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RESUMEN

El presente articulo pretende dar respuesta a la
siguiente pregunta problematica ;cémo mantener
actualizado un laboratorio de dibujo industrial en el
tema de software, considerando las restricciones
econoémicas que pueda tener una universidad? Para
eso se verifican diversas alternativas de software li-
bre y se analiza la implementacion de uno llamado
Blender. Los resultados se traducen en un alto grado
de aceptacion del software por parte de los alumnos,
esto se puede apreciar en los diversos comentarios y
resultados de sus evaluaciones.

PALABRAs cLAVE: Software libre, Blender, dibujo
industrial, licencia, propiedad intelectual.

FREE SOFTWARE APPLIED TO INDUSTRIAL
DRAWING: THE BLENDER CASE

ABSTRACT

The article pretends to give an answer to the follow-
ing problematic question how to maintain up to date
an industrial drawing laboratory in software consid-
ering the economics restrictions that can be a uni-
versity?. For this, it review free software alternatives
and analyze the implementation of one of them call
Blender. The results it traduce in a high acceptation
grade of this software in the students, it can see in the
students comment and results of their tests.

Keyworbs: Free software, Blender, Industrial draw-
ing, License, intellectual propriety.
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INTRODUCCION

En la actualidad es cotidiano el uso de software en los diver-
sos procesos tanto académicos como laborales; su aprendizaje
constituye una herramienta fundamental para todo profesional
o personal técnico. Dentro del disefio industrial existen diversas
alternativas, las cuales tienen ventajas en cuanto a su uso; sin
embargo, y sobre todo para el ambito académico, su principal
dificultad esta en el precio que se debe pagar por la adquisicion
de las licencias. Esta situacion, en muchos casos, los hace prac-
ticamente inaccesibles para diversas universidades por lo que
se perjudica el alumnado y se elitiza cada vez mas el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

El objetivo del presente articulo es mostrar una experiencia
practica de implementacion de un software libre como comple-
mento al dictado del curso de dibujo industrial, haciendo una
evaluacion preliminar de su resultado e impacto en los alumnos
del curso; asimismo, se pretende incentivar en los docentes que
estén afrontando un problema similar al descrito en el resumen,
la busqueda de soluciones mediante software libre.

TIPOS DE SOFTWARES UTILIZADOS EN EL DIBUJO INDUSTRIAL

Entre los tipos de softwares utilizados en la actualidad existen
diversas clasificaciones, sin embargo, en forma general se pue-
den mencionar la siguiente:

1. Software en 2d para la construccion de planos

Este tipo de software es muy util para la construccion de planos
de piezas industriales, viviendas, instalaciones industriales e in-
cluso se puede considerar a aquellos softwares especializados
en el patronaje textil. Muchos de estos softwares son parte de
un modelo en tres dimensiones, es decir, tienen un modulo que
puede soportar esta construccion.

2. Software para modelamiento

Este tipo de software es muy util para la elaboracion de una pie-
za virtual en tres dimensiones, pues permite apreciar como es

1 Magister en ingenieria industrial. Profesor del Departamento de Disefio y Tecnologia Industrial,
UNMSM. E-mail: achungp@unmsm.edu.pe
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que se vera la pieza una vez terminada; como se
deduce del caso anterior este software puede tener
un maédulo para la generacion del plano de la pieza
modelada. Se recomienda considerar las opciones
de acabado final de la pieza virtual y el juego de
luces y sombras que el software provea, debido a
que esto le dara un mayor realismo al disefo.

3. Software para animacién

El software para animacion permite generar una se-
cuencia de movimientos de una pieza en un esce-
nario modelado; es muy util para ilustrar ensambles
de maquinaria, diagramas de explosion, paseos vir-
tuales, entre otros. Se recomienda tomar en cuenta
las consideraciones del Software para Modelamien-
to detallados en el punto anterior.

4. Software para simulacioén

Este tipo de software recrea las condiciones a las
cuales va a estar sometida una determinada pieza
a fin de evaluar su resistencia, entre otros factores.

