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01.// OBJETO DEL DOCUMENTO

Blender es un programa de codigo abierto para modelado en 3D, ampliamente utilizado en el &mbito del disefio
grafico. Gracias a su naturaleza abierta, Blender permite la incorporacion de extensiones y add-ons,
complementos desarrollados por profesionales de diversos sectores que aportan funcionalidades adicionales al
software.

Este manual proporciona una guia basica para el uso de Blender 3D en conjunto con la extensién Bonsai y
otros add-ons utiles en el contexto de la metodologia BIM.

El objetivo es fomentar el uso de herramientas de cédigo abierto en la implementacidon de la metodologia BIM,
promoviendo asi la flexibilidad y la accesibilidad en los procesos de disefio y modelado.
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02.// VERSION DEL SOFTWARE

Las especificaciones de Blender utilizado en la redaccién de este documento son las siguientes:

BLENDER
Nombre completo software Blender 3D
Version 4.2.0

Fecha redaccién del tutorial

Septiembre 2024

Nombre empresa desarrolladora

Blender Foundation

Web empresa desarrolladora

https://www.blender.org/

Foro de soporte de la comunidad

https://www.blender.org/community/

Equipo de desarrollo

https://www.blender.org/about/people/

Se recomienda trabajar el programa con la interfaz en inglés

Las especificaciones de Bonsai utilizado en la redaccion de este documento son las siguientes:

BONSAI
Nombre extension Bonsai
Versidn 0.8.0

Fecha redaccién del tutorial

Septiembre 2024

Desarrollado por

ifcOpenShell

Website

https://www.bonsaibim.org/

Foro de soporte de la comunidad

https://community.osarch.org/

https://bonsaibim.org/community.html

Las versiones en uso, tanto de Blender como de Bonsai, aparecen la esquina inferior derecha de la pantalla:



https://www.bonsaibim.org/
https://community.osarch.org/
https://bonsaibim.org/community.html
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03.// INSTALACION DE BLENDER Y
EXTENSIONES

Para instalar Blender, primero acceda al sitio oficial de descargas (https://www.blender.org/download/) y
seleccione la version que necesite.

A partir de la versién 4.2 de Blender, los add-ons han pasado a denominarse "extensiones". Estas estan
disponibles en la pagina oficial de extensiones de Blender (https://extensions.blender.org/add-ons/). No
obstante, algunos add-ons aun no estan listados en este sitio.

A continuacidn, se recomiendan las siguientes extensiones y add-on:

Node Wrangler: nuevos shortcuts para mejorar el flujo de trabajo con las herramientas que incluyan
programacion visual como pueden ser los Geometry Nodes y el Shader Editor.

https://www.youtube.com/watch?v=XTVWy4IIH3A

Measurelt: herramienta para generar medidas precisas dejando unos graficos muy parecidos a las
acotaciones de los planos con los que se trabajan en la realidad.

https://www.youtube.com/watch?v=7hKCDfYOsC8

Align Tools: nuevos parametros que sirven para alinear objetos uno respecto al otro tanto en
localizacion, escala o rotacion. Si le damos a opciones avazadas nos dejard alinear estos objetos
respecto al pivote del propio objeto o al cursor global.

https://www.youtube.com/watch?v=XicAUZ3GAA8

Loop Tools: opciones adicionales a la edicion de los Edge Loops.

https://www.youtube.com/watch?v=04LopQs2bBQ

Bool Tool: nueva interfaz que hace mas facil la creacion de vaciados, uniones e intersecciones.

https://www.youtube.com/watch?v=A7LpZKCjF7k

Bonsai: https://extensions.blender.org/add-ons/bonsai/ Add-on que permite generar ifc, exportarlos
e importar ifc, asi como editar sin ningun tipo de restriccion los ifc.

Blenderkit: https://www.blenderkit.com/ Add-on que hace la funcion de biblioteca de Assets para
importarlos al modelo 3D, desde objetos, texturas a mapas de desplazamiento y EXR.

Sverchok: https://github.com/nortikin/sverchok Add-on cuyo uso es el disefio paramétrico que sirve
de alternativa ala funcidon integrada en blender Geometry Nodes. Los nodos de Sverchok pueden
integrarse directamente al archivo IFC permitiendo una generacién directa y es perfectamente
compatible con BlenderBim

Blender GIS: https://github.com/domlysz/BlenderGIS Addon Add-on para trabajar con elementos
GIS, permite la importacién de archivos ascii, tiff, shp... Asi podemos importar el terreno donde
trabajemos facilitando la visualizacion y calculos del resultado del proyecto.



https://www.blender.org/download/
https://extensions.blender.org/add-ons/
https://www.youtube.com/watch?v=XTVWy4IIH3A
https://www.youtube.com/watch?v=7hKCDfYOsC8
https://www.youtube.com/watch?v=XicAUZ3GAA8
https://www.youtube.com/watch?v=o4LopQs2bBQ
https://www.youtube.com/watch?v=A7LpZKCjF7k
https://extensions.blender.org/add-ons/bonsai/
https://www.blenderkit.com/
https://github.com/nortikin/sverchok
https://github.com/domlysz/BlenderGIS
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Para instalar las extensiones desde el navegador, simplemente arrastrelas directamente a la ventana de
Blender. En el caso de los add-ons que no se encuentren en la pagina de extensiones, deberan cargarse
directamente desde el archivo guardado en su ordenador.

