla N.

La posicion del objeto es:

En la linea de tiempo nos encontramos en el fotograma 1.



. Hetd brer

Empieza en el fotograma 1 y termina en el fotograma 250.
Que a unavelocidad de 25 fotogramas por segundos hacen una duracién de 10 segundos.

Como quiero hacer una animacion de 5 segundos seran 125 fotogramas.

=) ]
(g Inicio

En la posicion 1 vamos a colocar un keyframe.

Un Keyframe es un fotograma en el cual le estamos definiendalona un parametro.

~ Transformacian

Posicion:

Eule
Escala:
1.000

1.000

1.000

Botdn derecho sobre la posicion remarcada y del meniu que aparece seleccionaremos Insertar
fotograma clave.
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Nos colocamos en el fotograma 100 en la linea de tiempo.

Botdn derecho insertar fotograma clave.

Nos colocamos al priméotograma.

Ejecutamos el botdn de reproducir.

Observaras la animacion.

¢, Qué parametros podemos aninentro del programdlender?

Podemos animar todos los parametros que estan a nuestra disposicion.
Posicioén, rotacion, escala, colores de los makesida intensidad de la luz.
Pardmetros que no se pueden animar la resolucién, proporcion de pixeles.

La diferencia entre un keyframe y un keyset, qegiafotograma clave y un conjunto de
fotogramas clave.

Un conjunto de fotogramas clave, cuandgertamos un keyframe de posicion por defecto el
programa nos inserta un conjunto de fotogramas.



» Transformacicn

o2 Insertar fotograma o : Light

Inserta un ala piedad N la U,
ar controlas

Mator de
Conjunto

Disposi

Podemos insertar fotograma clave teniendo en cuenta las 3 coordenadas, X, Yy Z.
Insertar fotograma clave individual solo tiene en cuentolardenada que hemos seleccionado.

Este concepto pasa también en rotacién, escala y dimensiones.



Colecciones
Es el sustituto de Capas y Grupos de versiones anteriores.

En el panel de listado podemos agregar mas colecciones:




Al crear una nueva coléén hay que saber lo que estamos seleccionando, si estamos
seleccionando una coleccién la que creemos se creara dentro de esta.

Visibilidad
I Caps
—— e —
HEEE

Datos de 1D

También podemos seleccionar una coleccion con el botén derecho del raton y podemos
seleccionar Borrar o Borrar jerarquia.

Si ®leccionamos Borrar borra la coleccién pero no los objstoguedan en la escena

Si seleccionamos Borrar jerarquia se borra la coleccién mas objetos que tenga la coleccion.
Si hacemos Doble clic en una de las colecciones la podremos renombrar.

Vamos a reombrar una con el nombre de Suzannes.

Suzanne. 002

Ahora vamos a ver como afadir objetos a una coleccion.

Seleccionamos los objetos que queremos mover y presionamos la tecla M.
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New Collection

olecciones de |la escena
Collection 1

Suzannes

ol ol El el S

Seleccionando la coleccién estos se desplazaré a ella.

También podemos crear umaleccion nueva.

SLZEnnes

Si la coleccion se encuentra contraida no mostrara los objetos pero si esta informacion.
El nimero de mallas que hay, curvas, camaras, etc.

IO & |
IO & |

® [

También podemos mover objetos con el botén derecho del ratén sobre el menu contextual.



Mover a coleccian
Insertar clave...

Barrar

+ New Collection

o
Je

Colecciones de |a escena

Collection 1

Suzannes

Collection 3

Collection 2

Sekccionamos la coleccion a donde queremos mover el objeto.

Desde el menu superior.



Layout

Agregar | Objeto 12 Global v (Pv

v Arrastr. Selec

vinculado

Mover a coleccion

r/ Ocultar
Limpiar
Borrar

Borrar globalmente

Podemos ver los posible atajas de teclado que hay.
Desde el panel de listado podemos arrastrar un objeto y soltarlo en la coleccion.

Ahora vamos agregar los cubos a mo@va coleccién llamada Cubes.




Ahora vamos a seleccionar una esfera geodésica y pulsamos las teclas Ctrol + G.

Le ponemaos de nombre IcoSpheres.

Seleccionamos el resto @sferas y seleccionamos las teclas Ctrol + Shift + G.

La ultima es la que al principio la seleccionamos para la nueva coleccion.

