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CAPITULO 10: OBJETOS TRIDIMENSIONALES



Convertir a 3D

En este capitulo se veran las posibilidades que ofrece Draw de trabajo en tres dimensiones.

Para convertir una figura, ya sea un contorno o una superficie, en un objeto tridimensional,
disponemos de una serie de opciones, dependiendo de la que seleccionemos el resultado variara
considerablemente.

Conviene tener a la abierta la Barra de Dibujo y visibles los cuatro iconos correspondientes a 3D.
Comenzaremos realizando un recorrido por estas opciones.

&
“~ En 3D

Convierte un objeto bidimensional en tridimensional mediante una proyeccion; es decir, afiadiendo
profundidad a la figura.

1. Dibuja una forma y déjala seleccionada.

2. Pulsa sobre el icono * de la Barra de Dibujo. Automaticamente la forma adquirira
profundidad.

" —T

.1:]
H_./'\-
g
=

Figura 10.1 Convertir en 3D
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%" En cuerpo de rotacién 3D

Esta orden crea un cuerpo tridimensional a través de la revolucion de la superficie bidimensional
alrededor de un eje.

Como en el caso anterior, basta seleccionar la forma y el icono correspondiente para obtener la
figura 3D por rotacién.



Figura 10.2 - Convertir en cuerpo de rotacién 3D

Tenemos otros dos métodos para llegar a estas opciones:

1. Pulsa sobre la figura con botdn derecho. Se abrird el menu contextual.
2. Selecciona Convertir > En 3D o En Cuerpo de rotacion 3D.
3. Barra de MenuUs Modificar > Convertir > En 3D o En Cuerpo de rotacién 3D.

A través de la Barra de Dibujo podemos acceder a otras dos opciones para crear formas en 3D

ﬂ' Objetos 3D
Al Pulsar sobre el icono se despliega la barra Objetos 3D.

Nos permite dibujar los siguientes objetos, dependiendo de que al dibujar se mantenga pulsada la
tecla mayuscula el resultado es diferente:

i Sin mayuscula Con mayuscula
Objetos 3D ¥ X  cuno Prisma
Esfera Esferoide

5' 5 Q E 6 Cilindro base circulo  Cilindro base 6valo
| | Cono base circulo Cono base 6valo
Piramide base cuadrada Piramide base rectangular
a ,;E; q G Toro base circulo _ Tor_o base ovalo
Semiesfera hueca circuggmiesfera hueca ovalada
Semiesfera Medio esferoide

Figura 10.3 Barra Objetos 3D

Girar objetos en 3D

Cualquier objeto en 3D, creados por los procedimientos anteriores, puede girarse sobre uno de sus
tres ejes, de forma que nos ofrezcan el punto de vista mas adecuado.



Pulsamos dos veces sobre el objeto para que cambie a modo giro.

Nos situamos sobre el punto de control de la izquierda o de la derecha.

Cuando el cursor adopta esta forma 1LIo desplazamos para arriba o para abajo, de
manera que nos permite ver la parte superior o inferior del objeto.

Lo mismo ocurre al situarlo en los puntos de control de arriba o abajo para obtener la
vista del lateral izquierdo o derecho.

————— ®
Figura 10.4 Giro de un objeto

Los puntos de control de los vértices delrectangulo nos permiten girarlo a favor o en
contra de la direccidn de las agujas del reloj.

Figuras vinculadas

Si convertimos dos figuras a la vez, entonces habremos creado una “Escena”. Es decir, que ambas
figuras estan vinculadas, cuando cambias una, la otra varia con ella.

Extrusion

'*IjActivar o desactivar extrusion
Selecciona la figura.

Pulsa sobre el icono correspondiente de la Barra de Dibujo para que adquiera profundidad.

Figura 10.5 Extrusién de una estrella



En el momento que la figura se transforma por extrusidén, o posteriormente cuando presionamos
sobre ella con el botén derecho del ratén, se abre una ventana que nos permite modificar el
objeto.
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Figura 10.6 Barra Configuracion 3D

s} D oh
L e e Inclinacion

Al pulsar sobre uno de estos iconos el objeto se inclina cinco grados en la direccion
correspondiente.

Ti? Profundidad
Al convertir en objeto 3D una forma, adquiere la profundidad sefialada por defecto.

Cuando presionamos sobre este icono se abre una ventana que nos permite seleccionar la
profundidad deseada.