AT DITHUCH FISISISHLED

Interface /O Enabled Only

Viewport > A Missing Built-in Add-ons Refresh Local

i stall fr
Lights > BioVision Motion Capture (BVH) format _

S Install extensions from files into a locally managed repository

Animation

BlenderGIS
Get Extensions

Bonsai
Add-ons

Themes

Una vez instalado, se busca en el buscador de la ventana de add-on y se activa:

}3 bon X Enabled Only
> 4\ Missing Built-in Add-ons

Bonsai
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04.// OPTIMIZACION

Para optimizar el rendimiento de Blender, se recomienda realizar las siguientes configuraciones:

1. Preferencias de Sistema
Dirijase a Edit > Preferences y acceda a la seccion System.

Seleccione OptiX y marque todas las casillas disponibles bajo Cycles Render Devices,
incluyendo aquellas donde aparecen la CPU y la GPU. Esto permite que Blender utilice la
maxima capacidad de su hardware disponible para el renderizado.

2.Ajustes de Deshacer (Undo Steps)

Establezca el valor de Undo Steps en 256. Tener varios pasos de retroceso siempre es util
para revertir cambios no deseados de manera mas flexible.

3. Acceso en Linea

Habilite la opcion Allow Online Access para permitir a Blender acceder a recursos en linea
que podrian mejorar su funcionamiento.

4. Guardado Automatico (Auto-Save)

En la seccion Save & Load, habilite la opcién de Auto-Save y establezca el intervalo de tiempo
de guardado automatico que considere adecuado para su ritmo de trabajo. Tenga en cuenta
que este autoguardado se almacena en la carpeta temporal y no en la ubicacién del archivo
original, sirviendo como respaldo en caso de un cierre inesperado del programa.

Se recomienda guardar su trabajo regularmente usando el atajo Ctrl + S para asegurar que
los cambios se conserven en la ubicacidén deseada.

Estas configuraciones ayudaran a mejorar la estabilidad y el rendimiento de Blender, ademas de minimizar
posibles pérdidas de trabajo.

45 Blender Preferences — o A& Blender Preferences - =

Blend Files
oneAPT
e Prompt
Editing

Animation ditin
Operating System se Editing

S R
Animation b4 Timer (Minutes)

ot Extensio i Type  Auto
For AllUsers Get Extensians

Default To
TInput

Themes

TInput Text Files
Navigation

Auto Run Pyt
Keymap

& Global Undo System
Save & Load File Browser

File Paths

Defaults & Filter Files

den Files/Data-Blocks
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05.// MODELADO DE OBJETOS Y SU
MODIFICACION

En este apartado se aborda la creacién de geometria y su modificacién para adaptarla a las necesidades
especificas del proyecto en el que se trabaja.

5.1 PRIMEROS PASOS, HERRAMIENTAS Y ATAJOS

Las letras G (Grab), S (Scale) y R (Rotate) son fundamentales en Blender, ya que permiten mover, escalar y
rotar objetos respectivamente. Es importante familiarizarse con estos atajos. Ademas, estos parametros
pueden restringirse a uno de los tres ejes: X y Y (ejes horizontales de norte a sur), y Z (eje vertical de altura).
Presionando la tecla Shift| junto con el eje se realiza una seleccidon en exclusion. Por ejemplo, al utilizar
G+X +Shift, el objeto se movera en los ejes Z e Y, excluyendo el eje X.

En la barra de herramientas (Tool Bar) a la izquierda, se encuentran los gizmos de cada herramienta para
facilitar el trabajo. Si no se visualizan, se pueden mostrar presionando la tecla T.
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Para ver los cambios de manera numérica, en la pestafia Item a la derecha, se muestra la ubicacion del objeto
con respecto al cursor global, su rotacién y escala. Este menu también se puede abrir con la tecla N.

Transform

Estas modificaciones se aplicaran al objeto que tenemos en la escena, en su totalidad

Bajo la barra de opciones (File, Edit, Render, Window, Help), se encuentran las opciones: Workspace,
Mode Selector, View, Select, Add y Object.

En la seccion Add estan disponibles todas las opciones para crear distintos tipos de geometrias, curvas y otros
elementos que se pueden afiadir a la escena. También se puede utilizar el atajo Ctrl + A.

Para la modificacién de la geometria de los distintos elementos que componen un objeto (vértices, bordes o
caras) debe realizarse en el modo Edit Mode.

|| Object Mode
Edit M

Las herramientas que existen en el modo Edit Mode son las siguientes:
Inset I: Crea una nueva cara dentro de la seleccionada y la escala a un tamafo menor.

Extrude E: Permite extruir la geometria segun las normales o bloquear la extrusion a los tres ejes de
coordenadas. Alternativas a las normales se pueden explorar con Alt + E.

Loop Cut Ctrl + R: Crea cortes en la pieza usando como referencia los quads adyacentes, pudiendo
distribuirlos uniformemente o adaptar la forma a los bordes de los quads.

