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Capitulo 1

Localizacion de proyecto y orientacion

Se puede especificar la ubicacion geografica de un proyecto, seleccionando la ciudad en la
cual se encuentra, especificando la latitud y longitud o conectandose al servidor de mapas
de Bing Maps. Al definir la ubicacion especifica del proyecto se podran observar sombras y
generar estudios de luz solar, caminatas y renderizados. También se puede rotar la vista
para reflejar el norte verdadero (True North).

Puntos de referencia y sistemas de coordenadas

Dentro de un archivo de proyecto, encontraremos una vista predefinida llamada Site

(Emplazamiento) en la cual existe dos puntos visibles, estos son el Project Base Point

A\

y el Survey Point .

Survey Point //g ””””” *’

Existe un tercer punto de referencia llamado Internal Origin k , €l cual se tiene que activar
desde la pestafia de Visibility/Graphic Overrides.

Para poder visualizar los puntos de referencia en otras vistas:
1. Activar el cuadro de dialogo Visibility Graphics dentro de la vista donde se quieran
activar los puntos de referencias.

2. Desplegar la categoria de modelo Site

Aqui se encontraran los puntos de referencia los cuales, estaran desactivados por
defecto.



Visibility/Graphic Overrides for 30 View: {3D} >

Model Categories  Annotation Categories  Analytical Model Categories  Imported Categories  Filters

Show model categories in this view If a category is unchecked, it will not be visible,
_— Projection/Surface Cut Detail A
Visibility = = Halftone Level
Lines Patterns Transparency Lines Patterns
[ Roofs O By View
Security Devices
[l Shaft Openings
= Cwerride.. i

Hidden Lines I

Internal Origin

Landscape
Pads

Project Base Point
Property Lines
Stripe

Survey Point
Utilities

SIS ISISISISIS

3. Una vez activadas las categorias salir de la caja de dialogo Visibility/Graphics,
aceptando todos los cambios.

Survey Point (Punto de reconocimiento)

Este punto de referencia representa un punto conocido en el mundo, por ejemplo, un
marcador como un Banco de nivel o la interseccion de dos lineas de propiedad. Se utiliza
para orientar correctamente la geometria de un modelo en un sistema de coordenadas
aplicado, por ejemplo, el utilizado por aplicaciones de ingenieria civil.

Al trabajar con el Survey Point se den tener en cuenta los siguientes puntos:

e EIl Survey Point solo se muestra en la vista Site. Este se puede hacer visible e otras
vistas.

¢ No se puede suprimir.
El True North (norte real) esta definido por el eje Y del Survey Point.

e Al importar o vincular otros modelos a un modelo Host pueden utilizar el Survey
Point para alinearlo esto por medio de las Coordenadas Compartidas.

Para mover el Survey Point:

1. Abrir la vista Site dentro del modelo o activar la visualizaciéon del Survey Point en la
vista que se desee trabajar.
2. Seleccionar el Survey Point con el cursor.
Survey Pgint - Intermnal
Shared S
NS 0.0
EIJ EAW 0.0
kev 0.0




Al seleccionar el punto se mostrara la simbologia de un clip junto a este para
indicar su estado de bloqueo.
3. Antes de mover el Survey Point es necesario desbloquearlo por medio de la
simbologia de clip.
Survey Pgint - Internial
Shared Sie:
NS 0.0

Er EAY 0.0

kev 0.0

4. Arrastrar el Survey Point a la ubicacién deseada.

Survey Pomnt - Internal
¢ Shared Sie:
WS -802.2
Ef EA 6500

& _Ekev 0.0

También se puede utilizar la paleta de propiedades para dar una ubicacién numérica
exacta al Survey Point.

Properties X

H‘n

I

Survey Point (1) o
Identity Data
N/S |
EAW -B60.0
Elev 0.0
Geolocation
Lat
Lon

¥

g

5. Unavez colocado en la ubicacion deseada es necesario volver a bloquear el Survey
Point.

IMPORTANTE: para evitar que el Survey Point se mueva de su posicion, se puede fijar por

{n

medio de la herramienta Pin

1. Escoger pestafia Modify => panel Modify => icono gl (Pin).



Project Base Point (Punto base de proyecto)

Este punto de referencia permite establecer una referencia para la medicién de distancias
y la colocacién de objetos con relacion al modelo.

Al trabajar con el Project Base Point se den tener en cuenta los siguientes puntos:

o El Project Base Point solo se muestra en la vista Site. Este se puede hacer visible
en otras vistas.

¢ No se puede suprimir.
e El Project North (norte del proyecto) esta definido por el eje Y del Project Base Point.

Para mover el Project Base Point:

1. Abrir la vista Site dentro del modelo o activar la visualizacion del Project Base Point

en la vista que se desee trabajar.
2. Seleccionar el Project Base Point con el cursor.

Project Base Point
Shared Sie:
WS 1000.0
EAW  2000.0
kev 0.0
Angke to True North 345.00°

3. Arrastrar el Project Base Point a la ubicacion deseada.

Project Base Point
Ellﬁ Shared Site:

M5 598.2

ENY 18463

@ Eglev 0.0
Angke to True North  345.00°

También se puede utilizar la paleta de propiedades para dar una ubicacion numérica
exacta al Project Base Point.



Properties X

I

Project Base Point (1. ~

.

Identity Data 2
MN/S 598.2
E/wW 1846.3
Elev 0.0
Angle to True M...: 345.00°

NOTA: para evitar que el Project Base Point se mueva de su posicion, se puede fijar por

{1

medio de la herramienta Pin

1. Escoger pestafia Modify => panel Modify => icono gl (Pin).

Internal Origin (Origen Interno)

Es un punto de partida para los sistemas de coordenadas dentro del modelo, proporciona
una base para la colocacion de todos los elementos en el modelo.

Al trabajar con el Internal Origin se den tener en cuenta los siguientes puntos:

o La geometria del modelo debe situarse a un radio de 16 km a partir del Internal
Origin.

e Alimportar o vincular elementos es posible alinearlos al Internal Origin por medio de
la Posicion Origen a Origen manual o automatico.

Positioning: | Auto - Internal Origin to Internal Origin W

Auto - Center to Center
Auto - Internal Origin to Internal Crigin
Auto - By Shared Coordinates

Auto - F‘r-:ui'ect Base Point to P'r-:ui'ect Base Point

Manual - Base Point
Manual - Center

Sistemas de coordenadas

Reuvit utiliza dos sistemas de coordenadas:

10
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El Sistema de Coordenadas de reconocimiento:

Este sistema de coordenadas proporciona un contexto real para el modelo. Su
finalidad es describir ubicaciones de la superficie de la Tierra. También usa como

£

referencia el Survey Point para orientar la geometria del modelo a este sistema

de coordenadas.