Blender se encuentra en la clasificaciéon 2 y 3 de la
lista anteriormente mencionada.

La tendencia que estan experimentando los soft-
wares industriales relacionados al disefio es hacia
la Integracion, en este caso se esta refiriendo a dos
integraciones. La primera CAD/CAM, si bien esta
tendencia ya se esta dando, es de esperarse que
se acentue cada vez mas sobre todo dentro de lo
que es el CAE. La segunda integracion esta referi-
da alos cuatro tipos de clasificaciones anteriormen-
te mencionados.

Con respecto a Blender se puede decir que existe
un script aun en fase de pre-alfa llamado Blender-
Cad?, el cual pretende entrar en el proceso de inte-
gracién mencionado.

SOFTWARE LIBRE

Se define como software libre aquel software que
permite a los usuarios ejecutar, copiar, distribuir, es-
tudiar, cambiar y mejorar el software sin restriccion
alguna por motivo de licencias u otros; es decir,
debe cumplir con lo que se conoce como las cuatro
libertades fundamentales?® del software libre:

* La libertad de usar el programa, con cualquier

propdsito (libertad 0).

Para mayor informacion consultar: moodle.org
Para mayor informacion consultar: www.openoffice.org
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* La libertad de estudiar como funciona el pro-
grama y adaptarlo a sus necesidades (libertad
1). El acceso al codigo fuente es una condicion
previa para esto.

* La libertad de distribuir copias, con lo que se
puede ayudar a otro usuario (libertad 2).

* La libertad de mejorar el programa y hacer pu-
blicas las mejoras a los demas, de modo que
toda la comunidad se beneficie (libertad 3). El
acceso al cédigo fuente es un requisito previo
para esto.

Asi pues, el concepto de software libre no se restrin-
ge unicamente al hecho de que sea gratuito (sobre
todo si se piensa en tal y como se escribe en inglés
“free software”) sino que es un asunto de “libertad”,
es decir, libertad en el uso, estudio o modificacion
del software, lo cual implica el acceso al conoci-
miento que el software encierra sin las restricciones
de las licencias de usuario.

El uso de software libre esta reglamentado por la
Licencia Publica General también conocida como
GNU-GPL por haber sido elaborada por el proyec-
to GNU; esta licencia se puede considerar como
una “anti licencia” con respecto a las licencias tra-
dicionales del software comercial, esto se debe a
que contrariamente a una licencia tradicional, esta
licencia no restringe sino mas bien permite las cua-
tro libertades anteriormente mencionadas.

Sin embargo, cabe mencionar que la GNU-GPL no
es la unica licencia existente en el tema de software
libre pero es la mas conocida.

Poco a poco, el uso del software libre se esta gene-
ralizando cada vez mas en diversas instituciones,
entre ellas las universidades; como ejemplo se pue-
de mencionar el caso de la Facultad de Ingenieria
Industrial de la Universidad Nacional Mayor de San
Marcos, la cual luego del decreto respectivo ha mu-
dado sus sistemas a software libre.

El software libre se ha convertido rapidamente en
una alternativa en diferentes areas de trabajo, qui-
zas el uso mas conocido es como aulas virtuales
con el software MOODLE*, por otro lado también
hay que mencionar la alternativa al paquete OFFI-
CE como es OPEN OFFICES, entre otros.

Existe pues una contradiccion entre el software
comercial y el software libre, mientras que los pri-

Para mayor informacion consultar la pagina web: http://projects.blender.org/projects/blendercad/
Para mayor informacion consultar la pagina web del proyecto GNU: www.gnu.org
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meros plantean el derecho de restringir el uso de
su “propiedad intelectual” (lo cual es un derecho
legitimo), este derecho excluiria a todas aquellas
instituciones o personas que no puedan pagar los
altos derechos de uso de aprender y actualizarse
en el manejo del software, convirtiéndolos en anal-
fabetos informaticos.

