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Esta practica esta ideada para trabajar el tema de las
perspectivas conicas.

También para empezar a aplicar nuestros conocimientos de
creacion y manejo de las entidades de dibujo informatico
con ejercicios mas arquitectonicos.

Se trata de un templete cubierto con un HIPERBOLOIDE.
Hay mucho ejemplos de utilizacion de estas formas en la

arquitectura.

La Catedral Metropolitana Nossa
Senhora Aparecida, mas
conocida como la Catedral de
Brasilia de Oscar Niemeyer.



https://es.wikipedia.org/wiki/Perspectiva_c%C3%B3nica
https://es.wikipedia.org/wiki/Hiperboloide
https://es.wikipedia.org/wiki/Catedral_de_Brasilia
https://es.wikipedia.org/wiki/Oscar_Niemeyer

El enunciado se proporciona como dxf. (Drawing exchange
format) Formato de intercambio de dibujos. Muy usado en

CAD (Computer Aided Desing - Diseino asistido por
ordenador). Como sabeis. El Freecad abre dxf.
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‘o Disce local (C2)
- Muevo vol (¢)
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30 Studio mesh (*.3ds)
Alias Mesh (*.obj)
Autodesk DWG 2D (*.dwg)

etria2 » bloquel » b1cl03 » v | @ Autodesk DXF 2D (.

Organizar » Nueva carpeta

Nombre

gjemplo_terrenccad
resolucion_con_freecad
% b1cl0z.FCstd
D enunciado_b1cl03.dwg
[ enunciado_b1cl0d.df
D terreno.dae

BREP format (*.brep *.brp)
Binary Mesh (*.bms)

Collada (*.dag)

Fecha de m|Common airfoil data (*.dat)
Drawing (*.svg *.svgz)
14/12/2019 | Excel spreadsheet (*xdsx)
19/12/2019 FEM mesh Fenics (*xml *xdmf)
FEM mesh Z88 (*il.bdt)

02/12/2019 | EEp mesh formats (*.bdf *.dat *.inp *.med *.unv *~tk *vtu *.z88)

08,/12/2019 |FEM result CalculiX (*.frd)

9 FEM result VTK (*wtk *viu)
08/12/2019 FEM result Z88 displacements ("o2.bd)
08/12/2019 |FreeCAD Material Card (*.FCMat)
GCode (*.nc *.gc *.ncc *.ngc *.cnc *.tap *.gcode)
IDF emn file File Type (*.emn)
IGES format (*.iges *.igs)
Image fermats (*.bmp *jpg *.png *xpm)
Industry Foundation Classes (%.ifc)
Inventor V2.1 (*.v)
Object File Format Mesh (*.off)
Open CAD Format (*.oca *.gcad)
Open5CAD C5G Format (".csg)
PLMEML files (*.plmzml)

Point formats (*.asc *.pcd *.ply)
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[z pagina deinico [] [ sin nombre1: 1 6]

Supported formats ( *.FC5td *.3ds *.FCMacro *.FCMat *.FC5cript *.asc *.ast *.bdf *.brmp *.bms *brep *.brp *.cnc *.csg *.csv *.dae *.dat *.dwg *.dxf *.emn *.frd *.gc *.gcad *.gcode

©) Blende¥ 6,66 mm x 4,14 mm



https://es.wikipedia.org/wiki/DXF

Lo importamos en banco de trabajo 'draft' y al hacerlo nos
crea una 'shape’ (forma) por cada linea. Habra que ir
seleccionando las que formen la curva de nivel con el boton
izquierdo del raton y tecla ctrl y luego unirlas con este
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Modelo Tareas
Etiquetas & Atributos
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- Shape
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@D ShapeD07
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@D Shapedi2
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Angular Def... 28500 deg

Bounding Box false

Deviation 0,500

Display Mode Flat Lines

Draw Style Solid

Lighting Two side

Line Color [ 125, 25, 25]

Line Width 2,000

Point Coler [ 125, 25, 25]

Point Size 2,000

Selectable true

Selection 5t.. Shape

Shape Color [204, 204, 204]
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(U, P} Se une los objetos seleccionados en une, o convierte los alambres cerrados en caras llenas o une caras ) Blende™ 82,93 mmx 51,58 mm



Nos creara una Wire (alambre). Lo renombramos y lo
ocultamos con la barra espaciadora. Luego hacemos lo
mismo con el resto.
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Vista combinada
Modelo Tareas

Etiquetas & Atributos ~
@ Shapelds
BP Shapends
@ Shapeld?
BP Shapendd
@ Shape099
P Shapel00
@9 shapelll
@B Shapell?
@P Shape102
WP Shapelld
@B Shapel103
@ Shapells
- Sha p €107
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Propiedad Valor

> Placement [(0,00 0,00 1,00); 0,000 deg; (0,000 m 0,000...
Label cota +0.5

vista /\_Datos [t Pagina deinido ] [ enunciado_b1do3 : 1= ]

Preselected: Shape - enunciade_b1cl03.5hape.Edgel (9.57258, 0, 0) {) Blende™ 82,93 mmx 51,58 mm



Ahora colocamos cada forma en su cota cambiando la
propiedad placement de la forma.
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Preselected: Shapel01 - enunciado_b1cl03.5hapel01.Edgel (29.7, 30,0397, 0) ) Blende™ 0,12 mx 76,95 mm



Visto de frente nos quedara algo como esto.

R+ FreecaD 018 - m| X

Archive Editar Ver Herramientas Macro Draft  Ventanas Ayuda

@2 s O6-2-TR[E - [QH=P
WA - PIITHIIIH S @0 [Oue [~H [ [hox Lo e | FHFOXISOHTABIN - SEHS
FPODep+H44IFE IS FUAN 0% AN
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Etiquetas & Atributos ~
WP Shapeld?
@ Shape0os
WP Shapeldd
@P Shape100
@ Shapel0l
@P Shape102
@B Shapel03
P Shape1(4
@ Shapel0s
@9 Shape106
- cota +0.5
. cota+ 1.0
- cota +1.5
- cota + 2.0
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Propiedad Valor
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Vista Datos E' Pagina de inicio [ ﬁ enundiado_b1d03 : 1= [
Preselected: Shape001 - enunciade_b1cl03.5hape001.Edgel (29.7, 14.8979, 0) {) Blende™ 55,59 mm x 34,58 mm
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Nos pasamos al workbench (banco de trabajo) 'part'y
hacemos un barrido ('loft’).
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Vista combinada =

Modelo Tareas

Etiquetas & Atributos 2
WP Shapels7?
P Shapenos
WP Shapelos
@ Shapel00
P Shapeldl
WP Shapeld2
@D shapel03
WP Shapelid
@ Shapel0s
P Shapelds
. cota +0.5
- cota+ 1.0
WP cota+13
- cota+ 2.0
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Preselected: cota +0.3 - enunciado_b1cl03.Wire Vertex13 (20,4307, 35.7826, 0.3)

0) Blende™  57.45 mm x 34,58 mm



Seleccionamos, por orden, las formas que usaremos en el
barrido y pulsamos ok.
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Vista combinada =
Modelo R Tareas

@ Proyeccion

Perfiles disponibles Perfiles seleccionados
- cota +0.5
- cota+ 1.0
- cota +1.3
. cota + 2.0
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[] crear sdlido [ Superficie reglada [ Cerrado

[ Pagina de inicio [ B enundado bico3: 1= @ ‘

Preselected: cota + 1.0 - enunciade_b1cl03.WireD01.Edged (22.244, 7.62458, 1) 0) Blende™ 57,45 mm x 24,58 mm




Se genera una forma alabeada que une las secciones.
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Vista combinada

Modelo  Tareas

Etiquetas 8 Atributos
@9 Shapeddd
WP Shapelss
@ Shapelt
P Shapend?
WP Shapelos
@9 Shape0oo
WP Shapeldd
@ Shapel0l
P shapeld2
WP Shapeld3
WP Shapeld
WP Shapelds
WP Shapel

> @l Loft

Propiedad Valor

Vigta Datos ﬁ Pagina de inicio || ﬁ enuncado_b1do3 : 1= [
Preselected: Shapel01 - enunciado_b1cl03.5hapel01.Edgel (29.7, 12,7544, 0) 0 Blende™  57.45 mm x 34,58 mm



Para hacer la tapa en el banco de trabajo 'draft' clonamos la
polilinea de arriba y la convertimos en cara.
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Vista combinada opia los objetos seleccienados (C, L)
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Etiquetas & Atributos
WP Shapelos
P Shapengs
WP Shapeldd
@9 Shapeldl
P Shapeld2
WP Shapeld3
P Shapeld
WP Shapelds
@ Shapel06

v @ Loft
. cota +0.5
- cota+ 1.0
WP cota+13
- cota+ 2.0
& cota + 2,001
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Propiedad Valor
Attachment

Map Mode  Deactivated

Base

> Placement [(0,00 0,00 1,00); 0,000 deg; (0,000 m 0,000...
Label cota + 2.001
Fuse false
Objects cota + 2.0

> Scale [1.,00 1,00 1,00]
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[ pagina de inicio [ [ enunciade_bidoz: 1= )

Vista Datos

(C, L) Copia los ohjetos seleccionados B Blende™ 33,59 mm x 34,58 mm




Ya tenemos el terreno. En el banco de trabajop ‘part' Lo
agrupamos en una sola entidad. Luego en 'draft’ lo
clonamos renombrandolo a terreno.
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Modelo
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& B

Etiquetas & Atributos
@ Shapeld9
EP Shapel00
@ Shapel0l
@D Shape102
@ Shapel03
@P Shape104
@B Shapel0s
@P Shape106

~ 4l Loft
- cota +0.3
- cota + 1.0
' cota +1.5
- cota + 2.0

Propiedad Valor

> Placement [(0,00 0,00 1,00); 0,000 deg; (0,0
Label Loft
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Vista Datos

Crear cuerpo a partir de varios

Pieza

Measure  Ventanas Ayuda
Importar CAD...