2,5 cm

Scm

10 ¢m

QR QOO

Infinidad

Personalizar. ..

Figura 10.7 Profundidad

I'j? Direccion

Al pulsar sobre este icono se abre una ventana en la que podemos seleccionar la direccion del
objeto en profundidad y si las lineas de fuga deben ir a un punto o mantenerse en paralelo.



Direccion d... [X]
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ﬁ' Perspectiva

Paralelo

Figura 10.8 Direccién

@ Iluminacion

Una vez abierta la ventana podemos seleccionar entre diferentes direcciones e intensidades de
iluminacion.

Figura 10.9 Iluminacién

Superficie

Permite ver la figura definida solo por sus aristas o por caras planas.

L

Al pulsar sobre este icono se abre una carta de colores en donde podemos seleccionar el matiz
deseado.

Color 3D



Geometria

Las formas convertidas en objetos 3D, excepto los objetos convertidos por extrusion,pueden
modificarse utilizando las opciones el programa.

Para acceder abrimos el menu contextual y pulsamos sobre @Efectos 3D. Aparece una ventana
que por defecto muestra la ficha Geometria.

EREEE

Senmetia

B

Profundidad escalada 100 <% i
Angulo de rokacién 50,0 gradols) &

A4

1k

Profundidad 1,000m =
Seginentos
Harizoetal 24 2| yertical N

MNormales ————

NG

Figura 10.10 Ventana Efectos 3D - Geometria

Esta ficha permite modificar la geometria general de la pieza. Para demostrar la utilidad de las
diferentes acciones que podemos realizar emplearemos ejemplos comparativos.

Cada vez que realizamos una modificacion y deseamos verla reflejada en el objeto debemos de

pulsar sobre el icono de asignar E

Bordes redondeados
Esta orden afiade un radio de redondeo a las aristas.

Podemos observar que sélo cambian las aristas que se han creado posteriormente, al dar volumen
a nuestra superficie, pero no las que nosotros hemos realizado al hacer la figura.

Al 10% Al 25%



Figura 10.11 Redondeo de aristas

Profundidad escalada

Es la relacion entre el tamafio de la parte anterior con respecto a la posterior.

Al 100% Al 50%

Figura 10.12 Escala de profundidad

Angulo de rotacién

Esta orden aparece cuando hemos realizado un objeto por revoluciéon, nos indica el dngulo total de

revolucién. Por defecto el angulo que se impone en un principio es de 3600, pero puede ser
modificado.

360° 120°

Figura 10.13 Angulo final

Profundidad

Nos indica la profundidad que se le confiere al proyectar la figura.

1cm 4cm

Figura 10.14 Profundidad



Segmentos

Con esta orden decidimos la cantidad de segmentos con los que va a ser construido nuestro
objeto. Estos tres ejemplos parten de revolucionar el mismo circulo.

Horizontales: 24 4 24
Verticales: 28 28 4

Figura 10.15 Segmentos

Todos los elementos realizados mediante la herramienta de “"Objetos 3D” pueden modificarse, con
la excepcion del cubo.

Horizontales: 24 6
Verticales: 16 3

Figura 10.16 Modificaciéon de una Semiesfera

]
Especifico del objeto

Las areas redondeadas se mostraran con una proyecciéon redondeada y las planas con una
proyeccion plana.

Figura 10.17 Proyeccion especifica

=
Plano

Todas las areas se representaran como pequefios poligonos sin importar que sea plana o esférica.




Figura 10.18 Proyeccién plana

nta
< |Esférico

Todas las areas se representaran de forma esférica.

Figura 10.19 Proyeccion redondeada

A
W .
Invertlr normales

Este comando invierte la iluminacion; en lugar de provenir de fuera, varia la normal como si el
objeto se iluminara desde dentro.

Figura 10.20 Inversion de la iluminacion

IIuminacién en los dos lados

Con esta funcion podemos determinar una iluminacion exterior e interior idéntica. Si también se
encuentra activo el comando “invertir normales”, lo que logramos es una iluminacién ambiental.

Figura 10.21 Iluminacién en los dos lados

Doble pagina

Cuando revolucionamos o proyectamos una superficie que se entrecruza, el programa solo
transforma en objeto 3D cerrado uno de los subcuerpos permaneciendo el resto como superficies
abiertas. Si activamos la funcién de doble pagina, aparecera todo el cuerpo cerrado.



