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Capitulo 1

Introduccion

Conceptos BIM

Antes de comenzar con el disefio, es necesario entender como es que Revit Architecture
maneja la informacion.

Cada proyecto de construccion contiene una descripcion completa del edificio y toda la
informacién que se necesita para representar las vistas en 2D y 3D, ademas de los
reportes. La informacién es almacenada en una base de datos. Todas las vistas del
modelo; plantas, secciones, laminas de impresion, usan la misma base de datos.

Building Information Modeling (BIM)

Tradicionalmente los modelos de construccion han sido creados utilizando sistemas CAD.
La informacién relacionada con la documentacion de los proyectos ha sido agregada
creando planos adicionales, notas y otros documentos con especificaciones. Con los
avances de la tecnologia CAD, algunos de estos procesos han sido automatizados, sin
embargo, la documentacion del proyecto aun no se maneja de acuerdo con los
parametros que debe tener un proyecto de construccion.

Revit Architecture es un software modelador, que representa el disefio con una serie de
elementos inteligentes tales como muros, ventanas, puertas, vistas etc. Estos objetos y
elementos tienen atributos paramétricos. EI motor de cambios paramétricos de Revit
coordina automaticamente los cambios realizados en cualquier sitio: en vistas de modelo,
planos de dibujo, tablas de planificacién, secciones y planos. BIM aporta informacion
sobre el disefio, la envergadura, las cantidades y las fases de un proyecto cuando se
necesita.

Asociatividad bidireccional

Una de las herramientas clave de Revit Architecture es que los cambios en el proyecto
son bidireccionales, esto asegura que los cambios realizados en cualquier parte del
disefio son inmediatamente reflejados en todas las partes asociadas.

Asociatividad bidireccional es entonces la habilidad de Revit para coordinar los cambios
hechos en cualquier vista, con la base de datos y las demés vistas. Por ejemplo, el
cambio de la dimension de una pared es reflejada en todos los elementos tales como
ventanas, puertas, plafones etc., que estan influenciados por el cambio en la dimension
de la pared.

Ejemplos de asociatividad bidireccional:
e Asociar una pared con el Techo. Al asociar estos elementos, la pared

automaticamente cambia su geometria para ajustarse al techo. Este cambio se ve
reflejado automaticamente en todas las vistas y reportes que incluyen la pared.



Parametria

El termino paramétrico se refiere a la “relacion existente entre elementos del disefo”,
estas relaciones son creadas autométicamente por el software o también pueden ser
definidas por el usuario.

Ejemplos de parametria:

e Se puede especificar que el lado exterior del marco de una puerta se encuentre a una
distancia especifica del extremo de la pared. Entonces cuando la pared es
desplazada, la puerta conserva la distancia especificada, desplazandose junto con la
pared si es necesario.

Interfaz de Usuario

La interfaz de Revit Architecture esta pensada para facilitar las tareas del usuario. Con
s6lo unos clics del raton puede modificarla del modo mas conveniente para usted. Por
ejemplo, puede elegir entre tres configuraciones distintas de visualizacion para la Cinta de
opciones. También puede visualizar varias vistas de proyecto simultdneamente o
colocarlas en capas para ver sélo la que se encuentre en la capa superior.
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La interfaz de Revit organiza de la siguiente manera:
Funciones de menu de cinta (Ribbon)
Inicio de Revit / Home (1)

Se despliega al abrir el programa, donde se observan las opciones para abrir o crear
archivos de proyecto, familias o acceder a las opciones de ayuda.
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File Tab / Pestafa Archivo (2)

permite acceder a acciones habituales de archivo como Nuevo, Abrir y Guardar. También
permite administrar los archivos mediante herramientas mas avanzadas, como Exportar y
Publicar.

EE ,:'rP Recert Dacuments
By Qrdered List =

— Open L]

E Save

ﬁ Save A5 ¥
I £ ]
—b Export ¥

Suite
‘Workfiows

=
;5—,';» Publish ¥
@ Prink ]

@ Close

Options Exit Revit

Quick Access Bar / Barra de acceso rapido (3)

Contiene los comandos para deshacer (Undo) y rehacer (Redo), abrir, y grabar proyectos,
el comando para seleccion de objetos, las opciones para crear vistas 3D, perspectivas y
caminatas.

EHE-G-2-82-0A G- LGS

Para activar o desactivar funciones de Quick Acces Bar:
1. Hacer clic sobre el icono desplegable ﬂ
2. Seleccionar el comando

InfoCenter / Centro de informacion (4)

Proporciona acceso a las ayudas de Revit

|' Type a keyword or phrase A S 82 % O signin - @ -
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Options Bar / Barra de opciones (5)

Dependiendo la orden que se esté ejecutando en esta barra apareceran las opciones
especificas que pueden utilizarse para dicha orden

Modify | Place Wall Height = Uncont » &000.0 Location Line: Wall Centerline - | Chain

Type Selector / Selector de tipos (6)

En el Type Selector se muestran los diferentes tipos de elementos cargados en el
proyecto (familias) y que estén listos para usarse, por ejemplo, si se selecciona la orden
muro, el type selector desplegara todos los tipos de muros disponibles y cargados en el
proyecto.

Propiedades / Properties Palette (7)

La paleta Propiedades es un cuadro de didlogo no modal que permite visualizar y
modificar los parametros que definen las propiedades de los elementos.

Para activar la paleta de propiedades:
1. Escoger pestafia View => User interface => Properties o teclear las letras PP

Normalmente, la paleta Propiedades se mantiene abierta durante una sesion de Revit
para que el usuario pueda efectuar las acciones siguientes:

e Seleccionar el tipo de elemento que va a colocar en el area de dibujo o cambiar el
tipo de los elementos colocados mediante el selector de tipo.

e Ver y modificar las propiedades del elemento que se va a colocar o de los
elementos seleccionados en el area de dibujo.

¢ Very modificar las propiedades de la vista activa.

e Acceder a las propiedades de tipo que se aplican a todos los ejemplares de un tipo
de elemento.

Propiedades de vista
Si no hay ninguna herramienta de colocacion de elementos activa ni ningin elemento
seleccionado, la paleta muestra las propiedades de ejemplar de la vista activa. Modifique

las propiedades de la vista para cambiar la escala de vista, el nivel de detalle, el estilo visual,
la orientacion y otras propiedades de la vista.

11



Properties

Floor Plan

Floor Plan: MIVEL O

v Edit Type

[

Graphics A oA
View Scale 1:100

Scale Value 1 100

Display Model Mormal

Detail Level Coarse

Parts Visibility Show Original
Visibility/Graphics Ov... Edit...

Graphic Display Optic... Edit...

Orientaticn Project Morth

Wall Join Display Clean all wall joins
Discipline Coordination

Show Hidden Lines By Discipline

Color Scheme Location Background

Color 5cheme <none:

Systern Color Schemes Edit...

Default Analysis Displ... :Mone

Sun Path ]

Underlay A
Range: Base Level MNone

Ranne: Ton | evel LInkounded ~

Properties help

Otras propiedades de vista que se pueden observar en la paleta de propiedades son:

Display Model: Oculta el modelo en la vista de detalle. EI parametro Normal muestra
todos los elementos normalmente. Es para vistas que no son de detalle. El parAmetro No
visualizar muestra solo los elementos especificos de la vista de detalle. Estos elementos
comprenden lineas, regiones, cotas, texto y simbolos. Los elementos del modelo no se
muestran. El pardmetro Tramado muestra todos los elementos especificos de vista de
modo normal y los elementos de modelo como Definir configuracion de
Subyacente/Tramado. Puede utilizar los elementos de modelo mostrados como tramado
como referencia para trazar lineas, y realizar acotaciones y alineaciones.

Parts Visibility: Especifica si la vista muestra las piezas, el elemento original del que se
derivan o ambos.

Orientation: Alterna la orientacion del proyecto en la vista entre el norte del proyecto y el
norte real.

Wall Join Display: Define el comportamiento por defecto de la limpieza de uniones de
muro. Si define esta propiedad en Limpiar todas las uniones de muro, Revit limpia
automaticamente todas las uniones. Si la define en Limpiar el mismo tipo de uniones de
muro, Revit solo limpia las uniones de muro del mismo tipo de muro. Si une distintos tipos
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de muros, Revit no limpia las uniones entre ellos. Puede modificar esta configuracion con
la herramienta Editar uniones del muro.

Discipline: Determina como se muestran los elementos especificos de una disciplina en
la vista. Este pardmetro también puede utilizarse para organizar vistas en el Navegador
de proyectos.

Plantilla de vista: Identifica la plantilla de vista asignada a la vista. Los cambios
posteriores en la plantilla de vista afectaran a la vista.

View Range: En las propiedades de vista de una vista de plano, puede configurar el
rango de la vista. Con esta opcién puede controlar los planos geométricos especificos que
definen los contornos de cada vista. Estos limites se establecen definiendo el plano
exacto de corte, asi como los planos de delimitacion superior e inferior.

Associate Level: El nivel asociado con la vista de plano. Es una propiedad de solo
lectura.

Scope box: Si dibuja una caja de referencia en una vista, puede asociar la region de
recorte de la vista con esa caja de referencia, de modo que la region de recorte esté
visible y coincida con la extensién de la caja de referencia. Esta propiedad esta disponible
solo para las vistas de plano, alzado y seccion. Al seleccionar un valor de caja de
referencia para esta propiedad, las propiedades Region de recorte y Regién de recorte
visible se convierten en propiedades de solo lectura.

Phase Filter: El filtro de fases aplicado a la vista.
Phase: La fase especifica de la vista. Junto con Filtro de fases, determina los
componentes del modelo (en lo que respecta a la fase) que son visibles en la vista y el

modo de mostrarse graficamente. Cuando se crean otros componentes de un modelo en
una vista, estos componentes adoptan la fase de la vista como su fase de creacion.

Propiedades de objetos
Si hay un elemento seleccionado la paleta muestra las propiedades del elemento.

También es posible acceder a las propiedades de ejemplar de una vista seleccionandola
en el Navegador de proyectos.

13



Propiedades QX
Muro basico .
ﬁ.eric - 200mm

[Nue«.rcr Muros | '] Editar tipo
Restricciones r/ & o
Linea de ubicacién Eje del mura 3 | I
Restriccion de base Level 1
Desfase de base oo

La baze esta enlazada

m

Distancia de extension de base  (0° 0"

Restriccion superior Mo conectada
Altura desconectada 26' 2123/128"
Desfase superior oo m

La parte superior esta enlazada J

Distancia de extension superior 0" 0"

Delimitacion de habitacion

Relacionado con masa
Estructura A

| S S

Ayuda de propiedades Aplicar

1. Selector de tipos: Identifica el tipo de familia que esta seleccionado y proporciona
un menu desplegable que permite cambiar de tipo. Cuando hay una herramienta
de colocacion de elementos activa, o al seleccionar elementos del mismo tipo en el
area de dibujo, el Selector de tipo aparece en la parte superior de la paleta
Propiedades.

2. Al hacer clic en el Selector de tipo, se muestra un campo de busqueda. Escriba las
palabras clave en el campo de busqueda para encontrar rapidamente el tipo de
contenido que necesita.

Properties x
Basic Wall
Ee——x= Interior - 135mm Partition (2- =+
hr)
Interior ‘—t
Basic Wall

—— |nterior - 79mm Partition (1-hr)

=== |nterior - 135mm Partition (2-hr)

=== |ntenior - 138mm Partition (1-hr)

! Interior - Blockwork 100
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3. Filtro de propiedades: Debajo del selector de tipo hay un filtro que identifica la
categoria de los elementos que va a colocar una herramienta o la categoria y el
namero de elementos seleccionados en el area de dibujo. Si se seleccionan varios
tipos o categorias, la paleta solo muestra las propiedades de ejemplar comunes a
todos los elementos.

Praopiedades X

Cormin.{9) ~|

Comun (9)
Equipos especializados (1)

Luminarias (1)
Muebles de obra (1)
Muros(3)
Ventanas [2)

Vista 3D {30}

» o«

4. Boton editar tipo: A menos que se seleccionen elementos de distintos tipos, el
botén Editar tipo abre un cuadro de didlogo que permite visualizar y modificar las
propiedades de tipo del elemento seleccionado (o las propiedades de la vista,
segun se haya configurado el filtro de propiedades).

5. Propiedades de ejemplar: En la mayoria de los casos (vea las excepciones en la
nota que encontrard mas abajo), la paleta Propiedades muestra propiedades de
ejemplar tanto modificables como de solo lectura (sombreadas). Las propiedades
son de sélo lectura cuando su valor se calcula o asigna automaticamente mediante
el software o depende de la configuracion de otra propiedad.

Project Browser / Navegador de proyectos (8)

El Navegador de proyectos muestra una jerarquia légica de todas las vistas, tablas de
planificacion, planos, grupos y otras partes del proyecto actual. Al expandir o contraer una
rama, aparecen o se ocultan los elementos de niveles inferiores.

El Project Browser consta de varias secciones o0 grupos que guardan las vistas que se
generan en el proyecto, algunos de estos grupos son:

e Floor plans (vistas de planta): se despliegan todos los niveles de los edificios
(plantas)

e Ceiling Plans (vistas de techo): muestra las vistas de entre piso.

o 3D View (vistas 3D): despliega las Vistas 3D grabadas

e Elevations (fachadas o elevaciones): muestra las vistas de elevacion del edificio
desde Norte, Sur, Este y Oeste.

e Schedule/Quantities (listados de cuantificacion y materiales): guarda las tablas de
cuantificacién y materiales.

e Sheets (planos): guarda las vistas de laminas de impresion creadas en el
proyecto

e Families (Familias): muestra el listado de familias que estan cargadas en el
proyecto

e Groups (Grupos): guarda los grupos creados en el proyecto

15



A medida que se van agregando vistas al proyecto, como por ejemplo secciones, detalles,
caminatas, etc. Se crearan nuevas secciones que guardan la informacion de estas vistas
en el Project Browser.

Projectl - Project Browser [E]
=0, Views (all) *
—| - Floor Plans
Level 1
Level 2
Site
T.Q. Fnd. Wall
T.0. Focting
T.0. Slak
|- Ceiling Plans
Level 1
Level 2
—|-- Elevations (Building Elevation)
East
Morth
South
West
Legends
—-8 Schedules/Quantities
Area Schedule (Gross Building)
Casework Quantities

m

Ceiling Quantities by Type i

Para activar y desactivar el Project Browser:

1. Escoger pestafia View => Panel Windows => interface ”

2. Activar o desactivar la opcion Project Browser ¥ Project Browser

Status Bar / Barra de estatus (9)
La barra de estado ofrece consejos y sugerencias sobre qué hacer. Cuando se resalta un

elemento o un componente, la barra de estado muestra el nombre de la familia y el tipo.
La barra de estado se encuentra en la parte inferior de la ventana de la aplicacion.

Click to select, TAB for alternates, CTRL adds, SHIFT unselects.

La barra de herramientas de progreso “progress bar” se muestra al lado izquierdo de la
barra de herramientas de estatus cuando un archivo muy grande se esta abriendo e indica
el porcentaje de carga del archivo

- Loading m_Urban_House,rt
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Al lado derecho de la barra de estatus se encuentran las casillas Workset y Design
options (opciones de disefio), desde las cuales se puede cambiar de forma rapida y
directa de workset y opcion de disefio.

Complementan las opciones de la barra de estatus las opciones:
Ef: 3 ,
Tl S OF O S0

e Select Links k' permite seleccionar un archivo vinculado y sus elementos

4
e Select Underlay elements é"i'-‘: permite seleccionar elementos que estan debajo
de la vista

B H . . ,
e Select Pinned elements ‘5-_?'»3: permite seleccionar elementos que estan bloquados
e Select Element by face Cif . permite seleccionar elementos por caras

e Drag elements on Selection %: activada permite desplazar elementos sin que
los haya seleccionado previamente (al estar resaltados se podran desplazar)

Control Bar / Barra de controles (10)

La barra de controles de vista permite acceder rapidamente a funciones relacionadas con
la vista actual.

1:100 [Pk R ¢ B <

Las funciones de la barra de controles son:

Escala: La escala de vista es el sistema proporcional utilizado para representar objetos
en un dibujo. Puede asignar una escala distinta a cada vista en un proyecto. También
puede crear escalas de vista personalizadas.

Para asignar una escala de vista,

1. Haga clic sobre el icono que muestra la escala de la vista.
2. Seleccione una escala en la barra de controles de vista.
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Customn...
1:1
1:2

1:10
1:20
1:25
1:50
1:100
1: 200
1: 500
1: 1000
1: 2000
1: 5000
100 [ 4=

3. También puede cambiar la escala de una vista en la paleta de propiedades

Properties X
@ 3D View -
3D View: {30} + | Hg Edit Type
Graphics 2 A
ViewScale . |

Scale Value

mﬁ'is|b|I:tny"r';a"ph|c'.'.'.m
Graphic Display O...
Properties help

Nivel de detalle: El nivel de detalle afecta como se visualiza la geometria de los
elementos en la vista activa. Por ejemplo, en la figura se muestra la misma puerta, pero
con distintos niveles de detalle:

e En la primera imagen, la puerta tiene el nivel de detalle basico llamado Coarse, el
cual solo muestra el panel y marco.

e En la segunda imagen, la puerta tiene el nivel de detalle Medium, que ademas de
marco y paneles despliega las ventanas.

e En la tercera imagen, puerta tiene el nivel de detalle fino, que muestra todos los
elementos adicionales, tales como manijas.

18



Para aplicar niveles de detalles en una vista:

1. En la barra de herramientas de control, hacer clic sobre el botén Detail Level

-|:| Coarse
B9 Medium
ER Fine

_, (5% & &

2. Escoger el nivel de detalle requerido.

Visual Styles (Estilos visuales): Puede especificar multiples estilos de gréaficos para una
vista de proyecto. Los estilos de graficos de modelo se agrupan en opciones de gréaficos
de modelo y de visualizacion de gréficos. Las opciones de gréaficos de modelo son:

e Estructura alambrica: El estilo Estructura alambrica muestra la imagen del
modelo con todos los bordes y lineas dibujados, pero sin las superficies.

e Linea oculta: muestra la imagen con todos los bordes y lineas dibujados, excepto
los obstruidos por superficies.

B \‘T:‘L/‘.t \ o =
e Sombreado: muestra la imagen en modo sombreado y permite mostrar luz
indirecta y sus sombras.
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Colores consistentes: muestra la imagen con todas las superficies sombreadas
segun la configuracidén de color de sus materiales. Este estilo mantiene un color de
sombreado coherente para que los materiales se muestren siempre con el mismo
color, independientemente de su orientacion con respecto al origen de luz.

Sombreado realistico: muestra las apariencias de material en vistas editables. Al
girar el modelo, las superficies se muestran como aparecerian en distintas
condiciones de iluminacion. La iluminacion artificial no se muestra en las vistas
realistas.

Ray Trace: es un modo de renderizacion fotorrealista que permite aplicar zoom y
encuadrar el modelo. Cuando se utiliza este estilo visual, la renderizacion del
modelo comienza en una resolucion baja, pero se aumenta rapidamente la
fidelidad para que sea mas fotorrealista.



Para activar los estilos visuales:

1. En la barra de herramientas de control, hacer clic sobre el boton Visual Style.

@ Graphic Display Options...

) Wireframe
7 Hidden Line
7 Shaded
9 Consistent Colors
& Realistic
1) Ray Trace
— DX Ok o R 0 U3

2. Escoger el tipo de estilo visual requerido

Sun Lk Shadows S (Sol — sombras): Activa o desactiva la visibilidad del camino de
sol y las sombras vista en una vista. Al activar o desactivar el camino de sol o las sombras
en una vista, las otras vistas no se ven afectadas.

Las vistas 3D tienen mas elementos que proyectan sombras que las vistas 2D, de forma

gue generan mucha mas informacion sobre iluminacién natural, requisitos de sombreado,
posibilidades de disefio solar pasivo y posibilidades de energia renovable.

Para activar la luz de sol y la sombra

Lk

1. En la barra de herramientas de controles de vista hacer clic sobre icono , para
desplegar las ociones del comando.

Sun Settings...

{% Sun Path Off
‘-(:} Sun Path On

2. Enla barra de herramientas de controles de vista hacer clic sobre icono G .
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Rendering Dialog / Mostrar cuadro dialogo Render: Permite configurar los parametros
gue controlan la iluminacién, la exposicién, la resolucion, el fondo y la calidad de la
imagen, para generar un Render de la vista.

Crop View P Show Crop Region ’EQ/ Recorte de vista — Mostrar recorte de
region: La region de recorte define los contornos de una vista de proyecto, con la opcién
Show crop region activa o desactiva la visibilidad de la region que requiere ocultar y
mostrar.

Unlocked 3D View R : Bloguea la orientacion de una vista 3D para etiquetar elementos
y afiadir notas clave en la vista.

Temporary Hide/lsolate (Ocultar/Aislar objetos temporalmente): Ocultar o aislar
elementos o categorias de elementos temporalmente puede resultar de gran utilidad si
desea ver o editar sé6lo algunos elementos de una categoria concreta de una vista. La
herramienta Ocultar esconde los elementos seleccionados en la vista, y la herramienta
Aislar muestra los elementos seleccionados y oculta los demas elementos de la vista. La
herramienta s6lo se aplica en la vista activa en el area de dibujo.

Al cerrar el proyecto, la visibilidad de los elementos regresa a su estado original a menos
convierta los cambios en permanentes. Aislar/Ocultar temporalmente tampoco afecta a la
impresion.

e Aislar categoria. Si selecciona algunos muros y puertas, sélo los muros y las
puertas permaneceran visibles en la vista.

e Ocultar categoria. Oculta todas las categorias seleccionadas en la vista. Si
selecciona algunos muros y puertas, todos los muros y las puertas se ocultaran en
la vista.

¢ Aislar elemento. Aisla sélo los elementos seleccionados.

e Ocultar elemento. Oculta sélo los elementos seleccionados.

Para ocultar o aislar objetos temporalmente:

1. En la barra de herramientas de control, hacer clic sobre el icono " (Temporary
hide/isolate)

2. En el listado escoger la opcién requerida, tomando en cuenta las funciones de
ocultar o aislar objetos por categoria o por elemento

3. Para recuperar los elementos ocultos o aislados hacer clic sobre el icono
(Temporary hide/isolate)

Reset Terporary Hide/|sclate

fed 0 CofRTa <

4. Escoger la opcion de restaurar el estado visible de los objetos

22



Reveal Hidden Elements (Revisar elementos ocultos) : La opcién Mostrar elementos

ocultos W esta desactivada por defecto, por lo tanto no muestra los elementos que se

[]

encuentren ocultos en la vista. Al activar el botdn, este cambia de color a rojo == yen la
vista se mostraran en color rojo todos los elementos que estan ocultos en la vista.

Para activar objetos que estan ocultos en la vista:

Hacer clic sobre el icono v (Reveal Hidden elements)
Seleccionar el elemento o elementos que se requieren visualizar.
Hacer clic con el boton derecho del mouse.

En el submenu escoger la opcién Unhide in View

PO

Hide in View k

AT
Cwerride Graphics rifiew  »

. By Filter...
Create Similar

Se despliegan las opciones disponibles para la visualizacion sea por elementos,
categorias o filtros.
ak
o

Unhide
También, en el panel Reveal Hidden Elements => escoger icono Element (Unhide Element)

5. Hacer clic sobre el botén II' para desactivar el modo de visualizacion de objetos
ocultos, o en el panel en panel Reveal Hidden Elements => escoger icono

Toggle Reveal Hidden
Hement:Mode  (Toggle Reveal Hidden Elements Mode)

Drawign Area / Area de dibujo (11)

Las ventanas del area de dibujo de Revit se denominan vistas. Cada vez que se abre una
vista en un proyecto, por defecto esta se despliega en el area de dibujo. Las vistas
muestran la geometria del modelo tanto en 2D como 3D, ademas de los planos y los
listados de cuantificacion.

Cada vez que se abre una vista se activa una pestafa (tab) que se muestra en la parte

superior de la ventana de dibujo. Para pasar de una vista a otra, se debe hacer clic sobre
la pestafia que corresponda al nombre de la vista que se quiere activar.
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© (30) x |7 Nivel 1 (7] Techo
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1

Se puede visualizar y organizar las vistas en la ventana de dibujo utilizando los comandos
gue se encuentran en:

1. Menu View => panel Windows.

h O = O
Wil 52 ]
Switch Close  Tab  Tile

Windows  Inactive Views Views

Windows

Para visualizar varias vistas en el area de dibujo:

O
.

Tile
1. Escoger pestafia View => panel Windows => icono Views (Tile Views)

Section: Section 2 - rac_basic_sample_project.rvt =R 3D View: Aerial - rac_basic_sample_project.rvt = || ===
@
<
o et = *
= F L — - e

150 O GEED 7 @ < (=

&3 Floor Plan: Level 1 - rac_basic_sample_project.nvt o |[@[=

1:50 EA T GERE D 7 @ ]

Perspective IR © GG ¢ @ < ] ’
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2. Para volver al modo de visualizacion de vistas por pestafias, presionar el icono

]

Tab
Views (Tab Views)

Para cerrar las vistas que estan inactivas:

1. Activar la pestaia de la vista que se quiere mantener activa

g
X

Close
2. Escoger pestafia View => panel Windows => icono nactive (Close Inactive)

Ribbons / Cinta de opciones (12)

La cinta de opciones aparece al crear o abrir un archivo. Proporciona todas las
herramientas necesarias para crear un proyecto o una familia.

File Architecture  Structure  Steel  Systerns  Insert  Annotate  Analyze  Massing & 5ite Collaborate  View  Manage  Add-Ins  Maodify (e f

k Q @ @ { [ U [ Roof - @ Curtain System 2 Railing ~ AN Model Text [ Room [ Area -
0 Ramp

Ceiling Curtain Grid Model Line Room Separator
Modify| Wall Door Window Component  Column @ : @ IL [% b
v M - 9 Floor ~ % Mullion & Stair [(b] Maodel Group ~ [,% Tag Room - Wé, Tag Area -

Select « Build Circulation Model Room & Area «

Los paneles (grupos) e iconos de la cinta de opciones tienen opciones:

Grupos expandidos: Si aparece una flecha junto al titulo de un grupo, esto significa que
es posible expandir el grupo para mostrar herramientas y controles relacionados.