All Collections

Collection 1
lcaSph

lcoSpheres.005

~ Colecciones
Agregar a coleccion
Collection 1

0m

Ic ':'SFIhDrn:d

X 0

Aqui si que vemos la coleccion.
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Purgar

E Collection

ertanas

|_}
[~ ]
—
[~ ]
|_}
[~ ]
—
[~ ]
|_}
[~ ]
]
[~ ]
[

T

Esfera g

Esfera g sica.002

L

Esfera g sica.003

[

SUzannes 4

oo~

- UV Spheres
Carmaras
Entornos
Escenas Fibys

Espacios de trabajo S

s

=11

Si seleccionamos Archivo de Blender.
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= B -
- =

* Camaras

= Entormos

ualizacion u]

de |a escena

[
L= UV Spheres
* Camaras
*  Entornos

¥ Escenas

wl Capas de visualizacion ul

- n
* @ Colecciones de la escena

Camera
Cube

Expandimos Escenas y arrastramos la coleccién a colecciones de escenas.
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Si volvemos a Capas de visualizacion, ahora si que vemos esta coleccion.

Vamos a crear una nueva coleccltamada Spheres, para englobar en ella las colelcciones UV
Spheres y IcoSpheres.

lcoSpheres
Esfera
Esfera

Ahora podemos desactivar a la vez todas las esferas o por esferas y esferas geodésicas.
El mismo objeto puede formar de varias colecciones a la vez.

Vamos a crear otreoleccion que llamaremos Spheresr2la parte raiz.
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Seleccionamos estas 4 esferas y presionamos Shift + M.

Mew Collection

e T

*:'_I

Colecciones de |la escena

Collection 1

Spheres 2

sica.001
sica.003

Esfera

Esfera.002

En la nueva coleccion hay objetos que también estantras colecciones.
Con la tecla + Q podemos expandir y contraer las colecciones.

Cuando movemos objetos de una coleccion a otra estos se eliminan de la coleccion inicial si
gueremos que pertenezca a las dos colecciones pulsaremos simultdneamestia I&trol.

Para quitarlos de alguna de las colecciones tendremos que desvincular con el botén derecho de
raton.

Para hacer un objeto hijo de otro lo arrastramos encima de este con ayuda de la tecla Shift.

14



Ahora hay una linea que las une.

Siseleccionamos un objeto que se encuentra en una determinada coleccién y seleccionamos la
tecla M.

+

Mew Collection

e
-

Colecciones d

Collectinn 1

Suzann  Mover objetos a uns
Collection 3

Collection 2

Cubes

Spheres

Spheres 2

Si lo enviamos a Colecciones de la escena lo estamos sacando de su coleccién actual.

“ Colecciones

+ Coleccione..

Collection

Muevo
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En la barra lateral de la derecha en el panel de vistas 3D en lafpe¥ista podemos ver y
ocultar colecciones.
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Insertar Keyframes
Para insertar y Keyframe hay varias formas:

510MNEs:

Escala:

x 1.000

1.000

1.000

Desde el panel de la derecha de la ventana 3D.
Déandole al botén derecho del ratdn nos sale un desplegable y déodstgama clave.

También podemos insertar un fotograma clave seleccionando por ejemplo la posicion y
presionando la tecla | de insertar.

Dentro de la vista 3D presionamos la tecla | de insertar.

Posicion

y rotacion visual

on, rotacion y escala visual

sCala wisual

Desde la vista 3D presionamos la tecla | de insertar yrpodeseleccionar alguna de esta
opciones.

Si quiero insertar keyframe de posicion insertaremos letra | seguido de P y asi sucesivamente.

En el panel de la derecha que activamos con la tecla N si algun apartado Posicién, Rotacion,
Escala o Dimensiones esté dolor verde, quiere decir que tiene un keyframe si no esta por
defecto de color gris.
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~ Transformacion

~ Transforrmacion

Posician:

1.000 & X 1.000
1.000 & Y 1.000

1.000 = z 1.000

Si estamos en otro fotograma que no es fotograma clave lo mostrara de color verde.

Vamos a poner en la linea de tiempo que solo tengafd@@ramas.
Inicio Fin 100

in w Claves ~ WVista Ma

Nos colocamos en el fotograma 70.

Movemos el cubo, nos situamos en posicién y presionamos la tecla |.

Ya tenemos fotograma clave en la posicion y en la posicion 70.