2y
'y

Figura 10.22 Revolucién a doble pagina

Representacion

En esta ficha se puede realizar la configuracion de la representacion de un objeto.

fectos 30 [%]
FEIFEAE
Representsciin

Muodc |Enural.;d W
Sombra ———————————

E] Angulo de superficie | Dgradafs) 4
Camara

Distancia 10,100m 3

Longkud Focal [10,00em %

B

Figura 10.23 Efectos 3D Representacion

Modo

Podemos elegir el tipo de representaciéon que queramos o que nos convenga. Estos sistemas de
representacion se consiguen a partir de un proceso de célculo que va aumentando de complejidad
y mejorando la calidad de la representacion. El problema estd en que a mayor complejidad es
necesario mas tiempo de respuesta.



Gouraud

Figura 10.24 Calidad de la representacion

@Sombra

Con esta funcidon podemos activar o desactivar la representacion de la sombra que proyectaria el
objetosobre una superficie.

Angulo de superficie

Con él, podemos decidir el angulo de inclinaciéon que tiene la superficie donde supuestamente
proyectamos la sombra. El &ngulo puede variar entre 0° y 90°,

Figura 10.25 Angulo de superficie
Camara

Con estos comandos podemos simular que estamos observando la figura a través del objetivo de
una camara pudiendo modificar:

Distancia: permite modificar la distancia de enfoque entre la camara y la mitad del
objeto.

Distancia focal: modifica la distancia focal con la que se observa el objeto de forma que
una distancia focal muy baja puede equivaler a un gran angular y una muy alta a un
teleobjetivo. Dando la impresién de estar mas o menos cerca del objeto y aumentando o
disminuyendo la sensacién de perspectiva.

En el ejemplo que se puede ver a continuacion el objeto de la izquierda tiene una distancia focal
de 30cm, el del centro de 10cm y el de la derecha de 3cm.



Figura 10.26 Variaciones de la distancia focal

Iluminacion

En la ficha de iluminacidn se puede seleccionar y configurar las fuentes de luz, pudiendo aplicar un
total de ocho fuentes de luz como se puede ver.

[T s
EIE 1 B
llurrinacion
Oigen de luz
[@][@][@][@] (O ra0tv.zns azo | (]

Luz ambiente (I s 0% | [
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Figura 10.27 Efectos 3D Iluminacion

Este icono simboliza la luz desactivada. Si lo pulsamos una vez , seleccionamos la fuente
de luz y se nos muestran sus propiedades y posicién pero no podemos modificarlas.
Cuando lo pulsamos una tercera vez, se activa y podemos establecer los valores RGB que

tendra nuestra fuente de luz presionando sobre el icono , que nos permite controlar el color
dentro de un didlogo de colores.

También podemos controlar la luz ambiental pudiendo conferir asi una mayor luminosidad a las
figuras que hayan salido mas oscuras.



Dialogo de colores

Color

gn  fox g =]|-=]
tagenta 77 % — Raojo
Arnarilla 85 % = Werde
Llave 15 % = A=zul

Figura 10.28 Cuadro de didlogo Color

Con este cuadro, podemos controlar las variables de estos conceptos, que también vimos en el
capitulo 6:

Color: es el matiz.

Saturacioén: se refiere a la pureza de un color frente al gris. Cuando tiene una baja saturacién el
color estd mezclado con su complementario dando un tono grisdceo. Cuando hablamos de
saturacion alta, el color es mas puro.

Brillo: es la luminosidad y aunque es dificil de percibir, no depende del color.

Ventana de previsualizacion

Fundamentalmente sirve para poder ver las modificaciones realizadas antes de aplicarlas a la
figura.

Desde esta ventana podemos activar la fuente de luz simplemente pulsando encima del circulito
que simboliza el foco. También podemos posicionarla colocandonos encima y moviéndola a donde
deseemos dentro de los limites de las lineas amarillas.

En el ejemplo de la figura 10.28 se ha cambiado de lado la posicién del foco y la luz ambiental ha
pasado de ser un gris 60% a un tono calido.
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Figura 10.29 Previsualizacion de la iluminacion

A Continuacion podemos observar el resultado de iluminar la figura desde tres puntos diferentes y
con focos de distintos colores.