Ejemplo, Al expandir el grupo cotas, se observan las opciones de cotas existentes.

Architecture  Structure  Steel  Systerns  Insert Annotate

\f\ ’1—" i'iw, (%, Radial ~® Spot Elevation [}
. ) ) @ Diameter A Spot Coordinate |5
Aligned Linear Angular ™~

[ Arc Length ] Spot Slope

gf‘—” Linear Dimension Types
g@ Spot Elevation Types
: gf‘—” Angular Dimension Types Mi
g@ Spot Coordinate Types
gf‘—” Radial Dimension Types

Spot Slope Types
f’ Diameter Dimensicn Types é@] '

{1 Dirmension
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Apertura de cuadros de dialogo: Algunos grupos permiten abrir un cuadro de dialogo

para definir pardmetros relacionados. Una flecha como ésta

inferior de un grupo abre un cuadro de diélogo.

A Ted

A% Check Spelling
:'gﬁ Find/ Replace

Text [*]

Tabs on the Ribbon / Fichas de cinta de opciones (13)

Son las pestafias que contienen los comandos o iconos.

Architecture | Structure  Steel Systems Insert  Annotate

O &E g ( zZ=-

£ Ceiling
t Wall Door Window Component Column

f=} Floor ~
r Build

Contextual Tab / Pestafia contextual (14)

4

situada en la parte

Una ficha contextual de la cinta de opciones, que proporciona herramientas relevantes
para el objeto seleccionado o la accion actual. Al utilizar ciertas herramientas o
seleccionar elementos, se muestra una ficha contextual de la cinta de opciones que
contiene una serie de herramientas relacionadas Unicamente con el contexto de la
herramienta o el elemento en cuestion. Esta ficha se cierra al salir de la herramienta o

anular la seleccion.

Add-Ins  Modify | Place Wall +——
Z[=20XCIC,
e A1
& :

Drawi

]

Tools on the current tab / Herramientas de ficha actual (15)

Herramientas en la ficha actual de la cinta de opciones

o0 E g

Wall Door Window Component
-

-
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Panel on the Ribbon / Grupos de cinta de opciones (16)

Grupos de la cinta de opciones

Architecture  Structure  Steel Systems Insert Annotate Analyze Massing & Site  Colk

D @ R g] U [2® Roof + [ Curtain System M Railing ~

& Ceilin Curtain Grid {2 Ram

Wall Door Window Component Column =~ 9 B A P

z - = {=) Floor ~ HH Mullion & Stair
| suid Circulation |

Control de visibilidad de graficos

Controla la visibilidad y la presentacién de gréficos de elementos de modelo, elementos
de referencia y elementos especificos de vista para cada vista de un proyecto.

Visibility Graphics (visibilidad de gréaficos)
La mayoria de las modificaciones de visualizacion de graficos y visibilidad se realizan en
el cuadro de didlogo Modificaciones de visibilidad/gréaficos, excepto en el caso de las

modificaciones en los elementos individuales, que se realizan en el cuadro de didlogo Ver
graficos de elementos especificos.
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Visibility/Graphic Overrides for Floor Plan: Techo X

Model Categaries  Annotation Categories  Analytical Model Categories  Imported Categories  Filters  Design Options

Show model categories in this view If a category is unchecked, it will not be visible,

Filter list: rchitecture e

o Projection/Surface Cut Detail A
Visibility Lines Patterns Patterns Halftone =
- Areas O By View
- M Casework O By View
- Ceilings O By View
- ™ Columns O By View
- & Curtain Panels O By View
[ B Curtain Systems O By View
- M Curtain Wall Mullicns O By View
- ™ Detail ltems O By View
- ™ Doors O By View
[ ¥ Electrical Equipment O By View
- Electrical Fixtures O By View
- & Entourage O By View
- ™ Floors O By View
- ™ Furniture O By View
- ¥ Furniture Systems O By View v
Cverride Host Layers
All Mone Invert Expand All [ Cut Line Stﬂ:s S

Categories that are not overridden are drawn -
according to Object Style settings. Object Styles...

Para activar la caja de dialogo Visibility Graphics (VG):

1. Escoger pestafia View => Panel Graphics => [El Visibility/” Graphics

2. Para desactivar la visualizacion de una o varias categorias de objetos en una vista,
hacer clic sobre el cuadro a la izquierda del nombre de la categoria.

Categoria visible Categoria no visible
¥ Areas @] Areas
¥ Casework m- L Casework

3. Presionar el boton Aceptar para salir del cuadro de dialogo VG.

Cambio de propiedades a categorias

En el cuadro de dialogo visibilidad/gréficos, puede cambiar el color, grosor de linea,
patrones de sombreado o transparencia a las categorias, ya sea por vista o por todo el
proyecto. Si se ha modificado la visualizacién de graficos de una categoria, las casillas
bajo las columnas Lines/Patterns/Transparency muestra las propiedades asignadas, tanto
en la seccion Project Surface como Cut.
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Model Categories  Annotation Categories  Analytical Model Categories  Imported Categories  Filters  Design Options

Show model categories in this view If & category is

Fiter list: | Architecture ~ +

o Projection/Surface Cut
Visibility - -
Lines | Patterns |Tran5parenc:,r Lines | Patterns
- Ceilings
g+ Columns | iz I se% | Overide. | Override..|
+ Curtain Panels

Project Surface: en esta seccion se configura las propiedades de color, patrones de
relleno o transparencia de objetos que en determinadas vistas se pueden observar su
superficie. Por ejemplo; en una vista de planta se puede observar la superficie de un piso
(floor), en una vista de elevacion (Elev) se puede observar la superficie de un muro
entonces, solo en este tipo de vistas aplicaran las propiedades asignhadas a la categoria.

Cut: en esta seccion se configura las propiedades de color, patrones de relleno de objetos
que en determinadas vistas se pueden observar en corte. Por ejemplo; en una vista de
planta los muros (walls) se observan en corte, se pueden observar los pisos en corte en
una vista de seccion (section).

En el cuadro de dialogo visibilidad de gréficos, se pueden observar varias pestafias. La
pestana.

e Model Categories: permite activar o desactivar la visibilidad de elementos de las
categorias modelo de Revit

¢ Annotation Categories: permite activar o desactivar la visibilidad de todos las
categorias de los elementos de anotacion.

Cotas Temporales

Las cotas temporales fuerzan el cursor al elemento perpendicular mas cercano y se
ajustan de acuerdo con el valor definido.

Una vez colocado el elemento, Revit muestra las cotas temporales. Si se coloca otro
elemento, las cotas temporales del elemento anterior desaparecen. Para ver las cotas
temporales de un elemento, haga clic en Modificar y seleccione el elemento. Recuerde:
las cotas temporales son las del elemento méas cercano; por eso, las cotas que se ven
pueden diferir de las temporales originales. Para mostrar las cotas siempre, cree cotas
permanentes.

Puede modificar cotas temporales para establecer referencia a los elementos que desee.
Para ello, debe mover las lineas de referencia. También puede especificar la
configuracion de visualizacion y la colocacion de las cotas temporales.
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Las cotas temporales pueden convertirse en cotas permanentes de tal forma que se
pueda establecer restricciones sobre los objetos con las cuales estan relacionadas.

e

Additional
1. Escoger pestafia Manage=> panel Settings => desplegar icono  &ttings =>

» Temporary Dirnensions
opcion | &

2. En la caja de dialogo de propiedades de dimensiones temporales en la seccion
Walls escoger el tipo de justificacién sobre los muros.

3. En la seccion Doors and Windows escoger la justificacion sobre puertas y
ventanas.

Para configurar la justificacién de las cotas temporales sobre muros:

Temporary Dimension Properties x

Temparary dimensions measure from:
Walls
(®) Centerlines (_JFaces
() center of Core (_JFaces of Core

Doors and Windows
(®) Centerlines (") Openings

Para convertir una cota temporal en permanente:
1. Seleccionar un objeto

2. Al activarse la cota temporal, hacer clic sobre el simbolo que se despliega bajo el
valor de la cota temporal.
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Make this temporary dimension permanent |

Para cambiar la linea de referencia de una cota temporal sobre un objeto:
1. Seleccionar el objeto.

2. Cuando se muestra la cota temporal, ubicar el cursor sobre el nodo de la linea de
referencia que se quiere cambiar en la cota.

04576 m

3. Arrastrar el cursor sobre la nueva referencia en el objeto y hacer clic sobre el
objeto, entonces la cota temporal cambiard los valores correspondientes.

31



1.5175 m 0.4576 m

(!

Snaps

Cuando se coloca un elemento, componente o se dibujan contornos, lineas, arcos etc.,
Revit despliega los puntos y lineas Snaps que ayudan a tomar un punto exacto sobre la
geometria existente. Los puntos Snhaps dependiente del tipo de Snap se representan con
diferentes formas, por ejmplo; el punto Snap medio se representa con un tridngulo, el
punto Snap cuadrante con un rombo etc.

Snap Cuadrante (SQ) Snap Centro (SC)

Las lineas guias de los Snaps se representan punteadas de color azul.

Los Snaps se configuran en la caja de dialogo Snaps y por defecto todas las opciones de
puntos Snaps en Revit estan activadas por defecto. Las opciones de Snaps tienen
asignada una entrada por teclado, la cual se puede observar junto al nombre del punto
Snap en el cuadro de dialogo Snaps.
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Para abrir el cuadro de dialogo Snaps:

. . Snaps
1. Escoger pestafia Manage => panel Settings => icono (Snaps).
En forma predeterminada Revit tiene todas las opciones de Snhaps activadas.
Snaps

[ 18naps off (50}

Dimension Snaps

Snaps adjust as views are zoomed.
The largest value that represents less than 2mm on screen is used.
Length dimension snap increments
1000 ; 100 ; 20; 5;
Angular dimension snap increments

90.000° ; 45.000° ; 15.000° ; 5.000°; 1.000°;

Object Snaps

Endpoints (5E) Intersections (=51)
Midpaints (sM) [] Centers (50)
Mearest {sM) [+] Perpendicular (5F)
Work Plane Grid L] Tangents (5T)
Quadrants (5Q) [+]Points (5%)

Chedk Al Check Mone
Snap to Remote Objects (5R) Snap to Point Clouds (PC)

Temporary COverrides

While using an interactive tool, keyboard shortouts (shown in parentheses) can be
used to spedfy a snap type for a single pidk,

Object snaps IUse shortouts listed above
Close (57)

Turn Qverride Off (55)

Cyde through snaps (TAE)

Force haorizontal and vertical (SHIFT)

33

Help



Incrementos de snpas

A medida que se cambia el nivel de zoom en una vista, varian los incrementos de forzado
de cursor. Al ampliar el zoom, los incrementos de forzado de cursor son mas pequenfos. Al
reducir el zoom, los incrementos de forzado de cursor son mas grandes. Se puede definir
los incrementos para las longitudes y &ngulos de cota segun sus necesidades.

Seleccidén de objetos

Revit cuenta con varias formas de seleccion, las cuales se describen a continuacion.

Para seleccionar objetos de forma individual en Revit:

1. Hacer clic sobre el objeto hasta que se coloque de color azul.

2. Para quitar la seleccion presionar la Tecla Esc del teclado.

Para seleccionar varios objetos usando el puntero:
1. Seleccionar el primer objeto.
2. Presionar la Tecla Ctrl del Teclado y mantenerla presionada mientras se realiza la
seccion de los objetos adicionales haciendo clic sobre estos.
Para eliminar objetos de un conjunto de objetos que estan seleccionados:
1. Debe haber varios objetos seleccionados.
2. Presionar la Tecla Shift del Teclado y mantenerla presionada mientras se realiza
la seccion de los objetos que desea sacar de la seleccion.
Para seleccionar objetos a través de una Ventana de seleccion:
1. Hacer click cerca de los objetos a seleccionar.

2. Mantener presionado el botén izquierdo del mouse
3. Desplazar el cursor formando una Ventana de seleccion.
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Filtros de seleccion

Si en una seleccion hay elementos de diversas categorias, puede aplicar un filtro para
eliminar de la seleccioén las categorias que no desee. Por ejemplo, si en una seleccién hay
muros, puertas, ventanas y mobiliario, puede utilizar un filtro para omitir el mobiliario.

Para aplicar un filtro de seleccion:

1. Seleccionar los objetos a través de una ventana de seleccién.

2. Escoger la pestafia contextual Modify Multi-select => panel Selection => icono

N

Filter (Fi|ter)

3. En el cuadro de dialogo Filter se despliega el listado de las categorias a la que
pertenecen los elementos que estan seleccionados en la vista.

4. Dejar activa solo las categorias que se requiere mantener seleccionadas. Por
ejemplo, la imagen muestra que las Unicas categorias que se quieren dejar
seleccionadas son puertas, ventanas y muros.
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Filter *

Category: Count:
[JCasewark 11 Check All
Doaors 2
[JElectrical Fixtures 4 Check Mane
[JFurniture 14
[[]Generic Models 2
[Jlighting Fixtures 5
[JRailings 1
[JRailings: Top Rails 1
[JRamps 1
[JTelephone Devices 2
Walls [
indows 2
Total Selected Items: 10
Cancel Apply

5. Presionar el boton Ok. Como resultado se observa que solo los objetos de las
categorias que quedaron activas permanecen seleccionados.
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Capitulo 2

Tipos de objetos en Revit
Existen tres tipos de elementos definidos en Revit:

e Modelo
e Referencia (Datum)
e Especificos de vista

Elementos de modelo

Representan toda la geometria 3D real de un edificio. Aparecen en vistas relevantes del
modelo. Ejemplos; Muros, ventanas, puertas, cubiertas, Muros estructurales, losas,
rampas. Mobiliarios o equipos como; fregaderos, calderas, conductos, rociadores y
paneles eléctricos.

A su vez los elementos modelo se clasifican en dos tipos de elementos:

o Anfitriones (host): estos son los elementos construidos en el sitio de la
construccién. Por ejemplo: Muros, techos, cubiertas, muros estructurales.

e Componentes de modelo, éstos son todos los demas tipos de elementos en el
modelo de construccion. Por ejemplo: ventanas, puertas, armarios, Vigas,
tornapuntas y pilares estructurales etc.

Elementos de referencia

definen el contexto del proyecto. Estos elementos son; ejes, niveles y niveles de
referencia.

Elementos especificos de vista

Aparecen solo en las vistas en que se crearon. Son Utiles para describir o documentar un
modelo. Las cotas, tags, textos son ejemplos de especificos de vista. Los elementos
especificos de vista se clasifican en:

e Elementos de anotacion: componentes 2D que documentan el modelo y
mantiene la escala en papel. Por ejemplo; cotas, etiquetas y notas clave son
ejemplos de elementos de anotacion.

o Detalles: elementos 2D que proporcionan detalles sobre el modelo de

construccién en una vista particular. Lineas de detalle, regiones rellenadas y
componentes de detalle 2D son ejemplos de detalles.
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Diagrama elementos en Revit

Elementos Revit

P
Elementos de modelo Elementos de referencia Elementos especificos de
(Datum) vista
A
. J ¥ r
Anfitriones Elementos Elementos de 1
(Host) modelo anotacidn E“ES
F L k4 _\_\'
Escaleras Ej_es Textos Lineas de
ventanas Miveles Tags detzlle
Puertas Planos de referencia Simbolos Regiones de
Mobiliaric Cotas relleno
Componentas
de detalle 2D
e

Todos los elementos en Revit estdn organizados por categorias, familias y tipos.

Terminologia de Revit

Es importante comprender los conceptos relacionados al manejo de los objetos en Reuvit,
la terminologia que usa el software se describe a continuacion.

Categorias

Las categorias estdn predeterminas en Revit, agrupan y ordenan las familias. Las
categorias se pueden observar en el cuadro de dialogo VG.
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Model Categories Annotation Categories  An
[ show model categories in this view

Filter list: [ Architecture W

Visibility =
Iines

Curtain Panels
Curtain Systems
Curtain Wall Mullions
Detail ltems

Doors

Electrical Equipment
Electrical Fixtures
Entourage

Floors

Furniture

Furniture Systems
Generic Models
Lighting Fictures
Lines

| 1 — Mass

+
| &R R R E R R R R E

Familias

La clasificacion de familias, por ejemplo, puertas, muros curtain, mobiliario, luminarias,
etc, se crean o configuran, son las que representan la geometria y elementos de
documentacion que forman parte del proyecto.

Tipos de familias

Variaciones del elemento de familia. Por ejemplo, una familia podria ser una puerta con
una ventana y los tipos podrian ser tres tamafios distintos para ese estilo de puerta.

Familias de modelado

Las familias cargables que representan objetos reales, como puertas, suelos o mobiliario.
Estas familias se muestran en todas las vistas.

Familias de anotacion

Las familias cargables que se utilizan para fines de anotacién, como textos, cotas o
etiquetas. Estas familias no tienen ninguna utilidad en términos de representacion 3D y
solo se muestran en las vistas donde estan colocadas.

Propiedades de instancia

Contienen informacion relacionada con un ejemplar insertado especifico del elemento de

familia en un modelo. Por ejemplo, las propiedades de ejemplar de una puerta pueden
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incluir la altura del alféizar y el material del marco. Los cambios realizados en las
propiedades de ejemplar solo afectan a esa instancia de la familia.

Propiedades de tipo

Contienen informacién que se aplica a todos los ejemplares del mismo tipo de familia que
hay en el modelo. Por ejemplo, las propiedades de tipo de una puerta pueden ser el
grosor y la anchura. Los cambios realizados en las propiedades de tipo afectan a todas
las instancias de la familia creada a partir del tipo correspondiente.

Clasificacion de las familias

Todos los elementos utilizados en Revit son familias. Algunas familias, como las de muros
o las de referencias de nivel, estan incluidas en el entorno del modelo. Otras familias,
como las de puertas o0 accesorios especificos deben cargarse en el modelo desde una
biblioteca externa. No es posible crear nada en Revit sin utilizar una familia.

Una familia es un grupo de elementos con un conjunto de propiedades comunes
(Ilamadas parametros) y una representacion grafica relacionada.

Los distintos elementos que pertenecen a una familia pueden tener valores diferentes en
algunos o todos sus parametros, pero tienen el mismo conjunto de parametros (sus
nombres y significados). Estas variaciones dentro de la familia reciben el nombre de tipos
de familia o tipos.

Las familias se clasifican en:
Familias de sistema

Parte del entorno de Revit utilizado para crear elementos de construccién basicos, como
muros, cubiertas y forjados. Las familias de sistema estan predefinidas en Revit. No se
cargan en los proyectos desde archivos externos, ni se guardan en ubicaciones externas
al proyecto.

Para cargar familias de sistema:

1. Debe abrir o crear un archivo o plantilla de proyecto.
2. En el navegador de proyectos ir hasta el apartado Families.
3. Desplegar las categorias que corresponden a familias de sistema.

Project Browser - ARQ_EJERCICIC FINAL REVIT FUN... X
=21 Farnilies ~
+-- Annctation Symbols
+-- Cable Trays
+- Casework
= Ceilings
+)- Basic Ceiling
= Compeound Ceiling
600 x 600rmm grid
600 x 1200mm grid
GWE on Mtl Stud
PLAFON
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4,

Se puede observar las familias y tipos cargados en la plantilla o proyecto.

5. También Puede copiar y pegar familias de sistema de un proyecto o plantilla y

aplicarlas a otro.

Para crear tipos en las familias de sistema:
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2.
3

En el navegador de proyectos desplegar la seccion Familias.

Buscar la familia de sistema y tipo que se quiere usar como base.

Hacer clic derecho sobre el tipo que se quiere modificar o copiar para usarlo como
referencia para crear un nuevo tipo.

En el submenu escoger la opcidn Type Properties.

A L

entity Data
s el Duplicate
operties help
Make Elernent Editable

nplatel - Project Browser Delete
CW102-50-100p Copy to Clipboard
CW102-85-215p Rename...
Exterfc:-r ) Blpck on Mtl. St Select All Instances >
Exterior - Brick on Mt Stud
Exterior - Render on Brick ¢ Create Instance
Foundaticn - 300mm Cend Match

Foundation - 900mm Foof

Generic - 140mm Mason| Type Properties... [
T L

5. Esto activa la caja de dialogo de propiedades de tipo, desde aqui podra duplicar,

cambiar el nombre y modificar parametros como grosores, estructura, materiales
etc.



Type Properties *
Farmily: | System Family: Basic wWall o | |
Type: CW 102-50-100p v | | Duplicate.
Type Parameters
Parameter Value | | ~

Structure

Wrapping at Inserts Do not wrap
Wrapping at Ends Mone
Width 0.2640
Function Exterior

Coarse Scale Fill Pattern

Diageonal cross-hatch

Coarse Scale Fill Color

M Black

Structural Material

:Concrete Masenry Units

Heat Transfer Coefficient (L)

0.8723 W/(m*K)

Thermal Resistance (R)

1.1463 (m*K)/W

Thermal mass 28.78 KK
Absorptance 'D 700000
Roughness

Type Image

Keynote

Transferir familias de sistema de un proyecto o plantilla a otro archivo:
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3

o m

Abrir el archivo desde el cual se requiere transferir las familias de sistema.

Abrir el archivo al cual se requiere transferir las familias.

Activar cualquier vista del archivo al cual se requiere transferir las familias de

sistema.

Escoger pestafia Manage =>panel Settings => icono

Standars)

Activar las categorias a transferir

Presionar el botén OK.

g

(Transfer project



Select ltems To Copy b

Copy from: ARQ_EERCICIO FINAL REVT

[Tt Types ” Chedc All
[JTop Rai Types

[view Reference Types Chedk None

[[]view Templates
[Jviewport Types
[Jveltage Types
[ Jwal Sweep Types
[l wal Types

Wre U Yoes
[Jwire Material Types
[Jwire settings
[Jwire Sizes
[Jwire Temperature Rating Types
[Jwire Types

=

Familias cargables

Estas familias tienen las siguientes caracteristicas:

o familias creadas independientemente del modelo y cargadas en el modelo segln
es necesario.

o familias utilizadas para crear componentes de construccion instalados como
puertas y accesorios, asi como elementos de anotacion.

o familias que, a menudo, tienen como anfitrién familias de sistema. Por ejemplo, las
puertas y ventanas tienen como anfitrién un muro.

Al ser tan personalizables, las familias cargables son las que se crean y modifican con
mayor frecuencia en Revit. A diferencia de las familias de sistema, las cargables se crean
en archivos RFA externos y se importan a los proyectos o se cargan en ellos. Para las
familias cargables que contienen muchos tipos, puede crear y utilizar catalogos de tipos a
fin de cargar Unicamente los tipos que se necesitan para un proyecto.

Para cargar una familia a un proyecto:

1. Abrir el archivo de proyecto

i

Load
Escoger la pestafia Insert => panel Load from Library => icono ™% (Load Family).
Seleccionar la libreria en la cual se requiere buscar.
Buscar la carpeta segun el nombre de la categoria del elemento a buscar.
Seleccionar la familia o familias a cargar (archivos con extension rfa).

LN
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R Load Family ? *

€8 X B vews ~

Preview

<

Look in: Doors
[ Escritorio
[HEste equipo
_==_ Acer (C:)
ProgramData
Autodesk
RVWT 2019
Libraries
LS Metric

Darco
' Bibliotecas

C¥Red

DARCO
frands

Reportes
= M Daor-UverRead-Sectional IO 20T Familia de ...

@M_Door—SingIe—FIush_PaneI_Double—Acting 31/01/201..  Familia de...
@M_Door-ﬁingle-Panel 31/01/201...  Familia de ...

£ >

File name: | M_Door-5ingle-Panel.rfa v

Files of type: | All Supported Files (*.rfa, *.adsk) ~

6. Presionar el boton Open para cargar las familias al proyecto

Familia in situ

Elementos personalizados que el usuario crea en el contexto de un modelo. Cree una
familia in situ cuando un modelo requiera geometria exclusiva, que probablemente no se
vaya a redutilizar, o bien geometria que deba mantener relaciones con geometria de otro
modelo. Como los elementos in situ se han concebido para un uso limitado en un modelo,
cada familia in situ consta de un solo tipo.

Formatos de archivo de Revit

Puede crear archivos de diferentes formatos segun el tipo de documentos que requiera
generar:

Plantillas de proyecto (RTE)

Utilice plantillas de proyecto como punto de partida para los nuevos modelos. Utilice las
plantillas por defecto o defina plantillas personalizadas para que se cumplan las normas
de la empresa. Una plantila de proyecto puede incluir plantillas de vista, familias
cargadas, parametros definidos (como unidades, patrones de relleno, estilos de linea,
grosores de linea, escalas de vista, etc.) y geometria, si se desea.

Las plantillas de proyecto usan la extension de archivo RTE.
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Archivos de proyecto (RVT)

En Revit un proyecto es el disefio entero del edificio y la documentacion asociada a este.
Todas las vistas estandares del edificio, y las tablas de cuantificacion se incluyen en el
proyecto. Siempre que se cambie el modelo, todas las visitas relacionadas, los dibujos, y
las tablas se ponen al dia automaticamente.

Para iniciar un proyecto no se requiere un procedimiento rigido ni estandarizado, este
puede iniciarse de diversas formas dependiendo las necesidades y complejidad, pero si
se requiere tener una estrategia definida, antes de empezar a incluir cualquier
componente en el proyecto, asi que antes de iniciar un proyecto se deben tener en cuenta
algunas de las siguientes sugerencias:

Configurar unidades de medida

Definir el nimero de niveles con los que cuenta el edificio
Iniciar el trazo preferentemente con los muros exteriores
Ligar el comportamiento de los muros con los niveles

Cuando se comienza un nuevo proyecto se crea dos niveles de informacion por defecto,
ademas se realizan autométicamente varias funciones. Primero, se carga un archivo
plantilla que contiene un subconjunto de componentes y de ajustes del sistema. Esto
pone los componentes a disposicidén para que el usuario comience a crear su disefio. Los
componentes individuales se van creando por el usuario mas adelante, segln los vaya
necesitando.

Para crear un proyecto:

D e \ E Project

1. Escoger pestaiia File => opcion [ => Creates a Revit project file.

2. En la caja de dialogo New Project desplegar la casilla Template file, para
seleccionar el archivo de plantilla.

3. En la seccion Create new, escoger opcion Project

4. Presionar el boton OK.

Informacién del proyecto: En la caja de dialogo informacion del proyecto, se incluye
informacion basica relacionada con el proyecto como el nombre, numero, cliente etc.

