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Taller: Introduccion a Blender

Claudia Herndndez

El curso de Introduccién a Blender impartido por Claudia Hernandez busca ser un
primer contacto con dicho programa. Para ello, la experta comienza sefialando algunas
caracteristicas generales de este programa. Menciona que Blender es un programa constituido
por codigo abierto que permite hacer animaciones, realidad aumentada, efectos 3D, etcétera.

Al ser de codigo abierto se puede utilizar sin ningin problema de licenciamiento. Ademas de
ello, dicho programa es multiplataforma, lo que permite trabajar en una serie de Sistemas
Operativos: Este programa esta disponible en la pagina oficial (www.blender.org). Por otra

parte, Claudia habla de los diferentes escenarios en los que se utiliza para el desarrollo de la
ciencia y la tecnologia.

Posteriormente, Claudia nos muestra la interfaz de Blender, nos muestra el splashscreen
el cual contiene algunos enlaces que permiten realizar diferentes acciones fuera del programa,
como consultar el manual de Blender, realizar donaciones a la fundacion, pues explica que, al
ser un Software Libre, es necesario recibir el apoyo voluntario de aquellas personas que utilizan
el programa.

En la siguiente interfaz que se muestra después de abrir el programa contiene los
elementos principales que permitiran el trabajo con Blender. Como la cuadricula que da la
nocion de tridimensional (el eje x, el eje y el eje z). Claudia recomienda el uso de un rat6n de
tres botones, pues agiliza la interaccion con el programa.

Después de ello, la experta nos muestra como se navega dentro del plano
tridimensional. Ademas de ello, nos comenta que la manera en la que se trabaja con Blender
es a través de una serie de ventanas que ayudan al programa a tener una experiencia dinamica
con su uso. Dichas ventanas se configuran automaticamente en funcién al objeto que se desea
crear. No obstante, si las necesidades del creador son mas especificas, Claudia nos muestra
como es posible crear nuevas ventanas que faciliten nuestro trabajo.

Posteriormente, Claudia nos habla de una serie de herramientas que se utilizan para
diferentes tareas como la animacion, edicion de video, modelado, etcétera, algunas de las
herramientas que menciona son Timeline, Texteditor, Logieditor y mas. Claudia nos explica
detalladamente la forma de uso y las funcionalidades de cada una de las herramientas del
programa.

Una vez que nos ha adentrado a la interfaz general de Blender, Claudia nos ensefia la
manera en la que podemos manipular la posicion de nuestro objeto (movimiento de traslacion
y movimiento de rotacién) y las diferentes maneras en las que podemos realizar dicha accion.
También nos ensefia la manera en la que podemos acceder a informacién vectorizada de la
posicién de nuestro objeto. Estas acciones representan las manipulaciones principales y basicas
que se pueden realizar con los objetos creados en Blender.

El siguiente punto que enfatiza Claudia es la creacién y modificacién morfolégica de
los objetos, para ello, nos modela la creacion de un prisma a partir de su modificacién continua
hasta conseguir un objeto parecido a una esfera. Para reforzar, la heuristica de la creacion de
objetos, Claudia crea diferentes objetos, desde objetos primarios, hasta objetos complejos.
Después de ellos, Claudia nos muestra cémo crear un escenario a partir de los objetos creados
(Creacién de Render. La creacion de Render, de acuerdo a la experta, se realiza a partir de la
camara del programa, pues es esta ultima la que nos permite generar diferentes perspectivas
del escenario. Cuando se ha concluido la creacion del escenario, la experta nos muestra como

14| EDUSOL 2017



L ]
€
Actas del Octavo Encuentro EDUSOL.: Ciencia, Datos y Practicas Abiertas ‘

guardar nuestra creacién en un archivo editable que nos permita seguir trabajando con él en el
futuro. Los siguientes apartados del curso, tratan sobre las diferentes acciones que se pueden
realizar para la modificacion de objetos animados tridimensionales. Dicha tarea, la lleva a cabo
con la creacion de un hogo y nos va modelando paso a paso su creacion. En la segunda parte
del taller Claudia nos modela la manera en la que se puede utilizar el programa para la creacién
de animaciones de videojuegos a partir del disefio y la programacién. El taller concluye con
una invitacion de la experta a utilizar Blender en la creacion de Recursos Educativos Abiertos
que enriquezcan la practica docente de muchos profesores.
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