EL SOFTWARE LIBRE EN EL CAMPO DEL
DIBUJO INDUSTRIAL

Dentro del campo del dibujo industrial, en especial
en el modelamiento en tres dimensiones y en el
movimiento, existen diversas alternativas en soft-
ware libre, como por ejemplo Wings 3D, el cual es
un potente generador de imagenes en tres dimen-
siones. Sin embargo, no genera movimiento, al me-
nos hasta la version 0.99. La Figura 1 presenta una
muestra de la galeria de su pagina web®.
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Figura 1. Muestra de Wings 3D.

Otro ejemplo a examinar es un software libre de-
sarrollado por la armada norteamericana, el cual
se llama BRL-CAD’; similar al caso anterior, este
programa puede realizar diversas construcciones
tridimensionales, sin embargo, aun no puede reali-
zar movimiento; la Figura 2 muestra una parte de la
galeria de su pagina web.

También cabe mencionar el software Art of lllusion?,
cuyos resultados presenta una alta calidad, sobre
todo en el renderizado; para tener una mejor idea
véase la Figura 3.

6 Para mayor informacion consultar: www.wings3d.com
7 Para mayor informacion consultar: brlcad.org
8  Para mayor informacion consultar: www.artofillusion.org
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Figura 4. Muestra de Blender.
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I_=igura 5. Interfaz de usuario de Blender.

En cambio, y hasta la fecha de publicacion del pre-
sente articulo, Blender representa quizas la mejor
alternativa en este campo; esto debido a la calidad
de sus resultados en modelamiento en tres dimen-
siones, renderizado, movimientos, entre otros. La
Figura 4 muestra un resultado de su galeria.

Este software puede ser descargado directamente
desde su pagina web en: www.blender.org, tanto su
versioén ejecutable como su cédigo fuente; ahi el ci-
bernauta podra verificar que Blender se encuentra
reglamentado por la GNU-GPL.

Blender es un programa escrito en cédigo Phyton,
el cual también es un software libre de programa-
cion, sin embargo, no esta dentro de los limites del
copyleft®, lo que quiere decir que cualquier progra-
ma hecho en este lenguaje puede ser utilizado con
fines comerciales.

La interfaz de Blender es totalmente distinta a la
comunmente utilizada (es decir a aquellas simila-
res a Microsoft Office), esto puede representar una
ventaja y desventaja al mismo tiempo, primeramen-
te porque tiene muchas funciones que hacen mas
facil el disefio pero a la vez algunas funciones coti-
dianas se hacen mas dificiles. La Figura 5 muestra
la interfaz de este programa.

Para poder facilitar el trabajo con este software,
existe una filosofia entre los usuarios de Blender, la
cual se puede resumir en la siguiente frase: “Mano
derecha en el teclado, mano izquierda en el mouse”,

9  Para mayor informacion consultar: www.phyton.org

esto pues implica manejar una serie de teclas para
realizar actividades propias del disefio y al mismo
tiempo guiarse con el mouse.

Blender permite la creacion de figuras a partir de
formas simples llamadas “primitivas” (véase la Fi-
gura 6). Debido a que este concepto de creacion es
muy basico, el programa presenta diversas posibi-
lidades de disefio en el modo EDIT (ver Figura 7).
Con respecto al acabado final, este programa pue-
de importar diversas texturas o crear las que uno
desee (véase la Figura 8).

Figura 6. Figuras primitivas de Blender.

En lo que respecta al movimiento, en Blender se
pueden realizar diversas animaciones aplicadas al
disefio industrial, como por ejemplo la animacién

Ind. data 12(1), 2009 B
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de un ensamble por explosiéon o también un pa-
seo virtual por alguna instalaciéon en su fase de
disefio.

Figura 7. Disefiando en modo EDIT.

Figura 8. Muestra de texturas hecha en clase.