Para agregar informacioén del proyecto:
I

1. Escoger pestafia Manage => Panel Settings => icono (Project information)
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B Project Information >
Family: System Family: Project Information ~ oad...
Type: ~ Edit Type...

Instance Parameters - Control selected or to-be-created instance

Parameter Value a
Identity Data ]
Organization Mame DARCO
Organization Description; DIBUJO ARCUITECTONICO POR COMPUTADORA
Building Mame EJERCICIO REVIT
Author DARCO MEXICO
Energy Analysis . ]
Energy Settings Edit...

Other ]
Project Issue Date EMERC 2018

Project Status PROYECTO EJECUTIVO

Client Name USUARICT

Project Address Ejército Nacional 373-403 Esq. Lago Mask, Col. Granada
Project Mame DIPLOMADC REVIT

Project Mumber DCo-Mm v

Los archivos RVT son los denominados proyectos, los cuales guardan toda la
informacion de los elementos modelados.

Para grabar un archivo de proyecto:

1. Escoger pestfia File => Save As => Project
2. Asignar el nombre al archivo, el cual por defecto tendra extensiéon RVT.

Archivos de familia (RFA)

las cargables se crean en archivos RFA externos y se importan (se cargan) a los
proyectos.

Para cargar una familia al Proyecto:

1

Load
~ . . Family .
Escoger pestafia Insert => Panel Load from library =>icono """ (Load Family)
Seleccionar una libreria, y luego abrir la carpeta correspondiente a la categoria de
familia.

3. Seleccionar el archivo RFA que se requiere cargar al Proyecto.

N
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Doars w & r’_'} X I"_’;I Views -

-~ Preview

Nombre Fecha de modifica... Tipo &3

Commercial 14/08/2018 01:59 ... Carpeta de

Hardware 14/08/201801:58 ...  Carpeta de

Residential 14/08/2018 01:58 ... Carpeta de
E;M_Door-Curtain—WaII—DoubIe—GIass 31/01/201803:14 ... Familia de.
@M_Door-Curtain—WaII—Double—Storefront 31/01,/2018 03:14 ... Familia de.
@M_Door-Curtain—WaII—SingIe—GIass 31/01/2018 02:14 ... Familia de.
@M_Door-Double—FIush_PaneI 31/01/2018 03:14 ...  Familia de.

@M_DDDr-DoubIe—FIush_PaneI—DDubIe—Acting 31/01/201803:14 ... Familia de.

Para eliminar familias que no se van a usar en el proyecto:

=

a7

Escoger pestafia Manage => Panel Settings => icono I Purge Unused
Para quitar la seleccién de los tipos, que por defecto estan seleccionados
presionar el botén Check None.

Purge Unused >

I | =~ Families A Check Al

Annotation Symbols
Cable Trays Check None
Casework

Ceilings

Columng

Constructions

E--E--E--E-E-EH

Desplegar las categorias y revisar familias y tipos que se quieren eliminar de la
plantilla o proyecto, activando el recuadro que se encuentra al lado izquierdo de la
familia o tipo.

Purge Unused x

Structural Foundations S Check all

Structural Framing

= Walls Chedk Mone
[=)- Basic Wall

Exterior - Brick and Block on M. 5.

Exterior - Brick on CMLU

Exterior - EIFS on Ml Stud

Foundation - 300mm Concrete

Generic - 30mm Brick

Generic - 150mm Masonny

Generic - 200mm CMU

Generic - 250mm

Generic - 300mm

Generic - 300mm Masonny

Interior - 79mm Partition (1-hr)

Interior - 123mm Partition (1-hr)

Imterior - 138mm Partition (1)

OFROROOOOOROOOO




4. Presionar el boton OK para purgar el archivo.

Importante: para purgar familias o tipos de una familia de un archivo de plantilla o
proyecto, estos no deben estar siendo usados.
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Capitulo 3
Manejo basico de vistas

Vistas de Corte

Las vistas de corte se generan automaticamente a partir de la colocacion de los simbolos
de seccion (section).

Las secciones o cortes se usan para ver la elevacion del modelo a lo largo de un plano
vertical especifico. Las secciones pueden ser cortadas en segmentos, ademas pueden
crearse secciones de referencia para vistas existentes.

En Revit una seccidn se representa con una “linea de seccion”, la cual tiene asociada una
vista llamada “Vista de secciéon”.

Una seccién genera un corte de los componentes interiores visibles del modelo a lo largo
de la linea de seccion.

Para crear una Vista de corte:

1. Activar la vista de planta correspondiente

>

2. Escoger Pestafia View => Panel Create => icono s=ten (Section)
3. Dibujar la linea de corte, especificando un punto inicial y un punto final.

—

I | t v T

T f— . -

4. Para activar la vista de corte, hacer doble clic sobre la etiqueta de referencia de la
linea de seccion o en el Project browser desplegar la seccién Sections (Building
Sections).

49



' | ® & C? C®

prevecto - Project Browser @]
East - !
fachada principal I | O
Merth B L - nwasn W
e T

= Sections (Building Section)
Section 1 »
TN TN T LA L

Planta Alta .
Planta Baja = ] = _w";:-:!

Para hacer ajustes en una vista de corte:

1. Se puede cambiar la direccion haciendo clic sobre la marca Flip Section.

L

Flip Section ]

2. Puede cambiar profundidad y longitud que cubre la linea de corte, haciendo clic y
arrastrando las guias de la linea de corte.

S

@

T I — —
]

Tt 1%a
L=

Para cortar la linea de seccion:

La linea de seccion puede cortar, para eliminar la visualizacién de cierta parte de la vista.

1. Seleccionar la linea de seccion, hacer clic sobre el simbolo ™ ™.
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2. Una vez cortada la linea se puede seleccionar los nodos de los extremos para
ajustar el area de corte

ALY
|| E———

T I
-l

3. Para eliminar el corte de la linea de seccién hacer clic sobre el simbolo

Para dividir una linea de seccion:
La linea de seccidn puede dividirse para generar una trayectoria irregular.

1. Seleccionar la linea de seccién

split
2. En la pestafia contextual Modify Views => panel sections => escoger icono ~=2m=""

(Split Segment).
3. Hacer clic sobre la linea de seccién, en el sitio a dividir.

a1

Sy J .
Views : Section ; Section 1 |5

— - — H 1 _u

4. Arrastrar el puntero en una direccion
5. Hacer clic en el sitio donde colocara el segmento dividido

_'[—-—Jéf—an—s

Vistas 3D

Se pueden crear vistas 3D desde las vistas de planta, elevacion o seccion. Existen dos
tipos de vista 3D; Vista 3D paralelas y Vista de Camara.
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s> ®

e >
Default 3D View Camara (perspectiva)

Cuando una vista 3D paralela o de cdmara esta activa, se muestran las opciones de
navegacion 3D, en la parte superior derecha de la vista.

ViewCube: permite la visualizacion del disefio 3D desde diferentes puntos vista; frontales,
laterales e isométricas.

<=
= ]y B
BACK

Puede hacer clic sobre los vértices o caras del cubo, para combinar angulos de

visualizacion en vistas isométricas.
¢l

Click or Drag

La herramienta Full Wheel Navigation, complementa las opciones para girar, realizar
zoom, encuadre, y restituir las vistas anteriores a la actual (rewind) sobre las Vistas
Default 3D.

Vista 3D paralelas: Son las vistas 3D por defecto, la visualizacion de estas vistas se
controla a través del View Cube, y muestran todos los elementos de la vista a la misma
distancia y tamafio.

Para crear una vista 3D:

)

3D

1. Escoger Pestafia View => Panel Create => Ve~
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2. Para usar las opciones del View Cube, hacer clic sobre cualquiera de las caras del
cubo.

4. Para hacer Zoom, Encuadre y Orbita en tiempo real, activar el comando Full
Navigation Wheel, desde la barra de herramientas de navegacion.

v Full Navigation Wheel l}

Para cambiar el nombre de una vista 3D:

1. Seleccionar la vista llamada 3D View, que esta bajo la opcién 3D View en el
Project browser.

Project Browser - Arquitectura final =
= 30 Views "
130}

=) Elevations (Building Elevation)

Hacer clic con el boton derecho sobre el nombre de la vista {3D}
En el submenu Escoger opcién Rename...
Escribir el nuevo nombre para la vista.

el e
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Capitulo 4

Comandos de edicion

Las herramientas de modificacién de Revit facilitan la manipulaciéon de los objetos para
efectos de modificar la posicién, cambiar los tamafios, generar duplicados, cortar, unir,
etc.

La mayoria de los comandos de edicion se pueden activar seleccionando el objeto y luego
escoger pestafia Modify => Panel Modify.

Align

Mediante la herramienta Alinear, alinee uno o mas elementos con un elemento
seleccionado. Es una herramienta que suele usarse para alinear muros, vigas y lineas,
pero también es valida para otros tipos de elementos.

Para alinear objetos:

]
1. Escoger pestafia Modify => Panel Modify => icono [ (Align).
2. Hacer clic sobre el elemento con el que quiere alinear

I(.r'
|

3. Hacer clic sobre el elemento que requiere alinear

(]
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4. Como resultado los elementos se alienaran tomando como referencia los puntos
indicados.

Offset

Use la funcién Desfase para crear, copiar o mover un elemento seleccionado, como un
muro o una viga, a una distancia especificada y en direcciébn paralela al elemento
seleccionado.

Para desfasar un objeto:

|
1. Escoger pestafia Modify => Panel Modify => icono L (Offset).
2. En la barra de herramientas de opciones, en la casilla Offset, escribir la distancia a
desplazar el objeto.

() Graphical (®) Mumerical DFFs.et:| 1.0000 m | [~] Copy

Cuando la opcion copy queda activa, se genera una copia del elemento a la
distancia especifica indicada.

3. Hacer clic sobre el objeto a desfasar, desplazando el curso hacia el lado hacia
donde se requiere generar la copia.

L

4. Como resultado se genera una copia del objeto seleccionado a la distancia
especifica.
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Mirror

La herramienta Reflejar invierte la posicion de un elemento de modelo seleccionado,
utilizando para ello una linea como eje de simetria. Puede designar el eje de reflejo o
dibujar un eje temporal. Use la herramienta Reflejar para voltear un elemento
seleccionado, o para copiar un elemento e invertir su posicion en un paso.

Para reflejar un elemento:

1. Seleccionar los objetos a reflejar

2. Escoger pestafia Modify => Panel Modify => icono

(Mirror draw)
I |
3. En caso de escoger el icono -~ ** (Mirror pick axis) , hacer clic sobre el elemento
(eje de referencia) para generar el espejo.

]
4. En caso de escoger la opcion Dﬁ (Mirror draw), debe dibujar el eje de ferencia
para generar el espejo, definiendo un punto inicial y un punto final.

Pl

i

(Mirror pick axis) o
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5. Como resultado se generan copias en espejo de los objetos seleccionados.

Mirror Pick axis Mirror Draw Axis

Split

Corta un elemento (los elementos arquitecténicos que se pueden cortar son: muros,
barandales, columnas o lineas) en un punto seleccionado.

Para cortar un elemento:

1. Escoger pestafia Modify => Panel Modify => icono - (Split elements)
2. Hacer clic en el punto donde se requiere cortar el elemento

=

3. El objeto se divide en dos

57



Para dividir un elemento con separacion:

Escoger pestafia Modify => Panel Modify => icono s (Split elements)
Hacer clic en el punto donde se requiere cortar el elemento

N

@

3. En la barra de opciones escribir el valor de separacion en la casilla Joint Gap
4. Como resultado el objeto se divide tomando como referencia el valor de
separacion indicado.

Move

La herramienta Mover funciona de forma parecida a la accién de arrastrar. Sin embargo,
presenta funciones adicionales en la barra de opciones y permite una colocacion mas
precisa.

Para mover un objeto:

1. Seleccionar el objeto
%

$0
2. Escoger pestafia Modify => Panel Modify =>icono % (Move)
3. Hacer click en el punto base elegido para el desplazamiento

4. Mueva el cursor en el sentido hacia el que desee desplazar el elemento.
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—

5. Hacer click sobre la vista en el sitio donde se requiere colocar el objeto o introducir
el valor exacto de la distancia a desplazar en la cota temporal y presionar enter.

6. Los objetos en Revit pueden moverse de una ubicacién a otra solo seleccionando
el objeto y arrastrandolo.

"I"
o4

|:|‘:'l—

La herramienta Copiar permite copiar uno o varios elementos seleccionados, y se usa
para colocar las copias en el dibujo de manera inmediata y a una distancia especifica.

1?|45I

Copy

Para copiar objetos:

%
Escoger pestafia Modify => Panel Modify => icono <) (Copy)
Hacer click en el punto base elegido para desplazamiento

Para realizar varias copias del elemento seleccionado, en la barra de herramientas
de opciones activa la opcion Multiple.

wN e

Meodify | Furniture [] Constrain Disjoin [ Multiple

La opcion Constrain, restringe el movimiento del cursor en modo ortogonal.
4. Mueva el cursor en el sentido hacia el que desee copiar el elemento

5. Hacer click sobre la vista en el sitio donde se requiere colocar el nuevo objeto o
introducir el valor exacto de la distancia en la cota temporal y presionar enter.

59



0.7000 m 0.60

Trim / Extend

Utilice las herramientas Recortar y Extender para recortar 0 extender uno o varios
elementos en un contorno. También puede extender elementos no paralelos desde una
esquina, o recortarlos desde una esquina si intersecan. Cuando selecciona un elemento
para recortarlo, la posicion del cursor indica la parte del elemento que desea conservar.
Puede utilizar estas herramientas con elementos como muros, lineas, través, vigas.

Revit cuenta con tres opciones para recortar / extender elementos:

—+

=
e Trim/Extend to Corner IIT: Se usa cuando un elemento debe recortarse para
conformar una esquina.
: . =
e Trim/Extend Single element : Se usa para recortar o extender un elemento
hasta un contorno definido por otro elemento.

=t
==|
==

e Trim/Extend Multiple Elements : Se usa para recortar o extender elementos
hasta un contorno definido por otro elemento.

Para extender elementos:
. T Yy
1. Escoger pestafia Modify => Panel Modify => icono "o "o = (Trim/Extend)
2. Seleccionar el objeto que servird de limite o contorno. Debe seleccionar el objeto

del lado que desea conservar.
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3. Seleccionar el objeto a extender.

4. Segun la herramienta seleccionada el resultado se observa en las siguientes
imagenes.

JU ule

Trim/Extend to cormer Trim/Extend Element(s)

Para recortar elementos:

=4 .
1. Escoger pestafia Modify => Panel Modify => icono " o "o = (Trim/Extend)
2. Seleccionar el objeto que servira de limite o contorno.

LU

3. Seleccione el objeto a recortar. Debe seleccionarlo del lado que desea conservar.
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4. Segun la herramienta seleccionada el resultado se observa en las siguientes
imégenes.

U U

Trim/Extend to corner Trim/Extend Element(s)
Array

Genera un arreglo radial o lineal de elementos seleccionados, creando varios ejemplares
a partir de uno o mas elementos que se agrupan y pueden ser modificados
simultdneamente. Los elementos de la matriz pueden pertenecer a un grupo. Por lo tanto,
puede agregar o quitar elementos del grupo. Hay dos tipos de matrices lineales y radiales.

Matrices lineales: Crea arreglos que disponen los nuevos objetos formando filas y
columnas a una distancia especifica.

Para crear una matriz lineal:

1. Seleccionar los objetos a copiar

oo
2. Escoger pestafia Modify => panel Modify => icono B2 (Array).

1
3. Enla barra de herramientas de opciones escoger opcion Linear =

4. En la casilla Number escribir el nUmero de copias a generar

La opcién “Move To:”, activa por defecto indica que el nimero de copias incluye en la
cuantificacion el objeto original.

GrDupandAssociatE Mumber: | 4 Move To: (@) 2nd () Last []Constrain

5. Sobre el objeto(s) a copiar, hacer clic sobre el punto base de copia.
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6. Desplazar el cursor hacia el lado donde se quieren generar las copias, en la cota
temporal, escribir la distancia a la cual se generan copias.

i,

7. Presionar Enter para generar el arreglo lineal

8. Se puede cambiar la cantidad de copias del arreglo, haciendo clic sobre cualquiera
de los elementos y modificando el valor de la cota temporal.

LA L T

Matrices radiales: Dibujando un circulo o arco puede especificar el nimero de elementos
gue desea mostrar en la matriz.

Para crear una matriz radial:
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oo
2. Escoger pestafia Modify => panel Modify => icono =5 (Array).

. . ., . [
3. En la barra de herramientas de opciones escoger opcion radial
4. En la casilla Number escribir el nimero de copias a generar

Group and Associate  MNumber Move To: @ 2nd (O Last Angle: Center of rotation: | Place| | Default

La opcién “Move To:”, activa por defecto indica que el nimero de copias incluye en la
cuantificacion el objeto original.

5. En la casilla &ngulo debe indicarse el valor del angulo a cubrir por la circunferencia
6. En la vista seleccionar el punto que sera el centro de la circunferencia.

[ ]

7. Definir el angulo de origen del objeto.

=
9

8. Definir el angulo final de rotacion del objeto.

9. Presionar Enter.
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_

9. Puede cambiar la cantidad de copias del arreglo, haciendo clic sobre cualquiera de
los elementos y modificando el valor de la cota temporal.

10. Al arrastrar uno de los nodos de la circunferencia, puede cambiar el angulo que
cubre la circunferencia del arreglo.

"
=N ~y
- #
D )& |
A
Nodos de circunferencia Angulo de circunferencia modificado Resultado

Rotate (Rotar)
Rotar permite que los elementos roten en torno a un eje. En las vistas de plano de planta,

de techo, alzado y seccion, los elementos rotan en torno a un eje perpendicular a la vista.
En las vistas 3D, el eje es perpendicular al plano de trabajo de la vista.
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Para rotar un objeto:

1. Seleccionar el objeto

2. Escoger pestafia Modify => panel Modify => icono O (Rotate)
3. Se despliega el eje de rotacién, representado con un punto azul. Puede mover el
eje de rotacion arrastrandolo a una nueva ubicacion.

4. Especificar el angulo inicial de rotacién, desplazando el puntero en el angulo
requerido y hacer clic sobre el punto inicial de rotacion.

5. Definir el angulo final de rotacion, desplazando el puntero en el angulo requerido o
ingresando el valor del angulo en la cota temporal.

“ope

Scale

Cambia el tamarfio de los elementos modelo. Revit calcula un factor de escala utilizando
dos opciones, grafica o numérica.
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e La escala gréafica: cambia la escala de elementos graficamente, definiendo tres

puntos: el primer punto determina el origen; los otros dos definen los vectores de
escala.

e La escala numérica: se cambia indicando un factor de escala y especificando el
origen.

Para cambiar la escala grafica:

Seleccionar un objeto
Escoger pestafia Modify => panel Modify => icono ol (Scale)

En la barra de herramientas de opciones escoger la opcien @ Grphical
Definir primer punto (punto de origen)

Pw NP

5. Definir el segundo punto (punto de arrastre)

6. Definir tercer punto (determina el nuevo tamafio)
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Para cambiar escala numérica:

1. Seleccionar un objeto

Escoger pestafia Modify => panel Modify => icono &l (Scale)
En la barra de herramientas de opciones escoger la opcion Numerical

w N

(® Mumerical Scale:| 0.5 |

4. Enla casilla Scale ingresar el valor de escala.

(®) Mumerical Scale:|0.5 |
*® [ NIVELO [ NIVEL 1 DOCUMEN

5. Definir el punto de origen, observar el cambio de tamafio del objeto.

.555,.0 .

En el ejmplo se muestra que el valor de escala se ingreso en 0.5, lo cual indica
gue el objeto debe reducir su tamafio a la mitad.
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Pin / Unpin
Bloquea o desbloquea la ubicacion de un objeto.

1. Seleccionar el objeto

2. Escoger pestafia Modify => panel Modify => icono 2 (pin)
3. Un objeto bloqgueado muestra un icono en forma de pin

4. Para quitar el bloqueo, puede hacer clic sobre le icono pin que se observa sobre el
: . . . 17 .
objeto cuando este se selecciona o hacer clic sobre el icono (Unpin)
%

Delete (Borrar objetos)
Elimina los objetos seleccionados del proyecto.

1. Seleccionar los objetos a borrar

2. Escoger pestafia Modify => panel Modify => icono X (Delete) o presionar la tecla
suprimir el teclado.

Copy to Clipboard

La herramienta Copiar a portapapeles copia uno o mas elementos en el portapapeles. A
continuacioén, para pegar copias de los elementos en el dibujo activo o en otro proyecto
debe utilizar las herramientas Pegar desde portapapeles o Pegar alineado.

Para copiar y pegar elementos del portapapeles:

1. Seleccionar los objetos a copiar.

2. Escoger pestafia Modify => panel Modify => icono I (Copy to Clipboard)

[

3. Escoger pestafia Modify => panel Modify => icono Faste (Paste)
Se despliegas las opciones disponibles para pegar objetos que estan en el
portapapeles.
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S |% Koo
D Fon- %

Paste

- |5 S - 2
@ Paste from Clipboard

Aligned to Selected Levels

1
roa - .
N I:I Aligned to Selected Views

& im0

Aligned to Current View

Aligned to 5ame Place
i @ Aligned to Picked Level

Por ejemplo un uso comun de esta herramienta es copiar objetos a otros niveles del
proyecto, entonces:

Aligned to Selected Levels
4. Esccoger la opcién
5. Se puede seleccionar uno o mas niveles en el listado de la caja de dialogo select

Levels

Select Levels

Level 1 HVAC Plan
Level 1Ceiling
Level 2 HVALC Plan

Level 3 HVAC Plan
Roof Level

6. Presionar el boton OK.
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Capitulo 5

Plantillas de proyecto (Template)

Las plantillas de proyecto son un punto de partida para los nuevos modelos. Utilice las
plantillas por defecto o defina plantillas personalizadas para que se cumplan las normas
de la empresa.

Una plantilla de proyecto puede incluir plantillas de vista, familias cargables, parametros
definidos (como unidades, patrones de relleno, estilos de linea, grosores de linea, escalas
de vista, etc.) y geometria.

Las plantillas de proyecto usan la extensién de archivo RTE. Al instalar Revit proporciona
varias plantillas para diferentes disciplinas y tipos de proyectos de construccion. Las
plantillas se guardan en la siguiente ubicacion:

%ALLUSERSPROFILE%\Autodesk\RVT 2019\Templates

Crear plantilla de proyecto

También puede crear plantillas personalizadas para satisfacer necesidades especificas o
garantizar el cumplimiento de las normas de la empresa.

Para crear una plantilla de proyecto:
[ ﬁ Project
- . ., New - P .
1. Escoger pestaia File => opcién D ‘ I => Creates a Revit project file.

2. En la caja de dialogo New Project desplegar la casilla Template file.
3. Escoger la plantilla de proyecto a usar.

Mew Project >

Template file

Construction Template o Browse...

<Mone =

Architectural Template
Structural Template
Mechanical Template

[

late

También puede presionar el boton Browse para escoger la plantilla base que
usara.

4. En la seccion Create New escoger Project Template
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Create new

() Project @ Project template

5. Presionar el boton Ok para crear el archivo de plantilla.

Para grabar un archivo de plantilla:

1. Escoger pestiia File => Save As => Template
2. Asignar el nombre al archivo, el cual por defecto tendra extensién RTE.

Configurar listado de plantillas

Es posible especificar los archivos de plantilla que se usan con mas frecuencia en una
lista que se mostrara en la ventana New Project, bajo la seccion Template file.

Mew Project bt

Template file

Construction Template LY Browse...

<None >
() Architectural Template
Structural Template

Mechanical Template jate

ol ow ||

Para configurar plantillas en el listado de plantillas:

1.
2.

Desplegar el Menu File => escoger Options
En el lado izquierdo de la caja de dialogo de opciones, seleccionar la opcion File
Locations.

Bajo la seccién Project Template Files: hacer clic sobre el botén & (Add Value).
Buscar y seleccionar la plantilla que se requiere agregar a los listados.

Recent Files page.
User Interface
Mame Path
Graphics Construction Tem... {C\ProgramDatat Autodesk\BVT 2009, Tem...
Hardware Architectural Temp.... C\ProgramDatat Autodes kA BVT 2019, Tem...
db Structural Template (Ch\ProgramDatatAutodesk\ BVT 2018 Tem...
File Locations . ;
_ Mechanical Templ... | CA\ProgramDatat AutodeskARVT 2018 Tem...
Rendering

Familias de sistema en plantillas

Puede modificar o duplicar familias de sistema para ajustarlas a los requerimientos mas
comunes de los proyectos.

Para visualizar las familias de sistema cargadas en una plantilla de proyecto:
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En el navegador de proyectos, ir hasta la seccion Families.

Desplegar la categoria correspondiente a una familia de sistema.

Seleccionar la familia de sistema que se requiere modificar.

Desplegar la familia hasta observar los diferentes tipos cargados en la plantilla.

bR

= Walls
= Basic Wall

Exterior - Block on Mt Stud
Exterior - Brick and Block on Mil.
Exterior - Brick on CMU
Exterior - Brick on Mtl Stud
Exterior - EIFS on Mt Stud
Foundation - 300mm Concrete
Generic - 90mm Brick

Para modificar el tipo de una familia de sistema:

1. Ubicar en tipo a modificar.
2. Hacer clic con el boton derecho del mouse, en el subment escoger Type
Propesties...

Delete

Iroject Browser - Project] e e i o
Structural Framing

- Walls Rename...
=)~ Basic Wall Select All Instances ¥
Exterior - Block on Mil, St Create Instance
Exteriar - Brick and Block « Match

Exterior - Brick on CAMU
Exterior - Brick on Mil. Stu Type Properties...
Exteriar - EIFS on Mt Stud

Foundation - 300mm Con Search...

Generic - 90mm Brick Expand All
Generic - 150mm Collapse All

Generic - 150mm Masonry

3. Se muestra la caja de dialogo Propiedades de tipo, la cual permite realizar los
cambios permitidos sobre el tipo seleccionado.

Familias cargables en plantillas

Puede cargar familias, por ejemplo, familias personalizadas (RFA) o de uso habitual en
los proyectos (puertas, ventanas, mobiliario etc), y cuadros de rotulacion.

