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Apreciado estudiante, esta cartilla corresponde al modulo Conocimiento de principios
del modelado tridimensional, y con ella podra orientar su proceso formativo en el
mismo.

El tema central se relaciona con los conceptos y el lenguaje propio de la representacion
de objetos en medios informaticos, dado que las aplicaciones para el modelado tridi-
mensional responden a estandares internacionales en materia de representacion grafica
bi/tri dimensional y por ello es necesario adquirir conocimientos sobre los mismos para
lograr un adecuado desempefio en herramientas informaticas para el modelado de
objetos tridimensionales.

Para esta unidad realizara la exploracion y aprendizaje en los sistemas de proyeccion,
los tipos de perspectiva y los sistemas de coordenadas (fundamentales para el modelado
en computador.

En la primera semana realizara actividades de tipo auténomo, con las cuales desarro-
llara: 1) Una evaluacion diagnoéstica para que identifique sus habilidades y conocimien-
tos en materia de informatica basica. Si obtiene una baja puntuacion, establezca un
calendario de trabajo para que mejore los aspectos débiles, en seguimiento del plan de
autoformacion sobre el tema que se le sugiere en la realimentacién final de la prueba.
2) La consulta del material de aprendizaje relacionado con los sistemas de proyeccion,
necesaria para que pueda realizar adecuadamente la actividad final de la semana. 3)
Actividad de repaso, es la actividad final de la semana. Es conveniente que previamen-
te examine el material de aprendizaje, elaborando sintesis de informacién en la forma
de tablas, diagramas, mapas, resimenes, etc. Aunque la actividad de repaso no tiene
calificacion alguna, es necesario que la desarrolle no solo para autoevaluarse, pues
esta actividad es soporte para las siguientes en la semana 2, y le permitira apropiarse
de conceptos y el lenguaje de la representacion de objetos de forma normalizada que
corresponde a la forma como el software de representacion tridimensional de objetos
opera.

En la segunda semana realizara actividades de tipo autéonomo: 1) La consulta del ma-
terial de aprendizaje relacionado con los tipos de perspectiva y los sistemas de coorde-
nadas. 2) Una actividad de repaso con iguales caracteristicas a la anterior, en la semana
1. 3) Una coevaluacion, en la cual evaluara el desempenio de sus compaiieros de equipo,
en la realizaciéon de la actividad colaborativa (foro-1). Sus comparfieros igualmente le
evaluaran su desempeno, de manera que es importante participar activamente en el
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foro 1. La coevaluacion hace parte de la evaluacion del foro 1. Realizara una actividad de tipo
colaborativa: 1) Participacion en el foro 1. Para ello es necesario consultar el material de aprendi-
zaje de las semanas 1 y 2, sin embargo si realiza las actividades de repaso, contara con la informa-
ci6n requerida para participar adecuadamente en este foro.

Alfinal de la segunda semana tendra un encuentro sincrénico con el tutor, en la forma de telecon-
ferencia, en el cual desarrollara ejercicios guiados paso a paso con la orientacion del tutor. Tiene la
finalidad de comprender de manera practica que son los sistemas de coordenadas, y su importan-
cia para el uso de software especializado para el modelado de objetos tridimensionales. Recuerde
que es imprescindible la consulta previa del material sobre el tema de los sistemas de coordenadas.

Es importante que para todas las actividades a desarrollar en la unidad, inicialmente lea, com-
prenda y siga las instrucciones de cada una. Si tiene interrogantes al respecto, primero consulte el
foro FAQ) para verificar si su consulta ya fue resuelta, de lo contrario publicar su pregunta en el
mismo foro. En el término de 24 horas el tutor le respondera.

Fundacién Universitaria del Area Andina



Metodologia

Como conocimientos previos se requieren habilidades informaticas basicas, en el uso de software
MSoffice y sistema operativo Windows, igualmente para navegar en internet y establecer comu-
nicacion sincronica y asincronica por medios electronicos.

La metodologia esta centrada en el aprendizaje WBL, Web Based Learning, aprendizaje basado
en la web, dado que las fuentes de informacién y de consulta para soporte de las actividades de
aprendizaje las encuentra principalmente en la web. Igualmente esta centrada en el aprendizaje
autébnomo y colaborativo, con los cuales desarrollara actividades para el logro de los objetivos de
aprendizaje, y que seran soporte para el desarrollo de actividades posteriores.

Empleard herramientas informaticas gratuitas como soporte al aprendizaje, y a eventos sincroni-
cos y asincronicos para el acompanamiento y orientacion del tutor.

Su desempeno en esta unidad se evaluara de 3 formas: 1) Heteroevaluacion: se evaluara la acti-
vidad colaborativa, de acuerdo a rabrica especifica, y se promediara con coevaluaciones respec-
tivas. 2) Coevaluacion: la actividad colaborativa se promediara con las coevaluaciones de su des-
empeno por parte de sus compafieros de equipo. 3) Encuentro sincrénico a distancia: al finalizar
la semana-2 se tendra un encuentro virtual con el tutor mediante teleconferencia, con el proposito
de orientar la apropiacion de software especializado para el modelado tridimensional y la com-
prension practica de los sistemas de coordenadas. Se evaluara su participaciéon en el mismo de
acuerdo a rubrica respectiva.

Gran parte del tiempo lo dedicara en actividades individuales y autodirigidas. Por ello es nece-
sario que desarrolle habilidades cognitivas y metacognitivas para examinar contenidos y desarro-
llar las actividades de aprendizaje. Sobre el particular consulte el siguiente material y establezca
estrategias de estudio: http://portal.fachse.edu.pe/sites/default/files/U1314-al2.pdf
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Objetivo general

Comprender las nociones y el lenguaje, implicados con la representacion de objetos tridimensio-
nales en medios informaticos.

Objetivos de aprendizaje

B Reconocer las caracteristicas de los sistemas de proyeccion de objetos tridimensionales para su
representacion bidimensional.

B Identificar el léxico particular relacionado con la representacion de objetos tridimensionales
en medios informaticos.

B Reconocer las caracteristicas de los sistemas de representacion de objetos tridimensionales en
perspectiva.

B Identificar los sistemas de coordenadas y sus caracteristicas, asi como su configuracion en

CAD.

Identificar el léxico particular relacionado con la representacion en perspectiva de objetos tridi-
mensionales en medios informaticos.
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Desarrollo tematico

Los conocimientos adquiridos en esta unidad son fundamentales para un buen desempefio en el si-
guiente modulo: Integracion de medios en realidad aumentada, en el cual se apropiara igualmente
de herramientas informaticas para desarrollar proyectos de realidad aumentada como soporte a
sus labores didacticas.

La realidad aumentada (augmented reality, enhanced reality) “es una de las areas de mayor crecimiento
en la ciencia de computadores y desarrollo de aplicaciones. AR (augmented reality) superpone
informacion generada en el computador en vistas del mundo real, ampliando la percepcion y cog-
nici6on humana en notables nuevas formas” (Schmalstieg, 2014). Ver algunos ejemplos de realidad
aumentada en:

¢ http://www.digitalavmagazine.com/2013/09/11/una-app-de-realidad-aumentada-para-
tablet-ayuda-a-los-cirujanos-en-las-operaciones-de-higado/

https:/ /www.youtube.com/watch?v=vDNzTasuY Ew

® http://www.ondigitalmagazine.com/2013/04/realidad-aumentada-la-tendencia-que-lle-
ga-al-mundo-del-marketing/
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Recomendaciones académicas

En el siguiente diagrama encuentra el conjunto de temas y actividades a desarrollar en cada semana. Complemente la informacion con
la guia de actividades de cada semana. Igualmente se le presenta un conjunto de recomendaciones que le serviran de ayuda para el
desarrollo de la unidad.

Nucleo tematico 1. La representacion de objetos.

Semana 1

Semana 2

Tematicas
Representacion bidimensional
*Proyeccioén conica.
*Proyeccion ortogonal.
*Proyeccion oblicua.

Actividades
*Evaluacion diagnostica.
*Consulta del material de
aprendizaje.

*Actividad de repaso.

Tematicas
Representacion tridimensional
*Perspectiva conica.
*Perspectiva ortogonal.

* Axonomeétrica.
*Isomeétrica.

*Perspectiva caballera.
Los sistemas de coordenadas
*Coordenadas absolutas.
*Coordenadas relativas.

*Coordenadas personales.

Actividades

*Consulta del material de
aprendizaje.

*Actividad de repaso.
*Foro 1.

*Coevaluacion 1.
*Teleconferencia.

Recomendaciones

Establezca el tiempo de dedicacion diaria para el
desarrollo de actividades y productos de la unidad.

Comience temprano en la semana las actividades.

Para la participacion en el foro 1, contacte con
tiempo suficiente a sus companeros y establezca
acuerdos y distribucién de compromisos con ellos.

Dedicarse unas horas diariamente es mejor que ha-
cerlo en pocos dias y muchas horas el fin de semana,
ello se reflejara en la calidad de sus trabajos.

Establezca y aplique con rigurosidad las estrategias
cognitivas y metacognitivas, que mejor se adapten a
su estilo y tiempo de aprendizaje, consultarla lectu-
ra complementaria: Estrategias metacognitivas y cogniti-
vas del aprendizaje de Graciela Vera Carpio.
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Desarrollo de cada una de las unidades tematicas

Competencia general del moédulo

Comprende las nociones y el lenguaje, implicados con la representacion de objetos tridimensionales en medios informaticos, para fundamentar el de-
sarrollo de proyectos de realidad aumentada, a través de actividades de aprendizaje autbnomo, significativo y colaborativo, empleando herramientas

informaticas gratuitas.

Competencias especificas de la unidad 1. La representacion de objetos

En los siguientes diagramas encuentra los temas de esta unidad y las competencias a desarrollar en cada uno, en aspectos del saber, el hacer y el ser.

Representacion
bidimensional

Temas: Proyeccion cénica - Proyec-
cion ortogonal - Proyeccion oblicua

Competencias especificas

* En el saber: describe los sistemas normalizados de proyeccion,
mediante mapas conceptuales, para representar y modelar graficamen-
te objetos tridimensionales en el plano - identifica los elementos y
caracteristicas de los sistemas de proyecciéon, mediante mapas concep-
tuales, para representar y modelar graficamente objetos tridimensiona-
les en el plano.

* En el hacer: interpreta un objeto tridimensional, mediante sus
proyecciones, para representarlo en medios informaticos - demuestra el
cumplimiento de objetivos de la unidad, a través del desarrollo de
actividades de aprendizaje auténomo y colaborativo - recurre a diferen-
tes estrategias de lectura y escritura para soportar el desarrollo de las
actividades de aprendizaje, elaborando resimenes, mapas conceptuales
y mentales, tablas, analizadores graficos, entre otros - establece agenda
personal con el suficiente tiempo de dedicacion para un adecuado
cumplimiento de las actividades y objetivos de aprendizaje - evidencia
convenientes estrategias para el desarrollo del aprendizaje auténomo -
evidencia convenientes estrategias para el desarrollo del aprendizaje
colaborativo.

* En el ser: demuestra apropiacion de las TIC, a través de activida-
des de aprendizaje auténomo y colaborativo y de eventos de interac-
ci6n sincroénica y asincronica - emplea el didlogo como herramienta de
interaccion critica y argumentativa - comprende ideas al escuchar y ver
material audiovisual.
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Representacion
tridimensional

Temas: Perspectiva conica — Perspec-
tiva ortogonal - Perspectiva oblicua

Competencias especificas

* En el saber: describe los sistemas normalizados de perspectiva,
mediante mapas conceptuales, para representar y modelar graficamen-
te objetos tridimensionales en el plano - identifica los elementos y
caracteristicas de los sistemas de perspectiva, mediante mapas concep-
tuales, para representar y modelar graficamente objetos tridimensiona-
les en el plano.

* En el hacer:interpreta un objeto tridimensional, mediante sus
perspectivas, para representarlo en medios informaticos - demuestra el
cumplimiento de objetivos de la unidad, a través del desarrollo de
actividades de aprendizaje autbnomo y colaborativo - recurre a diferen-
tes estrategias de lectura y escritura para soportar el desarrollo de las
actividades de aprendizaje, elaborando resimenes, mapas conceptuales
y mentales, tablas, analizadores graficos, entre otros - Establece agenda
personal con el suficiente tiempo de dedicaciéon para un adecuado
cumplimiento de las actividades y objetivos de aprendizaje - evidencia
convenientes estrategias para el desarrollo del aprendizaje auténomo -
evidencia convenientes estrategias para el desarrollo del aprendizaje
colaborativo.

* En el ser: demuestra apropiacion de las TIC, a través de activida-
des de aprendizaje auténomo y colaborativo y de eventos de interac-
ci6n sincroénica y asincronica - emplea el didlogo como herramienta de
interaccion critica y argumentativa - comprende ideas al escuchar y ver
material audiovisual.
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Los sistemas de
coordenadas

Temas: Coordenadas absolutas —
Coordenadas relativas — Coordenadas
personales

Competencias especificas

* En el saber: identifica los sistemas de coordenadas, a través de
ejercicios practicos en CAD, para representar y modelar objetos tridi-
mensionales en aplicaciones informaticas especializadas.

* En el hacer:aplica diferentes sistemas de coordenadas, a través de
objetos representados en CAD, estableciendo diversos origenes para los
mismos - demuestra el cumplimiento de objetivos de la unidad, a través
del desarrollo de actividades de aprendizaje autbnomo y colaborativo -
recurre a diferentes estrategias de lectura y escritura para soportar el
desarrollo de las actividades de aprendizaje, elaborando restmenes,
mapas conceptuales y mentales, tablas, analizadores graficos, entre
otros - establece agenda personal con el suficiente tiempo de dedica-
ci6n, para un adecuado cumplimiento de las actividades y objetivos de
aprendizaje - Evidencia convenientes estrategias para el desarrollo del
aprendizaje autbnomo - evidencia convenientes estrategias para el
desarrollo del aprendizaje colaborativo.

* En el ser: demuestra apropiacion de las TIC, a través de activida-
des de aprendizaje autébnomo y colaborativo y de eventos de interac-
ci6n sincroénica y asincronica - emplea el didlogo como herramienta de
interaccion critica y argumentativa - comprende ideas al escuchar y ver
material audiovisual.
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La representacion de objetos
Representacion bidimensional

La representacion bidimensional es el ejerci-
cio de presentar graficamente un objeto con
cualidades tridimensionales en un plano de
2 dimensiones. Esto se requiere para brindar
orientaciones en cuanto a procesos de manu-
factura, construccion y en general conducentes
a la comprension de ideas entorno a cualquier
objeto, pero sin la necesidad de elaborar tex-
tos. Esto anade una ventaja, pues el lenguaje
grafico no se ve afectado por barreras de idio-
ma, se emplea un lenguaje de caracter univer-
sal, el dibujo, como lo son las matematicas y la
musica. Esta forma de representacion tiene su
inicio en el arte rupestre, mediante el cual el
hombre prehistérico plasmo en las paredes de
cuevas, la representacion de animales y even-

tos diversos, tanto ceremoniales como de cace-
ria, segun se aprecia en las figuras 1y 2.

Figura 1!

" Fuente imagen: http://api.ning.com/files/-
3YLY*1ddWOWdpK4ZY Vrf7EsfJnFRdtKu-zWIRr1k
KUCyJIW3yY3BsDoSnlYNGzwtgkYcAgoQ 7ypqHs*i
y1KaoAOWfzzUbsx/ 130136paleolitic.jpg

Figura 27
Las imagenes anteriores corresponden a las
pinturas rupestres mas antiguas encontradas
en Europa, entre 23000 y 35000 a.c., en la
cueva de Coliboaia, en los Carpatos occiden-
tales, en el parque nacional de Apuseni, en
Rumania.

El uso préctico mas antiguo procede Mesopo-
tamia, donde se hallo la representacion de una
construccion, en una estatuilla del rey sume-
rio Gudea de 2450 afos a.c. Corresponde a

una proyeccion en planta de una fortaleza.
(Figura 3)

Figura 3°

“Fuente imagen: http://api.ning.com/files/
10CBPef1nlvKUfTtt9JAjzw]zd ZGYdY-34 HM PrIDhR P-
cO2TcRdiVpedKof3;510nS*sJdpsYH*uh74vzTt261d6
nPBC13IM/2121col.jpg

’ Fuente imagen: http://www.reprodart.com/kunst/
mesopotamian/headless_statue_prince_gudea_hi.jpg
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Durante la edad media, y con mayor desa-
rrollo en el renacimiento, diversos pintores
realizaron obras de arte pictorico con las que
exploraron como deberia ser la representacion
tridimensional en un plano, el lienzo, a través
de la perspectiva. La perspectiva tiene como fi-
nalidad representar objetos tal y como los per-
cibe el ojo humano. Estos primeros ejercicios
intuitivos datan de los siglos XIII y XIV d.c.
en obras realizadas por Giotto di Bondone,
como se aprecia en las figuras 4 a 6.

Figura 5°

' Fuente: http://juanmurob2.files.wordpress.
com/2011/03/giotto-la-visitacic3b3n-1310s.
Jpg?w=535

? Fuente: http://juanmuro52.files.wordpress.
com/2011/03/giotto.jpg?w=535&h=426

Figura 6°

Durante el renacimiento se hicieron 2 tratados
importantes para darle objetividad al desarro-
llo de perspectivas y reducir aspectos intuitivos
(figura 7). Es asi como Alberti publica el trata-
do “Della pittura”, en el cual recoge los experi-
mentos realizados por Brunelleschi en el tema.
Por su parte Leonardo Da Vinci publica el mas
completo tratado sobre la perspectiva, titulado
“Tratado de pintura” (figura 8).

Figura 77

® Fuente:
http://juanmurod2.files.wordpress.com/2011/03/
dante-gabriel-rossetti-giotto-painting-the-portrait-of-
dante.jpg?w=535&h=425

’ Fuente:

http://1.bp.blogspot.com/-abnvXekhB18/
TzLInvbal,_I/AAAAAAAADAL/F2CQjgUm_rQ/
s1600/Reconstrucci®%25C3%25B3n%2BBaptisterio%o
2Bde%2BFlorencia®2Bseg%25C3%25BAn%2BBrunel
leschi.jpg
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La representacion en perspectiva tiene los inconvenientes de no ofrecer todas las reales dimensio-
nes de los objetos, y el subjetivismo del artista para realzar o no detalles que considere importantes
para el mensaje de su obra.

Debido a que un objeto tridimensional es dificil de plasmar en un plano de dos dimensiones, y
que la perspectiva contiene importantes sesgos de informacion, fue necesario crear un sistema
de representacion mediante el cual fuera posible expresar con absoluta fidelidad un objeto de tres
dimensiones. Es asi como en el siglo XVII, Gaspar Monge invent6 la geometria descriptiva, me-
diante la cual a través de proyecciones de un objeto tridimensional en planos bidimensionales, es
posible obtener toda la informacién del mismo.

