1. El programa “DELFTship”. Tutoriales del programa(¢,Comenzamos? y “Utilizar
imagenes de fondo”, traduccidén/adaptacion del mismutorial de DELFTship)

Esta pequefia maravilla ha sido un gran descubrimemedando por la Web. Ademas, este
software tiene una version GRATUITA mas que sufitéepara nuestros modelos, con sus limitaciones,
claro; insisto, mas que suficiente para nuestropgsitos.

Es un completo (y bastante sencillo) programa defdi en 3D de barcos, valido tanto para
barcos a vela, a motor, canoas, etc.; para subosania lo tengo claro, pero creo que también seigodr
utilizar. Desde luego, si nos damos una vueltalpgarte de descargas de su pagina os aseguracsque 0
guedaréis muy sorprendidos de lo que es capaz ar bBhpersonal con este programa. Logicamente,
como todo software hay que ir conociéndolo hastatgngamos soltura con todas las posibilidades que
ofrece, asi como algunos trucos que os comenta@de mi propia experiencia.

&Y qué se puede hacer con DELFTship?

Pues disefiar el casco (con pantoque vivo, con gaateedondo, etc.), los apéndices (timon,
quilla, bulbo, otras formas, etc.) y combinandaate si podemos hacer casi cualquier cosa; codw to
es conocer el programa, experimentar con las opsigue tiene, echarle imaginacion y dedicarle un
tiempo.

Conceptos basicos

Deberemos acostumbrarnos a ciertos términos badeadisefio 3D por ordenador, muy
sencillos (la mayoria los iremos aprendiendo stbrearcha y en el Tutorial), como por ejemplo Mall
(o Malla de Control), Punto de Control, Arista deefue (o Arista Viva), Arista normal, Capas,
Extrusion, etc. Esto no debe suponer mayores prade Igualmente, deberemos orientarnos para
trabajar en el espacio, en 3 ejes (X, Y, Z), doglderigen (X=0.00) es la popa, linea de crujiaustoj el
eje X (es decir, Y=0.00, ya que trabajamos con sa@leaemi-casco, aunque podemos mostrar los dos o
casco completo) y la altura del casco es el eje Z.

¢.Por qué este programa?

Segun he investigado por ahi, hay varios prograieadiseiio de barcos; el problema, como
casi siempre, es que son programas buenisimos |@fsipos, completisimos y por supuesto carisimos,
s6lo para uso profesional y evidentemente paraobasales. Ejemplo de algunas ventajas que yoe@eo d
este programa:

- La version GRATIS es mas que suficiente paratnoesnodelos (incluso barcos reales). Y
ademads, disponible en espafiol.

- Se puede disefiar practicamente cualquier baraas{y lo visto en su web, diria que casi
cualquier cosa).

- Casi desde un simple boceto hecho a mano se mineleer perfectamente el casco, ya que
permite trabajar con imagenes de fondo.

- Nos calcula (y nos da un informe) de las hiditosid del modelo, asi como de un montén de
parametros: superficie lateral, superficie mojadéymen, etc.

- Nos ofrece de forma simultanea 4 vistas del nioddzado, planta, perfil y perspectiva, con
lo que vemos inmediatamente las modificacioneshgeemos.

- Nos ofrece una imagen con volumen en 3D (render).

Permite trabajar con capas.




Nos muestra a la vez las coordenadas del pulgocsenado y las del cursor.
Permite exportar/importar en diferentes formatos.

Nos ofrece un completo plano de lineas del modelo

Etc.

Recomendaciones / trucos person@heschos los iremos viendo sobre la marcha)

Tener minimamente claro lo que queremos dis@i@arlo menos las dimensiones basicas del
modelo: eslora, manga, calado, francobordo asi comaoidea de las lineas generales del
modelo. Un boceto, aunque sea a mano, con la fgemeral del casco es muy recomendable;
l6gicamente, cuanto mas detallado mejor, pero alabrarincipio del proyecto no es
imprescindible.

Como el programa trabaja en 3 ejes (X, Y y Z)peg/ conveniente saber las cotas mas o
menos reales del/los extremos de proa y popa. atilgdra el trabajo posterior.

Recomiendo utilizar como calado al principio @éel@ modelo (sobre todo ahora, que estamos
empezando a conocer el programa) la medida sunaedgidcasco (sin orza/quilla ni timén u
otros apéndices sumergidos), entendido el cascoo comerpo principal (es decir, sin
considerar tampoco la quilla corrida como veiamogleCapitulo 5, aunque este caso es un
poco especial). Después ajustaremos el caladouaatio fijiemos las partes sumergidas.
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1° TUTORIAL: ( EMPEZAMOS?

Pues vamos alla. Paginaaww.delftship.net

Nos registramos y nos descargamos la version taatliree), asi como los idiomas
(Languages), en el bloque donde esté el espafiopuéatos, nos podemos descargar el Manual (en
inglés, echadle un vistazo). No os descarguéisugdrial “Hull Model”, porque para eso ya os lo he
traducido yo (bueno, como querais, es el 2° Tujotia descarga e instalacion son rapidas, el progr
ocupa muy poco Yy esto no debe suponer ningun pnable

Nota: os sefalo erectdngulos rojosen las pantallas los temas tratados.