Para cargar una familia RFA:
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1

Load
1. Escoger pestafia Insert => Load from Library => icono Family
2. En la carpeta Libraries seleccionar la carpeta de librerias a usar
3. Las subcarpetas estdn nombradas de acuerdo con las categorias existentes en
Revit

Doors w

[ Escritorio

[HEste equipo
= Acer (C)

ProgramData

Autodesk

RVWT 2019
Libraries
US Metric

F_

Darco
Bibliotecas

C¥Red

DARCO
Reportes

B VOO T Tg ST EUTOUNE T FETTmTaoeT

E;M_Dnnr-ﬂverhead-Rulling 31/01/201802:48 ... Familia de.
QM_Dnnr-Overhead-SectinnaI 3N/01/2018 0314 ... Familia de.
E;M_DDDr-Sir1gIe-FIush_PaneI_DDubIe-Acting 31/01/201803:14 ... Familia de.
EM_Dnnr-Single-F‘anel 3N/01/2018 0314 ... Familia de. v

4. Seleccionar el archivo RFA a cargar a la plantilla.
5. Presionar el botén Open.

Las familias RFA cargadas en la plantilla de proyecto también se pueden visualizar en el
navegador de proyectos.

Recomendaciones sobre plantillas de proyectos

Las plantillas de proyecto proporcionan un entorno inicial y normas para los modelos
nuevos. A continuacion, se indican algunas recomendaciones y pautas al crear plantillas
de proyecto personalizadas:

Ubicacion del contenido: Una plantilla de proyecto puede contener familias
personalizadas, como; cuadros de rotulacion, elementos de modelo, como puertas y
ventanas, y elementos de anotacion, como, etiquetas de elementos y referencias a vistas.
Antes de crear una plantilla de proyecto, designe una ubicaciéon para almacenar las
familias personalizadas; de esta forma podrd acceder a ellas facilmente. Se recomienda
conservar el contenido personalizado por separado del contenido proporcionado por
Autodesk.

Estandares de nomenclatura: Utilizar estandares de nomenclatura claros le ayudara a
tener la plantilla organizada y contribuira a hacerla facil de utilizar. Cuando avance por los
elementos de esta lista de comprobacién, piense sobre los estandares de nomenclatura
que utilizara para todos los elementos (familias, vistas, materiales, etc.).
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Anotaciones: Una plantilla de proyecto debe incluir las familias de anotaciéon que vaya a
utilizar en el modelo. Debido a que las anotaciones se cargan en la plantilla, no sera
necesario cargarlas la primera vez que se utilicen en el modelo. Este método permite
ahorrar tiempo y reducir los errores causados por cargar una familia incorrecta.

Cuadros de rotulacion: Cree familias de cuadros de rotulacion para todos los diferentes
planos que necesite para documentar sus proyectos. Cargue las familias de cuadros de
rotulacion en la plantilla para ahorrar tiempo y reducir el nimero de errores durante el
desarrollo del proyecto.

Contenido: Cree el contenido basico de familias de sistema en la plantilla. Cree suficiente
contenido para cubrir los usos habituales de un modelo. Incluya informacién como, por
ejemplo, notas clave y marcas de tipo en los parametros de los elementos.

Entre las familias del sistema que se deben tener en cuenta, se incluyen: Muros, pisos,
techos, cubiertas, muros curtain, paneles muro curtain, Montantes/perfiles.

También deberia incluir familias cargables en la plantilla. Puesto que el contenido
cargable (como puertas, ventanas, pilares y vigas) se coloca en la plantilla, tenga en
cuenta la forma en que estos elementos apareceran en una tabla de planificacion. Incluya
todos los pardmetros compartidos o de proyecto necesarios para el contenido cargado en
la plantilla.

Vistas, tablas de cuantificacion y planos: Cree vistas tipicas en la plantilla de proyecto
para que no se tengan que crear al principio de cada proyecto. Las siguientes son algunas
vistas de ejemplo que puede crear:

¢ Plano de la primera planta
¢ Plano de techo reflejado
e Alzados exteriores

Puede afiadir tablas de cuantificacion vacias a la plantilla del proyecto. Puede dar formato
a las tablas de cuantificacién una sola vez en la plantilla, con lo que no tendra que hacerlo
para cada proyecto.

Clasificacion por tipos de vista o por navegador: Valore la opcion de afiadir
parametros de proyecto o compartidos a la categoria Vistas de la plantilla. Estos
parametros se pueden utilizar en el proyecto para ayudar a organizar el Navegador de
proyectos conforme avanza el proyecto. Para determinar los parametros que debe afiadir,
piense primero en cOmo suele organizar y clasificar los dibujos y los planos. Por ejemplo,
puede que le convenga clasificar los planos en categorias como planos de planta, planos
de disposicion de mobiliario, planos ampliados, planos de acabados, etc.

Materiales y patrones de sombreado: Cree una biblioteca de materiales habituales en la
plantilla del proyecto. Cuando cree materiales, no tenga en cuenta solo su aspecto, sino
también cémo les afiadira las notas clave o cémo los utilizard para el computo de
materiales.
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Los patrones de relleno para superficies de materiales y patrones de corte también se
definen en la plantilla y se deberian generar de forma especifica para cada material. Esto
le ayudara a reducir errores al seleccionar patrones de relleno para nuevos materiales.

Estilos de linea: Los estilos de linea definidos en la plantilla se deberian generar de
forma especifica para su uso en el proyecto. Los tipos de linea creados especificamente
reduciran los posibles errores al seleccionar un tipo de linea para su uso.

Estilos de objetos/grosores de linea: Defina los estilos de objeto y los grosores de linea
en la plantilla de proyecto para que los gréficos resultantes cumplan los requisitos.

Unidades de medida

Las unidades de proyecto se agrupan por disciplinas: comudn, estructura y Mep. Cuando
se cambia de disciplina, hay disponibles tipos de unidades diferentes. En el cuadro de
dialogo Unidades de proyecto, cada tipo de unidad tiene una vista previa del formato de
visualizacién. Para proyectos arquitecténicos la disciplina Comun es la que se usa como
base.

Para configurar unidades de medida:

- X E—‘ D —
1. Escoger pestafia Manage => Panel Settings => i

2. La caja de dialogo de unidades de medida, muestra el formato actual de unidad de
medida que se esta usando.

Project Units S|

Discipline: [Cummun - ]

Units Forrmat -
Length | 1235 [mm I
A
Volume
Angle
Sope
Currency
Maszs Density 1234.57 kg/m”

3. Bajo la columna Units, se encuentran las unidades de medida que se pueden
configurar en Revit.

4. Bajo la columna Format, puede hacer clic en cada boton que esta frente a la
opcién de unidad y configurar el formato de la unidad de medida.

En la caja de dialogo Format se configuran unidades, cantidad de decimales,

simbologia y el formato para separacion de digitos. Esto mismo se aplica para
cada una de las diferentes unidades de medida.
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e

|:| Use project settings

Units: Meters [ -

Rounding: Rounding increment;

|2 decimal places -] [0.01 |
Lnit symbaol:

[None - ]

[ Suppress trailing 0's
[]suppress 0 feet

[ ]show + for positive values
[ use digit grouping

[ suppress spaces

o J[ concs |

Presionar el botén OK para salir del cuadro de dialogo de unidades de medida.



Capitulo 6

Iniciar un proyecto

Un proyecto provee de informacion esencial acerca del modelo del edificio, tal como
tamafio, localizacién de componentes, materiales usados, anotaciones etc.

Puede utilizar como referencia un plano en formato CAD para comenzar un modelo en
Revit, 0 empezar a modelar el proyecto desde cero.

Importacién de archivos CAD
Puede importar o vincular datos de otros programas de CAD a un modelo de Revit y
ademas es posible controlar diversos aspectos del proceso, como por ejemplo colores,

capas y posicion.

Las opciones que se deben considerar para importar un archivo CAD se muestran en la
caja de dialogo Import CAD, y se indican a continuacion:

Current view only: Cuado esta activo, importa un dibujo de CAD solo en la vista activa y
los elementos se comportan como anotaciones. Si la opcidon no esta seleccionada, la
importacién se comporta como geometria de modelo y esta disponible en todas las vistas.
Colors: Tiene tres opciones:

e Invert: Invierte los colores de todos los objetos de texto y de linea del archivo
importado a colores especificos de Revit. Los colores oscuros se vuelven mas
claros y los colores claros se vuelven més oscuros. Esto puede mejorar la
legibilidad cuando el archivo se encuentre en Revit.

e Preserve: Mantiene los colores definidos en el archivo importado. Los colores
RGB se importan como colores de indice y se convierten a color RGB. Es posible
que los colores RGB no coincidan completamente con el archivo original.

e Black and White: Importa el archivo en blanco y negro.

Layers/Levels: Tiene tres opciones:

e All: Importa o vincula todas las capas. Las capas que no estén visibles en el
vinculo se desactivaran en la vista actual de Revit.

e Visible: Importa o vincula todas las capas visibles.
e Specify: Permite seleccionar las capas y niveles que se van a importar o vincular

(en el cuadro de didlogo que se muestra). Las capas que no se seleccionen se
suprimiran.
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Select Layers/Levels to Import/Link >

12 A Check Al
[=] A-aNNO-DIMS
[+] A-ANND-DIMS-50 Check None
[+] A-AMNO-IDEN
[]A-DETL-CNTR Invert
[+ A-DETL-DEMO
[+]A-DETL-GENF

[+] A-DETL-MBND
[+]a-DooR
[#]ADOORFRAM
[+]a-DOOR-IDEN
[+]aFLOR
[#]AFLOR-HRAL

[+ A-FLOR-HRAL-MBND
[#]aFLOR-LEVL
[+]AFLOR-LEVL-TEXT
[ |

Cance

Si mas adelante desea vincular las capas omitidas, debera suprimir el vinculo y
volver a vincular el archivo.

Import units: Establece de forma explicita la unidad de medida de la geometria
importada. Los valores son Autodetectar, pies, pulgadas, metro, decimetro, centimetro,
milimetro y Factor personalizado.

Al escoger Autodetectar para un archivo de AutoCAD creado con unidades imperiales
(sistema inglés), el archivo se importa tomando como unidades los pies y las pulgadas. Si
el archivo de AutoCAD se crea con unidades métricas, se importa a Revit tomando como
unidades los milimetros.

Si se importa un archivo en un proyecto con unidades opuestas, por ejemplo, un archivo
con sistema métrico en un proyecto con sistema imperial, prevalecen las unidades del
proyecto principal.

Si el archivo importado tiene una unidad personalizada, seleccione “Custom factor” en
Unidades de importacion. De esta forma, se habilitara el cuadro de texto adyacente a la
lista de seleccién para que pueda introducir un valor de escala.

Import units: | Custom factor:  ~ | 100 |

?EUET-DEEH are slightly off axis
inch

meter
decimeter
centimeter
millimeter
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Supongamos que el archivo tiene una unidad llamada "widget", que equivale a 10 metros.
Al importar el archivo, seleccione Custom factor: en Unidades de importacién y
especifique un valor de 10 en el cuadro de texto adyacente. Cada unidad del archivo de
origen equivale ahora a 10 metros en el archivo de Revit.

El valor que indique aqui se mostrara en la propiedad de tipo Factor de escala del simbolo
de importacion.

Si se trata de unidades conocidas, puede elegir Factor personalizado e indicar un factor
de escala. Esto puede aumentar o reducir el tamafio de los elementos importados a Revit.

Correct lines that are slightly of axis: Esta opcion, activada por defecto, corrige
automaticamente las lineas que estan ligeramente fuera del eje (menos de 0,1 grados) y
ayuda a evitar problemas relacionados con los elementos de Revit generados a partir de
dichas lineas. Es posible que desee desactivar esta opcion cuando realice una
importacién o vinculacion de topografias.

Posicion: Permite especificar el modo en que la geometria importada se coloca respecto
al modelo anfitrion. Las opciones de posicionamiento de tipo automatico pueden usarse
si se conoce la posicion de las coordenadas del modelo anfitribn y las del archivo
importado o vinculado. Las opciones de posicionamiento de tipo manual permiten colocar
la geometria importada segun un punto especifico definido en el archivo importado o
vinculado. Estas opciones ofrecen control directo de la posicién de la geometria entrante
en el modelo anfitrion.

Las opciones de posicionamiento son:

e Auto Center to Center: coloca el centro de la geometria importada en el centro
del modelo anfitrién de Revit. Tanto en la geometria importada como en el modelo
anfitrién, el centro geométrico se calcula hallando el centro de un cuadro de
delimitacion alrededor de la geometria.

En la imagen se observa la coincidencia del centro de la geometria importada y la
geometria del anfitrién:

® es el centro del anfitrion
Es la geometria importada
Es la geometria del anfitrion
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No utilice Automatico - Centro a centro si debe repetir la importacion de un archivo
o importar varios archivos en el modelo anfitrion. Esta opcion determina el centro
en funcion de la geometria en el momento de importar o vincular el archivo.

Auto Origin to Origin: Seleccione esta opcion para colocar el origen de la
geometria importada en el origen del modelo anfitrion de Revit. En un modelo de
Revit, el origen se denomina también origen interno. Al crear un proyecto de Revit,
el punto base del proyecto corresponde al origen interno.

Importante: El punto base del proyecto se puede desplazar de modo que deje de
corresponder al origen interno.

En la imagen:

®F‘unto origen de la geometria importada

Es el origen interno del proyecto (en este caso esta desplazada con respecto al punto base
del proyecto)

®muestra el punto de reconocimiento.
muestra el punto base del proyecto.


http://help.autodesk.com/view/RVT/2019/ESP/?guid=GUID-68611F67-ED48-4659-9C3B-59C5024CE5F2

AG

Use Automatico - Origen a origen si debe utilizar un punto comudn para coordinar la
posicion de varios vinculos o importaciones. Los puntos de origen del modelo
anfitrion y la geometria entrante se mantienen constantes, sea cual sea la
geometria en cada archivo.

¢ Manual Origin: Seleccione esta opcidn para mostrar la geometria importada en la
vista actual, con el cursor colocado en el origen universal de la importacién o el
vinculo.

¢ Manual Center: Seleccione esta opcion para mostrar la geometria importada en la
vista actual, con el cursor colocado en el centro geométrico de la importacion o el
vinculo.

Para importar archivos DWG:

1. Abrir el proyecto en la cual se requiere importar el archivo CAD
2. Activar la vista en la cual se importara el archivo CAD

Import
Escoger pestafa Insert => panel Import => CAD
Buscar y seleccionar el archivo a importar
En la caja de dialogo Import CAD Formats, escoger las opciones segun las reglas
de importacion a aplicar.

abkw
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R Import CAD Formats ? =

Lookin: | | ARQ_FUNDAMENTOS vl & B ¥ Bl vews -
S - X Preview
:’\,\ # | Nombre Fecha de modifica... Tipo
- FAMILIAS 27/11/2018 01:26 .. Carpeta de are
S ARC_CAD LEVEL 2 27/11/201801:25 .. Archive DWG
N FS aRg_cAD 27/11/201801:25 .. Archivo DWG
=|
Ly

File name: | ARGQ_CAD.dwg -

v | Files of type: |DWG Files (*.dwg) =
|:| Current view only Colors: Positioning: | Auto - Origin to Origin e
LayersfLevels: |All ~ Place at: |Level 1 ~
Import units: | meter ~ || 100, 0000¢ Qrient to View
Tools - Correct lines that are slightly off axis Open Cancel

6. Escoger la opcion Open para importar la geometria.
Manejo de archivos importados

Al importar un dibujo a Revit, se importan con él todos sus elementos, entre ellos bloques
y referencias externas (xrefs) del dibujo. Esos elementos se encuentran dentro de un
elemento denominado simbolo de importacion.

Al seleccionar el simbolo importado (Archivo CAD), se puede consultar informacion
acerca de los elementos para ver sus propiedades.

Para ver las propiedades de los elementos de un simbolo importado:

1. Seleccionar simbolo importado.

2. En la pestafia Contextual Modify => panel Import Instance => escoger icono 4&"

(Query).

3. Hacer clic sobre el elemento a consultar.
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Add-Ins  Modify | ARQ_CAD.dwg (2) [

@
Expl.odc

Import Instance

4. Se muestran las propiedades el elemento CAD

Import Instance Query >
Parameter Value ~
Type Line
Block Mame M A
Layer/Level A-DETL-DEMO
Style By Layer/Level v
Layer/Level
Delete Hide in view oK

Para borrar capas de un simbolo importado:

1. Seleccionar simbolo importado
“Z
Delete
2. En la pestafia Contextual Modify => panel Import Instance => escoger icono L@yers

(Query)
3. Seleccionar las capas a borrar en el listado que aparece en el cuadro de dialogo
Select Layers/Levels to Delete
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Select Layers/Levels to Delete >

Ll A Check Al
[Ja-aMmo-DIMS
[CJa-aMNO-DIMS-50 Check None
[Ja-ANNO-IDEN
I:l.ﬁ.-DI:—I'L £NTR Invert
[]A-DETL-DEMO
[JaDETL-GENF
[Ja-DETL-MBND
[JaDoor
[]a-DoOR-FRAM
CA-DOOR-IDEN
[Ja+Lor
[Ja-FLOR-HRAL
[]A-FLOR-HRAL-MEND
[Ja-FLORAEW
[CJA-FLORAEVL-TEXT
=

4. Presionar el boton Ok para salir del cuadro de dialogo.

Descomponer geometria importada: Es posible descomponer el simbolo de
importacion, puede escoger entre dos opciones:

e Full Explode: permite obtener directamente texto, curvas, lineas, bloques y
regiones rellenadas de Reuvit.

e Partial Explode: Una descomposicion parcial de un simbolo de importacion
produce otros simbolos de importacion que, a su vez, pueden descomponerse
para producir elementos u otros simbolos de importacién. Se trata de una
operacion similar a la descomposicion en AutoCAD con bloques y referencias
externas. No es posible descomponer archivos vinculados ni simbolos de
importaciéon compuestos por mas de 10.000 elementos.

Para descomponer geometria importada:

1. Seleccionar simbolo importado
2. En la pestafia Contextual Modify => panel Import Instance => desdeplar icono

)

Explode
- (Explode)
3. Escoger Full Explode o Partial explode.
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Creacion de niveles y ejes
Niveles

Los niveles son planos horizontales infinitos que determinan la altura vertical del edificio.
Los objetos se ligan a estos planos. Por lo tanto, los cambios realizados a la localizacién
de un plano propagan automéaticamente a los objetos ligados. Por ejemplo, un muro
podria empezar en el primer nivel y terminar en el nivel de la azotea. Si cualquiera de los
dos niveles cambia, el muro se actualizara automaticamente en todas las vistas del
proyecto.

Para afadir niveles, es preciso estar en una vista de alzado o en seccién. Cuando se
afiaden niveles, se crea una vista de plano asociada.

R e
03 E;.

DEG

NG

Para crear niveles:

1. Se activa cualquier vista de Elevacion (Este, Norte, Sur, Oeste)
RN
2. Activar pestafia Architecture => Panel Datum => =% (Level)

N Maodify | Place Level .,
3. En la pestafia Contextual en el panel Draw, escoger la opcion

requerida para dibujar el nivel, Line o Pick Line.

Crear un nivel usando opcion Line:

1. Al escoger la opcién 7 (Line): debera dibujar el nivel como una linea definiendo
un punto inicial y punto final.
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Level 2
o o o o T T T 4000 @
2. Ajustar la altura del nivel, seleccionandolo y editando la cota de altura de nivel

Leve I‘3 @
2300

Level 2
T T T T T T T Annn G
Para crear un nivel usando opcién Pick line:

1. Al escoger la opcion 3 (Pick Line): primero se debe definir la altura a la cual
colocara el nivel con respecto al elemento que usara como referencia, este valor

. . . Offset: 4.5
debe ingresarse en la casilla Offset en la barra de opciones

2. Hacer clic sobre la linea que se usara como referencia para crear el nivel.

+— Muevo nivel proyectado

Level 3 “ ) .
—_—— —— — | #———— Njvel de referencia
ﬁ 8300 ™~

3. Observar que la linea del nuevo nivel se proyecte en la direccién correcta (lineas
punteadas de color azul)

Por cada nivel definido, se crea automaticamente una vista de planta y una vista de techo,
las cuales se pueden activar desde el Project Browser.
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Copiar niveles: Otra forma de crear niveles es generar copias de los niveles existentes a
una distancia especifica utilizando el comando Copy.

Para copiar niveles:
1. Seleccionar la linea de nivel a copiar.

3D

Level 2
L a5
4000

O
Escoger pestafia contextual Modify Level => panel Modify => Icono Q (copy)
Hacer clic sobre la linea de nivel

w N

Level 2 @
4000

4. Desplazar el cursor hacia arriba o0 abajo, e ingresar la altura del nuevo nivel en la
cota temporal.

4000

Level 2 @
4000

Cambiar la simbologia de lineas de nivel: puedes cambiar los simbolos que usan las
lineas de nivel personalizando o cargando las familias de simbologia de niveles que
incluye Revit en sus librerias.

Para cargar familias de simbolo de nivel:
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1

Load

1. Escoger pestafia Insert => panel Load From to Library => icono Famiy (Load
Family)

2. Abrir la carpeta de librerias, buscar entre las familias de simbolos de nivel la que
se requiere usar (Los hombres de los archivos de familia que contienen simbologia
para niveles comienzan con M_Level*, esto aplica en caso que se esté usando la
libreria US METRIC).

Annotations

Maombre

E M_Label Annotation
E;M_Lahﬂ Annotation-Large
E;M_Labﬂ Annotation-5mall
EM_Level Head - Circle

@ M_Level Head - No Bubble
E;M_Lﬂﬂ Head - Triangle Spot
@M_Lwel Head - Triangle

3. Seleccionar la familia y cargarla.
Personalizar el nombre de tipo de la familia de simbologia de niveles:

4. En una vista de alzado seleccionar una o varias lineas de nivel

. . Hm EditTy
5. Entrar a las propiedades de tipo e
6. Seleccionar un tipo en la casilla Type

Type Properties !
Farmily: System Family: Level b Load...
Type: amm Head w Cuplicate. ..
8mm Head
Rename...

7. Presionar el boton Duplicate o Remane para generar el nombre del nuevo tipo
8. Asignar un nombre

Cambiar la simbologia a las lineas de nivel:

9. En la caja de dialogo de propiedades de tipo desplegar la casilla Symbol y escoger
el simbolo a usar.
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Farmily: System Family: Level b Load...

Type: TRIANGULO - 3 MM " Duplicate. ..
Type Parameters
Parameter Value |:|
Constraints A
Elevation Base Project Base Point
Graphics &
Line Weight 1
Coler I Black | .
el Center
[ymboi | El
ymbelat tnd 1 Default <none>
Symbol at End 2 Default _Level Head - Circle
_Level Head - No Bubble
M_Level Head - Triangle

10. Presionar el botén OK y observar el cambio en los simbolos de la linea de nivel.

Level 4 w
950m

Level 3 w
8.00m

Ejes (Grids)

Las lineas de rejilla son planos finitos. Sus extensiones se pueden arrastrar en vista de
alzado para no intersecar lineas de nivel. Esto permite determinar si las lineas de rejilla
aparecen en cada vista de plano nueva que se cree para un proyecto.

Las rejillas pueden ser lineas rectas, arcos o multisegmento. Puede ocultar las lineas de
rejilla después de afadirlas.

Para crear Ejes:

1. Activar una vista de planta, la que se encuentre en elevacion de 0 o menos de 0

oH

2. Escoger pestafia Architecture => panel Datum => icono @4 (Grid)
3. Definir punto inicial del eje
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4. Definir punto final del eje

QOO @ © o 0
e e Y R
. | | . |
L | | | | |
B —
g
1] | | o |
e e - +—t— - —®

| | | |

Para definir la distancia entre ejes:

1. Dibujar el primer eje, usando el procedimiento ya indicado.
2. Sino esta activo, activar el comando Grid, para dibujar ejes adicionales.
3. Se activa la pestafia contextual Modify-Place Grid => en el panel Draw => escoger

icono A5 (Pick Lines)

4. En la barra de herramientas de opciones en la casilla offset escribir la distancia a
la cual requiere colocar el nuevo eje (esto con respecto al eje que ya existe)
Offset: 3.5

5. Ubicar el puntero sobre el eje existente y asegurarse que el nuevo eje se proyecte
sobre la direccion en la cual se requiere colocar.

&

|
I
I
i| Grids : Grid : 3 : Reference
I
I
I
|

6. Hacer clic sobre el eje existente.
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® ©
|
u

v

[ Multi-segmented Grid : Grid : 3

Ejes multisegmento

Los ejes multisegmento permiten crear mas de un segmento de linea haciendo la flexible
la direccién y forma del eje, los segmentos de linea deben ir concatenados.

oH

1. Escoger pestafia Architecture => panel Datum =>icono &4 (Grid)
2. Se activa la pestafia contextual Modify-Place Grid => en el panel Draw => escoger

[

icono Multi-Segment
3. Dibujar el recorrido del eje

Para crear ejes multisegmento:

4. Presionar el boton Qﬁ (Finish Edit Mode)
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o

Para crear ejes multisegmento adicionales:

1. Seleccionar el eje multisegmento existente.
2. Se activa la pestafia contextual Modify-Multi segmented Grid => en el panel Modify
O3
=> escoger icono = (Copy).
3. Hacer clic sobre un punto en el objeto que se va a definir como punto base de
copia.

—-—-—

T

4. Desplazar el puntero en la direccién en la cual se quiere generar el nuevo eje y
escribir el valor de la distancia.
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Capitulo 7

Modelados de elementos compuestos (muros, pisos, cubiertas,
plafones)

La composicién de un muro, piso, cubierta o plafén en Revit se va generando a partir de
capas paralelas de materiales, estos materiales pueden ser un solo plano continuo con el
mismo material o pueden tener diferentes materiales o compuestos sobre el mismo plano,
como por ejemplo un muro que tiene una base de piedra de 90cms, y el resto del muro es
de ladrillo rojo. Ademas, cada capa dentro del componente responde a un propésito
particular. Por ejemplo, algunas capas representan la estructura mientras que otras
actian como barreras termales. Revit considera la funcién de cada capa y acopla a las
capas apropiadamente. Se puede representar cada capa fijando el material, el grueso, y
la funcién de la capa. EIl resultado seria una geometria compuesta con todos los
materiales reales necesarios para definir el elemento compuesto.

