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L e JUOC
Introduccion (1)

Actualmente multitud de noticias, en los medios, sobre
IMPRESION 3D tales como:

Revolucion industrial (microfabricas)

Proxima revolucion mayor que la de Internet (BBC)
Maquinas que se fabrican a si mismas (C/I/D)
Copiar el mundo.

Crear piezas Unicas, personalizadas,

Reduccion de las emisiones (en el transporte)
Fabricacion piezas imposibles con tecnologia tradicional
(proceso aditivo, sin moldes, ... )

Reproduccion de 6rganos para trasplantes.
Impresion de implantes médicos

Construccion de casas en China

Impresion 3D de personas (selfies?)

etc.

V VV VY VYV VYV VY

V V V VYV V
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L e JUOC
Introduccion (ii)

Algunos ejemplos impresion 3D:

Piezas y productos Implantes médicos Réplica personas Construccion

Organos humanos
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L e]UOC
Motivacion

Las impresoras 3D para funcionar dependen de “datos”
preparados para ello.

“Preparacion” = Modelo digital 3D cortado en “rodajas”
para poder imprimir capa a capa

PERO, ¢donde podemos obtener
el modelo digital 3D?

° Diseﬁar Define el motivo de este TFG con el fin de
capturar modelos 3D y demostrar su

* |Internet funcionalidad en impresién 3D, Animacion 3Dy
@ Realidad Aumentada

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler



L ¢ ]UOC
Descripcion y Target

Elaboracion de una descripcion practica desde la captura
de objetos 3D hasta su impresion y aplicaciones en
Animacion y Realidad Aumentada.

Target:

« Usuarios que dan sus primeros pasos en la captura
de figuras /objetos de su entorno y deseen
Imprimirlos 3D o usarlos en otras aplicaciones

« Disenadores que ofrecen su producto on-line

 Interesados en la revolucion industrial y en el
mercado gue representara la impresion 3D
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L
Objetivos (1)

Objetivos generales

« Elaboracion de un documento en que los procesos
descritos se prueben y sean asequibles al usuario de esta
guia practica.

« Generar un resultado lo mas claro posible y que genere
Interés en la tecnologia que se usa,

« Conseguir la descripcion de un proceso lo mas actualizado
posible aun cuando es conocida la variabilidad actual del
tema que se trata.

« Crear una guia de consulta util a utilizar como herramienta.

« Evitar incluir descripciones correspondientes al
procedimiento principal no probadas.

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler 7



L
Objetivos (i)

Obijetivos especificos
« Uso de software libre cuando sea posible

« Facilidad del proceso siempre que no sea perjudicial en alto
grado a la calidad del resultado

» Uso de dispositivos asequibles econdmicamente y
disponibles en el mercado.

» Plantear vias o soluciones paralelas a la solucion principal
gue aun cuando no se desarrollen queden lo mejor
Informadas posibles en contenidos que se indiquen.

« Introducir posibilidades futuras
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. ¢ JUOC
Proceso de trabajo

Escéner 3D: Escaner 3D: f Cém?;? CAPTURA MODELO
Kinect Microsoft) Kinect Microsoft) otccl)iiir:allca
- Processing - Skanect 123D Catch
(Modelbuilder) - ReconstructMe (Autodesk) PRE-PROCESAMIENTO
- MeshLab
- Netfabb PROCESAMIENTO

- Autodesk MeshMixer
- Autodesk 3ds Max

!

- Envio a servicio web externo ,
IMPRESION 3D / APLICACIONES

- Video analogia proceso

- Realidad Aumentada
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e ¢ JUOC
Etapas / Planificacion (i)

de Catalunya

Se han considerado las siguiente Etapas:

Investigacion general (escenario actual)

» Seleccidn procesos viables

= Seleccion modelos

= Proceso captura 3D

= Preparacion / reparacion para impresion y uso
= Aplicacion:

« Animacion 3D

 Realidad Aumentada
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Etapas / Planificacion (ii)

Universitat Oberta
de Catalunya

El TFG se inicia el 21 de Septiembre de 2013 y finaliza el
24 de Junio de 2014.