Ejecutamos el programa. Pantalla inicial:

L TR = B R A
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Después de unos segundos, la pantalla se quedéndgio las diferentes barras de
herramientas del programa):




Imagino que el programa os aparecera en inglés asi, vamos a personalizarlo (muy facil).
En el Menu Principal, pinchamédle, Preferences.
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Nos aparece esta ventana:

Preferences.
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Pinchamos elriangulito negro, nos aparecen los idiomas disponibles, pincharspai®| y
pinchamos e®©K (arriba a la derecha de la ventana en tu pantadl@aparece en esta imagen). jMagia!



Aparecen los textos en espafiol. Volvemos a la mismgana, solo que ahora esta en espafiol (por, tanto
para volver a abrirla, en el Menu Principal pincbadrchivo, Preferenciay:

Preferencias.
Val defscta] of fcepar 3 Cancel

|ﬁ“;;;.;r| |Fun‘na2 del casoo I [Hi\:—\'neta’lica I [Hapolt I

Hdioma ’m
Memeeis an, deshacer (b | 25
Tamsiio ponto de sorkral & 1,

| Color de fondo
Elementos sefacoonadas

Estamos eseneral, con el Color de fondo de la pantalla en Gris Armakrillo (los colores se
pueden cambiar pinchando en el propio color; ¢brdsl Tutorial esta hecho con estos colores gstbr
de colores por defecto para el resto de acciorag)ipdicarnos que el elemento (arista, punto) esta
seleccionado. Como Vvéis, también se puede dedimrdmoria maxima para deshacer (cuanta mayor sea,
mas pasos podremos deshacer; yo no la he toca@go yjee no me ha hecho falta aumentarla), asi como
definir el tamafo del punto de control (tampocbdomodificado); si pinchamos los otros botones:

Formas del cascopodemos definir los diferentes colores de todsselementos de nuestro
modelo que apareceran en pantalla.

Hidrostatica: podemos de/seleccionar los parametros de Hidicstgue queremos sean
calculados y por tanto, mostrados en pantalla @gsgs en el correspondiente informe.

Report: aspecto del informe de los pardmetros de hidioatétipo de letra y bordes de la
tabla, no tiene mas misterio).



Bl Preferencias. [EJ
Yal defecto J Aceptar x Cancelar al. defectoi o Aceptar x Cancelar

General | | Formas del caseo | Hidiostatica  Report General | Fomas delcasco | | Hidrostética | Report

Color de rejilla Muevas supeificies

Preferencias.

Letra de rejilla Superficies sumergidas

Mormales de superficie

Puntos de contral normales

Trazos de curvaturas | Yalumen
vl Despl.
v/ LCE
v/ Ch
ViCh

vl Am
Wl Cm
v A

v Cw
Wl LCF
vl Cp
Colar barras de cebra w5

Puntoz de pliegue
Marcadores
Galibos

Curvas de perfil

Puntos de esquina
Puntos de pinzamiento
Puntos de filracidn
Lineas de agua

Aristas de control normales :
Diagonales

Ariztas de pliegue [control]

Color de letra en hidrostatica
Arnigtas de pliegue [interior]

Curvas de control

Légicamente, en la ventana de Hidrostatica, sialmemsos lo que significa cada cosa pues
malamente vamos a saber si nos conviene o no; reedmdejarlo como esta, pues no sobra (luego si
queremos veremos o imprimiremos el informe y empdatalla de nuestro modelo podemos elegir si
aparecen 0 no) y nos informa de todos los paramaiomicos del modelo.

Bueno, ya hemos configurado el programa a nuestbgasi que comencemos a ver qué es
lo que hace con algo real. Cerramos las posiblatamas abiertas, con lo que volvemos a la pantalla
principal (si hemos dejado los colores por defemparecera vacia y de color gris).

En el Menu Principal, pinchamdschivo, Nuevo (o pinchamos directamente en el icono de
archivo nuevo de la correspondiente barra de hezrdas).

Aparece la ventana de la derecha, con una s

. . N Huevo modelo,
de datos por defecto (siempre apareceran estos)d&tio

que introducir en el cuadro de eslora 1.50. Y pama
manga de 40 cm, debemos introducir el dato 0.40.

queremos adaptarlos a nuestro modelo, |dgicam o hesptar R Cancelar
podemos cambiarlos, asi como cambiar las unidagéssal 3
en vez de metros. Hum. puntos en direccion Inngitudﬁ

, Nota: S! quer(?mos por ejemplo trabajar ¢ Wi, puntos en direccidn vertical JE
centimetros, medida mas real para nuestros mod T
deberemos trasladar las medidas a metros, teniend{ | Eslora :
cuenta que el programa trabaja con puntos, NO CDTAS. | | Manas J2.700
Ejemplo: para un modelo de 150 cm de eslora, temase| = . 0.500

Unidades Metros =

Bueno, como esto es un ejemplo dejamos los datosdgfecto y pinchamogceptar.
iMagia! En nuestra pantalla deberia aparecer esto:
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I ===
Y con esto tendriamos un modelo basico de caseopmaler ir modificando, afiadiendo, etc.

a nuestro gusto; recordemos que las medidas badicaslora, manga ya las hemos definido. Puede
ocurrir que la forma obtenida sea bastante feaq s parezca lejanamente a lo que se observa en la
pantalla mostrada; no pasa nada, dependera desteripres ajustes de las medidas de nuestro modelo
(sirva como ejemplo el siguiente tutorial). Estal&dorma del casco que siempre nos mostrara por
defecto el programa; consultados los creadoresmiho, me respondieron que después de muchos
experimentos llegaron a la conclusion de que éstel enejor casco posible por defecto para luego ser
modificado.

