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Presentación del curso
Este curso es la puerta de entrada al mundo del diseño y la animación 3D con Blender, el software de código abierto
más potente y completo del mercado. El participante aprenderá a navegar con fluidez por la interfaz, dominará las
técnicas fundamentales de modelado poligonal con herramientas de edición de malla, comprenderá el concepto de
topología limpia, aplicará materiales y texturas básicas con el sistema Shader Editor, configurará iluminación
esencial y realizará sus primeros renders con los motores Eevee y Cycles. Al finalizar, el participante podrá construir
escenas 3D estáticas completas y renderizadas con calidad profesional.

Objetivo general
Capacitar al participante en el uso del entorno de Blender para la creación de modelos 3D mediante técnicas de
modelado poligonal, aplicación de materiales PBR, configuración de iluminación y renderizado con Eevee y Cycles,
sentando las bases del flujo de trabajo 3D profesional.

Objetivos específicos
• Instalar Blender y configurar el entorno de trabajo: preferencias, atajos de teclado, espacios de trabajo y

colecciones.

• Navegar en el viewport 3D: traslación, rotación, zoom, vistas ortográficas y perspectiva.

• Crear y transformar objetos primitivos: traslación (G), rotación (R), escala (S) y restricciones de eje.

• Modelar objetos con Edit Mode: selección de vértices, aristas y caras; herramientas Extrude, Inset, Loop Cut,
Bevel y Knife.

• Aplicar modificadores no destructivos: Subdivision Surface, Mirror, Solidify, Array y Boolean.

• Comprender la topología de malla: flujo de polígonos, N-gons, triángulos y edge loops.

• Crear materiales PBR con el Shader Editor: nodos Principled BSDF, mapas de textura y UV Unwrapping
básico.

• Configurar iluminación con luces de punto, sol, área y HDRI Environment.

• Renderizar escenas con Eevee (tiempo real) y Cycles (path tracing); configurar samples y denoising.

Dirigido a
• Personas sin experiencia en 3D que deseen aprender modelado desde cero.

• Diseñadores gráficos y artistas visuales que quieran incorporar el 3D a su flujo de trabajo.

• Profesionales del marketing, arquitectura o videojuegos que necesiten crear assets 3D.

• Estudiantes de diseño que quieran diferenciarse con habilidades en modelado 3D.

Requisitos previos
• No se requiere experiencia previa en 3D ni en programación.

• Computador con GPU dedicada (NVIDIA o AMD recomendado), mínimo 8 GB de RAM y ratón con tres botones
(esencial para Blender).

Metodología
Cada módulo tiene un proyecto de modelado específico que el participante construye desde cero y lleva hasta el
render final. Los proyectos van de simple a complejo: dado → mueble → objeto arquitectónico → escena de
producto. Claude.ai se integra para resolver dudas sobre nodos de material, identificar errores de topología y sugerir
técnicas de modelado alternativas.
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Plan de contenidos (20 horas académicas)

Módulo Tema Horas

1 Instalación, interfaz de Blender: viewport, outliner, propiedades, espacios de trabajo y atajos esenciales2

2 Objetos y transformaciones: primitivos, modos de objeto, G/R/S con restricciones de eje y operadores numéricos2

3 Edit Mode y herramientas de modelado: Extrude, Inset Faces, Loop Cut, Bevel, Knife y Bridge Edge Loops3

4 Modificadores no destructivos: Subdivision Surface, Mirror, Solidify, Array, Boolean y Screw3

5 Topología: flujo de malla, edge loops, poles, N-gons vs. quads y retopoología básica 2

6 Materiales y Shader Editor: Principled BSDF, mapas de color, rugosidad, metalicidad y emisión3

7 UV Unwrapping: Smart UV Project, Mark Seam, Unwrap manual y baking de texturas básico2

8 Iluminación (luces, HDRI), render con Eevee y Cycles, denoising y proyecto final de escena de producto3

Detalle de módulos

Módulo 1 — Interfaz y entorno de Blender

• Descarga e instalación de Blender (versión LTS recomendada); configuración de preferencias (tema, idioma,
autoguardado).

• Áreas de la interfaz: Viewport 3D, Outliner, Properties Panel, Timeline y Info Bar.

• Espacios de trabajo predefinidos: Layout, Modeling, Sculpting, Shading, Animation, Rendering, Compositing.

• Navegación en el viewport: rotación (clic medio), paneo (Shift + clic medio), zoom (rueda); vistas numpad (1, 3,
7, 0).

• Colecciones: organización de objetos en carpetas; visibilidad, renderizabilidad y bloqueo.

• Atajos de teclado esenciales: A (seleccionar todo), X (borrar), Shift+A (añadir objeto), Tab (cambiar modo), N/T
(paneles lateral/herramientas).

Módulo 2 — Objetos y transformaciones

• Objetos primitivos: Mesh (Cube, Sphere, Cylinder, Cone, Torus, Plane), Curve, Light, Camera, Empty.