Expertar CAD...
Cuadro de seleccién

Priritivas 4
Crear primitivas...

Generador de forma...

Crear forma de malla...
Convertir a sélido
Invertir formas

Crear copia simple
Refinar la forma
Verificar geometria

Detectado de formas y caracteristicas
e

Booleano 4 e e — Y e =
Dividir » %:i%?l"‘:““““.‘
Compuesto * W@ Crear cuerpo compuesto

Regdin H Explotar compuesto

Cortes transversales...

Crear cara a partir de alambres
Extruir...
Girar...

Duplicar...

Redondedo...

Chaflan...

Crear superficie reglada
Proyeccién..

Barrido...
Desplazamiento 30...
Desplazamiento 20...

Espesor..,

Attachment...
e aremunciado_b1do3 : 1% £

0) Blende™ 57,45 mm x 24,58 mm



Ya podemos dedicarnos a construir el templete ocultando el
terreno. Como sabeis, se oculta o visualiza seleccionando y
pulsando la barra espaciadora.
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Vista combinada
Modelo Tareas

Etiquetas & Atributos
WP Shapelds
@ Shape096
P Shape0d?
@ Shapelos
P Shapendd
@ ShapellD
@D shapeldl
@B Shapell2
@B Shape102
WP Shapelld
@ Shape105
WP Shapells

> W Compound
@ terren o
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Propiedad Valor
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vista /\_Datos Pt pagina deinicio £ [ enundiado_b1do3: 1= 3

Preselected: cota + 1.0 - enunciade_b1cl03.WireD01.Edged (24.9989, 11.7128, 1) ) Blende™ 55,69 mm x 34,64 mm




Usando las lineas de la base creamos una 'Wire' y luego una

‘face’. Luego la extrusionamos y movemos 0,36 hacia abajo.

Sabemos crear extrusiones a partir de ellas con el

workbench 'part’. Asi que, vamos construyendo las partes
““del templete
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Vista combinada

Modelo R Tareas

[] aplicar cambios incrementales

ina deinico -] [ enunciado_b1doz : 1= B

Preselected: Shapel01 - enunciado_b1cl03.5hapel01.Edgel (29.7, 14,7413, 0} 0) Blende> 25,86 mm x 15,57 mm




No tenemos que dibujar nada. Solo unir lineas formando
polilineas, con ellas caras y despues extrusiones. En la
vista combinada se va generando y nombrando la
geometria. Si queremos saber como ha llamado algo lo
*'selecionamos y nos lo resalta en gris.
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Vista combinada g X
Modelo Tareas

Etiquetas 8 Atributos
@D Shapeld
WP Shapells

3

> i Bdrudedd2
> & Extrude002
> iy Bxdrudeddd
> & Extruded0s
> i BdrudeDD6
> A Extrude007
> & Extrude0Ds

[(0,00 0,00 1,00); 0,000 deg; (0,000 m 0,...
Extrude008

WireD07
[0,00 0,00 -1,00]
Dir Mode Mormal
Length Fwd 4,000 mm
Length Rev 0,000 m
true
false
ic false
ngle 0,000 deg
ngle.. 0,000 deg
\_vista /\ Datos / E Pagina de inicio [ R enunciado_bidoz : 1= [

Preselected: cota +0.5 - enunciade_b1cl03.Wire.Edgel1 (27,8802, 15,3379, 0.5} 6 Blendev 38,58 mm x 23,22 mm




Para hacer el techo tomamos cualquier rectangulo de la
base y generamos una extrusion. Ahora, solo quedara
augerearlo con el circulo del enunciado para colocar, al

R F

final, el hiperboloide encima.
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Vista combinada g X
Modelo Tareas

Etiquetas & Atributos

WP Shapelld
WP Shape105
BP Shapel0g

Propiedad Valor

Map Mode  Deactivated

Placemen t [(0,00 0,00 1,000; 0,000 (0,000 mm 0,000 ...
Label techo

Fuse false
Objects
Scale [1,00 1,00 1,00]

Vista Datos

Preselected: terrenc - b1cl03.Clone Face23 (13,3922, 9.53711, 1.97287)
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En el banco de trabajo de '‘Draft' y poniendonos en modo de
alambres localizamos el circulo del enunciado. Pasamos a
'Part' Lo extrusionamos el espesor del forjado lo colocamos
en su sitio y se lo restamos. (operacion booleana)
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Vista combinada

Modelo  Tareas

Etiquetas & Atributos €3 ]
Ajustar todo
P Shapedd , .
@ Shape0os Ajustar a la seleccién
- Shapel00 . Como es V1 Estilo de dibuje
P shapeldl e Alimbrico V2 Vistas estandar
- Shape102 G Sombreado V3 Measure
P Shapel03
WP Shapeld . (iaEA G2 sl e Ventana del documente
W Shapelos <!+ Puntos Modo de alambre | N
I | Shapel106 @ Linea oculta " Apariencia... Ctrl+D
> W Compound ® Sin sombreado V7 Conmutar visibilidad Espacio
B terreno Conmutar selectividad
& I3mina Ir a la seleccién
» B Grupo i
™ ] Shapel71 Color aleatorio
hd Borrar

Propiedad Valor Estilos de navegacion

> Placement [(0,00 0,00 1,00): 0,000 * (0,000 mm 0,000...
Label Shapeli

\Vista_/\_Datos P& pagina deinico [ [ b1doz: 1= @)

Preselected: techo - b1cl03.Clonel01.Edgel2 (18,3816, 23.3631, 6.66) ) Blende~



Para mover el circulo basta con que cambiemos sus
propiedades averiguando la distancia del circulo al forjado.
Podemos poner puntos en las entidades y asi restar sus
coordenadas z. Luego borrarlos.
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El hiperboloide esta encima de ese augero. Dibujamos una
recta con su altura y a partir de ella 3 circulos. Segun el
enunciado, la circunferencia del centro tiene 3 m de diametro.
La cambiamos en sus propiedades y creamos una superflme a

partir de las 3 secciones.
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Vista combinada
Modelo  Tar
Etiquetas & Atributos

@D Shapel00
WP Shapeldd
WP Shapeld2
WP Shapel03
I ] Shape104
@ Shapells
WP Shapelds
> Compo

\ vista_/\_Datos / [ pagina de inicio [ ﬁ bido3: 1= [E)

Preselected: cota + 1.0 - b1cl03.WireD01.Edge7 (26,9524, 26.918, 1)



La orden se encarga de aproximar la curva que mejor pasa
por los 3 circulos. jjjjNos hace todo el trabajo!!!.
Ya tendriamos el hiperboloide. jjjFacil ¢no?!!l En la teoria
teneis como, los programas, aproximan con spilines las

" curvas que pasan por 3 puntos. -
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Propiedad Valor

\_vista /\_Datos / P Pagnadeinicio 1 [ b1doz: 1=

Preselected: lamina - b1cl03.WireD0d.Edgel (29.7, 20,9235, ) ) Blende~



Pero el hiperboloide aun no es un solido. Tenemos las 2
tapas y la superficie curvada.

El banco de trabajo 'Part’ tiene una herramienta de utilidad
avanzada para crear formas que permite componer un
solido a traves de la 'loft’ y las tapas superior e inferior.

F: Vista combinada =
Modelo \ Tareas
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Crear forma
Al pulsar nos pasa a un o
cuadro de dialogo con 0 e
varias opciones donde nos ® rinto s pars decars
deja elegir las que vamos a D
unir- Reﬁnar la forma

[ ] Todas las caras

Elegimos primero Funda a
partir de caras o Shell.