Los muros, pisos, cubiertas o plafones pueden estar compuestos de varias capas
paralelas. Una capa puede consistir en un material continuo y unico (como por ejemplo
madera) o de multiples materiales (como yeso, aislamientos, espacios de aire, envolturas
etc). Adicionalmente cada capa en el componente tiene un propésito particular. Por
ejemplo, algunas capas proveen soporte estructural, mientras otras actian como barreras
térmicas.

Cada capa puede configurarse para que tenga su propia representacion en cuanto al
material, grosor y funcion. El detalle de las capas se puede observar en las vistas de
planta, techo y corte modificando los niveles de detalle y estilos visuales.

Modificar la estructura de un elemento compuesto

Para modificar la estructura de un muro, piso, plafén o cubierta:

1. Seleccionar el elemento que se requiere modificar

[ I A
2. Enla caja de dialogo de propiedades, editar las propiedades de tipo 28 = TvPe
3. Enla opcién Structure hacer clic sobre el botén Edit...

Type Parameters

Parameter | Value | -
Construction ]
Structure | Edit... . I
Wrapping at Inserts - Do not wrap Ly :

4. En la caja de dialogo edicién de ensamble, activar la visualizacion en modo de

. . . Preview ==
corte, haciendo clic sobre el boton .
5. En la seccion layers se listan todas las capas del elemento con sus caracteristicas

de funcién, materiales y grosor.
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Edit Assembly

~  Family: Basic Wall
@l Type: MURO DE BLOCK
b Total thickness: ~ 0.1500m Sample Height:
~ Resistance (R): 0.0000 (m2-K) MW
_'L Thermal Mass: 0.00 kJjK
- Layers
EXTERIOR SIDE
Function Material Thickness | Wraps S:;;:z:r:ll "
1 |Core Boundar Layers Above: 0.0000 m
PR Finish 1[4] PINTURAQ m |
3|Finish1[4] (CAPADEY :0.0100m ]
4 |Structure [1] :BLOCK 01200 m
5 |Finish 2 [3] CAPADEY :0.0100 m Il
6 (Substrate [2] (SELLADOR  :0.0030 m |
7 |Finish 2 [3] PINTURAQ  :0.0030 m Il
8 |Core Boundar Lavers Below: 0.0000 m b
INTERIOR SIDE
Insert Delete Up Down

Para agregar una capa:

1. Ingresar a las propiedades de tipo, hasta la estructura del elemento.
2. Seleccionar una capa ya existente desde el nUmero de item para identificar la
ubicacion de la nueva capa con respecto a la ya existente.

Layers
EXTERIOR. SIDE

Structural | &

Function Material Thickness |Wraps Material

1 |Core Boundar Layers Above: 0.0000 m
ERFinish 1[4] PINTURAQ DM M

3 |Finish 1[4] (CAPADEY :0.0100m O

3. Presionar el boton Insert
Para asignar la funcion de la capa:

1. Bajo la columna Function, seleccionar la capa de la cual se requiere cambiar la
funcion y hacer clic sobre la opcién Structure[1]

Layers

EXTERIOR. SIDE
Function Material Thickness |Wraps Srt,:.ll':t:s:ir;ll ~
1 |Core Boundar Layers Above 0.0000 m
ERIFinish 1 [4] ﬂ PINTURAD  :0.0020 m ]
3 [Structure [1] N i0.0100 m ]
1 [Substrate [2] 0.1200 m
?Thermalg‘ﬁlir Layer [3] v 00700 m []
:Iﬁ Finish 2 [5] |‘ 0.0050 m O
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2. En el listado de opciones de funcién, escoger la que se requiere usar.

Las funciones que se pueden asignar a las capas son las siguientes:

Structure [1] - Forma la estructura principal

Substrate [2] — Complementa la estructura con un sustrato
Thermal/Air Layer [3] — function térmica

Finish 1 [4] — Acabado exterior

Finish 2 [5] — Acabado interior

Membrane Layer - Membranas

El nimero que aparece entre corchetes indica la jerarquia de las capas de acuerdo
con la funcién.

Asignacion de materiales a elementos compuestos
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1.
2.
3

Seleccionar el elemento y entrar hasta las propiedades de tipo en la estructura.

Si es necesario definir capas, grosor y funcién de capas en muro

Bajo la columna Material, hacer clic sobre la casila <By Category>
correspondiente a la capa a la cual se quiere aplicar el material.

Se despliega al lado derecho de la casilla un boton que muestra puntos
suspensivos.

Material

Al hacer clic sobre el boton de punto suspensivos se despliega la caja de dialogo
de materiales

En la caja de dialogo Material Browser en la casilla de busquedas, escribir las
primeras letras referidas al material que busca.

Material Browser - Concrete, Lightweight LY j——

Search results for "con”

Name ~ Category

BN Concrete Masonry Units Masonry

i Concrete, Cast-in-Place gray  Concrete
W Concrete Lightweight ~ Concrete -

' i Concrete, Precast Concrete



7. Seleccionar en el listado el material que va a usar
8. Hacer click derecho sobre el material seleccionado y en el submenu escoger la
opcion duplicar o renombrar.
Material Browser - Concrete Masonry Units (|
con X|
In Document Materials: All i= -

Search results for "con”

Marne ~  Category
Eancref~" A==l L Masonry ra
I Edit
i Concret y Concrete
i Concret B emarme Concrete

9. Asignar el nombre al nuevo material o en la pestafia Identity en la casilla Name
puede asignar el nombre al material.

I con : Identity | Graphics  Appeara

Project Materials: All v> = Name

Search results for “con Descriptive Information

Name -8 Description
- Concrete - Normal Weight - 5 ksi Class | Concrete
Comments
. Concrete - Precast Concrete Keywords
Product Information
. Concrete - Precast Concrete - Normal Weight - 5 ksi Manufacturer
Model
. Concrete - Precast Concrete - Normal Weight 5 ksi Cost
- URL
l g, Concreto | i

—_— - [ QUGS 7oy DRSS SV 1 E. I_‘___A!-_l

10. Activar la pestafa Graphics.
11. En la seccion Shading hacer clic en la casilla Color, para seleccionar el color del
sombreado para el material.
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dentity | Graphics | Appearance  Physical |E| W

Shading

Color

Use Render Appearance

Transparency
¥ Surface Pattern

Pattern

Color
Alignment

¥ Cut Pattern

Pattern

Colar

<nonex

RGBEOOOD

Texture Alignment...

<nonex

RGEOOD

12.Ir a la seccién Surface Pattern.

Graphics Properties

P Shading

¥ Surface Pattern

Pattern Sand

Color

Alignment |Texb_|re Alignment. .. |

13. En la opcion Pattern, hacer clic sobre la representacién del patrén de relleno y
escoger el que se va a asignar a la capa cuando esta se observe en un nivel de

detalle Fino y en una vista que muestre la superficie del objeto.

14. Haciendo clic sobre la casilla Color, puede cambiar el color del patron de relleno.

15. Ir a la secciéon Cut Pattern.

16. En la opcion Pattern, hacer clic sobre la representacion del patron de relleno que
se va a asignar a la capa cuando esta se observe en vistas donde el objeto se vea
en modo de corte. Por ejemplo si el patron de relleno es asignado a un muro, este
se observara en las vistas de planta, pues en este tipo de vista el muro aparece en

corte.



¥ Cut Pattern

Pattern Concrete

Color

17. Haciendo clic sobre la casilla Color, puede cambiar el color del patrén de relleno
18. Hacer clic en Ok para aceptar los cambios y salir del cuadro de dialogo.

Para activar la visibilidad de las capas en vistas:

1. En la barra de herramientas de controles => desplegar el icono Detail Level =>

escoger opcion E Fine

Muros basicos y apilados

Al igual que otros elementos basicos de un modelo de construccion, los muros son
ejemplares de tipos de familia de sistema predefinidos que representan variedades
estandar de funcién, composicion y grosor de muros.

Justificacion de muros

En los muros béasicos y apilados la funcién Location Line permite especificar el plano
vertical que serd usado para posicionar el muro en relacion con la trayectoria. Cuando un
muro es generado en base a un elemento existente, la justificacion sera determinada por
el valor que sea seleccionado en la casilla Location line que esta en la barra de
herramientas de opciones. Las opciones para determinar el plano de colocacién del muro
son:

Wall Center line: (Opcién por defecto)
Core Centerline

Finish Face: Exterior

Finish Face: Interior

Core Face: Exterior

Core Face: Interior

El término Core tiene que ver con la estructura principal de capas del muro. Basicamente
es la capa que separa la estructura y los acabados, esta capa generalmente tiene grosor
de 0.

Crear muros basicos o apilados
Para crear un muro bésico o apilado:

1. Colocar activa una vista de planta o 3D.

3

2. Escoger pestafia Architecture => Panel Build => vzl (Wall)
3. En las propiedades, en la casilla Type selector, seleccionar el tipo de muro.
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Properties x

Basic Wall
B | URO DE BLOCK ™

L
L'}
8
[a}
=
X

>

m [ILURO DE BLOCK

4. Escoger pestafia contextual Modify — Place Wall => Panel Draw, seleccionar el
modo de dibujo (si es linea, arcos, circulos etc.).

[ Modify | Place Wall =

R =ICICICIR
. AoV ey

= |« -|bo |’ T

View | Measure | Create | Draw

5. En la barra de herramientas de opciones definir altura (Height) del muro y la
justificacion (Location Line).

Pt
<

000.C Location Line: Wall Centerine v, (V|Chain Offset: 0.0 Radius:

Core Centerline
Finish Face: Extenior
e Basic Wall . Finish Face: Interior
———J CW 102-85-100p Core Face: Exterior

Core Face: Interior

6. Hacer click sobre la vista en el primer punto para definir el inicio del muro.
7. Definir el segundo punto del muro.
Modificar propiedades de muros basicos y apilados

Los muros pueden modificarse, ya sea para cambiarlos de tipo o familia, estructura, nivel
0 altura, desde la paleta de propiedades.

Para modificar altura de un muro:

1. Seleccionar el muro o muros a modificar:
2. Enla paleta de propiedades en las propiedades de instancia, modificar las casillas:

Base Constrain: define el nivel donde comienza el muro (altura base del muro)

Top Constrain: define el nivel donde termina el muro (determina la altura total del
muro)
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Properties X

Basic Wall
BN | 1URO DE BLOCK -

Walls (1) v Edit Type
Constraints R
Location Line Wall Centerline

e,

| Base Offset 0.0000 m

N —

Top Constraint Up to level: Level 2

I Unconnected Hei... (4.0000 m
op Litset o.oo00 m

Para cambiar el tipo de muro:

1. En lavista actual, seleccionar el muro a cambiar de tipo
2. En la paleta de propiedades, desplegar el selector de tipo y escoger el tipo de
muro.
Properties x [He
| Basic Wall
Generic - 200mm - Filled
Search L

m— NURC DE BLOCK

Retaining - 300mm Concrete

Editar el perfil de un muro béasico o apilado

La forma de los muros puede ser editada a través de la herramienta editar perfil. Con este
comando los elementos se activan en modo de boceto, lo cual permite agregar o eliminar
vértices, o se cambia la forma en los bordes.

En la mayoria de los casos, cuando se coloca un muro recto, este tiene un pefrfil
rectangular cuando se visualiza en alzados que se ven perpendiculares a su longitud. Si el

disefio requiere una forma de perfil diferente, o si desea crear huecos en el muro, puede
editar el perfil de alzado del muro en una vista de alzado o en seccion.

Para editar el perfil de un muro:
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Activar una vista de elevacion, secciéon o 3D
Seleccionar el muro a editar

D]//‘

Edit
En la pestafia contextual Modify Wall => Panel Mode => | #rfile (edit Profile)
El muro muestra el perfil en lineas primitivas

En caso de que se requiera cambiar la forma del muro eliminar los segmentos
lineales a remplazar.
Usando las herramientas del panel Draw, cambiar la forma del muro modificando
las lineas de sketch.

e Al realizar modificaciones al perfil debe asegurarse de que las lineas del sketch
cierren correctamente el area.

e Cualquier boceto cerrado que se dibuje dentro del sketch del muro se
convertir4 en un hueco.



Maodify | Walls = Edit Prefile
SEEEO -
T
D D {Eg 5

Draw

Add-Ins

Mode

0o

TSTE{Q

e
| ¥sce | (Finish Edit Mode)

7. Finalizar la edicién del perfil
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Para eliminar la modificacion realizada al perfil del muro:

1. Seleccionar el muro
&
Reset
2. En la pestafa contextual Modify Wall => Panel Mode => icono Profile

Muros apilados

La familia de muros apilados consiste en 2 0 mas muros basicos que se colocan uno
sobre otro.

Para crear un muro apilado:
1. Previamente debe crear los tipos de muros basicos que va a usar para definir la

estructura del muro apilado.

Escoger pestafia Architecture => panel Build => icono "zl (Wall)

En la paleta de propiedades desplegar el selector de tipos buscar y seleccionar la
Stacked Wall

wnN

. ©— ! Exterior - Brick Over Black w Metal Stud
familia Stacked Wal| = BEEr T Briek LvEr Block i etal St

4. Seleccionar un tipo de muro apilado, bajo el grupo de familias Stacked wall.
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Froperties x [T

Basic Wall
Genenic - 373mm

@ CANCELERIA
@ Exterior Glazing
@ Storefront

Stacked Wall

1 Exterior - Brick Owver Block w Metal Stud ff—

5. En las propiedades de tipo sacar un duplicado o renombrar el muro y asignarle un
nombre.

6. Bajo los parametros de construccion hacer clic en el botén Edit... que esta frente a
la opcién Structure

7. En la caja de dialogo Edit Assembly, bajo la seccion Types se despliega el listado
de muros basicos que estan conformando actualmente el muro apilado.

Edit Assernbly ==

Family: Stacked Wall
Type: Exterior - Brick Qver Block w Metal Stud
Dffset: Sample Height:  6.0000
Types ==
MName Height Offset Top Base Flip
1 | Exterior - Bric Wariable  0.0000 0.0000 0.0000 [

8. Para agregar un nuevo segmento al muro, presionar el botén Insert.

9. Usando los botones Up y Down puede ordenar la forma en como se disponen los
segmentos de muro uno sobre otro.

10. Al presionar el boton Preview puede observar un corte del muro.
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|j__ 3 | Exterior - Bloc

View: [Secﬁon: Modify type v] [ Preview = ]

11. Bajo la columna Height debe establecer la altura de cada segmento de muro.
12. Hay un muro que siempre muestra el valor Variable en la altura, este valor no se

puede modificar, pues la altura de este segmento se va a adaptando para ajustar
la altura total del muro.

13. La opcién Flip permite cambiar la direccién del segmento de muro.

Sin aplicar Flip Aplicando Flip

14. La opcién Offset permite desfasar el segmento de muro con respecto al punto de
origen.

Sin desfase Con desfase



Cambio de orientacion de muros

Cuando se utiliza la barra espaciadora o los controles de volteo en pantalla b cambia la
orientacion interior/exterior de un muro, el eje alrededor del cual se voltea el muro, es la
linea de ubicacion. Por lo tanto, si se cambia la orientacion, puede que también cambie la
posicién del muro.

Para cambiar la orientacion de un muro:

1. Seleccionar el muro a cambiar de orientaciéon

)

2. Presionar la barra espaciadora o hacer clic sobre los controles

Sketching (modo boceto)

El dibujo de bocetos (Sketch) es el procedimiento utilizado para dibujar elementos en Revit.
Entre los elementos basados en bocetos se incluyen pisos, techos y extrusiones.
También hay elementos (por ejemplo, muros) que se dibujan como bocetos, pero no
requieren el uso del modo de boceto.

El modo de boceto es un entorno en Revit que permite crear bocetos de elementos cuyo
tamafio o forma no se puede determinar automaticamente, por ejemplo, al crear una
cubierta o un piso (o al editar un boceto de uno de esos elementos). Cuando se activa el
modo de boceto, la cinta de opciones muestra las herramientas necesarias para el tipo de
boceto que se va a crear o editar.

Todos los elementos que forman un elemento basado en boceto (por ejemplo, una
cubierta) constituyen el boceto.

Las opciones para creacion de bocetos son:

. . . ': -.'A‘ = r,—“
Opciones de dibujo « T & & @ 7L @ D
Permite dibujar bocetos usando o combinando elementos como lineas, rectangulos,
poligonos, arcos, splines o elipses.

Seleccién de objetos A

Permite seleccionar muros, lineas o bordes existentes. Cuando se usa Seleccionar lineas,
en la barra de opciones esta disponible (para algunos elementos) la opcion Bloquear, que
fija la linea seleccionada al borde.

Seleccion de muros P
Permite seleccionar muros para crear los elementos del boceto

Pisos

Los pisos pueden crearse a partir de perfiles bosquejados o utilizando los muros
envolventes que definen el piso. Normalmente, se dibuja un boceto de un piso en una
vista de planta, aunque se puede hacer en una vista 3D si el plano de trabajo de la vista
3D se establece en el plano de trabajo de una vista de planta.
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Para crear pisos:

1. Activar una vista de planta en la cual se va a colocar el piso

2. Escoger pestaiia Architecture => Panel Build => icono £ Fioor (Floor)

] % Tar
3. En las propiedades de tipo =B 9t TYPE egcoger el tipo de piso desde la casilla

Type.

Type Properties >
Family: System Family: Floor w Load
Type: FIRME ~ Duplicate. ..

Rename...
Type Parameters
Parameter Value |=| L

Construction &
Structure Edit...
Default Thickness 0.1500 m
Function Interior

4. Al igual que los muros, los pisos pueden tener una estructura compuesta basada
en capas. Para revisar y/o editar la estructura de un piso, hacer clic sobre el botén
Edit que se encuentra frente a la opcion Structure bajo el grupo de parametros

Construction.
Edit Assembly (X
Family: Floor
Type: Beam and Blodk 200mm
Total thickness: 0.2000 (Default)
Layers
Function Material Thickness | Wraps| Variabl «
1 | Core Boundary | Layers Above W: 0.0000
2 | Structure [1] Concrete - 5a 0.0500 ]
3 | Structure [1] Masonry - Co 0.0750 [l
4 [ Structure [1] Structure - 5te 10,0750 [l
5 | Core Boundary | Layers Below W: 0.0000

5. En el panel Draw seleccionar las herramientas de dibujo a utilizar para definir el
perfil del piso.
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Add-Ins  Moedify | Create Floor Boundary =] -
|IL Boundary Line| SO EEGE -
@ Slope Arrow ﬂ-“" ﬁ.f: {’_‘“ ' df\?n -
[I] Span Direction & 2 ,{ESE

Made Draw

6. Definir el contorno del piso

&3

ﬂ Walls : Basic Wall : CW 102-5

7. Para crear el piso presionar icono Finish Edit Mode

| Medify | Create Floor Boundary
| =
T %
fiew | Measure | Create | h-t;?de |

Modificar el contorno de un piso

Para modificar el contorno de un piso se debe ingresar en modo de boceto.

Para modificar el contorno de un piso:

1. Activar una vista de planta

Edit
2. En la pestafia contextual Modify Floor => Panel Mode => icono | Beunday

3. Realizar las modificaciones requeridas al contorno del piso.

Al realizar modificaciones al perfil debe asegurarse de que las lineas del
sketch cierren correctamente el area.

Cualquier boceto cerrado que se dibuje dentro del sketch del piso se
convertira en un hueco.
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4. Al terminar la modificacion hacer click en el icono (Finish Edit Mode)

Asignar una pendiente a un piso

A los pisos se les puede establecer una pendiente, utilizando una flecha de inclinacién,
que permite definir una altura inicial y una altura final sobre el nivel.

Para asignar una pendiente a un piso:

1. Seleccionar el piso

Edit
En la pestafia contextual Modify Floor => escoger icono #eundan (Edit Boundary)
En la pestafia contextual Modify Floor — Edit Boundary => escoger icono

@ Slope Arrow
4. Definir punto inicial y punto final de la flecha de pendiente. Se debe dibujar la
flecha de pendiente en la direccién de la inclinacion.

wn

=
L4

5. Manteniendo seleccionada la flecha de pendiente, en las propiedades de instancia,
En la opcion Specify esta seleccionada por defecto la opcion Height at Tail, lo
cual permite definir la altura inicial y final de la pendiente del piso con respecto al
nivel.
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Properties

Properties help

<Sketch> (1) v|
Censtraints
Specify [Height at Tail
Lesvel at Tail Defauilt
Height Offset at Tail  0.3000
Level at Head Default
Height Offset at Head 00000 |
Dirmensions
HopEe 18.43°
Length 14.0000

6. También, En la opcion Specify puede seleccionar la opcién Slope, e ingresar un

angulo de pendiente.

ints
i'5|:u:ar:i‘|"g.r 'Slope ]
Level at Tail Default
Height Offset at Tail 0.3000 m
T Level at Head Default
Height Offset at Head 0.0000 m
Dimensions
Slope [18.43"

Length

7. Presiona el boton

4

B 2109 my

Agregar subelementos a pisos

Puede usar la herramienta de modificar subelementos para manipular una o mas puntos o
ejes sobre el piso. Puede agregar nodos y asignarles una elevacion especifica.

Para agregar lineas de division a pisos:

112

P Add Split Line

1. Seleccionar el piso .
2. En la pestafia contextual Modify — Floor => panel Shape Editing => escoger icono

3. Dibujar la linea de division.

(Finish Edit mode), para terminar el comando.



Para agregar nodos:

1.
2.

Seleccionar el piso.

En la pestafia contextual Modify — Floor => panel Shape Editing => escoger icono
b Add Point

Hacer clic en el sitio donde ser& colocado el nodo (ya sea en el contorno o area de
piso)

Para modificar altura de los nodos:
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1.
2.

abrw

Seleccionar el piso
En la pestafia contextual Modify — Floor => panel Shape Editing => escoger icono
1

A
Modify
subElements (Modify Sub elements).
Seleccionar el nodo al cual requiere cambiar la elevacion.
Cambiar el valor actual de elevacion.
Si necesita cambiar la elevacion de otros nodos realizar el mismo procedimiento.



Para eliminar los cambios realizados en la forma de un piso:

1. Seleccionar el piso.

2. En la pestana contextual Modify — Floor => panel Shape Editing => escoger icono
pr ‘x‘“i
Reset
shape (Reset Shape).

Cubiertas (Azoteas)

Hay varios métodos de crear las azoteas en Revit, el método foot print y extrusion. Sin
importar cual sea el método de creacion, Revit permite al usuario la creacion de sistemas
complejos de azoteas que pueden incluir pendientes o una composicion de lozas
inclinadas, planas, o de forma libre. Ademds, las losas permiten crear recortes uniones
con otras losas y unir automaticamente los muros con las losas no importando la forma de
estas.

Método Foot print
La creacion con este método se realiza a partir de un bosquejo en 2D que define el

perimetro del techo, El bosquejo se realiza con lineas arcos etc. en modo de sketch, o
también pueden tocarse los muros perimetrales que definen la forma del techo.
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El bosquejo debe contener una seccién cerrada que representa el exterior de la cubierta y
también puede contener otros perfiles cerrados dentro del perimetro. Los perfiles internos
definen huecos. También se pueden ir definiendo las pendientes utilizando las marcas de
angulo que aparecen en los bordes de los planos.

Para crear una cubierta por método Foot print:

1.

115

Activar la vista de planta donde se creard la cubierta

Iy

Escoger pestafia Architecture => Panel Build => desplegar icono FResf => opcidn
F Roof by Footprint

. I | - -
En las propiedades de tipo CB B9 TYPE escoger el tipo de cubierta
Bajo los parametros de construccién en la casilla Structure, presionar el botén
Editar para verificar o modificar la estructura.

Type Properties X
Family: System Family: Basic Roof ~ Load...
Type: Generic Roof - 300mm e Duplicate. ..
Rename...
Type Parameters
Pararmeter WYalue |:| -~
Construction #
Structure Edit...
Default Thickness 300,10

Escoger la pestafia contextual Modify Create Roof Footprint => panel Draw
escoger las herramientas requeridas para crear el sketch de la cubierta.

[ Medify | Create Roof Footprint =

- — _I.-':«.I_ _I.-"\«. -
- T % |IL Boundary Line|£ D:, oy ::P. (?J
\f\ . Qy @ Slope Arrow :3‘ n:; I[l§ -
o =
fiew | Measure | Create | Mode | Draw

En la barra de herramientas de opciones configurar las opciones para creacion de
la cubierta.

[/] Defines slope Overhang: 0.5000 [ ] Extend to wall core



e La opcién Defines Slope; cuando esta activada crea caras inclinadas y
desactivada define caras planas.
e En Overhang debe escribir la distancia del bolado

7. Dibujar o seleccionar los elementos para definir el perfil de la cubierta

[

Los segmentos del perfil que muestran un signo de &ngulo formardn caras
inclinadas. Los que no tienen marca, formaran caras planas.

8. Editar el &ngulo de inclinacion si es necesario, seleccionando un segmento.
H
- o -

L 30.00°

[ Edit slope of the roof slope-defining curve ]

9. Presionar botoén | v ' Finish Edit Mode, para crear la cubierta.
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Asignar pendiente a una cubierta

1. Seguir el procedimiento indicado anteriormente para creacion de cubiertas con
método Footprint hasta el paso numero 8.
2. Seleccionar la cubierta.
3. Escoger la pestafia contextual Modify Create Roof Footprint => panel Draw
., @ Slope Arrow
escoger la opcion .
4. Dibujar la flecha de pendiente tomando en cuenta la direccién para la inclinacion.

5. Seleccionar la flecha de pendiente y en las propiedades establecer la altura inicial
(Height Offset at tail) y final (Height Offset at Head) de la pendiente.

>

Constraints

Specify Heighta..
Height Offset at Tail {00000 a
Level at Head Default

Height Offset at Head : 1.5000
Dimensions

Slope

ol

30.00°
15.3640

Length

6. La opcion Specify permite esocger el valor Slope, para definir la pendiente en

117

grados.
Constraints A
Specify Slope
Lewvel at Tail Default
Height Offset at Tail 0.0000 m
Level at Head Default
Height Offset at Head 3.0000 m
Dimensions ]
Slope 30.00°
Length 20,5474 m




7. Presionar botén | v | Finish Edit Mode, para crear la cubierta.

Agregar flecha de pendiente a las caras de una cubierta

La herramienta Slope Arrow (Flecha de pendiente) permite asignar una pendiente a una
cara en especifico.