Hoy regularmente se emplean tres sistemas de proyeccién, que ademas hacen parte de la forma
como el software especializado para el dibujo y modelado es concebido: la proyeccion conica, la
proyeccion ortogonal y la proyeccion oblicua.

Para ampliar informacion consultar:

Proyecciones en los sistemas de representacion, parte 1. Recuperado el 2 de septiembre 2013, en
http://www.youtube.com/watch?v=LIN_q4Jw0GI&list=PLADAB5B5EA6AEAA89

Proyecciones en los sistemas de representacion, parte 2. Recuperado el 2 de septiembre 2013, en
http://www.youtube.com/watch?v=1p8A050Y9ug

Pérez, A.M. (2012). Proyeccion cilindrica. Procedad.com. Recuperado el 3 de de septiembre 2013,
en http://www.geometriadescriptiva.com/teoria/aperez/

Proyeccion cénica

Corresponde a la desarrollada por Leonardo Da Vinci en su tratado de la pintura, y consiste en
representar un objeto como lo percibe la vista humana. Se denomina cénica porque los rayos
deproyeccion (proyectantes) se encuentran en un punto, el ojo del observador, generando asi un
cono, como se aprecia en la figura 9.

FPlano de A
Proveccion H
Proyectantes
Ohjeto
Punto de B
PINTURA Observacitn ~—_& |

- | Loopdrdd Da Vinci / Proyeccian Fiqura 9”
1 / TEA A La proyeccion conica se genera cuando las proyectantes tocan el

> plano de proyeccion.

Para ampliar informacién, consulte el siguiente material de apren-
dizaje:

Lopez, B. (2012). Sistemas de representacion. Dibujotecnico.com.
Recuperado el 2 de septiembre de 2013, en http://www.dibujotecni-

Figura 8

“Fuente: http://www.geometriadescriptiva.com/teoria/aperez/cap 02-sistemas de proyeccion/03-proyeccion
conica.htm
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co.com/saladeestudios/teoria/gdescriptiva/sistemas/sistemas.php.
Pérez, A.M. (2012). Proyeccion conica. Procedad.com. Recuperado el 2 de septiembre 2013, en

http://www.geometriadescriptiva.com/teoria/aperez/cap_02-sistemas_de_proyeccion/03-pro-
yeccion_conica.htm

Proyeccion ortogonal

La proyeccion ortogonal ocurre cuando los proyectantes son perpendiculares a 90° con el plano
de proyeccion. Dicho plano puede encontrarse a cualquier distancia entre el observador y el objeto
sin que por ello se alteren las dimensiones del mismo en el plano de proyeccion, como se aprecia
en la figura 10. Otra caracteristica consiste en que los proyectantes son paralelos entre si en el
infinito. Para obtener la informacién de cualquier objeto se realizan por este sistema 6 planos de
proyeccion, que conforman un cubo dentro del cual se encuentra el objeto analizado, como se
aprecia en la figura 11.

| a) Proyeccion ortogonal | b} Proveccion ohblicua
Figura 10?

Figura 11"

Para ampliar informacion, consulte el siguiente material de aprendizaje:

Loépez, B. (2012). Representacion normalizada de objetos. Obtencion de las vistas de un objeto.
Dibujotecnico.com. Recuperado el 2 de septiembre de 2013, en http://www.dibujotecnico.com/

?Fuente:
http://www.geometriadescriptiva.com/teoria/aperez/cap_02-sistemas_de_proyeccion/02-proyeccion_cilindrica.
htm

""Fuente:
http://www.dibujotecnico.com/saladeestudios/ teoria/normalizacion/Renorcuerpos/obtenciondevistas.php
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saladeestudios/teoria/normalizacion/Renor-

cuerpos/obtenciondevistas.php

Pérez, A.M. (2012). Proyeccién cilindrica. Pro-
cedad.com. Recuperado el 3 de de septiembre
2013, en http://www.geometriadescriptiva.
com/teoria/aperez/

Proyeccion ortogonal. Recuperado el 3
de septiembre de 2013, en http://www.
youtube.com/watch?feature=player_

embedded&v=dry7ev1VUG6o

Video 11, solucién ejercicio de practica sistema
americano proyeccion ortogonal. Recuperado
el 3 de septiembre de 2013, en http://www.
youtube.com/watch?v=XS7xsdeLYlg

Vistas de una pieza proyecciones: planta, alza-
do y perfil izquierdo. Recuperado el 3 de sep-
tiembre 2013, en http://www.youtube.com/
watch?v=R99-xVoXwlw&list=PLADAB5B5E
ABAEAA89&index=4

Sistema europeo. Recuperado el 3 de septiem-
bre de 2013, en http://www.youtube.com/
watch?v=HnKSI654rWQ

Proyecciéon oblicua

Es similar a la proyeccién ortogonal, pues los
proyectantes son paralelos entre si, las dimen-
siones del objeto no son afectadas por la dis-
tancia a la que se encuentre el plano de pro-
yeccion, sin embargo se diferencia porque los
proyectantes son perpendiculares al plano de
proyeccion en angulo diferente a 90°.  Esta
peculiaridad facilita que en un plano de pro-
yeccion se pueda representar la profundidad
de un objeto, como se aprecia en las figura 12.

Punto e
ohservacian
My [jano

Figura 12"
Para ampliar informacion sobre la proyeccion
oblicua consulte:

Rivera, J. (2012). Proyeccion oblicua. Sitio-
com.mx. Recuperado el 3 de septiembre de

2013, en http://riveraesiatk.mex.tl/859304_9-
--Proyeccion-Oblicua.html

Echavarria, A. (2009). Plano oblicuo. You-
tube.com. Recuperado el 3 de septiem-

bre 2013, en http://www.youtube.com/
watch?v=RzQ8jkjDnWk

Representacion tridimensional

Los sistemas de proyeccion, especialmente el
ortogonal y el oblicuo, aunque permiten ob-
tener toda la informacién de un objeto tridi-
mensional, tienen el inconveniente de requerir
varios planos de proyecciéon para lograr com-
prender el objeto. Por ello es necesario recurrir
a otros sistemas de representacion que ofrezcan
la informacion de las proyecciones sin recurrir
a varios planos. Son los sistemas de perspecti-
va (conica, ortogonal y oblicua), que hacen una
aproximacion a lo que el ojo humano percibe
de un objeto tridimensional, pero con el requi-
sito de ofrecer las verdaderas dimensiones o
magnitudes del mismo.

'"'Fuente:
http://www.geometriadescriptiva.com/teoria/aperez/
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Para profundizar en el tema consultar:

Gobierno de Espana. Ministerio de educacion,
cultura y deporte. Perspectiva axonométrica I
(recorrer la presentacion a la derecha, median-
te las flechas de navegacion en el recuadro ne-
gro de la misma). PlasTic-Intef. Recuperado el
4 de septiembre de 2013, en http://recursostic.
educacion.es/artes/plastic/web/cms/index.
php?id=4541

Perspectiva céonica

Se fundamenta de igual forma que en la pro-
yeccion conica, en que los proyectantes conver-
gen en un punto generado con ello un cono de
haces de proyeccion. En la perspectiva cénica
ese punto se llama punto de fuga. Cuando se
emplea un punto de fuga, la perspectiva se de-
nomina perspectiva lineal (figura 13). Cuando
emplea dos puntos de fuga se denomina angu-
lar (figura 14).

Figura 13'?

Figura 13"

"2 Fuente:
http://www.profesorenlinea.cl/artes/Perspectiva_
Tipos.htm

Figura 14"

Consulte el siguiente material para profundi-
zar en la perspectiva conica:

Tipos de perspectiva. Profesor en linea. Re-
cuperado el 3 de septiembre 2013, en http://
www.profesorenlinea.cl/artes/Perspectiva_T1-
pos.htm

Quintanilla, G. (2009). Perspectiva coéni-
ca. Recuperado el 3de septiembre 2013, en
http://www.areadedibujo.es/documentos/2-
bachillerato/conica/perspectiva-conica.pdf

Conocimientos de perspectiva basica. Toda-
Cultura.com. Recuperado el 3de septiembre
2013, en http://www.todacultura.com/talle-
res/taller_dibujo/fundamentos.htm

Perspectiva conica. Recuperado el 3 de sep-
tiembre 2013, en http://www.youtube.com/
watch?v=x95K5G-_x0I

Perspectiva ortogonal

En la perspectiva ortogonal no se emplean
puntos de fuga (figura 15), se emplean 3 ejes
que corresponden a las 3 dimensiones de un
objeto: alto, largo, profundidad, denominados

ejes axonométricos (figura 16). Sobre estos

13 Fuente:
http://harris-dibujotecnicoperspectivas.blogspot.com/
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ejes se trasladan las magnitudes de un objeto desde los planos de proyeccion respectivos. La rela-
ci6n angular entre estos ejes establece el tipo de perspectiva ortogonal.

Figura 15"

30° 30°
®)

15

Figura 16

"Fuente: http://www.plataformaarquitectura.cl/2011/07/14/modulo-de-vivienda-nano-gerardo-lara/
PFuente:http://1.bp.blogspot.com/_auD]JpWgKrbk/TQL6FILSI8I/ AAAAAAAAAAY/GYFxnX826RM/s1600/

PLANO.png
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Axonomeétrica

Se refiere a la “medida en ejes”, pues las dimensiones del objeto obtenidas en los planos de pro-
yeccion, se trasladan a los tres ejes isométricos. Se divide en dos tipos: 1) Ortogonal, conformada
a su vez por la perspectiva isométrica, dimétrica y la trimétrica. 2) Oblicua, conformada por la
perspectiva caballera y la militar. En la perspectiva ortogonal es necesario aplicar factores de
reduccion de escala a las magnitudes para evitar apreciables distorsiones en las formas y propor-
ciones de los objetos. En la figura 17 se listan los factores de reduccion de acuerdo a la relacion
angular de los ¢jes.

DIBUJOTECNI.CO

GEOMETRIA METRICA ¥ DESCRIPTIVA

ESCALAS COEFICIENTES ANGULOS

SISTEMA ' x| y z xoy | xo0z zoy
Isométrico | 1:1:1| 0816| 0’816 0816 120° | 120° 120°
Dimétrico | 1:32:1| 0'942 0471 0'942| 131°25’| 97°10°| 131°25’
D. Usual 1:1/3:1 0'a73 0324 0'973 | 133024’ 93012 133024’
Dimétrico | 1:2/3:1| 0’904 0’603 0’904 | 128°35’| 102°50° 128°35’
Dimétrico | 1:3:1  0'883| 0662 0'883 | 126°50" 106°20° 126°50
D. Vertical 1:4/5:1 0’960 0’768 0'960 1050 1500 1052
Trimétrico 1:12:7/8 0’996 0’498 0’872 | 168018’ 920571’ 9goes1’
Trimétrico|  1:35:9/10 0’985 0'493 | 0’887 157° 95011’ 107949’
Trimétrico 1:34>:8/9 0’980 0’495 0’ggo | 161013’ 94023’ 1049247
Trimétrico | 1:7/10:15/16 0’920 0’644 0’862 | 1350 1050 1200
Trimétrico | 1:4/5:6/5| 0’806 0’645 0967 105013"_ 101°10° 150037’
Trimétrico 1:5/9:10/9 0’ss7 0493 0’985 | 107049’ 95011’ 1570
Trimétrico, 1:6/7:8/7 0811 0695 0927 | 114046’ 1070 138014’

Figura 17

Para ampliar informacion consultar:

Gobierno de Espana. Ministerio de educacion, cultura y deporte. Perspectiva axonométrica II
(recorrer la presentacion a la derecha, mediante las flechas de navegacion en el recuadro negro de
la misma). PlasTic-Intef. Recuperado el 4 de septiembre de 2013, en http://recursostic.educacion.
es/artes/plastic/web/cms/index.php?id=4540

Gobierno de Espafa. Ministerio de educacién, cultura y deporte. Perspectiva axonométrica III
(recorrer la presentacion a la derecha, mediante las flechas de navegacion en el recuadro negro de
la misma). PlasTic-Intef. Recuperado el 4 de septiembre de 2013, en http://recursostic.educacion.
es/artes/plastic/web/cms/index.php?id=4542

Isomeétrica

Hace parte de la perspectiva axonométrica. Se obtiene cuando los angulos entre los ejes son igua-
les: 120° entre si o dos a 30 con la horizontal (figura 16). Las magnitudes del objeto se trasladan
desde los planos de proyeccion sin reduccién alguna. Se obtiene una perspectiva del objeto como
se aprecia en la figura 18.

" Fuente: http://dibujotecni.com/wp-content/uploads/2013/01/escalas_axonometricas.png
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30° f 30°

Figura 18"

Para ampliar informacioén consultar:

Perspectiva isométrica a partir de las vistas. Recuperado el 4 de septiembre de 2013, en http://
www.youtube.com/watch?v=sDFOM3_T99M

Gobierno de Espana. Ministerio de educacién, cultura y deporte. Perspectiva axonométrica II,
la circunferencia en perspectiva isométrica (recorrer la presentacion a la derecha, mediante las
flechas de navegacion en el recuadro negro de la misma). PlasTic-Intef. Recuperado el 4 de sep-
tiembre de 2013, en

http://recursostic.educacion.es/artes/plastic/web/cms/index.php?id=4544
Perspectiva oblicua

En la perspectiva oblicua el eje que contiene magnitudes de profundidad puede tener cualquier
angulo en relacion con los otros ejes axonométricos. La profundidad puede cambiar en virtud de
no causar distorsiones visuales en el objeto.

Perspectiva caballera

Es una de las mas empleadas dada su facilidad de construcciéon y comprension. El eje de profun-
didad (eje fugitivo) se establece a 45° con la horizontal, los otros ejes mantiene relacion angular
de 90° (figura 19). Altura y longitud se representan en verdadera magnitud, a la profundidad se le
aplica un factor proporcional de reduccion, siendo comunes 1:2, 2:3, 3:4. La construccion se reali-
za al trasladar lineas y elementos del objeto desde vistas superior y lateral derecha.

""Fuente: http:/ /riveraesiatk.mex.tl/imagesnew2/0/0/0/0/2/1/4/2/8/3/image008.gif
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Figura 19"
Los sistemas de coordenadas

En las aplicaciones informaticas especializa-
das para el dibujo de objetos tridimensionales
(CAD), se recurre al uso de los ejes isométricos,
como una forma de orientar las operaciones
para el modelado. Los sistemas de coordena-
das son las formas por las cuales se administra
la ubicacion de estos ejes. En este tipo de soft-
ware, los ejes x- y corresponden a los planos de
proyeccion en planta o vistas superior e infe-
rior, ofreciendo informacién sobre la longitud
y profundidad del objeto. El eje z corresponde
al plano de alzado o vistas frontal, posterior y
laterales derecha e izquierda, ofreciendo infor-
macién sobre la altura del objeto (figura 20).
De esta forma los 3 ejes contienen todas las
magnitudes de un objeto tridimensional (figu-
ra 21).

Fuente:
http://2.bp.blogspot.com/-VAb5_Z3RSa4/
UVr49PtNABI/AAAAAAAAARM/__ kw6IsI3i8/
$1600/CABALLERA png

Figura 21%

En aplicaciones de CAD se emplean tres siste-
mas: 1) Coordenadas absolutas, 2) Coordena-
das relativas, 3) Coordenadas personales. Los
tres sistemas permiten desarrollar desde obje-
tos muy sencillos hasta complejos, pues en el
plano formado por los ejes x-y se construyen las
formas principales de objetos tridimensionales,
siendo el eje z el denominado eje de extrusion,
sobre el cual se realizan las construcciones tri-
dimensionales. Para profundizar consultar el
siguiente material:

Coordenadas cartesianas. Recuperado el 4 de
septiembre de 2013, de http://www.youtube.
com/watch?v=y9U-TWemCtA

Coordenadas polares, parte 1. Recuperado el

" Fuente: http://www.aulaclic.es/
autocad2008/t_14_1.htm

* Fuente: http://4.bp.blogspot.com/-m20OSBjILOQg/
T0aqaGB9-CI/AAAAAAAAFtA/Gl5eH_nTM4c/
$1600/axonometr%C3%ADas.jpg
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4 de septiembre de 2013, de http://www.you-
tube.com/watch?v=t-IVnuO18FA

Coordenadas absolutas, relativas y polares. Re-
cuperado el 4 de septiembre de 2013, de http://
www.youtube.com/watch?v=yLUJ5MFYpgY

Ejemplos o casos de aplicacion practica

Ejemplos de representacion bidimensional
B Proyeccion conica

Punto ge
obsenacion
muy lejano

Figura 22* Figura 25*
g

B Proyeccion ortogonal B Proyeccion oblicua

Q T

B bea
'F/‘1 £ e

C % ]
<’ D (> .
N
BEESPECTIA mﬁmk

D M09 m.&m F posresse
] =
A4
Fig. 1 & N
Figura 23% Figura 26%
** Fuente: http://gathi.webnode.es/products/

*! Fuente: https://docs.google.com/file/d/0B- proyeciones-de-un-solido/
Mc5T1d6uswMUJuXz]JLbDJIemc/edit?pli=1 ! Fuente: http:/ /riveraesiatk.mex.tl/861473_7---
” Fuente: http://2.bp.blogspot.com/_7R-toalwMU8/ Tipos-de-Proyeccion-Ortogonal.html
S9hgD-Xwhol/AAAAAAAAAE4/g7W6ugeUPGQ/ » Fuente: http:// 1.bp.blogspot.com/_HI3rKyJ-Xto/
s1600/ortogonal+6.png TL8H_kCFayl/AAAAAAAAAIO/a8ndyP 17481/

s1600/caballera+4...................Jpg
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Ejemplos de representacion tridimensional
B Perspectiva conica

26

Figura 27

M Perspectiva oblicua

Figura 29

Figura 28
B Perspectiva ortogonal ?’

% oura 9829 : 3
Figura 28 Figura 31%

“*Fuente: http://plasticadelturia.blogspot.

com/2011/05/graffitis-en-perspectiva.html

“ Fuente:http://inmitacs.files.wordpress.

com/2011/05/138.jpg

¥ Fuente:

http://4.bp.blogspot.com/_Mh13Gh]JEamU/

TOaHsFKUbrl/ AAAAAAAAAxs/KD2uGmwOtt4/ “ Fuente: http://www.arghys.com/contenidos/

s1600/proyeccion+2.jpg perspectivas-caballerescas.html

" Fuente: http://elprofesormanuel.files.wordpress.
com/2009/10/croquis.jpg
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Ejemplos de sistemas de coordenadas en
CAD

Figura 32

Figura 33%

31 Fuente:

http://wikihelp.autodesk.com/Inventor/esp/2013/
Help/1309-Autodesk1309/1499-Piczas1499/1531-

Geometr%c3%ad1531/1540-Sistema_ 1540
¥ Fuente: http://juliocad.blogspot.com/2011/08/

introduccion-4-dibujando-sin-escala.html
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Sintesis de cierre del tema

En el siguiente diagrama puede apreciar una sintesis de los temas y subtemas de la unidad-1 su relacion con las demas unidades del modulo.