Crear

Selecdone las caras adyacentes




Creamos el ‘'Shell’' y luego, realizando de nuevo la orden y
eligiendo el Shell elegimos: Solido a partir de fundas.
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Vista combinada

Modelo \ Tareas

&} Crear forma

Crear forma

() Borde desde vértices

(O) Alambrar a partir de aristas
() Cara desde vértices

() cara desde aristas

(®) Funda a partir de caras

() sdlido a partir de funda

Planar
Refinar la forma

[ Todas las caras

Selecdone las caras adyacentes

R Pagina de inicio [ E bido3: 1= [

Preselected: terreno - b1cl03.Clone.Face28 (22.5424 11.8595 1.58221) M Blende™ |



Para dar grosor al hiperboloide y dejarlo
otro hiperboloide mas exterior.

hueco hacemos

Una vez que tengamos los 2 solidos los restamos.
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Vista combinada

Modelo  Tareas

Etiquetas & Atributos 4]
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- larmina
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@ basel
0 base?
£ pilart
-@ murete
@ pilar2
£ pilard

> & forjado
@ terrenc

@ Line
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Propiedad Valor

> Placement [(0,00 0,00 1,00); 0,000 *: (0,000 mm 0,000 ...
Label Shell

\Vista /\_patos / Pt pagina deinico ] R bados : 1=

Preselected: terreno - b1cl03.Clone. Face2d (23,6688, 12.0631, 1.37708)

Vista combinada g

Modelo \ Tareas

(®) Sdlido a partir de funda

Planar
Refinar la forma
Todas las caras

Se pueden seleccionar todos los tipos de forma

6 Blende™



E Free

Archiva Editar Ver Herrami
h Y, A
= = | gD

El resultado es un hiperboloide con grosor abierto por

arriba.
(Si, me direis

CAD D18

entas  Macro  Pieza
.
> l_..j

Measure  Ventanas Ayuda
TR (@

que cuando llueve se mojan, pero tambien

af Y =12

A S-DPTHIITH I ¢
DEIQLAOEZ & @M

Vista combinada &

Modelo Tareas

QOO k-¢-4TRS U AN

TIPasst =

Etiquetas & Atributos

0 basel
@ base?
0 pilarl
@ murete
0 pilar2

Selectable
Selection St...

Shape Color

ar Def... 28500 °

ox false

0,500

ode Flat Lines
e Solid

Two side

or 000

2,000

or 1000

int Size 2,000

true
Shape
[204, 204, 204]

Vista Datos

Preselected: lamina

- b1cl03.WireD04.Edged (23.4562, 0, 0)

e el IS G
it pagina deinico ) s b1dos: =

B Blende~



Ahora que tenemos el edificio tenemos que empezar a hacer
planos y vistas. Podemos cambiar de color cada elemento,
pulsando con boton derecho y eligiendo apariencia. Solo nos

deja dar material por color a la superficies. No permite poner
texturas.

rchive  Editar  Ver Er Macre Dibujo  Ventanas Ayuda

W0 9- PPITHIIPH S @20
M- EE R BE X

Vista combinada =4
Modelo Tareas
Etiquetas & Atributos

& basel
@ based

Transformar

Ajustar colores..,

Conmutar visibilidad
Muostrar seleccion
Ocultar seleccion

Conmutar selectividad

Line Width 2,000

Paint Color [ 125, 25, 23]

Point Size 2,000

Selectable true

Selection 5t.. Shape

Shape Color [204, 204, 204]
\_vista /\_Datos /




El programa, tiene un banco de trabajo de render (llamado
'Raytracing’). Si instalamos el motor de render pov-ray
(gratuito) podemos crear vistas renderizadas. En

Hrefere — O *
. a Vi | i6n ~ Trazado de rayos
= - = N A v Renderizar

R| Q @ v ® @ @ @ @ @ Ejecutable de POV-Ray: |C:,’Program Files/POV-Ray/v3. 7/bin/pvenginesd.exe |

&I -~ ﬂ (= g Pardmetros de salida de POV-Ray: [+P +4 +w: (800 (3] 4+ |soo |2

Vista combinada | Ejecutable de LuxRender: | |

Modelo Tareas

Etiquaas-&j:;ums [;iil;eec:::ii:spor defecto del proyecto: | ||
W vistad Nombre del archive de |a cdmara: | TempCamera.inc |
: r:gt ’ Nombre del archivo de lapieza: | TempPart.inc |
W vistat Canfiguracién de la exportadén de mallas
-l aaaaa B 2 0010 =
S S |
-~ ;E‘:” [ Escribir las coordenadas u,v
S | Con el pov-ray se pueden
= hacer renders muy buenos
e ' = pero hay que conocer su
lenguaje de programacion (es
complejo). El Freecad genera
el fichero .pov que podemos
_ retocar.
\ vista /\_Datos / Reset Cancel Apply Help

El Blende~


http://www.povray.org/

Tambien contempla otro motor de render. El LuxCoreRender.
Esta para WINDOWS, MAC y LINUX. Se descarga un fichero
zip. Lo podemos descomprir en la carpeta de freecad y dar
tamblen la ruta en preferencias.

RrFreccanoize | B Preferencias ? > — | .
ch Ver Herramientas Macro  Raytrg
‘ - Visualizaci A || Trazado derayos
h - = | g% y J Renderizar
P\| Q @ @ @ @ @ 3 @ Ejecutable de POV-Ray: |C:;’Program Files/POV-Ray /v 3. 7/binfpvenginet4.exe |
@) - - @ = (= a Parmetros de salida de POV-Ray: [+7 +4 | +w: lsoo (2] 4+ [s00 2]
Vista combinzda | Ejecutable de LuxRender: |C:fProgram Files/FreeCAD 0. 18/luxcorerender-v 2, 2-blender 2. 80-win64-opend luxcoreui.exe |
Importar/Export
Modelo Tareas
| Directorios
Etiquetas 8 Atributos
@ pilar1 Directorio por defecto del proyecto: | |
B murete Mombre del archivo de la cdmara: |TempC aaaaa Jnc |
£ pilar2
@ EilarB Mombre del archiva de la pieza: |TempPart.inc |
- . Start
'
< forjado Configuracion de la exportacion de mallas
@ terrenc I
9 Line 7A : Desviacidn de malla Max: |[J,1[J 5 |
_?' Loft [] Mo calcular vértices normales
Shell
da Loft00 s [] Escribir las coordenadas u,v
:_' Shelloot Disefio de piezas
&) CutdDl

I PovProject

o N Con este, si se puede hacer

= que renderice en el propio
| :I@ programa freecad.

Vista Datos { Reset OK

6 Blende>


https://luxcorerender.org/download/

Luego, en el banco de trabajo Raytracing generamos un
Luxoutdoor. Y componemos con el los objetos que
queramos con esta otra herramienta.

R FreeCaD 018

Archive  Editar  Wer Herramientas Macro  Ray g Ventanas Ayuda
B n BN e [ @EE=D
3PTHBEH S ¢m

T T 3T - S i
T T B 3B
= 55 E aggc’

C9099909d2 1 ¢

) v

> @ Loft
WP Shell

> @ Loftdol
@ ShelloD1

> &) Cut0l

Propiedad Valor
Label basel
\Vista /\_Datos / Fés pagina deinico ] [ bico3: 1= [

Preselected: terrenc - b1cl03.Clone.Face21 (11.3664, 3.23676, 0.639701) @ Blende~



Con este otro boton, posicionamos la camara del proyecto
en la vista actual. Y por ultimo con este otro generamos el
render.

R FreeCaD 018

Archivo Editar Ver Herramientag

Macre  Raytracing Ventanas Ayuda

Vista combinada

Modelo  Tareas

Etiquetas & Atributos 2
> & forjado
@ terreno
@ Line
> dll Loft
@B shell
> &l LoftdD1
WP Shelloo
> &) Cuth0l
v I LuxProject
W ClonedD2 View
1 Cut_View
W ClonedD5_View
W CloneDD6_View
W Clonedd7_View
1 Clone_View
W Clonedld_View
W ClonedD3_View
W CutdD1_View

L

Propiedad Valor

Page Result  C:/Users/jjlop/AppData/Local/Temp/FreeCAD_Doc_6147c098-54dd-4elf-84...
Template C:/Program Files/FreeCAD 0.18/data/Mod/Raytracing/Templates/LuxOutdo...
# declares position and view direction

c # Generated by FreeCAD (http://www.freecadweb.org/)

amera LookAt 4.38183 -19.1416 32.2218 18.451 19.4155 0.911932 0.164303 0.584988 0...
Label LuxProject
Group [ClonedD2_View, Cut_View, Clonel03_View, Cloned06_View, CloneD07_View, ...

Vista Datos E' Pagina de inicio D ﬁ b1do3: 1= m

Preselected: lamina - b1cl03.WireD04.Edged (13.7048, 0, 0) {) Blende~



La iluminacioén la calcula automaticamente en funcién de la
posicion de la camara. Dentro del motor de LuxCoreRender
tiene distintos modos. Por defecto sale el modo 4.BIDIRCPU.
Cuanto mas numeracion mas tarda pero mejor sale.

[

RS R [ @rawens -] @l = |
A9 - DIIFHITIPH S © b
-B-E@E =P

Vista combinada

‘S

@

Modelo  Tareas

Etiquetas & Atributos
&’ forjade 3
@1 terreno ay E oy i = -_ - o
¥ Line 1L€ =R
@l Loft
2P Shell
@ Loftd01
&P ShellD01
& Cutd0
v B LuxProject ! : Mer RTPATHCPU

Camera  Film  Image Fipelines Screen Tool  Window

Clonel02_View

Propiedad Valor

Page Result  C:/Users/jjlop/ {RREE{SIg= 11¢
Template C:/Program FildRa

Camera

LookAt 4,38183
Label LuxProject
Group (O R R T e = R T e fs [Fass 119][Avg. samples/sec  0.54M][Avg. rays/sample 4,25 on 2. 3K triz]
\Vista_/\_Datos [ Pagina de inicio R b1dos: =@
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Aunque es un motor mas antiguo, yo prefiero el pov-ray.