[
(== =]
Bomrirmcon

dirign e Lo

[ElRIR]E] [Faers |
[e]l=(5]0E]

» o e [ i | )
= % E [m|




Lvigar s
VODE me=e n
(==&
voges (W ()
L a
[T
=1 E 2 EE FA Fira
EIEIE [ LE B ....__
(G EINEY)
o L I W =]
LA i )E]

Figura 10.30 Iluminacién dependiendo del foco

En este ejemplo se ha “encendido” uno de los focos y “apagado” los otros.

A continuacién se puede ver el resultado con los tres activos.
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Figura 10.31 Juego de luces



Textura

Al abrir esta ficha podemos ver una serie de opciones para configurar la textura que escogimos
para el objeto anteriormente.

EEE=EE

Tipo 4]
Maodo E]@
Provecddn ¥ E]E]@
Proyeccidn @B@
Eiltrade

u,ﬂ ;;af

Figura 10.32 Efectos 3DTexturas

Para poder modificar los valores de este cuadro, antes debemos darle algun relleno a la figura que
no sea solo color; es decir, ponerle alguna trama, bitmap o gradiente.

@Blanco Yy hegro: las texturas asignadas aparecen en blanco y negro.
@Color: este comando aplica color a las texturas.

ESélo textura: procura sélo la textura sin aplicar la sombra que corresponderia a la
iluminacion de nuestra figura.

@Texturas y sombras: no sélo aplica la textura sino que le confiere sombras.

Proyeccion X: se define la disposicidon de la textura para el eje X del objeto.
@Especifica del objeto: se dispone la textura que hayamos elegido de la forma mas 6ptima.
EParalelo: la textura se aplica a través del objeto.

@Circular: la textura se aplica de forma circular sobre el objeto



Lo mismo podemos aplicar en eje Y.

@Activar / Desactivar filtracion

A los cuatro conos que vienen a continuacion solo les hemos variado un parametro a cada uno

para que podamos ver la diferencia.
Figura 10.33 Variaciones de parémetros de textura

@] (@

Material

En realidad esta ventana lo que hace es combinar colores e insertar puntos de brillo para crear
una apariencia de material, pero no les da ningun tipo de trama, como por ejemplo las vetas de la
madera cuando elegimos este material.

Favoritos

Aqui podemos escoger cualquier material ya predeterminado y que podemos modificar a nuestro
gusto. Si queremos crear un nuevo material, lo ponemos en la opcién de “Definido por el usuario”
que es la que aparece por defecto cuando abrimos el cuadro de didlogo. También podemos
escoger cualquiera de los que ya estan presentes.

Color del objeto

Elegimos el color que tendra nuestro material. Vuelve a aparecer el botén que abre el cuadro de
didlogo de colores, funciona igual que en el apartado de iluminacién.

Iluminacion

Seleccionamos el color de la iluminacién. Hay que tener en cuenta que dependiendo de ella las
sombras del objeto seran de un color u otro. Normalmente se escoge un negro para que asi solo
esté el color que hemos escogido para el material; pero si queremos hacer una combinacidn,
porque nos parezca mas adecuada, podemos escoger cualquier otro color.



Punto de brillo

Lo que mejor define a un material es el punto de brillo. Es interesante poner a la madera distintos
colores e intensidades y observar la sensacién que produce. Normalmente en el plastico cuando la
luz se refleja en su superficie aparece un pequefio brillo carente de color, mientras que si
dirigimos el foco sobre una superficie de madera parece como que el color se difumina alli donde
incide la luz.

Color: aqui podemos seleccionar el color del punto de brillo.
Intensidad: introducimos la intensidad del brillo en tanto por ciento. Cuanto mas alto sea
el valor, el punto estard mas centrado sobre una Unica zona.

Actividad 10

La actividad de aplicacion de este capitulo consiste en realizar uno o varios objetos en 3D.
A continuacién se pueden ver, como ejemplo, los pasos para crear una manzana.

1. Realizamos la base de nuestro objeto.

2. Elegimos el método mas conveniente para convertirlo en una figura 3D (en este caso una
revolucién) y le damos un color.

3. Habra que hacer algo para que parezca menos artificial. Por ejemplo podemos cambiarle
el brillo; darle otro color y ampliar la zona donde actla (recuerda que para esto debes
reducir el porcentaje)

4. Vamos a modificar un poco la iluminacidon; podemos probar a mover el foco de luz, afadir
mas focos de distintos colores a ver que efecto produce, etc.

Figura 10.34 Transformacion de un objeto 2D a 3D