Nombre de tarea

= CAPTURA, TRATAMIENTO F IMPRESION IMAGENES 3D

+ Titulo TFG

+ Elaboracion PACY (1er cuatrimestre)

+ Arrancar desarrollo del Proyecio

+ Fase de captura 30

+ Elaboracion PAC2 (1er cuatrimestre)

+ Fase de tratamiento y preparacidn datos capturados
+ Elaboracion PAC3 (1er cuatrimestre)

+ Elaboracion PACD1 (2 cuatrimestre)

+ Elaboracion PACD2 (2 cuatrimestre cautrimestre)
+ Desarrollo animacion 30

+ Elaboracidn PACO3 (2 cuatrimestre cautrimestre)
+ Desarrollo de aplicacion Realidad Aumentada

+ Elaboracion PAC Final

+ Control del progreso del TFG. Reportar a consultor

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler
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«]1U0C

Universitat Oberta

de Catalunya

Desarrollo: Modelos

N

Descripcion de las piezas a escaneatr

180 mm

« Figura convencional: un buho
decorativo (“mussol”)

» Bicicleta de paseo a escala (“bici”)

12
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Desarrollo: Captura y pre-procesado con ¢ ]UOC
Processing

El codigo de programacion en Processing:

N Kk, N

« Captar coordenadas “x” e “y" proyectadas en un plano
relacionandolas con la coordenada de su profundidad. Se
usa el escaner Kinect al que indicamos que haga barridos
almacenado las ternas (X,y,z).

* Dos rutinas separadas mostrar: el resultado en pantalla o
escanear y grabar en fichero STL.

* Proceso de limpieza y reparacion del resultado obtenido e
Insercion de una placa posterior en la imagen escaneada

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler 13



. 5 *]U0C
Conceptos importantes: Proyeccion puntos

de Catalunya

-
P
-
-
“

P
-
A
-
-
-
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-
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Eje profundidad

Centro optico

Diagrama representativo de la proyeccién de puntos
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«]1U0C

Conceptos importantes: Creacion mallas
[  a Los dos triangulos que se forman conectan
) . los puntos con sus contiguos

W it .

Se construyen dos triangulos (con los valores z de profundidad) entre cuatro puntos contiguos segun su
posicion (x,y) en el plano imagen de forma que comparten uno de los lados.

En la programacion posterior con Processing se usa una convencion “geografica” (por ejemplo
consideramos que NW sea el punto que nos ocupa Yy “spacing” el valor definido de la resolucién de la
malla (distancia entre dos puntos rastreados):

NW (North West) = punto actual (X, y)
NE (North East) = (x+ spacing, y)
SW (South West) = (x, y+ spacing)

SE (South West) = (x+ spacing, y+ spacing)
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. o ¢ ]UOC
Desarrollo: Flujo programa en Processing (i)

de Catalunya

De la pagina
anterior

<

Se importan la librerias opengl, modelbuilder

Impartar librerizs y simpleCpenMI Sila variable scanning esta activada (al
k| Establacer tipo presionar la barra espaciadora) se
elemento mallz establece el tipo de malla a utilizar.
(TRIANGLES)
Destacar :
scanning - Si activada crea la geometria de malla y ND

N graba fichero STL. No activada solo visualiza la
Declara variables nube de puntos en pantalla +

spacing: define |a resolucian de la malla

v - .
Crear matriz Se prepara una matriz de vectoras en la
. . . contenedor valores i i
maxZ: no escaneara mas alld de ese valor ) que se almacena la variable profundidad
profundidzd correspondiente a cada punto..

