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1. Introducción
2. Sistema cónico con el CAD. Perspectivas.
3. Renderizado 3d.



  

2021 2

● Esta asignatura es de dibujo. Estamos aquí para dibujar 
mediante la herramienta ordenador.

● Es por eso que hacemos las prácticas y por lo que os 
busco posiciones raras de los cuerpos geométricos 
simples. El objetivo es aprender como se dibuja, en 3d, 
usando la informatica.

● Ya vais viendo que, todos los “programas informáticos” 
“van a su bola” para construir, girar, escalar y alinear. 
Tienen sus “ayudas al dibujo” mediante referencia a 
puntos especiales de las entidades (punto final, medio 
perpendicular). Cambios de SCP. Modos de 
visualización (alámbrica, sombreada renderizada). Etc.. 
¡¡¡¡¡DE ESO VA ESTE PRIMER BLOQUE!!!!!APRENDER A 
DIBUJAR EN 3D

1. Introduccion.
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● Algunos son muy buenos para dibujar en 2d 
(Autocad, Bricscad, Librecad)

● Otros en 3d. Sketchup, Freecad.
● Otros para esculpir o modelar como si trabajaramos 

con arcilla como el Rhino o el Blender.

PERO TODOS SE INVENTARON PARA 
DIBUJAR.

ESTAMOS PROBANDO GRAN CANTIDAD DE 
SOFTWARE.
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TENEMOS QUE PONERNOS 
A PRUEBA DIBUJANDO 
TODO TIPO DE 
GEOMETRIAS PARA 
APRENDER Y ADQUIRIR 
DESTREZA.
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Este tipo de proyección no se acota ni se escala. Se ambienta 
con objetos, personas, arboles, terrenos, cielos y luces.
ES LA REPRESENTACIÓN GRÁFICA MAS PARECIDA A COMO 
VEMOS NOSOTROS EN LA REALIDAD SI TUVIERAMOS 1 SOLO 
OJO.
(Aunque , también se puede conseguir la visión con 2 ojos 
usando sistemas estereoscopicos).

2. Sistema cónico con 
el CAD. Perspectivas.
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● Perspectivas con 3 puntos de fuga.
● Generación de Escenas foto-realisticas = Perspectiva + 

Materiales + Luces + Entorno (Terreno, cielo, objetos personas 
y arboles).

● Animaciones mediante union de 24 escenas fotorrealisticas / seg. O o 
videojuegos de arquitectura con paginas web 3d o programas

PARA LA COMPRENSIÓN INMEDIATA DE NUESTRO DISEÑO.

¿Y para que usamos el 
sistema cónico con el 

CAD?
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HASTA AHORA HEMOS HECHO PROYECCIONES PLANAS DE 
NUESTRAS MAQUETAS 3D.
Las hemos “estampado” contra un plano vertical y uno 
horizontal.
(Hemos trabajado la construcción de la maqueta en el sistema 
axonometrico o cónico pero no hemos generado proyecciones 
en esos sistemas).

Hoy veremos como el 
CAD es capaz de 
generar proyecciones 
cónicas de nuestras 
maquetas para 
presentar nuestras 
creaciones de una 
forma  mas realista y 
comprensible.
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Si visitais los 
museos 
Vaticanos en 
Roma, podrías 
ver el mural 
de Rafael 
Sancio.
Pintado en 
1510
“La escuela 
de Atenas”
UNA 
MAGNIFICA 
PERSPECTIVA 
FRONTAL

La perspectiva

https://es.wikipedia.org/wiki/La_escuela_de_Atenas
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Merece la pena verlo.
Están Platón y Aristóteles.
(Platón a la izquierda 
sostiene el Timeo)
También aparece Pitágoras 
gran maestro de la geometría.

