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Introducción 
La animación consiste cualquier variación en la línea de tiempo es una animación, por ejemplo 

si decidimos desplazar el cubo de una posición del espacio a otro desde un punto de la línea de 

tiempo a otro punto. 

 

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

 

La posición del objeto es: 

 

En la línea de tiempo nos encontramos en el fotograma 1. 
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Empieza en el fotograma 1 y termina en el fotograma 250. 

Que a una velocidad de 25 fotogramas por segundos hacen una duración de 10 segundos. 

Como quiero hacer una animación de 5 segundos serán 125 fotogramas. 

 

En la posición 1 vamos a colocar un keyframe. 

Un Keyframe es un fotograma en el cual le estamos definiendo un valor a un parámetro. 

 

Botón derecho sobre la posición remarcada y del menú que aparece seleccionaremos Insertar 

fotograma clave. 
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Nos colocamos en el fotograma 100 en la línea de tiempo. 

 

Botón derecho insertar fotograma clave. 

Nos colocamos al primer fotograma. 

 

Ejecutamos el botón de reproducir. 

 

Observarás la animación. 

¿Qué parámetros podemos animar dentro del programa Blender? 

Podemos animar todos los parámetros que están a nuestra disposición. 

Posición, rotación, escala, colores de los materiales, la intensidad de la luz. 

Parámetros que no se pueden animar la resolución, proporción de pixeles. 

La diferencia entre un keyframe y un keyset, que sería fotograma clave y un conjunto de 

fotogramas clave. 

Un conjunto de fotogramas clave, cuando insertamos un keyframe de posición por defecto el 

programa nos inserta un conjunto de fotogramas. 
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Podemos insertar fotograma clave teniendo en cuenta las 3 coordenadas, X, Y y Z. 

Insertar fotograma clave individual solo tiene en cuenta la coordenada que hemos seleccionado. 

Este concepto pasa también en rotación, escala y dimensiones. 
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Colecciones 
Es el sustituto de Capas y Grupos de versiones anteriores. 

 

En el panel de listado podemos agregar más colecciones: 
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Al crear una nueva colección hay que saber lo que estamos seleccionando, si estamos 

seleccionando una colección la que creemos se creará dentro de esta. 

 

También podemos seleccionar una colección con el botón derecho del ratón y podemos 

seleccionar Borrar o Borrar jerarquía. 

Si seleccionamos Borrar borra la colección pero no los objetos se quedan en la escena. 

Si seleccionamos Borrar jerarquía se borra la colección más objetos que tenga la colección. 

Si hacemos Doble clic en una de las colecciones la podremos renombrar. 

Vamos a renombrar una con el nombre de Suzannes. 

 

Ahora vamos a ver como añadir objetos a una colección. 

Seleccionamos los objetos que queremos mover y presionamos la tecla M. 
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Seleccionando la colección estos se desplazará a ella. 

También podemos crear una colección nueva. 

 

Si la colección se encuentra contraída no mostrará los objetos pero si esta información. 

El número de mallas que hay, curvas, cámaras, etc. 

 

También podemos mover objetos con el botón derecho del ratón sobre el menú contextual. 
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Seleccionamos la colección a donde queremos mover el objeto. 

Desde el menú superior. 
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Podemos ver los posible atajas de teclado que hay. 

Desde el panel de listado podemos arrastrar un objeto y soltarlo en la colección. 

Ahora vamos agregar los cubos a una nueva colección llamada Cubes. 

 

Vamos a mover las esferas a una nueva colección llamada UV Spheres. 
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Ahora vamos a seleccionar una esfera geodésica y pulsamos las teclas Ctrol + G. 

Le ponemos de nombre IcoSpheres. 

 

Seleccionamos el resto de esferas y seleccionamos las teclas Ctrol + Shift + G. 

 

La última es la que al principio la seleccionamos para la nueva colección. 

 

Si vamos al panel de propiedades. 

 

Aquí si que vemos la colección. 
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Si seleccionamos Datos huérfanos, podremos ver estas colecciones. 

 

Si seleccionamos Archivo de Blender. 
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Expandimos Escenas y arrastramos la colección a colecciones de escenas. 
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Si volvemos a Capas de visualización, ahora si que vemos esta colección. 

Vamos a crear una nueva colección llamada Spheres, para englobar en ella las colelcciones UV 

Spheres y IcoSpheres. 

 

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 otra colección que llamaremos Spheres 2 en la parte raiz. 

 

Con las teclas Shift + M hacemos que los objetos estén duplicados en varias colecciones. 
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Seleccionamos estas 4 esferas y presionamos Shift + M. 