• Modos de objeto: Object Mode, Edit Mode, Sculpt Mode, Vertex Paint, Texture Paint.

• Transformaciones: G (grab/traslación), R (rotación), S (escala) con restricción de eje (X, Y, Z) y plano (Shift+X).

• Valores numéricos en transformaciones: G Z 2 Enter → mover 2 unidades en Z.

• Origen del objeto: mover origen, centrar en geometría, mover a cursor 3D.

• Duplicar: Shift+D (duplicado independiente), Alt+D (duplicado vinculado/instancia).

Módulo 3 — Edit Mode y herramientas de modelado

• Edit Mode: selección de vértices (1), aristas (2) y caras (3); B (box select), C (circle select), Alt+clic (edge loop).

• Extrude (E): extrusión de vértices, aristas y caras; Extrude Along Normals para grosor uniforme.

• Inset Faces (I): insertar cara dentro de cara con control de grosor; opción Individual Faces.

• Loop Cut (Ctrl+R): añadir cortes de anillo; deslizamiento con G G (edge slide).

• Bevel (Ctrl+B): achaflanar aristas; número de segmentos con rueda; Vertex Bevel (Ctrl+Shift+B).

• Knife (K): cortes libres sobre la malla; Knife Project para siluetas complejas.

• Bridge Edge Loops: conectar dos bucles de aristas abiertos; merge vertices (M).

Módulo 4 — Modificadores no destructivos
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• Filosofía no destructiva: modificadores en pila que se aplican en tiempo de render sin alterar la malla base.

• Subdivision Surface: suavizado de la malla; niveles Viewport vs. Render; importancia del control de soporte.

• Mirror: simetría en X, Y o Z; corte y fusión de vértices centrales (Clipping).

• Solidify: dar espesor a mallas planas (paredes, chapas); offset y relleno de bordes.

• Array: duplicación en rejilla con offset de objeto o cursor; uso para escaleras, dientes de sierra, vallas.

• Boolean: Unión, Diferencia e Intersección entre mallas; preparación de mallas cerradas (manifold).

• Screw: revolución de un perfil alrededor de un eje; tornillos, vasos, columnas torneadas.

Módulo 5 — Topología y flujo de malla

• ¿Por qué importa la topología? Deformación en animación, subdivisión limpia y coherencia del smoothing.

• Quads vs. triángulos vs. N-gons: cuándo son problemáticos y cuándo aceptables.

• Edge loops y poles: uso de poles de 3 y 5 aristas para cambiar el flujo; evitar poles de 6+.

• Técnicas de reparación: merge de vértices, dissolve de aristas/vértices, relleno de huecos (F), Fill Grid.

• Checker Deselect y Select Every N: herramientas de selección avanzada para correcciones masivas.

• Retopología básica: dibujar malla limpia sobre una malla de alta resolución con snapping.

Módulo 6 — Materiales y Shader Editor

• Sistema de materiales PBR en Blender: slots de material, asignación a faces.

• Shader Editor: editor de nodos; tipos de nodos — Shader, Texture, Input, Color, Vector, Output.

• Principled BSDF: Base Color, Metallic, Roughness, IOR, Alpha, Normal, Emission; modelo PBR completo.

• Nodos de textura: Image Texture, Noise Texture, Wave Texture, Gradient Texture; coordenadas UV y
Generated.

• Color Ramp y Mix Color: control de degradados y mezcla de colores.

• Materiales de vidrio, metal pulido, plástico mate y piel (configuraciones típicas del Principled BSDF).

Módulo 7 — UV Unwrapping y texturizado

• ¿Qué es un UV Map? Relación entre la superficie 3D y el espacio 2D de la textura.

• Smart UV Project: desempaquetado automático; útil para objetos inorgánicos.

• Mark Seam: marcar costuras para guiar el unwrapping; Unwrap manual (U → Unwrap).

• UV Editor: ajuste de islas, escala proporcional, alineación y relleno del espacio UV.

• Texturas desde Poly Haven y AmbientCG: mapas Albedo, Roughness, Normal, AO.

• Baking básico: horneado de Ambient Occlusion y Diffuse a imagen para exportación.

Módulo 8 — Iluminación, render y proyecto final

• Tipos de luz: Point (omnidireccional), Sun (paralela), Spot (cónica) y Area (suave); potencia y color.

• HDRI Environment: iluminación global de alta calidad con imágenes panorámicas de 32 bits.

• Motor Eevee: render en tiempo real; sombras, ambient occlusion, bloom, profundidad de campo.

• Motor Cycles: path tracing físicamente correcto; GPU rendering (CUDA/OptiX/HIP); denoising con Intel Open
Image Denoise.

• Configuración de cámara: focal length, profundidad de campo (f-stop), composición en Blender.

• Render output: resolución, formato (PNG, EXR), carpeta de salida y render de imagen estática.

• Proyecto final: escena de producto (botella, auriculares o reloj) con modelado completo, materiales PBR,
iluminación HDRI y render de alta calidad en Cycles.