Todo esto de la perspectiva 
se remonta a los griegos y 
los romanos. Los 
renacentistas sentaron las 
bases de su tecnología.
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Vamos a repasar el proceso de 
obtención de una perspectiva cónica 
clásica, comparándola con el modo 
de obtención digital.
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Desde el punto de vista 
en planta lanzábamos 
una perpendicular a la 
linea de horizonte. (La 
linea de nuestros ojos)
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Luego lineas a los 
vértices del edificio.
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Proyectamos la 
posición del 
vértice en la linea 
de tierra.
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Uniamos el 
punto principal 
de fuga (frente a 
nuestro ojo) con 
la posición 
proyectada del 
vertice y 
obteniamos el 
punto buscado 
en la perpectiva.
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Para entender este proceso tenemos que imaginarlo o 
verlo  en 3d. Se trata de lanzar rayos a vértices hasta 
que se encuentren con un plano. Como no podemos 
hacer ese proceso directamente en 2d usamos esta 
relación geométrica.
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Haciendo lo 
mismo con otro 
vértice que este 
alineado con el 
primero.
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Obtenemos el 
punto de fuga de 
esas 
direcciones.
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Que sería lo 
mismo que, 
hacer desde el 
observador 
paralela a esa 
direccion y 
subirla a la linea 
de horizonte.
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Con los puntos 
de fuga vamos 
mas deprisa.
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Levantamos 
alturas con el 
alzado que ya 
nos lo habiamos 
puesto 
adecuadamente 
sobre la linea de 
tierra..
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En minutos 
tendremos la 
envolvente del 
edificio
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Visto en 3d 
directamente. 
Nos 
levantamos la 
linea de 
horizonte con 
un giro 3d de 
90º y 
lanzamos una 
recta  (la roja) 
que pase por 
cada uno de 
los vértices. 
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En realidad 
¿que estamos 
haciendo?. 
Estamos 
lanzando rayos 
visuales a los 
vértices de  la 
maqueta virtual 
hasta 
proyectarla en el 
plano formado 
por las rectas 
linea de tierra y 
linea de 
horizonte.

rayo

plano

arista real

arista proyectada

palito 2= motivo o lugar
donde miramos.

Palito 1= nuestro ojo.
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Si construimos un 
prisma con la altura 
marcada en el alzado 
veremos que al generar 
la vista con el programa 
de CAD, el resultado es 
el mismo que la 
perspectiva plana que 
sacamos mediante el 
método clásico
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Para hacer perspectivas. 
Los programas nos 
proporcionan una 
herramienta.

El autocad (a partir de la 
version 2014) se llama 
cámara.
Antes estaba separado.
Era fácil hacer 
axonometricos pero 
difícil perpectivas.
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Nos pide primero el ojo 
y luego el motivo.

Le damos los 2 palitos que representan 
nuestra persona y el lugar donde 
miramos y NOS CREA LA PERSPECTIVA.
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Además, podemos visualizar las propiedades de la entidad 
cámara y su vista preliminar.
También podremos crear planos delimitadores traseros y 
delanteros para hacer secciones en perspectiva u 
ortograficas.
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Y reducir o aumentar su 
campo visual (Field of view).
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Podemos jugar con el campo visual 
para producir fugas mayores.  “vende 
mas” nuestro proyecto poner fugas 
fuertes (es mas atractivo).
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COLOCAMOS LA CAMARA EN 
SU SITIO Y AUMENTAMOS MAS 
EL CAMPO VISUAL (ZOOM)

Cuando la creamos, nos la 
guarda con un nombre 
prefijado pero podemos 
cambiarlo.



  

2021 34

Y consultar en 
todo momento las 
vistas guardadas.
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SI COMPARAMOS LAS 2 PERSPECTIVAS. (HECHA A MANO 
CON EL MÉTODO RENACENTISTA O A MÁQUINA CON EL CAD) 
VEREMOS QUE SON IGUALES.
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El problema del 
método clásico 
era, cuando la 
perspectiva tenia 3 
puntos de fuga.
La cosa se 
complicaba.
Se resolvían 
mediante 
proporciones. 
(Teorema de Tales)
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Con el CAD 
resulta mucho 
mas fácil. Con 
solo subir la 
cámara 
manteniendo el 
motivo 
obtenemos la 
tercera fuga. (La 
de las 
verticales)
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También, 
podemos crear 
luces distantes 
para que nos 
calcule la 
sombra tambien 
en perspectiva.
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Incluso 
podemos 
asociar 
materiales a 
capas para 
conseguir 
acercarnos a 
una foto real de 
algo virtual.
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En los 
extremos de 
las lineas 
deberemos 
levantar 
“palitos” 
con la altura 
indicada por 
el texto para 
situarlos.

En los ejercicios. (Que se suelen dar 
en 2d) como enunciado de la 
perspectiva, os proporcionare una 
linea y 2 textos.

Los textos 
indican la 
altura en ese 
vertice de la 
linea del 
motivo al que 
se mira o el 
punto desde 
donde se 
mira.
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Si las haceis en autocad o bricscad, 
conviene que ' los palitos' esten 
lineas en la misma capa que la capa 
de la linea del enunciado.
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Con la orden cámara Seleccionamos 
los extremos superiores de los 
palitos y nos almacena la vista.