Para agregar una flecha de pendiente:

1. Seleccionar la cubierta

Edit
2. Escoger la pestafia contextual Modify Roof => pane| Footprint

3. En el Panel Draw escoger icono &2 Slope Arrow (Slope Arrow)
4. Sobre la linea del sketch que corresponde a la cara a modificar, definir el punto
inicial y luego el punto final (tomando en cuenta la direccion de la inclinacion)

7.6000

1
[ o [

5. En las propiedades de instancia en las casillas correspondientes se debe
configurar, la altura inicial y final o la pendiente.
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<Sketch> (1) W

Constraints BoA
Specify Height at ...
Level at Tail Default
Height Offset at Tail 0.0000
Level alsiead Default
Height Offset at Head | 2.0000
Dimensions >
Slope 18.43°
Length £.5000

6. Presionar el boton Qﬁ(Finish Edit Mode).

Crear cubiertas con método de extrusion

Con este método se debe crear un perfil en un plano frontal o posterior al edificio, luego
se convierte en una extrusiéon indicando una longitud especifica, el perfil se creara con
lineas y arcos que se conectan entre ellos y que forman un perfil no cerrado. La altura de
la cubierta va a depender del nivel en que se dibuja y la altura del perfil creado.

Para crear una cubierta por método de extrusion:

1. Activar una vista de planta para establecer un plano de referencia

2. Escoger pestafia Architecture => panel Work plane => icono &7 Ref Plane
3. Dibujar la linea de plano de referencia, definiendo un punto inicial y uno final.

[

La linea de referencia determina el plano de trabajo y origen para dibujar un
boceto sobre una vista de elevacion o corte.

4. Escoger pestafia Architecture => panel work plane => icono @ set , para activar
el plano de trabajo vinculado a la linea de referencia.
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. , @ Pi
En la caja de dialogo Work Plane escoger opcign & Pi@riane

Presionar el botén OK.

Seleccionar linea de referencia.

En el listado de vistas de fachada, escoger la vista sobre la cual se requiere
trabajar (una seccioén o elevacion).

©~N oo

9. Escoger pestafia Architecture => Panel Build => icono & Root by Exrusion

10. En la caja de dialogo Referencia de nivel y desfase, seleccionar el nivel al cual se
va avincular la cubierta.

11. Definir el tipo de cubierta, y la estructura si es necesario.

12. Dibujar el perfil no cerrado.

13. Presionar botén v Finish Edit Mode, para crear la cubierta.

Vincular muros a cubierta

Al vincular los muros con la cubierta, los muros se adaptaran automaticamente a cualquier
cambio realizado sobre la cubierta para ajustar el modelo.
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Para vincular muros a una cubierta:

Seleccionar el muro o muros

En la pestafia contextual Modify Wall => panel Modify Wall => escoger icono
i
(I
Attach

Top/Base (Attach Top/base).

Seleccionar la cubierta y observar que los muros se ajusten de acuerdo a la forma
y altura de la cubierta.

Plafones (Ceiling)

Los plafones pueden ser creados a partir de un contorno formado por muros que estén

dispuestos en un area cerrada, o dibujando un boceto. Los plafones se crean en las vistas
de techo (Ceiling).

Los componentes Ceiling generalmente se usan para definir plafones o losas de
entrepiso.

N A |
)'//\\/(\" ] . SNV
¢ \ I - 1 /
\ & f £/
ST TN
A ¥4 k! | I 1] 1

Para crear plafones:
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1.

En el Project Browser bajo la seccion Ceiling Plans, seleccionar la vista para
colocar el plafon.

Escoger pestafia Architecture => Panel Build => P
La pestafia contextual Modify Place Ceiling => panel Ceiling, muestra dos

2 |

Automatic| Sketch

opciones Ceiling Ceﬂl"g_

Seleccionar Automatic Ceiling, si desea que el programa determine
automaticamente las areas para el plafébn (deben existir muros conformando un

area cerrada), o puede Seleccionar la opcién Sketch Ceiling, si desea dibujar el
boceto para el plafon.



1000.(

Automatic Ceiling Sketch Ceiling

5. En las propiedades de instancia, ingresar el valor de altura sobre el nivel en la
opcién Height Offset Fron Level.

Ceilings v] Edit Type
Constraints A oa
Lewvel Le...

Height Offset From Level | 26000

Foom Bounding . E

m

Dimensions

Slope

=g
6. En las propiedades tipo ] EditTYPE  seleccionar el tipo de plafon y revisar o
modificar la estructura.
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Type Properties k4

Family: System Family: Compound Ceiling w
Type: 600 3 1200mm grid v Duplicate...
Rename..,
Type Parameters
Parameter Value |=| A
Construction b
Stucture N . | T
Family: Compound Ceiling
Type: 600 x 1200mm grid
Total thickness: 52.0
Resistance (R): 0. 2807 (m2-K) /W
Thermal Mass: 0.58 kI
Layers
Function Material Thickness Wraps
1 (Core Boundary :layers Above W :0.0
2 |Structure [1] Default 36.0
3 |Core Boundary :Layers Below Wr 0.0
4 |Finish 2 [3] Ceiling Tile 00 160

7. Presionar botén v Finish Edit Mode, para crear el plafon.

Muros de Cristal (Curtain Wall)

Un muro curtain o de cristal es cualquier muro exterior enlazado a la estructura del edificio
y que no dirige las cargas del suelo o de la cubierta del edificio.

En el uso habitual, los muros curtain se suelen definir como muros delgados,
normalmente muros con marcos de aluminio que contienen rellenos de cristal, paneles
metalicos o piedra.

En un muro curtain, las lineas de rejilla definen el lugar donde se colocan los montantes.
Los montantes son elementos estructurales que dividen unidades de ventana adyacentes.
Es posible modificar los tipos de muro curtain por defecto. Estos tipos de muro
proporcionan tres niveles de complejidad, los cuales se pueden simplificar o mejorar:

e Muro curtain (Curtain wall): no tiene rejillas ni montantes. Este tipo de muro no
tiene reglas asociadas, es mas flexible.

o Cristalera exterior (Exterior Glazing): tiene rejillas predefinidas. Es posible cambiar
las reglas de rejilla.

e Escaparate (Storefront): tiene rejillas y montantes predefinidos. Es posible cambiar
las reglas de rejilla y montante.
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Configurar y crear un muro curtain

J

Escoger pestafia Architecture => panel Build => icono "zl (Wall)

En la paleta de propiedades, en el selector de tipos, navegar hasta la familia
Curtain Wall

3. Escoger el tipo de muro curtain que se quiere usar.

N

Curtain Wall

@cuna'~ Wall

4. Se activa la pestafia contextual Modify — Place Wall => en el panel Draw =>
escoger la opcion de dibujo a usar.

Meodify | Place Wall (=)=
..n.:r HTE® -
ﬂ ﬂ"l - [§
i = -
Create | Draw

5. En la barra de herramientas de opciones definir a la altura del muro escogiendo

Height para configurar la altura y luego seleccionar el nivel o ingresar el valor de
altura para el muro.

Modify | Place Wall [Htigl‘ﬁ * Level2 = B000.0 Location Line: | Wall Centerline ¥| Chain

6. En la paleta de propiedades, en las propiedades tipo debe definir el tamafio de los
paneles de Cristal.
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Type Properties =
Family: System Family: Curtain Wall - Load...
Type: Exterior Glazing w Cuplicate. ..
Rename...
Type Parameters
Parameter Value |:| o

Vertical Grid &
Layout Fixed Distance

Spacing 1.1

Adjust for Mullion Size ]

Horizontal Grid 2
Layout Fixed Distance

Spacing 1.2

Adjust for Mullion Size ]

e En la seccion Vertical Grid Pattern se define el ancho de los paneles de

cristal.

e En la seccion Horizontal Grid Pattern se define la altura de los paneles de

cristal.

Adicionalmente se puede agregar canceleria o perfiles de aluminio o madera a las
divisiones o juntas de los paneles de cristal.

Type Parameters
Parameter Value =
Vertical Mullions 2
Interior Type Circular Mullien : 25mm radius
Borderl Type Circular Mullion : 25mm radius
Border 2 Type Circular Mullion : 25mm radius
Horizontal Mullions A
Intericr Type Circular Mullion : 25mm radius
Borderl Type Circular Mullien : 25mm radius
Border 2 Type Circular Mullion : 25mm radius | =

e En la seccion Vertical Mullions se configura la colocacion de la canceleria en
las divisiones verticales del muro curtain.

e En la seccion Horizontal Mullions se configura la colocaciéon de la canceleria
en las divisiones horizontales del muro curtain.

e Las opciones Interior Type permiten colocar la canceleria en las divisiones
interiores y Border Type 1y 2 en los bordes de los muros.

Dibujar el muro, escogiendo las herramientas disponibles en el panel Draw.



Fusionar paneles en un muro de cristal

1. Sin seleccionar el muro, ubicar el puntero sobre la division que se quiere eliminar.
En cada division del muro se muestra una linea punteada de color azul que es la
que marca la division.

11

Hacer clic sobre la linea punteada.
Se activa la pestafia contextual Modify — Curtain Wall Grids => en el panel Curtain.

-

N

Add/Remove
Grid => escoger icono 9™ (Add/Remove Segments).
4. Hacer clic nuevamente sobre la linea pundeada en el sitio donde se quiere eliminar
la division.
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Para agregar divisiones en un muro de cristal:

EE

Curtain
1. Escoger la pestafia Architecture => panel Build => icono 7@ (Curtain Grid)
2. Se activa la pestaifia Contextual Modify — Place Curtain Grid => en el panel
Placement escoger la opcién dependiendo de cuantos paneles se requieren dividir.

Meodify | Place Curtain Grid =

+ & F

All One | All Except
Segments |Segment| Picked
| Create | Placement |

3. Ubicarse sobre el borde del panel que se quiere dividir y hacer clic para crear la
division.

e

Seleccionar un panel de cristal

En los muros curtain no es posible insertar elementos como puertas o ventanas, por lo
tanto sera necesario reemplazar un panel de cristal por estos elementos, para poder
seleccionar un panel de cristal se deben seguir los pasos indicados a continuacion:

1. Ubicar el puntero sobre el borde del panel sin seleccionarlo.
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2. Presionar la tecla TAB del teclado hasta que el panel se resalte.

3. Hacer click sobre el panel para seleccionarlo.

Para insertar una puerta en un muro de cristal
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1.

2.
3.
4

Usando las funciones de dividir y fusionar adaptar el panel de cristal al tamafio de
la puerta.

Seleccionar el panel de cristal a remplazar por la puerta.

En la paleta de propiedades, en las propiedades de tipo, presionar el botén Load.
En las librerias métricas en la carpeta puertas, escoger cualquiera de las familias
de puertas para muros de cristal, que son las familias que se muestran en el
listado a continuacion.



@M_Dn:n:-r-Curtain-WaII-Dn:nuI::lIe-GIass
EM_DDDF-CUI’tEiﬂ-"\"l"E”-DDUh'E-StDFE'FrDHt
EM_Du:u:ur-Curtain-‘-."‘."all-SingIE-Glass

5. Cambiar el nombre del tipo de puerta si es necesario.
6. Presionar el boton OK.

Para remplazar un panel de cristal por un panel vacio o sélido

=

Seleccionar el panel a remplazar.

2. En la paleta de propiedades desplegar el selector de tipos, escoger el tipo Empty,
para cambiar el panel de cristal por un panel vacio y el tipo Solid, para cambiarlo
por un panel soélido.

Escaleras

Puede crear escaleras en una vista en planta mediante la definicion de recorrido (Run) o
dibujar lineas de eje vertical y lineas de contorno. Puede definir el recorrido directamente,
en forma de L con una plataforma, en forma de U o espiral. También puede modificar el
limite exterior de la escalera maodificando las lineas de contorno. Las huellas vy
contrahuellas se actualizan automaticamente. Revit Architecture también genera
automaticamente los pasamanos de las escaleras. En edificios de varios pisos, puede
disefiar un conjunto de escaleras y ampliar juegos idénticos hasta el nivel mas alto.

Las escaleras por recorridos tienen opciones de creacion ya predefinidas que son: forma
U, L, lineales, espirales cerrados y abiertos.

Una escalera puede constar de los siguientes elementos:

e Tramos: rectos, espirales, en U, en L, boceto de tramo personalizado.
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e Descansillos: creados automaticamente entre tramos, mediante la seleccion de
dos tramos o mediante la creacion de un boceto de descansillo personalizado.

e Soportes (laterales y centrales): creados autométicamente con los tramos o
mediante la seleccion de un borde de tramo o descansillo.

e Barandales: generadas automaticamente durante la creacion o colocadas
posteriormente.

Tipos de escaleras
Existen tres familias predefinidas de escaleras: Escalera moldeada in situ (Cast-In-Place),
Escalera prefabricada (Precast) y Escalera ensamblada (Assembled). Las diferencias

entre las tres familias se indican a continuacion:

Escalera moldeada in situ: tramo y descansillo monoliticos.

Escalera prefabricada: conexion de entalladura.




Escalera ensamblada: ejemplo tramo no monolitico y descansillo no monolitico

Puede crear escaleras a partir de componentes individuales, utilizando las herramientas
de componentes de tramo para crear tramos comunes, como, por ejemplo, tramos rectos
(Lineal), en arco, en espiral o de peldafios compensados (L) y forma de U.

Escaleras con recorrido lineal

Para crear escaleras por recorrido lineal:

1. Escoger pestafia Architecture => Panel Circulation =>

2. En la pestafia contextual Modify-Create Stair => panel Components escoger icono

7 (Straight)
3. En la barra de herramientas de opciones escoger la justificacién de la escalera en
la opcion Location Line.

Location Line: Run: Center ~  Offset: | 0.0000 m Actual Run Width: | 1.0000 m [ Automatic Landing

4. En la paleta de propiedades en el selector de tipos, escoger el tipo de escalera
5. En las propiedades de tipo los parametros mas importantes a configurar son:

¢ Minimum Run With — define el acho de la escalera

e Minimum Tread Depth — minima profundidad de huella
¢ Maximum Riser Height — M&xima altura de escalon
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Type Paramelers
| Parameter I Value I -

Minimum Run Wldth

RunType  50mm Tread 25mm Nosing13m
Landing Type | Nen-Meonelithic Landing |

CutMarkType ~ SingleZigrag

Minimum Tread Depth

6. En las propiedades de instancia definir:
e Base Level — nivel base
e Top Level — nivel superior
e Actual Tread Depth — Profundidad de huella actual

Properties [=]

Assembled Stair
180mm max riser -
275mm tread

Stair - | B Edit Type
Constraints A -
Baze Level Level 1 b
Base Offset 0.0000
Top Level Level 2
Top Offset 0.0000
Desired Stair ... ;4.0000

Multistory To.. | Mone I
Dimensions A
Desired Mum... {23

Actual Murmb... i1

Actual Riser H...: 01738

Actual Tread ... {0.2000
Tread/Riser 5t... i 1

7. Definir punto inicial y luego el punto final de la escalera
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8.

|

Hacer clic en el botén Qﬁ (finish Edit Mode)

Escaleras en espiral

Para crear una escalera en espiral:

1.
2.

abrw
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Escoger pestafa Architecture => Panel Circulation =>

En la pestafia contextual Modify-Create Stair => panel Components escoger icono
@ (Full step Spiral).

En la barra de herramientas de opciones escoger la justificacion de la escalera.

En la paleta de propiedades en el selector de tipos, escoger el tipo de escalera.
En las propiedades de tipo los pardmetros mas importantes a configurar son:

e Minimum Run With — define el acho de la escalera
e Minimum Tread Depth — minima profundidad de huella
¢ Maximum Riser Height — M&xima altura de escalon



Type Parameters

Parameter | Yalue |~
Minimum Run Width 1.2000
Calculation Rules [ Edit...

Cut Mark Type  Single Zigzag

Minimum Tread Depth

Maxirmum Riser Height -0.1800

9. En las propiedades de instancia definir:

e Base Level — nivel base
e Top Level — nivel superior
e Actual Tread Depth — Profundidad de huella actual

Properties =
Aszembled Stair
180mm max riser -
275mm tread
Stair - | Eg Edit Type
Constraints 2 oa
Base Level Level 1 N
Base Offset 0.0000
Top Level Level 2

Top Offset 0.0000
Desired Stair... §4.0000
Multistory Teo... | Mone
Dimensions
Desired Mum... 23
Actual Mumb... {1
Actual Riser H...: 0.1739
Actual Tread ... {0.3000
Tread/Riser 5t... i 1

»

10. Para dibujar una escalera en espiral se debe definir el punto centro de la
circunferencia.
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11. Luego indicar el radio de la espiral.

s

12. Hacer clic sobre el punto donde inicia el punto de subida de la escalera.

Crear escaleras gue se conectan con un descanso

1. Escoger pestafia Architecture => Panel Circulation =>
2. En la pestafia contextual Modify-Create Stair => panel Components escoger la
opcién de escalera segun el modelo a crear, por ejemplo, una escalera en L.
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3. Crear la escalera.

4. En el panel Components seleccionar el tipo de escalera adicional a colocar, por
ejemplo, una escalera lineal.

5. Asegurarse que en la barra de herramientas de opciones la opcién Automatic

Landing este activada ¥ Autematic Landing
6. Ubicar el puntero de tal forma que quede alineado con la escalera dibujada en el
paso anterior a la distancia requerida.

S
il

IR
[T/

7. Definir punto inicial y luego punto final para la escalera a conectar

\\\
‘-\_‘_\_H_h\\
-\\\-"H-\
R‘-h——___
T R
nter run em
——_—_———_

8. Hacer clic sobre el boton Qf (Finish Edit Mode) para salir del comando y que la
escalera sea creada.

Para crear una escalera definiendo el recorrido

O

1. Escoger pestafia Architecture => Panel Circulacion => icono stzir (Stair)

IL'3.
2. En el panel Components escoger icono = *" (Run)
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3. Enla barra de herramientas de opciones configurar las opciones correspondientes:

e Location Line: indica el lado (izquierda, derecha, centro) que se usard como
referencia para dibujar la escalera.
¢ Actual Run Width: se define el ancho de la escalera

Location Line: Run: Left v Offset:| 0.0 Actual Run Width: | | [#] Automatic Landing

4. Definir el punto inicial de la escalera.

-
| %,

5. Definir el segundo punto de la escalera alineandola con un punto especifico o con
una huella de las ya generadas.

1ECIEI

[ &)

* 4000.C
"]

1000.0

6. Definir tltimo punto.
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7.

/ 1650.0
'99
.

Presionar el botén Qf (Finish Edit Mode)

Para modificar la cantidad de escalones en una escalera tipo Run:

1.

Seleccionar la escalera desde una vista de planta
O

En la pestafia Contextual Modify Stairs => panel Edit => escoger icono S (Edit
Stairs)

Seleccionar la escalera por el lado que se quiere modificar, desde la guia que va
en direccion de las huellas.

1000.0

L 2300.0 E}

Para modificar el ancho de la escalera de un solo lado en una escalera tipo Run:

1.
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Seleccionar la escalera desde una vista de planta

S

Edit
En la pestafia Contextual Modify Stairs => panel Edit => escoger icono st (Edit

Stairs).
Seleccionar la escalera del lado que se requiere modificar.
Cambiar el valor de la cota temporal, por el nuevo valor.



750.0

Para modificar el perfil de una escalera:

Para modificar el contorno, huellas y descanso de las escaleras que han sido creadas

utilizando las funciones de formas comunes mw & QP § EE, hay que conviertirlas en
bocetos.

1. Seleccionar la escalera a modificar

N

Edit
2. En la pestafia contextual Modify Stairs => panel Edit => escoger icono 5tairs (Edit
Stairs)
3. Seleccionar nuevamente la escalera
a
=
v

4. En la pestafia contextual Modify-Create Stair =>panel tools=> escoger icono

EE

Convert (Convert).

5. Seleccionar nuevamente la escalera
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Edit

6. En la pestafia contextual Modify-Create Stair =>panel tools=> escoger icono 2ketch
(Edit Sketch)

7. Realizar las modificaciones requeridas en el boceto.

8. Presionar el boton Qﬁ(Finish Edit Mode)

Crear escaleras a partir de bocetos (Sketch)

Existe un modo que permite crear el boceto de tramos, descansos y huellas de forma
independiente. Una vez que se han realizado los bocetos, estos componentes se pueden
conectar para crear un montaje de escalera.

Cuando se crean componentes mediante bocetos, no se establece de forma automatica la
relacion entre los elementos, tal y como sucede cuando estos se crean con las
herramientas de componentes comunes. Por ejemplo, cuando se crean bocetos de
componentes de tramo, descansos y huellas y se cambia la anchura del tramo, la forma
de la huella o del descanso no se modifica de forma automatica. Los componentes
creados mediante bocetos se deben actualizar de forma manual.

Para crear escaleras a partir de bocetos:

1. Activar la vista en planta
2. Escoger pestafia Architecture => Panel Circulation => icono => en el

panel Components escoger opcién & (Create Sketch)
3. Escoger pestafia contextual Modify Create Stairs Sketch => Panel Draw => icono

FL, Boundary
4. Dibujar las lineas de contorno. Las lineas de contorno son de color verde.
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5. Escoger pestafia contextual Modify Create Stairs Sketch => Panel Draw => icono
=, Riser

6. Dibujar las lineas que representan los huellas y descansos. Estas lineas de
representan de color negro.

7. En el panel Draw, escoger icono E2) Stair Path (Stair Path). Trazar segmentos de
linea indicando la trayectoria del recorrido de la escalera.

[ & Tor . . -
8. En las propiedades de tipo EditTYPE geterminar: tipo de escalera, maximo valor
para altura de escalon (peralte) y maximo valor para profundidad de huella.



Type Properties et

Famiy: | System Famdy: Stas z [ s
Tyoe: | Monokthic Star ] [ Dwhaate.. |
Type Paramebers
Parameter | Vahue | 2

Text Font Anial

Tread Material « By Category>

Riger blaterial - Ey C.t[gu[}l;-

Stringer Matenal < By Category=

Monalithic Material Concrete - Cast In Siu

Manamum Tread Depth 02500 - —

Tread Thickness 00000

Nosing Length 00000

Moszing Prafile Default

Apply Notang Prafile Front Cnh.'

Maxmurn Riser Height 01500 =

Begin with Riser @

End with Riser &l ]

Riser Type Straight

Riser Thickness 00000 h

Riser to Tread Connection | Extend Riser Behind Tread -
Railing

9. Escoger panel Tools =>icono Twe (Railing Type), para seleccionar un barandal

10. Finalizar la creacion de escalera haciendo clic sobre icono v (Finish edit mode)

Madificar el perfil de una escalera creada a partir de un boceto:

1. Activar una vista de planta y seleccionar la escalera
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Edit
2. En la pestafia contextual Modify Stairs => panel Edit => escoger icono tairs (Edit
Stairs)
3. Seleccionar la escalera.
4. En la pestafia contextual Modify-Create Stair =>panel tools=> escoger icono

a¥
Edit
Sketch (Edit Sketch)

5. Realizar las modificaciones requeridas en el boceto

11. Finalizar los cambios de la escalera haciendo clic sobre icono
Reglas de célculo para crear escaleras
Las siguientes son las reglas de calculo que usa Revit para crear escaleras.
Riser + Tread = 17.5 inches: 7.5 inches for the riser height; 10 inches for the tread depth.
Riser * Tread = 75 inches.
2(Riser) + Tread is greater than or equal to 24 inches (minimum threshold) or less than or
equal to 25 inches (maximum threshold).
Para ver las reglas de célculo de escaleras:
1. Seleccionar la escalera

2. Entrar a las propiedades tipo de la escalera
3. Bajo la seccion Construction, se encuentra la casilla Calculation Rulers
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Ajustes de componentes de escaleras

Se pueden modificar las propiedades de huellas, contrahuellas, soportes y materiales de
las escaleras. Estas modificaciones aplican a las tres familias de escaleras existentes en
Revit, sin embargo, los cambios pueden afectar de diferentes maneras dependiendo de la
familia que se esté modificando.

Para Modificar las propiedades de los peldafios:

1. Seleccionar la escalera.
2. Entrar a las propiedades de Tipo.
3. Bajo el grupo de pardmetros Construction, buscar la opcién Run Type y hacer clic

sobre la casilla que esta frente a la opcién, se despliega un botén .~ con puntos

suspensivos.
Type Parameters
Parameter Value |=| A
Calculation Rules A
Maximum Riser Height 0.1800 m
Minirmum Tread Depth 0.2730 m
Minimum Run Width 1.0000 rm
Calculation Rules Edit...
Construction H
Run Type 150mm Depth i —
Lamding Type 300mm Thickness
Function Imterior
Supports £

4. Bajo el grupo de parametros Tread, se encuentran las opciones que permiten
modificar las caracteristicas de los componentes de las huellas.

Treads &
Tread

Tread Thickness 0.0200 m

Tread Profile Default

Mosing Length 0,000

Mosing Profile M_Stair Mosing - Radius : 20mm
Apply Mosing Profile Front Only

e Tread thickness: Especifica el grosor de la huella.

e Tread Profile: perfil usado para representar huella.

e Nosing Length: Especifica la cantidad de huella que sobresale de la siguiente
huella.

o Nosing Profile: El perfil de un barrido afiadido a la parte frontal o a los laterales
de la huella.
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: Tread Thickness

Tread profile

Nosing Length

' Nosing Profile

Bajo el grupo de parametros Risers, se encuentran las opciones gue permiten

modificar las propiedades de las contrahuellas.

Rizer

Slanted

Rizer Thickness 0.0300 m

Rizer Profile Default

Rizer To Tread Connection Extend Riser Behind Tread

conectan huella y contrahuella.

Para modificar las propiedades de los soportes:

1.
2.
3

145

Seleccionar la escalera.

Entrar a las propiedades de Tipo.
Bajo el grupo de parametros Supports, estan las opciones para activar, desactivar
o modificar los soportes de izquierda, derecha o centro de la escalera.