Bevel Ctrl + B: Trunca los bordes seleccionados, permitiendo redondearlos o darles formas especificas
con un perfil personalizado.
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Spin (Tool Bar): Duplica un objeto de manera radial alrededor de un punto de referencia.
Knife K: Corta las caras de la geometria para crear nuevas formas o limpiar la malla.

En el Edit Mode, se puede cambiar el tipo de seleccidon (vértices, bordes, caras) utilizando los iconos superiores
o los niumeros 1 (vértices), 2 (bordes) y 3 (caras) en el teclado numérico. Con el botén derecho del ratdn, se
abre un menu con opciones Utiles para cada modo de seleccidon. Para acceder a opciones de vértices en otros
modos, se utilizan los atajos Ctrl + V (vértices), Ctrl + E (bordes) y Ctrl + F (caras).

La herramienta Merge permite fusionar elementos seleccionando al menos dos caras, bordes o vértices, y
presionando la tecla M.

Se adjuntan enlaces con tutoriales sobre estas herramientas:

https://www.youtube.com/watch?v=B0J27sfIN1Y&list=PLjEaoINr3zgEPv5y--4MKpciLaoQYZB1Z&pp=iAQB

https://www.youtube.com/watch?v=At9gqW8iv]4Q

5.2 HERRAMIENTAS ESPECIFICAS

Ademas de las herramientas mencionadas, existen opciones adicionales como:
Punto de Pivote: Define como se aplican las transformaciones.

Snap (Iman): Mueve elementos a lo largo de incrementos fijos del grid o a superficies/bordes de otros
objetos.

Proportional Editing (Fall-off): Permite editar la geometria de forma proporcional y suave con
distintos parametros matematicos

https://docs.blender.org/manual/en/latest/editors/3dview/controls/snapping.html#snap-to

https://docs.blender.org/manual/en/latest/editors/3dview/controls/proportional editing.html#proportional-
editing

10
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https://www.youtube.com/watch?v=At9qW8ivJ4Q
https://docs.blender.org/manual/en/latest/editors/3dview/controls/snapping.html#snap-to
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5.3 MODIFICADORES

A continuacidn, se presentan los modificadores mas relevantes en el flujo de trabajo comun:
Geometry Nodes: Permite disefios y animaciones totalmente procedurales y paramétricas.

https://www.youtube.com/watch?v=8L9fV8P HAMR&list=PLgO2ChD7acqgHzccBuhAGw8dTPLNnR1E3QB&p
p=iAQB

https://www.youtube.com/@Erindale

https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/geometry nodes/index.html

Generate: Modifica la geometria como en el Edit Mode, con herramientas no destructivas.
Array: Duplica un objeto en una direccién especifica.

https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/modifiers/generate/array.html

Bevel: Redondea bordes de manera global.

https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/modifiers/generate/array.html

Boolean: Realiza operaciones matematicas (interseccion, unién, diferencia) entre objetos.

https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/modifiers/generate/booleans.html

Mirror: Crea un duplicado en el eje seleccionado.

https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/modifiers/generate/mirror.html

Screw: Duplica un objeto de forma helicoidal.

https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/meshes/editing/edge/screw.html

Solidify: Genera un borde solido en objetos huecos.

https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/modifiers/generate/solidify.html

Wireframe: Crea un perfil basado en los bordes del objeto.

https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/modifiers/generate/wireframe.html

Deform: Deforma la geometria basada en pardmetros externos.
Displace: Desplaza la geometria usando un mapa de blancos y negros.

https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/modifiers/deform/displace.html

Simple Deform: Deforma la geometria retorciéndola o dobldndola segun parametros controlables.

https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/modifiers/deform/simple deform.html

Con estas herramientas y modificadores, se puede lograr una gran versatilidad en el modelado 3D, adaptandose
a diversas necesidades y proyectos.

En el siguiente enlace se explican todos los modificadores que ofrece Blender:
https://www.youtube.com/watch?v=0vOF3cEJWolI

11


https://www.youtube.com/watch?v=8L9fV8P_HAM&list=PLgO2ChD7acqHzccBuhAGw8dTPLnR1E3QB&pp=iAQB
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https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/modifiers/generate/wireframe.html
https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/modifiers/deform/displace.html
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06.// METODOLOGIA DE TRABAJO CON LA
EXTENSION BONSAI

6.1 INTRODUCCION A LA EXTENSION BONSAI

Bonsai es un complemento disefiado especificamente para Blender que permite la creacion y modificacién de
modelos IFC de manera nativa, facilitando flujos de trabajo tipicos del entorno BIM en un solo software. Entre
sus funcionalidades principales se encuentran:

Visualizacién y Exploracion de Modelos IFC: Permite ver y explorar modelos IFC, asi como acceder
a todas sus propiedades.

Edicion y Extraccion de Datos IFC: Ofrece la capacidad de editar y extraer atributos, propiedades y
metadatos directamente desde los datos IFC.

Creacion y Modificacion de Geometrias: Facilita la creacién y modificacion de las geometrias del
modelo, ajustandolas a los requerimientos del proyecto.

Generacion de Planos, Secciones y Alzados: Proporciona herramientas para generar documentos
graficos como planos, secciones y alzados del modelo 3D.