¡¡¡¡Facil ¿no?!!!! 

Esto no lo 
tenian ‚los 
renacentistas‘.
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Al almacenarlas, 
podemos 
cargarlas en las 
ventanas del 
espacio papel, 
como se cargan 
las vistas 
ortogonales de 
alzado y planta

Las camaras son entidades 3d 
también.
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Combinándolas, podemos hacer una 
presentación muy buena con la que, 
se entienda muy bien nuestro diseño.



  

2021 46

3. Renderizado 3d

El Render es una imagen digital resultante de la acción de 
un programa informático cuyo propósito es generarla con 
el máximo "foto-realismo" posible, a partir de un modelo 
con materiales para el que se ha creado una escena 
compuesta de iluminacion y perspectiva.
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Esto simplifica el trabajo. (En autocad 2014 esto aun no 
se podía hacer). Ahora creo que ya si.

En el bricscad, al igual que se 
definen colores y grosores para las 
capas se puede asignar materiales a 
capas y tambien su mapeo.
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Si tenemos que 
dar materiales a 
cada una y 
mapearla 
tardaríamos 
horas. Asi que 
asignar material 
y mapeo a capa 
resulta muy 
util.

En un 3d hay infinidad de entidades.
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Con este programa, Las perspectivas cónicas son aun mas 
sencillas. Incluso nos proporciona herramientas de movimiento 
con gravedad y la posibilidad de crear una animacion definiendo 
varias vistas. Aunque el Autocad y el Bricscad tienen mejor motor 
de render se puede instalar plugins para generarlos como 
Kerkythea (gratuito) o V-ray (de pago. Unos 710 €+IVA):

Sketchup

http://www.kerkythea.net/cms/
https://www.chaosgroup.com/
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Con la herramienta 'situar camara' 
nos posicionamos en el punto de 
vista y sin dejar de pulsar el boton 
izquierdo seleccionamos el objetivo
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Inmediatamente nos mostrara la 
perspectiva desde ese punto de vista. 
Usando la bandeja de escenas creamos 
una como haciamos con los alzados
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Una vez obtenidas las perspectivas con 
luces y materiales (escenas) pasamos a 
layout y las cargamos en las distintas 
vistas.
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Freecad

Este programa 
no esta 
pensado para 
hacer 
perspectivas 
basadas en 2 
puntos. No 
tiene ninguna 
herramienta 
que nos los 
pida y con 
ellos genere la 
vista desde esa 
posición.
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Se pueden crear materiales pero de 
una manera muy simple. Lejos de lo 
que nos ofrece Blender, Autocad, 
Bricscad e incluso Sketchup.



  

2021 56

Eso no quiere decir que no podamos 
hacer perspectivas. Incluso calculadas 
pero el cálculo muy manual frente a 
los otros programas.
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Bastara con restar las coordenadas de 
los puntos de origen y destino, activar 
la perpectiva y poner un focus de 0,3. A 
menor focus mas fuga.
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Las coordenadas de los puntos las 
sacamos de los puntos que 
previamente pusimos en los palitos.

1,78-
13,34=-
11,56

1,295-
16,525= -
15,25

11,6-3,6=8
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Con copia y pega y la calculadora de 
windows. Si ahora queremos renderizar, 
podemos que cargar un motor y usar el 
Workbench 'Raytracing'
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Se pueden usar 2. (Ambos gratuitos)

Se instalan y se le da la ruta.

Luxrender Pov-Ray

https://preta3d.com/download-luxrender/
http://www.povray.org/
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Ambos son antiguos. Yo os recomendaría 
el Pov-Ray porque se controla mediante 
codigo. El sistema es sencillo. En 
Raytracing generamos un PovProject.
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Seleccionamos los elementos que 
pasar a Pov-ray
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Seleccionamos el siguiente boton que 
carga la camara actual en Pov-Ray y 
por último generamos el fichero. Nos 
pregunta donde guardarlo.
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Nos genera un render y lo guarda 
como png o bmp. Podemos editar el 
fichero Pov-Ray para cambiar 
materiales, luces, camaras. ¡¡¡¡Eso si 
todo a mano!!!!.
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El Pov-ray es un editor de codigo para 
renderizado.
Hay infinidad de manuales ya que, es 
gratuito. Aunque interesante, es antiguo.
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Por eso, os recomiendo que paseis las 
vistas a Blender y hagais los render 
con camaras ortograficas.
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