Right Support Mone

Right Support Type <Mone=

Right Lateral Offset 0.0000 m

Left Support Carriage (Open)

Left Support Type Carriage - 30mm Width

Left Lateral Offset

0.0000 m

Middle Support

Middle Support Type

Carriage - 30mm Width

Middle Support Mumber

1

Riser: Activa o desactiva la opcion de visualizar la contrahuella de la escalera
Slanted: Activa o desactiva la inclinacion de la contrahuella

Riser Thickness: permite colocar un grosor a la contrahuella

Riser Profile: indicar el perfil usado para representar la contrahuella

Riser to Tread Connection: contiene tres opciones que indican como se



4. Las casillas Right y Left Support tienen tres opciones que permiten modificar la
visualizacién de los soportes sobre las escaleras.

Stringer Closed

Stringer Open

None
5. La Opcion Middle Support permite activar o desactivar la colocacién de soporte en
el centro de la escalera.
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6. Al hacer clic sobre las casillas que estan frente a las opciones Right, Left, Middle

support Type, se muestra el botdn :] permite entrar a las propiedades del perfil

gue se estd usando para los soportes y realizar modificaciones de dimensiones y
materiales.

Type Parameters

Parameter | Walue |:|
Materials and Finishes 2
Material ilrun, Cast E
Dimensions 2
Section Profile Default
Flip Section Profile ]
Structural Depth On Run 0.1520 m
Structural Depth On Landing 0.3026 m
Total Depth 0. 4000 m
Width 0.0500 m

Convertir una escalera en multinivel:

wn
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Activar una vista de Seccion, Elevaciéon o 3D donde estén visibles las lineas de
nivel del proyecto.
Seleccionar la escalera.

En la pestafia contextual Modify-Stairs => panel Multistory Stair => escoger icono

S

Select
Levels (Select Levels).

A

Connect

Verificar que el icono &€ (Connect Levels) esté activo, es decir resaltado de
color azul.

Seleccionar las lineas de nivel correspondientes a los niveles donde se requiere
crear las escaleras. Tomar en cuenta que los niveles deben tener una altura

idéntica a la del nivel donde fue creada originalmente la escalera a convertir en
multinivel.



Level 4
1200 m
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Rampas

El procedimiento para crear rampas es muy parecido al de creacion de escaleras. Las
rampas pueden tener diferentes formas y se pueden crear en vistas en planta o 3D.

Las herramientas y los procedimientos utilizados para realizar bocetos de rampas son los
mismos que se utilizan para realizar bocetos de escaleras. Al igual que con las escaleras,
es posible definir tramos rectos, tramos en L, rampas en U y rampas en espiral. También
se puede modificar el contorno exterior de la rampa si se modifica el boceto.
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El procedimiento para calcular una rampa se indica a continuacion:

Peralte (es referido a la altura de un escal6n) x cantidad de escalones = (altura de rampa *
% pendiente) = longitud de rampa

Por ejemplo:

0.175x 4 = (0.70 mts x 12)

Donde:

0.175 es la altura promedio de un escalon de escalera

4 es la cantidad de escalones

12% es la pendiente que se usa como reglamento para peatones, por ejemplo

Los valores para ingresar en Revit en la caja de dialogo de propiedades son:

e Valor de pendiente
e Longitud de rampa

Para crear una rampa:

1. Escoger pestafia Architecture => Panel Circulation => icono & Ramp

2. En el panel Draw escoger la opcion de dibujo para la rampa (Linea o arco)
3. En las propiedades de instancia definir el valor de ancho (casilla Width)

4. En las propiedades de tipo definir los parametros de dibujo para la rampa

Type Parameters

Parameter | Value |
Construction ]
Thickness 150.0
Function Intericr
Graphics 2
Text Size 2.5000 rm
Text Font Arial
Materials and Finishes &
Ramp Material < By Category>
Dimensions ]
Maxirum Incline Length (84
Identity Data ¥
Other A
Ramp Max Slope (1/%) 12.000000
Shape Thick

En Shape puede escoger la forma de rampa; sélida o con espesor.

5. Definir la trayectoria de la rampa
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4

6. Presionar el botén (Finish Edit Mode).

Para crear Rampas usando bocetos:

1. Escoger pestaia Architecture => Panel Circulation => icono & Ramp

2. En el panel Draw escoger la opcion Hm Boundary (Boundary)
3. Dibujar el contorno de la rampa

4. En el panel Draw, activar la opcion Raiser 7 M=€" (Riser)
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5. Cerrar el contorno de la rampa definiendo las dos lineas a los extremos

Barandillas (Railings)

Las barandillas, aunque estan vinculadas a las escaleras, rampas y pisos, se pueden
editar y modificar de forma independiente.

Las barandillas también pueden crearse sobre pisos, y pueden agregarse a las escaleras,
pisos y rampas que han sido previamente creadas sin barandal.

Cada vez que se modela una escalera o rampa, se crea una barandilla que esta vinculada
a estos elementos. Las barandillas pueden modificarse en sus propiedades.

Editar las propiedades de una barandilla existente:
1. Seleccionar la barandilla

2. Cambiar la distancia sobre el borde de la escalera, en las propiedades de instancia
en la casilla Offset from Path.
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Railings (1)

v| Edit Type

Constraints noA
Base Level

Base Offset 0.0000 m

Offzet from Path 0.0300 m

3. La barandilla completa se desplazara la distancia indicada sobre el borde de la
escalera.

4. Al ingresar a las propiedades de tipo, puede cambiar el tipo.

Top Rail (barandal superior)

Puede afiadir un barandal superior y hasta dos pasamanos a un barandal.

Top Rail (barandal superior)

Para editar las propiedades del barandal superior (Top Rail):

1. En el grupo de pardmetros Top Rail se puede establecer la altura de la barandilla,
definiendo la altura de la primera baranda (contando de arriba hacia abajo).

Use Top Rail

Height 0.9000 rn  <e—
Type Circular - 40mm

El primer barandal se denomina Top Rail, y todas sus propiedades se modifican
desde el grupo de parametros Top Rail.
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Al hacer clic sobre la casilla Type, se activa el icono

la propiedades de tipo del barandal superior.

Primero se debe especificar el perfil a usar y la ubicacién del primer barandal

=, el cual permite ingresar a

Construction -]
Default Join Miter

Fillet Radius 0.0000 m

Hand Clearance -0,0200 m

Profile

M_Circular Handrail : 40mm

Projection

T
U M

Transitions

Simple

e Default Join: Especifica el tipo de unién para el pasamano o el barandal

superior, como Inglete o Empalme.

Fillet Radius: Si se especifica una junta de empalme, este valor determina el
radio de empalme.

Hand Clearance: Especifica la distancia desde el borde exterior del pasamano
al muro, la pilastra o el pilar al que esta enlazado el pasamano.

Profile: El perfil que especifica la forma del barandal continuo.

Projection: Especifica la distancia desde el borde interior del pasamano al
muro, la pilastra o el pilar al que esta enlazado el pasamano.

Transitions: Especifica el tipo de transicion utilizado en el pasamano o en el
barandal superior, tiene tres opciones:

None. En un sistema de escaleras con un descansillo, el barandal interior
finalizara en el mamperlan de la primera o la Ultima huella del descansillo.
Simple. Se utiliza cuando hay transiciones muy justas y perfiles de
barandal complejos.

Gooseneck: Se utiliza cuando hay transiciones muy justas y perfiles de
barandal complejos.



4. Especificar la terminacién del primer barandal tanto al inicio como al final.

Extension (Beginning/Bottom) A
Extension Style Post

Length 0.7000

Plus Tread Depth

Extension (End/Top) 2
Extension Style Post

Length 0.2000 m

e En el grupo de parametros Extension (Beginning/Bottom), se indica el estilo de
extension y la longitud del barandal al inicio de la escalera, rampa o piso.

e En el grupo de pardmetros Extension (End/Top), se indica el estilo de
extension y la longitud del barandal al final de la escalera, rampa o piso.
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Handrail (pasamanos)

Las barandas continuas son subcomponentes de un sistema de barandillas que se utilizan
como pasamanos y como barandales superiores (que también se pueden utilizar como
pasamanos). Los barandales continuos cumplen con los cédigos de construccion para
edificios publicos que, por motivos de seguridad, deben ofrecer un soporte continuo a las
personas que utilizan una escalera de salida.

Para modificar las propiedades los pasamanos (Handrail):

Seleccionar la barandilla

1.

2. Ingresar a las propiedades de tipo

3. En el grupo de parametros Handrail 1 y 2 puede seleccionar el tipo de
pasamanos a usar y la posicion con respecto a la barandilla.

Handrail 1
Lateral Offset

Height

Position

Type

Handrail 2
Lateral Offset

»

Height

Position

Mone

Type

=Mone=>

4. Al hacer clic sobre el botéon

=, se despliega el cuadro de dialogo Type

properties, que permite definir las propiedades del pasamanos como altura y

perfil.

Type Parameters

Pararneter Value |-| A
Construction 2
Default Join Miter
Fillet Radius 0.0000 m
Hand Clearance 0.0300 m
Height 0.5000 m —
Profile M_Rectangular Handrail : 50 x 30m i —
Projection 0.0800 m
Transiticns Simple
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5. Presionar el botén OK para observar los cambios.

Barandales

Se denominan también barandales no continuos y se pueden configurar

complemento del barandal superior y los pasamanos.

Para editar los barandales:
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1. Seleccionar la barandilla y entrar a las propiedades de tipo
2. Enla casilla Rail Structure (No-Continuous) hacer clic en el boton Edit,

Type Parameters

Parameter

| Value

| A

Construction
Railing Height

P
AU M

o]

Rail Structure (Mon-Continuous)

Edit...

Baluster Placement

Edit...

Baluster Offset

0.0000 m

Use Landing Height Adjustment

Ll

Landing Height Adjustrment

Y s
(ERE RN

Angled Joins

Add Vertical/Horizental Segrents

Tangent Joins

Extend Rails to Meet

Rail Connections

Trim

3. Se despliegan los barandales adicionales que tiene la barandilla.

como

Se puede eliminar barandales, cambiar el perfil, asignar materiales y modificar la
altura de cada uno, en la columna Offset puede desfasar a una distancia especifica
un barandal con respecto a la barandilla.



Family: Railing

Type: 900mm Pipe
Rails
Mame Height Offset Profile Material

1 |Rail1 0.7750 m 0.0000 m M_Circular Handrail : 30m (< By Category>
2 |Rail2 0.6500 m 0.0000 m M_Circular Handrail : 30m {<By Category>
3 |Rail 3 0.5250 m 0.0000 m M_Circular Handrail : 30m i <By Category>
4 |Rail4 0.4000 m 0.0000 m M_Circular Handrail : 30m {<By Category>
5 |Rail5 0.2750 m 0.0000 m M_Circular Handrail : 30m (< By Category>
& i0,1500 m Er'-.-'1_[:ir|: ular Handrail : By

Insert Duplicate

Balaustres

Delete

Up Down

Se puede controlar la organizacién de los balaustres y las pilastras en una barandilla.
Para cada tipo de barandilla, se puede definir el patron de balaustres, la familia de
balaustres, la forma de enlace en la parte superior y en la base, el espaciado, el patrén de

divisién y otros aspectos.

Para editar los balaustres de una barandilla:

1. Seleccionar la barandilla e ingresar a las propiedades de tipo.
2. Bajo el grupo de parametros Construction, en la casilla Baluster Placement hacer

clic en el botén Edit...

Type Parameters

Pararmeter

Value |:| A

Construction
Railing Height

o
oy

Rail Structure (Mon-Continuous)

Baluster Placement

Baluster Offset

Use Landing Height Adjustment

Landing Height Adjustment

Angled Joins

Add Vertical/Horizontal Segments

Tangent Joins

Extend Rails to Meet

Rail Connections

Trim

3. Existen tres secciones en el cuadro de dialogo Edit Baluster Placement.

Main Patter: se configura la famila de balaustre a usar y la distancia entre cada
balaustre a lo largo de la trayectoria de la escalera, rampa o piso.
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Famiy: Raiing Type: S00mm Pipe

Main pattern
: Base Top | Dist. from Delete
Name | Baluster Family Base offcet Top offset | previous Offset

1 |Pattern sta N/A N/A N/A N/A VA (N/A N/A =

2 |Regular ba M_Baluster - Rou 'Host 0.0000 Top Rail €l |0.0000 1.0000m 0.0000 m p

3 |Pattern en |N/A N/A N/A N/A N/A 0.0000 m N/#

Break Pattern at: Each SegmentEnd v Angle: 0.00° Pattern Length: 1.0000 m
Justify: Beginning v | ExcesslengthFil : None v Spadng: 0.0000m

4. Use Baluster Per Tread On Stairs: Cuando el recuadro que esté al lado izquierdo
de esta opcidn estad activado, se deshabilita la configuracion de la seccién Main
patter.

lUse Baluster Per Tread On Stairs Balusters Per Tread: Baluster Family: |M_Baluster - Round : 25

Se debe especificar la cantidad de balaustres por huella y la familia de balaustre a
usar.

5. Posts: Las pilastras se colocan al inicio, final o esquina de la escalera, rampa o
piso, en esta seccion se configuran las propiedades de estos elementos.

Posts
N Baluster Fami B Base | o JoE Offset
ame aluster Family ase offset op offset Space 5
‘I_ Start Post  |M_Baluster - Round Hast 0.0000 | Top Rail EI 10,0000 ' 0.0125m | 0.0000
2_ Comer Pos: M_Baluster - Round : 2 Host 0.0000 | Top Rail EI :0.0000 0.0000r | 0.0000
_3_ End Post  M_Baluster - Round : 2 Host 0.0000 | Top Rail El {0.0000 ' -0.0125 m | 0.0000
Corner Posts At: Each SegmentEnd Angle:  0.00°

e Name: Muestra el listado de la ubicacion de las pilastras al inicio, esquina o
final.
Baluster Family: Se debe seleccionar la familia a usar para cada pilastra.

e Base: La opcion predefinida es Host lo que indica que las pilastras estan
vinculadas al elemento sobre el cual esta colocada la barandilla (escalera, piso
0 rampa)

o Base Offset: es la longitud que se extiende la pilastra con respecto a la base
del host. En la imagen se observa la pilastra extendida hasta el piso.
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e Top: la opcidén predefinida es Top Railing, lo que indica que la pilastra esta
conectada en la parte superior al barandal superior.
Top Offset: es la longitud que se extiende la pilastra desde el Top.

e Space: Es la distancia entre la pilastra y el primer peldafio de la escalera.

Offset: es el desfase del post con respecto a la barandilla.

Crear barandillas

Para crear barandillas sobre escaleras:

)

Escoger pestafia Architecture =>Panel Circulation => FRailina (Railing)

Escoger pestafia contextual Modify Pick New Host => Panel Tools => icono
o
Pick

New Host (Pick New Host)

- -
7. En las propiedades de tipo CB FTYPE egcoger: Tipo de barandilla y el desfase
sobre el borde de la escalera.

Y
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Type Properties >
Family: System Family: Railing - Load..
Type: 200mm Pipe w Duplicate. ..
Rename...
Type Parameters
Parameter Yalue |-| ()
Construction A
Railing Height 0.9000 m
Rail Structure (Mon-Continuous) Edit...
Baluster Placement Edit...
Baluster Offset 0.0100 m
Use Landing Height Adjustmentj[ ]

Y s
LU M

Landing Height Adjustrment

Add Vertical/Horizontal Segments
Extend Rails to Meet
Trirn

Angled Joins

Tangent Joins

Rail Connections

8. Presionar el boton Rail Structure (Non Continuos). Para definir la altura del
barandal editar el valor de altura que se encuentra bajo la columna Height. El item
corresponde al segundo barandal de arriba hacia abajo.

Family: Railing
Type: 1100mm
Rails
MName Height Offset Profile Material =
1 |[Raill 1.1000 -0,0250 sngular Handrail : 50 XSﬂ <By Categor}rﬁ"|_|

Default
M_Circular Handrail : 30mm
M_Circular Handrail : 40mm

IM_Rectangular Handrail : 50 x 50mm

9. Presionar el botdn Insert para agregar los nuevos barandales.
10. Bajo la columna Height en el item correspondiente, debe colocar la altura de cada

barandal
Edit Rails (Non-Continuous) X
Family: Railing
Type: S00mm Pipe
Rails
Name Height Offset Profile Material
1 [Raill 0.7750 0.0000 M_Circular Handrail : 3 < By Category=
2 [Rail2 0.6500 0.0000 M_Circular Handrail : 3 < By Category=
3 |[Rail3 525 I 0.0000 M_Circular Handrail : 3 < By Category=

11. Presionar el botén OK para aceptar los cambios.
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12. En las propiedades de tipo, presionar el boton Baluster Placement

13.En la caja de dialogo Baluster Placement determinar: Cuantos balaustres por
escalon. En la seccion Post se puede configurar la colocacion y tipo de balaustre
al inicio, esquina o final de la barandilla.

Edit Baluster Placernent R !
Famiy: RLailing Type:  1100mm
Main pattern
: Base Top | Dist. from = Defete
Hame Baluster Farmnily Base cifset Tep offset| previous o .
Duplcate
1 | Pattern start L -1 Ly -1 el 3 I i M7 A M, —]
2 [Regular baluster | M_Baluster - Squa | Host 0uD000 | Ruail 1 0.0000 02750 04
3 | Pattern end MiA MiA MrA | N A 0U0000 M
T‘ 1] : ) ]
Break Paktern at: Each SegmentEnd = Angle: | 0.000° Faktern Length: 0.2750
Justify: | Beginning x| ExcessiengthFl : |Hone - Spadng: | 0.0000

-
I
00000 Rall | 00000 00135 | 000
00000 Raill | 00000 00000 | 000
00000 Rail ]l 00000 00125 000 T

14. Hacer clic sobre la host (escalera, rampa 0 piso).
15. Usando las herramientas del panel Draw, dibujar la trayectoria del barandal.

%Previm

16. Activar la opcion Preview  Crtiens para observar una vista preliminar del barandal
(se recomienda tener activa una vista 3D)
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17. Finalizar la creacion del barandal haciendo clic sobre icono |
Para editar el perfil de una barandilla:

1. Seleccionar la barandilla

Edit

2. En la pestafia contextual Modify Railing => panel Mode => icono Pzt

3. Utilizando las herramiental del panel Draw o los comandos de dicion realice los
cambios requeridos en el perfil de la barandilla.

4. Presionar el botén Qf (Finish) para aceptar los cambios y salir del modo de
edicion de la barandilla.

Puertas y Ventanas

Las puertas y ventanas son otro tipo de componentes en una construccién, la creacion,
manejo y modificacion de estos componentes es casi el mismo. Las puertas y ventanas
solo podran ser creadas dentro de un componente muro, una vez seleccionado el tipo de
puerta 0 ventana basta con tocar el muro basico o apilado, y es suficiente para que el
componente sea insertado, Revit creara el hueco del muro de manera automatica.

Las puertas y ventanas pueden ser reubicadas en el muro de dos maneras, la primera
seleccionando el elemento y arrastrandolo sobre el muro con el botén izquierdo del ratéon
presionado, o bien tocando el elemento en cualquier vista y modificando las cotas
temporales que aparecen alrededor del componente.

A diferencia de los muros que solo pueden crearse en las vistas de planta o en la vista
3D, las puertas y ventanas pueden ser insertadas practicamente en cualquier vista
(planta, alzado, corte, 3D)

Cargar familias de puertas y ventanas al proyecto

Existen varias opciones para cargar familias de puertas a un proyecto.
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1

Load

1. Escoger pestafia Insert => panel Load from Library => Family | oad Family.
2. Escoger la libreria y luego buscar la carpeta Doors o Windows.

LIS Metric
Mombre a Fecha de modifica...
Doors 14/08/2078 02:01 ...
Windows 14/08/2018 02:01 ...

Tipo

Carpeta de archivos

Carpeta de archives

3. En el listado de familias, seleccionar los archivos a cargar en el proyecto o plantilla

de proyecto.

Carpeta familias de puertas

Doors

Nombre

Hardware

Residential
EaM_Door-Curtain-Wall-Double-Glass

Fecha de modifica...
14/08/2018 01:58 ...
14/08/2018 01:58 ...
3170172018 03:14 ...

v 4 B X B vews -
Preview
Tipo
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos

Familia de Autode..

E@M_Door-Curtain-Wall-Double-Stor...  31/01/201803:14...  Familia de Autode..
M_Door-Cunain-Wall-Single-Glass 31/01/201803:14...  Familia de Autode..
Q M_Door-Double-Flush_Panel 31/01/2018 03:14...  Familia de Autode..
QM_Door-DoubIe-Flush_Panel-Doub... 31/01/2018 03:14 ...  Familia de Autode..
Carpeta familias de ventanas
Windows v 4 B X B vews ~
~ Preview
MNombre Fecha de modifica.. Tipoe &
QM_Wlm:iuw-Ba}'-Casemem-Ew—g}_ﬂegn.. IN0/2001803:16...  Familia de At
BM_Wmduw-Ba}'- Casement-Boo-90_Degr...  31/01/201803:16..  Familia de Aut
EM_Mnduw-Bu-w'(ascment-'lﬁ_ﬂagr:z_... 31/01/201803:16...  Familia de Aut
EM_Mndow-Bm«r—( asement-15_Degree_... 31/01/201803:16...  Familia de Auwt
QM_Mndnw-Cuemem-Duuble 301720018 03:16...  Familia de Aut
EBh'l_'-"-'indow-Casemem-DauhlE-Awning MN2N303:16...  Familia de Aut
QM_Wmduw-Ca;ament-Dnuhle-Awning-... NM20M303:16...  Familia de Aut
EM_Wmduw-Ca:samentaDauhIEaRoundtup IN/M20M1302:50...  Familia de Aut

4. El listado de familias y tipos de puertas o ventanas cargadas en un proyecto o
plantilla se pueden ver en el navegador de proyectos bajo el apartado Familes =>
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Project Browser - ARQ_EJERCICIO FIMAL REVIT FUM... X
=2 Families ~

+-- Annotation Symbols

+-- Cable Trays

+- Casework

+-- Ceilings

+- Columns

+-- Conduits

+- Curtain Panels

+- Curtain Systems

+- Curtain Wall Mullicns

+- Detail kems

+-- Division Profiles

= Doors
4 W_Door-Curtain-Wall-Double-Glass
4 W_Door-Double-Flush_Panel-Double-4c
4 WM_Door-Double-Glass
1 M_Door-Exterior-Double
+-- M_Door-Exterior-Revolving-Full Glass-M
4 M_Door-Interior-Double-Sliding-2_Pane

Puede cargar las familias de puertas y ventanas mientras esta activado el comando:

1. Activar el comando para colocar puertas o ventanas.

2. En la paleta de propiedades, ingresar a las propiedades de tipo CE Edit Type,
3. Enlas propiedades de tipo, hacer clic en el boton Load...

Type Properties bt
Type: VENMTANA 1.0X2.0M R Duplicate. ..
Rename...

4. Escoger la libreria y luego buscar la carpeta donde estan las familias que se
requiere cargar.
5. Presionar el boton Open para cargar la familia.
Colocacion de puertas

Para insertar una puerta:

1. Activar la vista correspondiente, planta, alzado, corte o 3D.

2. Escoger Pestafa Architecture =>Panel Build => P (Door)
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3. En caso de requerirse que la puerta incluya un Tag con el dato relacionado al

1.@

Tag on
namero de la puerta (opcién predeterminada), se debe activar el boton Placement
(Tag on Placement)

4. En la paleta de propiedades desplegar el selector de tipos y seleccionar la familia 'y
tipo de puerta a colocar.

Properties x f.j E]

M_Single-Flush i
: 0864 x 2032mm

Search

n M_Single-Flush

| 0264x2032mm

0915 x 2032mm

0915 x 2134mm

. PUERTA DE SERVICIO

PUERTA DE SERVICIO

[ "2 Tor )
5. Verificar o cambiar las propiedades tipo, usando la opcién EditTyPe en Ja caja
de dialogo de propiedades
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6. Ubicar el puntero sobre el muro béasico o apilado donde colocara la puerta y hacer
clic en el sitio donde colocara la puerta.

Type Properties

Family: PUERTA DE SERVICIO

Type: PUERTA DE SERVICIO

Type Parameters

Load...
Duplicate. ..

Rename...

Parameter

Value

Construction
Function

Interior

Wall Closure

By host

Construction Type

Dimensions
Height

2.0000 m

»

Width

1.0000 m

Rough Width

Rough Height

Thickness

Analytical Properties

Analytic Construction

<Monex

»

Visual Light Transmittance

Solar Heat Gain Coefficient

Thermal Resistance (R)

Heat Transfer Coefficient (L)

Identity Data
Keynote

kg

Model

Presionando el botén Load, se puede cargar otras familias de puertas al

proyecto

Desplegando la casilla Type, seleccionar el tipo de puerta

Presionando el boton Duplicar, se podra sacar una copia del tipo
seleccionado y realizar cambios, sobre el nuevo tipo.

En los parametros de Dimensién estan definidas las dimensiones del tipo

de puerta seleccionado.

il

1.685C

ofdoc




7. En caso de haber activado la opcion Tag on Placement, junto a la puerta aparece
el Tag que en forma predeterminada muestra el numero asignado a la puerta.

Crear tipos de puertas en un proyecto

1. Activar el comando puerta e ingresar a la paleta de Propiedades de tipo
Edit Type

Es posible escoger un tipo de puerta existente, que tenga caracteristicas similares

al que se quiere crear.

3. Hacer clic obre el botén Duplicar.

4. Escribir el nombre del nuevo tipo y presionar el boton OK.

Family: PUERTA DE SERVICIO ~ Load...
Type: PLIERTA DE SERVICIO o Duplicate...

Rename...
v MName et

e
: | PUERTA SERVICIO 0,90M X 2, 15M | ]

5. Asignar las propiedades de tipo correspondientes.
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Type Properties .

Family: PUERTA DE SERVICIO hd Load...
Type: PUERTA SERVICIO 0.90M X 2,15M w Duplicate. ..
Rename...

Type Parameters

Pararmeter | Value |=| ~

Dimensions
Height 21500 m
Width 0.9000 m
Rough Width |
Rough Height
Thickness

6. Presionar el botén OK para aceptar los cambios.
Modificar ubicacién de una puerta
Para modificar el abatimiento y distancia de la puerta sobre los muros:

1. Seleccionar la puerta.
2. Para desplazar la puerta hacer un clic sobre el valor de la cota temporal que se

requiere cambiar.
3. Cuando el texto se muestre en modo edicién, escribir el nuevo valor de la

distancia.

