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Introduccioén al software

Configuraciones Basicas

Registro de una cuenta a infraworks

Para poder usar Infraworks se debe contar con Licencia o con una cuenta de periodo temporal de 30 dias para
el uso del software. En la siguiente imagen puedes observar cual es el protocolo para poder realizar un registro
a una cuenta de autodesk y, con ello, poder contar con un periodo de 30 dias de prueba de El producto o software.

Crear cuenta t\

ndiciones de uso de Autodesk y confirmo la
e privacidad

CREAR CUENTA

¢YA DISPONE DE UNA CUENTA? INICIE SESION

E Acepto la

declaraci

Una vez teniendo la cuenta ya registrada, en la parte superior derecha de la interfaz de infra Work va a poder
realizar el logeo de su cuenta.

Conceptos basicos de Autodesk 360

Infraworks se basa en el uso del sistema de Autodesk 360, el modelo se va a estar actualizando en todo
momento con la finalidad de evitar la pérdida de informacién, es por ello la que se encuentra con la conectividad
con autodesk 360 para contar con las funcionalidades del servicio de la nube.

| @0
@\ Autodesk 360 Profile

Explorar opciones de compr...

Administrar la licendcia...

Cierre la sesion y salga.
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Configuraciones basicas del software
A continuacion, se explican las configuraciones basicas del software en cuanto a su interfaz en la parte inicial,
una vez que ya se ha abierto el software.

1. Seccion de crear o abrir: En esta seccion va a poder crear o generar un nuevo modelo.

2. Seccion de archivos recientes: En esta seccién se van a encontrar los archivos abiertos por dltima vez.

3. Seccion de informacion y configuracion: En esta seccion va a encontrar la informacion y configuracién
del software. Asimismo, se encontrard la sesion del usuario.

Reciente

AUTODESK
INFRAWORKS 2022

02

Nombre Tipo de mo_.  Modificado por Gltima ver

B Oharlotte NC (December 2020

Ejemplo de archivos recientes de proyecto.

Nombre del proyecto
24/06/2021

Manejo e interfaz de usuario

Interfaz de usuario
A continuacién se mostrara la interfaz de usuario con sus caracteristicas.
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Manage: En esta pestafia va a poder configurar las principales configuraciones y propiedades del

proyecto.

Create: En esta pestafia va a poder crear los principales elementos del proyecto.

Analyze: En esta pestafia va a poder encontrar herramientas de analisis para el proyecto.

Present/Share: Todas las configuraciones y propiedades para poder generar un guién grafico.

Configuraciones generales: En este apartado podra entrar a las configuraciones de las opciones de

disefio.

Versiones de proyecto: En este apartado, esto permite al usuario tener diferentes tipos de versiones o

diferentes tipos de infraestructuras o propuesta de disefo.

7. Herramientas de dimension: En este apartado podra encontrar las herramientas para dimensionar,
seleccionar o utilerias que sean relevantes para el manejo y desarrollo del proyecto.

8. Esta es la seccion principal donde podra visualizar y manipular el proyecto.

01 020304 &

arwON

o

1 sviod +ks - Horrbre dd proyecto o %

Seleccidn de archivo o proyecto
Para poder seleccionar un archivo o un proyecto, basta con que se dirija a el ment home Y selecciona el archivo
deseado.

Nombre del proyecto Charlotte NC (December 2020) Roads Tutorial (December 2020)

24{06/2021
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Herramientas de navegacion sobre el proyecto
A continuacion, se explican las principales herramientas para la navegacion en el proyecto.

e Click derecho: Mantenga el click derecho del Mouse para poder realizar la érbita sobre el modelo.

e  Click Izquierdo: Dos del Mouse para poder realizar un paneo sobre el modelo.

e Rueda del ratén: Gire la rueda del ratén para poder hacer un zoom sobre el proyecto.

e Rueda del ratén presionada: Mantenga presionada la rueda del ratén mientras mueve el puntero de tal
forma que permita subir o bajar en la elevacion.

Herramientas de seleccion

Existen varias herramientas que permiten seleccionar los objetos, a continuacién se muestra la ventana en donde
se puede usar las herramientas de seleccién.

Modos o usos de seleccion.

Ventana: Permite seleccionar en base a una ventana de seleccion.

Rectangulo: Permite seleccionar los objetos en base a un rectangulo.

Poligono: Permite seleccionar los objetos en base a un poligono.