Vamos a crear un material y vamos a realizar una animacion para vercabmia de color.

Nos colocamos en el fotograma 1.
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= Superficie

Superficie = BSDF Principista

GGEX
Carmino aleatorio

Colorbese  « N ¢

Seleccionamos el color blanco y pulsamos la tecla |, se activa un rombo.

Nos situamos en el fotograma 70, cambiamos de nuevo el color a azul y presionamos de nuevo
la tecla I.

~ Superficie
Superficie & BSDF Principista
GGX

Camino aleatorio

Color base =

Si loreproducimos observaremos como el cubo es de color blanco y poco a poco se va poniendo
de color azul.

""‘ Reproduccion ~ Claves ~ VWista Marcador

Los rombos en la linea de tiempo son los fotogramas clave.

Colorbese o | &

Tiene un borde de color amarillo nos indica que estamos situamos en el fotoglaea

Color verde nos indica q@stamos en un parametro animado peno estamos en el fotograma
clave.
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Editar keyframes

Vamos a crear una animacion sencilla en vista frontal tecla 1 y ortografica tecla nimero 5
teclado numérico.

Sacamos el panekdoropiedades con la tecla N.
En la linea de tiempo estamos en el fotograma 1.

Agregamos Keyframe en posicidecla |.

En la linea de tiempo reducimos a 125 fotogramas.

Iricio

Nos situamos al ultimo fotograma de la animacion.

0-« Reproduccion ~ Clawves ~ Wista Marcador

Desplazamos el eje X a neertamos otro fotograma clave, tecla I.
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Ahora si nos colocamos en el fotograma 1 y reproducimos la linea de tiempo veremos la
animacion.

Ahora queremos hacer una rotacién en Y.

Insertamos un Keyframe en el fotograma 1.

Nos vamos al ultimo fotograma.

Insertamos fotograma clave.
Si ejecutamos la animacion ademas de moverse nos esté rotando 180 grados.

En el fotograma 1 agregamos una esfera.

Una posicién de X igual a 5 e insertamos fotograma clave.

Nos vamos al final de la animacion.

Marcador

0

0m

0m

En el ejeX igual a 0 e insertamos fotograma clave.

Vamos a buscar la posicion donde chocan los objetos.
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En el eje Z subimos tres unidades, seguido de insertar fotograma.

Ahora tenemos una animacion que mientras el cubo se desplaza de izquierdalzedetando,
la esfera se desplaza de derecha a izquierda realizando un salto para no tocar el cubo.

Ahora queremos que la esfera realice un salto mayor, nos situamos en el fotograma clave
correspondiente.
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Al eje Z le asignamos el valor 5 y volvemosaipnar la tecla | para reemplazar el valor anterior
que tenia este fotograma clave.

Esto esta bien si tenemos pocos fotogramas clave, pero si tenemos muchos como lo podemos
realizar.

Esto lo veremos en el siguiente capitulo colineda de tiempoeditor de curvay Editor de ANL
(animacion no lineal) que veremos en futuros capitulos.

23



Editor de curvas, interpolacion y extrapolacion

Partiendo de la animacion sencilla del capitulo anterior los editores de keyframe que tenemos a
nuestra disposiciorcuando tnemos necesidad de editar los keyframgus valores, sus
posiciones, el tiempo, etc.

Vamos a ver el editor basico.

Vamos a seleccionar la vista animation.

& Blender [D!Proyectos Blender\animacion blend]

Ademas vamos a abrir en una nuevo el editor de curvas.

A Blender - () X

Canal Clave [ Normalizar =

Cada curvo son las animaciones de cada objeto, si seleccionamos un objeto veremos solo las
curvas dadicho objeto.
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49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Grafica del cubo.

A Blender® [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Gréfica de la esfera.
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Tenemos una ventana donde nos dice en que ejes de coordenadas la esferfatignamas
clavey el color de cada coordenada.

Podemos cambiar el color de las lineas de la gréfica.

A Blender* [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

~ Curvafactiva

B, Y Posi

B

Handle Sm.. Aceleracion ..

~ Fotograma activo

Mo hay un fotog. tivo en la curva

En el apartado Display Color podemos seleccionar Definido por el usuario y asignar el color que
queramos.

Esto sera en el caso que tengamos muchagas y la queramos diferenciar.
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Podemos seleccionar los fotogramas clave.