Evaluación
• Renders de proyectos por módulo (40%).

• Quiz de interfaz, herramientas de modelado y materiales (20%).

• Proyecto final: escena de producto renderizada con Cycles (40%).
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Recursos y herramientas
• Blender 4.x LTS — gratuito y de código abierto (blender.org).

• Ratón de tres botones (imprescindible) y tableta gráfica (recomendada).

• Banco de texturas gratuitas: Poly Haven (polyhaven.com), AmbientCG (ambientcg.com).

• HDRIs gratuitas: Poly Haven (polyhaven.com/hdris).

• Claude.ai para resolver dudas de nodos de material, identificar errores de topología y sugerir técnicas.
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Presentación del curso
El Nivel II sumerge al participante en las disciplinas más expresivas de Blender: la escultura digital para crear
formas orgánicas y personajes, el rigging para construir esqueletos articulados, la animación por keyframes para dar
vida a los modelos, y las simulaciones básicas de tela y fluidos. El participante construirá un personaje estilizado, lo
riggeará, lo animará en un ciclo de caminar y creará una animación corta con simulaciones físicas.

Objetivo general
Capacitar al participante en las técnicas de escultura digital, rigging y animación de personajes en Blender,
incluyendo el uso de pinceles de escultura, construcción de armaduras, asignación de pesos y animación por
keyframes con el Graph Editor y el Dope Sheet.

Objetivos específicos
• Utilizar el modo Sculpt de Blender con los pinceles principales: Draw, Clay, Smooth, Grab, Inflate, Crease y

Mask.

• Aplicar técnicas de Multires Sculpting y Dynamic Topology (Dyntopo) según el tipo de modelo.

• Crear retopología limpia sobre mallas esculpidas con el flujo de polígonos adecuado para animación.

• Construir armaduras (Armatures) con huesos, cadenas y relaciones padre-hijo.

• Aplicar la deformación de malla con Armature Modifier y pintar pesos con Weight Paint.

• Animar objetos y personajes con keyframes: posición, rotación, escala e interpolación (Bezier, Linear,
Constant).

• Editar curvas de animación en el Graph Editor para controlar la aceleración y desaceleración.

• Crear un ciclo de caminar (walk cycle) básico con Pose Mode y la técnica de animación por poses.

• Aplicar simulaciones básicas de tela (Cloth) y fluidos (Mantaflow) en escenas de animación.

Requisitos previos
• Haber aprobado Blender 3D Nivel I (UNW-BLD-101) o dominar el modelado poligonal, materiales y render en

Blender.

• Ratón de tres botones y tableta gráfica recomendada para el módulo de escultura.

Metodología
El proyecto integrador del curso es un personaje estilizado (tipo cartoon) que se esculpe en los primeros módulos,
se retopologiza, se rigea y se anima en un ciclo de caminar. Los últimos módulos añaden efectos de simulación a la
escena final. Claude.ai apoya la resolución de problemas de deformación en rigging, la configuración de
simulaciones y la revisión de curvas de animación.
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Plan de contenidos (20 horas académicas)

Módulo Tema Horas

1 Escultura digital I: Sculpt Mode, pinceles esenciales (Draw, Clay, Smooth, Grab, Inflate, Crease) y Multiresolution3

2 Escultura digital II: Dynamic Topology, Mask, Face Sets, Trim Brush y técnicas de detalle facial y corporal2

3 Retopología: flujo de polígonos para animación, BSurfaces, RetopoFlow workflow y transferencia de normales2

4 Rigging I: Armatures, huesos, cadenas, relaciones padre-hijo, IK (Inverse Kinematics) y Forward Kinematics3

5 Rigging II: Armature Modifier, Weight Paint (pintura de pesos), Vertex Groups y corrección de deformaciones3

6 Animación I: Keyframes, Dope Sheet, Timeline, interpolación y Graph Editor para curvas de animación3

7 Animación II: walk cycle, Pose-to-Pose vs. Straight Ahead, NLA Editor para mezcla de acciones2

8 Simulaciones: Cloth (tela), Rigid Body, Mantaflow (fluidos y humo) y proyecto final de animación2

Detalle de módulos

Módulo 1 — Escultura digital I: Pinceles y Multires

• Sculpt Mode: acceso, configuración del viewport (MatCap, Cavity, Flat Shading) y simetría (X, Y, Z).

• Pincel Draw: añadir volumen; Draw Sharp para bordes definidos; intensidad y radio.

• Pincel Clay y Clay Strips: construcción de volúmenes limpios estilo tradicional.

• Pincel Smooth (Shift): suavizado de superficie; Relax para mantener volumen.

• Grab, Elastic Deform y Snake Hook: deformación de grandes masas y elongación.

• Inflate/Deflate y Crease: añadir grosor y crear pliegues y arrugas.

• Multires Modifier: niveles de subdivisión escalonados; esculpir en nivel bajo y añadir detalle en niveles altos.