Radio: Permite seleccionar los objetos en base a un radio.

Filter select: Sonar los objetos filtrando la informacion de los objetos a seleccionar.

[} Window Select ~ Ctrl+Shift+S

Polygon Select
% Radius Select

Ta Filter Select

Ubicacion de archivos en modo local

Todos los archivos generados dentro de infraWorks se almacenan de forma local cuando selecciona el modo de
guardado local, A continuacién se muestra donde esté la ruta definida por defecto. Esta ruta puede ser un poco
variable, dependiendo de cdmo haya sido instalado el software en el equipo y también el nombre del usuario.
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Desktop Analytics...

About...

Cache location for cloud models

Cache location for generated surface tiles

Use system proxy settings

Use Windows 'Scale and layout' settings

Generacion de modelo

Generacion de modelo a partir de un area seleccionada
Pasos para generar un modelo a partir de un area seleccionada.

Seleccione la opcién generador de modelos.
Seleccione un area o region. Del mapa.
Asigne un nombre al modelo.

Asigna el sistema de coordenadas LL84
Seleccione crear modelo.

Espere a que se termine de crear el modelo.

oukwhpE

Una vez que ya aparezca el modelo de un clic para poderlo abrir. Seleccione el modo local.

T Mode! Builder =] X

)

(@)

i

N/

FRANCISCO |

Creacion y propiedades de estilos visuales
Los estilos visuales sirven para poder observar con mayor detalle el proyecto. A continuacién, se explican las
principales propiedades para configurar los estilos visuales.
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Arriba a la derecha, encontrara las configuraciones de los estilos visuales.

A continuacién, se explican los principales parametros de esta ventana de configuracion.

Engineering View

[ ] :’/ Conceptual \7“«.'

@}3‘ Engineering View

# O

Add: Permite afiadir un nuevo estilo visual.

Brightness: Permite configurar el brillo en la imagen.

Contrast: Permite configurar el contraste en la imagen.

Light intensity: Permite configurar la luz de intensidad.

High visual quality: Permite activar la alta calidad de visualizacién.
Wireframe: Permite activar el modo alambrico.

Animation: Permite activar las animaciones.

Show sky: Permite activar el cielo.

Realistic Trees: De activar los arboles en modo realista

Field of view: Permite cambiar el angulo de vision de la camara.
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Active tantos estilos visuales como necesite, Seleccione el estilo visual deseado.

Disefio y desarrollo de carreteras

Dibujo de carreteras de planeacion

View Settings

Visualization

Q M

Color

Brightness
Contrast

Light Intensity
Sun Color
Colorize
Rendering
High Visual Qualty
Wireframe
Animation
Show Sky
Realistic Trees

Surface Opacty

S ——

Field of View

Field of View

—s

Dibujo de carreteras de planeacion

Las carreteras de planeacién son componentes que sirven para hacer un disefio y una planeacién urbanos. Pasos

para realizar carreteras de planeacion:

® Seleccione Pestafia Create => Transportation => Planning Road
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Transportation

Seleccione un disefio de vialidad

SELECT DRAW STYLE

Street

Bridge
Street

FootBridge
Street/Bridge Deck

Median Sidewalk with Handrail
Street/Bridge Deck

Total Length: 167.771m

Marque doble clic para terminar la creacion de la carretera
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Edicion basica de carreteras de planeacion

Las carreteras de vialidad se pueden editar para poder ajustar el disefio de la vialidad. Pasos para modificar la
vialidad:

e Seleccione la vialidad que desea editar

: -101.4664828 Y: 17.6049637

e Los conos azules son para indicar una elevacion
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e Ajuste las propiedades de estas propiedades para poder obtener una edicién de la vialidad

Ejemplo de unién de vialidad con otra

Aplicacién de estilos a carreteras de planeacion
Para poder aplicar un nuevo estilo, siga estos pasos:

1. Seleccione la vialidad que desea cambiar
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2. Enlas propiedades de la vialidad, seleccione el apartado Type

Type

Manual Style

Street/Bridge

Rule Style . |

Maore Styles

3. Seleccione el parametro “Manual Style” => more types
4. Seleccione la vialidad deseada y de clic en ok para ver el cambio de la aplicacién del estilo