Y como todos los programas, hay que dedicarleaguifo de imaginacién y un poquito de
tiempo en investigar las diferentes opciones, etc.

Aqui solo pretendo mostraros el cuerpo basicopdefjrama, pero podemos hacer orzas,
bulbos, quillas, timones, etc. y luego incorpormdauestro casco.

En la imagen siguiente podemos ver un ejemplordeealero con orza y bulbo con aletas
realizado con DELFTship (las imagenes estan en rfgmtobra”).






29 TUTORIAL: DELFTship: Utilizar imagenes de fondo (traduccion / adaptacion del mismo
tutorial de la pagina Web de DELFTship)

Descripcion

Utilizando imagenes por ejemplo escaneadas de un plano de formas (o plano de lineas) ya existente mostraremos cémo
puede ser creado un modelo 3D DELFTship utilizando esas imagenes como imagenes de fondo. El plano de formas utilizado para este
tutorial es el de un velero (a falta de timén y quilla / orza). Es un velero con pantoque vivo y una curva en la popa que acaba en un
espejo de popa plano.

A lo largo de este tutorial también seran explicadas bastantes utilidades béasicas del programa. Se mostrarad como:

. Crear lineas de pliegue (6 aristas vivas)

. Usar iméagenes de fondo

. Asignar curvas de control

. Ajustar las curvas de control moviendo puntos con el ratén

. Mover puntos con las teclas del cursor

. Afadir nuevas caras manualmente

. Insertar puntos nuevos

. Insertar aristas nuevas

. Afadir nuevas capas

. Seleccionar caras

. Asignar caras a una capa diferente

. Afadir galibos (6 secciones 6 estaciones, mediante sus medidas o cotas)
. Hacer una popa curva con un final de espejo de popa plano y perpendicular al plano de crujia del casco

|

Imagen de fondo que vamos a utilizar en este tutorial para nuestro modelo. Este plano de lineas esta realizado con
DELFTship.

NOTA: el plano de lineas se ha modificado (un simple “corta y pega”) para que aparecieran conjuntamente un semi-

casco con la vista frontal y otro con la vista posterior (figura de la derecha, entre el perfil y la planta del casco) y no separadas la vistas
frontal y posterior.

1. Comenzar un nuevo modelo

Descripcion Accion :
Comenzar un nuevo | En el mend principal, seleccionar | BRLLEATIRTIT: 218 [§
modelo. Archivo, Nuevo.

o Aceptar )6 Cancelar

Aparece la ventana de la
ilustracion. Introduce los

datos requeridos. Mim, puntoz en direccion longitudi

Mim, puntoz en direccidn vertical
1.400

0.200

Nota: en este caso, las| Nota:también podemos utilizar los Eslora

medidas corresponden a un | botones que correspondan de la
modelo de 1,4 m de eslora. barra de herramientas que
corresponda. La gran mayoria de Calato LOB0
acciones  tienen  su botén
correspondiente. Uridades Metros -

M anoa

JI




2. Creando lineas de pliegue
Descripcion Accion
El casco por defecto es un| Selecciona las aristas tal como se
velero de pantoque redondo. | muestra en la imagen 3. Puedes
El plano de lineas que| seleccionar cada arista una a una
estamos intentando | haciendo clic con el boton
reproducir es una velero de | izquierdo del rat6n. Una manera
pantoque vivo (es decir, con | mas rapida y facil de hacerlo es
una arista entre el lateral y el | seleccionar sélo una arista
fondo del casco). La primera| mientras se pulsa la tecla Ctrl del
cosa que tenemos que hacer | teclado. DELFTship de wuna
es crear una linea de pliegue | manera automatica seleccionara
(para crear una arista viva) | los diferentes segmentos
para definir el pantoque. conectados de la misma arista.
Ver la imagen (las lineas de la| I
arista seleccionada se muestran | T T T T
en amarillo).
Cambia las aristas normales | En el menu principal, seleccionar
en aristas de pliegue. Editar, Arista, Pliegue
DELFTship dibuja las aristas
de pliegue en color rojo.
3. Insertando imagenes de fondo
Descripcion Accion
DELFTship tiene cuatro| Selecciona por ejemplo la
vistas diferentes de tu| ventana que muestra la vista
modelo: perfil. Si no estuviera mostrada en
e Vista Planta pantalla selecciona otra Vvista
«  Vista Perfil cualquiera para poder mostrar la
e Vista Frontal / Trasera vista perfil. Esto se hace pulsando
« Vista en Perspectiva o| €l boton derecho del raton en
3D. cualquier lugar de la ventana:
aparecerd un menu desplegable.
Puedes insertar una imagen | Selecciona Vista, Perfil.
de fondo en cada una de las | Abramos otra vez el mend
vistas, incluso imagenes | desplegable y selecciona Imagen
diferentes, excepto en la| de fondo, Cargar . Esto abre un
vista 3D. cuadro para buscar archivos.
Selecciona el archivo requerido
para ser usado como imagen de
fondo.
4. Moviendo iméagenes de fondo
Descripcion Accion
La imagen de fondo esta| En el mend desplegable,
ahora insertada en tu| seleccionamos Imagen de
modelo. Cada vez que| fondo, Origen .
selecciones la vista perfil| EI cursor cambia a una cruz con
esta imagen sera mostrada| una gran marca de forma O que
al fondo. En la mayoria de | nos indica que vamos a cambiar
los casos laimagen de fondo | el origen. Haz clic con el botén
no esta situada | izquierdo del raton en cualquier
correctamente en la ventana | lugar de la imagen de fondo y
nada mas insertarla. Vamos | mantenlo pulsado. Si mueves el
a arrastrar la imagen para| raton verds que la imagen de
colocarla en el lugar| fondo es arrastrada. Si dejas de
correcto. presionar el botén la ventana
vuelve a su operativa normal.
Arrastra la imagen a su posicion
correcta, que sera el punto mas
bajo para coincidir con la linea
de la base de tu modelo (cota
Z=0.00). El extremo posterior de
la popa de la imagen coincidira
con la perpendicular de la popa
(cota X=0.00) del modelo.
5. Cambiando la escala de una imagen de fondo