A

Sistema de coordenadas de Proyecto
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Este sistema de coordenadas describe ubicaciones en relacion con el modelo de
construccion. Utiliza un punto seleccionado dentro de contorno o de las extensiones
del proyecto, como referencia para la medicion de distancias y la colocacién de

objetos en relacion con el modelo. Usa como referencia el Project Base Point ® y
su orientacién para ubicar la geometria del modelo.



Ubicacién geografica de proyecto

Para especificar la ubicacién geografica de un proyecto:

1. Escoger la pestafia Manage => Panel Project Location => icono £B M=o

Location Weather and Site

Location  Weather Site

Define Location by:
Default City List ~

Internet Mapping Service

2. Enla caja de dialogo de configuracion de sitio y clima, activar la pestafia Location.

Existen dos maneras de especificar la ubicacibn de un proyecto estos aparecen al
desplegar la pestafia de Location. Estas son:

e Default City List.
Permite seleccionar una ciudad importante en una lista o indicar una longitud y una
latitud.

Location Weather and Site X

Location  weather Site

Define Location by:
Default City List ~

There is a single location for each Revit project that defines where the projectis placed in the world,

City : Mexico City, Mexico b
Latitude : Meyerton, South Africa
Miami Beach, FL
Miami, FL
Midland, TX
Midwest City, OK
Midwest, OH
Milan, Ttaly
Miles City, MT
Milford, CT
Milford, UT
Millzap, TX
Milwaukee, WI
Minneapolis, MM
Minnetonka, MM
Minot, ND
Minsk, Belarus

iga, ON Canada
Missoula, MT
Mitchell, 5D
Moab, UT
Mobile, AL
Modesto, CA
Mogadishu, Somalia
Moline, IL
Molokai, HI
Monroe, LA
Monroeville, AL
Monrovia, Liberia
Monte Carlo, Monaco “

Longitude ;

Time Zone :

Cancel Help

¢ Internet Mapping Service
Permite seleccionar una ubicacion en un mapa interactivo o escribir una direccion
especifica
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1. Desplegar la casilla City, y escoger la ciudad requerida. Si tiene una conexion a
internet activa, puede escoger la opcion Internet Mapping Service.

Location Weather and Site

Location \Weather Site

Define Location by:

Internet Mapping Service
Project Address:
Avenida Homero 527, Polanco | Seccion, 11510 Miguel Hidalgo, CDMX, México
Atizapan de
C Pe
Catedral Peak Zaragoza
CUAUTEPK
Santa Ana
Jilotzingo .. .Tlalnepantla: =
5 (3}
NTHAYS
—— POLANC
illa CrimiihtAmmnan “ e L [ >STD<

3. En la casilla Project Address: escribir la calle con el nimero y la ciudad (no es
necesario ingresar la direccién exacta, pero si proporcionar la mayor cantidad de
datos para hacer una localizacion mas exacta.

4. Puede activar la opcion Automatically adjust clock for daylight savings changes para
que las sombras cambien a medida que transcurre el dia.

5. Salir de cuadro de dialogo localizacién aceptando los cambios.

True North y Project North

Todos los modelos tienen dos orientaciones al norte: Norte de Proyecto (Project North) y
Norte Real (True North).

¢ Norte de proyecto
Esta basado en el eje dominate de la geometria de la construccion con la parte
superior del area de dibujo para facilitar el disefio y la colocacion en planos.
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e Norte Real

Representa el norte del mundo real, basado en las condiciones de emplazamiento




Rotar True North
El norte real de un proyecto se puede modificar dentro del modelo para:

o Representar condiciones de emplazamiento.

o Estudios solares y renderizacion, a fin de garantizar que la luz natural incida en los
lados correctos dentro del proyecto.

e Analisis energéticos.

e Andlisis de cargas de calefaccion y refrigeracion.

Para rotar el norte real:

1. Abrir la vista Site dentro del modelo o activar la visualizacion del Survey Point y
Project Base Point en la vista que se desee trabajar.
2. Cambiar la orientacién de la vista en la que se trabaja.

Paleta de Propiedades de Vista => Grupo Graphics=> Orientacion => Cambiar a
True North (Norte Real).

Properties X

Floor Plan -

Floor Plan: Level 1~ £ Edit Type
Graphics oA
Wiew Scale 1:100
Scale Value 1: {100

Display Meodel Mormal
Detail Level Medium
Parts Visibility {Show Original
Detail Murmber 1
Reotation on 5. (Meone
Visibility/Grap... Edit...
Graphic Displ... Edit...

Orientaticn m e

Wall Join Disp... Project Morth

Discipline E

3. Escoger pestafia Manage => panel Project Location => Menu desplegable Position
=>Rotate True North.

16



@ Position *| Options

'
¥ Relocate Project

g' Rotate True Morth
&qlb Mirror Project

| Rotate Project North

4. Especificar la direccién del Norte real.
e Rotar graficamente el norte.

Activar comando Rotate True North => En la barra de propiedades seleccionar

. Center of rotation: | Place | | Default .
Center of rotation y Place => Seleccionar el punto

guia de rotacién => Hacer clic en la guia para indicar direccién => Dar un angulo al
norte.

PN

]
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IMPORTANTE: También se puede asignar un angulo de rotacion al Project Base
Poaint.

Seleccionar Project Base Point => Paleta de propiedades => Grupo ldentity
Data => Angle to True North.

Este pardmetro da la opcidn de asignarle un valor numérico de rotacion al True North
y madificarlo.

Una vez asignado el &ngulo para el True North, se puede reestablecer la opcion de
Project North a la vista donde se trabaj6 desde la paleta de propiedades.



Capitulo 2

Liga de archivos

Los archivos de proyectos generalmente son ligados para dividir proyectos muy grandes en
mas pequefios. Ligar proyectos facilita la representacién de los edificios en un campus,
ademas Revit consume menos memoria del pc y se incrementa el rendimiento del
programa, debido a que no tiene que mantener cargados todos los datos al mismo tiempo
mientras esta usando el proyecto master. Se puede usar un modelo ligado para crear varias
instancias de este en el proyecto master.

La liga de proyectos es un proceso de importacion de un proyecto de Revit, dentro de otro
proyecto. Un proyecto que tiene ligado uno o mas proyectos, se le llama HOST. Los
proyectos Host guardan la ruta de los archivos que tiene ligados y ademas los puede cargar
y descargar en cualquier momento. Cuando un proyecto ligado esta descargado los objetos
de este no son visibles en el proyecto host.