Creacion de Cronogramas: Permite elaborar cronogramas para la planificacion y seguimiento del
proyecto.

Deteccion de Conflictos: Ofrece herramientas para la deteccion de conflictos dentro del modelo,
mejorando la coordinacién y evitando errores constructivos.

Integracion de Datos No Geométricos: Facilita la integracién de datos adicionales como costos,
gestion de activos y otros aspectos relevantes para la administracién del proyecto.

Bonsai optimiza el flujo de trabajo al reunir en un solo entorno capacidades que normalmente requieren varios
programas dentro de la metodologia BIM.

Para un 6ptimo uso de esta herramienta se recomienda utilizar la documentacion generada en la pagina web
de la propia aplicacién https://docs.bonsaibim.org/

6.2 EXPLORANDO LA INTERFAZ BONSAI

La extension Bonsai en Blender se organiza en una interfaz que facilita el trabajo con modelos IFC. A
continuacion, se explican los elementos esenciales de esta interfaz:

Para abrir un archivo IFC existente, debe dirigirse a la pestafia File y elegir la opcién Open IFC Project. Al
abrir el archivo, se presentaran tres zonas diferenciadas en la interfaz de Bonsai.

Zona 1: Arbol de Entidades IFC

Esta zona muestra un arbol jerdarquico de todas las entidades IFC presentes en el modelo. Funciona
como un panel de navegacién, permitiendo al usuario explorar y seleccionar distintas partes del modelo
IFC segun sea necesario.

Zona 2: Visualizacién de la Geometria en 3D

Aqui se muestra la geometria del modelo IFC en un entorno 3D. Esta vista permite visualizar y
manipular la representacion grafica del modelo, facilitando la interaccidn con su estructura fisica.

Zona 3: Datos No Graficos del Modelo 3D

12
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Esta es la zona en la que se centra principalmente el trabajo con Bonsai. En ella se presentan los datos
no graficos del modelo IFC, como atributos, propiedades, metadatos y cualquier informacion relevante
adicional. Esta area es fundamental para la edicién y gestion de la informacién que no esta
directamente representada en la geometria 3D, como propiedades del material, datos de construccién
y detalles de gestidon de activos.

La interfaz de Bonsai estad disefiada para proporcionar un acceso eficiente y directo tanto a la geometria como
a los datos asociados de los modelos IFC, optimizando su manejo y manipulacion dentro de Blender.

£ provcto
@ provcro

En la Zona 3 de la interfaz de Bonsai, se presentan una serie de pestafias que permiten navegar por las
distintas propiedades y usos del modelo IFC. Cada pestafia ofrece acceso a diferentes tipos de informacion y
funcionalidades relacionadas con los datos no graficos del modelo.

Para este manual, se explicara Uunicamente el uso de las dos primeras pestafias, que son las mas relevantes
para la manipulacion basica de un modelo IFC:

Project Overview: Esta pestafia permite visualizar y editar las propiedades basicas de los elementos del
modelo IFC. Aqui se encuentran atributos como nombre, identificacion, tipo de objeto, material, y otros
metadatos esenciales que describen las caracteristicas generales de cada entidad dentro del modelo. Su uso
es fundamental para realizar ajustes rapidos y asegurar que todos los elementos estén correctamente
documentados.

Object Information: En esta pestafia, se accede a los atributos especificos de los elementos
seleccionados, tales como dimensiones, parametros técnicos, y otras propiedades detalladas que dependen del
tipo de entidad (como muros, ventanas, estructuras, etc.). Esta pestafa es clave para personalizar el modelo
seguln las necesidades del proyecto, permitiendo modificar aspectos concretos y garantizar la precisiéon de los
datos.

13
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Este manual se centrarad en guiar al usuario a través del manejo de estas dos pestafias, proporcionando las
bases para explorar y utilizar eficientemente las propiedades y atributos del modelo IFC en Blender utilizando
Bonsai.

@8 Project Overview

Para generar un nuevo modelo IFC con la extensidén Bonsai, primero se debe crear un archivo nuevo de Blender.
Para ello, dirijase a la pestafia File y seleccione New para abrir un archivo en blanco de Blender.

A continuacién, en la pestaifia Project Overview de la extension Bonsai, elija el esquema IFC 4x3. Esto
garantiza que el nuevo proyecto se ajuste al estdandar mas actualizado para la creacién de modelos IFC.

Tenga en cuenta que, si decide abrir un nuevo archivo IFC directamente desde la pestafia File, Blender utilizara
por defecto el esquema IFC 4. Por esta razon, es preferible crear primero un archivo nuevo de Blender y luego
seleccionar manualmente el esquema IFC 4x3 en Project Overview.

@B Project Overview

New Project Wizard
New Project Wizard IFC Schema IFC4X3
IFC Schema Unit System  Metric
Unit System Length Unit  Meters
Length Unit Area Unit Square Metre
Volume Unit  Cubic Metre

Volume Unit ~ Cubic Metre Template | Blank Project

Template Blank Project Create Project

14
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6.3 ORGANIZACION DE LA ESTRUCTURA

Para gestionar los modelos IFC de manera eficiente con la extension Bonsai, es importante familiarizarse con
las funciones de las pestafias Project Overview y Object Information.