En el menu de esta ventana en el apartado de seleccién tenemos los distintos tipos de seleccién
como los que tenemos en la ventana vista 3D.

Una vez hemos seleccionado uno pulsar@tecla G y lo podemos mover.
Podemos modificar las asas de cada fotograma clave.

Teniendo seleccionado un punto de control si pulsamos la tecla V podemos cambiar en control
de las asas.

opa

Automatica limitada

Podemos cambiar el modo de interpolacion

49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Seleccionando el fotograma clave del menu seleccionamos Clave y de este Modo de
interpolacion.
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Vista Seleccionar Marcador Canal | Clave | B mormalizar =
Transformacién
Adherir

Simetrizar

Insertar fotograma clave

Agregar modificador de curvasf

Capturar sonido a curvas+
Saltar a fotogramas cl

Copiar claves
Pegar claves
Pegar invertico
Dugplicar

Borrar fotogramas clave

Tipo de asa
Modo de interpolacin

Tipo de aceleracidn

Diezrnar (porcentaje)

Diezrnar (cambio permitida)

Elirminar fotogramas clave
Limpiar canales

Suavizar claves

Muestrear fotogramas clave

Capturar curva

Deshacer captura de curva

8 Interpolaciar

| constantz
/" Lineal
7. Bézler

Filtro de discontinuidad (Euler)

[ Constante
" Lineal
_/~ Bézier

Vista Seleccionar Marcador Canal Clave [\ Normalizar =

1
v 7 57 ® Estera
w *5* Esferafction
bject Transforn e & Mo

Sinusoidal
Cuadratica
Clbica

De cuarto grado
De quinto grado
Exponencial

Circular

1/ sinusaidal
2/ Cuadrética
3/ Cibica

De cuarta grado
3/ De quinto grado
_J Exponencial

_/J Circular

~J Trasera
. Rebote

In~ Eldstica

Trasera
Rebote

Elastica

Fotograma més cercano
~ Curvat activa

W, ZPosicién

Display Color  XYZ a RVA aut...

Handle Smo..  Aceleracién co...

* Fotograma activo

Interpolacién -/, Bézier

Fotograma 1.000
Valor om

Tipo del asa. . Autornétic

= gema 19333
Valor om

| Automatic
21333
om

Fotograma més cercano
~ Curvat activa

W, ZPosicién

Display Color  XYZ aRVA aut.. v

Handle Smo..  Aceleracién co..~

* Fotograma activo

Interpolacién  _[” Constante

Fotograma 1.000
Valor om

s | Curvaf

Modificadore:

Vista

s | Curvaf

Modificadore:

Vista




El cambio en el eje Z es repentino.

Interpolacién de modo lineal.

A Blender” [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Marcador  Canal

1

Modo rebote.

45 Blender” [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - m] X
5 Normalizar

n
t Transforn e &
]
i -]
+3

Por defecto el modo Bézier.
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A% Preferencias de Blender — O >

(T ~ Linea de tiempo

Temas Permitir fotogramas negativas

Espaciado ..e cuadricula 45 px

Vista
iernpo  Informacion minima
Luces
Acercar a fotograma  Mantener rango
Edicion
Animacion
visuales

Complermentos

insertar si es necesario
Entrada Claves autornaticos |« Mostrar advertencia

insertar en disponibles

Mapa de teclado Hahilitar en nues
Si ~ Curvasf
Sisterna =

Guardary cargar 0.250

Rutas de archivo

Asas predefinidas

Colores grupos de canales

En preferacias en la pestafia Animacion podemos cambiar la que queremos por defecto.

La interpolacion se genera entre dos fotogramas clave, si seleccionamos una para cambiar la
interpolacion sera entre el que esta seleccionado y el siguiente.

Laextrapolacion

Si la interpolacion es lo que sucede entre medias de dos fotogramas clave la extrapolacion antes
del primer fotograma y después del ultimo fotograma.

Vamos a seleccionar todos los fotogramas clave.

\animacion.blend]

[ = BT
Ly Normalizar

Alterna

r:'r;.dc. d May a5 E Constante

Ocultar

Expandir canales
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49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Al final del fotograma clave continua su animacién en modo lineal.

Extra polarizacién ciclica o de repeticion

\animacion.blend]

bdor | Canal | Clave [\ MNormalizar

Borrar canales

dificador-f)

dificadorf)

Para ver mejor la grafica vamos a agregar hasta 500 fotogramas.
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49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Dejamos la extra polarizacién en contante y almnnos la repeticion.