Para ligar proyectos en Revit: Escoger la pestafia[®:
Insert => Panel Link => (Link Revit). Lok
1. Buscar y seleccionar el proyecto a ligar.
2. Enla caja de dialogo Import/Link RVT, en la casilla Positioning puede escoger entre
las diferentes opciones de posicionamiento.

3. Presionar el botén Open para abrir el archivo ligado.

File name: ] rac_advanced_sample_project.rvt v
Files of type: RVT Files (*.rvt) i
Positioning: | Auto - Origin to Origin Ve

Modificacion de proyectos ligados

Mientras los proyectos ligados no hayan sido compartidos en las coordenadas, se pueden
seleccionar en él proyecto master desde la vista activa y se pueden arrastrar, mover, copiar
o rotar. Sin embargo, existen parametros que deben tomarse en cuenta:

e No es posible seleccionar individualmente los objetos de un proyecto ligado a un
proyecto master.

e Se pueden usar objetos del archivo ligado como referencia para alinear y dimensionar
objetos en el proyecto master.

e No se puede crear restricciones ni relacionar objetos del archivo ligado y del archivo
master.

¢ No se puede abrir directamente un proyecto que esta ligado en la misma sesion de un
proyecto master.

e Se pueden transferir estandares desde un proyecto ligado a un proyecto méster (estos
estandares incluyen; familias, grosores de linea, materiales, vistas de plantilla y estilos
de objetos).
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e Las secciones creadas en un archivo master, incluyen los objetos que se encuentran en
los archivos ligados.

e Losreportes de cuantificacion que se generan en un proyecto master pueden o no incluir
los elementos de los proyectos ligados (se puede activar o desactivar la opcién “Include
elements in linked files”).

A un proyecto Host, se puede ligar proyectos que a su vez tengan otros proyectos ligados,
a estos se les llama proyectos anidados. Existen tipos de referencias que se pueden usar
en los proyectos anidados:

¢ Overlay (Sobrepuesta): Cuando se liga o sobrepone al proyecto host, un proyecto que
a su vez tiene sobrepuesto otro proyecto, el proyecto sobrepuesto no sera visible en el
proyecto Host. Por ejemplo: se liga o sobrepone el proyecto B al proyecto A (Host), pero
el proyecto B tiene sobrepuesto el proyecto C, entonces el proyecto C, no sera visible
en el proyecto A.

e Attachment (Liga): cuando se liga o sobrepone al proyecto host, un proyecto que a su
vez tiene ligado otro proyecto, el proyecto ligado siempre serd visible.

Para determinar si un proyecto sera ligado o sobrepuesto:

2. Primero debe ligar el proyecto usando la opcion Link Revit.

Manage

3. Escoger pestafia Insert => panel Link => icono Links (Manage Link).
4. En la caja de dialogo Manage Links, escoger la pestafia Revit.
5. Bajo la columna Reference Type definir si la referencia al proyecto ligado sera
Overlay o Attachment.
: Revit  IFC CAD Formats DWF Markups Point Clouds  Topography
Link i:lame Status Reference Type lsg:gi;':’ Saved Path Path Type
rac_advanced_sample_project.nvt Loaded m 1] C:\Users\Darco\Desktop'\rac_advanced_sa Relative

Overla

Coordenadas Compartidas (Shared Coordinates)

Los proyectos de Revit Architecture guardan coordenadas internas para todos los
elementos que son cargados al proyecto. Estas coordenadas aplican solamente al proyecto
y son aceptables solamente si la posicién del modelo nos es relevante para otros modelos
o0 sitios. Sin embargo, si usted quiere que la posicion del modelo sea conocida por otros
modelos ligados, necesitara compartir las coordenadas internas.

Cuando se enlazan modelos a un proyecto master, a cada copia del proyecto enlazado se
le da un nombre y una localizacion especifica, pero las coordenadas no estan
automaticamente compartidas. Se debe determinar el significado de las coordenadas para
todos los proyectos y compartirlas con el proyecto méster.

Las coordenadas pueden ser compartidas por otros proyectos de Revit, o ser una
combinacién de archivos RVT, DWF, DWG y DXF.

20



Para compartir coordenadas:

1. Ligar el proyecto del cual se necesita compartir las coordenadas con el proyecto
host.

2. Seleccionar el proyecto ligado.

3. En las propiedades de instancia bajo el grupo de parametros Other hacer clic sobre
el boton |_<NetShared> | que esta frente a la opcion Shared Site.

4. Escoger opcién Acquire the shared coordinate system.

Shared coordinates of the current project and "rac_advanced_sample_project.rvt”
have not been reconciled. This is a one-time operation.

(C) Publish the current shared coordinate system to
rac_advanced_sample_project.rvt.”
This will modify all Named Positions of the linked model.

(®) Acquire the shared coordinate system from
rac_advanced_sample_project.rvt.”
This will modify the current model and all Named Positions of other linked
models.

Record selected instance as being at Position:

rac_advanced_sample_project.rvt : Internal Change...

What are shared coordinates? Reconcile Cancel

5. Presionar el botén Reconcile.
Ubicaciones nombradas (Named Location)

La ubicacién indicada es la posicion de una instancia del modelo en un proyecto de Revit.
De manera predeterminada cada proyecto tiene una ubicacion llamada Interna (Internal) a
un angulo de 0 grados desde el norte del proyecto hasta el norte geografico. Por ejemplo,
en un campus, cada edificio podria tener una ubicacién indicada asignada.

El primer paso para adquirir las coordenadas de un proyecto master es publicar las
coordenadas del proyecto ligado. Realizando el procedimiento de adquisicién y publicacion
de coordenadas ambos proyectos (master y ligado) compartiran las mismas coordenadas
del sistema.

Para adquirir y publicar las coordenadas de un proyecto:

1. Escoger pestaiia Manage => Panel Project Location => Coordinates =>

i=b Publish Coordinates
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4.

Seleccionar el proyecto ligado.
Se despliega la caja de dialogo Manage place and locations.

Al escoger la opcién “Internal”, el proyecto ligado esta asumiendo las coordenadas
del proyecto master como principales.

Location Weather Site

Used for orientation and position of the project on the site and in relation to other buildings.
There may be many Shared Sites defined in one project.

Select the Position in 'rac_advanced_sample_project.rvt’.

Internal (current Duplicate...

Rename...

Presionar el botén aceptar.