Descripcion

Accién

Una vez que la imagen de
fondo estd situada en el
punto correcto deberemos
cambiar su escala a las
dimensiones correctas.

En el menu desplegable,
seleccionamos Imagen de
fondo, Ajustar escala. El
cursor cambia a una regla

pequediita que nos indica que
vamos a cambiar la escala de la
imagen. Haz clic con el boton
izquierdo del ratén en un punto
de la imagen de fondo del cual
conozcas las cotas exactas que
va a tener ese punto en tu
modelo. El punto mas alejado
del origen suele ser el mejor.
Una vez que el punto ha sido
seleccionado  otra  ventana
aparece para introducir las
cotas del punto; introduce las
cotas, pulsa Enter y cierra la
ventana.

En nuestro ejemplo, en la vista
perfil las cotas del punto mas
alto de la proa son X=1.400 y
7=0.140

Importante:

a todas las imagenes de fondo nuevas se les

aplicard la misma escala aplicada a esta. Esto es muy
conveniente si vamos a insertar diferentes imagenes de fondo
originarias del mismo plano de lineas. Por tanto, asegurate de
que has aplicado la escala correcta antes de insertar la siguiente
imagen de fondo. En este tutorial vamos a insertar tres veces la
misma imagen (una para cada vista), por lo que aplicar la misma

escala a cada imagen es crucial.

6. Ajustar la transparencia de una imagen de fondo
Descripcion Accién

Las imagenes de fondo con| En el mend desplegable,
grandes areas blancas de| seleccionamos Imagen de
fondo, como suelen ser a| fondo, Color transparente. Haz
veces los planos de linea, a| clic en cualquier punto del fondo
veces pueden ser muy| de laimagen de fondo (color que
dominantes. Esto se puede | queremos eliminar). La imagen
evitar si al fondo de laimagen | de fondo aparecerd redibujada
le asignamos un color | enun modo transparente.
transparente. Las areas con| Si todavia encuentras la imagen
color transparente no serdn| demasiado dominante,
mostradas en la pantalla: en | intentemos aclararla. En el menu
el caso de una imagen de| desplegable, seleccionamos
fondo en blanco y negro| Imagen de fondo,
(lineas negras en un fondo| Transparencia y movemos la
blanco) solamente | barra deslizable hasta conseguir
apareceran en pantalla las | latransparencia deseada.
lineas negras.
Nota: puedes eliminar el efecto transparencia repitiendo el
proceso. En vez de hacer clic en un punto de la imagen de fondo
simplemente selecciona un punto fuera de la imagen.

7. Ajustando la tolerancia de la transparencia




Descripcion

Accion

Especialmente cuando se
usan imagenes comprimidas
como los ficheros .jpeg,
algunas é&reas de color
blanco pueden aparecer
como sombras de color
blanco. En ese caso si el
color transparente se ha
ajustado a color blanco,
aparecerd visible un monton
de “ruido” (como efecto de
“nieve”) blanco en la imagen.
Incrementando la tolerancia
podemos  eliminar  este
efecto.

Abramos otra vez el menu
desplegable y selecciona Imagen
de fondo, Tolerancia .

Experimenta un poco con los
valores hasta que  estés
satisfecho con la imagen. Para
una gran parte de las iméagenes
.jpeg una tolerancia de valor 35
estard correcta. Un mayor ratio
de compresién de la imagen
necesitara un mayor valor de
tolerancia para aclarar la imagen.

Importando mas imagenes de fondo

Descripcion

Repite los procesos
necesarios para insertar la
imagen de fondo en las vistas
Frontal y Planta.
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9.

Asignando curvas de control




Descripcion

Accion

Ahora vamos a asignar una
curva de control a la linea de
borda o cubierta. Esta curva
de control seréa utilizada mas
adelante para:

1. Ajustar la linea de la
cubierta a la imagen de
fondo.

2. Mostrar la borda de forma
gue acabe en una curva
hasta el espejo de popa.

Selecciona todas las aristas de la
borda (recuerda el paso 2).