Unidad 1- La Unidad 2 - El . Unidad 4-
. Unidad 3 -
== representacion mw - modelado - - . or == Formatos de
. . 1. . Composicion . .
de objetos tridimensional intercambio

¥ ¥ ¥

.1- Representacion bidimensional
.1.1- Proyeccion conica

.1.2- Proyeccion ortogonal

1.3- Proyeccién oblicua

2- Representacion tridimensional
2.1- Perspectiva conica

2.2- Perspectiva ortogonal

.3- Los sistemas de coordenadas
3

3

3

.3.1- Coordenadas absolutas

.3.2- Coordenadas relativas
.3.3- Coordenadas personales

ok ek el el pd e el el el el el
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El'modelado tridimensional

FUNDACIGN UNIVERSITARIA
", DELAREA ANDINA




UNIDAD

esta cartilla corresponde al médulo Conocimiento de principios
odelado tridimensional, vy con ella podra orientar su proceso formativo en el
mismo.

El tema central se relaciona con los conceptos y el lenguaje propio de la representacion
de objetos en medios informaticos, dado que las aplicaciones para el modelado tridi-
mensional responden a estandares internacionales en materia de representacion grafica
bi/tri dimensional y por ello es necesario adquirir conocimientos sobre los mismos para
lograr un adecuado desempenio en herramientas informaticas para el modelado de
objetos tridimensionales.

Para esta unidad realizara actividades tendientes a la comprension de las nociones y el
lenguaje, relativos a la representacion de objetos tridimensionales en medios informa-
ticos.

En la tercera semana realizara actividades de tipo autbnomo, con las cuales desarro-
llara:

. . . " " TN . Lo

1. Sesion de teleconferencia con el tutor, en la cual realizara una serie de ejercicios
paso a paso relacionados con la gestiéon de objetos tridimensionales predefinidos
empleando software de CAD.

2. Actividad de repaso, para ello es conveniente que previamente examine el material
de aprendizaje, elaborando sintesis de informacién en la forma de tablas, diagra-
mas, mapas, resumenes, etc. Aunque la actividad de repaso no tiene calificacién al-
guna, es necesario que la desarrolle no solo para autoevaluarse, pues esta actividad
es soporte para las siguientes y le permitira apropiarse de conceptos y el lenguaje
propios del modelado tridimensional de objetos.

3. Taller 1, mediante el cual presentard un avance del proyecto del curso (un modelo
tridimensional), mediante formato suministrado por el tutor.

En la cuarta semana realizard actividades de tipo autéonomo:

1. Sesion de teleconferencia con el tutor, en la cual realizara una serie de ejercicios
paso a paso, relacionados con el modelado de objetos tridimensionales mediante
primitivas y transformaciones de las mismas.

2. Una actividad de repaso con la cual desarrollara un modelo tridimensional simple,
de acuerdo a las especificaciones planteadas en el taller de la semana anterior.
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3. Participacion en el foro 2, en el cual socializara su modelo fruto de la actividad anterior.

Es importante que para todas las actividades a desarrollar en la unidad, inicialmente lea, com-
prenda y siga las instrucciones de cada una. Si tiene interrogantes al respecto, primero consulte
el foro FAQ) para verificar si su consulta ya fue resuelta, de lo contrario publicar su pregunta en el
mismo foro. En el término de 24 horas el tutor le respondera.




Metodologia

Como conocimientos previos se requieren habilidades informaticas basicas, en el uso de software
MSoffice y sistema operativo Windows, igualmente para navegar en internet y establecer comuni-
cacion sincronica y asincronica por medios electronicos.

La metodologia esta centrada en el aprendizaje WBL, web based learning, aprendizaje basado en
la web, dado que las fuentes de informacién y de consulta, para soporte de las actividades de
aprendizaje las encuentra mayormente en la web. Igualmente estd centrada en el aprendizaje
autébnomo y colaborativo, con los cuales desarrollara actividades para el logro de los objetivos de
aprendizaje, y que seran soporte para el desarrollo de actividades posteriores.

Empleara herramientas informaticas gratuitas como soporte al aprendizaje, y a eventos sincroni-
cos y asincronicos para el acompanamiento y orientacion del tutor.

Su desempenio en esta unidad se evaluard como heteroevaluacion: el tutor evaluard cada activi-
dad individual, de acuerdo a rtbrica o criterio de evaluacién especifico.

Gran parte del tiempo lo dedicara en actividades individuales y autodirigidas. Por ello es necesa-
rio que desarrolle habilidades cognitivas y metacognitivas, para examinar contenidos y desarro-
llar las actividades de aprendizaje. Sobre el particular consulte el siguiente material y establezca
estrategias de estudio:

http://portal.fachse.edu.pe/sites/default/files/U1314-al2.pdf
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Mapa conceptual del madulo

Moédulo conocimiento
de principios de

modelado tridimensional

—— Conformado por

Unidad 1

La representacion de objetos

Unidad 2

El modelado tridimensional

—— Que examina

Unidad 3

Composicion

Unidad 4

Formatos de intercambio
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Objetivo general

Comprender las nociones y el lenguaje implicado con la representaciéon de objetos tri-
dimensionales en medios informaticos.

Modelar tridimensionalmente objetos a partir de objetos predefinidos (primitivas), me-
diante herramienta informatica gratuita.

Objetivos de aprendizaje

M Identificar las primitivas, las librerias y los bancos web.

M Reconocer la utilidad de las primitivas, librerias y bancos web, para el modelado tridimensio-
nal.

M Explorar librerias y bancos web, para identificar objetos predefinidos con los cuales elaborar
modelos tridimensionales.

M Identificar el léxico particular relacionado con el modelado tridimensional en medios informa-
ticos.

M Crear objetos tridimensionales en software especializado.

B Modelar tridimensionalmente objetos, mediante primitivas, enmallados y trasformaciones de
primitivas, en software de CAD.

M Reconocer los procedimientos para el modelado de objetos, mediante CAD, a partir de primi-
tivas.

M Identificar el léxico particular relacionado con el modelado tridimensional en medios informa-
ticos.
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Desarrollo tematico

Los conocimientos adquiridos en esta unidad son fundamentales para un buen desempeno en el
siguiente modulo: Integraciéon de medios en realidad aumentada, en el cual se apropiara igual-
mente de herramientas informaticas para desarrollar proyectos de realidad aumentada como
soporte a sus labores didacticas.

La realidad aumentada (augmented reality, enhanced reality) “es una de las areas de mayor crecimiento
en la ciencia de computadores y desarrollo de aplicaciones. AR (augmented reality) superpone infor-
macién generada en el computador en vistas del mundo real, ampliando la percepcién y cogni-
cion humana en notables nuevas formas” (Schmalstieg, 2014). Ver algunos ejemplos de realidad
aumentada en:

B http://www.digitalavmagazine.com/2013/09/11/una-app-de-realidad-aumentada-para-ta-
blet-ayuda-a-los-cirujanos-en-las-operaciones-de-higado/

B http://www.enter.co/vida-digital/ikea-te-deja-ver-la-casa-de-tus-suenos/?utm_
source=rss&utm_medium=rss&utm_campaign=ikea-te-deja-ver-la-casa-de-tus-suenos

M http://www.ondigitalmagazine.com/2013/04/realidad-aumentada-la-tendencia-que-llega-
al-mundo-del-marketing/

Particularmente en esta unidad lograra realizar modelos tridimensionales (3D) a partir de objetos
predefinidos (primitivas) y adquirirlos ya terminados en librerias y bancos de modelos 3D. Ver
algunos ejemplos de lo que podra lograr en:

B http://www.youtube.com/watch?v=3lx_FWEQLag
M http://www.youtube.com/watch?v=mqCBEo6]qSs
M http://www.youtube.com/watch?v=Uf2-bP4S_XE
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En el siguiente diagrama encuentra el conjunto de temas y actividades a desarrollar en cada semana. Complemente la informacion con la guia de
actividades de cada semana. Igualmente se le presenta un conjunto de recomendaciones que le serviran de ayuda para el desarrollo de la unidad.

Semana 3
Entrega avance proyecto:
30%

Tematicas
+ Objetos predefinidos
- Las primitivas.
- Las librerias.
- Bancos web.

Actividades
+ Teleconferencia 2: inser-
cion objetos predefinidos.
« Actividad de repaso 3:
mapa conceptual 3.
+Taller 1: avance modelo
tridimensional - evaluacion

30%

Nucleo tematico 2
El modelado tridimensional

Semana 4
Foro avance proyecto

Tematicas
+ Creacion de objetos
- Solidos
- Enmallados
- Operaciones booleanas

Recomendaciones

Revise que todos los enlaces al material de consulta estén operativos,
de lo contrario verificar las condiciones de su conexion a internet y
del navegador que emplea. Se recomienda emplear como navegado-
res cualesquiera de los siguientes: Safari, Mozilla Firefox, Google
Chrome. Igualmente comprobar tiene instalado los plugs-in de Java y
Flash player.

Actividades
 Teleconferencia 3: creacion
de objetos mediante cad.

+ Actividad de repaso 4: serie
de ejercicios.

+Foro 2: avance modelo
tridimensional (archivos
CAD actividad de repaso 4 y
modelo desarrollado de la
propuesta del taller 1.

Establezca el tiempo de dedicacion diaria para el desarrollo de
actividades y productos de la unidad.

Comience temprano en la semana las actividades.

Para la participacion en el foro 2 es necesario contar con los ejercicios
realizados en la actividad de repaso 4 (ejercicios de autoaprendizaje y
el archivo del modelado 3D).

Dedicarse unas horas diariamente es mejor que hacerlo en pocos dias y
muchas horas el fin de semana, ello se reflejara en la calidad de sus
trabajos.

Establezca y aplique con rigurosidad las estrategias cognitivas y meta-
cognitivas, que mejor se adapten a su estilo y tiempo de aprendizaje,
consultar la lectura complementaria: Estrategias metacognitivas y cognitivas
del aprendizaje de Graciela Vera Carpio, que se le facilito en la primera
unidad.
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Competencia general del mddulo

Comprende las nociones y el lenguaje, implicados con la representacion de objetos tridimensiona-
les en medios informaticos, para fundamentar el desarrollo de proyectos de realidad aumentada,
a través de actividades de aprendizaje autonomo, significativo y colaborativo, empleando herra-
mientas informaticas gratuitas.

Competencias especificas de la unidad-2: el modelado tridimensional

En los siguientes diagramas encuentra los temas de esta unidad y las competencias a desarrollar en
cada uno, en aspectos del saber, el hacer y el ser.

En el saber: identifica las primitivas y su uti-
lidad, mediante ¢jercicios en CAD, para crear
objetos tridimensionales en medios Informati-
cos. Reconoce los procedimientos necesarios
para la creacion de objetos tridimensionales en
software de CAD. Describe la arquitectura de
software especializado de CAD, para la crea-
ci6n de objetos tridimensionales.

En el hacer: crea un objeto tridimensional, a
través de ejercicios en software especializado.
Demuestra el cumplimiento de objetivos de la
unidad, a través del desarrollo de actividades
de aprendizaje autonomo. Recurre a diferentes
estrategias de lectura y escritura para soportar
el desarrollo de las actividades de aprendiza-
je, elaborando resimenes, mapas conceptua-
les y mentales, tablas, analizadores graficos,
entre otros. Establece agenda personal con el
suficiente tiempo de dedicacion, para un ade-
cuado cumplimiento de las actividades y obje-
tivos de aprendizaje. Evidencia convenientes
estrategias para el desarrollo del aprendizaje
autbnomo.

Competencias especificas

En el ser: demuestra apropiacion de las TIC,
a través de actividades de aprendizaje auténo-
mo y de eventos de interacciéon sincronica y
asincronica. Comprende ideas al escuchar y
ver material audiovisual

)
o]
g
<
5]

—_—
o
Q

~
n
5}
)
Q

o=
Q
<
—
L
oF
o
o
]

e
<

=
:
i
5}
o
]

e

=

0

2

Temas: Creacion de objetos
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En el saber: describe las primitivas y su uti-
lidad, mediante mapas conceptuales, para re-
presentar y modelar graficamente objetos tridi-
mensionales en medios Informaticos.

Reconoce librerias y bancos web, mediante
mapas conceptuales, como fuentes de mo-
delos tridimensionales predefinidos. Utiliza
objetos tridimensionales predefinidos, a tra-
vés de ejercicios practicos en CAD y explo-
racion en librerias y bancos web, a partir de
los cuales puede modelar objetos tridimen-
sionales particulares en aplicaciones infor-
maticas especializadas.

En el hacer: interpreta y modifica un objeto
tridimensional, a través de ejercicios de edicion
en software especializado. Demuestra el cum-
plimiento de objetivos de la unidad, a través
del desarrollo de actividades de aprendizaje
autonomo. Recurre a diferentes estrategias de
lectura y escritura para soportar el desarrollo
de las actividades de aprendizaje, elaborando
resimenes, mapas conceptuales y mentales, ta-
blas, analizadores graficos, entre otros. Estable-
ce agenda personal con el suficiente tiempo de
dedicacién, para un adecuado cumplimiento
de las actividades y objetivos de aprendizaje.
Evidencia convenientes estrategias para el de-
sarrollo del aprendizaje autonomo.

Competencias especificas
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Temas: Objetos predefinidos

En el ser: demuestra apropiacion de las TIC,
a través de actividades de aprendizaje auténo-
mo y de eventos de interacciéon sincronica y
asincronica. Comprende ideas al escuchar y
ver material audiovisual.
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Se ejemplificara con el software AutoCAD
por ser el arquetipo del CAD, de mane-
ra que el aprendizaje obtenido a través de
¢l es igualmente aplicable a otro software
de CAD, ademas porque su aprendizaje es
bastante sencillo en comparacién con otras
aplicaciones CAD. Autodesk, la empresa
creadora de AutoCAD, permite realizar la
descarga desde su servidor académico y usar
el software con licencia monousuario, total-
mente utilizable y con licenciamiento por 13
meses. Sobre el particular el tutor le dara
las orientaciones para que pueda obtener
una licencia. La licencia la expide Autodesk
a su nombre, de manera que podrd contar
con una version completa, gratuita y legal
de la tltima version de AutoCAD, para uso
académico mas no comercial. Sin embargo
es necesario aclarar que se trata de software
que consume gran parte de los recursos del
computador, como memoria RAM, VRAM,
procesos de CPU; chipsets, etc. Por ello es
importante contar con un equipo robusto, y
para ello antes de proceder a descargar la
ultima version de AutoCAD es conveniente
verificar los requerimientos de equipo, y co-
tejar si se cumple con ellos. En consecuencia
se ejemplifican los temas de esta unidad con
versiones de AutoCAD 2010 a 2013, debi-
do a que la arquitectura del programa no ha
cambiado desde la version 12, realmente el
cambio sustancial se ha dado a nivel de inter-
face de usuario, en aspectos visuales y de or-
ganizacion de las herramientas. Igualmente
la flexibilizacién de algunos comandos para
el dibujo 2D y 3D, para el renderizado y las

herramientas de animacion.

Se emplearan videos en linea (YouTube), y
es recomendable verlos en la maxima cali-

dad. Para ello active la herramienta confi-
guracion, en la esquina inferior derecha de
la ventana del video de YouTube (figura 1),
se abrira un menu desplegable como el de la
figura 2. Abra el subment desplegable “Ca-
lidad” y en ¢l seleccione la calidad mas alta
disponible (figura 3).

Configuracion

Figura 1. Fuente: www.youtube.com

Anotaciones -SI' NO

Tamafio del reproductor ﬂ -
Calidad Automdtica (360p) ‘

Figura 2. Fuente: www.youtube.com

Anotaciones

Tamano del reproductor

Figura 3. Fuente:http://www.geometriadescriptiva.
com/teoria/aperez/cap_02-sistemas_de_
proyeccion/(03-proyeccion_conica.htm
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Los objetos predefinidos

Desarrollar modelos tridimensionales (3D)
en medios informaticos requiere de conoci-
mientos y habilidades en el tipo de software
que se emplea para ello, denominado CAD
(Computer Aided Design: disefio asistido
por computador) o CADD (Computer Aided
Design and Drafting: dibujo y diseno asisti-
do por computador). Esos conocimientos y
habilidades se relacionan con la representa-
ci6on normalizada bidimensional y tridimen-
sional de objetos, que se abord6 en la unidad
anterior.

Las primitivas
Dibujar modelos 3D tiene 2 caminos:

La construccion desde cero, es decir sin
contar con elementos previos, que regu-
larmente 1inicia con el dibujo de objetos
en 2D para luego convertirlos en 3D por
procedimientos de extrusion, revolucion,
etc. Para esto se requiere contar con toda
la informacion del objeto, en la forma de
sus vistas ortogonales en un espacio 2D.
Al respecto ver los videos:

®  Modelado 2D bdsico-1. Recupera-
do el 18 de septiembre de 2013,

en http://www.youtube.com/
watch?v=1tSHwDZg3Hs

®  Modelado 2D bdsico-2. Recupera-
do el 18 de septiembre de 2013,
en http://www.youtube.com/
watch?v=sRBUYxWpcjo

Modelado bdsico, capas. Recupera-
do el 18 de septiembre de 2013,
en http://www.youtube.com/
watch?v=LRIQeE]J3s0A

® Este es el “camino largo”, debido a

que implica paulatinamente adqui-
rir el dominio de la herramienta de
modelado, ademas de muchos pasos
o procedimientos, de hecho realice
el ejercicio de contar los pasos reali-
zados en cada ejercicio de los videos
anteriores para obtener las piezas bi-
dimensionales.

El uso de objetos predefinidos, que con-
siste en emplear objetos basico 3D con
los cuales es posible crear otros, median-
te transformaciones de estos predefini-
dos. Estos objetos son conocidos como
primitivas, pues se trata de objetos basi-
cos como el cubo, la esfera, la piramide,
la cuna, el cilindro, el cono, anillo o to-
roide (dona), etc. como se muestra en la
figura 4. En la figura 5 podra apreciar el
tipo de objetos que se pueden modelar a
partir de s6lidos primitivos.