Si dominas un poco su cédigo puedes hacer render de calidad
suficiente. Para usar este motor, se crea primero en el banco
de trabajo Raytracing. Elegimos el modo Radiusity Normal.

— O X

R FreecaD 0.8

Archivo  Editar  Ver Herrami s Macro Raytracing Ventanas Ayuda

R ) [ o R (@ravrns | @ L =
VA gFrIIOIHIITH % ©n
(6> 2E =@

v [ Pro»ject_Std =
[: ::j:zg{::::mq [ RadiosityNarmal |
-
e Eg mas lento
£ base2
e que el
£ pilar2 -
:=  ProjectStd
@ rrrrrr [ ]
<" pero da mejor
@D shell

= calidad.

@ ShelloD
0 LuProject ;

Propiedad Valor

Page Result  C:/Users/jjlop/AppData/Local/Temp/FreeCAD_Doc_6147c098-34dd-4e0f-84..,
Template C:/Program Files/FreeCAD 0.18/data/Mod/Raytracing/Templates/LuxOutdo..,
# declares position and view direction

c # Generated by FreeCAD (http://www freecadweb.org/)

amera LookAt 4.38183 -19.1416 32.2218 18.451 19.4155 0.911932 0.164303 0.584988 0...
Label LuxProject
Group [ClonedD2_View, Cut_View, Cloned05_View, Clonel06_View, Cloned07_View, ...

\ Vista /\_Datos / P pagina deinicio 1 e bido3: 1= @
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Componemos con el render los objetos que queremos
renderizar y fijamos la camara. Si le damos al boton de
exportar a un archivo nos creara un fichero .pov que
podremos retocar.

R Freecap 03

Archive Editar  Ver Herramientas Macro Ra

A& E &=

W0 @-

cing Ventanas Ayuda

C 2R e - @M=D
BHH S ©b

Vista combinada | Exportar un proyecto Raytracing a un archive i g X

Modelo Tareas

Etiquetas & Atributos

@ terreno
@ Line
> &l Loft
@@ shell
> &l Loftd01
@@ Shellool
> & Cuth0l
> B LuxProject
v . PovProject

W Cloned02_ViewdD1
W Cut_Viewdd1

W CloneDD6_ViewdD1
W Cloned07_ViewdD1
{r Clone_View001

W Cloneddd_ViewdD1
W Clonedd3 View0D1
W Cutdd!_Viewd01

Propiedad Valor 2

Page Result  C:/Users/jjlop/AppData/Local/Temp/FreeCAD_Doc_6147c098-54dd-delf-...
Template C:/Program Files/FreeCAD 0.18/data/Mod/Raytracing,/ Templates/Radiosi...

// declares position and view direction

/{ Generated by FreeCAD (http://fwww.freecadweb.org/)
Zdeclare cam_location = <4,38183,32.2218,-19.1416>;
Zdeclare cam_look_at = <18.431,0.911932,19.41353>;
#declare cam_sky = <0.164303,0.734225,0.584528>;
#declare cam_angle =45

Camera camera {
location cam_location
look_at cam_look_at W
vista /\_Datos it Pagina deinicio ] Br bidoz: =)
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Si pulsamos en renderizar nos preguntara donde guarda el
resultado. (por defecto en la carpeta donde esta el fichero de
freecad) y generara un render rapido dejando abierto el fichero
de imagen.

- k‘? (@ Raytracing - . =
) % &

QAP - DIFTH IF
@ -2 -@H 4P

Vista combinada

Modelo Tareas

Etiquetas & Atributos o
@ terrenc

P Line

Loft

Shell

Loft001

ShellD01

Cutd0n

LuxProject

FFCOERERE

PovProject

'-'_T Clone00

Propiedad Valor

Page Result  Ci/Users/jjlop/AppData/Local/Ternp/FreeCAD_Doc_6147c098-54dd-4e0f-...
Template C:/Program Files/FreeCAD 0.18/data/Mod/Raytracing/Templates/Radiosi...

/{ declares position and view direction

/{ Generated by FreeCAD (http://www freecadweb.org/)
#declare cam_location = <4.38183,32.2218,-19.1416>;
Fdeclare cam_look_at = <18.431,0.911932,19.41535>;
#declare cam_sky = <0.164303,0.794225,0.584988>;
#declare cam_angle = 45;

Camera camera |
location cam_location
look_at cam_look_at w xy = Imagen exterior | Zoom = 1.0
Vista Datos E Pagina de inicio ﬁ b1d03: 1¥ Yy image.png D
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Si generamos el fichero pov y lo abrimos. (clicando 2
veces sobre el abre un editor de pov-ray)

ﬁ 5

i

[T

= i
i e
1 b

ey | . - 5 ’_'.-__'_.:.k?mQRaytr.adng |

D IIE

@-@-@H @

i « bloquel » b1cl03 » resolucion_con_freecad

[ =1

Buscar en resolucion_con_fre.. 2@

v O

T Organizar « Mueva carpeta
A
Modelo Tareas I Este equipo
Etiquetas & Atributos I Descargas
@ terrenc = ¢
- =| Documentos
Line =
@ Loft [ Escritorio
P Shell = Imagenes b3cl03.pov
@ Loftd0! i
@ Shelion d Misica
& Cutoot § Objetos 30
% LuxProject B videos
v I PovProject = y
e s Disco local (C)
& Cloneon?
;D' C - Muevo vol (O]
| " fpa BE
5 ~
u. B Mombre: | b3cl03.pov
T
=l Tipo: | POV-Ray (*.pov)
U_ A Ocultar carpetas
T
i
Propiedad Valor A
Page Result  C:/Users/jjlop/AppData/Local/Temp/FreeCAD_Doc_6147c098-54dd-4elf-...
Template C:/Program Files/FreeCAD 0.18/data/Mod/Raytracing/Templates/Radiesi...
// declares position and view direction
/f Generated by FreeCAD (http://www.freecadweb.org/)
Zdeclare cam_location = «<4.38183,32.2218 -19.1416>;
Zdeclare cam_look_at = <18.451,0.911932,19.4155>;
Zdeclare cam_sky = <0.164303,0.794225,0.584988>;
#declare cam_angle = 45;
Camera camera |
location cam_location
look_at cam_look_at W

Vista Datos

Cancelar

Guardar

wy = 11.08,261.75 | rgb = 222 222 277 | Zoom = 1.0
[ pagina de inicio B bido3: 1= B image.png
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Veremos que nos ha escrito la escena con un monton de
codigo. Podemos cambiar la posicion de la camara, materiales
y si nos vamos al final del texto, la luz que ha puesto por

defecto.

2

File Edit 5Search Text Editor Insert Render Options Tools Window Help
= 5
n & = B D 9 2
Mew  Open Close  Queue Ini  Sel-Run  Run Tray

[00x600, AA 0.3] [ ] ?rov-win ?scene P POVSite

Messages  b3cl03.pov

* Persistence of Wision Ray Tracer Scene Description File
'/ Tor FreeCAD (http://www.Treecadweb.org)

#yersion 3.6;

[

#include "colors.inc”
#include "metals.inc”
#include "rad_def.inc”

global_settings {
radiosity {
Rad_settings(Radiosity_Normal,off,off)

¥
#default {finish{ambient 0}}

sky_sphere {
pigment {
gradient vy
color_map {
[b.0 color LightGray]
color white]

C
¥
C color LightGray]

* standard finish
#declare StdFinish = finish { crand 0.01 diffuse 0.8 };

" declares position and view direction

" Generated by FreeCAD (htip:// freecadweb.org/)
#declare cam_location <4.38183,32.2218,-19.1416>;
#declare cam_look_at 8.451,0.911932,19.4155>;
#declare cam_sky 1643203,0.794225,0.584988>;
#declare cam_angle
camera {

JTocation cam_location

Took_at cam_look_at

sky cam_sky

angle cam_angle

right x*300/600

45;

" written by FreeCAD http:/ v. Treecadweb.org/

'/ face numberl +++++++++H++t
#declare Pov_Clonedozl = meshz{
vertex_wvectors {
4,

<16.4402,2,25.181>,
.18,25.181>,

15, 4524>,
.18,15.4524>,

(SR SR

o
WD DD
L L L
L L L L

. 824451, -0
.B24451 -
.B24451, -
}. 824451, -0, 0.