En caso de que existan copias del proyecto ligado, ser4 necesario compartir las
coordenadas de los proyectos adicionales. Los nombres de las ubicaciones de los
proyectos deben ser diferentes.

Para adquirir y publicar coordenadas de otros proyectos ligados al proyecto master:

22
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Escoger pestafia Manage => Panel Project Location => Coordinates =>

/_*=b Publish Coordinates

Seleccionar el proyecto del cual ya se han compartido las coordenadas.

En la caja de dialogo Location Weather and Site, manteniendo seleccionada la
opcion “Internal (current)”, presionar el botén Duplicate...

Asignar un nombre a la nueva ubicacion.

Location Weather Site

Used for orientation and position of the project on the site and in relation to other buildings.
There may be many Shared Sites defined in one project.

Select the Position in 'rac_advanced_sample_project.rvt’.
Edificio 1 Duplicate...

Internal (current)

Rename...

Delete



Si tiene mas copias del proyecto, debe crear cuantas ubicaciones como copias
tenga.

Aceptar los cambios, hasta salir del cuadro de dialogo de manejo de localizacién de
instancias.

Para asignar las posiciones hombradas al proyecto ligado y las copias:

1.
2.

o gk
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Seleccionar primero el proyecto del cual se compartieron las coordenadas.
En las propiedades de instancia bajo el grupo de parametros Other hacer clic sobre

el boton |_<NotShared> | que esta frente a la opcion Shared Site.
En la caja de dialogo Choose Site, escoger Move instance to:

Choose Site > d

The selected instance is positioned at “rac_advanced_sample_project.rvt:Edifico 2."

(® Move instance to:

rac_advanced_sample_project.rvt: |Edificio 1 v

Edificio 1
(O Record current position as rac_advanced_sample_project.rvt :}Internal |

Edificio 2" (this will modify the link) =

Escoger la posicién guardada a la cual va a asignar el archivo.

Presionar el botén Ok, para salir de los cuadros de dialogo y aceptar los cambios.
Luego seleccionar una a una las copias del proyecto y seguir el procedimiento ya
indicado para asignar las otras posiciones creadas.

Cada vez que una posicion es asignada se muestra con una etiqueta que indica que
esta en uso, no puede tener dos proyectos (copias de proyecto) con la misma
posicién nombrada.

Grabar los cambios en el archivo host. Cuando se despliegue la caja de dialogo
indicando las opciones de grabar, escoger “Save”.

Location Position Changed X

You have changed the "current” Position in
rac_advanced_sample_project.rvt. What do you want to do?

—> Save
Saves the new position back to the link.

—> Do not save

Returns to the previously saved position when the link is reloaded or reopened.

— Disable shared positioning
Retains the current placement of the link and clears the Shared Position parameter.

Cancel

Click here to learn more



IMPORTANTE: Una vez que los cambios relacionados con compartir coordenadas han sido
guardados, Revit restringe acciones que tengan que ver con modificar las coordenadas de
los proyectos ligados (por ejemplo, desplazarlos, girarlos etc.)

Autodesk Revit 2019

Warning

Shared Sites in the link “rac_advanced_sample_project.rvt” have been
modified, but not saved back to the link. Upon reopening, instances of the link
will return to their last Saved Positions. You can Save the link later via the
Manage Links dialog.

Show More Info Expand >>

Save Now Cancel

Configuracién de visibilidad de proyectos vinculados

Es posible controlar la visibilidad y gréaficos de los modelos vinculados y anidados. En una
vista del proyecto host se puede indicar si los elementos se desplegaran usando:

e Filtros desde el modelo host.
e Filtros aplicados a una vista en el modelo vinculado o anidado.
e Ningun filtro.

Es posible controlar la visibilidad y gréaficos de los modelos vinculados y anidados. En una
vista del proyecto host se puede indicar si los elementos se desplegaran usando:

También se puede controlar el despliegue de las instancias de los modelos ligados en una
vista del proyecto Host. Por ejemplo, si un modelo ha sido ligado varias veces, se puede
controlar la visibilidad de cada modelo de forma individual.

Las funciones de filtros que se aplican a los modelos ligados también aplican a instancias
del modelo ligado.

Para controlar la visibilidad por categorias en los proyectos ligados cambiando las
configuraciones en el proyecto Host:
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Visibility/Graphic Overrides for 3D View: {3D}

Model Categories  Annotation Categories ~ Analytical Model Categories  Imported Categories ~ Filters ~ Revit Links

Show model categories in this view

If a category is unchecked, it will not be visible.

o Projection/Surface Cut Detail
Visibility - - Halftone Level
Lines Patterns Transparency Lines Patterns

: Air Terminals O By View
& Areas | By View
& Cable Tray Fittings O By View
& Cable Trays (| By View
ol Casework | By View
& Ceilings | By View
& Columns O By View
Communication De... O By View
ol Conduit—ﬁt-tings | By View
& Conduits | By View
& Curtain Panels O By View

=

En el proyecto Host, en el cuadro de dialogo Visibility Graphics asignar las

propiedades de color, grosor y patrones a las categorias.

Puede definir las propiedades ya sea por vista o para el proyecto sin importar la vista

activa.

Escoger pestafia View => panel Graphics => icono

i Visibility/ Graphics

En la caja de dialogo Visibility/Graphics, activar la pestafia Revit Links.

Seleccionar un proyecto ligado y bajo la columna Display Settings hacer clic sobre

la opcion By Host View.

Visibility/Graphic Overrides for 3D View: {3D}

Model Categories ~ Annotation Categories  Analytical Model Categories Imported Categories  Filters  Revit Links

Visibility

- rac_advanced_sample_project.nvt
1 (Edificio 1)

Halftone

Underlay

| O

Display Settings

By Host View

| Not Overridden

En la caja de dialogo RVT Link Display Settings, activar la opcion By host view.

RVT Link Display Settings

Basics Model Categories Annotation Categories  Analytical Model Categories  Import Categories

(® By host view

(O By linked view

(O custom

6. Salir de la caja de dialogo Visibility/Graphics, aceptando todos los cambios.
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Para controlar la visibilidad de las categorias a partir de los filtros generados en los archivos
vinculados:

1. Abrir el proyecto ligado (debe abrir el proyecto fisicamente), en el cuadro de dialogo
Visibility Graphics asignar las propiedades de color, grosor y patrones a las
categorias.

Visibility/Graphic Overrides for 3D View: {3D} X

Model Categories  Annotation Categories  Analytical Model Categories  Imported Categories  Filters  Revit Links

L Projection/Surface Cut
Name Visibility - - Halftone
Lines Patterns | Transparency Lines Patterns
| Override... Override... § ~——————1 Override...