OIS (S Modelado 3D

Solido  Superficie Malla Render Paramétrico

@ ) Polisslido

+ £ .
| (L Presionartirar

-

Oe

Prisma rectangul§r | Extrusion Suavizar
- N objeto
: do v | Malla |
Prizma rectgngular ”aﬂ L A

+

mbrica 2D]

Cilindro

0
[=]
3
=]

Ecfera

Piramide

M
=
=11
B

Toroide

e rian

Figura 4 ment de soélidos primitivos en AutoCAD
Fuente: Menu desplegable AutoCAD 2014
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Figura 5 colecciéon de modelos 3D desde solidos
primitivos.Fuente:http://1h6.ggpht.com/ _
ZanFatRR5QA/TCtY8yETmrl/ AAAAAAAAApw/
CwYd-0BqHi4/

Igualmente se cuenta con primitivas de enma-
llados, denominadas también superficies (figu-
ra 6). Enlas figuras 7 a 9 se aprecian modelos
3D desarrollados mediante enmallados.

Inicio Solido  Superficie

@ 6 R

Caja de malla

ﬁ Cilindro de malla
& Pirsmide de malla

@ Esfera de malla
& Cufa de malla
@Tomide de malla

Iigura 6 ment de superficies o enmallados primitivos
en AutoCAD. Fuente: Mena desplegable AutoCAD
2014

Figura 7 personaje 3D desarrollado con enmallados.
Fuente:http://4.bp.blogspot.com/-zqSKz3ScRVI/
T5Wky9ORYjI/ AAAAAAAAAQA/Tnd7_TqWqy8/
s1600/Luxologyl.png

Q M

Figura 8 personaje 3D desarrollado con enmallados. A la

derecha las mallas del personaje. Fuente:http://4.bp.blogspot.
com/-QEtWRx0nMgl/Ufz1-ncglFsI/AAAAAAAAAeg/x_
JILBYMUTI/s1600/Mostrar+solo+la+estructura+de+un-+obj
eto+en+Blender.png
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Figura 9 objeto 3D desarrollado con enmallados. A la izquierda arriba las mallas del objeto. Fuente:http://1.
bp.blogspot.com/-Qw3xHRQDVAS/UPQWVQmSlel/ AAAAAAAAAGo/wHgOQwIOHP6I/s1600/Blender+6.jpg

Las librerias y los bancos web

Es posible crear objetos 3D a partir de obje-
tos preexistentes, mediante la adquisicion de
modelos ya terminados, predefinidos, para
ser empleados como se encuentran o para
ser editados. Estos objetos pueden ser solidos
o enmallados. Las extensiones de archivos
usualmente son: dxf, 3ds, dwg, pues se trata de
formatos universales de intercambio para soft-
ware de CAD. Una vez descargado el modelo
puede ser importado en la aplicacion CAD,
para su edicion, modificacion, transformacion
o mejoramiento. Este procedimiento evita las
complejidades de la creacién de modelos desde
primitivas y modelos 2D, y agiliza la obten-
cion de modelos ajustados a necesidades par-
ticulares.

Los modelos predeterminados se encuentran
en la web en librerias y en bancos de objetos.
Para el caso de AutoCAD, este tipo de modelos
se denominan bloques, y se pueden encontrar
en las librerias de bloques 3D, pues también
los hay en 2D. Para el caso de otro software de
modelado se denominan objetos o modelos 3D
y se pueden encontrar en bancos.

En términos generales los bloques son entida-
des completas de dibujo, similares a los objetos
agrupados de MSoffice que en realidad estan
conformados por otros. Los bloques pueden
ser 2D y 3D, y se les puede asignar una base de
datos con informacién especifica asociada al
objeto. Los bloques agilizan el disefio y el dibu-
jo debido a que son en si dibujos terminados,
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que pueden ser insertados dentro de otros dibu-
jos. Por ejemplo: en el dibujo de una casa resul-
ta complejo dibujar los aparatos sanitarios y en
las dimensiones exactas, ademas que requiere
mucho tiempo en objetos que realmente no son
prioritarios en materia de ejercicios de diseno
arquitectonico. Para evitar esto se emplean en-
tonces aparatos sanitarios ya dibujados y que se
pueden descargar de la web gratuitamente.

Para comprender que son los bloques, consulte
el siguiente material (la version de AutoCAD no
interesa debido a que la gestion de bloques no
ha cambiado sustancialmente):

AulaClic. Umidad 23 Blogues. Recuperado el
28 de septiembre de 2013, en http://www.
aulaclic.es/autocad-2013/t_23_1.htm

Insertar bloques. Recuperado el 17 de sep-
tiembre de 2013, en http://www.youtube.
com/watch?>v=GXSO2VMFAUc

Explore los siguientes sitios web, en los cuales
encontrara bloques 2D y 3D gratuitos. A partir
de bloques 2D pueden desarrollarse objetos 3D.
En general los portales que suministran mate-
rial gratuito solicitan una inscripciéon. Otros
aparte de la inscripcion, y para descargar mo-
delos complejos, solicitan compartir algin tipo
de material para poder obrar como usuario es-
pecial o VIP, de forma temporal.

BlogquesAutoCad.com. (2013). Libreria de mo-
delos tridimensionales. Recuperado el 17
de septiembre de 2013, en http://www.blo-
quesautocad.com/

Bibliocad. (2013). Libreria de modelos tridi-
mensionales y bloques. Recuperado el 17 de
septiembre de 2013, en http://www.biblio-
cad.com/biblioteca

DimensionCAD. Libreria de modelos tridi-
mensionales y bloques. Recuperado el 17
de septiembre de 2013, en http://www.
dimensioncad.com/index.php?preferred_
language=sp

BloquesAutoCad.com. Libreria de modelos
tridimensionales. Recuperado el 17 de sep-
tiembre de 2013, en http://www.bloque-
sautocad.com/

Explore igualmente los siguientes bancos de
modelos 3D:

GrabCad. Libreria de modelos tridimen-
sionales, 2013. Recuperado el 17 de sep-
tiembre de 2013, en http://grabcad.com/
home

Tracepart. Libreria de modelos tridimensio-
nales, 2013. Recuperado el 17 de septiem-
bre de 2013, en http://www.tracepartson-
line.net/(S(12433sydj0lalvqlzflsw345))/
content.aspx’home=1&class=TRACE

Bibliocad. Libreria de modelos tridimensio-
nales y bloques. Recuperado el 17 de sep-
tiembre de 2013, en http://www.bibliocad.
com/biblioteca

Models. Libreriademodelostridimensionales.
Recuperado el 17 de septiembre de 2013, en
http://www.digitalanimators.com/HTM/
Resources/3dModels/3dModelsMain.htm

DimensionCAD Libreria de modelos tridi-
mensionales y bloques. Recuperado el 17
de septiembre de 2013, en http://www.
dimensioncad.com/index.php?preferred_
language=sp

Klicker. Banco Web de objetos tridimensio-
nales. Recuperado el 17 de septiembre de

2013, en http://www.klicker.de/models.
html

3D auto club. Banco Web de objetos tridi-
mensionales. Recuperado el 17 de septiem-
bre de 2013, en http://3d-auto-club.blogs-
pot.com/search/label/Other%203D%20
Models

Creacion de objetos

La arquitectura del software CAD recoge en
sus procedimientos para el dibujo y disefio 3D,
conocimientos sobre la proyeccién ortogonal,
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oblicua y coénica. Igualmente los sistemas de
coordenadas mediante los cuales se le indica
al software, la posicién exacta en la pantalla
de trabajo de partes o elementos primordiales,
para definir figuras geométricas con las cuales

se construyen objetos tridimensionales.

Usualmente las aplicaciones de CAD contie-
nen dos tipos de subplataformas: 1) Para el
modelado bidimensional o 2D, 2) Para el mo-
delado tridimensional o 3D. Igualmente con-
tienen herramientas con las cuales es posible
desde objetos 2D producir objetos 3D. Tam-

bién un conjunto de herramientas comunes

para la visualizacion, el dimensionamiento o
acotado, la gestion del dibujo mediante capas,
herramientas de edicion y modificacion de ob-
jetos, gestion de la impresion, insercion de ob-
jetos predefinidos, entre otros comunes.

La pantalla de trabajo regularmente consis-
te en un espacio sin limites, y sin indicacion
dimensional, por lo que se emplean 3 ejes de
orientacion: X, Y, Z, siendo X y Y los ejes para
objetos 2D y Z el eje de altura o de extrusion,
con el cual se desarrollan objetos 3D. En las
figuras 10 a 15 se pueden apreciar los espacios
de trabajo, y sus ejes, para varias aplicaciones
informaticas de CAD; noétese su similitud.

[ Qepiay CAMErates MM CASPurcions Sequences ise ekbec

Eﬂﬂ&ﬂ&'ﬂﬂ'ﬁ! AL 0000%: IIJCHRRID 064D
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: O @21 raevel drmteg [0l
O @k Yot e
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L 73 e |

| gt 1 | Blvnat 913000 7, 50 | T | i € o i e, e ]| [Pl o 20000 [ b iy w0000 | Mtach i = G

Figura 10 ejes en la aplicacion WorkINC. Fuente imagen: http://www.nc-net.or,jp/up/company/001/30001/

toku2/30001_22416.jpg
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Figura 11 ejes en la aplicacion BobCAD.
Fuente imagen: http://www.softwarecadcam.com.mx/
images/Serviceslcons/pics/ CAD/CAD4.jpg

Figura 12 ejes en la aplicaciéon 3dmax.

uente imagen: http://www.cristalab.com/images
Fuent gen: http:// talal /images/
blog/3dbasics/screen_3dmax_gui.gif

c

Figura 13 ejes en la aplicacion SketchUp. Azul y rojo:
X-Y, verde: Z Fuente: http://htca.us.es/blogs/rvg3/
files/2010/03/globo,JPG

Unity 3D

Figura 14 ejes en la aplicacion Blender
Fuente: http://www.edy.es/dev/wp-content/
uploads/2011/12/Blender_Unity3D_Coordinates.png
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uploads/2013/09/Autodesk-Maya-2

En las figuras anteriores se puede apreciar
como regularmente los ejes aparecen en la es-
quina inferior izquierda.

Soélidos

.'
H/

Figura 16 personaje 3D desarrollado con enmallados.
Fuente:http://1h3.ggpht.com/_ZanFatRR5QA/
S(‘)ox()sx()\])I/AAA:\AAAA:\H )/wDLKtn71sSM/

s1600/3d-04.png

2 15 ejes en la aplicacion AutoDesk Maya. Fuente:http://www.losbmejores.com/wp-content/

014-mejor-programa-animacion-3D.jpg

Los modelos 3D construidos con superficies
son facilmente distinguibles de los construidos
con solidos por estar conformados por mallas
o reticulas (figura 16), de alli el nombre de en-
mallados como también se les denomina. Los
solidos pueden construirse a partir de dibujos
en 2D (bidimensionales), usualmente mediante
la extrusion, que consiste en indicarle al soft-
ware la dimension en el eje Z, de manera que
el objeto 2D “se eleve” sobre los ejes X,Y

En consecuencia se requiere cierto dominio de
los aspectos relacionados con el dibujo 2D, de
manera que se obtengan las vistas ortogonales
minimas para contar con toda la informacion
dimensional y formal del objeto a “elevar”. So-
bre el particular examine los siguientes videos,
en los cuales se desarrollan modelos 3D desde
modelos 2D:

Convertir De 2D a 3D. Recuperado el 18 de
septiembre de 2013, en http://www.youtu-
be.com/watch?v=za4KvATRJNO&list=PL
QI TyJH T'pzsdFe Yk6pxxQ5UgoF2Vskg0
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W http://www.youtube.com/watch?v=3Ix_
FWEQLag

W http://www.youtube.com/
watch?v=mqCBEo6]qSs

M http://www.youtube.com/watch?v=Uf2-
bP4S_XE

W Modelado en 3D en AutoCAD. Recuperado el
17 de septiembre de 2013, en http://www.
youtube.com/watch?v=kSnayl7qDkU

En el video anterior se realiza una operacion
Booleana (sustraccion) y modos de visualiza-
ci6n del modelo. En el siguiente se realiza una
pieza 3D desde su dibujo en 2D, mediante pro-
ceso de pulsar y tirar:

W Uso de press pull. Recuperado el 25 de sep-

tiembre de 2013, en http://www.youtube.
com/watch?v=RkBJu9INeDKO&list=PLI(Q)
1TvJHTpzsdFe Yk6pxxQ5UgolF2Vskg0

En los siguientes se realizan piezas 3D desde
su dibujo en 2D, mediante procesos de revolu-
cion, barrer y solevar.

W Tutorial de Autocad iniciacion 3D, bdsico 3D;
herramientas revolucion, barrer y solevar. Recu-
perado el 17 de septiembre de 2013, en
http://www.youtube.com/watch?v=xyAS
iLck3zo&list=PLIQiTvJH T'pzsdFe Ykbpxx
Q5Ugol2Vskg0

0 Modelado en 3D en AutoCAD: extrusion, soleva,
revolucion y barrer. Recuperado el 17 de sep-

tiembre de 2013, en http://www.youtube.
com/watch?v=gQrXUOyVe6jk

También se pueden realizar modelos 3D me-
diante primitivas de solidos, que regularmente
son la esfera, el cubo, la piramide, la cuiia, el
cilindro, el cono. El software CAD preguntara
que se indiquen las magnitudes de las variables
minimas para definir el objeto, como se explica
en el siguiente video:

W Creacion de primitivas de solidos con Auto-
CAD. Recuperado el 17 de septiembre

de 2013, en http://www.youtube.com/
watch?v=8VeUIHSh9VM

Operaciones Booleanas

Otra forma de obtener modelos 3D como s6li-
dos, consiste en realizar operaciones Booleanas
(ver glosario) sobre los mismos, que consisten
en las formas de obtener nuevos objetos me-
diante la interaccion entre otros. Las operacio-
nes Booleanas se realizan sobre objetos 2D vy
3D, y la mejor forma de representar sus resul-
tados es mediante diagramas de Venn, como se
aprecia en la figura 17.

A Subtract B

A Union B A Intersect B

Figura 17 Operaciones Booleanas en AutoCAD
Fuente: Lockhart Shawna. Tutorial Guide to
AutoCAD 2013. USA: SDC Publications, 2012, p. 647

En la figura anterior, dos solidos se encuentran
en la situacion de la fila superior, a cada una
se la ha aplicado la operacién union, sustrac-
cion e interseccidon, mostrandose en la segunda
fila el resultado. En el caso de union, los dos
objetos se convierten en uno solo, incluso sin
necesidad de estar proximos o tocandose entre
si. En la sustraccion se elimina del objeto A el
objeto B, en la interseccion el nuevo sélido se
genera al eliminar lo que no es comun en la
situacion.

Para mejor comprension sobre como se desa-
rrollan modelos 3D desde operaciones Boolea-
nas en solidos, examinar (se recomienda reali-
zar los ejercicios en AutoCAD versiones 2013
02014):
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Modelar Objetos en 3D mediante operaciones booleanas. Debido a los complejos calculos que
Recuperado el 17 de septiembre de 2013, en debe realizar el software de CAD para

http://www.youtube.com/watch?v=vWdEVNE generar enmallados, es necesario ma-
6CyM&list=PLIQiTvJH T'pzsdFeYk6pxxQ5Ug nipular variables con las cuales se sua-
0l2Vskg0 vicen los modelos generados con ellas.
Enmallados Las mallas se construyen al interior de
figuras geométricas conformadas por 4

En algunas aplicaciones informaticas de CAD es po- lados adyacentes: lineas, curvas, lineas y
sible contar a su vez con primitivas de enmallados, curvas. La figura geométrica debe estar
denominadas superficies. Tienen el inconveniente de cerrada; de no cumplirse lo anterior no
no interactuar, mediante operaciones booleanas, con se puede generar la malla. En la figuras
objetos solidos o generados por primitivas de solidos, 18 a 22 se aprecian ¢jemplos de enma-

llados simples y complejos, notese que
estan conformados por lineas perpendi-
culares entre si.

pero contribuyen en el modelado de objetos comple-
jos. Las mallas permiten “crear disefios mas fluidos y
con una forma mas libre”!

' MEDIAactive. Manual de AutoCAD 2013. Espana:
Marcombo, 2013, 456p.

Iigura 18 enmallado para modelo de relieve. Fuente: http://il.ytimg.com/vi/Cw5ZYleVc3I/maxresdefault.jpg
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Figura 19 enmallado pieza de gancho de gria. Fuente: http://1l.ytimg.com/vi/0It8r1Zw7rw/maxresdefault.jpg

Figura 20 Modelado 3D de automovil mediante varios Figura 21 Modelado 3D freno automovil mediante
enmallados. Fuente:http://23.23.187.97/jpegs/ varios enmallados. Fuente:http://www.cavendishctd.
large/20/12/20004954_ferrari_2.JPG com/imagenes/ Productos/meshing-features-1-sm.png
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Figura 22 Modelado 3D mueble mediante varios enmallados. La mitad visualiza el enmallado, la otra mitad la

aplicacion de luz, sombras y textura. Fuente:http://behance.vo.llnwd.net/profiles3/239781/projects/ 743604/ 8fc02

ec236ed50d187054e6e0748820¢.jpg

Otro aspecto a considerar en el modelado 3D
por mallas consiste en la cantidad de elemen-
tos o celdas. En las figuras anteriores son los
pequenios poligonos que constituyen el mode-
lo. A mayor cantidad de celdas se requerira
mayor cantidad de memoria y de procesa-
miento en el computador. Por ello es necesa-
rio establecer su cantidad en dependencia de
la suficiente precision en el modelo. Examinar
los siguientes videos en los cuales se detalla el
modelado de objetos mediante mallas.