Módulo 2 — Escultura digital II: Dyntopo y detalle

• Dynamic Topology (Dyntopo): triangulación adaptativa; modos Constant Detail, Relative Detail y Brush Detail.

• Mask Brush: aislar zonas de la malla para protegerlas durante la escultura.

• Face Sets: agrupación visual de zonas; escultura con aislamiento de face sets.

• Trim y Box Trim: corte de malla para revelar secciones; Fill Holes.

• Técnicas de cara: proporción craneal, cavidades orbitales, nariz y boca estilizadas.

• Técnicas de cuerpo: torso, extremidades y manos simplificadas para personaje cartoon.

Módulo 3 — Retopología

• ¿Por qué retopologizar? Las mallas de sculpt (Dyntopo) tienen topología caótica; la animación requiere quads
limpios.

• Snapping sobre superficie: configuración de Snap to Face y Project Individual Elements.

• Retopología manual con herramienta F (face fill): dibujo de quads sobre la malla esculpida.

• Flujo de polígonos para animación: edge loops en articulaciones (codos, rodillas, boca, ojos).

• Data Transfer Modifier: transferencia de normales desde malla de alta resolución a la retopología.

• Baking de Normal Map: proyección de detalles finos de la malla HD al low-poly con map baking.

Módulo 4 — Rigging I: Armaduras y cinemática

• Armature Object: creación del primer hueso (Bone) en Edit Mode; extrusión de cadena ósea.
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• Propiedades del hueso: nombre, roll, relaciones padre-hijo y Connected.

• Nomenclatura para espejo: sufijos .L / .R para simétrico automático.

• Pose Mode: selección y manipulación de huesos; poses iniciales (bind pose).

• Forward Kinematics (FK): movimiento manual de cada hueso en la cadena.

• Inverse Kinematics (IK): IK Constraint con cadena de longitud; creación del controlador IK para brazo y pierna.

Módulo 5 — Rigging II: Pesos y deformación

• Armature Modifier: vinculación de la malla al esqueleto; opciones Preserve Volume.

• Vertex Groups: grupos automáticos por nombre de hueso; peso 1.0 → influencia total.

• Weight Paint Mode: pintado de pesos con pinceles Add, Subtract, Blur y Smear.

• Smooth Weights y Normalize All: uniformizar transiciones y asegurar suma de pesos = 1.

• Corrección de deformaciones: roll de hueso, cambio de orientación de ejes locales.

• Shape Keys para expresiones faciales: Basis, sonrisa, sorpresa, enojo; controlador de forma.

Módulo 6 — Animación I: Keyframes y Graph Editor

• Inserción de keyframes: I para insertar poses clave; canales de posición, rotación y escala.

• Timeline: reproducción, fotograma actual, rango de animación y framerate (24 fps estándar de cine).

• Dope Sheet: vista general de keyframes; selección, movimiento y escala de bloques de animación.

• Interpolación: Bezier (suave), Linear (constante), Constant (paso directo); cambio por tipo.

• Graph Editor: curvas F-Curve; handles (Vector, Aligned, Free); ajuste de easing (ease-in, ease-out).

• Principios de animación: squash and stretch, anticipación, arco de movimiento y follow-through.

Módulo 7 — Animación II: Walk Cycle y NLA Editor

• Anatomía de un ciclo de caminar: poses clave — Contact, Down, Passing, Up (cuatro poses por ciclo).

• Técnica Pose-to-Pose: crear las cuatro poses clave primero y ajustar el in-between.

• Compensación de cadera y torso (hip sway, counter-rotation) para movimiento natural.

• Looping del ciclo: duplicar la pose Contact al final; Graph Editor → Make Cyclic.

• NLA Editor (Non-Linear Animation): Actions como bloques reutilizables; mezcla de acciones con Blend Mode.

• Acción de caminar + acción de saludo: mezcla temporal en el NLA para animación compuesta.

Módulo 8 — Simulaciones y proyecto final

• Rigid Body: objetos físicos con gravedad, colisiones y masa; Active vs. Passive.

• Cloth Simulation: configuración de preset (Cotton, Silk, Denim); pin groups para anclar tela.

• Mantaflow — Fluidos: dominio de simulación, Inflow/Outflow, resolución y caching.

• Mantaflow — Humo y Fuego: Material de humo en Eevee (Volume Scatter, Volume Absorption); efecto
antorcha.

• Partículas: sistema de emisión (chispas, lluvia) y sistema de cabello (Hair Particles).

• Proyecto final: animación corta de 5 segundos del personaje caminando con ropa simulada, fondo con
simulación de fluido o humo, iluminación HDRI y render en Cycles.

Evaluación
• Entregables de escultura, retopología y rigging por módulo (40%).

• Quiz de rigging, pesos y principios de animación (20%).

• Proyecto final: animación corta del personaje (40%).