Seleccionamos las teclas Shist + E

inir extrapol
Constante
Lineal

Repeticion (modificadorf)

Eliminar Repeticion (modificador-f)

Volver a cambiar el numero de fotogramas a 125.
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Editor de curvas Il

A Blender* [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

El cubo la grafica de la rotacion no es muy proporcional con el resto de valores tenemos que
reducir mucho el zoom para podarver.

El valor de traslacion y rotaciéon son muy desproporcionados.

~ Escena
Camara W, Camera
Escena de fondo
Clip activo
~ Unidades
Sisterna de unidades  Métrico
Escala de unidades
Separar unidades
Rotacion  Radianes
Longitud
Masa  Kilograms
Tiempo  Segundos
Temperatura  Kelvin
» & Gravedad
» Conjuntos de claves

> Audio

» Entorno de cuerpos rigidos

des personalizadas
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Si en rotacion cambiamos los grados a radianes ahora veremos una grafica mas proporcionada.

A Blender* [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Ahora podemos visualizar es grafinajor.

Esta ventana como otras que veremospasteriori observamos que los mends son muy
similares, esto nos facilitara el uso.

Vamos a crear una animacion al cubo, este tendra un btdorcoal principio y otraojo al final,
esto ya se comentd en capitulos anteriores.

A5 Blender® [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Supongamos que tenemos ubarbaridad de lineas en este caso podemos utilizar los filtros.
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A B %~ ¢~ Fotograma

Solo o seleccionado
Mostrar ocultos

Solo errores

&3 Escenas ) Arboles de n.
@ Cimaras ® Luces

V  Mallas &) Entomos

(zrEstilos de linea @3  Materiales

12, Transformaci.. /& Modificadores

-ﬁ-z Ordenar blogues de datos

Supongamos que queremos filtrar los de posicg®ieccionariamos Transformacion.

Si queremos filtrar por colores seleccionariamos Materiales, recuerda para seleccionar
materiales he terdo que deseleccionar Transformaciones.

- [1 a |1 T ~ | * ~ Fotograma
Solo |o seleccionado
Mostrar ocultos

S6lo errores

O posici arl

&85 Escenas a ) Arboles de n..

al  Cimaras &  Luces

V  Mallas %) Entornos

E?E:tilnsdeli'nea t!;l Materiales

I, Transformaci.. % Modificadores

Az Crdenar blogues de datos
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Con la lupa también podemos buscar segun una determinada condicién, al poner posicion
estamos buscando las gréficas correspondientes al movimiento.

Podemos copiar un fotograma clave y pegarlo en otra posicgme boton derecho del ratén.

También podemos escalar todos los fotogramas clave, con esto reducimos el tempo, asi como
el movimiento, la rotacion, etc.

Podemos invertir escalando a valores negativos.
Con la rueda del raton podemos hace zoom para ver phrta grafica con mayor detalle.

Manteniendo pulsada la tecla Ctrol podemos hacer zoom tanto en el eje Y arriba y abajo o en el
eje X Izquierda y derecha.

Con la tecla inicio hacemos que podemos ver toda la gréfica.

A5 Blender*

Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Marcador Canal Clave [\ Normalizar =
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Editor de Plantillas deempos

A5 Blender [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

3" Planilla de

Desde las plantilla de tiempos, no podemos cambiar su valores pero si en el tiempo.

“5'~ ‘3 Planiladetiempos  ~  Vista Marcador Canal Clave

» Resumen

En el apartado resumen muestra los fotogramas claves de cualquier tipo, de posicion, rotacién
y también de la esfera y el cubo.

Lo podemoseleccionar para moverlo hacia adelante o hacia atras.

Desde resumen estamos moviendo todos los fotogramas claves que se encuentran en esta
posicién.

Igual que en editor gréafico también los podemos escalar, agrandarlos y reducirlos.

Si desplegamos el resm podemos ver todos los elementos como se muestra en la imagen
superior.

Se encuentra separadas por objetos.

49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

[CH<N<N<]

Si seleccionamos un fotograma clave donde esta el nombre del objeto y lo desplazamos, afectara
a todos los fotogramas clave de dicho objetege encuentra en esta posicion.