Modelizado con mallas en AutoCAD. Recupe-
rado el 21 de septiembre de 2013, en

http://www.youtube.com/
watch?v=TGyuKYAQ3Es

http://www.youtube.com/
watch?v=hs0CCa3Sn78

http://www.youtube.com/
watch?v=6KKmT1ORjNE

Ejemplos o casos de aplicacion practica

Figura 23: botella generada por superposicion y
transformacion de solidos primitivos, sin aplicacion de
luz y materiales. Fuente:http://2.bp.blogspot.com/-
sosN5jYKIO8/UH3ncCKG_31/AAAAAAAAALA/
bvztdIPKWZ8/51600/3D1 jpg
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Figura 25 cubierta enmallada, el resto del modelo

son solidos. Fuente: http://2.bp.blogspot.com/-
dQEmtvulmCE/UIBz2D9ImS51/ AAAAAAAAAaQ)/
uWVXBwJNQOJg/s1600/ TALISMAN+IV+-+copia.jpeg

Figura 24 turbina modelada por superposicion,

transformacion y operaciones booleanas de solidos
primitivos, con aplicacion de luz y materiales.
Fuente:http://www.formaciononlinegratis.net/wp-
content/uploads/2013/07/curso-de-SolidWorks.jpg

En los siguientes enlaces se presenta el uso de
modelos 3D para el aprendizaje, algunos de los
cuales hacen parte de animaciones:

http://www.youtube.com/watch?v=_LT-
li7oc]J4

http://www.youtube.com/

. Fuente: http:/ /niel.seyanim.com/niel2/uploads/
h?v=PACoy7- : : :
watch?v=PACoy7-8j68 newbb2/6_46400826afd16 jpg

Figura 26 esferas, copa y cabeza personaje
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Figura 27 enmallado con muchas (arriba) y pocas Figura 29 modelo de silla por enmallado, con aplicacion

(abajo) celdas. Fuente:https://encrypted-tbn0. deluz, sombras, texturas Fuente:https://d2t1xqejof9utc.
gstatic.com/images?q=thn:ANd9GcSwtgbBCpQZo- cloudfront.net/screenshots/pics/6d7575¢9d37884b7c2
czaoHh8IRbebgw-cE-azHNddfOhvoz9WjRc5pDceg 8d7¢86a3147045/medium.jpg

K

Figura 30 modelo por operaciones en solidos primitivos,

con aplicacion de luz, sombras, texturas. Fuente:https://

Figura 28 modelo libélula enmallado y solidos d2tlxqejofutc.cloudfront.net/screenshots/pics/8758d
Fuente:http://www.digitalanimators.com/ eldleadab36fee6f04{71a09f63/medium. JPG

Images/3dmodels/dragfly,jpg
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En el siguiente diagrama puede apreciar una sintesis de los temas y subtemas de la unidad-2 su
relacion con las demas unidades del modulo

Mapa del médulo conocimiento de principios del modelado tridimensional

Unidad 4
Unidad 3 . Formatos de
Composicién i intercambio
(peso del 15 %)

Unidad 1 i Unidad 2
La representacién ) El modelado
de objetos ) tridimensional

* 2.2 Creacion de objetos
1 Sélic

oleanas
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Apreciado estudiante, esta cartilla corresponde al moédulo  “conocimiento de principros del
modelado tridimensional”, y con ella podra orientar su proceso formativo en el mismo.

El tema central se relaciona con los conceptos y el lenguaje propios de la representacion
de objetos en medios informaticos, dado que las aplicaciones para el modelado tridi-
mensional responden a estandares internacionales en materia de representacion grafica
bi/tri dimensional y por ello es necesario adquirir conocimientos sobre los mismos para
lograr un adecuado desempeno en herramientas informaticas para el modelado de
objetos tridimensionales.

Para esta unidad realizard actividades tendientes a la creaciéon y gestion de atributos
de realidad virtual a objetos modelados tridimensionalmente en medios informaticos.
Igualmente a identificar las dificultades, causas, y soluciones desde el modelado tridi-
mensional y la realidad aumentada, en materia de didactica en un area de conocimien-
to.

En la quinta semana realizara actividades de tipo auténomo, con las cuales desarro-
llara:

Sesion de teleconferencia con el tutor, en la cual realizara una serie de ejercicios

paso a paso, sobre la aplicacion y gestion de texturas y materiales a modelos 3D
en software de CAD.

Actividad de repaso, para ello es conveniente que previamente examine el material
de aprendizaje, elaborando sintesis de informacién en la forma de tablas, diagra-
mas, mapas, resumenes, etc. Aunque la actividad de repaso no tiene calificacién al-
guna, es necesario que la desarrolle no solo para autoevaluarse, pues esta actividad
es soporte para las siguientes y le permitird apropiarse de conceptos y el lenguaje
propios del modelado tridimensional de objetos. Adicionalmente realizara una ac-
tividad en equipo de tipo colaborativa: Taller-2, mediante el cual examinard un
planteamiento de caso, de manera que identifique las dificultades, causas, y solucio-
nes desde el modelado tridimensional y la realidad aumentada para una situacién
problémica en la didactica. Debido a que esta actividad se desarrolla en equipo,
debera realizar también la coevaluacion de sus compaiieros en el desempeno del
taller, a través de formato que se le suministrara. Es importante que esta Gltima
actividad la realice con objetividad y transparencia.
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En la sexta semana realizard actividades de tipo auténomo:

Sesion de teleconferencia con el tutor, en la cual realizard una serie de ejercicios
paso a paso, sobre la gestion de iluminacién y sombras sobre modelos tridimen-
sionales.

Una actividad de repaso con la cual aplicara una luz natural y 2 luces artificiales
al modelo tridimensional de proyecto del curso. Desarrollard una actividad en
equipo, Foro-3, mediante el cual identificara la relacion entre el modelado 3D y la
realidad aumentada, y su utilidad en espacios educativos a partir del analisis de la
solucion de una experiencia relacionada con la didactica. Igualmente debera coe-
valuar a sus compaiieros de equipo.

Es importante que para todas las actividades a desarrollar en la unidad, inicialmente
lea, comprenda y siga las instrucciones de cada una. Si tiene interrogantes al respecto,
primero consulte el foro FAQ) para verificar si su consulta ya fue resuelta, de lo contrario
publicar su pregunta en el mismo foro. En el término de 24 horas el tutor le respondera.
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Metodologia

Como conocimientos previos se requieren habilidades informaticas basicas, en el uso de software
MSoftice y sistema operativo Windows, igualmente para navegar en internet y establecer comuni-
cacion sincronica y asincronica por medios electronicos.

La metodologia esta centrada en el aprendizaje WBL, Web Based Learning, aprendizaje basado
en la Web, dado que las fuentes de informacion y de consulta, para soporte de las actividades de
aprendizaje las encuentra mayormente en la Web. Igualmente esta centrada en el aprendizaje
autonomo y colaborativo, con los cuales desarrollara actividades para el logro de los objetivos de
aprendizaje, y que seran soporte para el desarrollo de actividades posteriores.

Empleara herramientas informaticas gratuitas como soporte al aprendizaje, y a eventos sincroni-
cos y asincronicos para el acompafniamiento y orientacion del tutor.

Su desempeno en esta unidad se evaluara como heteroevaluacion: el tutor evaluara cada activi-
dad individual, de acuerdo a rubrica o criterio de evaluacion especifico. También hace parte la
evaluacion por pares o coevaluacion, que se promedia con el resultado de actividades en equipo.

Gran parte del tiempo lo dedicara en actividades individuales y autodirigidas. Por ello es necesa-
rio que desarrolle habilidades cognitivas y metacognitivas, para examinar contenidos y desarro-
llar las actividades de aprendizaje. Sobre el particular consulte el siguiente material y establezca
estrategias de estudio:

http://portal.fachse.edu.pe/sites/default/files/U1314-al2.pdf
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Mapa conceptual del madulo

Unidad 1

La representacion de objetos

Unidad 2

El modelado tridimensional
Moédulo conocimiento )
Las texturas y materiales

de principios de Conformado por
modelado tridimensional Unidad 3 .
Que examina
Composicion
Las iluminaciones y las sombras
Unidad 4

Formatos de intercambio
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Objetivo general

Crear y gestionar atributos de realidad virtual a objetos modelados tridimensionalmente en me-
dios informaticos.

Identificar las dificultades, causas, y soluciones desde el modelado tridimensional y la realidad
aumentada, en materia de didactica en un area de conocimiento.

® Identficar los atributos de realidad virtual, relacionados con texturas y materiales, que se
aplican a modelos tridimensionales producidos en medios informaticos.

® Reconocer los procedimientos para la creacion, aplicacion y gestion de texturas y materiales,
en modelos tridimensionales producidos en medios informaticos.

® Explorar librerias y bancos Web, para identificar texturas y materiales, con los cuales creary
gestionar atributos de realidad virtual en modelos tridimensionales en medios informaticos.

¢ Identificar el léxico particular relacionado con los atributos de realidad virtual, en el mode-
lado tridimensional de objetos en medios informaticos.

® Identificar una problematica en la didactica, a ser atendida por el modelado tridimensional
y la realidad aumentada

® LEstablecer las causas por la cuales se presentan dificultades en la didactica en un area de co-
nocimiento, que requiere del modelado tridimensional y la realidad aumentada.

® Examinar las soluciones que pueden aportar el modelado tridimensional y la realidad au-
mentada, para una situacion problémica relacionada con la didactica en un area de conoci-
miento particular.

[ ]

Identificar los atributos de realidad virtual, relacionados con luces y sombras, que se aplican
a modelos tridimensionales producidos en medios informaticos.
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Reconocer los procedimientos para la creacion, aplicacion y gestion de luces y sombras, en
modelos tridimensionales producidos en medios informaticos.

¢ Identificar el 1éxico particular relacionado con los atributos de realidad virtual, en el mo-
delado tridimensional de objetos en medios informaticos.

® Reconocer la utilidad del modelado tridimensional y la realidad aumentad, en la solucion
de una problematica en la didactica.

® Identificar otras formas de solucionar problemas de didactica, diferentes al modelado tri-
dimensional y la realidad aumentada

.

Establecer las variables que intervienen en las decisiones que conducen al empleo del mo-
delado tridimensional y la realidad aumentada, como soluciones a problematicas de didac-
tica.

Identificar las dificultades inherentes al empleo del modelado tridimensional y la realidad aumen-
tada, como soluciones a problematicas de didactica.
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Desarrollo tematico

Los conocimientos adquiridos en esta unidad son
fundamentales para un buen desempefio en el
siguiente modulo “integracion de medios en rea-
lidad aumentada”, en el cual se apropiara igual-
mente de herramientas informaticas para desa-
rrollar proyectos de realidad aumentada como
soporte a sus labores didacticas.

La realidad aumentada (augmented reality, en-
hanced reality) “es una de las areas de mayor
crecimiento en la ciencia de computadores y de-
sarrollo de aplicaciones. AR (augmented reality)
superpone informaciéon generada en el computa-
dor en vistas del mundo real, ampliando la per-
cepcion y cognicion humana en notables nuevas
formas”. Ver algunos ejemplos de realidad au-
mentada en: (Schmalstieg, D. 1014)

http://www.digitalavmagazine.
com/2013/09/11/una-app-de-realidad-au-
mentada-para-tablet-ayuda-a-los-cirujanos-
en-las-operaciones-de-higado/

http://www.enter.co/vida-digital/ikea-

te-deja-ver-la-casa-de-tus-suenos/?utm_
source=rss&utm_medium=rss&utm__

campaign=ikea-te-deja-ver-la-casa-de-tus-
suenos
http://www.ondigitalmagazine.

com/2013/04/realidad-aumentada-la-ten-
dencia-que-llega-al-mundo-del-marketing/

Particularmente en esta unidad lograra dar atri-
butos de realidad virtual al proyecto de modelo
3D del médulo mediante herramienta de CAD,
particularmente texturas, materiales, luces vy
sombras. Estos aspectos generalmente se deno-
minan Renderizado o Render (ver glosario) que
en algunas aplicaciones incluye la animacion y la
extraccion de videos de recorridos virtuales alre-
dedor o dentro del objeto modelado. A cont-
nuacion algunos ejemplos de lo que podra lograr:

Proceso completo de modelado y renderiza-
do de un modelo 3D de botella: http://www.
youtube.com/watch?v=s5a9v08]34()

Figura 1 renderizado modelo 3D mueble, piso y fondo,
incluye luz y sombras ademas de textura de material
brillante (madera barnizada) http://2.bp.blogspot.
com/-FLHEa3WhZgI/SO0JQADGi001/

AAAAAAAABhs/05UZDN180Q-Q/s1600/
Render3.jpg
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Figura2 renderizado basico, solo se ha aplicado
una luz, no hay aplicaciéon de materiales, texturas,
refracciones, etc.
http://forums.autodesk.com/autodesk/
attachments/autodesk/133/61020/2/Render%?20
Issue%202.png

Figura 3 modelo renderizado de automovil, el piso esta
igualmente renderizado, el fondo es una fotografia de
edificacién existente.
http://media.caranddriver.com/
images/11q1/391088/2013-bmw-megacity-vehicle-
artists-rendering-photo-391121-s-1280x782.jpg

Figura 4 modelo de apartamento, renderizado y en imagen 3D por proceso anaglifo (ver glosario), que requiere

gafas bicolores para apreciar el efecto tridimensional de la imagen

http://1.bp.blogspot.com/-1NAFkh88LY g/ T3GZ8FXtEAI/AAAAAAAAD2E/qndN2RFqqgM/s1600/

vistat+balc%%C3%B3n+e+interior+3D.jpg
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En el siguiente diagrama encuentra el conjunto de temas y actividades a desarrollar en cada semana. Complemente la informacion
con la guia de actividades de cada semana. Igualmente se le presenta un conjunto de recomendaciones que le serviran de ayuda para

el desarrollo de la unidad.

Semana 5
Planteamiento de caso

Tematicas
*lexturas y materiales

Actividades
*Teleconferencia 3: aplica-
cién de texturas y materiales
a modelo tridimensional
*Actividad de repaso 5: serie
de ¢jercicios

*Cocvaluacion 2

Nucleo tematico 3.

Composicion

Semana 6
Foro resolucion de caso

Tematicas
[luminacién y sombras

Actividades
*Teleconferencia 4: aplicacion
de luces y sombras a modelo

tridimensional

*Actividad de repaso 6: serie
de ejercicios
*Foro 3: resolucion de caso
30%
*Coevaluacion 3

Recomendaciones

Revise que todos los enlaces al material de consulta estén operativos,
de lo contrario verificar las condiciones de su conexién a internet y del
navegador que emplea. Se recomienda emplear como navegadores
cualesquiera de los siguientes: Safari, Mozilla Firefox, Google Chrome.
Igualmente comprobar tiene instalado los plugs-in de Java y Flash

player.

Establezca el tiempo de dedicaciéon diaria para el desarrollo de
actividades y productos de la unidad.

Comience temprano en la semana las actividades.

La participacién en el foro 3 se hace por equipos y es necesario elaborar
un documento para cllo, ver los detalles en la guia respectiva.

Dedicarse unas horas diariamente es mejor que hacerlo en pocos dias y
muchas horas el fin de semana, ello se reflejara en la calidad de sus
trabajos.

Establezca y aplique con rigurosidad las estrategias cognitivas y meta-
cognitivas, que mejor se adapten a su estilo y tiempo de aprendizaje,
consultar la lectura complementaria:

“estrategias metacognitivas y cognitivas del aprendizaje” de Graciela
Vera Carpio, que se le facilito en la primera unidad.
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Comprende las nociones y el lenguaje, implicados con la representacion de objetos tridimensiona-
les en medios informaticos, para fundamentar el desarrollo de proyectos de realidad aumentada,
a través de actividades de aprendizaje autonomo, significativo y colaborativo, empleando herra-
mientas informaticas gratuitas

En el saber: reconoce los procedimientos

necesarios mediante ejercicios en CAD, para

crear, gestionar y aplicar texturas y materiales,

. o, para establecer atributos de realidad virtual en
ComPOSlClOn modelos tridimensionales. Identifica el 1éxi-
co, los elementos y caracteristicas de realidad

virtual, relativos a texturas y materiales, para

modelar objetos tridimensionales mediante

CAD. Establece la utilidad del modelado tridi-

,;'3 g mensional y la realidad aumentada, a través de
-S q‘:‘.’ un planteamiento de caso, para la soluciéon de
% 3 problematicas relacionadas con la didactica.

- &,

>~ " En el hacer: crea y gestiona texturas y ma-
§ ;': teriales, a través de ejercicios en CAD, para
= 8 establecer atributos de realidad virtual en mo-
5 g delos tridimensionales. Selecciona y aplica
- ] adecuadamente texturas y materiales, a través
o 8_‘ de ejercicios en CAD, para establecer atributos
£ g de realidad virtual en modelos tridimensiona-
# Uo les. Examina e identifica problematicas en la

didactica, mediante el planteamiento de un
caso, que pueden ser solucionadas mediante el
modelado tridimensional y la realidad aumen-
tada. Demuestra el cuamplimiento de objetivos
de la unidad, a través del desarrollo de activi-
dades de aprendizaje autbnomo y colaborati-
vo. Recurre a diferentes estrategias de lectura
y escritura para soportar el desarrollo de las
actividades de aprendizaje, elaborando rest-
menes, mapas conceptuales y mentales, tablas,
analizadores graficos, entre otros. Establece
agenda personal con el suficiente tiempo de
dedicacion, para un adecuado cumplimiento
de las actividades y objetivos de aprendizaje.
Evidencia convenientes estrategias para el de-
sarrollo del aprendizaje autbnomo. Evidencia
convenientes estrategias para el desarrollo del
aprendizaje colaborativo.

En el ser: demuestra apropiacion de las TIC,
a través de actividades de aprendizaje autéono-
mo y colaborativo y de eventos de interaccion
sincronica y asincronica. Emplea el didlogo
como herramienta de interaccion critica y ar-
gumentativa. Comprende ideas al escuchar y
ver material audiovisual.

Fundacién Universitaria del Area Andina



En el saber: reconoce los procedimientos

necesarios mediante ejercicios en CAD, para

crear, gestionar y aplicar luces y sombras,

o o » para establecer atributos de realidad virtual en
Compos1c10n modelos tridimensionales. Identifica el léxico,
los elementos y caracteristicas de realidad vir-

tual, relativos a luces y sombras, para modelar

objetos tridimensionales mediante CAD. Es-

tablece la utilidad del modelado tridimensio-

wn

s 3 nal y la realidad aumentada, a través de una
'g ;a resolucion de caso, para atender problematicas
2 2 relacionadas con la didactica.

a 8,

= @ En el hacer: crea y gestiona luces y sombras,
'g " a través de ejercicios en CAD, para establecer
k= 5 atributos de realidad virtual en modelos tridi-
= <} mensionales. Selecciona y aplica adecuada-
= % mente luces y sombras, a través de ejercicios
n o, en CAD, para establecer atributos de realidad
g E virtual en modelos tridimensionales. Exami-
o CS na e identifica soluciones a problematicas en
= la didactica, mediante una resoluciéon de un

caso que recurre al modelado tridimensional y
la realidad aumentada. Demuestra el cumpli-
miento de objetivos de la unidad, a través del
desarrollo de actividades de aprendizaje au-
tonomo y colaborativo. Recurre a diferentes
estrategias de lectura y escritura para soportar
el desarrollo de las actividades de aprendizaje,
elaborando resimenes, mapas conceptuales y
mentales, tablas, analizadores graficos, entre
otros. Establece agenda personal con el sufi-
ciente tiempo de dedicaciéon, para un adecua-
do cumplimiento de las actividades y objetivos
de aprendizaje. Evidencia convenientes estra-
tegias para el desarrollo del aprendizaje auto-
nomo. Evidencia convenientes estrategias para
el desarrollo del aprendizaje colaborativo.