Puede definir las propiedades ya sea por vista o para el proyecto sin importar la vista
activa. También puede utilizar filtros

2. Grabar el proyecto y cerrarlo.
3. Abrir el proyecto Host.
4. Escoger pestafia View => panel Graphics => icono [g Visibility/ Graphics .
5. En la caja de dialogo Visibility/Graphics, activar la pestafia Revit Links.
6. Seleccionar un proyecto ligado y bajo la columna Display Settings hacer clic sobre
la opcion By Host View.
Visibility/Graphic Overrides for 3D View: {3D} X

Model Categories ~ Annotation Categories  Analytical Model Categories Imported Categories  Filters  Revit Links

Visibility Halftone Underlay Display Settings

=™ rac_advanced_sample_project.rvt ' By Host View
1 (Edificio 1) | O ‘ O | Not Overridden
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7. En la caja de dialogo RVT Link Display Settings, activar la opcién By Linked view

RVT Link Display Settings X

Basics Model Categories Annotation Categories Analytical Model Categories  Import Categories

(O By host view (® By linked view (O Custom

Linked view: 3D View: {3D} v

8. En la casilla Linked View, escoger la vista que se usara para la visualizacion
9. Salir de la caja de dialogo Visibility/Graphics, aceptando todos los cambios

Cuando usa la opcién Custom en la caja de dialogo RVT Link Display Settings, puede
escoger en las casillas disponibles en qué casos requiere ver las configuraciones que
vienen del proyecto vinculado y en qué caso se trabaja con las del proyecto Host.

RVT Link Display Settings
Basics Model Categories Annotation Categories  Analytical Model Categories  Import Categories
(O By host view (O By linked view (® Custom
Linked view: 3D View: {3D} v
View filters: <By linked view> v
Phase: <By linked view> (New Construction) v
Phase filter: <By linked view> (Show All) v
Detail level: <By linked view> (Medium) v
Discipline: <By linked view > (Architectural) v
Object styles: <By linked model> v
Nested links: <By linked view > v
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Capitulo 3

Monitoreo

Los proyectos enlazados pueden ser monitoreados y coordinados. Estas opciones son
Gtiles cuando los equipos de ingenieros y arquitectos necesitan trabajar en un Ginico modelo
de edificio. Una apropiada coordinacién y monitoreo es necesaria para reducir errores y
omisiones. Un monitoreo efectivo asegura que cualquier miembro del equipo de trabajo
pueda modificar los elementos del disefio y estas modificaciones puedan ser observadas
por sus comparieros.

Funcionamiento de las herramientas de colaboracién

Colaboracién en un proyecto envuelve, la liga de archivos, copiar elementos de un proyecto
a otro estableciendo relacién entre los elementos, ademas se debe monitorear los cambios
hechos a los elementos.

Copy/Monitor

Para que la colaboracion entre proyectos sea eficiente, es necesario importar y enlazar
proyectos externos a un proyecto master. EI comando Monitor Tool carga y monitorea las
relaciones establecidas entre elementos y los cambios.

Cuando los elementos son copiados con la herramienta Copy/Monitor tool, se crea
automaticamente una relacion entre los elementos en el archivo ligado y las copias de los

elementos en el archivo master. Un simbolo es desplegado sobre los elementos para
indicar que estos estan siendo monitoreados.

Cuando se modifica un objeto monitoreado una alerta es desplegada para indicar los
cambios.

Coordination Monitor alert : Grid moved

|2 |@] ¥

Los objetos que pueden ser monitoreados son paredes, niveles, pisos y rejillas (Grid). La
caja de dialogo Copy/Monitor Options, mostrara informaciéon acerca de los objetos del
proyecto ligado seleccionado, ademas permitira cambiar algunas propiedades de los
objetos cuando estos sean copiados al proyecto master. Por ejemplo;

e En las paredes, el parametro Copy Windows/door/Opening, puede desactivarse
para que la pared sea copiada sin ninguno de estos elementos. También se puede
copiar la pared al proyecto master cambiando el tipo, esto se realiza desde la
columna New Type.
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Additional Copy Parameters:

Parameter Value
Location line to align Wall Centerline v
Copy windows/doors/openings

e Enlos pisos, puede desactivarse el parametro Copy Openings/inserts, para copiarlo
al proyecto master sin ninguno de estos elementos, igualmente puede cambiarse el
tipo de piso.

Additional Copy Parameters:

Parameter Value

Copy openings/inserts

e Paralos niveles se puede crear las copias a una altura distinta a la original, usando
la opcion Offset level, si existen niveles que coinciden en elevacién con el proyecto
master, entonces se usaran los del proyecto master y las copias no seran creadas
(esta opcidn se encuentra en la casilla Reuse matching levels, que por defecto esta
desactivada).

Additional Copy Parameters:

Parameter Value
Offset Level 0.0
Reuse Levels with the same name
Reuse matching Levels Don't reuse
Add suffix to Level Name
Aaa"ﬁreﬁx to Level Name

e En las rejillas (Grids) si existen rejillas que coinciden en la misma ubicacion del
proyecto master, entonces se usaran las rejillas del proyecto master y las copias no
seran creadas (esta opcion se encuentra en la casilla Reuse matching grids, que
por defecto esta desactivada).

Additional Copy Parameters:

Parameter Value
Reuse Grids with the same name
Reuse matching Grids Don't reuse

bR b R S —
Add prefix to Grid Name
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Coordination Review

Cuando un elemento monitoreado es modificado, el comando Coordination Review puede
ser utilizado para revisar las alertas y decidir qué acciones tomar, con respecto a las
modificaciones realizadas.

Guia para monitorear y coordinar proyectos ligados

A continuacién, se indican algunas recomendaciones para coordinar y monitorear proyectos
de forma eficiente:

e Use el comando Copy/Monitor para hacer seguimiento de los cambios hechos a los
proyectos sobre elementos tales como paredes y pisos, y compartir reportes y
revisiones con el resto del equipo, para asegurarse que el equipo entero esti
trabajando sobre la misma informacion.

e Se puede usar Copy/Monitor en vez de crear Worksets. Esto es porque el comando
Copy/Monitor no requiere definir un archivo centralizado y es mas facil de usar las
funciones de este comando, que crear un workset.

o Copy/Monitor no garantiza que los cambios realizados en los elementos sean
reportados inmediatamente a la persona quien coloca los items en el archivo ligado,
en cambio puede utilizar el comando Coordination Review/report, para revisarlos y
hacer un seguimiento de los cambios.

e Se puede ligar tantos proyectos como se requiera a un proyecto master. Sin
embargo, esto puede bajar el rendimiento de Revit. Entonces una vez que use
Copy/Monitor sobre un archivo ligado, vuelva a cargar el enlace periédicamente para
revisar las alertas relacionadas con los cambios.