 

 

En la nueva colección hay objetos que también están en otras colecciones. 

Con la tecla + o ς podemos expandir y contraer las colecciones. 

Cuando movemos objetos de una colección a otra estos se eliminan de la colección inicial si 

queremos que pertenezca a las dos colecciones pulsaremos simultáneamente la tecla Ctrol. 

Para quitarlos de alguna de las colecciones tendremos que desvincular con el botón derecho de 

ratón. 

Para hacer un objeto hijo de otro lo arrastramos encima de este con ayuda de la tecla Shift. 
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Ahora hay una línea que las une. 

Si seleccionamos un objeto que se encuentra en una determinada colección y seleccionamos la 

tecla M. 

 

Si lo enviamos a Colecciones de la escena lo estamos sacando de su colección actual. 
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En la barra lateral de la derecha en el panel de vistas 3D en la pestaña Vista podemos ver y 

ocultar colecciones. 
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Insertar Keyframes 
Para insertar y Keyframe hay varias formas: 

    
Desde el panel de la derecha de la ventana 3D. 

Dándole al botón derecho del ratón nos sale un desplegable y de este fotograma clave. 

También podemos insertar un fotograma clave seleccionando por ejemplo la posición y 

presionando la tecla I de insertar. 

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

 

Desde la vista 3D presionamos la tecla I de insertar y podemos seleccionar alguna de esta 

opciones. 

Si quiero insertar keyframe de posición insertaremos letra I seguido de P y así sucesivamente. 

En el panel de la derecha que activamos con la tecla N si algún apartado Posición, Rotación, 

Escala o Dimensiones está de color verde, quiere decir que tiene un keyframe si no está por 

defecto de color gris. 
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Si estamos en otro fotograma que no es fotograma clave lo mostrará de color verde. 

Vamos a poner en la línea de tiempo que solo tenga 100 fotogramas. 

 

 

Nos colocamos en el fotograma 70. 

Movemos el cubo, nos situamos en posición y presionamos la tecla I. 

 

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

Vamos a crear un material y vamos a realizar una animación para ver cómo cambia de color. 

Nos colocamos en el fotograma 1. 
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Seleccionamos el color blanco y pulsamos la tecla I, se activa un rombo. 

Nos situamos en el fotograma 70, cambiamos de nuevo el color a azul y presionamos de nuevo 

la tecla I. 

 

Si lo reproducimos observaremos como el cubo es de color blanco y poco a poco se va poniendo 

de color azul. 

 

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

 

Tiene un borde de color amarillo nos indica que estamos situamos en el fotograma clave. 

 

Color verde nos indica que estamos en un parámetro animado pero  no estamos en el fotograma 

clave. 
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Editar keyframes 
Vamos a crear una animación sencilla en vista frontal tecla 1 y ortográfica tecla número 5 

teclado numérico. 

 

Sacamos el panel de propiedades con la tecla N. 

En la línea de tiempo estamos en el fotograma 1. 

Agregamos Keyframe en posición, tecla I. 

 

En la línea de tiempo reducimos a 125 fotogramas. 

 

Nos situamos al último fotograma de la animación. 

 

 

Desplazamos el eje X a 5 e insertamos otro fotograma clave, tecla I. 
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Ahora si nos colocamos en el fotograma 1 y reproducimos la línea de tiempo veremos la 

animación. 

Ahora queremos hacer una rotación en Y. 

Insertamos un Keyframe en el fotograma 1. 

 

Nos vamos al último fotograma. 

 

Insertamos fotograma clave. 

Si ejecutamos la animación además de moverse nos está rotando 180 grados. 

En el fotograma 1 agregamos una esfera. 

 

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

Nos vamos al final de la animación. 

 

 

En el eje X igual a 0 e insertamos fotograma clave. 

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

Ahora tenemos una animación que mientras el cubo se desplaza de izquierda a derecha rotando, 

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 volvemos a presionar la tecla I para reemplazar el valor anterior 

que tenía este fotograma clave. 

Esto está bien si tenemos pocos fotogramas clave, pero si tenemos muchos como lo podemos 

realizar. 

Esto lo veremos en el siguiente capítulo con el línea de tiempo, editor de curvas y Editor de ANL 

(animación no lineal) que veremos en futuros capítulos. 
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Editor de curvas, interpolación y extrapolación 
Partiendo de la animación sencilla del capítulo anterior los editores de keyframe que tenemos a 

nuestra disposición cuando tenemos necesidad de editar los keyframe, sus valores, sus 

posiciones, el tiempo, etc. 