g grosor de la placa posterior

Para y=0

Se establece dimensiones pantalla, se crea
instancia de simpleOpeni|, se indica gue se
Iniciar configuracién quiere acceder a los valores de profundidad
suministrades por la Kinect y 52 inicia el
modelo

v

Definir libreria Se indica la libreria que obtendra nuevos
obtencian datos datos desde la Kinect

Bucle restauracion quitando lo
sobrante

- Se eliminan las dreas donde &
Trasladamos ejes para centrar la imagen y valor de profundidad sea 0 o con
rotamos sobre el gje x para enderezar la nube Rem”'_a_’“g'-"" valor muy bajo
Traslacian y rotacion de puntos. Ello es debido a la distinta condicianes - 5e reparan los bordes de |z

zlineacidn del sistema de cocrdenadas de la imagen
camara. - 5e aplica una profundidad
x+=zpacing maxima z

@7

TTITIITE

[ ]
£
7]
~m
o
=2
o

siguiente

g g
g
3z
= &
3
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Desarrollo: Flujo programa en Processing (i

anterior

"
£
-
2
=
¥
o

Bucle para la creacion de la imagen en la
pantalla y si la variable scanning esta
activada crear la malla.

Definir triangulos
malla

yt+=spacing

Dibujz en
pantalla

"
£
=
k1
-4
=
<

siguiente
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anterior

Scanning ?

NO

5l

Definir placa
posterior

!

Definir nombre
archiva 3TL

y

B
]

Grabar archivo 5TL

'\llq_‘_‘__._'_pﬂ

Reiterar
proceso

Universitat Oberta
de Catalunya

5i |3 variable scanning esta activada se
crea y almacena el fichero STL
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Desarrollo: Captura y pre-procesado del uoc
“mussol” con Processing

Kinect

mussol

LT

Pantallas

Montaje escaneo mussol con Processing

Pantalla de captura de mussol con Processing

Detalle del escaneado del mussol mediante
Processing

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler 18



Desarrollo: Captura y pre-procesado con «JUO0C
123D Catch

Consejos importantes a tener en cuenta.

» Evitar objetos brillantes o transparentes asi como aquellos que reflejen la imagen

« Girar alrededor del objeto tomando las fotos necesarias de forma que un detalle aparezca al
menos en 3 fotografias. Dicho de otra forma: tomar una fotografia cada 5-10° de giro.

» Girar alrededor del objeto a varios niveles de altura y varios angulos. No olvidar planos
cenitales. Se recomienda planear el proceso antes de empezar.

« Afadir puntos o piezas de que puedan ser Utiles como referencia de situacion para que la
aplicacion “no se pierda” al recomponer el objeto. Fondos planos no son recomendables.
Una forma de conseguir que el “tracking” de la aplicacion no de problemas es colocar el
modelo sobre una hoja de periodico.

» No variar la direccion de la camara. Esto significara tomar todas las fotos con la camara
horizontal o todas con la camara vertical.

* No usar variaciones de zoom.
« Lailuminacion debe ser lo mas uniforme posible.
* Mantener la profundidad de campo y el enfoque en todo el proceso de captura.

* No es necesaria una camara de gran calidad ya que la aplicacion admite imagenes incluso
hechas con la camara del teléfono movil ademas de iphone e ipad.

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler 19



Desarrollo: Captura y pre-procesado del “mussol” OC
con 123D Catch

Proceso: Cargar fotos

 EAarneceen el

Crear captura
(datos captura)

Proceso toma
fotos mussol con

A,ﬁ:. mussol_d_m @D
‘ by Joan Soler Abello, Sabadel

123D Catch, :
girando alrededor
del modelo.
Proceso: Crear captura
Proceso 123D Catch: Cargar he
IS - :
fotos y Crear captura v N
Ruta camara seguida en captura 7’, ,\‘; / :
mussol con 123D Catch. \ , /
Vista en la web de Autodesk del
modelo 3D resultante del mussol
capturado mediante el proceso
Numero de fotografias : 68 123D Catch