Recursos y herramientas
• Blender 4.x LTS, tableta gráfica (Wacom Intuus o equivalente) muy recomendada para escultura.
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• Add-ons gratuitos: RetopoFlow (versión gratuita), Auto-Rig Pro (versión de prueba) o Rigify (incluido en
Blender).

• Referencias de anatomía: anatomy4sculptors.com; principios de animación: The Animator's Survival Kit
(Richard Williams).

• Claude.ai para resolución de problemas de deformación, configuración de simulaciones y revisión de curvas.
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Blender 3D — Nivel III

Render Avanzado, Geometry Nodes, Compositing y Motion Graphics 3D
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Presentación del curso
El Nivel III lleva al participante al Blender profesional para producción: render fotorrealista avanzado con Cycles,
Geometry Nodes para modelado procedural y efectos de partículas, compositing de capas de render con el
Compositor de Blender, motion graphics 3D con texto animado y la integración de Blender en un pipeline de
producción (exportación a Unreal Engine, Unity y After Effects). Al finalizar, el participante podrá producir piezas
audiovisuales 3D de nivel profesional y trabajar dentro de un equipo de producción digital.

Objetivo general
Capacitar al participante en técnicas avanzadas de render fotorrealista, modelado procedural con Geometry Nodes,
compositing multicapa y producción de motion graphics 3D, integrando Blender en flujos de trabajo de producción
profesional.

Objetivos específicos
• Configurar render fotorrealista avanzado con Cycles: iluminación de tres puntos, caustics, SSS (Subsurface

Scattering) y materiales procedurales complejos.

• Crear efectos y variaciones de malla de forma procedural con Geometry Nodes.

• Animar propiedades de Geometry Nodes con drivers y expresiones Python.

• Configurar render en capas (Render Passes) para compositing: Diffuse, Specular, Shadow, AO, Depth.

• Componer escenas complejas en el Compositor de Blender: Color Grading, Glare, Lens Distortion y efectos de
cámara.

• Crear secuencias de motion graphics 3D con texto animado, logo reveal y transiciones 3D.

• Utilizar el Video Sequence Editor (VSE) de Blender para edición de video básica.

• Exportar assets 3D para Unreal Engine (FBX/glTF) y After Effects (EXR multicapa).

Requisitos previos
• Haber aprobado Blender 3D Nivel II (UNW-BLD-201).

• Dominio del modelado, materiales PBR, rigging y animación básica en Blender.

Metodología
El proyecto integrador del curso es la producción de un reel de 30 segundos que incluye: una escena arquitectónica
fotorrealista, un efecto procedural con Geometry Nodes, un logo reveal con motion graphics 3D y el compositing
final. Cada módulo contribuye una pieza del reel. Claude.ai apoya la creación de nodos de Geometry Nodes, la
configuración de passes de render y la resolución de problemas de compositing.
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Plan de contenidos (20 horas académicas)

Módulo Tema Horas

1 Render fotorrealista avanzado: Cycles optimizado, caustics, SSS, materiales de piel, vidrio y agua3

2 Materiales procedurales avanzados: nodos de textura, Noise, Musgrave, Voronoi, Bump y Displacement real2

3 Geometry Nodes I: fundamentos del sistema, Instances, Points, Curves y modificadores procedurales3

4 Geometry Nodes II: Geometry Nodes para animación procedural, efectos de crecimiento y dispersión de objetos2

5 Render Passes y compositing multicapa: AOV personalizados, EXR multicapa y Compositor de Blender3

6 Color Grading y efectos de cámara en el Compositor: Glare, Lens Distortion, Chromatic Aberration y Vignette2

7 Motion Graphics 3D: texto animado, logo reveal, transiciones 3D y uso del VSE para edición3

8 Pipeline de producción: exportación FBX/glTF para Unreal/Unity, EXR para After Effects y proyecto final de reel2

Detalle de módulos

Módulo 1 — Render fotorrealista avanzado con Cycles

• Optimización de Cycles: OptiX/HIP para GPU, Light Paths (Max Bounces), Caustics y Fireflies.

• Subsurface Scattering (SSS): materiales de piel, cera y mármol; Random Walk vs. Christensen-Burley.

• Materiales de vidrio: IOR, refracción y Caustics; configuración de Shadow Mode en Object Properties.

• Material de agua: SSS + Volume Absorption; agua profunda vs. agua superficial.

• Iluminación de tres puntos en 3D: key light, fill light y rim light con área lights y HDRI.

• Light Linking (Blender 4+): vincular luces específicas a objetos específicos para control total.

Módulo 2 — Materiales procedurales avanzados

• Nodo Texture Coordinate y Mapping: espacio UV, Object, World, Generated; control de escala y rotación.

• Noise Texture: turbulencia paramétrica; combinación con Color Ramp para tierra, óxido y madera.

• Musgrave Texture: terrenos fractales; uso como mapa de desplazamiento.

• Voronoi Texture: patrones celulares; piel de serpiente, cerámica craquelada, mármol.