Vamos a ver el editor básico. 

Vamos a seleccionar la vista animation. 

 

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

 

Cada curvo son las animaciones de cada objeto, si seleccionamos un objeto veremos solo las 

curvas de dicho objeto. 
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Gráfica del cubo. 

 

Gráfica de la esfera. 
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Tenemos una ventana donde nos dice en que ejes de coordenadas la esfera tiene fotogramas 

clave y el color de cada coordenada. 

Podemos cambiar el color de las líneas de la gráfica. 

 

 

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

queramos. 

Esto será en el caso que tengamos muchas curvas y la queramos diferenciar. 
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Podemos seleccionar los fotogramas clave. 

En el menú de esta ventana en el apartado de selección tenemos los distintos tipos de selección 

como los que tenemos en la ventana vista 3D. 

Una vez hemos seleccionado uno pulsamos la 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. 

 

Podemos cambiar el modo de interpolación 

 

Seleccionando el fotograma clave del menú seleccionamos Clave y de este Modo de 

interpolación. 
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Vamos a seleccionar Constante. 
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El cambio en el eje Z es repentino. 

Interpolación de modo lineal. 

 

Modo rebote. 

 

Por defecto el modo Bézier. 
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En preferencias en la pestaña Animación podemos cambiar la que queremos por defecto. 

La interpolación se genera entre dos fotogramas clave, si seleccionamos una para cambiar la 

interpolación será entre el que está seleccionado y el siguiente. 

La extrapolación 

Si la interpolación es lo que sucede entre medias de dos fotogramas clave la extrapolación antes 

del primer fotograma y después del último fotograma.   

Vamos a seleccionar todos los fotogramas clave. 
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Por defecto viene constante y lo vamos a cambiar a lineal. 

 

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

Extra polarización cíclica o de repetición 

 

Para ver mejor la gráfica vamos a agregar hasta 500 fotogramas. 
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Dejamos la extra polarización en contante y eliminamos la repetición. 

Seleccionamos las teclas Shist + E 

 

Volver a cambiar el número de fotogramas a 125. 
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Editor de curvas II 

 

El cubo la gráfica de la rotación no es muy proporcional con el resto de valores tenemos que 

reducir mucho el zoom para poderla ver. 

El valor de traslación y rotación son muy desproporcionados. 
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Si en rotación cambiamos los grados a radianes ahora veremos una gráfica más proporcionada. 

 

Ahora podemos visualizar es grafica mejor. 

Esta ventana como otras que veremos a posteriori observamos que los menús son muy 

similares, esto nos facilitará el uso. 

Vamos a crear una animación al cubo, este tendrá un color blanco al principio y otro rojo al final, 

esto ya se comentó en capítulos anteriores. 

 

Supongamos que tenemos una barbaridad de líneas en este caso podemos utilizar los filtros. 
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Supongamos que queremos filtrar los de posición, seleccionaríamos Transformación. 

Si queremos filtrar por colores seleccionaríamos Materiales, recuerda para seleccionar 

materiales he tenido que deseleccionar Transformaciones. 
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Con la lupa también podemos buscar según una determinada condición, al poner posición 

estamos buscando las gráficas correspondientes al movimiento. 

Podemos copiar un fotograma clave y pegarlo en otra posición, con el botón derecho del ratón. 

 

También podemos escalar todos los fotogramas clave, con  esto reducimos el tempo, así como 

el movimiento, la rotación, etc. 

Podemos invertir escalando a valores negativos. 

Con la rueda del ratón podemos hace zoom para ver parte de la gráfica 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 gráfica. 
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Editor de Plantillas de tiempos 

 

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

 

En el apartado resumen muestra los fotogramas claves de cualquier tipo, de posición, rotación 

y también de la esfera y el cubo. 

Lo podemos seleccionar para moverlo hacia adelante o hacia atrás. 

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

posición. 

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

Si desplegamos el resumen  podemos ver todos los elementos como se muestra en la imagen 

superior. 

Se encuentra separadas por objetos. 

 

Si seleccionamos un fotograma clave donde está el nombre del objeto y lo desplazamos, afectará 

a todos los fotogramas clave de dicho objeto que se encuentra en esta posición. 

Se realiza  un procedimiento jerárquico. 
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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 fotogramas clave, que 

sería imposible de trabajar. 

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

 

Por defecto siempre que creamos un movimiento Blender crea una acción. 

Una acción es un conjunto de fotogramas clave. 

En este ejemplo tenemos dos acciones 

 

CubeAction y EsferaAction. 