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler 20



Desarrollo: Captura y pre-procesado con uoc
Skanect

Se utiliza el escaner Kinect de Microsoft y el software Skanect

PREPARE - RECORD . Y
- *Grabar

e Establecertipo de eDefinir el delay (retraso sMalla(Watertight,
escena (Body, Object, antes de empezar a Edicidn externa de la ¢ Exportar modelos en
Room, Half Room) grabar) malla distintos formatos (PLY,
«Definir Bounding box eEstablecer limite de eGeometria (Simplify, Fill OBJ, STL, VRML)
tiempo de captura holes, ...) e Escala
eCapturar e Color (Colorize o e Subir ala web
Remove Color) Sketchfab.com

e Preparar para imprimir
3D cargando en
Sculpteo.com

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler 21



Desarrollo: Captura y pre-procesado del “mussol
con Skanect

Preparacion de escaneado

Proceso de grabacién del mussol con Skanect.
del mussol con Skanect

Watertight con un suavizado medio

|

Universitat Oberta
de Catalunya

Pantalla de preparacion (Prepare) de Vistas desde MeshLab del resultado obtenido al escanear el mussol con Skanect

Skanect : objeto, caja de 0,2x0,4x0,2 m.

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler
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i ¢ JUOC
Desarrollo: Problemas captura modelo “bici

En ninguno de los 3 sistemas usados ha sido posible la
captura del modelo “bici”

Captura «bici» con Processing

Captura «bici» con Skanect

Captura «bici» con
123D Catch

Motivo: limitaciones en el escaneo o captura de piezas de dimensiones reducidas debido a la
utilizacion de sensores de profundidad de bajo coste o de camara fotografica que no logran
detectar partes del objeto de tan sdlo algunos milimetros

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler 23



Desarrollo: Resultados antes procesar

Processing 123D Catch

Skanect

Vista
general

Detalle

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler

Visualizacion resultados antes de procesar

Universitat Oberta
de Catalunya
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«]1U0C

Desarrollo: Procesado resultado Processing
de Catalunya
Meshmixer: » Seleccionar los elementos o fragmentos
SELECT sobrantes a eliminar
Meshmixer: » Eliminar elementos seleccionados
EDIT /ERASE
Meshmixer: + Cortar el plano posterior
EDIT / PLANE CUT
Meshmixer: + Escalar, cambiando medidas objeto
ANALYSIS / UNIT / SCALE
Meshmixer:  Verificar y solucionar si el objeto contiene huecos o
ANALYSIS INSPECTOR elementos desconexionados
new Fle Actons View Hab Feedoack Fie Adions Vew _Heg
Meshmixer: « Convertir objeto en un solido o =
EDIT / MAKE SOLID @[ ¢
Meshmixer: + Utilidad para verificar que el objeto esta = y
RINT /MAKERBOT Replicator preparado para su impresion g ;
® g
Meshmixer:  Grabar en formato STL e e
EXPORT / STL ; =
& &

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler 25



e]UOC
Desarrollo: Procesado resultado Skanect

Seleccionar todo Centrar enel Cortar mediante Volver a centrar en el
el objeto origen del espacio diferentes planos origen del espacio de
de trabajo trabajo

Meshmixer:
Sculpt / Smooth
Brush

Accidn de reparacién Grabar en formato de ) o ) Arreglar protuberancia
de defectos (huecos, fichero STL Suavizar superficie del objeto en el objeto
desconexiones, ...) preparandolo para impresién
3D. Mediante filtro Poisson

Meshmixer:
Exportar/ STL
Grabar en formato de Cortar mediante Redimensionar el Grabar en formato de
fichero STL diferentes planos objeto. Escalarlo. fichero STL

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler 26



e ]UOC
Desarrollo: Procesado resultado 123D Catch (B/N)

Importar malla en MeshlLab Exportar STL con Netfabb y
eliminando vértices duplicados

abrir Meshlab para chequear

Abrir con Netfabb

@
|

Esquema del proceso seguido para
el procesado del modelo "mussol”
obtenido con 123D