Se realiza un procedimiento jerarquico.
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Editor ANL

Imaginemos que estamos animando a un personaje, que esta andando, que gira la cabeza y nos
saluda con una mano por poner un ejemplo, imaginaros la cantidad de fotogrelmee, que
seria imposible de trabajar.

Es donde entre el tema de las acciones y el uso del editor ANL.

49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Por defecto siempre que creamos un movimiento Blender crea una accion.
Una accién es un conjunto de fotogramas clave.

En este ejempltenemos dos acciones

A% Blender* [Ix\Proyectos Blender\animacion.blend]
Vista Seleccionar Marcador Editar Agregar
Jo! m 3
v ¥ Cube
*a' CubeAction
¥ 9 Material
¥ 2 Shader Nodetree
*a Shader Nodetreefction
¥ V Esfera

re! Esferafction

CubeAction y EsferaAction.

A5 Blender® [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

¥ ) Material
* B Shader Nodetree

Los podemos mover en el tiempo, conjuntamente o por separado.
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También podemos eliminar las acciones de cada cubo y asignarselas inversamente, es decir lo
gue hacia el cubo que lo haga la esfera y lo qa@ahla esfera que lo haga el cubo.

A Blender® [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Eliminamos las dos acciones.

Y pulsamos la tecla N para abrir el panel de la derecha.

49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Seleccionamos

A Blender* [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Y con el cubo lo mismo.

A Blender” [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Ahora las acciones de los objetos las hemos cambiado.
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Debido a lacomplejidad de algunas acciones estas las podemos dividir en bloques.

Podemos hacer una accion que sea para caminar y otra para saludar y desde este editor
podemos sumar las dos acciones.

Vamos a ver un ejemplo.
Eliminamos los elementos de la escerafigdimos un cubo.

Vamos a crear una accion que seré solo meleuboen el eje X.

49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

rcador  Editar

Le daremos de nombre Movimiento X.

A5 Blender® [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

A continuacion lo eliminamos seleccionando la x.
Ahora vamos a crear un accién de rotacion.
Nos vamos al fotograma 25 y rotamosdiados.

Le llamaremos Rotacion

A5 Blender® [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Marcador  Editar  Agregar

Vamos al editor de curvas y ponemos una interpolacion lineal.

Boton derecho del raton, seleccionamos Modo de interpolacion y de este lineal.
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D\ Mormalizar Ay Fotograma mas {

Vamos a poner una extrapolaci®epeticion

der\animacion.blend]

hrcador | Canal

Linea
Repeticion (modificador-f)

Eliminar R

Tenemos que haber seleccionaamlos los fotogramas de la rotacion

A Blender* [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X
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Volvemos al editor de alineacion no lineal.

A Blender* [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Le tenemos que decir que tiene una duracion de 125 fotogramas.

A5 Blender® [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Agregamos el movimiento X.

Ahora cuando reproduzcamos la animacién se realizara conjuntamentewmiento y la
rotacion.

A% Blender* [D\Proyectos Blender\animacion.blend]
« Mista Seleccionar Marcador Editar  Agregar
¥ ¥ Cubo

Y =Mo Action=

% NlaTrack.001

31 MlaTrack

Podemos desactivar el movimiengda rotacion.
Podemos eliminar el cubo y agregar un cono.

Manteniendo seleccionado el cono del menu Agregar seleccionaremos Incluir objetos
seleccionados.

Desde el panel de la derecha en Istaéia EditedAction agregamos las acciones.
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49 Blender* [:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

A Blender® [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

T R

Ahora cuando reproducimos la animacion realizara el movimiento y la rotacion.
El editor nos permite hacer fundidos entre dos acciones.

Si le damos al Tab nos iriamos a modo de edicion.

A Blender” [D:\Proyectos Blender\animacion.blend] - [m] X

Ya lo podemos editaron la Plantilla de tiempos.

A5 Blender - [m] X
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Formas clave
Hasta este motivo hemos visto como animar un objeto 3D, moverlo, rotarlo, etc.

Si lo que queremos de deformarlo.

B Cubo i I-'!-I:I_.F Cubo

L

(T Cubo

“ Grupos de

“ Formas clave

* Mapas UV
lores de
» Mapas de caras
> Atributos
» Mormales
pacio de
hacer malla
» Datos de geometria

» Propiedades personalizadas
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Hay un apartado de formadave.