@ Project Overview

A continuacion se describe alguna de las funciones de este apartado:

A LA NI{el: Proporciona acceso a los datos generales del proyecto, permitiendo consultar y gestionar
la informacion bdasica y fundamental del mismo.

Project Info

0000-ETS-BIM-PTL-001-SeccionTipolIfc-V01-A.ifc

IFC Schema IFC4X3
IFC MVD DesignTransferView
2024-06-27 13:08

D:/Users/ o |[Desktop/0000... cionTipolfc-V01-A.ifc

EELET R L X 14l]y] Permite visualizar la estructura del esquema IFC y realizar modificaciones
en dicha estructura. (Para detalles, consulta el punto 6.5).

~ Spatial Decomposition

& Default: EMPLAZAMIENTO

IfcBridge

] PROYECTO

@ IfcProject > 69 Elements

» IfcBuildingElementPart

Project Setup

M®: Permite combinar e integrar mdltiples modelos IFC en un Unico entorno de trabajo,
facilitando la federacién y coordinacion entre diferentes partes del proyecto.

w Project Setup

> Project Library

v Links

Link IFC
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buildingSMART Data Dictonar : es una herramienta que proporciona una forma

estandarizada de definir y describir términos, conceptos y atributos en el ambito de la
construccién. Permite elegir diferentes diccionarios con el fin de clasificar los distintos
elementos.

G EFTitEIdl i FMActiva la clasificacion que se quiere utilizar en los distintos elementos. En el
punto 6.6 se explica la clasificacion de cada elemento.

lassifications

T= Source buildingSMART Data Dictionary — «

) Active: SCFclass - Clasificacion por FAS

9= Add Classification From bSDD
Ml SCFelass - Clasificacién por FUNCIONES

L] X AT I CT I ELES:  Permite crear una plantilla de conjuntos de propiedades
personalizadas (Pset) para ajustarlos a las necesidades de cada usuario. Estas propiedades
pueden ser reutilizadas en otros proyectos que las requieran.

Para generar una plantilla de pset, consulta el siguiente tutorial
https://www.youtube.com/watch?v=nISM593swZY

En cuanto a los Pset especificos de ETS, como el archivo 'pSet_ETS.ifc', estos pueden ser
afiadidos a distintos proyectos. Para que estén disponibles, deben ser guardados en la siguiente
ubicacion del sistema:

C:\Users\usuario\AppData\Roaming\Blender
Foundation\Blender\4.2\extensions\.local\lib\python3.11\site-packages\bonsai\bim\data\pset
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Geometry

(XYL EIENANTe]: Permite incorporar los datos necesarios para la georreferenciacion de los
modelos IFC

~ Georef

Projected CRS S x

EPSG:25832
UTM in band 32
GeodeticDatum ETRS89
MapProjection UT™M
MapZone
MapUnit METRE
#t Map Conversion
Eastings
Northings
OrthogonalHeight
XAxisAbs 0.270600445976
isOrdinate 62691746426

Derived Angle

Object Information

A continuacion se describen algunas de las funciones de este apartado:

I XAMY A ELEIE]: Muestra la entidad IFC asignada a un objeto, asi como sus metadatos. La asignacion
del tipo de entidad puede ser modificada segln sea necesario (ver punto 6.5).

[T TY: Muestra los atributos propios del objeto, como el GlobalID, el nombre del objeto,
el PredefinedType, entre otros. Estos atributos también pueden ser modificados (ver punto
6.5).

SEMEIRINCINE: Indica en qué entidad espacial se encuentra ubicado el objeto y permite
reasignarlo a otra entidad espacial, si es necesario (ver punto 6.8).

LA En este apartado se recogen todas las propiedades asociadas al objeto. En el
apartado 6.7 se explica como se pueden agregar propiedades.

SEHOCLm LD

ct Information

17
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6.4 GENERACION DE LA GEOMETRIA

Bonsai permite generar archivos IFC de manera nativa. En el punto 6.2 de este documento se explica cdémo
crear un nuevo archivo IFC y seleccionar el esquema que se desea utilizar.

Por defecto, Bonsai crea un esquema con una serie de entidades que pueden ser modificadas, segun se detalla
en el punto 6.5 del presente documento.

TYPEX ~ /%

User Perspective

(1) IfcBuildingStorey/My Storey

Isolate

v Y My Building
My St

Las entidades espaciales pueden modificarse y afiadirse desde la pestaina Project Overview/Spatial
Decomposition. Este proceso se explica en el punto 6.5 del presente documento.

Los distintos objetos se pueden afiadir utilizando el desplegable disponible en la extensién Bonsai, que esta
disefiado principalmente para elementos de edificacion, o bien a través de la pestafia Add propia de Blender.

Los objetos afiadidos mediante la extensién Bonsai ya tienen asignada por defecto su entidad IFC
correspondiente. Sin embargo, los objetos afiadidos a través de la pestafia Add de Blender deben ser asignados
manualmente a una entidad IFC.

5IS L al ~
SHHBEUSA 5% H

User Perspective
(1) IfcBuildingStorey/My Storey | Cube

18
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6.5 MAPEO DE ENTIDADES IFC DE LA GEOMETRIA

Bonsai permite mapear y ajustar las entidades de un archivo IFC existente.