VENTAJAS Y DESVENTAJAS CON RESPECTO
AL SOFTWARE COMERCIAL

En cuanto a las ventajas que presenta Blender
con respecto al software comercial (Inventor, Rhi-
noceros, 3d Studio etc.), se pueden mencionar las
siguientes:

a. La calidad del modelo final es igual o superior a
muchos softwares comerciales, lo mismo suce-
de con las animaciones.

b. No tiene un costo por uso ni por licencia, es de-
cir puede ser descargada la version completa
desde su pagina web.

c. Puede modificar el software a sus necesida-
des, porque también esta disponible el codigo
fuente.

d. Puede ser actualizado sin costo alguno.

Ind. data 12(1), 2009
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e. Tiene una herramienta de Armadura, la cual
de la mayor naturalidad a los movimientos
humanos.

f. Tiene un potente motor para juegos.

Sin embargo, también presenta algunas desventa-
jas con respecto a los softwares comerciales, entre
ellas se pueden mencionar las siguientes:

a. No realiza funciones de simulacion.

b. La interfaz de usuario no es muy amigable al
inicio, aunque esta desventaja puede ser supe-
rada practicando en dicho software.

c. No trabaja con Ingenieria Inversa.

d. Requiere aprenderse varias combinaciones de
teclas.

A pesar de estas desventajas, las ventajas que
ofrece con respecto al software comercial son muy
importantes, lo cual hace de este software (como
se dijo anteriormente) una de las alternativas ma-
yormente usadas por los disefiadores.

IMPLEMENTACION DE BLENDER EN UN LABO-
RATORIO DE DIBUJO INDUSTRIAL

Como se explico anteriormente la instalaciéon de
Blender es bastante sencilla. Basta con descargar
el instalador correspondiente de su pagina web.
El mayor problema con el que se enfrentara todo
estudiante que desee aprender este software sera
acostumbrarse a su interfaz de usuario; para esto
se recomienda dedicar dos o tres clases a familiari-
zarse con dicha interfaz.

Para la estructuracion de las clases en Blender se
recomiendan los siguientes puntos en el orden es-
tablecido:

1. Presentacion del interfaz inicial y de las teclas
de funciones basicas.

Disefio con figuras primitivas.

Disefio en el modo EDIT

Aplicacién de texturas

Creacion de animaciones

Creacion de paseos virtuales

ok wd

La Figura 9 presenta un ejemplo de lo que un alum-
no podria hacer como ejercicio en un examen.

Finalmente, cabe mencionar que la respuesta del
alumnado de la Facultad de Ingenieria Industrial en
los ciclos 2008-1 y 2008-II a este programa ha sido
bastante satisfactoria, esto se ha reflejado tanto
en sus notas como en los comentarios recogidos
en clase; incluso se han generado los llamados
comunmente “blendermaniacos”, esto debido a la
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posibilidad de poder crear diversos mundos ima-
ginarios y también a la cantidad de tutoriales que
existen en la red acerca de este programa.

Figura 9. Ejercicio recomendado.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Como conclusiones se pueden mencionar las si-
guientes:

1.

Blender representa una alternativa viable en
software libre ante softwares comerciales de
modelamiento y movimiento.

En general, el software libre es una alternativa
ante los altos costos del software comercial.

El pago de licencias por uso del software co-
mercial tiene un caracter ambivalente, si bien
representa el justo pago por el uso de una pro-
piedad intelectual al mismo tiempo es un factor
de exclusion de individuos e instituciones al ac-
ceso del conocimiento y la tecnologia.

Si el conocimiento es poder, el software libre
ayuda a la democratizacion de ese poder.

Los alumnos asistentes a la implementacion del
software mostraron una respuesta favorable al
aprendizaje de Blender, luego de familiarizarse

Alfonso Ramon Chung Pinzas

con su interfaz y de comprender las posibilida-
des que este programa ofrece.

Al mismo tiempo se recomienda incentivar tanto en
docentes como en alumnos la investigacion de al-
ternativas en software libre, formando asi una red
de intercambio de informacién como se suele tra-
bajar en los temas de software libre.
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