Cortar base en Netfabb
usando plano Z de corte

$

Reparar con Netfabb

Resultado final en
MeshLab

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler 27



e]UOC
Desarrollo: Procesado resultado 123D Catch color

Bl & EH % S8

Importacion del modelo "mussol”, con 3DS Max, Visualizacion del objeto "mussol” en
obtenido con 123D Catch pantalla 3ds Max una vez importado

Proceso de eliminacidn parte inferior objetos con
modificador Slice de 3ds Max

Escalado y centrado del Pivote (en 3ds Max) ,
finalizando el proceso de "mussol" de 123D Catch
en color

Tapado del hueco de la base del objeto con el
modificador Cap Holes de 3ds Max

Exportacion desde 3ds Max en formato OBJ del
objeto "mussol” en color, obtenido con 123D
Catch

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler 28



e]UOC
Desarrollo: Procesado resultado 123D Catch color

Se edita con Adobe Photoshop el
fichero de textura creado en la
captura (tex_0.jpg) solucionando el
problema surgido en la parte frontal
del resultado la cual era oscura

Comparacion resultados antes y después de
tratar el fichero tex_0.jpg con Photoshop

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler 29



Desarrollo: Resultados preparados para uoc
impresion 3D

Resultado mediante Processing

Sculpteo http://www.sculpteo.com/en/design/mussol processing final to print/fig8XYVL

Sketchfabb https://skfb.ly/zDJx

Resultado mediante Skanect

Sculpteo http://www.sculpteo.com/en/design/mussol skanect final to print/7YoKw8Sa

Sketchfabb https://skfb.ly/zDJK

Resultado mediante 123D Catch (B/N)

Sculpteo http://www.sculpteo.com/en/design/mussol 123d final to print/FfEZYBYc

Sketchfabb https://skfb.ly/zDJO

Resultado mediante 123D Catch (color)

Sculpteo http://www.sculpteo.com/en/design/mussol color 123d to print-1/92zMdNHDU

Sketchfabb https://skfb.ly/zHPJ

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler 30
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https://skfb.ly/zDJx
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Aplicacion: Animacion 3D

Storyboard de Analogia de los procesos de captura,

reparacion de modelos e impresion 3

Storyboard de: TFG de Joan Soler Abellé
(Captura y ratamiento digital para impresidn 30 )

pagina 1 de3

Con Afler Effects de afiadiran ks fitulos, textos

explicalivos y Iransiciones necesancs.

?

Storyboard de: TFG de Joan Soler Abello
(Captura y tratamiento digital para impresién 30 )

pagina 2 de

Con Afer Effects de afiadiran los tit
explicativos y ransiciones necesa

3

105, textos
05,

?

N ™

ESCENAT
Proceso captura con Skanect Vista del
‘escaner tomando puntos. Figura grando

ESCENAS
(En After Effects se insectara vista del
Infertace del programa Skanect)

ESCENA 4
Vista de pantatia de PC donde se crea
una tgura 30 con el resuiado de
Processing

(En After Effects pasaran como texto los
programa y uliikiades mis imporante
utiizados para procesar el resultado )

ESCENA1 ESCENA2 ESCENA3
Vista aiededor del modelo 3 “capturar Proceso captura con Processing. Vista (En Aner Eftects se insertard plano del
el escéner igo de ¢ correndo’)
MeshLab
Netfabb
MeshMixer
ESCENAS ESCENA 6

Vista de impeesora 30 imprimiendo e
objeto Processing

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler

MeshLab
Netfabb
MeshMixer

ESCENA10
(En A Effects pasarén como texto 1os
programa y utikdades mas importante
utitzacos para el procesada )

ESCENA 11
Vista de impresora 30 imprimiendo ef objeto
Skanect

ESCENAS

Vista de pantaia de PC donde se crea

una figura 30 con el resultado del
‘escaneo con Skanect

Storyboard de: TFG de Joan Soler Abelld
(Captura y tratamiento digital para impresion 3D )

«]1U0C

Universitat Oberta

de Catalunya

pagina 3 de 3

Con After Effects de afiadiran los titulos. textos.
explicativos y transiciones necesarios

ESCENA 12
Proceso captura con 123D Catch Vista
del Ia camara fomando fotos.