 

Los podemos mover en el tiempo, conjuntamente o por separado. 
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También podemos eliminar las acciones de cada cubo y asignárselas inversamente, es decir lo 

que hacía el cubo que lo haga la esfera y lo que hacía la esfera que lo haga el cubo. 

 

Eliminamos las dos acciones. 

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

 

Seleccionamos  

 

Y con el cubo lo mismo. 

 

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

Podemos hacer una acción 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 escena y añadimos un cubo. 

Vamos a crear una acción que será solo mover el cubo en el eje X. 

 

Le daremos de nombre Movimiento X. 

 

A continuación lo eliminamos seleccionando la x. 

Ahora vamos a crear un acción  de rotación. 

Nos vamos al fotograma 25 y rotamos 90 grados. 

Le llamaremos Rotacion 

 

Vamos al editor de curvas y ponemos una interpolación lineal. 

Botón derecho del ratón, seleccionamos Modo de interpolación y de este lineal. 
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Vamos a poner una extrapolación Repetición. 

 

Tenemos que haber seleccionado todos los fotogramas de la rotación 
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Volvemos al editor de alineación no lineal. 

 

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

 

Agregamos el movimiento X. 

Ahora cuando reproduzcamos la animación se realizará conjuntamente el movimiento y la 

rotación. 

 

Podemos desactivar el movimiento y la rotación. 

Podemos eliminar el cubo  y agregar un cono. 

Manteniendo seleccionado el cono del menú Agregar seleccionaremos Incluir objetos 

seleccionados. 

Desde el panel de la derecha en la pestaña EditedAction agregamos  las acciones. 
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Ahora cuando reproducimos la animación realizará el movimiento y la rotación. 

El editor nos permite hacer fundidos entre dos acciones. 

Si le damos al Tab nos iríamos a modo de edición. 

 

Ya lo podemos editar con la Plantilla de tiempos. 
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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. 

 

Partiendo de un cubo y nos vamos a propiedades de datos. 
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Hay un apartado de formas clave. 

Le damos al botón + 

 

Se crea una Base, que será el punto de partida para realizar la deformación. 

Le damos de nuevo al botón + 

 

Vamos a modo edición y vamos a deformar el objeto. 

 

Salimos de modo edición. 
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Volvemos de ver el cubo en su forma inicial. 

 

Ahora según el valor irá cogiendo la forma, 0 es 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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Abrimos el editor de formas clave. 

 

Seleccionamos la tecla I y del menú seleccionaremos Sólo canales seleccionados. 
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Modifica el valor de clave1 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 desplazamos al fotograma 150 cambiamos a 1. 

Nos desplazamos al fotograma 200 cambiamos a 0. 

Nos desplazamos al fotograma 205 cambiamos a 1. 
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Ejecutamos la animación, podemos observar como se va deformando y volviendo a forma varias 

veces. 

 

Con el signo + creamos la clave 2, vamos a modo edición y realizamos otra deformación. 

 

Vamos a modo objeto. 

 

Conseguimos una animación de formas de la combinación de las deformaciones, podemos crear 

tantas claves como deseemos. 
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Restricción seguir trayectoria 

 

Vamos a agregar una curva de tipo trayectoria. 

Desde la vista superior, en al curva en modo edición la vamos a extruir hasta dejar la siguiente 

forma. 

 
Para cerrar la curva. 
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Vamos a modo objeto. 

 
Seleccionamos el cono. 

Vamos a la pestaña restricciones. 

 



52 
 

Agregamos restricción de objeto y seleccionamos Seguir trayectoria. 

 

 

En Objetivo seleccionamos la curva. 

Pulsamos el botón Animar trayectoria. 

Si ejecutamos la animación veremos como el cono se mueve por la curva. 

Si activamos seguir curva y ponemos. 

 

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

Volvemos a ejecutar la animación. 
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Con este sistema podemos hacer que un avión o un tren realicen un determinado recorrido. 

Ahora vamos a seleccionar la curva. 

 

Si la línea de tiempo tiene 250 fotogramas este es el número que pondremos. 

Si ejecutamos la animación observaremos que la vuelta completa son los 250 fotogramas. 
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Restricción Rastreo 
Vamos a realizar los pasos para que una cámara siga a una trayectoria y vaya enfocando a un 

objeto. 

Agregamos una maya para el suelo de la escena. 

 

Agregamos un cubo y lo anivelamos con el suelo. 

 

Añadimos un cámara que seguirá al objeto. 
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Agregamos un círculo Bézier y lo escalamos. 

 
Lo subimos un poco en el eje Z. 

 

Este círculo será la trayectoria de la cámara y estará apuntando al cubo. 