Para realizar cambios en cualquier entidad, primero se debe seleccionar el objeto nulo correspondiente en la
Zona 1 del panel.

<

EMPLAZAMIENTO
y/LINEA 90

LINEA

Q0O O000O0O0O0
oo NoN N oN NN

IfcProject/PROYECTO

El arbol de jerarquia se encuentra en la pestafia Project Overview / Spatial Decomposition, desde donde
se pueden afiadir o eliminar niveles de acuerdo con las necesidades del proyecto.

Spatial Decomposition Spatial Decomposition Spatial Decomposition

E Default: EMPLAZAMIENTO : Add Part to Object 8 Default: EMPLAZAMIENTO

IfcBridge IfcRailwayPart
PK 0+125|
&  SetDefault 55 Isolate © &  SetDefault Isolate
OK Cancel

] PROYECTO o . = &] pr
v € EMPLAZAMIENTO v € EMPLAZ 0 om v & L y

v O 91 v (O uNea 90 om v ([ LNeA 90

5 ) ) PK 0+C om &> PKO+O(
PK O

Para cambiar el tipo de entidad de estructura del arbol, se utiliza la pestafia Object Information/Object
Metadata, seleccionando la entidad con el simbolo de objeto nulo. El nombre de la entidad dentro del arbol
de jerarquia se puede editar en la seccion Attributes.

~ Object Metadata

Reassign IFC Class
IfcBuilding
IfcBridge
If
v Attribute

IfcBuilding

4

Globalld

+ Object Metadata e

~ Typ
IfcBuilding ype

No Relating T
~ Attributes

Fa Edit

No Spatial Cc
Globalld 2hULJelIHCzh...
> Aggrega
Name My Building
> Nest

~ Type v Property

No Relating Type
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Si es necesario mapear la entidad IFC de un objeto 3D, selecciona el objeto con el simbolo "V" en la Zona 1
del panel. Esto hard que el objeto se resalte en la Zona 2, permitiendo en la Zona 3 realizar todas las
modificaciones necesarias: reasignar una clase IFC, cambiar el nombre, definir su ubicacién en el arbol de
jerarquia, y agregar o actualizar sus propiedades.

) = R

User Perspective
(1) 1tc MPLAZAMIENTO | IfcTrackElement/TRAVIESA MONOBLOCK.CO5

7_CodFuncRIH

6.6 AGREGACION DE CLASIFICACION

Para gestionar eficazmente los modelos IFC con la extension Bonsai, es importante aplicar las clasificaciones
a los objetos utilizando las Classification References, especialmente si se ha activado la opcién buildingSMART
Dictionary (bSDD) en la seccién de Project Overview. Esto garantiza que los objetos en el modelo estén
clasificados de acuerdo con los estandares y diccionarios de clasificacién establecidos.

Se recomienda trabajar sin tener activada la opcidn Filter Active IFC Class. Esto te permitird visualizar y
gestionar todos los elementos del modelo sin restricciones, facilitando un manejo méas completo y flexible del
modelo IFC.
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6.7 AGREGACION DE PROPIEDADES

Bonsai permite incluir en cada objeto las propiedades que se consideren necesarias, por defecto incluye los
siguientes psets:

Maintenance erPerformance
ITEnce

i ) . rpelnformation
nAdmi ration

structionOccurence
ElementKinematics

_EnvirocnmentalCondition
Tolerance

Pset_EnvironmentallmpactIndica

) ) *set_TrackElementOccurrenc
Pset_EnvironmentallmpactValues

Pset_MaintenanceTriggerDuration

Se puede afiadir pset definidos por el usuario, para lo cual primero hay que generar una plantilla tal y como se
explica en el punto 6.3.. A continuacion en la pestafia Object Information/Object Metadata/Property Sets
se selecciona la plantilla que se desea completar, la cual es editable en todo momento.

6.8 EXPORTACION A IFC

En el mismo apartado donde se ha mostrado como importar un archivo IFC, también aparece la opcién de
guardarlo. Si seleccionamos esta opcién, aparece una ventana de dialogo que mostrara la ubicacion donde se
guardara y si, adicionalmente, queremos un archivo json del IFC.

6.9 COMPROBACION EN VALIDADOR BSI

Para este proceso se utiliza exclusivamente el validador de BIM.
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Validation ™ ©

@ servian oy bASEMANT et

At Home
W Validation Q) 5eiect the IFC sets) you want to vaikdate
*
Clickmdrop:i'l;:‘:::‘w upload for @ cox on v 8 s
@) Chieck the cetabled resuss by clicking on the kons
UPLOAD & VALIDATE
] File Name ',I,:cm Rules™ bSDD
O e apicadoit= (1] (] (] 3 minutes ago Downdaad file
Rows perpage: 5 = 1-10f1
Para comprobar nuestros archivos usaremos el servicio que nos dispone

https://authentication.buildingsmart.org. Nos va a permitir subir el archivo y ver si tiene algun error. Al
cargarlo, mostrard tres campos de error, el esquema, las reglas de la jerarquia y el
buildingSmartDataDictionary.