ESCENA 13
(En ANer Effects se insertar vista del
interface del programa 123 Catch)

ESCENA 14
Vista de pantalla de PC donde se crea
una figura 3D con los dos resultados.
desde 123D Calch (biny color) ala vez

MeshLab
Netfabb 'J i E
MeshMixer
ESCENA 15 ESCENA 16 ESCENA 17
(En After Effects pasaran como texto los Vista de impresora 30 los objetos uj 10405 los resultados
programa y utiidades mas importante oblenidos con 123D Calch Juntos girando.

utiizados para el procesado )

31



L, . ¢ JUOC
Aplicacion: Realidad Aumentada

Software usado: Aumentaty Author

Marcas RA

Imprimic

oaelE—

mla/a/a-

Borrar Borrar todo

MARCAS para “mussol” TFG / UOC: jsolerab

Mussol Processing Mussol Skanect Mussol 123D Catch
& o

o mussol_1230_color_final_ E n E

sl 1230 fnal to RA_| | Mussol 123D Catch COLOR Animacion (vacio)

-

Bbloteca de modelos

Importar. Eiminar

& Gusto
§ Oido
¥ o
. Tacto
[
-—i_ N anmacon_mussol 20| |

mussol_processing |

mussol_skanect_final_

Importacién modelos 3D a Aumentaty Author Asignacién de marcas de RA a cada modelo Detalle relacién marcas RA con cada
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Aplicaciones: Resultados

Resultado Animacion 3D

https://vimeo.com/96621608 http://youtu.be/SNMo2eNFRYw

Composicién de video realizada con Adobe After Effects partiendo de
Animacion 3D con Autodesk 3ds Max

Resultado aplicacion Realidad Aumentada

https://vimeo.com/92226249 http://youtu.be/M9Ds6YYzQ9w

Composicién de video realizada con Adobe After Effects
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Problemas encontrados

Los problemas mas importantes a mencionar:

» Imposibilidad de captura del modelo “bici” (debido a
las dimensiones reducidas del modelo)

» Uso de ReconstructMe (problemas de
configuracion) sin solucion.

ReconstructMe

» No todos los programas usados en la reparacion de
los resultados admiten el objeto 3D en color.
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Decisiones importantes

Las principales decisiones tomadas con impacto sobre el
TFG han sido:

v Mostrar los resultados de las capturas en los
visores 3D de suministradores de impresion en vez
de imprimir un objeto.

v Crear como aplicaciéon para animacién 3D una
analogia animada de los procesos usados para
una mayor compresion del usuario.

v Mejorar el aspecto de los resultados en color
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Hardware y software utilizado (i)

de Catalunya

Hardware:
- Escaner 3D KINECT for Windows
- Céamara fotografica digital: Canon EOS 5D Mark |l
- Tarjeta grafica: NVIDIA GeForce 9800 GT

Software de captura
- Processing (anadiendo libreria Modelbuilder)
- Skanect
- 123D Catch (Autodesk)

Software procesamiento 3D
- MeshLab
- Netfabb

- Autodesk MeshMixer
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Hardware y software utilizado (ii)

de Catalunya

Software edicion y animacion 3D
- Autodesk 3DS Max (2013)

Software Realidad Aumentada
- Aumentaty Author

Software edicion imagenes, video y audio
- Adobe Photoshop CS5
- Adobe After Effects CS5
- Audacity
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Conclusiones

Conclusiones (proyecto):

« Se adivinan grandes oportunidades y posibilidades de
aplicacion

« Ha sorprendido la calidad obtenida mediante el método
de 123D Catch (captura con camara digital)

 No muy buena calidad en los resultados obtenidos con
escaner 3D (baja gama)
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Proyeccion de futuro (1)

La impresion 3D representa ya una revolucion tanto industrial como social

La captura de objetos en 3D sera sin duda una pieza clave de dicha revolucion ya
gue dichas impresoras deberan “alimentarse de datos” para su funcionamiento.