En el menu principal, selecciona
Editar, Curva, Nueva.

Una curva de color azul es visible
ahora; sera mas visible si ocultas
la malla de control; esto se hace
seleccionando en el mend
principal Presentacion, Malla de
control. (activa / desactiva la
malla de control). Si la curva azul
todavia no es visible selecciona
Presentacion, Curvas de
control para volver al estado que
muestra las curvas de control.

Repite este paso para afiadir una
curva de control a la arista del
pantoque que hemos creado en
el paso 2.

Afiade una curva de control a la
linea de contorno. Selecciona
todas las aristas de la linea de
crujia, incluidas la arista de proa
(todavia no tenemos la popa).

10.

Afadiendo las otras curvas de control

Descripcion

Si has afiadido las tres lineas
de control tu modelo deberia
parecerse al de la figura.
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11.

Configurando la linea de cubierta




Descripcion

Accion

Lo primero que vamos a
hacer es intentar emparejar
hacia fuera la linea de la
cubierta, ajustandola a la de
la imagen de fondo.

Activamos la malla de control (ver
el punto 9). Elige la vista planta y
selecciona la linea de cubierta
(borda). Una vez que esta
seleccionada los puntos de
control y aristas usadas para esta
curva seran mostrados junto con
el diagrama de curvatura (las
lineas moradas). Si el diagrama
de curvatura no es visible puede
ser por dos causas:

- La vista de diagrama de
curvatura estd desactivada.
Compruébala (o activala)
seleccionando
Presentacion, Curvatura en
el mend principal.

- La escala de la curvatura es
demasiado pequefia para
ser vista. Puedes
incrementar / disminuir la
escala presionando F10 o
Fo.

Modifica la forma actual
seleccionando un punto de
control de la curva vy
arrastrandolo con el raton a
otra posicion hasta que la
curva ajuste lo mejor posible.

Mueve los diferentes puntos de
control con el raton hacia sus
nuevas posiciones. Empieza con
el primero (proa) y el dltimo
(popa) de ellos. Después mueve
los puntos interiores de la curva.
Si la linea de cubierta es muy
diferente a la de la imagen de
fondo comprueba el diagrama de
curvatura. Asegurate de que los
cambios de curvatura van
gradualmente a lo largo de la
curva, si no entonces ajusta los
puntos de control lo mas cerca
posible a los picos o a los valles
de la curvatura, intentando
distribuir los puntos
uniformemente a lo largo de la
curva

Diagrama y Linea de borda antes del ajuste

Diagrama y Linea de borda ajustada a la imagen

12.  Formar el pantoque y el perfil

Descripcion

Accion

Repetir el proceso anterior
para el pantoque (vista
planta) asi como para el perfil
del casco (vista perfil).




13.  Adaptar la distancia de incremento
Descripcion Accién - e e e e =
darvor w du derhreesr mm- e At EEH 02 e, W wrirkia M purdes. § corver
Ahora nuestro casco | Modificamos la distancia de Barra de Estado
aparece en la vista planta| incremento. Esta es la distancia
con el mismo aspectoque el| a la que movemos un punto
plano de lineas original. En| cada vez que pulsamos las
la vista perfil sin embargo es | teclas del cursor. Si te fijas en la N
diferente. Cambiamos a la| barra de estado (ver llustracion) |}'-'-
vista perfil y moveremos los | en la parte inferior de la ventana -
puntos otra vez con el ratén, | del programa principal, hay un -
sin embargo, haciendo esto | renglon que dice “Incr. Distance Hueva distancia de incremento:
corremos el riesgo de| 0.100". Haz clic en él con el
cambiar accidentalmente los | raton y aparecerd una ventana [m
puntos en la direccion| preguntando la nueva distancia.
longitudinal,  deshaciendo | Introduce 0.001. Ahora cada vez
nuestro precioso trabajo del | que pulses una tecla del cursor (]9 Coarvsl I
paso anterior. el punto de control seleccionado
serd movido s6lo 0.001 m (1
mm), en vez de los 10 cm de
antes (0.100 m).
14. Emparejar (ajustar) la vista perfil
Descripcion Accion
Vamos a ajustar las curvas | - Selecciona una de las curvas
de control de la vista perfil de control
moviendo los puntos de| - Selecciona un punto de la
control con las teclas del curva de control
cursor asi como con el raton. seleccionada. Empieza con
los puntos de inicio y final.
- Mueve el punto seleccionado
arriba o abajo con las teclas
del cursor. Repite esto para
todos los puntos hasta que la
curva coincida con la
correspondiente curva del
plano de lineas.
- Si consideras que todavia la
distancia de incremento no es
la adecuada, entonces
cambiala (ver punto 13)
- Repite el proceso para las
otras dos curvas de control.
15.  Usar la vista sombra

Descripcion

Accion

Enhorabuena! Las principales
lineas del casco estan
finalizadas y el barco deberia
aparecer muy similar al del
plano de lineas. Ahora vamos
a visualizar la superficie del
casco en 3D (esta imagen
artificial en tres dimensiones
se denomina “render”).