• Bump Node vs. Displacement: diferencia entre ilusión de relieve y geometría real; Adaptive Subdivision.

• Layered Materials: mezcla de shaders con Mix Shader y Factor de máscara (Noise, texture de suciedad).

Módulo 3 — Geometry Nodes I: Fundamentos

• Geometry Nodes: modificador procedural que opera sobre geometría con un grafo de nodos.

• Nodos esenciales: Group Input/Output, Join Geometry, Set Position, Transform Geometry.

• Instance on Points: dispersar objetos sobre puntos; control de escala, rotación y selección aleatoria.

• Points: distribución de puntos sobre superficie (Distribute Points on Faces); densidad y semilla.

• Curve to Mesh: crear tuberías, cables y cables a partir de curvas con un perfil circular.

• Fields: concepto de campo en Geometry Nodes; diferencia entre dato único y valor por elemento.

Módulo 4 — Geometry Nodes II: Animación procedural

• Animación de parámetros de Geometry Nodes con keyframes en la línea de tiempo.

• Efecto de crecimiento (growing): animar índice de puntos con Compare y Accumulate Field.

• Efecto de dispersión: instancias que aparecen progresivamente con Scale según Index.
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• Drivers y expresiones Python: vincular valores de Geometry Nodes a propiedades de objetos o curvas de
animación.

• Geometry Nodes para terrenos procedurales: heightmap con Noise + Subdivision + Set Position.

• Laboratorio: efecto de ciudad que crece proceduralmente con instancias de edificios.

Módulo 5 — Render Passes y Compositor multicapa

• Render Passes: separación del render en capas — Combined, Diffuse Color, Specular, Shadow, AO, Depth,
Normal.

• AOV (Arbitrary Output Variables): passes personalizados con nodos de material.

• OpenEXR Multilayer: guardar todos los passes en un único archivo EXR de 32 bits.

• Compositor de Blender: editor de nodos para postproceso; nodo Render Layers, Image, Composite y Viewer.

• Recombinación de passes: AO sobre Diffuse, Specular Bloom selectivo, sombras suavizadas.

• Nodo ID Mask y Cryptomatte: selección de objetos específicos por ID para aplicar efectos aislados.

Módulo 6 — Color Grading y efectos de cámara

• Color Balance: ajuste de sombras, medios tonos y luces; curvas de color con RGB Curves.

• Hue Saturation Value: desaturación selectiva; look cinematográfico con teal-and-orange.

• Glare Node: Streak (destellos), Bloom (resplandor) y Ghosts (reflejos de lente).

• Lens Distortion: aberración de barril/cojín; simular distorsión de lente real.

• Chromatic Aberration: desplazamiento de canales RGB para efecto analógico.

• Depth of Field en compositing: nodo Defocus con mapa de profundidad (Z-pass); DOF artístico.

Módulo 7 — Motion Graphics 3D

• Texto en 3D: Object Text, resolución, extrusión, bisel y materiales diferenciados por face.

• Animación de texto: animación de la extrusión; efecto de aparición letra por letra con drivers.

• Logo Reveal: importar SVG de logo, convertir a malla, animar con Shape Keys o Geometry Nodes.

• Transiciones 3D: cámara que orbita, cortes de cámara y efecto de construcción de escena.

• Partículas como elemento gráfico: sistema de emisión estético para títulos y créditos.

• Video Sequence Editor (VSE): importar renders, añadir música, texto 2D y exportar video final.

Módulo 8 — Pipeline y proyecto final de reel

• Exportación FBX: configuración para Unreal Engine (escala, eje arriba, tangentes) y Unity.

• Exportación glTF/GLB: estándar web y XR; texturas embebidas; visualización en Three.js.

• EXR Multicapa para After Effects: importación con EXtractoR plugin; compositing extendido.

• Optimización para render farm: File Paths relativos, Pack Resources y gestión de dependencias.

• Proyecto final: reel de 30 segundos — escena fotorrealista + efecto Geometry Nodes + logo reveal 3D + color
grading; exportado como video MP4 H.264 y como EXR para entrega.

Evaluación
• Entregables de render, Geometry Nodes y compositing por módulo (40%).

• Quiz de Cycles, nodos y pipeline (20%).

• Proyecto final: reel de 30 segundos (40%).

Recursos y herramientas
• Blender 4.x LTS, GPU NVIDIA (OptiX) o AMD (HIP) para Cycles GPU render.

• OpenEXR para passes de render; plugin EXtractoR en After Effects para EXR multicapa.

• Assets gratuitos de Blender Market (gratis) y BlenderKit (plan gratuito).
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• Poly Haven para HDRI, texturas y modelos 3D CC0.