Le damos al botén +

~ Formas clave

[

~ Relativo

Se crea una Basque serd el punto de partida para realizar la deformacién.

Le damos de nuevo al botén +
“ Formas clave

¥ HBase
(@ Clave 1 0.000

[

~ Relativo

Vamos a modo edicién y vamos a deformar el objeto.

Salimos de modo edicion.
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Volvemos de ver el cubo en su formaial.
* Formas clave

# Base
(@ Clavel 0.000

[ 3

~ Relativo

Valor 0.000

Ahora segun el valor ira cogiendo la foraes la forma inicial y 1 la forma final que es cuando
ya lo hemos deformado.

Agregamos el editor Platilla de tiempos.
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»
¥
2

Planilla de tiempaos

Abrimos el editor de formas clave.

Solo canales seleccionados |

En gruy

Seleccionamos la tecla | y del mesaleccionaremos Solo canales seleccionados.
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o |_i| Editor de Formas clave ~ Vista Seleccionar
Lmen L ]

L UL 7] in

Modifica el valor de clavel y vuélvelo a dejar en 0 es para que salgan los fotogramas clave.
Nos desplazamos al fotograma 50 cambiamos a 1.

Nos desplazamos al fotograma 100 cambiamos a 0.

Nos desplazamod #otograma 150 cambiamos a 1.

Nos desplazamos al fotograma 200 cambiamos a 0.

Nos desplazamos al fotograma 205 cambiamos a 1.

|_i| Editor de Formas clave ~  Wista Seleccionar Marcador Clave I_:._—I_. Emipujar debajo Esconder
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Ejecutamos la animacion, podemos observar como se va deformando y volviendo a forma varias
veces.

0.001

0.000

Con el signo ¢reamos la clave 2, vamos a modo edicion y realizamos otra deformacién.

Vamos a modo obijeto.

# Editor de Forn WE Se onar Marcador Clave é Ernpujar debajo sconder

1.000
1.000

Conseguimos una animacién de formas de la combinacién de las deformaciones, podemos crear
tantas claves como deseemos.
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 Blend

Restriccion seguirayectoria

Vamos a agregar una curva de tipo trayectoria.
Desde la vista superior, en al curva en modo edicidn la vamos a extruir hasta dejar la siguiente
forma.

Blender L

Para cerrar la curva.
~ Curva activa

Ciclica
Bézier
Purta

Orden en U

Resolucion U

~ Suavizado
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Vamos a modo obijeto.

Blen

Seleccionamos el cono.
Vamos a la peafia restricciones.
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Agregamos restriccion de objeto y seleccionamos Seguir trayectoria.

]

% Sequir rastro
- (estirando)

Limitar posicid

Lirnitarr

Transformar

ransformaciones

Juir trayectoria &>
M, Curva NURBS
Desplaza
Eje adelante
Eje arriba X

Posicion fija

Radi

Seguir

Animar tray

Influencia 1.000 (%}

En Objetivo seleccionamos la curva.
Pulsamos el botén Animar trayectoria.
Si ejecutamos la animacion veremos como el cono se mueve por la curva.

Siactivamos seguir curva y ponemos.

Objetivo
Desplazamiento
Eje adelante
Eje arriba
Posician fija
Radio de la curva
~ Seguir curva

Anirmar trayectoria

Influencia 1.000 @

En eje delante ponemos Z y en Eje arriba ponemos Y.

Volvemos a ejecutar la animacion.
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Con este sistema podemos hacer que un avién o un tren realicen un determinado recorrido.
Ahora vamos a seleccionar la curva.

» Espaciodet

» Geometria

* W Animacion de trayectoria

Fotogramas

Tiempo de evalua... 148.000

Lirmitar

Sequir

Sila linea de tiempo tiene 250 fotogramas este es el nimero que pondremos.

Si ejecutamos la animacién observaremos que la vuelta completa son los 250 fotogramas.
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Restriccion Rastreo
Vamos a realizar los pasos para que una camara siga a una trayectyamegnfocando a un
objeto.

Agregamos una maya para el suelo de la escena.

 Blender

Agregamos un cubo y lo anivelamos con el suelo.

 Blender

Afadimos un camara que seguird al objeto.
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® Blnder - 8 x

Agregamos un circulo Bézier y lo escalamos.

Lo subimos un poco en el eje Z.

Este circulo sera la trayectoria de la camasestara apuntando al cubo.
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