Seleccionar Modo, Sombra del
menu desplegable (recuerda, clic
con botoén derecho del ratén) en la
vista perspectiva. La superficie del
casco aparecerd  sombreada
utilizando una iluminacién virtual.
Las partes del caso sumergidas
apareceran sombreadas en color
gris claro, mientras que el resto
del casco aparecera de color
verde (recuerda los colores
definidos en Preferencias).
Puedes girar el modelo
manteniendo presionado el botén
central del ratén (o la rueda)
mientras mueves el ratén. Si no
tienes botdn central o rueda 6 si lo
prefieres también puedes usar las
barras de desplazamiento que
aparecen abajo y a la derecha de
la ventana de la vista perspectiva.

16.

Afadiendo una nueva cara




Descripcion

Accion

Nuestro barco todavia no
tiene espejo de popa. Vamos
a afiadir una nueva cara
manualmente para “cerrar” la

popa.

Activa la vista perspectiva.
Selecciona los puntos tal como se
muestra en la llustracién.
Comienza con el punto de la linea
de crujia, después con el punto
de la linea de pantoque vy
finalmente con el punto de la
borda. Si necesitas seleccionar
mas de un punto a la vez
recuerda que debes mantener
presionada la tecla  Cirl.
Selecciona Editar, Cara, Nueva
en el menu principal para afiadir
la nueva cara. Tu modelo
aparecera ahora tal como se
muestra en la otra llustracion.

17.

Colocacion de la propiedad del pliegue (arista  viva)

Descripcion

Accion

Mediante la adicion de la
nueva cara los dos bordes
que forman la transicion de
la popa al espejo de popa
han “desaparecido” tanto en
la parte inferior y como en el
lateral del casco. Al crear
una arista viva nueva han
desaparecido las dos que
habia anteriormente.

Deberiamos ser capaces de
modificar la  propiedad de
aumentar los dos bordes. Si no
estamos seguros echemos un
vistazo al paso 2. Selecciona las
dos aristas y las convertimos en
aristas vivas (asignamos
propiedad de pliegue, ver paso
2).
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18.

Insertando nuevos puntos




Descripcion

Accion

Ahora el espejo de popa es
de forma triangular. Para
cerrarlo completamente,
vamos a insertar un nuevo
punto para poder modificar
su forma.

Selecciona la arista del espejo.
Selecciona Editar, Arista, Dividir
en el mend principal. Un nuevo
punto es insertado en el medio de
la arista seleccionada de forma
que la arista queda dividida en
dos aristas.

19.

Modificando manualmente la situacion de un punt o

Descripcion

Accion

La posicion del nuevo punto
necesita ser cambiada para
situarlo en la linea de crujia
del barco.

Modifica las coordenadas
especificando  los  siguientes
valores en la ventana del punto
de control que muestra los
valores alfanuméricos de dicho
punto al seleccionarlo:
Coordenada X: 0.000 (esta
situado en el origen de X)
Coordenada Y: 0.000 (ya que
esté situado en el plano de crujia)
Coordenada Z: 0.100 (estara
calculada anteriormente.
Pulsamos Enter.

20.

Creando puntos de esquina

Descripcion

Accion

La llustracion muestra el
espejo de popa que no pasa
por el nuevo punto, ya que
es una curva. Podemos
forzar la superficie y que
pase a través de ese punto
si lo convertimos en un
punto de esquina.

En el paso anterior hemos
modificado manualmente los
valores del punto mediante la
introduccion de nuevos valores
en la ventana del punto de
control. Dicha ventana también
tiene una casilla de verificacion
gque muestra “esquina”’. Asegurate
que dicha casilla esta activada.
Tu espejo de popa aparecerd
como el de la ilustracién.

21.

Afadiendo nuevas capas




Descripcion

Accion

Vamos a afiadir dos nuevas
capas para asi disponer de
tres capas diferentes en
total. Una capa sera el fondo
del velero, otra el lateral y
otra el espejo de popa.

Abre el cuadro de dialogo de
“Capas” seleccionando Editar,
Capa, Dialogo en el menu
principal (o tecleando el atajo
Ctrl-L). Una vez que la ventana
de “Capas” aparece en pantalla,
modificamos el nombre de la
capa actual, el cual cambiamos
de “capa 0” a “Panel Lateral”, por
ejemplo.

Ahora presionamos el boton
“Nueva Capa” de la barra de
herramientas de la ventana de
Propiedades de Capa. Es el
botén izquierdo de la barra de
herramientas, el que muestra el
mensaje “Crear una nueva capa
vacia” cuando lo sefialamos con
el cursor. Una nueva capa sera
creada. Vamos a llamar a esta
capa “Fondo”, por ejemplo.
Afade otra cara con el nombre
“Espejo de Popa”, por ejemplo.
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22. Mostrando las aristas interiores del casco
Descripcion Accion
Las dos nuevas capas que | Selecciona Presentacion,

hemos creado estan todavia
vacias. Para poder
seleccionar caras las aristas
interiores deben estar
mostradas. Las aristas
interiores de hecho son las
aristas que subdividen la
superficie de la malla. La
mayor precision en la
configuracion del modelo se
consigue cuanto mayor sea
el numero de bordes y
aristas.