• Claude.ai para creación de nodos de Geometry Nodes, compositing y exportación pipeline.
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Presentación del curso
After Effects es el estándar de la industria para la creación de motion graphics, animación 2D, efectos visuales y
compositing. Este curso enseña al participante a trabajar con la interfaz de After Effects desde cero, animar
propiedades de capas con keyframes y el Graph Editor, crear motion graphics con formas y texto animado, trabajar
con máscaras y efectos de compositing, integrar renders 3D de Blender, y exportar proyectos en formatos
optimizados para broadcast, redes sociales y web. Al finalizar, el participante producirá piezas audiovisuales de
nivel profesional listas para entregar a clientes.

Objetivo general
Capacitar al participante en el uso profesional de Adobe After Effects para la creación de motion graphics,
animación 2D, compositing de efectos visuales e integración con renders 3D de Blender, con exportación en
formatos estándar de la industria mediante Adobe Media Encoder.

Objetivos específicos
• Configurar composiciones, importar activos y organizar el flujo de trabajo en el panel Timeline.

• Animar las cinco propiedades transformables de capa (Anchor Point, Position, Scale, Rotation, Opacity) con
keyframes y el Graph Editor.

• Aplicar easing con Easy Ease y curvas personalizadas para movimientos fluidos y profesionales.

• Crear motion graphics con formas vectoriales (Shape Layers), Trim Paths, repeaters y gradientes animados.

• Animar texto con el animador de texto nativo de After Effects: Range Selector, expresiones de texto y presets.

• Usar máscaras y efectos de track matte para compositing creativo.

• Aplicar efectos de After Effects para color grading, transiciones y efectos visuales: Lumetri Color, Glow, CC
Particle World.

• Sincronizar animaciones con audio y exportar con Adobe Media Encoder (H.264, ProRes, GIF animado).

• Integrar renders EXR multicapa de Blender en After Effects para compositing final.

Dirigido a
• Diseñadores gráficos que quieran animar sus diseños y crear piezas de motion graphics.

• Participantes de los niveles de Blender 3D que quieran componer y finalizar sus renders.

• Videomakers y content creators que necesiten elevar la calidad de sus producciones audiovisuales.

• Profesionales de marketing digital que creen contenido animado para redes sociales.

Requisitos previos
• Conocimientos básicos de diseño gráfico (no es imprescindible, pero se recomienda).

• Computador con Adobe After Effects CC instalado (suscripción Creative Cloud).

• Recomendado: haber cursado Blender 3D Nivel I o superior para el módulo de integración 3D.

Metodología
El hilo conductor del curso es la producción de un paquete de motion graphics para una marca ficticia: opener de
canal (15 segundos), post animado para redes sociales, lower thirds e integración de render 3D de Blender. Cada
módulo añade una pieza al paquete final. Claude.ai se utiliza para generar expresiones de After Effects, depurar
errores de composición y sugerir técnicas de animación alternativas.
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Plan de contenidos (20 horas académicas)

Módulo Tema Horas

1 Interfaz de After Effects: Panel Composition, Timeline, Project, Effects, atajos esenciales y configuración de composición2

2 Keyframes y animación básica: las 5 propiedades de transformación, Easy Ease y Graph Editor para curvas de velocidad3

3 Shape Layers y motion graphics vectoriales: formas, Trim Paths, Repeater, gradientes animados y efectos de trazo3

4 Animación de texto: Character/Paragraph animators, Range Selector, Wiggly Selector y presets de texto2

5 Máscaras, Track Matte y compositing creativo: Alpha Matte, Luma Matte, máscaras con plumas y efectos de composición3

6 Efectos y color grading: Lumetri Color, Glow, Blur, CC Particle World, efectos de luz y transiciones avanzadas3

7 Expresiones básicas: wiggle(), time, loopOut(), value, link de propiedades y automatización de animaciones2

8 Integración con Blender (EXR multicapa), audio, exportación con Media Encoder y proyecto final de branding motion2

Detalle de módulos

Módulo 1 — Interfaz y composiciones

• Interfaz de After Effects: Project Panel, Composition Viewer, Timeline Panel, Effects & Presets, Character.

• Crear composición: resolución (1080p, 4K), framerate (24/25/30/60 fps), duración y color de fondo.

• Importar assets: archivos PSD con capas, Illustrator con capas, video, audio y secuencias de imágenes.

• Capas en el Timeline: orden de apilamiento, tipos de capa (Solid, Shape, Text, Null, Adjustment, Camera,
Light).

• Atajos esenciales: U (keyframes visibles), Ctrl+D (duplicar), Alt+[ / Alt+] (trim de capa), S/P/R/T/O
(propiedades).

• Pre-composición (Pre-Comp): agrupar capas en composición anidada para organizar flujo de trabajo.

Módulo 2 — Keyframes y Graph Editor

• Las 5 propiedades animables: Anchor Point (A), Position (P), Scale (S), Rotation (R), Opacity (T).

• Inserción de keyframes: reloj de tiempo activo; interpolación lineal por defecto.

• Easy Ease (F9): suavizado de entrada y salida; Easy Ease In (Shift+F9), Easy Ease Out (Ctrl+Shift+F9).

• Graph Editor: modo Speed (velocidad) y modo Value (valor); handles Bezier para control fino.