Seleccionando los errores saldrd una nueva pestafia con un resumen de archivo y con los errores de cada
seccién (no hay una seccién que muestre los 3 campos a la vez).

General General
Date ot e 8 Date 2024-03-08 08:19:20
f
e pame g File name ifc_aplicado ffc
Licanse peivate
Licanse private
File size sams
File size SBMB
Numbat of geomatries 6
Number of geometries 146
Number of properties 0
Number of proparties o
IFC Schema IFCax
Authoring Applicstion o authoring app detected WG Scharma b
MVD(s) no MVD detected Authoring Application ne awthoring app detected
MVD(s) no MVD detected
~ Syntax
valid v Rules
BOL A — 7
ez Rule disabled
Rule disabled
~ Schema - licRaiwayPart UisageType
GEMODO1 - Closed shell edge usage/IfcPolvgonalFaceSetvi
W Entity Messige Every edge must be referenced exactly 2 times by the loops of the face
252 Wekaiayian  Arsibute not optisaal On instance #210=IfcPolygonalFaceSet(-191),$) the edge (0.0258496813476036, -0.000623116327915341,

0.201500058174133) -- (010258521921932697, -00253229066729546, 0.201500058174133) was referenced 1 times
el ¢ 3

En este archivo hay dos errores; uno de sintaxis en el esquema del IFC y otro en las Rules.

6.10 CORRECCION Y AJUSTES

En caso de querer corregir los errores que se detecten a través del validador, al tratarse de software de cddigo
abierto, se recomienda preguntar en los siguientes foros:

https://bonsaibim.org/community.html

https://community.osarch.org/
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07.// METODOLOGIA DE TRABAJO CON EL
ADDON BLENDER GIS

7.1 INTRODUCCION AL ADDON BLENDER GIS

Una de las ventajas de utilizar Blender en el @ambito de los SIG es su capacidad para visualizar terrenos en 3D
junto con su ortofoto correspondiente. Esto permite contextualizar geograficamente las areas de trabajo,
facilitando un analisis mas completo y detallado del entorno.

Blender-GIS es un complemento para Blender que facilita la importacién de formatos de datos SIG (Sistemas
de Informacidon Geografica) mas utilizados, como archivos vectoriales Shapefile, imagenes raster, DEM en
formato GeoTIFF, y archivos XML de OpenStreetMap. Entre sus principales funcionalidades se encuentran:

- Importacion de lineas de contorno vectoriales, creacion de caras mediante triangulacion y
aplicacion de texturas topograficas en formato raster.

- Obtencion de geodatos directamente desde la web, permitiendo la visualizacion de mapas web
dindmicos dentro de la vista 3D de Blender.

- Extraccion de datos de OpenStreetMap, incluyendo informacién de edificios, caminos, y otros
elementos.

- Administracion de la informacion de georreferenciacién de una escena.

- Generacion de mallas de terreno mediante triangulacion de Delaunay y colocacién de objetos en
dichas mallas.

- Realizacidén de analisis del terreno utilizando nodos de sombreado.

Este tutorial se enfocara en explicar cémo visualizar mallas de terreno utilizando los datos descargados desde
las paginas oficiales, y utilizando el software QGIS de apoyo.

Para aprender sobre otras funcionalidades y usos de Blender-GIS, se recomienda consultar el siguiente tutorial:
https://github.com/domlysz/BlenderGIS/wiki/Quick-start

23


https://github.com/domlysz/BlenderGIS/wiki/Quick-start

Manual BIM: Anejo 12 - Apéndice 1 Euskal Trenbide Sarea

7.2 EXPLORANDO LA INTERFAZ BLENDER-GIS

La interfaz de este complemento es muy sencilla de utilizar. Para trabajar con datos descargados de sitios
como el PNOA o GeoVisor Euskadi, solo se necesitan los comandos Georeferenced raster y ESRI ASCII Grid.
Si se desea incluir edificios en la escena, también se deberan importar archivos en formato Shapefile.

icElemnent/ALMENI

7.3 FLUJO DE TRABAJO QGIS-BLENDER

Los pasos a seguir para visualizar terrenos en 3D con Blender-GIS son los siguientes:
1. Descarga del terreno y ortofotos

Obtén el Modelo Digital del Terreno (MDT) o el Modelo Digital de Superficie (MDS) segun las necesidades
del proyecto, junto con sus ortofotos correspondientes:

Centro de Descargas CNIG

GeoVisor Euskadi

2. Recorte del area de proyecto en QGIS

o rrvpe e

Progecto Editar

Configuracién Complementos Vectorial Rister Basededstos Web Malla HCMGSS Progesos Ayuda

dministrador de fuentes de dotos @B D

Cn

8 &

aps

Empotrar capas y grupos.