En el ser: demuestra apropiacion de las TIC,
a través de actividades de aprendizaje autéono-
mo y colaborativo y de eventos de interaccion
sincronica y asincronica. Emplea el didlogo
como herramienta de interaccion critica y ar-
gumentativa. Comprende ideas al escuchar y
ver material audiovisual.
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Se ejemplificara con el software AutoCAD por
ser el arquetipo del CAD, de manera que el
aprendizaje obtenido a través de ¢l es igual-
mente aplicable a otro software de CAD, ade-
mas porque su aprendizaje es bastante sencillo
en comparacion con otras aplicaciones CAD.
“un punto importante para AutoCAD es que
se ha convertido en un estandar en el disefio
por ordenador o computadora debido a que
es muy versatil, pudiendo ampliar el programa
base mediante programacion (Autolisp, DCL,

Visual Basic, etc.). (Sanchez, A. 2013).

Autodesk, la empresa creadora de AutoCAD,
permite realizar la descarga desde su servidor
académico y usar el software con licencia mo-
nousuario, totalmente utilizable y con licencia-
miento por 13 meses. Sobre el particular el
tutor le dara las orientaciones para que pue-
da obtener una licencia. La licencia la expide
Autodesk a su nombre, de manera que podra
contar con una version completa, gratuita y le-
gal de la tltima version de AutoCAD, para uso
académico mas no comercial. Sin embargo es
necesario aclarar que se trata de software que
consume gran parte de los recursos del compu-
tador, como memoria RAM, VRAM, procesos
de CPU, chipsets, etc. Por ello es importante
contar con un equipo robusto, y para ello antes
de proceder a descargar la dltima version de
AutoCAD es conveniente verificar los requeri-
mientos de equipo, y cotejar si se cumple con
ellos. En consecuencia se ejemplifican los te-
mas de esta unidad con versiones de AutoCAD
2010 a 2013, debido a que la arquitectura del
programa no ha cambiado desde la version 12,
realmente el cambio sustancial se ha dado a ni-
vel de interface de usuario, en aspectos visuales
y de organizacion de las herramientas. Igual-
mente la flexibilizaciéon de algunos comandos
para el dibujo 2D y 3D, para el renderizado y

las herramientas de animacion.

Se emplearan videos en linea (YouTube), y es
recomendable verlos en la maxima calidad.
Para ello active la herramienta configuracion,
en la esquina inferior derecha de la ventana
del video de You'Tube (figura 1), se abrira un
menu desplegable como el de la figura 2. Abra
el subment desplegable “Calidad” y en €l se-
leccione la calidad mas alta disponible (figura

3)

Configuracion

Figura 1

[Fuente: www.youtube.com

Anotaciones NO

Tamafio del reproductor ﬂ -
Calidad Automdtica (360p) ~

Figura 2
Fuente: www.youtube.com

Anotaciones

Tamano del reproductor

Calidad

Figura 3
Fuente:http://www.geometriadescriptiva.com/
teoria/aperez/cap_02-sistemas_de_proyeccion/03-
proyeccion_conica.htm
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Textura y materiales

Una vez obtenido el modelo 3D mediante el
software de CAD, el siguiente paso se centra en
darle atributos de realidad virtual (ver glosario)
al objeto, en el sentido de simular la apariencia
que tendria si fuera real.

La diferencia entre textura y material, aunque
se perciben visualmente como semejantes, ra-
dica en que las texturas son mapas de bits de
imagenes de superficies de objetos de la reali-
dad, por ejemplo la textura de un ladrillo, de
vegetacion, de agua, de madera, entre otros
como se aprecia en las figuras 4 a 7

Figura 4 textura de ladrillo
fuente:http://www.archicadbimcenter.com/
imagenes/archivos/texturas/brick-teture.

download_0499450001289491343.jpg

Figura 5 textura de vegetacion

fuente:http://www.archicadbimcenter.
com/imagenes/archivos/texturas/textura_
grass_0043884001272505255.jpg

Figura 6 textura de agua
Fuente: http://telias.free.fr/textures_tex/water/water-
caustics.jpg

Figura 7 textura de madera
Fuente:http://www.archicadbimcenter.com/
imagenes/archivos/texturas/textura_bloque_
madera_0134048001269053162.jpg

Notese como las texturas carecen de sombras y
sus formas son regulares.

Las texturas pueden ser generadas de varias
formas:

Artificialmente por el software de CAD,
mediante librerias de texturas basicas que
se incorporan en la aplicacion, o genera-
das en el mismo por el ajuste de algunas
variables que definen aspectos relevantes de
la textura basica, a través del editor de tex-
turas del programa.
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A partir de librerias Web de texturas ar-
tificiales. Es posible descargar de sitios
Web especializados las texturas que se re-
quieran, y que no estan disponibles en la
libreria del software de CAD para lue-
go anadirsela. igualmente se puede con
ella realizar el proceso de generaciéon de
una nueva mediante el editor de texturas.
Usualmente se obtienen de forma gratui-
ta y su descarga consiste simplemente en
abrir la imagen, vy seleccionar “Copiar
imagen” o “Guardar imagen como” con
el men auxiliar del cursor (click derecho
raton), igualmente con descarga directa si
el portal facilita hacerlo. Sobre el parti-
cular visitar las siguientes libreria Web y
descargar texturas que pueden serle utiles
para el modelo 3D que desarrolla a lo lar-
go del modulo, a saber:

® http://www.archicadbimcenter.com/
descargas/texturas_gratis/todos-
pagl/esp

[ J

http://www.bloquesytexturas.com.
ar/index.php?texturas=1

A partir de fotografias o imagenes de
texturas reales. Se capturan fotogra-
fias de texturas de interés de la realidad,
para posteriormente ser empleadas en la
creacion de nuevas mediante el editor de
texturas del software de CAD. Las foto-
grafias requieren reduccién de su tamafo
para que se puedan invocar en el editor
de texturas. Para obtener una buena fo-
tografia de textura real se recomienda lo
siguiente:

® Delimitar un cuadrado de Im x Im,
cuando se trata de texturas de ma-
teriales pétreos, maderas, metales,
pisos, agua. Para materiales como

textiles, papel, vegetacién uniforme,
vidrio, ceramica, en un cuadrado de
25cm x 25cm.

Evitar sombras muy fuertes en la tex-
tura.

® Jluminacién uniforme.

¢ Evitar brillos u opacidades.

Este tipo de texturas le brindan gran rea-
lismo al modelo 3D, especialmente cuan-
do se necesita obtener iméagenes renderi-
zadas para realizar video del modelo o
para animaciones de video juegos.

Algunas texturas tienen una caracteristica
especial llamada “Bumped”.
regularmente carecen de profundidad, debi-
do a que se trata de imagenes bidimensiona-
les, planas y producidas mediante mapeo de
bits. Las texturas Bumped se elaboran con
mapeo Bump (Bump mapping, ver glosario),
gracias al cual la superficie del objeto a la
cual se le aplica este tipo de texturas adquie-
ren relieve, lo que enriquece el atributo de
realidad virtual del objeto. En la figuras a
continuacién se aprecian ejemplos de estas
texturas.

Las texturas

Figura 8 textura de cobre sobre esfera. A la izq. Por
mapeo de bits, a la der. Por mapeo Bump.
Fuente:http://asgard.com.mx/wp-content/
uploads/2013/08/Bump-mapping_example.png
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X2 without Bunfn Mapping X2 with Bump hfanning

Iigura 9 iméagenes de animacion de video juego con y sin mapeo Bump (detalle en el recuadro rojo).

Fuente: http://media.bestofmicro.com/1/1/161353/original/ Bump%20Mapping,jpg

Estas texturas en si no son tridimensionales,
son texturas que genera el software median-
te distorsiones (perturbaciones) en la pro-
yeccion de luz y sombra sobre ellas. Esto se
hace notorio al apreciar en detalle la sombra
del objeto “Bumpeado” sobre alguna super-

ficie, como se aprecia en la siguiente figura,

Figura 10 al objeto de la izq. Se le aplico textura Bump, en donde la sombra del objeto en el medio
los objetos a la derecha no se les ha aplicado textura . . .
alguna. no refleja las rugosidades de su superficie,

Fuente:http://3.bp.blogspot.com/-j2QYRAOsoWg/ ‘ : _
TAGMNS3Zst1/AAAAAAAAAO o0/ deberia aparecer como en el objeto de la de

CNTVEdWImTY/s640/Imagen+25.png recha si la textura fuese tridimensional.

Original object Bump mapping Displacement mapping

Figura 11 al medio, sombra imperfecta de objeto “Bumpeado”

['uente: http://img199.1mageshack.us/img199/3264/sinttulolio.jpg
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De igual forma que las texturas por mapas de
bits, algunas aplicaciones de CAD incluyen li-
brerias de texturas Bump; también se cuenta
con librerias en la Web de las cuales se pueden
obtener gratuitamente, al respecto examinar:

Las extensiones de archivo generalmente son
*Jjpg, *.png, *.tff. Debido a que son mapas
de bits es recomendable que su tamafio sea
pequeno, menor a 500Kb e incluso mejor por
debajo de 300Kb. Sin embargo si una textura
en especial solo se ha obtenido en un tamano
superior a los anteriores, se puede reducir su
tamano modificando su densidad de bits. Al
respecto consultar p. 4 y ss de:

http://data.axmag.com/
data/201309/20130930/U24249_F241987/
FLASH/index.html

Por su parte un material no solo contiene infor-
macion visual, contiene aquellas relativa a al-
gunas propiedades del mismo, como reflexion
de la luz, transparencia o indice de refraccion,
relieve, matizado, uso, acabado, patrén de re-
lieve, nombre completo del material, ademas
de un breve metadato con informacion para su
clasificacion al interior de la base de datos de
materiales del software CAD.

Esta informaciéon del material resulta crucial
para lograr el mayor realismo posible en el mo-
delo 3D. Igual que para las texturas, los mate-
riales también cuentan con un editor en el cual
se pueden modificar sus propiedades, incluida
la textura, o crear nuevos. Para el caso de Au-
toCAD, cuenta con cerca de 700 materiales
predefinidos en su base de datos, a partir de los
cuales se pueden crear nuevos mediante el edi-
tor de materiales, pero debido a la cantidad de
variables que configuran un material, resulta
mas complejo esta edicién que la de una tex-
tura, sin embargo su aplicaciéon al modelo es
muy sencilla.

Al aplicar materiales el software lo hace al ob-
jeto completo, por ejemplo la caja que confor-
ma el cuerpo del modelo de un personaje, sin
embargo es posible aplicar sobre caras particu-
lares con lo que el objeto adquiere propiedades
de varios materiales, para efectos del renderi-
zado final.

Sobre los procedimientos para aplicar materia-
les a objetos, en AutoCAD, consultar:

AulaClic. Unidad 40 Modelizado, materiales,

asignacion de materiales, 2013:

http://www.aulaclic.es/autocad-

2013/t_40_2.htm

Autodesk WikiHelp. Bibliotecas de materiales
y aspectos, 2013:

http://wikihelp.autodesk.com/Inventor/
esp/2013/Help/1309-Autodesk1309/1363-
Concepto1363/1442-Material1442/1443-Bi-
bliote1443

La iluminaciéon del modelo 3D, y en conse-
cuencia la generaciéon de penumbras y som-
bras, le confiere ain mayor realismo, una vez
aplicados materiales y texturas. Generalmente
el software de CAD consume muchos recursos
de equipo en este proceso, por lo que la aplica-
cion de luces debe hacerse paulatinamente, es
decir, no aplicar todas las luces sobre el modelo
porque demorara la obtencion del renderiza-
do.

En la siguiente figura se aprecia un modelo sin
iluminacién, texturas y materiales y el mismo
con ello. Noétese el realismo que adquiere este
ultimo.

En el modelo de la izquierda no se realizo el
ajuste del relleno de texturas y materiales para
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cada superficie, por lo que aparecen despro-
porcionadas en cada una. A los muros se les
aplico ladrillo como material, pero por no te-
ner el ajuste adecuado no se aprecian las dila-
taciones vy filas de los mismos. Estos ajustes se

Es

realizan mediante el editor de materiales y el
de texturas. El tipo de luz aplicada correspon-

de a luz lejana, lo que genera haces de parale-

los desde la fuente de luz.

Stand-luces y texturas

Figura 12 modelo sin y con texturas, materiales, luces, penumbras y sombras

Modelo elaborado por el autor

posible encontrar en el software de CAD

hasta 6 tipos de luz:

Iluminaciéon por defecto: es el tipo de luz
que no genera sombras sobre el piso o so-
bre otros objetos (sombras arrojadas), que
en la figura 12 corresponde al modelo de la
izquierda. Adicionalmente no colorea la luz
ni los objetos banados por ella.

Figura 13 ejemplo de luz puntual al interior de modelo
9
3D

Fuente: Muestras de trabajos realizados por alumnos

del

autor en curso CAD 2D y 3D: http://data.axmag.

com/data/201107/U24249_F42365/index.html

Puntual o punto: se asemeja a la luz pro-
ducida por un bombillo, una lampara o en
general una fuente de luz artificial.

Foco: o reflectores, se asemejan a la luz pro-
yectada por una linterna, de manera que
su rayos se irradian en forma de cono, sin
embargo se considera que es una luz de tipo
direccional. La longitud y amplitud del
cono puede modificarse para realizar ilu-
minaciones mas o menos focalizadas cobre
el modelo 3D.

Figura 14 ejemplo de 2 luces de foco, con diferentes
intensidades

Fuente: Muestras de trabajos realizados por alumnos
del autor en curso CAD 2D y 3D: http://data.axmag.
com/data/201107/U24249_F42365/index.html
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Distante: esta conformado por rayos de luz
paralelos en el infinito y su intensidad no
disminuye con la distancia, no tiene una
ubicaciéon puntual en el area de trabajo en
donde se ubica el modelo 3D. Conforman
sombras uniformes y que igualmente no
dependen de la distancia del modelo a la
fuente de luz. Es similar a la luz solar pero
sin depender de la ubicacion geografica,
tiempo y estacion en donde se encuentre el

modelo 3D.

Figura 15 ejemplo de luz distante aplicada sobre modelo
3D
Fuente: Muestras de trabajos realizados por alumnos

del autor en curso CAD 2D y 3D: http://data.axmag.
com/data/201107/U24249_F42365/index.html

Luz de red: se refiere a un tipo de luz que se
personaliza para simular una fuente de luz
real. A diferencia de los demas tipos de luz
que son creadas artificialmente por el soft-
ware de CAD, esta luz tiene mas similitud
a la distribucion de luces y sombras como
ocurre en la realidad. Esto se hace median-
te una “red” espacial de la distribucion de
la luz o red fotométrica que as u vez es un
diagrama goniométrico (ver glosario). En
tal sentido la red puede ser de distribucion
homogénea o isotropica y no homogénea o
anisotropica. Las siguientes figuras mues-
tran estos tipos de redes y ejemplos de mo-
delos 3D en los cuales se ha empelado esta
luz.

Figura 16 red fotométrica isotropica
Fuente:http://exchange.autodesk.com/
autocadarchitecture/esp/online-help/
ARCHDESK/2012/ESP/pages/WS73099cc142{4875
5f058a10171c¢104£3-3b50.htm
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Figura 17 red fotométrica anisotrépica
Fuente:http://exchange.autodesk.com/
autocadarchitecture/esp/online-help/
ARCHDESK/2012/ESP/pages/WS73099cc142{4875
5f058a10£71c10443-3b50.htm

Figura 18 luz de red isotropica
Fuente:http://4.bp.blogspot.com/-zb09VvCOw6k/
Tw20c]QIJPI/AAAAAAAAAKQ/7Fy_ywzInCc/
s400/ILUMINACION%2BGLOBAL%2BPRESENT

ACION,jpeg
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Figura 19 luz de red anisotrépica

Fuente:http://bloginstitutoarts.com.ve/wp-content/
uploads/2012/01/Simes-Noche-con-Fondo-
Imagen-149.jpeg

Luz de sol: este tipo de luz simula la ilumi-
nacion del sol en dependencia de la posicion
geografica del modelo 3D. Para ello se le
indican al software las coordenadas geogra-
ficas de la ubicacion exacta del modelo en
la superficie del planeta, ademas de la hora
y la estacion. Es muy atil para el modelado
de objetos arquitectonicos, para establecer
la mejor orientacion de la edificacion y la
disposicion de sus espacios interiores.

Sobre el modelo 3D se pueden aplicar diversas
fuentes de luz, sin embargo es necesario hacer-
lo con precaucién pues una mala calibracion
de luces puede ocasionar que algunas sobreilu-
minen todo el modelo 3D. Otro aspecto a te-
ner en cuenta se relaciona con que al aplicar
alguna fuente de luz es necesario desactivar la
iluminacién por defecto, de lo contrario no se
proyectaran los rayos de luz y no produciran
sombras ni penumbras. Para que el software
genere sombras y penumbras se debe activar
esa opcion, que usualmente estd en los menus
de iluminaciéon. A las luces se les puede aplicar

alguna coloracién, seleccionando el color de
interés de la paleta de colores RGB del soft-
ware o de paletas normalizadas como la Pan-
tone, como se aprecia en las siguientes figuras.

Objetos-luces y texturas

Figura 13 luz coloreada proyectada sobre modelo 3D. la
luz no tiene el adecuado ajuste de intensidad.
Modelo elaborado por el autor

Iigura 14 luz coloreada con adecuado ajuste de
intensidad

FFuente:Muestras de trabajos realizados por alumnos del
autor en curso CAD 2D vy 3D: http://data.axmag.
com/data/201107/U24249_142365/index.html

Por su parte las sombras son de tres tipos:

Terrestres: las que producen los objetos ilu-
minados en el suelo.

De objetos: las proyectadas por objetos ilu-
minados sobre otros.

Superpuestas: son aquellas que se generan
por el encuentro de varias proyecciones de
sombras, pueden terrestres o de objetos.
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Las sombras las genera el software de CAD
de 2 formas:

Por mapas de sombras: producen sombras
suaves, no proyectan objetos traslucidos o
transparentes, sin embargo requieren me-
nos procesamiento por lo que se generan
rapidamente. En la figura 15 se aprecia
un ejemplo de este tipo de procesamiento.

Por trazado de rayos: el software de CAD
genera los trayectos de los haces de luz
y su interferencia por los objetos. En
consecuencia son sombras mas cercanas
a la realidad pero con el inconvenien-
te que requieren alto procesamiento, lo
que demanda una alta configuracion del
computador. En la figura 16 se aprecia
el modelo del ejemplo 15 con este proce-
samiento. Al comparar ambas figuras es
clara la diferencia en la apariencia final
de las sombras.