I Select Style X

Creacion de estilo de carreteras

En infraworks se pueden desarrollar diferentes tipos de estilos para la vialidad. A continuacion, siga estos pasos
para poder editar y generar un estilo nuevo:

e Seleccione Manage => Content => Style palette => Road



<,

desde 1988 @

Manage Create Analyze Present/Share

mip SB A Z M

Model Chigtent Display

\ _g Data Sources Alt+l

B styie palette Alt+6

0._' Drainage parts editor

e Seleccione el botén add (+)

A

Sidewalks wit...

ershed

W ak

Style Editing

Modifique los siguientes atributos

® Road type: especifica el tipo de vialidad

Material group: seleccione el grupo de materiales

Road intersection material: especifique el material sobre las intersecciones

Transition length: seleccione la transicion que existira en la longitud

Decorations: afiada las decoraciones en la vialidad: estos componentes son de mobiliario urbano, el
espaciado, su traslacion y offset

Track settings: especifique las dimensiones de la vialidad en cada seccion especificada

De clic en ok para terminar la creacion del nuevo estilo
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1 Define New Road o X

A General Settings

A Tracksettings

Propiedades de informacién de carreteras

Las carreteras cuentan con informacion relevante para la identidad de la vialidad, a continuacion siga estos pasos
para colocar informacién en la vialidad:

* Seleccione la vialidad que desea editar

* Modifique el nombre de vialidad
e En attributes ingrese la funcién de la vialidad
* Ingrese la velocidad de la vialidad
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Material Group

Attributes

Function

Conversion de carreteras de planeacion a carreteras compuestas
Pasos para convertir una vialidad de planeacion por carretera compuesta

e Seleccione la carretera que desea convertir

‘* Add Vertex

Convert to Cemponent Road

g Properties...

7

e De clic en ok
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Convert to Component Road

The selection contains Planning Roads that will be converted to
Component Roads. After conversion, the Refresh command is not
supported for converted road data.

Resultado de vialidad como carretera compuesta

Edicion de perfil longitudinal de carreteras compuestas

Las vialidades compuestas se pueden editar mediante la edicién de perfil, esto sirve para poder obtener una
diferente elevacion. Pasos para editar la vialidad del perfil:

1. Seleccione la vialidad que desea editar

2. En la barra principal, seleccione el comando Profile view
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Modificacion de explanacion o talud
La explanacién o talud es el ajuste del terreno sobre una vialidad, para poder ajustar el talud, siga estos pasos:

® Seleccione la vialidad que desea modificar el talud
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Seleccione en las propiedades => panel Grading => Grading Limit

Grading

Material

Grading Method Fixed Width

vl

~ R
5.000m L,

Ajuste el valor para poder aumentar o reducir el talud

Seleccione Material para poder colocar el material al talud
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Grading

Material

Material/ Terrain/Field1

Grading Method Fixed Width

® Ejemplo de aplicacion de material en talud

Cambios de intersecciones en carreteras compuestas

Las carreteras compuestas permiten hacer intersecciones, mismas que se pueden cambiar por glorietas. Estos
son los pasos para poder colocar una interseccion:

e Seleccione la interseccidn que desea cambiar

e Enlas propiedades => Type => Junction type
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Type

Junction Type

Intersection

Design

P

e Cambie el tipo de interseccion que desea colocar

Disefio de puentes

Conversion de carretera en puente

Para poder convertir una carretera en un puente, debe contar con una vialidad o carretera compuesta, a
continuacion siga estos pasos:

1. Seleccione la pestafia Create => Panel Structures => Bridge

Analyze Present/Share

| o & -
Bridge
Adds parametric bridges to component roads

2. Seleccione la vialidad que desea convertir
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3. Marque el punto inicial y el punto final del puente

4. Corrobore el resultado

Propiedades béasicas de los puentes

Los objetos creados permiten tener una mejor claridad del disefio conceptual de la vialidad. A continuacién se
muestran las principales propiedades béasicas del puente.