State: Idle
Frame: MfA

>



Para poner otro tipo de luz borramos el cédigo de la existente
y elegimos el codigo de la nueva con el menu insert de arriba.
Probamos con una aerea_light.

g POV-Ray - Di\vclases\2019-20geometria\bloqueliblcll3\resolucion_con_freecad\b3cl03.pov™ [Idle] —
File Edit S5earch Text Editor Insert Render Options Tools Window Help

] i State: Idl
D E E EI Help On This Menu | % Frame: N,‘.:
MNew

Open  Save  Close Edit This Menu | Tray
[800x600, AA 0.3] ~ Ready made scenes ¥ lene # POV Site
Messages b3cl03.pov Basic shapes round * |
Basic shapes angular ¥
Shapes2 »
Shapes3 »
Special shapes *
50 operations ¥
Shape modifiers ¥
Transformations »
Loop, sphere_sweep, spline »
¥ Math functions >
T end of Face4 Directives i
Include files *
peclare all together Random P o N S S
#declare Pov_Cutool = ur
meshz{ Pov_Cut0oll} Animation b
mesh2{ Pov_Cutool2}
meshz2{ Pov_Cut00l13} Colors ¥
meshz{ Pov_Cut0ol4}
. Textures and Materials ¥
instance to render
object {Pov_Cutool Patterns 1 b
texture { fcol |
pigment {color rg 5
Finish {stdFinish TRETEE lect
3 Pattern-Texture attributes >
Cameras »
Light sources b Light definition
Sky, fog, rainbow * it gt
10s] ¥ .
Radiesity and Photons spotlight
Expre cylindrical light
State
- parallel
hat ligh
| area_light
- .
looks_like
light fading

shadowless without highlights
projected_through
light_group

K

25ME L:7870 1 Ins Mod 240000 PPS  Od 00h 00m 02s

> |



Si le damos al icono de ‘Run’ nos genera el render de nuevo.
Vemos que la sombra ha mejorado un poco.

Para poner materiales bastara con ir anadiendo estos a cada
elemento o 'mesh’.

DESES®PEDD O 2 e i

Open Close  Queue Hide Ini  5el-Run  Run = Tray

[800x600, A 0.3] ~ =Y

Messages  b3cl03.pov
<13,41,12>

233,32,4>,
<12,41,40>
y 33,42,

<32,3,4>,

<51,24,52>
<52,24,25>
<12,40,11>
<11,40, 39>
<52,25,53>
<53,25,26>
<11,39,10>
<10,39, 38>
<53,26,54>
<54 ,26,27>
<10,38,9>,

]

¥ /7 end of Faces

/7 Declare all together -+
#declare Pov_Cuto0l = union {

mesh2{ Pov_Cutooll}

mesh2{ Pov_Cut00l12}

mesh2{ Pov_Cut0o0l13}

mesh2{ Pov_Cutool4}

[/ instance to render
object {Pov_Cutool
texture {

* An area light (creates soft shadows)
/7 WARNING: This special light can sign
Tight_source {

<0,0,0>

* 1ight's positi|

color rgb 1.0 light's color
area_light

<8, 0, 0> <0, O, 8> Tights spread
4, 4 total number of
adaptive 0 L [ B R
Jitter adds random sof
circular make the shape
orient / orient Tight
translate =40, 80, -40= ff <Xy Z=

1<

Qutput -> 'D:\clases\2013-20geometriaZ\bloque1ib1cl03\resolucion_con_freecad\b3cl03.png’ 28MB L:7883 G 30 Ins 240000 PPS  Od 00h 00m 02s

>



Siguiendo el cédigo vemos que, para la hierba ha creado un
monton de 'mesh’ (mallas geometricas, caras 3d). En un
momento del codigo, los agrupa. Ese es el lugar donde poner
el material que nosotros queramos elegido del menu de

FlaErr’ba Editor Insert Render Options Tools Window Help
= o < R B Etp =

NaN Open Close  Queue  Show Ini  Sel-Run Run Tray

[B00x500, AA 0.3] o[ ] ?rov-win ?scene P POVSite

Messages b1cll3.pov

peclare all together -+

#declare Pov_Clone = union {
shz{ Pov_Clonel}
shz{ Pov_Clone2}

i Pov_Clone3}
i Pov_Cloned4;}
{ Pov_Clones}
{ Pov_Clones}
{ Pov_Clone7?}
{ Pov_Clones}
{ Pov_Clones}
i Pov_Cloneld
{ Pov_Clonell
{ Pov_Clonelz
{ Pov_Clonels
{ Pov_Cloneld
{ Pov_Clonels
{ Pov_Clonels
{ Pov_Clonel?
{ Pov_Clonels
{ Pov_Clonels
i Pov_Clonezo
{ Pov_Clonezl
{ Pov_Clone22
{ Pov_Clonez3
{ Pov_Clonez4
{ Pov_Clone2t
{ Pov_Clonez2e
{ Pov_Clonez?
{ Pov_Clonez2s
{ Pov_Clonez9
i Pov_Cloneso
{ Pov_Clone3l
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i

Pov_Clone3z
Pov_Clone3s3
Pov_Clone34
Pov_Clone3s
Pov_Clone3s
Pov_Clone37
Pov_Clone3s
Pov_Clone3s
Pov_Clone4o
Pov_Cloned4l
Pov_Clone4z
Pov_Clone43
Pov_Cloneds
Pov_Clone4s
Pov_Clone4s
Pov_Clonea?
Pov_Clone4s
Pov_Clone4s
Pov_Cloneso
Pov_CTlonesl
Pov_Clonesz
Pov_Clones3
Pov_Clones4
Pov_Cloness
Pov_Cloness
Pov_Clones?
Pov_Cloness

24MB L:5132 el Ins 240000 PPS  Od 00h 00m 02s

>|



Si dentro de pigment { metemos una textura con un mapa
nuestro (en mi caso hierba07.png) nos renderizara el

terreno con ese mapa.

B POV-Ray - D\clases\2019-20\geometriaZ\blaquel\b1cl03\resolucion_con_freecad\b1cl03.pov [Idle]

File Edit Search Text Editor Insert Render Options Tools Window Help
0 Z B Ii]" Help On This Menu @I@
Mew  Open Close Edit This Menu Tray
[800x600, AA 0.5] bl Ready made scenes » lene # POV Site
Messages b1cl03.pov Basic shapes round »
meshz{ Pov_Clone3s Basic shapes angular »
mesh2{ Pov_Clone3e
meshz2{ Powv_Clone37 Shapes2 »
mesh2{ Pov_Clone3s
meshz{ Pov_Clone3s Shapes3 i
meshz{ Pov_Clone40
meshz{ Pov_Clone4l Special shapes »
meshz{ Pov_Clone4Zz
mesh2{ Pov_Clone4z C5G operations 3
meshz{ Pov_Clones4
meshz{ Pov_Clone45 Shape modifiers »
meshz{ Pov_Cloned4é&
mesh2{ Pov_Clone47 Transformations ¥
meshz{ Pov_Clone4s
mesh2{ Pov_Clone4d Loop, sphere_sweep, spline b
meshz{ Pov_Cloneso Disblets bek
meshz{ Pov_Clone51 Math functions »
meshz{ Powv_Clones2
meshz{ Pov_Clones3 Directives »
meshz2{ Pov_Clones4
meshz2{ Pov_Cloness Include files »
mesh2{ Pov_Clonesa
meshz{ Pov_Clones7 Random 3
meshz{ Pov_Cloness
J Animation »
instance to render
object {Pov_Clone Calors i
texture {
p1 Textures and Materials » Texture sarples
Patterns 1 b Mermal samples
Patterns 2 » Mirrors and Glasses
Pattern-Texture attributes » Wood samples
Cameras ¥ Stones and Granites
Light seurces » Metals
Sky, fog, rainbow » Material
Finish {stdFinish ky. fog
¥ Radiosity and Photons » Textures
Expressions >
o Statements »
/4 Written by FreeCAD hi
/4 face numberl +++++++++H
#declare Pov_CloneoDdl = meshz{
vertex_wectors {
4
<10.3184,2.36,15.5558>
<10.3184,6.36,15.
<10.6481,2.36,15.
<10.6481,6.36,15. :
normal_wectors {
4
«-0.565933,-0,-0.824451>,
<-0.5659323,-0,-0.824451>

i

Texture Maps
color
color_map
finish properties
function image type
interior_texture
normal component
pigment component
quick_color attribute

texture example

triangle texture interpolation

Y FraBeino

Image Map
burnp_map normal

image_map pigment
material_map texture

tiles texture

25MB

State: Ide
Frame: MfA

O

20000 PPS

0d 00h 00m 0Bs

>|




Lo mismo podemos hacer con todos los demas elementos
usando, por ejemplo, una imagen de hormigon. Por coédigo,
resulta un poco largo ir buscando y colocando los elementos.
Lo ideal seria que se pudiera hacer con el programa.