R =

\ Atadi copa vectorisl.. Controle Mayisculese
1 Adadic capa tipo mala,

ABadi a parir de rchivo de defiicién de capa..
Navegador Copiar estilo 9,, Ahadic < T Caja de herramientas de Procesos
iev®o Pegar W, Aadir capas PostGS.. Controle MaytsculaseD .o A
Fioshie: o /7 Adadie capa Spatiate... Controls MayisculaseL
» 1% Marcadores espaci ¥ I Aadin capa espacial de MSSQL... idorsdataneda
* & lnico @ Adadir - C v » Q@ Anilisis de redes.
) CA (Windows) B ‘
oyl A copa espacial SAP HANA
b [ Users 8 Aadie/Editar capa virtusl
20009 \Radir capa WMS/WMTS... Controle Mayisculase W » Q) Base de datos.
P Spunis Ediciones actusk \Radir capa XVZ. » Q@ Cartografia
/£ spatialite i Q Sorogmapa WS, » Q@ Creacion de rister
@ poxais Guardar como. TSP pNCN: » @ Creacién de vectores
; f;q“l*"“ Guardar como archivo de definicién de capa... e * Q@ Geometria vectorial
2 mssq 1 Shrioar copuigropo ot & capa de servidor ArgGIS REST... » c: GPS
a tesela vectoril. * Q Grificos
Capas L/ Duplicar capals) R * @ Hemamientas de archive
cawY Establecervisibilidad de escola de copa(s) <agedé hube ce it

Establecer SRC de la capa(s)
Establecer SRC del proyecto a partr de capa

Controls Maytsculas+C

» @ Heramientas de capa
» @ Hemmientes rister

+ Q@ Interpolacién
B » Q Ml

Bropiedades de a capa. » o vector
Wendazave g Q Seleccién vectoral
¥ PNOA-H SIG| s

Bonda 1 Gay) | oo o
e | °% Mostiaren Vista Genenal

©0 Mostrar Todo en Vista General

©2 Ocultar Todo en Vista General
327,700012

= v I PNOAMDTO5_ETRS89_HU29 0423 LID
Banda 1 (Gray)

I;zs,srsssv

Abre los archivos descargados en QGIS para recortar el area de interés.

» Q@ Superpesicidn vectorial
» Q Tobla vectorial
» Q Tesels vectorisies
» Q@ Vector genenl
- & GDAL
» Andliss rister
» Convenién rister
» Convenién vectorial
* Extraccién rister
B _Cortar rster por caps de miscars
W Cortr raste por extension
@ Curvas de nivel
@ Poligonos de Contomo
» Geoprocesamiento vectoril
» Miscelinea raster
» Miscelines vectoral
» Proyeccionesrister

Afiade ambos como capas raster y selecciona el area sobre la que se quiere trabajar.
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Utiliza la opcion "Cortar raster por extension" para delimitar la zona de trabajo.

Durante el proceso de recorte, selecciona "Guardar a archivo".

Elige el formato ASCII para los archivos de la malla de terreno y TIF para las ortofotos

(2 Cortar raster por extensién

Parametros Registro
Capa de entrada

" ALMENDRA [EPSG:25829]
Extensién de corte

Ignorar la proyecdién para el archivo de salida
Asignar un valor especificado para "sin datos” a las bandas de salida [opcional]

No establecido s
p Advanced Parameters
Recortado (extensién)

[Guardar en archivo temporal]

V| Abrir el archivo de salida después de ejecutar el algoritmo
Llamada a la consola de GDAL/OGR

Valor no valido para el pardmetro Extension de corte’

| 0% Cancelar

Ejecutar como proceso por lotes... Ejecutar | Cerrar Ayuda

3. Preparacion del entorno en Blender

Abre Blender y elimina los elementos que aparecen por defecto en la escena.

4. Importaciéon de la malla de terreno

Dirigete a la pestafia [@&FATn]XJ4t v selecciona ESRI ASCII Grid

Elige el area de trabajo previamente recortada en QGIS

a0

User Perspective
(1) Collection
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5. Superposicion de la ortofoto

En la misma pestafia (YR T]L]41, selecciona Georeferenced Raster

3
-
s
-
;
>
ol
s

Aseglrate de marcar la opcién **Base on Mesh** para que la ortofoto se "pegue" correctamente sobre el

terreno.

Estos pasos te permitiran visualizar y trabajar con el terreno en 3D y su ortofoto en Blender, proporcionando
un contexto geografico detallado para tu proyecto.

Se puede seleccionar también como archivo ifc y exportarlo con entidad correspondiente
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08.// ENLACES DE INTERES

En este apartado se recopilan los principales enlaces de interés.

8.1 BLENDER Y BONSAI

BLENDER

https://www.blender.org/

Blender 4.2 Manual

BONSAI

https://bonsaibim.org/

https://docs.bonsaibim.org/

FOROS

https://www.blender.org/community/

https://osarch.org/

Manual Bonsai

8.2 OTROS

VIDEOTUTORIALES

https://www.youtube.

com/watch?v=B0J27sfON1Y&list=PLjEaocINr3zgEPv5y--4MKpciLaoQYZB1Z&pp=iAQB

https://www.youtube

.com/watch?v=At9gW8iv]4Q

https://www.youtube

.com/watch?v=819fV8P HAM&list=PLgO2ChD7acqHzccBuhAGw8dTPLNnR1E3QB&pp=iAQB

https://www.youtube

.com/@Erindale

https://www.youtube

.com/watch?v=0vOF3cEJWol

https://www.youtube

.com/watch?v=nISM593swZY
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09.// ANEJOS

9.1 MODELO DE EJEMPLO FORMATO IFC

28