1. Vialidad: Es el componente principal de la vialidad
2. Muelle o columna: Es la estructura de soporte del puente
3. Fundation: Es la estructura inferior del soporte del puente
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Cambio de tipo de ensambles

Los componentes colocados en los puentes se pueden cambiar, para poder cambiar dichos componentes, siga

estos pasos:

1. Seleccione el componente del puente deseado

I

iy

2. En las propiedades => panel Type => Seleccione el ensamblado

Attributes

3. Cambie por el tipo de ensamble deseado

Colocacién de decoraciones en puentes

Colocar la decoracién en puentes permite tener mejor acercamiento al desarrollo de la vialidad, pasos para poder

colocar decoraciones a la vialidad:

1. Seleccione el puente que desea agregar la decoracion
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2. Seleccione la opcion “Place decorations”

Add Curve

n Show Road Geometry

Show Design Speed

Show station in Profile View
Show station in Cross Section View
Insert Road Component

Place Decorations

3. Seleccione el componente o decoracion a colocar

SELECT COMPONENT

3D Model/Bridge Components

Lightpole Red

3D Mock' o Iu0e L
3D Model/Bridge Componen

4. Coloque la decoracion sobre el puente
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Geometry
Length

Start Offset
Spacing
Horizontal Offset

Vertical Offset

Recolocacion manual de pilares

Se pueden recolocar los componentes de pilares y elementos estructurales, para poder hacer esto, siga estos
pasos:

1. Seleccione el componente que desea recolocar

2. Con el icono (Cubo) morado seleccione y arrastre al lugar deseado
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Nota: También puede dar clic sobre el boton Offset para poder asignar el desfase sobre un valor exacto

Disefno de tuneles

Creacion de tuneles
Los tuneles pueden ser para vialidades de vehiculos o para ferrocarriles, en cualquiera de ambos casos se
desarrolla a partir de una vialidad de concepto, estos son los pasos para crear un tunel:

® Seleccione la pestafia Create => Panel transportation => Planning road

ransj Planning Road structures
Adds planning roads

® En el selector de vialidades, seleccione el tipo “Tunnel Street”

SELECT DRAW STYLE

nd Greenspace

Sidewalks with Lamps
Street

|
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® Cree lavialidad en base al puente

® Ajuste las alturas del tunel

Resultado de tunel

Propiedades bésicas de los tuneles
Las propiedades que se pueden modificar de los taneles son:

Type/ Manual Style: Es el estilo que tiene aplicado en el tanel

Attributes/ Function: especifica el tipo de funcion que tendra el puente
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Type

Manual Style

Street/ Tunnel

Rule Style

Material Group

Vone

Attributes/ Maximum Speed: Permite asignar la méaxima velocidad en el tanel

Attributes

Function
Maximum Speed
Lanes Forward

Lanes Backward

Colocacién de mobiliario urbano
Pasos para modificar el mobiliario urbano:

® Seleccione la pestafia Manage => Content => Style palette

Manage Create Analyze Present/Share

g SH G Z M
Model + Ccontent“v Display

_.?"., Data Sources Alt+1

a Style Palette Alt+6

e’ Drainage parts editor

® Seleccione el estilo del tunel
® Edite o duplique el estilo del tunel
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Tunnel

3

+ X 8 8 =) ¢

® Modifique el tinel como se edita una vialidad, de clic en ok para finalizar

I Configure Street/Tunnel

A General Settings Tunnel Settings

A Track Settings

Diseno de ferrocarriles

Dibujo de vias de ferrocarril
En el disefio urbano se puede desarrollar y colocar ferrocarriles, para esto se deben de crear de la misma manera

gue las vialidades, los puentes y los tuneles. Pasos para hacer ferrocarriles:

1. Seleccione la pestafia Create => panel transportation => Railway
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Transportation

\ﬁ‘l Component Road Ctrl+R

™\ Planning Road Ctrl+Q

’ Barrier

E‘ Railway

2. Seleccione el estilo que desea desarrollar
SELECT DRAW STYLE
Bridge
Railway

Railway
CEHITEN

Propiedades basicas de los ferrocarriles
Modifique las propiedades del ferrocarril que se muestran a continuacion:

e Seleccione las vias de ferrocarril que desea editar
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e Ingrese el nombre de las vias

Railway

e Coloque el offset de elevacion que desea tener en las vias

Geometry

Elevation Offset
Elevation Offset From
Elevation Offset To
Max Slope

Transition Length At Start

Transition Length At End

Interseccion de vias con carreteras

Se pueden hacer conexiones con las vias, para esto deben de estar a la misma altura la vialidad como las vias
de ferrocarril. Si estas estan a la misma altura, se generara la interseccion.