@ POV-Ray - Di\clases\2019-20\geometria\blaque] Firesolucio eeca cl03.pov [ldle] = ] X

File Edit Search Text Editor Insert Render Options Tools Window Help

O & W & @ B O D @

Mew  Open  Save  Close Queue Hide Ini Sel-Run  Run

[800x600, AA 0.3] “| '] ?rov-win ?scene P POVt e _. it 58

Messages b1cl03.pov

State: Ide
Frame: MjA

>

I

Tace_indices {
2,
<3,1,0=,
€3,2,1>,

i
} /7 end of Facee

/4 Declare all together +H+++++++HHH+HHHHHHHHHHEEEH
#declare Pov_Cloneo0nz = union {

meshz{ Pov_Clonen021}

meshz{ Pov_Cloned022}

mesh2{ Pov_Clonen023}

meshz{ Pov_Clonen024}

meshz{ Pov_Cloned0d25}

meshz{ Pov_Cloned026}

// instance to render

object {Pov_Clone0d02

texture {

pigment {// texture pigment {} attribute

/4 create a texture that lays an image's colors onto a surface

// image maps into X-¥ plane from <0,0,0> to <1,1,0>

image_map {
png “"hormigonls.png” // the Tile to read (iff/tga/gif/png/jpeg/tifTT/sys)
map_type 0O /7 O=planar, l1=spherical, 2=cylindrical, S=torus
interpolate 2 S/ o=none, 1=l1inear, 2=bilinear, 4=normalized distance
Jf once // Tor no repetitive tiling

[Filter N V] N=all or color index # (0...N), V= value (0.0...1.0)

transmit N V] // N=all or color index # (0...N), V= value (0.0...1.0)
f/ [use_color | use_index]

} // image_map

Tfinish {stdFinish } //definition on top of the project

H

/4 Written by FreeCAD http://www.freecadweb.org/

/¢ Tace numberl -+t
#declare Pov_Cutl = mesh2{

vertex_wvectors {

<16.5436,6. 36,24, 6248>
£16.5436,6. 66,24. 62483
<10.3184,6.36,15.5558>,
<10.3184,6.66,15.5558>,

normal_wvectors {
:
-0, 824451,-0,0.565933>,

<-0.824451,-0,0.565933>,
<-0.824451,-0,0.565933>,

1< >

File saved 21MB L2053 18 Ins 68571 PPS  Od 00h 00m 07s



Lo que nos piden a los arquitectos son PLANOS PARA LA
OBRA y VISTAS. Dibujos precisos y acotados, que sirvan
para construir en edificio en la realidad.

R FreecaD 018 - O
Archive Editar  Ver Herramientas Macro  TechDraw  Ventanas  Ayuda
h |L =l | gD i - h -._‘ *? [E2] TechDraw - . .__- ‘_ﬁ’ (
%2 Arch
Ja®- @@@@ BDHH % come
& Draft P -
[nes T " - = (- 551 [oee) | = )
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Vista combinada @ Image
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- B & Mesh Desig p—
Etiquetas & Atributos E nnnnnn f
B vistad ¥ OpensCAD _
WD vistas @ Part Design e FrOnt
- logo - Part
- vistab % Path
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B Grupo r2¢ Points
! P Raytracing
(& Line Robot
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@ Shelio0! ® start
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Propiedad Valor

Ya vimos en ejerci
planos a escala c

vista f\_Datos Pégina de inicio [ bido3: 1 E)

sofisticado que nos permite hasta acotar: El 'TechDraw*:



Cargamos la plantilla (template) SVG que queramos y luego
seleccionamos elementos para anadir a la lamina. Permite
elegir grupos de objetos y objetos sueltos.

Con este boton introducimos una vista. Con este otro

geﬂstlpe ieﬂmos varlas V|stas a la vez. -oo

Edit

j"@-IIE B HE S ABQLARN w5
e | Msertar varias vistas vinculadas del objeto(s) dibujable i
Modelo  Tareas

ANJORGE §{:

Etiquetas & Atributos

€
Vista Datos ﬁ' pagina de inicio || ﬁ bido3: 1= [ |:| Page> ]

Insertar varias vistas vinculadas del objeto(s) dibujable {) Blende™ 25,62 mmx 19,22 mm



En escala ponemos personalizaday 10 =1 (o 1000 = 100) ya
que estamos trabajando en mm y lo vamos a sacaren cm a
escala 1:100. Luego le damos a refrescar.

/

R FreecaD 012 - ] x
Archive Editar Ver Herramientas Macre  TechDraw ntanas  Ayuda
Bk 0 N [Ewow | @ M =D
p ecalcula el documento active actual (F3) i
N@"@ﬁ@@@@ V| @ o
El EHPEEHE BEEH Sl AQLHQAN HE  H4EHEHO

Vista combinada
Modelo % Tareas

- wirversided \"‘
i g

Grupo de proyeccion

Proyeccion Fagina
Escalar Personalizado

-
Escala personalizada :

Ajustar la direcdon primaria

1T
4= [0,00-1,000,00] = :-ﬂ-

£
E Pagina de inicie [ E bido3: 1= |:| Page* £

(F3) Recalcula el documento active actual 6 Blende> 25,62 mmx 19,22 mm



Tocando 2 lineas o0 2 puntos podemos acotar entre ellas

con cotas verticales, horizontales u oblicuas.

R FreecaD 0.2

Archive  Editar  VWer Herramientas Macro  TechDraw  Ventanas  Ayuda

&S &2 0 v = N

Va9 - TIFG @@@% @I

Bk EHBESE @B E B &=

Vista combinada =

Modelo Tareas

Etiquetas & Atributos
(9 Line
> &l Loft
P Shel
> &l Loft001
@B Shellnol
> Il LuxProject
> [ PovProject

v |:| Page
Temnplate
v i@ ProjGroup
v
: Dimension001
Z Dimension
> &) Cutdol
v
Propiedad Valor &
Type Front
> Rotation Ve... [1,000,000,00]
X 0,000
¥ 0,000
Lock Position  true
Rotation 0,000
Scale Type Custom
Scale 10,000
Caption
Label Front
Coarse View  true
Smooth Visi... false v

Vista Datos

Inserte una nueva cota de la distancia vertical

ST ASLAQAN B AEREEE

<

Em -] @H =P

Inserte una nueva cota de la distancia vertical

universidad
Ve
SANJORGE é‘lr

GRUPD SANVALERO

5000 mm

4 550 mm

R Pagina de inicio D ﬁ' b1do3: 1* D |:| Page> ]

) Blende™ 25,62 mmx 19,22 mm



Una vez compuesta la lamina, el resultado podemos
exportarlo a svg o dxf. Tambien podemos importar
imagenes jpg (renderizados). Con las imagenes podemos
jugar con la resolucion y la escala. Esto nos puede permitir
‘componer las laminas con imagenes renderizadas de = 8 m
Elialhta:s Jala aunque, en ese caso, al ser imagenes, no

@V&vﬁﬁ 5 HGEH S © M
podriamos.acotar.. .- 1 0s5% am ﬁﬁw

Etiquetas & Atributos

> il Loft
B Shell
> &l LoftdD1
@@ Shello01
> B LuxProject
> Il PovProject
b |:| Page
Template

X 212,282
Y 29,149
Lock Position false
Rotation 0,000

Scale 2,000
Caption
Label Image

| mege

Image File D:/clases/2019-20/geometrial/bloquel/b1cl03/resolucion_...
1dt 200,
Height 960,000

£
vista_/\_Datos Pt pagnadeinico ] Bbdos: 1= [ page= 0]

Valid, Mombre interno: CutD01

0) Blende™ 25,62 mmx 18,22 mm



Jugando con estos elementos ya estamos en condiciones de
montar las laminas con 'TechDraw' a partir de la geometria
construida. Creamos una vista en planta. La acotamos. Le
ponemos un texto arriba que indique lo que es.

R Freecap 018 - O X

Archive Editar  Ver Herramientas Macroe TechDraw  Ventanas Ayuda

B E N OB R ([Ee - Q=P
VA9 DITHIIHTH % ol
Bl ERDEREE BFHE SHIAO0QALD el 4 G H [©)

ks s 5 x | Activar o desactivar la vista marcos
Modelo Tareas
| universidad gy
Etiquetas & Atributos st 5HI\_I1JI_:II3“(I5HE ?—1"."
WP Shell

> &l LoftoD]

Smooth Visi... false

Seam Visible false

Iso Visible false

<
\_Vista /\_Datos / R pagradeinico [ Mrbidos: 1= [ Lamina1= B

Activar o desactivar |a vista marcos B Blende> 29,33 mm x 19,22 mm



Podemos crear cuantas laminas queramos. Anadirles vistas,

acotarlas, sombrearlas etc. Con este icono podemos apargar
las marcas de anotacion.

B Freecanne
ﬁ'.irl_m T
B EH9= B

Vista combinada g X
Modelo Tareas

Etiquetas & Atributos 2

WP vistah

WP lamina

B Grupe

@ Line

@ Loft

D Shell

@l LoftdDl

B ShellO01

B LuxProject
I

ouProie
|:| Laminal
|:| Lamninal
|:| Lamina3l

&' CutDll

Propiedad Valor

Projection T... First Angle
Label Laminad

Keep Updated true

Template A3 Horizontal 1
Views [Alzado Morte, Alzado Este, AnnotationDD..,
Scale 1,000

\Vista /\ Datos /

v T rj k? [ TechDraw
N9 BB HHH S ¢n
5E% FHIAOLHD 4 R Ejs

) =

wuniversidad i
Ve !