4. Para cambiar la direccion del abatimiento, seleccionar la puerta y hacer clic sobre
las flechas que indican cambio de direccion del abatimiento.
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5. Para cambiar el lado de la bisagra de la puerta, seleccionar la puerta y hacer clic
sobre las flechas que indican cambio de direccién de la bisagra.

T— |

Colocacioén de ventanas
Para colocar una ventana:

1. Activar la vista requerida para colocar la ventana

2. Escoger Pestafia Architecture =>Panel Build => windon (Window)
3. En caso de requerirse que la ventana incluya un Tag con el dato relacionado a la
marca del tipo de Ventana (opcion predeterminada), se debe activar el botén

1_®

Tag on
Placement (Tag on Placement).

4. En la paleta de propiedades en las propiedades escoger la familia y tipo de
ventana en el selector de tipos.
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Properties x

M_Fireed
VENTANA 1.0X2.0M

Search 2
u M_Fixed
| 0406 x0610mm
04068 « 1220mm
0406 x 1820mm

5. En las propiedades de instancia, en la casilla Sill Height ajustar la altura de
antepecho.

Properties x

M_Fixed
VENTANA 1.0X2.0M

New Windows v Edit Type
Constraints S
Sill Height [0.9000 m |

6. Ingresar a las propiedades de tipo CE EditType
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Window Inset

Type Properties l &
Farmily: [M_Fixed "] ’ Load... ]
Type: | 0406 x 06 10mm »| | Duplcate... |

[ Rename... ]
Type Parameters

Parameter Value |:
Construction &
Wall Closure By host
Construction Type
Materials and Finishes ]
Frame Exterior Material Sash -
Frame Interior Material Sash
Glass Pane Material Glass
Sash Sash
Dimensions &
Height 10,6100
Default 5ill Height 09150 il
Width 0.4060

00190

e Presionando el botén Load, se puede cargar otras familias de ventanas al

proyecto.

e Presionando el boton Duplicar, se puede crear un duplicado del tipo

seleccionado y realizar cambios, sobre el nuevo tipo.

¢ En los pardmetros de Dimensidn estan definidas las dimensiones del tipo
de ventana seleccionado tales como: altura y ancho. En la casilla Default
Sill Height se puede indicar el valor predeterminado para la altura de

antepecho.

0.792¢

0.792¢

Ubicar el puntero sobre el muro basico o apilado donde colocara la ventana y
hacer clic.



8. En caso de haber activado la opcién Tag on Placement, junto a la ventana aparece

el Tag que en forma predeterminada muestra la marca del tipo asignada a la
ventana.

27

[

Modificar ventanas

Se puede ajustar la ubicacién de una ventana sobre el muro y la direccion del abatimiento.
Para modificar la distancia de la ventana con respecto al muro:

Seleccionar la ventana

1.
2. Hacer doble clic sobre el valor de la cota temporal que se requiere cambiar.
3

Cuando el texto se muestre en modo edicidon, escribir el nuevo valor de la
distancia.

Loy

18

4. Para cambiar la direccion del batimiento, seleccionar la ventana y hacer clic sobre
las flechas que indican cambio de direccion.

= -—

I T

| Flip the instance facing | | Flip the instance facing |
ﬁ - 1
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Crear tipos de ventana en un proyecto

1. Activar el comando puerta e ingresar a la paleta de Propiedades de tipo
Edit Type

2. Es posible escoger un tipo de puerta existente, que tenga caracteristicas similares
al que se quiere crear.

3. Hacer clic obre el botén Duplicar.

4. Escribir el nombre del nuevo tipo y presionar el boton OK.

Farnily: M_Fixed - Load...
Type: 0406 x 06 10mm ~ Duplicate. ..

Rename...
Typef MName -

_ [~

Cons  Name: |SIMPLE 0,40 M ¥ 0,50 M| | | 2
Wall
Cons
Mate Cancel | A

5. Asignar las propiedades de tipo correspondientes.

Type Properties =
Family: M_Fixed ~ Load...
Type: SIMPLE 0.40 M X 0.60 M b Duplicate...
Rename...

Type Parameters

Parameter VYalue |:| L]
Dimensions b
Height 0.6000 m
Default Sill Height 0.59150 m
Width 0. 4000 m
Window Inset

6. Presionar el boton OK para aceptar los cambios.

Tags de puertas y ventanas

En las puertas los tags, generalmente sirven para numerar las instancias, los tags
muestran el valor de la marca (MARK), que por defecto comienza la numeracién en 1y se
incrementa automaticamente en 1.

En las ventanas los tags, estan configurados para identificar las ventanas por tipo,

desplegando en la vista el valor correspondiente a la propiedad del tipo de marca (TYPE
MARK).
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Para activar la colocacion del tag mientras se insertan puertas o ventanas:

1. Al ejecutar el comando Door o Window, en la pestafia contextual Modify — Place

(@

Tag on
Door o Modify — Place Window, en el panel Tag => activar icono FPlaczment (Tag on
Placement)

Para colocar tags sobre puertas o ventanas:

Tag by
Escoger pestafia Annotate => panel Tag => icono “=tesey (Tag by Category).
2. En la barra de herramientas de opciones, se muestran las opciones de colocacion.
Cuando la opcion Leader esta activada, se despliega junto al tag una directriz que
sefiala el objeto con el cual esta vinculado el tag.

=

Modify | Tag IEL Horizontal v | Tags. | [] Leader Attached End W H 12.7 mm

3. Acercarse sobre el elemento a anotar y hacer clic sobre este

Tag sin directriz (Leader) Tag con directriz (Leader)

Para colocar automaticamente tags en puertas y ventanas:

r@

Tag

1. Escoger pestafia Annotate => panel Tag =>icono “! (Tag All).

2. Enla caja de dialogo Tag All, activar la opcién All objects in current view

3. Activar el cuadro que se encuentra del lado izquierdo de los nombres de las
categorias.
Category Loaded Tags ~
[] Door Tags M_Door Tag

4. Bajo la columna Loaded Tags se muestra el tipo de tag asignado a cada categoria.
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Tag All Mot Tagged

Select at least one Cateqory and Tag or Symbal Family to annotate
non-annotated objects:

(®) all objects in current view
Only selected objects in current view
[ ]indude elements from linked files
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Category Loaded Tags ~
Door Tags M_Door Tag
[]:Furniture Tags TAG_MOBILIARIO_MODEL : 12rmm
[]iMulti-Category Tags TAG MULTICATEGORIA
[]:Room Tags M_Room Tag : Room Tag
[]:Span Direction Symbol M_Span Direction : One Way Slab
[]iStair Landing Tags M_Stair Landing Tag
[[]iStair Run Tags M_Stair Run Tag : Standard
[]:Stair Support Tags M_Stair Support Tag
[]:Stair Tags M_Stair Tag: Standard
[]:Structural Framing Tags M_Structural Framing Tag : Boxed
[]iwall Tags TAG_WALLS : 12mm
Window Tags M_Window Tag
[ ]Leader Leader Length: = 12.7 mm
Tag Orientation: |Horizontal o
QK Cancel Apply Help

5. Presionar el boton Apply.

6. Presionar el boton OK para cerrar el cuadro de dialogo.

— T 8= I —
|
|
I
| |
21 I o 27




Componentes de mobiliario

Estos elementos son usados para complementar un modelo constructivo. Las instancias
estan definidas en familias y son componentes independientes del modelo, por ejemplo,
escritorios, sillas, cocinas etc.

Para insertar un componente de mobiliario:

1. Escoger pestafia Architecture => Panel Build => component
2. En la pestaia contextual Modify Palce Component =>panel Mode => escoger

3.

1

Load
icong Family
Buscar la libreria de donde se requiere sacar las familias. Por ejemplo, en la
libreria US Metric se encuentran todas las carpetas que continen componentes de
mobiliario como: Casework, Furniture, Entourage, Planting, Speciality Equipment,
Site, Lighting etc. Entrar a la carpeta correspondiente y escoger la familia a usar.

4. En el selector de tipos escoger el elemento a colocar en el dibujo.

Properties =]

A
A

M_Tailet-Domestic-3D E\‘f

<.» M_Sink Kitchen-Island

450 % £450mm

By M_Toilet-Domestic-3D

| I_Toilet-Domestic-30

Most Recently Used Types

M_Sink Kitchen-Island : 430 x 450mm

I_Toilet-Domestic-30 : M_Toilet-Domestic-20

ladan s

5. Antes de colocar el componente de mobiliario se puede rotar, presionando la

barra espaciadora. El elemento de forma predeterminada rotara 90 grados, cada
vez que presione la barra espaciadora, puede ser que tome otro angulo, si es que
se hace referencia a un plano de trabajo con un angulo que no sea recto.

6. Hacer clic en el sitio donde va a colocar el elemento.
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Componentes de iluminacion

Las familias de iluminacion se encuentran en la carpeta Ligting. Las luces pueden estar
referenciadas a un plafén, muro o plano de trabajo, Las luces normalmente se colocan en
vista de techo (Ceiling).

Para colocar componentes de iluminacién en techos:

1.

wn
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Colocar activa una vista de techo (Ceiling), observar que previamente tenga
colocado un plafén.

Escoger pestafa Architecture => Panel Build => compenent
En la pestafia contextual Modify Palce Component =>panel Mode => escoger

Load
icong Family
En caso de escoger la libreria US Metric se debe buscar en la carpeta
Ligting/Architectural las familias de iluminacién, escoger cualquiera de las familias
de luces para techos
Hacer clic en el sitio donde sera colocada a luz

Ho

!




Huecos

El comando Opening se utiliza para abrir huecos en pisos, paredes, cubiertas y techos.
Los huecos de pisos, techos y losas pueden ser seleccionados en forma vertical o
perpendicular a la vista. Los huecos también pueden tener formas complejas, es decir se
crean a partir de perfiles que forman areas cerradas.

Existen cinco opciones para crear huecos:

By Face (Por cara)

Utilice la opcién Por cara cuando desee que el hueco sea perpendicular a la cara
seleccionada

Para crear huecos por cara:
¢
P
By

1. Escoger pestafia Architecture => Panel Opening => icono Face (By Face)
2. Se debe seleccionar la cara de un piso, techo o plafon.

3. Usando las herramientas del panel Draw dibujar el perfil boceto con la forma que
tendré el hueco.
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4. Presionar el botén w (Finish) para salir del comando aceptando los cambios.

Hueco Vertical

Se utiliza la opcion Vertical cuando desee que el hueco sea perpendicular a un nivel.

1. Escoger pestafia Architecture => Panel Opening => icono g Vertical (Vertical).
2. Se debe seleccionar un piso, techo o plafén.

3. Utilizar las herramientas del panel Draw para dibujar el boceto del hueco.

( I
\__/
Vista 3D Vista planta

4. Presionar el boton 4 (Finish) para salir del comando aceptando los cambios.
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Huecos en Muros (Wall)

Permite cortar huecos rectangulares en un muro recto o curvado.

Para crear huecos en muros:

1. Activar una vista de fachada, planta o 3D
4

L = o

B

2. Escoger pestafia Architecture => Panel Opening => icono "2l (wall).
3. Seleccionar el muro.

4. Definir punto inicial y final sobre el muro.

4.5184

2.100C

3.8582

Abertura (Shatft)

Permite crear un hueco que abarque toda la altura de un edificio (o los niveles
seleccionados) a través de las caras de cubiertas, pisos o techos simultaneamente.

Para crear huecos sobre pisos, techos y cubiertas:

1. Activar una vista de planta
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Para modificar un hueco:

181

w N

H | B
H | EE

Escoger pestafia Architecture => Panel Opening => icono Shaft (Shatft)
En la pestafa contextual Modify Create Shaft Opening Sketch => panel Draw,

escoger la opcion de dibujo para el perfil.

4. En las propiedades de instancia definir altura base y altura superior, o selecciones
los niveles que abarca el hueco.

Shaft Openings

Constraints )
Top Offset 0.0000

Base Offset 24000

Unconnected Height  § 5.6000

Baze Constraint Level 1

Toep Constraint

Up to level: Level 3

Phasing
Phase Created

b

Mew Construction

Phaze Demolished

Mone

5. Dibujar el perfil del hueco.

6. Presionar botén

Finish Edit Mode, para crear el hueco.

1. Activar la vista correspondiente, de acuerdo con el tipo de hueco a modificar

2. Seleccionar el hueco

3. En la pestafia contextual Modify Shaft Opening => panel Mode => escoger icono

4

Edit
sketen (edit Sketch)



Grupos

La agrupacion de elementos resulta util para crear entidades que representan disefios
repetitivos o0 comunes en muchos proyectos de construccion, por ejemplo, habitaciones de
hotel, apartamentos o plantas que se repiten.

Todos los ejemplares de un mismo grupo que cologue siguen unas normas de
asociatividad. Por ejemplo, puede crear un grupo con una cama, muros y ventana, y a
continuacion colocar en el proyecto varios ejemplares de ese grupo. Si modifica un muro
en uno de los grupos, el cambio se aplica a todos los ejemplares de ese grupo; asi se
simplifica el proceso de modificacion.

Existen dos tipos de grupos que se pueden crear:
e Grupos de modelo (Model Group): Contienen elementos de modelo.

e Grupos de detalles (Detail Group): Contienen elementos especificos de vista,
por ejemplo, texto y regiones de relleno.

Para crear un grupo:

1. Seleccionar todos los objetos que formaran parte del grupo.

L1017

zili:
- -

L0

2. En la pestafia Modify — Multi Select => Panel Create => icono cr==t= (Create).
3. Asignar un nombre al grupo.

Create Model Group x

Mame: | mesa rectangular & sillas

[J open in Group Editor

Cancel Help

Cuando la opcién “Open in Group Editor” esta activada, se crea el grupo, y luego se abre
automaticamente el editor de grupos.
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4. Al hacer clic sobre cualquier elemento que es parte del grupo, se seleccionan
todos los elementos.

Los grupos se copian en el mismo nivel o a otros niveles usando los comandos de edicion
Copy (mismo nivel) o Copy to Clipboard (a otros niveles).

Los grupos se pueden observar listados en el navegador de proyectos bajo la seccion
Groups.

Project Browser - ARQ_EJERCICIO FINAL..., X
2 Families M
=-[@] Groups
Detail
= Model
[ Group 1
[ Group 2
[ Group 3
[®] LAMPARAS ACCESO
[[®] LIBREROS
] LUMINARIA
[] MESA GRUPO
[@] mesa rectangular & sillas

Modificar grupos

Cuando los objetos son agrupados, estos se comportan como un solo elemento, por lo
tanto, a los objetos de un grupo no se los puede manipular de forma independiente, a
menos que el grupo sea editado o desagrupado. Cuando un grupo es editado, cualquier
cambio que se realice sobre los elementos se vera reflejado en todos los grupos que son
iguales en todo el proyecto.

Al desagrupar, los objetos vuelven a ser independientes.

Para editar un grupo:

1. Seleccionar un grupo, en cualquier vista del proyecto.
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2. En la pestafia contextual Modify Model Groups => panel Group => escoger icono
iz
A

Edit

Greup (Edit Group).
3. Puede realizar cambios al grupo. Por ejemplo para agregar un elemento,
4. Presionar el boton Add en la barra de herramientas Edit Group.

HE v X

Add |Remove Attach | Finish Cancel

Edit Group

5. Seleccionar el elemento a agregar al grupo.

E

4

6. En el panel Edit Group presionar boton finish (Finish).

o

7. Con la opcion #ttach (Attach) se puede vincular un Grupo de detalles.

Para eliminar elementos de un grupo:

1. Presionar el botbn Remove en la barra de herramientas Edit Group.

9l v X

Add [Remove|Attach  Finish Cancel

Edit Group

2. Seleccionar el elemento a eliminar del grupo.
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3. En el panel Edit Group presionar botén Ffinish (Finish).
Para desagrupar elementos:

1. Seleccionar el grupo
2. En la pestafia contextual Modify Model Groups => panel Group => escoger icono

—

=
Ungreue (Ungroup)

Convertir grupo modelo a un proyecto vinculado

Puede convertir el grupo en un nuevo modelo o reemplazar el grupo con un modelo
existente que esté vinculado al proyecto. Cuando selecciona un grupo se puede activar el
comando Link que se encuentra en el panel Group, se muestran dos opciones para
convertir:

e Reemplazar con un nuevo archivo de proyecto (Replace with a new project
file): Crea un modelo. Si selecciona esta opcion, se abre el cuadro de dialogo
Guardar grupo.

e Reemplazar con un archivo de proyecto existente (Replace with an existing
file): Sustituye el grupo por un modelo ya existente. Si selecciona esta opcion,
aparece el cuadro de didlogo Abrir.

Para convertir grupo reemplazando con nuevo archivo:

1. Seleccionar el grupo en el proyecto abierto
2. En la pestafia contextual Modify Model Groups => panel Group => escoger icono

(
Tl
Link " (jink).
3. Se despliega la caja de dialogo Convert to link.
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Convert to Link

How do you want to convert the group?

— Replace with a new project file
Saves the group as a new project, and then removes the group instance and replaces it with
a link to the new project.

— Replace with an existing project file

Femoves the group instance and replaces it with a link to a project that already exists.

4. Escoger opcion Replace with a new Project file.
5. Se abre la caja de dialogo Save Group
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R save Group

Favorites

-

"y

-

© N

son part

9. El archivo donde originalmente fue creado el grupo se transforma en un archivo

U e B X B vew ~

?

Tamaro

Save in: | TEMPORAL
Nombre - Fecha de modifica...  Tipo
Autodesk _ Finished Course_files 13/11/2018 10:42 a... Carpeta de archivos
mecanico 28/11/201811:41 a...  Carpeta de archivos
MODELOS COMPARTIDOS 01/12/2018 11:52 a...  Carpeta de archivos
MODELOS HVALC 13/11/2018 10:42 a...  Carpeta de archivos
problema 27/11/2018 01:24 ... Carpeta de archivos
REPORTES 13/11/2018 10:42 a...  Carpeta de archivos
SEPTIEMBERE 10 13/11/201810:42 a...  Carpeta de archivos
ARQUITECTURA 2019 - SIMULACION.0002 24/11/2018 11:22 a...  Proyecto de Auto...
ARQUITECTURA 2019 - SIMULACION.0003 24/11/2018 11:25 a...  Proyecto de Auto...
ARQUITECTURA 2019 - SIMULACION.0004 24/11/2018 11:26 a...  Proyecto de Auto...
ARQUITECTURA 2019 - SIMULACION 24/11/201803:03 ... Proyecto de Auto...
[ ARQUITECTURA 2019 10/11/2018 08:39 a...  Proyecto de Aute...
Concepto.0001 20/10/2018 02:49 ... Proyecto de Auto..
Concepto.0002 27/10/2018 10:36 a...  Proyecto de Auto...
Concepto 27/10/201811:38 a...  Proyecto de Auto...
Q Concepto}.0002 20/10/2018 01:28 ... Proyecto de Auto...
File name: | Mobiliario|
Files of type: |Revit Project (%.rvi)

e del grupo.

RVT vinculado.

En la casilla File name, escribir el nombre del proyecto.
Presionar el boton Save
Esto hara que se genere un nuevo proyecto RVT que contiene los elementos que

31,476 KB
31,476 KB
31,520 KB
31,524 KB
31,136 KB
3,700 KB
3,748 KB
3,756 KB
3,056 KB

x
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Add-lns  Maodify | RVT Links =~

£ Fa

Bind Manage
Link  Links

Link

U@ | e

D RVT Linke : Linked Revit Model : Mebiliario.nst : 1

location <Mot Shared>
| — = |

mln

Para convertir grupo reemplazando con nuevo archivo existente:

1. Seleccionar el grupo a reemplazar en el proyecto abierto.

@Y
r—_ - — - — — — — —1
N
o — - = = = = —

2. En la pestafia contextual Modify Model Groups => panel Group => escoger icono
!
==y
Link " (jink).
3. Se despliega la caja de dialogo Convert to link.

Convert to Link

How do you want to convert the group?

— Replace with a new project file
Saves the group as a new project, and then removes the group instance and replaces it with
a link to the new project.

—> Replace with an existing project file

Removes the group instance and replaces it with a link to a project that already exists.

Cancelar

4. Escoger opcion Replace with an existing Project file.
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5. Se abre la caja de dialogo Abrir.

© N

R Abrir

? X

Lookin: | | TEMPORAL

@B X E yew -

Nombre

Concepto}0002
Q Concepto}0003
Concepto}.0006
@ Concepto}.0007

9 encuesta autodesk

Eﬁroupd

i Mobiliario
9 simulacion

[l ELECTRICO-INTERFEREMCIA2019

QMECANICOE@H- SIMULACION.0009
[l MECAMICO 2019 - SIMULACION.0010
QMECANICOE@W- SIMULACION.0011
EMECANICOE@W- SIMULACION

Q MECANICO-INTERFERENCIAS 2019

Fecha de modifica...

20/10/2018 01:28 ...
20/10/2018 02:38 ...
20/10/2018 02:41 ...
20/10/2018 02:46 ...
10/11,/2018 08:59 a...
13/11/2018 10:42 a...
16/01,/2019 11:56 a...
2471172018 12:56 ...
241172018 12:57 ...
24/11/2018 01:39 ..,
24/11/2018 02:44 ..,
10/11/2018 08:59 a...
17/01/2019 11:42 a...
01/12/2018 10:04 a...

Tipo

Proyecto d
Proyecto d
Proyecto d
Proyecto d
Proyecto d
Carpeta co
Proyecto d
Proyecto d
Proyecto d
Proyecto d
Proyecto d
Proyecto d
Proyecto d
Carpeta co

Preview
I

File name: | Mobiliario.rvt

Files of type: |AJI Supported Files (*.rvt, *.adsk)

Seleccionar un archivo RVT.
Presionar el boton Open.

Se reemplaza el grupo seleccionado, por el grupo que

RVT.

COpen | | Cancel

esta definido en el archivo



Capitulo 8

Exportacién de vistas

Revit permite exportar tanto vistas 2D como 3D a otros formatos de dibujo, imagenes o
bases de datos.

Las extensiones de archivos a las cuales se puede exportar informacién del proyecto son:

DWG de AutoCAD tanto vistas 2D como 3D

DGN de Microstation tanto vistas 2D como 3D

Tablas de cuantificacion a formatos de texto

Imagenes y caminatas a archivos de animacion (AVI)

El proyecto a base de datos de Microsoft Access

FBX para 3D Max

Building Site ADSK, formato de intercambio para aplicaciones de ingenieria civil
Formatos SAT, para intercambio con aplicaciones CAD que trabajan con sélidos

Exportacion a formato DWG

Para exportar informacion desde Revit a formatos DWG:

1. Escoger pestafia File => Export => CAD Formats => opcién DWG.

2. En la caja de dialogo DWG Export, en la seccion Select Export Setup hacer clic
en el boton -~

L . . bl

3. Para crear un formato de exportacién, hacer clic sobre el icono (New Export
Setup) y asignar un nombre.

4. Las opciones Export layers potions y Load layers from standars, permiten
escoger los estandares internacionales que seusardn como base para asignar los
nombres y colores de las capas.

Export layer options: Export category properties BYLAYER and overrides BYENTITY w
Load layers from standards: American Institute of Architects Standard (AIA) v

5. En la pestafia Layers, bajo la columna Category se muestra el listado de todas las
categorias existentes en Reuvit.

6. Bajo la columna Layer, se muestra el nombre que se asignara a la capa en
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AutoCAD. Se puede modificar el nombre de la capa y el color.



Projection Cu &
Category o
Layer ColorID Layer modifiers Layer ColorID
- Structural Framing | S-BEAM 4 S-BEAM 4
(- Structural Path B... | S-RBAR-BDRY 2 S5-RBAR-BD... | 2
- Structural Rebar S-RBAR 2 S-RBAR 2 [
- Structural Stiffeners | S-BEAM 4 S-BEAM 4 B
[ Structural Trusses | S-ANNC-SYM 2
- Telephone Devices | PHOME-DEVICES 2
- Topography C-TOPD 2 C-TOPO 2
) A-WALL-8 B . Add/Edit A-WALL 6
- Common Edges | {A-MALLA ) [ fA-WALLT |6

7. En la pestafia Solids, escoger si los objetos se exportan como sélidos o mallas.
Esto aplica para vistas 3D.

Layers | Lines | Patterns | Text&Fontsl Colors | Solids [

Export solids as: (for 30 views only)

() Polymesh

@) ACIS solids

8. En la pestafia Units & Coordinates, escoger las unidades de medida para

exportacion.

Select Export Setup

<in session exiort setui>

(™) Foot
) Inch
() Meter

One DWG unitis:

| Layers | Lines | Patterns | Text & Fonts I Colors I Solids | Units & Coordinates

(71 Centimeter

@ Milimeter
Coordinate system basis:

(@) Project internal

() shared

9. Presionar el boton Ok para salir del cuadro de dialogo de formatos de exportacion

10. En el cuadro de dialogo DWG Export y presionar el boton Siguiente.

11.En la casilla Tipo de archivo, escoger la version de AutoCAD en la cual se quiere
guardar el archivo.

12. Cuando la opcién Export views on sheets and links as external references esta
activa, en AutoCAD las vistas se colocan sobre layouts y el dibujo (del entorno
modelo) queda ligado como una referencia externa.
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File name prefix:  modeloterminadoconterrena-FloorFlan-plantabaia

Files of type: | AutoCAD 2013 DWG Files (*.dwg)

Naming: [Automah’c -Long (Specify prefix) v]

Export views on sheets and links as external references [ Ok

13. Presionar el botén OK, para generar el archivo DWG.
Exportar a formatos DWF
Para imprimir a formatos DWF:

i DWF/DWFx

Creates DWF or DWFx files,

1. Escoger la pestafia File => Export =>
2. Puede crear un set de impresion que incluya varios planos o vistas.
i O
Mew Set h Type Name

it 20 View: 30 View 2

3. Asignar un nombre al set

4. En el listado, seleccionar las vistas o planos a exportar al DWF-.

Los archivos DWF generados por Revit, se visualizan con el programa Desing Review
igual que otros archivos DWF generados por otras aplicaciones de Autodesk, también se
les puede colocar marcas de revision que luego podran ser cargadas en las vistas de

plano en Revit.

desde 1988
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