Ejemplo de error de interseccion de vialidad
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Ejemplo de interseccién de vialidad

Disefio de drenaje

Colocacion de drenaje como desarrollo conceptual
Una de las partes fundamentales del disefio urbano es la colocacién de drenaje, para colocar drenajes sobre siga
estos pasos:

e Seleccione la pestafia Create => Drainage => Drainage Network
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A6 O+ 8

Structures Drabiqe v

6 Culvert
(, Pipeline

== pipeline connector

Y& Drainage network

e Coloque los puntos principales del disefio de drenaje

e De doble clic para terminar la creacion de drenaje
e Corrobore la colocacion del drenaje

Modo de visualizacién de colocacién de drenaje sobre la vialidad
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Dibujo de tuberias
Aparte de colocar drenaje se puede colocar tuberias de diferente indole, para poder hacer las tuberias siga estos

pasos:

1. Seleccione la pestafia Create => Drainage => Pipeline

Create

- f —
P AE O T
P
Structures Dra“iqe v
§Culvert
, Pipeline
=i= pipeline connector

Yo Drainage network

2. Seleccione el estilo de tuberia que desea colocar

SELECT DRAW STYLE

Drainage Pipe

Pipeline

Green Circle
Pipeline

3. Empiece marcando los puntos para colocar la tuberia, de doble clic para terminar la creacion de la tuberia
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4. Seleccione los cubos morados o los conos azules para poder modificar la altura o colocacién de la tuberia

Agregar Culvert en vialidades
Las alcantarillas se pueden colocar en el modelo, para poder colocarlas siga estos pasos:

1. Seleccione la pestafia Create => Drainage => Culvert

Create

TR UL

Structures Dra“sr.]e w

ﬁ Culvert
(, Pipeline

=i= pipeline connector

Y& Drainage network

2. Marque un punto inicial y un punto final para su colocacion
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3. Colocacion de la alcantarilla sobre vialidad

Nota: cada uno de los puntos sobre el objeto seleccionado sirven para poder editar o modificar la geometria de la
alcantarilla.

Disefo y creacion de edificios

Creacion y edicion de edificios conceptuales
En el disefio urbano se pueden colocar edificaciones para poder representar los edificios aledafios al proyecto
principal, para esto, siga estos pasos:
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Pestafia Create => Panel Structures => Building

k Create Analyze

v 8
Structures ¥
P Bridge
£ a Tunnel
B suilding

1‘: Generic Object

Seleccione el estilo deseado para la edificacion

SELECT DRAW STYLE

Wall
i 1 Facade/Barrier
LEELETETT]
Achilles
Facade/lk' ¥
F

Brick/Achilles

Seleccione el cubo morado para modificar los puntos del dibujo
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Creacion de estilos de fachada de edificios
Después de crear la edificacion, se puede colocar un nuevo estilo para la fachada. Pasos para crear un estilo
nuevo:

1. Manage => Content => Style palette
2. Seleccione la pestafia Material

Group

Med Grey Int... Med (Sré'w,' St... Mixed Color ... Mosaic Cobt;l,.

eria

Mat

B
o
=
5

3. Cree un nuevo material con textura
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I Define New Material O X

Effect Definition

Type: ® Texture Color

Uri: xFFOQ00FF

Texture Settings TexCoord anchor

Width:  0.00000000 m = Anchor Point: X: 0.0

4. Seleccione en la ventana del navegador una textura previamente descargada

va carpeta

e —

Textura

5. Asigne un ancho y un alto a la textura

I Define New Mateial o x

.l-._l|l-|-l.l-|

6. Asigne un nombre a la textura
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[

Mixed Cnﬁnlor ... Mosaic &Db

LN
+

i'PP'FW=
|-|- I.-|. jim

| e

Mombe del material

]
-
=
L
&
b
L
| 3
-

ELIE 1 1.1

=

7. Arrastre el material a la fachada del edificio

Creacion de estilos de azotea de edificios
Terminando de crear el estilo de la fachada, se puede desarrollar un estilo para la azotea, siga estos pasos para
crear el estilo:

® Manage => Content => Style palette
® Seleccione la pestafia Material

.. Mixed Color ...

Material Group

| HH

Smooth Grey... White C-obbl. :

Material

® Cree un nuevo material con textura
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I Define New Material O X

Effect Definition

Type: ® Texture Color

Uri: xFFOQ00FF

Texture Settings TexCoord anchor

Width:  0.00000000 m Anchor Point: X:

® Seleccione en la ventana del navegador una textura previamente descargada
® Asigne un ancho y un alto a la textura

1 Define New Material o x
Effect Definition

Type

® Asigne un nombre a la textura
® Arrastre el material a la azotea del edificio

Resultado de aplicacion
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Colocacion de mobiliario en edificios
Después de colocar estilos, el siguiente paso para mejorar el disefio e identidad de un edificio es la colocacion de
mobiliario urbano, estos son los pasos para colocarlo:

1. Pestafia create => Environment => City furniture

Environment
SBE City Furniture

L ] = 3
® Linear Decoration

SELECT DRAW STYLE

Search.