SANJORGE i
CRUPO SANVALERD "}4r i

——

[tttk el nfafeiuiaiainininl]

! ALZADOS
Annatation001:

- a

Alzado Norte

/

________________________ Alzada Este

<

E Pagina de inicio

P2 bionz: 1 [ | Lamina1

D Lamina2 @ |:| Lamina3

) Blende™ 71,25 mm x 42,77 mm



Para hacer las perspectivas bastara con averiguar 2 puntos.
1° El punto desde donde se mira

2° El punto al cual se mira.

El enunciado en pdf nos los indica. Nos dan una lineay 2

-textos que indican la altura de cada extremo. - x
Ao | DD OEH| @B RE L
H ‘ Ik @ | T .!. D ‘ ﬁ EE | Q ] Herram ientas Comentario




Ponemos palitos con esa altura y situamos puntos en los
extremos. Las coordenadas de esos puntos seran los datos
que le pasaremos al pov-ray para renderizar la vista.

R FreecaD 012 —
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Quitamos la camara que nos ha puesto por defecto el freecad
sustituyendola por otra mas sencilla.

2

File Edit Search Text Editor Insert Render Options Tools Window Help

b & & W D @ Zip Frame: NJA

Mew  Open Close  CQueue Ini Sel-Run Run Tray

[300x600, AA 0.3] vl [ ]| ?rov-win ?Scene P POVSite

Messages b1cl03.pov

/ Persistence of visi
Tor FreeCAD (http:/

ay Tracer Scene Description File
Treecadweb. org)

#version 3.

@

#include "colors.inc”
#include "metals.inc”
#include "rad_def.inc"

global_settings {
radiosity {
Rad_settings(Radiosity_Mormal,ofT,ofT)

H
#default {finish{ambient 0}}

sky_sphere {
pigment o
gradient v
color_map {
(0.0 color LightGray]
color white]
color LightGray]

/4 standard Tinish
#declare stdrFinish = finish { crand o0.01 diffuse 0.8 };

/ declares position and view direction

// Generated by FreeCAD (http ww. Treecadweb. org/)
pdeclare cam_location = «l.730, 953
pdeclare cam_look_at = 341, 253
pdeclare cam_sky = g 0=

fprdeclare cam_angle
jcamera {
location cam_location
Took_at cam_look_at
sky cam_sky
angle cam_angle
right x*300/600

written by FreeCAD http:/
Tace numberl +++++++++
O — —— "

vertex_vectors {

. Treecadweb.org/

:
<16.4402,2,25.181>,
<16.4402,2.18,25.181>,
<9.76221,2,15.4524>,

<

_wvectors {
. 824451,-0,0,565933>,
824451,-0,0.565933>,
}. 824451 ,-0,0.565933>,
}. 824451 ,-0,0.565933>,

13MB L:34 C:7 Ins



De las opciones elegimos ‘A typical camera’

2 POV-Ray - Di\clases\2019-20\geometria2\bloquel\b1cl03\resclucion_con_freecad\b1cl03.pov® [Idle]

File Edit S5earch Text Editor Insert Render Options Tools

4

N & |d @

New  Open  Save  Close
[800x600, AA 0.3] ~

Messages  b1cl03.pov
global_settings {
radiosity {
Rad_setting:
H
#default {finish{am}

sky_sphere {

pigment {
gradient v
color_map {
I
[0.2 o«
[0.7

/ standard finish
#declare stdFinish =

! declares position ant

written by FreeCAaD M
face numberl +++++++
#declare Pov_Cloneoozl =
vertex_wvectors {
4,
<16.4402,2,25.181>,
<16.4402,2.18,25.18]
<9.76221,2,15.4524>
<9.76221,2.18,15.45]
normal_wvectors {
<-0.824451,-0,0.565¢
<-0.824451,-0,0.565¢
<-0.824451,-0,0.565¢
<-0.5824451,-0,0.565¢

Tace_indices {
2

¢ end of Facel

Help On This Menu
Edit This Menu

Ready made scenes
Basic shapes round
Basic shapes angular
Shapes2

Shapes3

Special shapes

CSG operations

Shape modifiers
Transformations
Loop, sphere_sweep, spline
Math functions
Directives

Include files

Random

Animaticn

Colors

Textures and Materials
Patterns 1

Patterns 2
Pattern-Texture attributes
Cameras

Light seurces

Sky, fog, rainbow
Radiosity and Photons
Expressions

Statements

Window Help

Bz

Tray

ene # POV Site

T

/i face number2 ++++HHHHHHHEHHEEEHEEE

#declare Pov_Cloneo0n2z = meshz{

vertex_wvectors {

4,

<9.76221,2,15.4524>,
<9.76221,2.18,15.4524>,
<15.3685,2,11. 6041,
£15.3685,2.18,11.6041>,

normal_wvectors {

4y
<-0.565933,-0,-0.824451>,

<

Camera definition
Atypical camera

sky camera

perspective camera
ultra_wide_angle camera
orthegraphic camera
cylinder camera
spherical camera
panoramic camera
fisheye camera

omnimax camera

focal blur camera

normal perturbed camera

21MB

L:34

C:1

Mod

State: Ide
Frame: MjA

>



Tomamos de Freecad las coordenadas de los puntos de los
palitos. Las comas de las coordenadas son puntos en pov-
ray. jjjrecordad!!! en Pov-ray el eje 'y' es el 'z' de Freecad.

\
| 8 F.rEEC —_D 18

BT PR T B
109 REFTIIEE S ©m
@ -H-@E =P

Vista combinada
Modelo Tareas

Etiquetas & Atributos

[(0,00 0,00 1,00); 0,000 =; (0,000 rmm 0,000 mm 0,000 mmj]

Point
X 1,780 mm
¥ 1,293 mm
z 11,600 mm
M E Pagina de inidio [ ﬁ bido3: 1= |:| Lamina2* [ D Lamina1® [ D Lamina3* [

6 Blende~

Preselected: terreno - b1cl03.Clone.Face?3 (15.2183, 6.97274, 1.2959)



Al renderizar emite un fichero de imagen bmp. Bastara con ir
renombrandolos como vistal.png, vista2.png etc.. y
guardandolos.

3PO'v'-Fla;.-'—D:"-.CI&EEE"-.E.. -20hgeometria2\bloquelib1cl03\resolucion_con_freecad\b1cl03.pov [Idle] )
File Edit 5Search Text Editor Inset Render Options Tools Window Help

D W o P R D D O 2 % =

Mew  Open  Save  Close (Queue Hide Ini  Sel-Run  Run  Pause  Tray

|[B00x600, AA 0.3] vH | || ? POV-Win 9 Scene  ® POV Site

Messages b1cl03.pov

global_settings {
radiosity {
Rad_settings{Radiosity_Normal,off,off)

& 407,574 0.5 — O >

¥
#default {finish{ambient 0}}

sky_sphere {
pigment {
gradient vy
color_map {
[0.0 color LightGray]
[0.3 color white]
[0.7 color LightGray]

}

/7 standard fTinish
#declare stdFinish = finish { crand 0.01 diffuse 0.8 };

// declares position and view direction

// perspective (default) camera
camera {
location <1.78, 11.6, 1.295>
Took_at <132.341, 2.6, 16.525>
right x*image_width/image_height
}

Jf Written by FreeCAD http://www.Treecadweb.org/
S Tace numberl -+
#declare Pov_Clone0d0zl = meshz{
vertex_wvectors {
4,
<l6.4402,2,25.181>,
<16.4402,2.18,25.181>,
<9.7¥6221,2,15.4524>,
<9.76221,2.18,15.4524>,

normal_wvectors {

.
=-0.824451,-0,0.565933>,
<-0.824451,-0,0.565933>,
<-0.824451,-0,0.565933>,
<-0.824451,-0,0.565933>,

i
Tace_indices {

v
<0,1,2>,
PR

1
} // end of Facel

/4 Tace number2 e
#declare Pov_Clone0022 = meshz2{
vertex_vectors {
4,
<9.76221,2,15.4524>,
<9.76221,2.18,15.4524>,

<

Output -> 'Di\clases\2018-20hgeometriaZ\bloqueTib1cl03\resolucion_con_freecad\b1cld3.png' 25MB L 37 C:34 Ins 60000 PPS  Od 00h 00m 08s

>



Solo con sustituir las coordenadas en la camara nos
generara el render desde la vista correspondiente.