Para copiar objetos desde un proyecto ligado al proyecto master:

1. Realizar la liga de un proyecto a un proyecto master.

2. Activar la pestafia Collaborate => Panel Coordinate => Desplegar icono

Copy/Monitor => e Lk (Select link).

3. Hacer un clic sobre el proyecto ligado.

4. En caso de que se requiera verificar las propiedades de los objetos que van a
seleccionarse para ser monitoreados. Escoger en la pestafia Copy/Monitor => Panel

tools => optoss
5. Se despliega la caja de dialogo de opciones Copy/Monitor.
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No

Copy/Monitor Options X

Levels Grids Columns Walls  Floors

Categories and Types to copy:

Original type New type A
Curtain Wall | Generic - 200mm
cw 102»50-1(50p | Generic - 200mm
CW 102-50-140p | Generic - 200mm
CW 102-50-215p | Generic - 200mm
CW 102-85-100p | Generic - 200mm
CW 102-85-140p | Generic - 200mm
CW 102-85-215p | Generic - 200mm
Exterior - Block on Mtl. Stud | Generic - 200mm
Exterior - Brick on Mtl Stud | Generic - 200mm
Exterior - Brick Over Block w Metal Stud | Generic - 200mm
Exterior - Render on Brick on Block | Generic - 200mm
Exterior Glazing ) | Generic - 200mm
Foundation - ?;OD;nm Concrete | Generic - 200mm
Generic - 90mm Brick | Generic - 200mm
Generic - 140mm Masonry | Generic - 200mm
~ - Aan ) Ao 22s Amn o v

Additional Copy Parameters:

Parameter Value
Location line to align \Wall Centerline \
Copy windows/doors/openings

(O)x?
@)}
Copy

Escoger en la pestafia Copy/Monitor => Panel Tools =>
Seleccionar los objetos a copiar.

(Copy).

Se despliega el simbolo gue indica que el objeto esta siendo monitoreado.

4

Escoger en el panel Copy/Monitor => fnish (Finish).

Cuando un elemento que ha sido copiado con el comando Copy/Monitor es
seleccionado, este muestra el simbolo que indica que esta siendo monitoreado.



— [ E_
’ [
S O
@ = —
i O
. [
gl

Para parar el monitoreo de un objeto:

1. Seleccionar el objeto que esta siendo monitoreado.

2. Escoger la pestafia Modify (wall, floor, level, grid) => Panel Monitor => vontng (Stop
Monitoring).

Para revisar y reportar los cambios de los elementos que estan siendo monitoreados:

Coordination

1. Escoger la pestafia collaborate => Panel Coordinate => desplegar icono e -

(Coordination Review) => @ seiser nke

Escoger el proyecto ligado que tenga los elementos monitoreados.

Se despliega el cuadro de dialogo Coordination Review, el cual muestra un listado
de todos los cambios gestionados sobre los elementos.

4. Presionando el boton Create Report, se genera un reporte en formato HTML.

wn
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Coordination Review

In host project

Group by: Status, Category, Rule -

Message Comment

Add comment

. Grids : Grid : |+ id 353055
rac_advanced_sample_project.rvt : Grids :

Grid : |1 id 138627

[+ Grid mowved Pustpone
[ Grid moved Postpone
[+ Grid mowved Pustpone

Show:
Gromwres D

How do I use Coordination Review?

Show | ‘ Create Report oK | | Apply | | Cancel
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Capitulo 4

Colaboracién y opciones de disefo

Se puede crear fases en el disefio de un edificio, los cuales permiten subdividir un proyecto
en diferentes periodos de construccion y manejar el ciclo de vida del proyecto. También se
pueden crear opciones de disefio en cada fase que posibilitan a los arquitectos evaluar y
redisefiar los modelos en un solo archivo de proyecto. Adicionalmente, las herramientas de
analisis permiten verificar y detectar interferencias en todas las instancias del modelo.

Fases de proyecto

Revit Architecture maneja dos tipos de fases, existentes y construccion nueva. Cuando se
disefia un nuevo edificio, generalmente es referido automaticamente a la fase existente. En
cambio, los proyectos de remodelacién o nuevas construcciones sobre el modelo se deben
definir en fases donde se pueda documentar los cambios a medida que avanzan los
trabajos. Utilizando fases sera posible consultar en cualquier momento, como ha ido
cambiando el proyecto, desde el inicio hasta el final.

Definicién

Las fases representan periodos de tiempo fijos en el proyecto. Se puede especificar en un
proyecto tantas fases como sean requeridas. En un proyecto de renovacién por ejemplo
puede tener una fase de demolicién y varias fases de reconstruccion. También se pueden
crear fases existentes para representar el estado actual del proyecto.

Las fases de un proyecto se representan en vistas. Cada vista modelo incluye el reporte
(visualizacion de elementos) perteneciente a esa fase. Los filtros de fases controlan cual
fase o fases aparecen en la vista.

Los elementos pertenecientes a una fase aparecen con un tipo de linea diferente, para que
puedan ser diferenciados. La apariencia de los elementos pertenecientes a una fase se
controla con la opcion “Graphics overrides” para fases. Esta opcidn permite la combinacion
de varias fases en una vista, acorde a los requerimientos.

La figura a continuaciébn muestra una vista donde se combina la visualizacion de los
componentes existentes (en color gris) y los componentes demolidos (en color rojo).
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Propiedades de una fase
Cada vista tiene dos propiedades Phase y Phase Filter.

La propiedad de fase inicialmente controla la fase de componentes creados o colocados en
las vistas. Cuando una vista es creada o abierta, un valor de fase es autométicamente
asignado a la vista.

La apariencia de los componentes de un modelo cambia cuando se aplica un filtro de fase
a una vista. Por ejemplo, las paredes demolidas pueden desaparecer o aparecer en linea
punteada en la vista actual, esto de acuerdo con la representacion especificada para los
objetos demolidos.

La propiedad de fase puede ser cambiada en cualquier momento, asi, si un componente es
creado en una vista de fase 1 y este es demolido en una vista de fase 2, el componente
aparece como nuevo en la vista de fase 1y como demolido en la vista de fase 2. Por defecto
los proyectos nuevos tienen definidas dos fases; Existing y New Construction.