Rooftop Ventilation Fan - Single
3D Model/Buildings/Furniture

Gas Station - Standard
3D Model/Buildings/Neighborhood

3. Use el gizmo de las flechas para poder colocar el objeto en el lugar deseado
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4. Con el la flecha color verde agua, puede escalar los objetos colocados
5. Coloque todos los objetos que necesite para ambientar o decorar el edificio o las vialidades

Nota: Lineal decoration es una herramienta que permite colocar miltiples objetos sobre un tramo lineal

Herramientas de terreno

Areas de terreno
Las areas del terreno sirven principalmente para definir areas de un proyecto y sectorizaciones relevantes. Estos

son los pasos para poder crearlo:

e Pestafia create => Environment => Grading area
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B e

Environment ~

:B‘ City Furniture Ctrl+G

" Linear Decoration
k’a Points of Interest
l! Coverage Ctrl+]

457 | Grading Aw

Seleccione el estilo a el area a desarrollar
SELECT DRAW STYLE

Search...

Tile Bikelane
Material/Bikepath

Bearing Pad
Material/B*dqe
Material/Brit

Corrobore la colocacion del area
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Coberturas
Las coberturas del terreno sirven principalmente para definir zonas relevantes de un proyecto. Estos son los pasos
para poder crearlo:

1. Pestafia create => Environment => Coverage

E X
Environment ¥

¥ city Furniture

Ll - g

@ Linear Decoration

& Points of Interest

m Coverage Ctrl+]

£ Grading Aw

2. Seleccione el estilo de la cobertura a desarrollar

SELECT DRAW STYLE

Grass With Gravel Border
Coverage

Restricted Area
Coverage

Restricted Area - No Fill
Coverage

3. Marque o dibuje el terreno en base a lineas, de doble clic para poder terminar la creacién
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Area: 512.784m2

4. Corrobore la colocacién de la cobertura

Areas de agua

Las areas de aguas sirven para generar lagos o zonas grandes de agua, para poder hacer estas areas, siga estos

pasos:

1. Pestafia create => Environment => Grading area

Environment ~
‘B City Furniture
*@ Linear Decoration
& Points of Interest

E Coverage Ctrl+]

457 | Grading Aw

2. Seleccione el estilo River
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Sand
Material/Terrain

Stone
Material/Terrain

Terrain Hole
Material/Terrain

Blue Water
Material/Water

Water Bank Cover

3. Dibuje en base a puntos de la linea de creacion, de doble clic para terminar su desarrollo

Rios
Los rios se crean de forma similar que las vialidades marcando en base a una linea, estos son los pasos para
poderlos crear:

1. Pestafia create => Environment => Grading area
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Environment ~

:B‘ City Furniture Ctrl+G

'- Linear Decoration

& Points of I

Y s of Interest

E Coverage Ctrl+]

- || Grading Aw

2. Seleccione el estilo SplinedWater

Sand

Material/Terrain

rial/Terrain

Terrain Hole
Material/Terrain

Blue ter
Material/Water

Water Bank Cover

3. Marque los puntos de la linea de rio

~

Totol Length: 187, 754m

4. De coble clic para terminar la creacién del rio
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5. En las propiedades, modifique el valor Buffer Width para poder modificar el ancho del rio

Geometry

Bank Width

Buffer Width 10.0 m
Water Level

Generalization 1.0 m

Tessellation

6. Corrobore los resultados

Grupo de arboles
Para poder colocar varios arboles a partir de una area siga estos pasos:

* Pestafa Create => Environment => Stand of trees
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B e