Figura 15 sombras por mapeo de sombras
Fuente:http://exchange.autodesk.com/
autocadarchitecture/esp/online-help/

ARCHDESK/2012/ESP/attachments/il_
shadow_map_shadow_example.png

—

Figura 16 sombras por trazado de rayos
Fuente:http://exchange.autodesk.com/
autocadarchitecture/esp/online-help/

ARCHDESK/2012/ESP/attachments/il_
raytraced_shadow_example.png

Figura 17 modelo 3D con texturas, materiales y luz

puntual, sombras desactivadas.
Fuente:http://3.bp.blogspot.com/-9LR 3aw-
a7¢Q/UD-FoXiu9dl/AAAAAAAAABE/
729daKvcGw0/51600/Bolso+boca+2.jpg
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Figura 18 modelo 3D con luz distante y luces focales al
fondo, sombras por mapeo de sombras.
Fuente:http://arqcad.files.wordpress.
com/2008/12/betw-lines.jpg?w=450&h=341

Figura 19 modelos 3D con iluminacién por defecto
Fuente:http://exchange.autodesk.com/
autocadarchitecture/esp/online-help/
ARCHDESK/2012/ESP/attachments/ill_

materials_highlights.png

Figura 20 modelos 3D con luz distante, las sombras no
estan oscurecidas por la alta intensidad de la luz
Fuente:https:/ /sites.google.com/site/alexvaqp/
aniso.jpg.

Figura 21 objeto con iluminaciéon distante
Fuente:http://bertin03.free.fr/ RSTURBO/R5-
Blender.jpg

Figura 22 modelo 3D con iluminacion focal
Fuente:http://www.foro3d.com/images/upload/
imported/2005/10/51.jpg
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En el siguiente diagrama puede apreciar una sintesis de los temas y subtemas de la unidad-3 su
relacion con las demas unidades del modulo.

Mapa del moédulo conocimiento de principios del modelado tridimensional

Unidad 1
La representacion
de objetos

. Unidad 4
Unidad 2 ,
Unidad 3 Formatos de
El modelado . . .
o : Composicion intercambio
tridimensional

(peso del 15 %)
* 3.1 texturas y materiales

* 3.2 iluminacién y sombras
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Formatos de intercambio
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Apreciado estudiante, esta cartilla corresponde al modulo “Conocimiento de princi-
b

pios del modelado tridimensional”, y con ella podra orientar su proceso formativo en

el mismo.

El tema central se relaciona con los conceptos y el lenguaje propios de la representacion
de objetos en medios informaticos, dado que las aplicaciones para el modelado tridi-
mensional responden a estandares internacionales en materia de representacion grafica
bi/tri dimensional y por ello es necesario adquirir conocimientos sobre los mismos para
lograr un adecuado desempeno en herramientas informaticas para el modelado de
objetos tridimensionales.

Para esta unidad realizara actividades tendientes al intercambio de archivos de modelos
3D en medios informaticos.

En la séptima semana realizara actividades de tipo auténomo, con las cuales desa-
rrollara: 1) Actividad de repaso, para ello es conveniente que previamente examine
el material de aprendizaje, elaborando sintesis de informacion en la forma de tablas,
diagramas, mapas, resumenes, etc. Aunque la actividad de repaso no tiene calificacién
alguna, es necesario que la desarrolle no solo para autoevaluarse, pues esta actividad es
soporte para las siguientes y le permitira apropiarse de conceptos y el lenguaje propios
del modelado tridimensional de objetos. 2) Foro, mediante el cual socializard con sus
compaiieros el modelo 3D desarrollado a largo del modulo, con la finalidad de recibir
retroalimentacion de sus pares.

En la octava semana realizara actividades de tipo auténomo: 1) Sesion de teleconfe-
rencia con el tutor, en la cual realizard una serie de ejercicios paso a paso, relaciona-
dos con la exportacion, importacién e intercambio de archivos del modelo 3D que ha
desarrollado a lo largo del médulo 2) Una actividad de repaso con la cual producira
archivos en diferentes formatos, del modelo 3D que ha desarrollado en el modulo. 3)
Desarrollo del taller 3, mediante el cual formalizara la entrega final del modelo 3D de
proyecto del modulo.

Es importante que para todas las actividades a desarrollar en la unidad, inicialmente
lea, comprenda y siga las instrucciones de cada una. Si tiene interrogantes al respecto,
primero consulte el foro FAQ) para verificar si su consulta ya fue resuelta, de lo contrario
publicar su pregunta en el mismo foro. En el término de 24 horas el tutor le respondera.
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Metodologia

Como conocimientos previos se requieren habilidades informaticas basicas, en el uso de software
MSoffice y sistema operativo Windows, igualmente para navegar en internet y establecer comuni-
cacion sincronica y asincronica por medios electronicos.

La metodologia esta centrada en el aprendizaje WBL, web based learning, aprendizaje basado en
la web, dado que las fuentes de informacién y de consulta, para soporte de las actividades de
aprendizaje las encuentra mayormente en la web. Igualmente esta centrada en el aprendizaje
autébnomo y colaborativo, con los cuales desarrollara actividades para el logro de los objetivos de
aprendizaje, y que seran soporte para el desarrollo de actividades posteriores.

Empleard herramientas informaticas gratuitas como soporte al aprendizaje, y a eventos sincroni-
cos y asincronicos para el acompanamiento y orientacion del tutor.

Su desempeno en esta unidad se evaluara como heteroevaluacion: el tutor evaluara cada activi-
dad individual, de acuerdo a rtbrica o criterio de evaluaciéon especifico.

Gran parte del tiempo lo dedicard en actividades individuales y autodirigidas. Por ello es necesa-
rio que desarrolle habilidades cognitivas y metacognitivas, para examinar contenidos y desarro-
llar las actividades de aprendizaje. Sobre el particular consulte el siguiente material y establezca
estrategias de estudio:

http://portal.fachse.edu.pe/sites/default/files/U1314-a12.pdff
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Mapa conceptual del madulo

Unidad 1
La representacion de objetos

Unidad 2
El modelado tridimensional

Unidad 3
Composicion

Moédulo de conocimientos del principio
de modelado tridimensional

——— Conformado por é

Unidad 4
Formatos de intercambio

—— Que examina
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Los mapas de bits
y el vectorizado

La exportacion
e importacion




Objetivo general

Producir archivos de modelos tridimensionales, en formatos intercambiables en diversas herra-
mientas informaticas.

Objetivos de aprendizaje

B Examinar los tipos de imagenes digitales, sus caracteristicas, diferencias y utilidad.
M Establecer que esla densidad de bits y cuales son los tipos de imagenes en funcion de la misma.

B Especificar cuales son las extensiones de los formatos de intercambio para modelado de objetos
3D en software de CAD vy realidad aumentada.

M Identificar el léxico particular relacionado con los tipos de archivos generados para modelos

tridimensionales mediante software de CAD, igualmente de iméagenes digitales de los mismos.
B Examinar librerias y bancos de modelos 3D.

B Emplear herramientas informaticas para importacion, exportacion y transformacion de for-
matos de archivos de modelos 3D, compatibles con software de realidad aumentada.

B Emplear herramientas informaticas para la gestion de formatos digitales de imagenes de mo-
delos tridimensionales.

M Identificar el 1éxico particular relacionado con los formatos de intercambio.
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Desarrollo temético

Los conocimientos adquiridos en esta unidad
son fundamentales para un buen desempeno
en el siguiente modulo “integracion de medios
en realidad aumentada”, en el cual se apropia-
ra igualmente de herramientas informaticas
para desarrollar proyectos de realidad aumen-
tada como soporte a sus labores didacticas.

La realidad aumentada (augmented reality, enhan-
ced reality) “‘es una de las areas de mayor creci-
miento en la ciencia de computadores y desa-
rrollo de aplicaciones. AR (augmented reality)
superpone informaciéon generada en el com-
putador en vistas del mundo real, ampliando
la percepcion y cognicion humana en notables

9]

nuevas formas”'. Ver algunos ejemplos de rea-

lidad aumentada en:

M http://www.digitalavmagazine.
com/2013/09/11/una-app-de-realidad-
aumentada-para-tablet-ayuda-a-los-ciruja-
nos-en-las-operaciones-de-higado/

! Schmalstieg Dieter, Hollerer Tobias. Augmented reality.
Publishing Company Incorporated. 2014, 400 p.

M http://www.enter.co/vida-digital /
ikea-te-deja-ver-la-casa-de-tus-
suenos/?utm_source=rss&utm_
medium=rss&utm_campaign=ikea-te-
deja-ver-la-casa-de-tus-suenos

M http://www.ondigitalmagazine.
com/2013/04/realidad-aumentada-la-ten-
dencia-que-llega-al-mundo-del-marketing/

Particularmente en esta unidad lograra ob-
tener archivos en diversos formatos, de mo-
delos tridimensionales (3D). En el siguiente
documento podra entender la importancia de
los formatos de intercambio, y la necesidad de
comprender los procedimientos para obtener-
los a partir de modelos 3D:

M http://www.openformats.org/esShowAll

Recomendaciones académicas

En el siguiente diagrama encuentra el con-
junto de temas y actividades a desarrollar en
cada semana. Complemente la informacion
con la guia de actividades de cada semana.
Igualmente se le presenta un conjunto de reco-
mendaciones que le serviran de ayuda para el
desarrollo de la unidad.
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Tematicas
*Mapas de bits y vectorizados

Composiciéon

k—Seman&&—j

)

—L—---Reeomenda&ione%

Tematicas
*Exportacién o importacion

Actividades
*Actividad de repaso 7:
mapa conceptual
*Foro 4: preparacion modelo
3D para la entrega [inal

Actividades

Teleconferencia 3: exporta-
cion, importacion e inter-
cambio de archivos

*Actividad de repaso 8:
generacion de archivos de
modelo 3D en diferentes
formatos

«Taller 3 — Entrega final
entrega final modelo 3D
terminado - 40%

Revise que todos los enlaces al material de consulta estén operativos,
de lo contrario verificar las condiciones de su conexion a internet y del
navegador que emplea. Se recomienda emplear como navegadores
cualesquiera de los siguientes: Safari, Mozilla Firefox, Google Chrome.
Igualmente comprobar tiene instalado los plugs-in de Java y Flash

player.

Establezca el tiempo de dedicacion diaria para el desarrollo de
actividades y productos de la unidad.

Comience temprano en la semana las actividades.

La participacion en el foro 3 se hace por equipos y es necesario elaborar
un documento para cllo, ver los detalles en la guia respectiva.

Dedicarse unas horas diariamente es mejor que hacerlo en pocos dias y
muchas horas el fin de semana, ello se reflejara en la calidad de sus
trabajos.

Establezca y aplique con rigurosidad las estrategias cognitivas y meta-
cognitivas, que mejor se adapten a su estilo y tiempo de aprendizaje,
consultar la lectura complementaria:

“estrategias metacognitivas y cognitivas del aprendizaje” de Graciela
Vera Carpio, que se le facilito en la primera unidad.
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Competencia general del madulo

Comprende las nociones y el lenguaje, implicados con la representacion de objetos tridimensiona-
les en medios informaticos, para fundamentar el desarrollo de proyectos de realidad aumentada,
a través de actividades de aprendizaje autobnomo, significativo y colaborativo, empleando herra-
mientas informaticas gratuitas

Competencias especificas de la unidad 4: Formatos de intercambio

En los siguientes diagramas encuentra los temas de esta unidad y las competencias a desarrollar
en cada uno, en aspectos del saber, el hacer y el ser.

En el saber: describe los principales formatos
de archivos de modelos tridimensionales, me-
diante serie de ejercicios, para identificar los
adecuados en la creacion de realidad aumen-
tada.

En el hacer: reconoce los procedimientos
para la creacion, modificacion e intercambio,
de formatos de archivos de modelos 3D, me-
diante software especializado y aplicaciones
en linea, para la importacién de los mismos en
aplicaciones informaticas de realidad aumen-
tada. Demuestra el cumplimiento de objetivos
de la unidad, a través del desarrollo de acti-
vidades de aprendizaje autébnomo. Establece
agenda personal con el suficiente tiempo de
dedicacion, para un adecuado cumplimiento
de las actividades y objetivos de aprendizaje.
Evidencia convenientes estrategias para el de-
sarrollo del aprendizaje auténomo.

Competencias especificas

En el ser: demuestra apropiacion de las TIC,
a través de actividades de aprendizaje auto-
nomo y de eventos de interaccién sincronica
y asincronica. Comprende ideas al escuchar y
ver material audiovisual.
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Competenc

En el saber: describe los tipos de formatos de
modelos 3D, mediante mapas conceptuales,
para su uso e intercambio en diverso software
de CAD y de realidad aumentada. Examina el
concepto de densidad de bits, mediante mapas
conceptuales y serie de ejercicios, para la ob-
tencion de imagenes de mapas de bits de mo-
delos tridimensionales.

En el hacer: crea y gestiona imagenes de ma-
pas de bits, mediante software especializado y
libre, para establecer las caracteristicas adecua-
das para la producciéon de imagenes digitales
de modelos 3D. Demuestra el cumplimiento
de objetivos de la unidad, a través del desarro-
llo de actividades de aprendizaje auténomo.
Recurre a diferentes estrategias de lectura y
escritura para soportar el desarrollo de las ac-
tividades de aprendizaje, elaborando restime-
nes, mapas conceptuales y mentales, tablas,
analizadores graficos, entre otros. Establece
agenda personal con el suficiente tiempo de
dedicacién, para un adecuado cumplimiento
de las actividades y objetivos de aprendizaje.
Evidencia convenientes estrategias para el de-
sarrollo del aprendizaje autbnomo. Evidencia
convenientes estrategias para el desarrollo del
aprendizaje colaborativo.

En el ser: demuestra apropiacion de las TIC,
a través de actividades de aprendizaje auto-
nomo y de eventos de interaccion sincronica
y asincronica. Emplea el didlogo como herra-
mienta de interaccion critica y argumentativa.
Comprende ideas al escuchar y ver material
audiovisual.
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Contenido de la unidad 4: Formatos de inter-
cambio

Se ejemplificara con el software AutoCAD por
ser el arquetipo del CAD, de manera que el
aprendizaje obtenido a través de él es igual-
mente aplicable a otro software de CAD, ade-
mas porque su aprendizaje es bastante sencillo
en comparaciéon con otras aplicaciones CAD.
Autodesk, la empresa creadora de AutoCAD,
permite realizar la descarga desde su servidor
académico y usar el software con licencia mo-
nousuario, totalmente utilizable y con licen-
ciamiento por 13 meses. Sobre el particular el
tutor le dara las orientaciones para que pue-
da obtener una licencia. La licencia la expide
Autodesk a su nombre, de manera que podra
contar con una version completa, gratuita y le-
gal de la dltima version de AutoCAD, para uso
académico mas no comercial. Sin embargo es
necesario aclarar que se trata de software que
consume gran parte de los recursos del compu-
tador, como memoria RAM, VRAM, procesos
de CPU, chipsets, etc. Por ello es importante
contar con un equipo robusto, y para ello antes
de proceder a descargar la ultima version de
AutoCAD es conveniente verificar los requeri-
mientos de equipo, y cotejar si se cumple con
ellos. En consecuencia se ejemplifican los te-
mas de esta unidad con versiones de AutoCAD
2010 a 2013, debido a que la arquitectura del
programa no ha cambiado desde la version 12,
realmente el cambio sustancial se ha dado a ni-
vel de interface de usuario, en aspectos visuales
y de organizacion de las herramientas. Igual-
mente la flexibilizaciéon de algunos comandos
para el dibujo 2D y 3D, para el renderizado y
las herramientas de animacion.

Se emplearan videos en linea (Youtube), y es
recomendable verlos en la maxima calidad.
Para ello active la herramienta configuracion,
en la esquina inferior derecha de la ventana

del video de Youtube (figura 1), se abrird un
menu desplegable como el de la figura 2. Abra
el subment desplegable “Calidad” y en ¢l se-
leccione la calidad mas alta disponible (figura
3)

Configuracion

Figura 1?

Anotaciones NO

Tamaiio del reproductor ﬂ [

2

Figura 23

Anolaciones

Tamaiio del reproductor

Calidad Automatica (360p)

Figura 3*

2 Fuente: www.youtube.com

3 Fuente: www.youtube.com

4 Fuente: http://www.geometriadescriptiva.com/
teoria/aperez/ cap_02-sistemas_de_proyeccion/03-
proyeccion_conica.htm
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Mapas de bits y vectorizados

Una vez terminado el desarrollo del modelo
3D en el software de CAD, su archivo se ob-
tiene en varios formatos:

M En el propio de la aplicacion informatica,
la extension nativa, que es dificilmente in-
terpretada por otra aplicacion de CAD.
Son también llamados formatos de pro-
pietario o formatos cerrados.

B Como archivos de intercambio o forma-
tos de exportacion, de manera que pueda
interpretarse en otras aplicaciones infor-
maticas, incluidas aquellas que no sean
de CAD, como editores de imagenes, de
video, de animacion, entre otros.

B Como nuevos formatos mediante el uso
de convertidores de archivos, que permi-
ten obtener diversos formatos de inter-
cambio a partir de un solo archivo.

En general los formatos de intercambio se
clasifican en 2:

B Cerrados: “son desarrollados por com-
panias de software en orden de codificar
informacién producida por sus aplicacio-
nes. Solo el software producido por una
compaiiia que es duefia de las especifica-
ciones de un formato de archivo podra ser
capaz de leer correcta y completamente
la informacién contenida en este archivo”

(Openformats.org, ;para qué usar formatos
abertos?, 2013).

B Abiertos: se originan a partir de estanda-
res o normas cuyo fin es facilitar la “inte-
roperabilidad del software...puede ser co-
dificado en una forma transparente o en
forma binaria” (Openformats.org, /para
qué usar formatos abuertos?, 2013).

El formato nativo o el formato de intercam-
bio para ambiente CAD, mantiene toda la
informaciéon del modelo 3D, es asi como al
exportarlo desde AutoCAD, por ejemplo,
con formato dxf, puede ser abierto en otras
aplicaciones como 3dmax, para proceder a
realizar animaciones. Igualmente desde Au-
toCAD se pueden obtener videos de recorri-
dos al exterior o interior del objeto, que al
ser exportados en formato AVI, permiten su
ediciéon en aplicaciones de video, ver el si-
guiente ejemplos de ello en:

M Video recorrido virtual Autocad: http://
www.youtube.com/watch?v=6js_V7UQ-
Gil

M Video recorrido virtual 3dmax:

http://www.youtube.com/
watch?v=]JITin9jUNEI

M Video recorrido sketch up: http://www.
youtube.com/watch?v=QdvJWHD7Fic

M Video de desarmado y ensamble de
piezas de objetos desarrollados con

Inventor: http://www.youtube.com/
watch?v=pKmdelZjEds

Noétese como en los videos ya se han incor-
porado materiales, texturas, luces y sombras.
Los efectos de transiciéon se aplican en un edi-
tor de video, como el Windows MovieMaker,
Camtasia Producer o Adobe Premier.