Aristas interiores en el menu
principal. Las aristas interiores se
mostraran en el dibujo.

23.

Seleccionando caras 6 un grupo de ellas

Descripcion

Accion




Ahora las aristas interiores
son visibles por lo que
somos capaces de
seleccionar caras.

Haz clic en una de las pequefias
lineas verdes del fondo del casco.
La cara a la que pertenece sera
seleccionada y todos los bordes
subdivididos pertenecientes a
esta cara se dibujaran en
amarillo, indicando que esta cara
estd seleccionada. Repite esto
para las otras caras del fondo del
casco aunque hay otro camino
mas rapido para seleccionar un
grupo de caras. Si seleccionas
una cara mientras mantienes
pulsada la tecla Ctrl el programa
junta todas las caras que:

- Pertenecen a la misma capa
como la cara que acabas de
seleccionar.

- Estédn conectadas a la cara
seleccionada.

- el programa detiene el proceso
si encuentra una arista.

Esta es la manera mas
conveniente de seleccionar en un
sélo paso la totalidad de las caras
del fondo del casco o del lateral o
de la popa.

Nota: las delgadas lineas blancas son llamadas normales. Indican
que enfrentan a las de la superficie. Para los calculos de
hidrostatica es fundamental que la parte frontal de cada cara esté
del lado del agua. Las normales deben “apuntar” fuera del casco,

no al interior del mismo.

24,

Asignando caras a una capa diferente

Descripcion

Accion




Este paso muestra coémo
asignar las caras
seleccionadas a una capa
diferente.

Abre la ventana de la barra de
herramientas “Capas” en la parte
superior de la pantalla, tal como
muestra la ilustracion.

Si no tienes ninguna cara
seleccionada entonces la barra
de herramientas muestra el
nombre de la capa actualmente
seleccionada.

Si has seleccionado alguna/s

cara/s entonces hay dos
posibilidades:
1) Todas las caras

seleccionadas se uniran a la
misma capa. En este caso
el nombre de la capa es el
mostrado.

2) Las caras seleccionadas
pertenecen a varias capas.
En este caso el recuadro
aparece en blanco ya que el
recuadro muestra sélo un
nombre.

Haz clic en el boton de la flechita
negra para hacer todos los
nombre de capas visibles y haz
clic en el nombre de la lista
“Fondo”.

Acabamos de asignar a la capa
“Fondo” las caras seleccionadas.
Pulsa la tecla Esc o en el Menu
principal selecciona Seleccionar
| Deseleccionar todo para
eliminar la  seleccion de
elementos.

Repite el proceso para asignar
las caras del Espejo de Popa y
del Panel Lateral a sus
correspondientes capas.
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25.

Afadiendo gélibos ( o estaciones o secciones)

Descripcion

Accion




En este paso vamos a afiadir
gélibos al modelo que
hemos creado. Es crucial
que estos gélibos estén
situados en la misma
posicion longitudinal que los
correspondientes galibos de
nuestra imagen de fondo.
Este proceso nos permitira
comparar nuestro plano de

lineas con la imagen de
fondo para  comprobar
diferencias.

Hay dos caminos diferentes para
obtener la situacion de los
gélibos:

1) Midiéndolas manualmente en
la imagen de fondo impresa,
usando regla y calculadora.

2) Pasa con el raton por encima
de los gélibos de la imagen
de fondo en la vista perfil o
en la vista planta de la
pantalla de DELFTship. La
barra de titulo de la ventana
muestra esta vista
mostrando las coordenadas
del ratén. Esta es la manera
mas facil. Anota los datos
de todos los galibos en un

papel. Puedes ver las
situaciones medidas de
nuestro modelo en la
ilustracion

Abre la ventana de Intersecciones

seleccionando en el Menu
Principal Ver, Intersecciones .
Esta ventana muestra las
intersecciones actualmente
definidas.

Elimina cualquiera de los gélibos
mostrados pulsando el bot6n
“papelera” (7° boton desde la
izquierda).

Afade los gélibos uno a uno
pulsando en la pantalla el botén
+1 (5° botén desde la izquierda) y
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_lialbo 0,000
_| Gakbo 0.070
| Gakbo 0140
|| Galibo 0.210
| Gélbo 0.280
| Galibo 0.350

| Galibo 0.420
| Gakbo 0.430
| Galibo 0,560
| Gélbo 0.630
| Galbo 0.700
| Galbo 0.770
_| Galibo 0.840
Gakbo 0.910

_| Galiba 0.360
| Ga&libo 1.050
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especificando la correcta
coordenada de posicion.
26. Comparando el modelo con la imagen de fondo
Descripcion Accion
Usamos la vista planta para| Selecciona la vista planta.

comprobar cémo los gélibos
que acabamos de afadir se
comparan con los de la
imagen de fondo.

Asegurate que la presentacion de
las aristas interiores esta
desactivada (paso 20).

Si has afiadido los galibos en sus
posiciones correctas, DELFTship
los dibujara ahora en las mismas
posiciones que los de la imagen
de fondo, apareciendo muy
similares. Si te fijas y amplias
bastante la imagen, veras que las
gélibos originales de la popa son
ligeramente curvos en el lateral y
en el fondo, mientras que antes
aparecian rectos.