Environment ¥

E City Furniture

“@ Linear Decoration

PO Points of Interest

E Coverage

A& Grading Area

A, River

4, waterA

@ Row of Trees  Ctrl+Shifts

@& Stand of Trees  Ctrl+Shift+F

Seleccione el objeto arbol que desea colocar

SELECT DRAW STYLE
treel

Spruce Tree
3D Model/Vegetation/Adaptive Tree

Spruce Tree Snow
3D Model/Vegetation/Adaptive Tree

Dibuje el area, de doble clic para terminar la creacion del grupo de arboles

Area: 2618487m2

Corrobore la colocacioén de arboles
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* Con el valor de “Ajust Density” ajuste la densidad de la cantidad de arboles
* Con el cuboy la flecha se puede ajustar la colocacion del grupo de arboles

Adjust Density

Presentacion
Después de haber desarrollado un proyecto conceptual urbano se pasa al desarrollo de la presentacion del
proyecto. Para la presentacion del proyecto se debe contar con los siguientes elementos para poderlo hacer.

1. Titulos y leyendas: son textos que sirven para especificar o remarcar algo
2. Animaciones: estas animaciones son elementales para la presentacion del proyecto

A continuacion se explican los pasos para desarrollar ambos componentes.

Titulos y leyendas
Pasos para generar titulos y leyendas en los guiones gréficos:

1. Pestafia Present/Share => panel Present => Storyboard creator => add new title.
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Manage Create Analyze Present/Share

-
| 777
| —

= %*

Present ¥

%_ Storyboard Creator

Después de agregar el titulo se podran modificar los siguientes pardmetros:

® Fuente: define la fuente del proyecto

Tamarno: define el tamafio de la fuente

Estilos: permite agregar nuevos estilos en el titulo de la fuente

Area de titulo: permite colocar el titulo

Color/Transparencia: permite definir el color de fondo y transparencia
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Title: Item #1 Startat: 0:00:00.0 < Duration: 0:00:03.0

over 1.0 sec ~ Out: Fade™ over 1.0 sec

@ " ®
v mopt <+ A B8

Titulo de proyecto

Transitions: In: Fade ¥

jxal

(@]
=]
3
=
o
3
@
=S

04

® Text Only Html @ Transparency: 9

En la barra de animacion podra observar cdmo esté colocado el titulo, mediante la seleccion del titulo podra

expandir el tiempo de animacién del mismo.

e: New Storyboard

Para agregar una leyenda, se hace de la misma forma que los titulos, se debe usar el comando “Your caption”
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Animaciones basicas
Animacién mediante una vialidad: Para poder hacer una animacién mediante una vialidad, siga estos pasos:

® En la barra de animacién de storyboard en las animaciones seleccione => Create from component road

4~ B8 55 S - %
Add Camera Path Animation
Import a Camera Path

[‘m Create from Component Road

® Seleccione la vialidad con la que desea generar la animacion

STORYBOARD

?.A.

® En la ventana de animacién, defina los siguientes parametros:
e Camera position offset: permite definir el offset de la cdmara en sentido vertical y horizontal
e Target position offset: permite definir el offset del target de la camara
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e Speed: Permite definir la velocidad de la animacion
e Follow the path in reverse: permite cambiar el sentido de la animacion
o Keyframe density: permite definir la densidad de los fotogramas de animacion

Ejemplo de la animacion aplicada en el modelo

e T s v 60 » M A HEEY ‘
S L DT R R L]

Animaciones basicas

® Add crane animation: animacién en base a una curva vertical

Add look around animation: animacion en base a su propio eje

Add orbit animation: permite hacer una 6rbita de animacion completa

Add pan and zoom animation: permite hacer un zoom desde la posicién de la cAmara

Add recorded walk: permite animar una caminata personalizada mediante los botones del teclado
Add still motion: permite hacer una captura fija de animacion

Add track animation: permite hacer una animacion horizontal de la caAmara

Add zoom animation: permite hacer un zoom de animation

'-@‘ki T 8- 22 3]
| ™. Add Crane Animation
0:2
q‘ Add Look Around Animation

= Add Orbit Animation
, Add Pan and Zoom Animation

% Add Recorded

< Add still Motion

. Add Track Animation

! Add Zoom Animation

Exportacién de guion gréafico a video
Pasos para poder exportar un guién gréfico:
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1. Enla barra de herramientas principal => Seleccione Export Storyboard

STORYBOARD

= @
== =9

| | k | |
0:51 0:52 0:53 0:54 0:55

Configure las siguientes propiedades de exportacion

Encoder: permite seleccionar el codificador de video

File name: permite definir la ruta y el nombre de exportacién

Frame rate: permite definir los fotogramas por segundo para la animacion
Set resolution: permite generar la resolucion de de animacién

Record: permite generar la animacién exportada

o000 0N

I

Encoder: uncompressed video
File name: C:\Users\Egm27\Documents\video.avi
Frame rate: 25,00 frames per second
Use Viewport Resolution
® SetResolution: 800 pixels + x 600 pixels

Keep aspect ratio

Export Section; from 0

Record Cancel

Importacion y exportacion de Modelos

Una de las herramientas indispensables que cuenta infraworks es la capacidad de importar y exportar en
diferentes formatos, a continuacién se explican los principales formatos de importacion y exportacion.