3 POV-Ray - D:\clases\2019-20\geometria\bloquel\b1cl03\resolucion_con_freecadib1cl03.pov [Idlg] =
File Edit 5Search Text Editor Insert Render Options Tools Window Help
a & mﬁ@ |state: Ide
D B’ . @ @ @ @ @ Q’ Frame: MN/A

New  Open Sawve  Close  Cueue  Hide Ini  Sel-Run  Run Pause  Tray

| 1800600, AA 0.3] | ] |‘ ? POV-Win 9 Scene  ® POV Site

Messages b1cld3.pov

global_settings {
radiosity {
Rad_settings(Radiosity_Normal,off,ofT)
i)

o O X

@ 530,553 [0.663,

}
#default {finish{ambient 0}}

sky_sphere {
pigment {
gradient v
color_map {
[0.0 color LightGray]
[0.2 color white]
[0.7 color LightGray]

1

// Sstandard Tinish
#declare stdrFinish = finish { crand 0.01 diffuse 0.8 };

/4 declares position and view direction

S/ perspective (default) camera
camera {
location <25.656, 1.6, 1.128>
Took_at <15.938, 3.6, 15.772»
right ¥*image_width/image_height
T

/4 wWritten by FreeCaD http://www.freecadweb.org/
S/ Tace numberl -+
#declare Pov_Cloned02l = meshz{

vertex_wvectors {

4,
<l6.4402,2,25.181>,
<l6.4402,2.18,25.181>,
<9.78221,2,15.4524>,
<9.76221,2.18,15.4524>,

normal_wectors {

,
<-0.824451,-0,0.565933>,
<-0.824451,-0,0.565933>,
<-0.824451,-0,0.565933>,
<-0.824451,-0,0.565933>,

Face_indices {

,
<0,1,2>,
<1,3,Z>,

} // end of Facel

/4 Tace number2 e
#declare Pov_Clone0o0nzz = meshz{
vertex_wvectors {
4,
<9,76221,2,15.4524>,
<9.76221,2.18,15.4524>,

<

Output -= 'D\clases\2019- 20 geometria2\blogquelib1cli3\resolucion_con_freecadibl1cl03.png' 25MB L= 37 C: 34 Ins 120000 PPS 0d 00h 00m 0ds

>



En la Lamina 3 las vamos colocando mediante la herramienta
de importar imagen cada una de las 5 vistas pedidas.
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Ya veis que, el FREECAD, es un programa GRATUITO que
tiene TODO LO NECESARIO para construir y proyectar
nuestras geometrias.

Es mejor que otros programas de CAD porque ALMACENA en
un arbol las entidades que se construyen de forma
PARAMETRICA y esta disenado para trabajar en 3D mas que
para 2D. Es el mejor (junto con el BLENDER) para COMPONER
y DESCOMPONER formas solidas a partir de sus elementos.
(caras, rectas y puntos) y, al ser moderno (como el sketchup),
maneja SOLIDOS de forma natural (sin modulos anadidos).

iiiiPero en temas de RENDER y creacion de escenas (vistas y
luces) anda escaso!!l.

No hay problema. Dado que desde FREECAD podemos
exportar a todo tipo de formatos 3d y BLENDER es capaz de
importarlo. Podemos pasar nuestra geometria a este programa
para dar materiales, crear las escenas, e incluso videojuegos
en el.



Vamos con ello. Primero elegimos que es lo que queremos
exportar. (Los objetos solidos). Hay muchos formatos 3d. Ya
veremos cual es mejor para cada cosa.

P FreecaD 0.8

Archive Editar Ver Herramientas Macro Ventanas Ayuda
Muevo Crl+MN - - 53 *? *Smrt - . el E: >
& Abrir... Ctrl+0 % @ i
Cerrar Ctrl+F4
Cerrar Todo 3
¥ Guardar Ctrl+5 &)
t Guardar como...
Guardar una copia... .
Deshacer
Importar... Ctrl+|
Exportar... Ctrl+E
Fusionar proyecto...
“  Informacién del proyecto...
= Imprimir... Ctrl+P
& Vista previa de impresién...
Exportar PDF...
Archivos recientes L4
J& salir Alt+F4
. v
Propiedad Valor

> Placement [(0,00 0,00 1,00); 0,000 = (0,000 mm 0,000 mm 0,000 ...
Label vistal
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(Ctrl+E) Exportar un objeto en el documento activo ) Blender



Los .dae y obj son muy populares porque son editables. Pero
los dae no manejan lineas ni puntos. Los obj si. Estos son
formatos antiguos. Hoy en dia, hay otros mas modernos.
(como el gltf. Lo veremos en bloque 2)

P Frescop 012

Archivo  Editar Ver Herramientas Macro

Pieza Measzu

BREP format (*.brep *.brp)
Binary Mesh (*.bms)
Collada (*.dae)

FEM result YTE (*.vtk *atu)

Flattened SWG (*.svg)

GCode (*.nc *.gc *.ncc *.ngc *.cnc *.tap *.gcode)
IGES format (*.iges *.igs)

Industry Foundation Classes (*.ifc)
Inventor V2.1 (*.v)

JavaScript Object Notation (*.json)
Object File Format Mesh (*.off)

Open CAD Format (*.oca)
OpenSCAD C5G Format (".csg)
OpenSCAD Format (".scad)

Point formats (*.asc *.pcd *.ply]
Portable Document Format (*.pdf)
STEP with celors (*.step *.stp)

STEPZ zip File Type (*.stpZ *.stpz)

STL Mesh (*.stl *.ast)

Simple Model Format (*.smf)
Stanford Triangle Mesh (%.ply)
Technical Drawing (*.svg *.dxf *.pdf)
WRML V2.0 (*awrl *rml *owrz *wrl.gz)

Wavefront OBJ - Arch module (*.obj)
WebGL file [*.html)
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Ya que somos arquitectos convendria que usasemos la
exportacion e importacion de Industry Fundation Classes.
(*.ifc), el formato de intercambio de Building Information
Modeling (BIM) tan de moda hoy en dia. (REVIT)
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Pero, dado que aun no hemos asignado etiquetas BIM a cada
elemento (lo que es pilar, forjado etc..) ni sabeis casi nada de
construccion lo exportaremos al mas sencillo. El dae.
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Blender importa dae perfectamente pero... dado que en freecad
trabajabamos en mm jjsorpresa!! nos aparece en miniatura.

Tendriamos que ir entidad por entidad escalandola por 1000.
iiSera mejor configurar freecad para que lo haga al exportar!!.
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En el menu 'Preferencias’
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Nos vamos al grupo Importar/Exportar y a la pestana del DAE.
Alli, cambiamos 1,0 por 1000. El teselado ponerlo a 10 para
que genere mas caras en superficies curvas.
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Ahora la importacion sale del tamano adecuado. Veremos que
con el Blender podemos crear materiales y escenas mucho

mas facil que con pov-ray. Empecemos con el terreno.
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En la pestana de materiales nos permite elegir si vamos a usar
'shaders' o0 no dependiendo el grado de realismo que

queramos para el material. Los 'shaders’ son, en esencia,
materiales programados.
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Si le decimos que queremos ‘shaders’ y seleccionamos la
pestana 'Shading’' veremos el codigo del material y podremos

jugar con sus elementos para conseguir efectos.
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Cambiamos a diffuse BSDF y podremos anadir una texturay
enlazarla con lo que haypero tendremos que mapearla sobre

la geometria. Eso se hace gon la pestana 'UV Editing'.
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A la izquierda cargamos una imagen de hierba. Luego, a
la derecha, seleccionamos toda la malla del terreno y con

la tecla U la proyectamos sobre la imagen. Despues solo
es escalar para ir encontrando el tamano idoneo.
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Podemos hacer lo mismo con el resto de materiales. Los
renombramos y eliminamos los que no nos sirvan. Con

practica podemos conseguir materiales muy elaborados.
Volvemos a la pestana layout.
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Solo nos faltara traernos las camaras para poder renderizar
una vista desde cada una. Recordar que su posicion ya la

habiamos situado en Freecad. jjjAprovechemoslo!!!
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Si nos hacemos las caras de las vistas. Podremos exportarlas
a dae e importarlas en Blender.
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Ahora bastara con ir colocando el cursor en cada vertice
y colocando ‘camaras’y ‘emptys’
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Nos ponemos en modo edicion, seleccionando edicion de
vertices. Pulsando con el boton derecho en el vertice eleginos

la opcion de Snap_ Vertices Cursor to Selected
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Quitamos el modo edicion y en esa posicion ponemos una
camara. Luego en el otro vertice hacemos lo mismo y

ponemos un empty.
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Seleccionando primero la camara y luego el empty los
asociamos y asi la camara mirara hacia el empty.

Una vez construido ya podemos borrar esa cara. Hacemos lo
mismo con todas las demas.
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Tocando sobre el icono de la camara vemos lo que ve
ella. Si nos colocamos en la pestana camaras podemos

cambiar la Focal Length a 20 mm. Para aum
angulo de vision y ver el edificio entero.
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Eso equivale a un Field of View (Campo de vision) de unos 84°.
Antes de renderizar colocamos todas las camara y borramos

las caras que las delimitan. Con la 'h' escondemos algo si nos
molesta y con la alt+h visualizamos todo
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La camara activa lleva el triangulito de encima relleno. Para
cambiar de camara activa la seleccionamos y pulsamos ctri+0
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Conviene que la luz puntual la cambiemos a luz solar. Se vera
mas realista.
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Moviendola y rotandola podemos hacer que entre por el
augero del hiperboloide y podemos cambiar material y color a

este. El Blender nos permite trabajar la escena hasta llegar a
nlveles muy altos de renderizado de forma gratuita.
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Con este programa podemos ‘bakear’ las texturas sobre el
modelo consiguiendo una maqueta 'que lleve las sombras

pegadas’ ideal para REALIDAD VIRTUAL (VR). Eso lo veremos
en el bloque 2....
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