• Motion Path: trayectoria de movimiento visible en el Composition Viewer; edición de puntos de control.

• Roving Keyframes: distribuir keyframes automáticamente para velocidad constante en trayectorias curvas.

Módulo 3 — Shape Layers y motion graphics vectoriales

• Shape Layers: herramientas de forma (Rectángulo, Elipse, Polígono, Estrella, Trazo libre).

• Grupos de forma y su estructura: Contents → Group → Shape / Stroke / Fill / Transform.

• Trim Paths: animación de dibujo de trazo (Start y End); efecto de escritura y crecimiento.

• Repeater: duplicación de formas con transformación acumulativa; espiral, cuadrícula y estrella en expansión.

• Gradientes animados (Gradient Fill, Gradient Stroke): fondos dinámicos y elementos de marca.

• Laboratorio: contador numérico animado con texto de forma, Trim Paths en círculo de progreso.

Módulo 4 — Animación de texto

• Text Layers: herramienta de texto, Character y Paragraph panels; fuentes variables (Variable Fonts).
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• Text Animator: agregar animador; propiedades animables (posición, rotación, opacidad, blur, escala por
carácter).

• Range Selector: rango de selección de caracteres; Offset animado para efecto de entrada letra por letra.

• Wiggly Selector: variación aleatoria dentro del rango; efecto de texto orgánico.

• Expression Selector: control del rango mediante expresión JavaScript.

• Presets de animación de texto: Animation Presets en el panel Effects & Presets; personalización de presets.

Módulo 5 — Máscaras, Track Matte y compositing

• Máscaras (Mask): herramienta pluma, rectángulo y elipse; modos Add, Subtract, Intersect, Difference.

• Feather, Expansión y Opacidad de máscara: bordes suaves y animación de máscara para revelar elementos.

• Track Matte: Alpha Matte (forma opaca) y Luma Matte (luminosidad) para siluetas y efectos creativos.

• Blending Modes: Screen (luz aditiva), Multiply (oscurecer), Overlay, Add para compositing de elementos.

• Effects → Generate → Fill: rellenar siluetas; Stroke: trazar borde de máscara.

• Laboratorio: video dentro de texto (video como Luma Matte de shape de texto).

Módulo 6 — Efectos, color grading y partículas

• Lumetri Color: Básico (exposición, contraste, saturación), Curvas, HSL Secundario y Vignette.

• Glow Effect: umbral, radio e intensidad; uso sobre texto y elementos brillantes.

• Blur & Sharpen: Gaussian Blur para profundidad de campo; Camera Lens Blur para efecto óptico.

• CC Particle World: sistema de partículas integrado; configuración de Producer, Physics y Particle.

• Transiciones avanzadas: Card Dance, CC Page Turn, Shatter; transiciones personalizadas con máscaras.

• Adjustment Layers: aplicar efectos a todas las capas inferiores sin afectar individualmente.

Módulo 7 — Expresiones de After Effects

• ¿Qué es una expresión? Código JavaScript que controla el valor de una propiedad en tiempo.

• wiggle(frecuencia, amplitud): movimiento orgánico aleatorio en posición, rotación y escala.

• time: valor en segundos que avanza con la composición; rotación continua: time*90.

• loopOut("cycle"): repetición cíclica de keyframes; loopOut("pingpong") para vaivén.

• value: valor actual de la propiedad; combinación con condicionales if/else.

• Link de propiedades: Alt+clic en reloj → arrastrar a otra propiedad (pickwhip); sincronización automática.

Módulo 8 — Integración 3D, audio y exportación

• Importar EXR multicapa de Blender: plugin EXtractoR o ACES Bode para separar passes.

• Compositing de render 3D: combinar Combined + AO + Specular + Shadow para control fino.

• Color Correction sobre render 3D: igualar iluminación con elementos 2D del proyecto.

• Sincronización con audio: Audio Spectrum / Audio Waveform; animar propiedades a marcadores de audio.

• Media Encoder: H.264 para web (YouTube/Redes), ProRes 422 para edición, GIF animado y WebM.

• Proyecto final: paquete de branding motion — opener de 15s, lower third animado, post de redes con render 3D
de Blender integrado y color grade cinematográfico.

Evaluación
• Piezas de motion graphics por módulo (40%).

• Quiz de keyframes, expresiones y compositing (20%).

• Proyecto final: paquete de branding motion completo (40%).

Recursos y herramientas
• Adobe After Effects CC (última versión, suscripción Creative Cloud).
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• Adobe Media Encoder CC para exportación de video.

• Plugin gratuito EXtractoR (fnordware.com) para EXR multicapa de Blender.

• Fuentes gratuitas: Google Fonts; iconos: flaticon.com o iconscout.com.

• Música libre de derechos: Epidemic Sound (prueba gratuita), Pixabay Music.

• Claude.ai para generar expresiones JavaScript de After Effects, depurar errores y sugerir técnicas de
animación.


