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Practica 06.
Exportacion para Fabricacién

tografia (STL). Las maquinas que imprimen mediante esta técnica nos permiten obtener prototipos a

I : n esta ultima sesién veremos cémo exportar nuestro trabajo al formato de fabricacién por estereoli-

un bajo coste y una gran precisién. Sin embargo, deberemos preparar nuestro modelo teniendo en

cuenta algunas condiciones que deben cumplirse.

La exportacidn a formato STL desde Blender es muy sencilla; basta con seleccionar File/ Export/
STL, e indicar el nombre del fichero STL que queremos guardar. La operacidén de importacién es analo-
ga, en el menu File/ Import/ STL. Aunque blender genera un fichero STL que es valido segtin la especi-

ficacion del formato del fichero, debemos te-
ner en cuenta algunas condiciones que deben
cumplirse para que la impresidn fisica sea co-
rrecta. A continuacién veremos una lista que
deberemos comprobar antes de mandar el fi-
chero a imprimir.

e No hay huecos en el modelo. Nuestro
modelo puede estar formado por varios
objetos individuales, pero todos deben
ser perfectamente sélidos. Con esto nos
referimos a que no se puede ver la cara

interior de los tridngulos. En la figura 1, el objeto de la izquierda es co-
rrecto, mientras que el de la derecha no lo es. En el caso de tener hue-
cos en el modelo, podemos corregirlos en modo de edicién de vértices,
seleccionamos los vértices con los que queremos crear una nueva cara
poligonal y pulsamos la tecla . En la figura 2 podemos ver el modelo
anterior corregido. Si los necesitamos, podemos afiadir nuevos vértices
en el modelo mediante & y el botén derecho del ratén.

Figura1

Figura 2
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e Los vectores normales deben apuntar hacia el exterior. Po-
demos comprobar visualmente hacia dénde apuntan los
vectores normales de las caras del modelo activando el bo-
tén Draw Normals de la pestafia Mesh Tools 1 (en los boto-

. oz . . NNET Edge Lenoth
nes de edicién, ver Figura 3). El pardmetro Nsize indica el ta- Edoe Argles
mafio con el que se dibujaran los vectores normales. Depen- Drgt hlormals Eae.duga,
diendo de la escala de nuestro modelo puede ser interesante

. ~ / . X aw Edges

variar el tamano de este pardmetro. En el objeto de la flgura S
4 hay algunos vectores normales que no apuntan hacia el Draw Seams AlEdges |
Draw Sharp H—awis mirrar |

exterior. Para arreglarlo, tenemos dos alternativas; la prime-
ra es dejar a Blender que recalcule todos los vectores nor-

Figura3
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males del objeto. Para hacer esto, seleccionamos en modo
edicién todas las caras del objeto, y pulsamos €I, La se-
gunda alternativa es seleccionar Gnicamente las caras que
tienen las normales invertidas y pulsamos @ Flip Normals.

o El objeto es compacto. Esto quiere decir que no hay partes
dispersas del objeto. Para comprobar la integridad del obje-
to, podemos ayudarnos del uso de la Caja Limite. Esta caja cu-
bre el objeto desde su coordenada minima hasta la méxima
en los tres ejes. Para activarla, en los botones de Objeto, en
la pestafia Draw, activamos el botén Bounds (del grupo Draw
Extra), como se muestra en la figura 5. En el ejemplo de la
Figura 6, el objeto de la izquierda estd construido correcta-
mente, y el de la derecha no es consistente (tiene algtin elemento desplazado del objeto princi-
pal).

Figura 6
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Finalmente, deberemos elegir la escala de nuestro
modelo. Las empresas de fabricacién necesitan saber a
qué equivale una unidad de nuestro dibujo. Con el objeto
seleccionado, y el puntero del ratén situado sobre una
ventana 3D pulsamos la tecla ®. Esta operacién nos abri-
rd una ventana (ver Figura 7) donde podremos escalar
nuestro objeto a las dimensiones que deseemos (DimX,
DimY, DimZ). Si queremos que el escalado sea proporcio-
nal en los 3 ejes de coordenadas, activaremos el botén

azul Link Scale.

Para terminar, debemos tener en cuenta las limitaciones
técnicas de este tipo de maquinas de impresién 3D. Los
detalles con un grosor menor de 1mmes posible que no aparezcan con la precisién con la que fueron
disenados. Es recomendable consultar a la empresa que realizard la impresién en estos casos.

Link Scale

Figura7
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