Filtros de fases

Un filtro de fase es una regla que controla la apariencia de los componentes del modelo en
una vista. Esto determina las fases que seran desplegadas en una vista y su apariencia.

Se puede definir las fases y los filtros de fases para las vistas de un proyecto y ademas
hacer multiples copias de una vista y aplicar diferentes fases vy filtros de fases para las
copias de la vista.

Para desplegar todos los componentes de todas las fases del proyecto, se debe configurar
los filtros de fases en Show All. Para desplegar todos los componentes del modelo sin las
configuraciones “Graphics overrides”, es decir el valor de los filtros de fases debe estar en
None.

Los filtros de fases que estan configurados por defecto en cada proyecto son:

¢ Show All: despliega los componentes nuevos, existentes, demolidos y temporales
en la fase actual. Los componentes de demoliciébn en fases anteriores no se
despliegan.

Show Demo + New: despliega componentes nuevos y demolidos.

Show previous + Demo: despliega componentes existentes y demolidos.

Show previous + New: despliega componentes existentes y nuevos.

Show previous Phase: despliega todos los componentes de la fase anterior.
Show New: despliega los nuevos componentes.

Show Complete: despliega componentes existentes y nuevos; esto significa el
proyecto completo.
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Condiciones de fases

Las fases de un modelo tienen asociadas las siguientes condiciones:

New: el componente es creado en la fase de la vista actual.

Existing: el componente es creado en una fase anterior y sigue existiendo en la
fase actual.

Demolished: el componente es creado en una fase anterior y demolida en la fase
actual.

Temporary: el componente es creado en la fase actual y demolida en la misma fase.
Esto significa que ha sido creado temporalmente.

Cada condicion de filtro de fase tiene las siguientes opciones de visualizacion:

By category: despliega los componentes, tal como estan definidos en
Visibility/Graphics en el estilo de objeto.

Overriden: Despliega los componentes tal como estan definidos en la pestafia
Graphics Override, en la caja de dialogo de fases.

Not Displayed: no despliega componentes.

Aplicando fases a reportes de cuantificacion

Las fases y los filtros de fases se aplican automaticamente a los reportes. Por ejemplo, en
un proyecto que ha tenido una remodelacion muy grande, se pueden generar varios
reportes uno antes de la remodelacién y otro después de la remodelacion.

New Schedule X
Fiter list: | <showall> v |
Category: Name:

<Multi-Category> | Multi-Category Schedule

Air Teminals

Analytical Beams Schedule building components

Analytical Braces Schedule keys

Analytical Columns

Analytical Floors

Analytical Foundation Slabs

Analytical Isolated Foundati...

Analytical Links Phase:

Analytical Nodes New Construction v

Analytical Pipe Connections Existing

Polvtical Soaces

< >
Cancel Help
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Mejores précticas para trabajar con fases en un proyecto

Las siguientes son las recomendaciones para trabajar con fases en un proyecto:

Se recomienda crear fases cuando los proyectos involucran cambios constantes en
el disefio (remodelaciones, demoliciones etc). Entonces es mejor crear una plantilla
de proyecto en la cual se configuren las vistas de planta para trabajar con una fase
existente (existing phase).

Trabajar al unisono con fases, filtros de fases, graphics overrides y vistas, para que
la representacion del modelo sea correcta. Las condiciones de los filtros de fases
estan definidas para cubrir las necesidades de representacion de las fases de un
proyecto. Sin embargo, estas pueden ser cambiadas para adaptarlas a las
necesidades especificas del proyecto.

Las dos fases definidas por defecto (Existing y New Construction) son suficientes
para representar demoliciones en un proyecto simple, no es necesario crear una
fase de demolicion. Los objetos demolidos en una nueva construccion podran
ocultarse o ser visualizados usando los filtros de fases.

La opcidn “Graphics Overrides” para fases es facil para aplicar y remover, y también
trabaja globalmente para todas las vistas. Adicionalmente esta funcién se puede
usar para cambiar vistas individualmente en un proyecto.

Para los proyectos en los que se hace complicado manejar fases, se recomienda
configurar las fases en las vistas cuando se esta indiciando el disefio. Luego podra
agregar o eliminar fases a medida que se vaya avanzando en el desarrollo entonces,
esto hara mas facil manejar multiples fases de demolicion, porque ya han sido
configuradas en forma temprana las fases.

Para revisar la propiedad de fase en una vista:

1.
2.
3

Abrir la vista requerida.
Ingresar a las propiedades.
Bajo la seccion Phasing, estan las propiedades de fase activas para la vista
seleccionada.
i Phasing A
Phase Filter i Pet

e S PSPPI R R PR ees e

Para crear una fase:
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1.
2.

Escoger pestafia Manage => Panel Manage Project => rhas=s (phases).
Se despliega la caja de dialogo de fases. Las fases se crean en la pestafa Project
Phases.



Phasing

Project Phases phase Filters ~ Graphic Overrides

PAST

“[New Construction

Description

Insert
Before

After

Combine with:

Pravious
Frevious

Next

3. Las fases deben ser creadas en un orden estricto, por lo tanto; si se quiere crear
una fase de demolicion, esta debe ir después de la fase Existing, entonces debe
seleccionar la fase Existing tal como se ve en la figura y presionar el boton After.

Phasing

Project Phases Phase Filters  Graphic Overrides

X

Para verificar los filtros de las fases:

PAST
Insert
Name Description
— P Before
1 |[Existing
After
3 [New Construction
Combine with:
Previous
Next

Entonces la nueva fase sera creada inmediatamente después de la fase Existing, y
antes de la fase New construccion.

1. En la caja de dialogo de Phasing, activar la pestafia Phase Filters.
2. Pararevisar o cambiar las opciones de visualizacion de los filtros, se debe desplegar
la condicion requerida.