REVOLUCION SOCIAL

Al igual como la maquina fotografica se popularizé en su momento (tanto en su version
analogica como digital), y también lo hizo el video, teléfonos moviles, etc. ¢Por qué no
puede hacerlo la captura 3D ya bien sea mediante escaner o registrando
iImagenes?

Ejemplos:

» Impresion souvenirs en nuestra propia impresora 3D de sobremesa tras un viaje
turistico (obtenidos de la web o capturados con nuestra camara o teléfono portatil)

» Reéplicas en 3D de nuestras personas queridas, familiares o amigos. ¢ Por qué no
tener un objeto que podamos tocar y no tan solo contemplar en 2D? ¢ Selfies 3D?

« Mas posibilidades: Animaciones 3D, Realidad Aumentada, hologramas, etc

TFG - Grau Multimédia UOC / Joan Soler
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Proyeccion de futuro (ii)

REVOLUCION INDUSTRIAL

Se prevén grandes cambios en la vertiente industrial basados en:

Menor coste (en cuanto se popularice). Eliminacion de muchos tiempos de
montaje.

Menor desperdicio (método aditivo).

Niveles de stock de productos, mucho menores. Aumento de la viabilidad de
fabricar totalmente bajo demanda.

Reduccion del tiempo de produccion

Reduccion de costes de transporte y menor huella de carbono
Ausencia de moldes para la produccion y de juntas en el producto.
Aumento de las microfabricas

Obtencion de productos imposibles de fabricar mediantes las tecnologias
tradicionales posibilitando la fabricacion de productos mas complejos.
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Proyeccion de futuro (iii)

POSIBILIDADES EN OTROS AMBITOS

Ademas de las posibilidades enunciadas anteriormente de abren grandes
perspectivas u opciones en diversos campos:

 MEDICINA: implantes, 6érganos para trasplantes, protesis, ...

- CONSTRUCCION: disefio e impresién de casas, muebles, lamparas, ...

« ALIMENTACION: impresion de elementos de reposteria, chocolate, dulces, ...
« TOPOGRAFIA: representaciones en 3D de lugares, terrenos.

« MUSEOLOGIA: archivo, restauracion, conservacion y reproduccion de piezas.
 MODA : vestidos, zapatos, complementos, ... personalizados.

« ECOLOGIA: restauracion de zonas y entornos naturales dafiados.

- ENSENANZA: posibilidad de disponer de mayor nimeros de objetos reales
pudiendo interactuar con ellos.

 Etc.
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Proyeccion de futuro (iii)

¢ Preparados para “escanear” el mundo
gue nos rodea?

... € incluso a nosotros mismos !!
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Fuentes de informacion

30 PRINTER BUYER'S GUIDE mmsmmw

«Magazine MAKE,» 20 Febrero 2013. http://makezine.com/.

«Ultimate Guide for 3D Printing,» MAKE, 20 Febrero 2013. 'mpnmrma

mkasia.com

Universitat Oberta
de Catalunya

Making 7
Thlngs See &

G. Borenstein, Making Things See. 3D vision with Kinect, Processing, Arduino, and MakerBot,

O'Reilly, 2012.

A. K.F J.S. Bre Peetis, Getting Started with MakerBot, O'Reilly, 2012.

D. Shiffman, «Learning Processing,» http://www.learningprocessing.com/

Getting
Started
with
MakerBot

ks
ORELLY Make:

D. Shiffman, «Getting Started with Kinect and Processing,» http://shiffman.net/p5/kinect/ .
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