Exportacién de modelo IMX para Civil 3D
Pasos para poder exportar una area en formato IMX:

® Seleccione la pestafia Present/Share => Panel Share => Export IMX
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Create Ar ] Present/Share

[N A
E‘ Ex'

Share «

B export 30 Model...
"’—d—-—v _—

E‘ Export IMX... H 4’//,_..—’

[ Exports the entire r »jeb an you specify to IMX format

%4 Publish to ArcGIS...

[ ]
Start with recent export
Extent
Define Interactively: | @ Polygon | ~ =]
Use Entire Model
Minimum:
[ ]

® Seleccione la ruta de exportacion y confirme
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Target Coordinate System

UTM84-17N

Target File(s)

C:\Users\Egm27\Documents\IM_Export.imx

Export Cancel

Importacion de modelos FBX
Pasos para poder importar modelos FBX:

Pestafia Manage => Content => Style Palette => 3D Model => City Furniture

Model URI:  dummy/dummy.fbx.sff

Anchor point:  Local Origin

Render Detail

Simplify Model

Model Handling

En la ventana de definicién de modelo, cargue el modelo fbx que desea montar
Ajuste las propiedades de la importacion del modelo, después confirme

Repair Model

t Invert Orientation Invert Transparency [] Invert Up Axis . FlipY and Z

X Y F 4

Translation  0.00000000 m 0.00000000 m 0.00000000 m

Rotation 0.000 = 0.000 ® 0.000 =
Scaling 1.00000 1.00000 1.00000

Preview:

Reset Preview

* Cambie el nombre del modelo 3D
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People Planes & Ships

3D Model

ot -
Vehides .

Modelo 3D FBX

Parametric Models

* Seleccione la pestafia Create => Environment => City Furniture

Environm@ v

EBE City Furniture

L z g
@ Linear Decoration

& Points of Interest

* Busque y coloque el modelo importado

SELECT DRAW STYLE
Modelo

Modelo 3D FBX

3D Model

Importacion de modelos de Revit
Pasos para importar modelos de Revit:

® Pestafia Manage => Content => Data Sources

Railway
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SEBE A Z A

Content | ¥ Display

Data Sources Alt+1
Style Palette Alt+6
Drainage parts editor

Autodesk Connector for ArcGIS

® Seleccione la opcién de importacion “Autodesk Revit”

Groupby: Feature Type ¥ Show: Al

G- @ S
(%] 3D Model
G AutoCAD DWG (3D Objects)
@& AutoCAD DWG as 2D Overlay
Autodesk Civil 3D DWG
Autodesk IMX
t) Autodesk Revit

® Seleccione el archivo de revit desde la ventana de navegacion

Nombre Fecha de modificacion
Q Arch Link Model 04/02/2021 02:25 p. m.
E BIM_Projekt_Golden_MNugget-Architektur... b

E BIM_Projekt_Golden_Nugget-Gebaeudet...
E rac_advanced_sample_project

2021 02:26 p. m.

E rac_basic_sample_project

Q rme_advanced_sample_project
Q rme_basic_sample_project

BB 5 arbianead ool et

® Seleccione en la ventana de importacion la opcién “Send” (Espere a que cargue correctamente el modelo)
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This feature requires an Internet connection and an Autodesk 360

account. By dicking "Send”, you will be transmitting data to
InfraWorks doud-based services.

Don't show this prompt message again. Send Cancel

® De doble clic sobre el modelo para poder colocarlo de forma interactiva

MName
~ il Buildings

B ArchLink ... | 3D Model Mot Configured

N

B buildingmultis Vector Imported

® Seleccione en la ventana la opcidn “Interactive Placing” para poderlo colocar

Interactive Pladng...

® Coloque el modelo con doble clic y seleccione la opcidn “Close and refresh”
® Corrobore los resultados



ddddddddd