En la siguiente tabla se indican algunos de
los formatos mas populares para modelos
3D mediante CAD. Se incluyen formatos de
audio y video para tenerlos en cuenta cuan-
do con el modelo 3D se piensen realizar ani-

maciones o videos con pistas sonoras.
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Archivos de Autodesk 3d Studio 4.

Los archivos con extension .aif; .aiff
y .aifc son clips de audio y se pueden
reproducir con un reproductor multi-
media.

Los archivos con extension .aif; .aiff
y .aifc son clips de audio y se pueden
reproducir con un reproductor multi-
media.

Los archivos con extension .aif] .aifl’
y .aifc son clips de audio y se pueden
reproducir con un reproductor multi-
media.

Video clip; se puede reproducir por
medio de un reproductor multimedia.

Archivo de copia de seguridad creado
por un programa como medida de
precaucion. Este tipo de archivo no es
esencial; se puede eliminar, aunque se
recomienda conservarlo como copia de
seguridad.

Archivos para CD de audio.

Dibujo de Corel Draw.
Imagen vectorizada.
Archivo vacio comprimido en divx.

Dibujo de Micrografx Draw o Desig-

ner.
Archivo de AutoCAD Autodesk.

Archivo de AutoCAD Autodesk en
formato "de intercambio de dibujos de
autodesk".

Imagen de PostScript (PostScript en-
capsulado).

Animaciéon de Autodesk Animator.
Animaciéon de Autodesk Animator.
Archivo de musica en formato MIDI.

Imagen de formato de especificaciones
iniciales para intercambio de graficos.

Imagen.

Imagen de Deluxe Paint.

Musica.

Archivo 3D.

Archivo de audio en formato MIDI.

Archivo de Matroska Video. Se pue-
de reproducir con un reproductor de
video una vez instalados los codecs
correspondientes.

Archivo de audio (m6dulo).
Archivo de video de QuickTime.
Archivo de audio Mpeg:

Archivo de audio MP3 (MPEG-1 Layer
3).

Pelicula de video MPEG (grupo de

expertos en imagen en movimiento).

Proyecto de 3D Studio Autodesk o Tur-
bo C.

Imagen de Adobe Photoshop.
imagen de Paint Shop Pro.
Archivo de QuickTime.
Archivo en formato Real Audio.
Archivo en formato Real Audio.

Archivo multimedia de Macromedia
Shockwave Flash.

Video comprimido.
Archivo de audio.

Archivo que contiene preferencias para
un archivo de audio.

Animacion.
Archivo de audio.

Imagen vectorizada (Windows Meta-
life).

Windows Media Video, archivo de
video de alta definicion.

Imagen.
Archivo de musica.

Formato de importaciéon de archivo de
modelado UML.

Descripcion Programas asociados

Studio 3d max a partir de la version 3.

Reproductor multimedia.

Reproductor multimedia.

Reproductor multimedia.

Reproductor multimedia.

Reproductor multimedia que reproduzca

CD.

Reproductor de video+ coédec adecuado.

AutoCAD.

Winamp.

Winamp.

Matroska.org.

Winamp.
Apple QuickTime.
Winamp.
Winamp.

3D Studio.

Adobe Photoshop.

QuickTime.
RealAudio.
RealAudio.

Explorador que contiene un complemento

de Flash.

SoudForge

<a href="http://carrot.prohosting:
com">Virtual Turn Tables</a>.

3D Studio.

Winamp.

Media Player Classic, Windows Media
Player, VLC,...

Tabla 1° formatos de archivos y de intercambio

"Fuente: http://es.kioskea.net/contents/647-formatos-y-

extensiones-de-archivos
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Cuando se aplican materiales, texturas, luces y
sombras al modelo 3D, y para apreciar la apa-
riencia final de este, el software de CAD exporta

mapa de bits. Cuando el modelo se ha exportado
con un formato de intercambio para ambiente
CAD, puede ser aceptado por programas de edi-
cién de imagenes como IrfanView, software libre
que acepta extensiones como dxf, dwg, wmf
que son de tipo cerrado, con lo que se obtiene
informacion completa del modelo. Corel Draw
en version 10 o superior acepta directamente ex-
tensiones dxf y wmf. Una vez abierto el archivo
es posible exportarlo como archivo de imagen,
como mapa de bits o como vectorizado, para

posterior ediciéon en una aplicacién de imagenes,
como Corel o Photoshop (figuras 4 a 6). Para en-
tender cada tipo de archivo de imagen se expli-
can a continuacion.

Imagenes de mapas de bits

Se denominan también imagenes rasterizadas,
bitmaps, imagenes matriciales o pixmaps. Estan
conformadas por pequenas celdas denominadas
pixeles. A cada pixel se le asigna un color o un
tono de gris, para imagenes a color o en escala de
grises. Para imagenes en blanco y negro solo se le
asignan 2 estados: encendido equivale a blanco,
apagado equivale a negro.

En la siguiente tabla se relacionan los principales
formatos de archivos para imagenes por mapas

de bits.

Extension Descripcion Programas asociados

Imagen de mapa de bits.

o
e
o]

[l

Imagen de Deluxe Paint.
Imagen en formato JPEG.
Imagen en formato JPEG.
Imagen de Kodak PhotoCD.
Imagen de Macintosh PICT.

Imagen de mapa de bits

Imagen de Macintosh PICT.

Imagen de Targa.

Imagen.

Imagen.

Formato de imagen en mapa de bits. Se puede ver con casi
cualquier programa de visualizacién de imagenes.

Imagen de formato de intercambio de graficos.

Imagen PNG (graficos portatiles de red).

Archivo Tar comprimido por medio de Gzip.

Tabla 2° formatos de archivos para imagenes por mapas de bits.

 Fuente: http://es.kioskea.net/contents/647-formatos-y-

extensiones-de-archivos
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Los pixeles contienen informacién adicional a
la anterior, como la transparencia, la densidad
y la resolucién. La transparencia establece que
el pixel permita o no el paso de colores u ob-
jetos bajo la imagen, la densidad por su parte
consiste en la cantidad de bits que el software
le asigna a cada pixel. Aunque un pixel no tie-
ne dimensiones la cantidad de ellos en una
imagen determina la resoluciéon. En cuanto a
la densidad de bits, ella determina el tipo de
imagen de mapa de bits. Es asi como se gene-
ran los siguientes:

B Imagenes a 1 bit: se asigna 1 para cada pi-
xel, de manera que solo puede producir 2
estados: encendido (valor 1) o apagado (va-
lor 0).

Figura 4 imagen a 1 bit

B Imagenes a 4 bits: se asignan 4 bits por pixel
y pueden producirse imagenes a color, con
un maximo de 16 colores.

icura 5 imagen a 4 bits en escalas de grises
F S S S

Figura 6 imagen a 4 bits a color

M Imagenes a 8 bits: 8 bits (1 byte) para cada
pixel, produce imagenes en escalas de gri-
ses, hasta 256 tonalidad de gris. También
imagenes a color, hasta 256 colores.

Figura7 imagen a 8 bits

M Imagenes a 24 bits: 24 bits (3 byte) para
cada pixel. También se les denomina ima-
genes RGB. Se asemeja a la forma como
se generan los colores en la pantalla de un
televisor analogo, pues a cada componente
de color (R: red o rojo, G: Green o verde,
B: blue o azul) se le asigna 1 byte. De esta
forma puede generar 256 tonalidades para
cada componente de color, por lo que en
total produce 16°777.216 colores.
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Figura 8 imagen a 24 bits

B Imagenes a 32 bits: es similar al anterior,
sin embargo los colores considerados son 4
(C: cyan, M: magenta, Y: yellow o amarillo,
K: black o negro), y a cada uno se asigna
1 byte. Puede generar 256 tonalidades para
cada componente de color, en total puede
producir  4.2947967.296 colores. Por esto
los archivos de este tipo son de muy alta ca-
lidad pero con mucho peso en bits, archivos
grandes.

Figura 9 imagen a 32 bits

Las anteriores imagenes ejemplifican cada tipo
de imagen segtn la densidad de bits (Fotogra-
fias realizadas por el autor).

Debido a que la obtencién de buenas image-
nes digitales (alta densidad de bits y alta reso-
lucién) produce archivos muy grandes, hace
necesario algin proceso de comprension sin
sacrificar demasiado la calidad, con el pro-
posito de reducir su tamano. Los formatos de
archivo (extensiones) se encargan de ello y los
mas empleados son:

M JPG: es un formato creado por JPEG (Joint
Photographic Experts Group: grupo con-
junto de expertos en fotografia). Realiza la
compresion de la imagen con pérdida de in-
formacién, que regularmente es visualmen-
te imperceptible, pues aprovecha las imper-
fecciones de la vision humana, relativas a
los cambios de iluminacién y de color. Es el
formato mas empleado en fotografia digital
y admite densidad de hasta 24 bits.

B GIF: Graphics Interchange Format (for-
mato de intercambio de graficos). Forma-
to creado por Compuserve para facilitar el
transporte de imagenes a través de la web.
Realiza compresion sin pérdida para ima-
genes hasta 256 colores y para densidad
de 8 bits. Permite la creaciéon de pequenas
animaciones que pueden emplearse en si-
tios web y material multimedia dado su re-
ducido tamano en bits. Sobre el particular
examinar los siguientes sitios que ofrecen
animaciones gif o clips gratuitos:

® http://www.gifmania.com/

®  http://www.gitanimados.com/
® http://www.sologif.net/

® http://www.gifss.com/

[ J

http://elrinconcito.net/ Gifs-Anima-
dos/

Las animaciones gif pueden realizarse con
imagenes, simbolos, textos, formas, fotogra-
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fias, se caracterizan porque son animacio-
nes basadas en loop (ver glosario).

M PNG: Portable Network Graphics (grafi-
cos de red portatiles). Produce imagenes de
buena calidad debido a que se trata de un
proceso de compresion sin pérdida. Apa-
rece como alternativa a las deficiencias del
formato GIF relativas a la profundidad de
color, por lo que puede generar imagenes a
24 bits (RGB) con posibilidad de transpa-
rencia. Provee una variante para realizar
animaciones denominada APNG, con ex-
tension *.png, ampliamente empleadas por
el navegador Mozilla Firefox. En el siguien-
te enlace podra apreciar la diferencia entre
animacion GIF y animacion PNG: http://
ceslava.com/blog/png-animados-apng-el-
sustituto-del-gif-animado/

Imagenes vectorizadas

Las imagenes creadas con mapas de bits pre-
sentan el inconveniente, que al imprimirse en
grandes formatos (1 pliego, valla, pancarta, afi-
che, etc...) hacen notorio el arreglo de la ima-
gen mediante celdas (pixeles) por lo que pier-
de resolucion (claridad en el mensaje visual) a
corta distancia, como se aprecia en las figuras
10 a 12 que corresponden a ampliaciones o
acercamientos de un area de la fotografia de
las figuras anteriores. Para solucionar este in-
conveniente, se obtienen imagenes a través de
otro procedimiento denominado vectorizado.

Figura 10, acercamiento area fotografia por mapa de
bits

Figura 11, acercamiento area fotografia por mapa de
bits

Figura 12, acercamiento area fotografia por mapa de

bits, ya empiezan a notarse las celdas de los pixeles

Las imagenes vectorizadas no estan conforma-
das por celdas o pixeles, en su lugar, para re-
presentar un objeto el software se encarga de
efectuar calculos matematicos, que indiquen
aspectos relevantes para el despliegue en pan-
talla, como las formas, la posicién de las mis-
mas en la imagen, su color, su geometria, entre
otros.

Como consecuencia, por ejemplo, una curva
sera siempre una curva, independientemen-
te de su tamafno en relacién con la pantalla.
Para el caso de imagenes vectorizadas impre-
sas, nunca se apreciaran celdas de imagen por
grande que sea la impresion. En la siguiente
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figura se aprecia la diferencia entre una curva
por mapa de bits (abajo derecha) y la misma
por vectorizado (arriba derecha), a igual valor
de ampliacion.

7x Magnification

. Ice Cream

Figura 13 diferencia entre imagen vectorizada y por mapa
de bits. Fuente: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/
commons/thumb/a/aa/VectorBitmapExample.
svg/1000px-VectorBitmapExample.svg.png

Este tipo de imagenes es empleado por progra-
mas especializados para disefio grafico, como
Corel Draw, Adobe Illustrator, Visio, la suite
de Adobe para producir documentos, el soft-
ware de CAD (AutoCAD, Solid Edge, Vector
Works, TurboCAD, 3Dmax, etc.), videojuegos,
tipografia para software de ediciéon de texto,
archivos tipo Pdf y wmf (meta archivo de Win-
dows). Consumen menos espacio de almace-
namiento que las imagenes por mapas de bits,
sin embargo requieren de alto procesamiento
matematico y en consecuencia de equipos de
computo con altas prestaciones. De hecho el

software para imagenes vectorizadas consume
gran parte de los recursos del computador. Por
lo anterior no es empleado para la realizacion
de videos o de fotografias digitales.

Exportacion e importacion

Se refiere al proceso mediante el cual el soft-
ware de CAD produce (exporta) archivos en
extensiones diferentes a la nativa, y recibe
aquellos en otros formatos igualmente diferen-
tes a los nativos (importar). El procedimiento
es similar en los diferentes software de CAD, y
se realiza a través de las opciones de “exportar
o0 export” e “importar o umport”.

Debe tenerse en cuenta que a pesar que el soft-
ware pueda realizar estas acciones, no garan-
tiza la completa interpretacion del modelo en
otra aplicacion informatica, por lo que es re-
comendable hacerlo en familias de programas
del mismo fabricante.

En los siguientes videos se explica el proceso
de exportacion y de importacion en AutoCAD.

Convertir archwos de AutoCAD a pdf Recuperado
el 21 de octubre 2013.

http://www.youtube.com/
watch?v=rMzcAIHGmdI

Convertir de DWG a Pdf; jpg, png Recuperado el
21 de octubre 2013.

http://www.youtube.com/watch?v=9ND_
df2RpnU

Convertir Pdf a dwg y dxf. Recuperado el 21 de
octubre 2013.

http://www.youtube.com/
watch?v=1zX8X8pt6Pw

Se pueden importar y exportar archivos de
modelos en formatos de mapas de bits, sin em-
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bargo por la naturaleza de imagenes vectoriales
del software de CAD, no es posible realizar mo-
dificaciones al modelo, pues se trata de imagenes
bidimensionales.

Para el caso de requerirse exportar un modelo
3D desde software de CAD para ser utilizado
en una aplicacion de realidad aumentada, debe
hacerse en los formatos y extensiones que dicho
software pueda interpretar, para asi poder mani-
pular el modelo 3D en el mismo. Generalmente
los formatos de archivos de realidad aumentada
corresponden a las extensiones *.3ds, *.tbx, *.oby,
*.dae y aquellos de imagenes de mapas de bits.
Sin embargo los primeros permiten apreciar el
modelo en tres dimensiones.

Es importante al momento de exportar un mo-
delo 3D que contiene luces, sombras, texturas y
materiales, verificar si el software desde el cual
se exporta genera una carpeta adicional con el
archivo nuevo, que puede contener imagenes de
mapa de bits o de otro tipo, que corresponden a
lo aplicado al modelo. Ignorar esa carpeta oca-
siona que al abrir el archivo en otro software no
se aplicaran esos componentes del renderizado o
lo hara de forma inadecuada, por lo que sera ne-
cesario volver a hacerlo “manualmente”.

No todo el software de CAD puede exportar ar-
chivos de modelos 3D en las extensiones propias
de aplicaciones para realidad aumentada. En tal
caso es necesario emplear conversores (ver glosa-
rio) los cuales son de 2 tipos, y pueden ser de tipo
comercial (licencias Shareware, trial, demo) o de
uso libre (licencias Freeware, GNU).

B Instalables: se trata de aplicaciones que re-
quieren ser instaladas en el computador.

B En linea: aplicaciones que se ejecutan en
tiempo real y en la Web, no es necesario ins-
talar algo en el computador aparte de los plug
NS que se requieran.

De los instalables, se recomienda 3D object con-
verter, con el cual se pueden importar y exportar
archivos de modelos 3D en diferentes formatos,
incluidos *.3ds, y *.obj, * propios del software
para realidad aumentada, para descargarlo ir a:

http://3doc.13dconverter.com/index.html

Por su parte de las aplicaciones en linea:

http://www.greentoken.de/onlineconv/

Eiemplos o casos de aplicacion préctica

En los siguiente enlaces se presenta el uso de for-
matos de intercambio para interoperabilidad
(ver glosario) de los modelos 3D

M Importar modelos 3D a Minecraft. Recupe-
rado el 22 de octubre 2013.

http://www.youtube.com/
watch?v=gADNUzvUagM

M Exportar objeto 3D a Photoshop y a after
effects. Recuperado el 22 de octubre 2013.

http://www.youtube.com/
watch?v=szPFD4yZOtc

M Insertar un modelo 3d en video. Recupera-

do el 22 de octubre 2013.
http://www.youtube.com/
watch?v=8ge VXJxTmiY

Finalmente sera posible realizar videos como es-
tos, los cuales contienen modelos 3D vy sencilla
animacion de los mismos.

B Aparato respiratorio-1. Recuperado el 22
de octubre 2013.

http://www.youtube.com/
watch?v=wNAiyhc DWBI

B Aparato respiratorio-2. Recuperado el 22
de octubre 2013.

http://www.youtube.com/
watch?v=MGR2N-mQscY

M Las partes de un volcan. Recuperado el 22
de octubre 2013.

http://www.youtube.com/
watch?v=ZabuUo1C421

B Modelo 3D de volcan en realidad aumenta-
da. Recuperado el 22 de octubre 2013.

http://www.youtube.com/
watch?v=NmVNvQmhAcY
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Sintesis de cierre del tema

En el siguiente diagrama puede apreciar una sintesis de los temas y subtemas de la unidad 4 y su

relacion con las deméas unidades del mdodulo

Mapa del médulo conocimiento de principios del modelado tridimensional

2 Unidad 4
Unidad 3 Formatos de
Composicién : intercambio
(d (peso del 15 %)

Unidad 1 Unidad 2
La representacién = El modelado

de objetos tridimensional
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