. 1
o
-1

——
A |’

§

b

T
i
v
'
|
i
)
%

27.

Ajustando el panel lateral




Descripcion Accion
Necesitamos ajustar el panel | Selecciona todas las aristas
lateral para crear los galibos | verticales del panel lateral.

curvos en la popa. Para
hacerlo necesitamos insertar
nuevos puntos que permitan
situar un poco hacia el
exterior la superficie del
panel lateral a la altura mas
o menos de la mitad del
mismo.

Asegurate que lo haces en el
orden correcto para no complicar
los siguientes pasos. Comienza
con la arista del plano de crujia
de la popa y sigue el orden hacia
proa.

28. Insertar nuevos puntos en el panel lateral
Descripcion Accion

En este paso los nuevos| Selecciona Editar, Arista, Dividir

puntos son insertados en el | en el mend principal. Todas las

panel lateral. aristas seleccionadas se dividiran
en dos y los nuevos puntos son
automaticamente seleccionados.
Si has seleccionado las aristas en
el orden correcto entonces los
puntos seran seleccionados en el
mismo orden. Esto es muy
importante para el siguiente paso.

29. Conectar los nuevos puntos con aristas
Descripcion Accion

Los nuevos puntos necesitan | Selecciona Editar, Avrista,

ser conectados para | Insertar en el mena principal. Si

mantener una malla de| has seleccionado las aristas en el

trabajo regular. Cada cara| orden correcto (ver paso 27)

debe constar de cuatro| entonces todos los puntos seran

puntos, siempre que sea| conectados unos a otros tal como

posible y cada punto en el
interior de la superficie debe
estar conectados con cuatro
caras y cuatro bordes. Esto
es crucial si quieres una
buena superficie.

muestra la ilustracién. Si la nueva
arista no van continuamente a
partir de la popa hacia la proa
(hay algun error), entonces basta
con seleccionar los dos puntos
finales y repetir el proceso.
Recuerda que, a fin de insertar
una nueva arista entre dos puntos
seleccionados los mismos deben
compartir la misma cara.

Repetimos los mismos procesos
para la parte del fondo del casco.




30. Ajustando la forma del panel lateral
Descripcion Accion
Con los nuevos puntos| Activamos la vista frontal/trasera
insertados podemos | y nos aseguramos que la malla

comenzar a ajustar la forma
del panel lateral.

de control esta visible.
Cuidadosamente moveremos
muy poco hacia fuera los nuevos
puntos  hasta  ajustar las
secciones de modelo a las
secciones de la imagen original.
La proa no necesita el ajuste de
modo que el desplazamiento de
los puntos deberia reducir
gradualmente la misma a cero
segun se avanza hacia el frente.
Este es un proceso iterativo, a fin
de mantener la adaptacion de los
puntos de control hasta que
estemos satisfechos con sus
posiciones y por tanto con la
forma que definen en el casco de
nuestro modelo.

Ajustaremos igualmente la ligera
curva del fondo del casco.

31. Crear un espejo de popa en parte curvo
Descripcion Accion

El espejo de popa de| Siguiendo nuestra imagen de
nuestro nuevo casco todavia | fondo, selecciona la arista
es plano, mientras que el | horizontal del lateral (arista de la
original muestra una curva | cubierta) que acaba en la popa.
en la vista planta. Para| Inserta un nuevo punto en ella
ajustar la forma del espejo| (recuerda, paso 28). Ver esta
necesitaremos insertar | ilustracion y la del paso siguiente.
nuevos puntos y aristas.

32. Madificando la forma del espejo de popa




Descripcion

Accion

Para ajustar la forma del
espejo de popa el nuevo
punto debe ser cambiado de
posicion.

Activa la vista planta. Colocamos
el nuevo punto de forma que en
la parte superior e inferior de la
popa coincidan con los de la
imagen de fondo.

33. Aseguramos que el espejo de popa es perpendicul

Descripcion

Accion

Aunque la popa puede
parecerlo, puede que no
esté completamente
terminada adn. Tenemos
que asegurarnos que
cuando termina la popa, la
zona plana del espejo de
popa es perpendicular al
plano de crujia.

Selecciona el borde superior del
espejo de popa (la parte plana
més cercana del plano de crujia).
Asegurate de que el punto de
inicio 'y punto final tienen
exactamente la misma
coordenada X (en este caso, los
dos puntos estan en el origen, por
lo que X: 0.000). Si no, entonces
habra que ajustarlos
manualmente. Haz lo mismo para
el centro y el borde inferior, como
se muestra a la derecha. Si la
forma de la popa ha cambiado de
manera significativa podria ser
necesario repetir el paso 32 y 33
hasta que la forma sea
satisfactoria.

Asimismo, ajustamos la curva de
popa con el punto insertado.

Igualmente, respecto a la proa
vamos ajustando las formas
definitivamente. En este caso, se
observa que se ha decidido dejar
un poquito mas de arrufo.

Por supuesto, también podremos
hacer todos los ajustes finales
gue consideremos necesarios.

i Esoes!

Has reproducido con éxito un plano de formas. Si todo ha sido realizado correctamente, deberias haber terminado un barco muy similar

al mostrado aqui debajo:

ar al plano de crujia
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