Project Phases Phase Filters  Graphic Overrides

Filter Name New Existing Demolished Temporary

1 Show All By Category Overridden Overridden Overridden

2 Show Complete By Category Not Displayed Not Displayed
3 Show Demo + New By Category B Overridden Overridden

4 Show New By Category Overridden Not Displayed Not Displayed
5 Show Previous + Demo: Not Displayed ‘ot Displayed Overridden Not Displayed
6 Show Previous + New :By Category Overridden Not Displayed Not Displayed
7 Show Previous Phase :Not Displayed Overridden Not Displayed Not Displayed
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Para definir las propiedades de visualizacion de los objetos en las condiciones existentes:

1. Enla caja de dialogo Phasing, activar la pestafia Graphics Overrides.

2. Bajo el titulo Phase Status, se listan las condiciones de los filtros de las fases.

3. Cambiar las propiedades de color, sombreado, tipo de linea o grosores de linea,
requeridos para el proyecto.

Phasing X

Project Phases Phase Filters Graphic Overrides

Projection/Surface Cut )
Phase Status - - Halftone Material
Lines Patterns Lines ‘ Patterns
iExisting [—= || Hidden | O Phase - Exist

Demolished el s g | [ s Hidden O Phase - Demo
New e — ] Phase - New

Temporary e e /////f O Phase - Temporary

Para cambiar objetos de fase:

1. Seleccionar todos los objetos que requieren cambiarse de fase.
2. Ingresar al cuadro de dialogo de propiedades.
3. En la seccidn Phasing escoger la fase que se requiere asignar a la vista.

Opciones de disefio

Las opciones de disefio permiten a los arquitectos desarrollar, evaluar y redisefiar el modelo
del edificio en un solo proyecto. También permite flexibilidad para adaptarse a los cambios
en el alcance del proyecto y el desarrollo de disefios alternativos.

Se pueden crear varias opciones de disefio en un proyecto. Estas variaciones en el disefio
son conocidas como opciones de disefio. Las opciones de disefio pueden ser meramente
conceptuales en un estado temprano del proyecto o especificaciones de ingenieria
detalladas cuando un proyecto ha sido extendido en su desarrollo.

Las opciones de disefio son alternativas en el esquema del disefio que proveen de un
método para explorar variaciones en un disefio. Puede entonces detallar diferentes
aspectos en cada opcion de disefio, estudiarlo y modificarlo y presentar las opciones al
cliente. Después de decidirse por una opcion, esta puede ser convertida en primaria y
eliminar las otras opciones.
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Terminologia para opciones de disefio

A continuacion, se describe la terminologia que usan los comandos para configuracion y
manejo de opciones de disefio.

Design Options X
Now Editing: Edit
‘ Techos : Techos-dos aguas \
ER | Fiish Editing
Techos-complejos (primary)
Techos-dos aguas Option Set
Option
o —_—
o — . .
— 3 Pick to Edit
Design —
Options | Techos-dos aguas v
Main Model
Techos
Techos-complejos (primary)
Hep |Techos-dos aguas I

Main model: son los elementos importantes y principales del disefio. Por ejemplo, la
fachada y el nacleo de la construccién son los principales elementos de la opcién de disefio
por lo tanto permanecen fijos en el disefio. Sin embrago, se puede experimentar con otras
caracteristicas, o alternativas de disefio en un esquema de planta.

Design Option set: es un conjunto de alternativas que tratan de resolver una problematica
de disefio en particular. Por ejemplo; un conjunto de alternativas 1, se enfoca en resolver
opciones de disefio para el vestibulo. Un conjunto de alternativas 2, se enfoca en disefar
alternativas para el disefio de una planta.

Design Option: Es una posible solucién para un problema de disefio. Cada conjunto de
opciones de disefio puede incluir una o varias opciones de disefio, y cada opcion de disefio
aborda un problema especifico de disefio a resolver. Cada conjunto de disefio (design
option set) debe especificar una opcién de disefio como primaria.

Dedicated View: es posible definir que una opcion de disefio especifica sea presentada

por defecto en una vista modelo. Esto se configura desde el cuadro de dialogo
Visibility/Graphics en la pestafia Design Options.
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Model Categories  Annotation Categories  Analytical Model Categories  Imported Categories ~ Filters  Design Options

Design Option Set Design Option A

Techos L‘
<Automatic> |

ITechos-complejos (primary)

ITechos-dos aguas

Primary Option: es la opcion favorecida y presentada como la opcion de disefio principal
en el conjunto de disefio. Los elementos del modelo principal (main model) pueden ser
referenciados a la opcién primaria de disefio y viceversa. Solo puede ser definida una
opcion como primaria en un conjunto de opciones de disefio. Por defecto todas las todas
las vistas estan configuradas para mostrar tanto el modelo principal como la opcién primaria
por cada conjunto de opciones de disefio.

Secondary Option: es cualquier opcion de disefio que no haya sido designada como la
opcion primaria. Los elementos de la opcion de disefio secundaria pueden ser referenciados
con el modelo principal. Sin embargo, los elementos del disefio principal no pueden ser
referenciados a los elementos de la opcién secundaria. Se puede tener varias opciones de
disefio secundarias en un conjunto de opciones de disefio.

Propiedades de las opciones de disefo

Cuando se usan opciones de disefio, sera necesario familiarizarse con las vistas, elementos
de opciones de disefio y las propiedades de los elementos del modelo principal. Se indican
a continuacioén algunas de las propiedades mas importantes:

Las vistas son parte del modelo principal. Sin embargo, estas no pueden ser
agregadas como opciones de disefio. No obstante, se puede configurar la visibilidad
de las opciones de disefio en una vista usando la propiedad “Visible in Option”. Si
se crea una vista mientras se esta editando el modelo principal (main model), el valor
de la propiedad Visible en Option estara configurado en All, esto significa que la
etiqueta de la vista es visible en todas las opciones de disefio.

La etiqueta de la vista se muestra en la barra de herramientas de estatus
Exclude Options

e Cuando se borra una opcién de disefio, todas las vistas que estan asociadas a esta,

pueden ser borradas. Al ejecutar la opcion de eliminar la opcién de disefio, el

programa mostrara una caja de dialogo en la cual se puede seleccionar las vistas a
eliminar.

Para crear un conjunto de opciones de disefio:

1. Escoger pestafia Manage => Panel Design Options => icono Optione (design Options).
2. En el cuadro de dialogo Design Options, bajo la seccion Options Set presionar el
boton New.
Para cambiar el nombre a un conjunto de opciones de disefio:
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1. Seleccionar el nombre del conjunto de opciones de disefio.

2. Se activan los botones de la seccién Option set.

3. Presionar el botébn Rename.

Now Editing:

|| Main Model

Option 1 {primary)

Para crear una opcion de disefio:

Edit
Edit Selected
Finish Editing
Option Set
New
| Rename |

1. Cuando se crea un conjunto de opciones de disefio, por defecto se crea una opcién
de disefio primaria.

Design Options

Now Editing:

“ Main Model

(=) Option Set 1
Option 1 (primary)

Para renombrar una opcién de disefio:

1. Seleccionar la opcion de disefio primaria.
2. Bajo la seccién Option, presionar el boton Rename.
3. Cambiar el nombre de la opcidn de disefio.

Para crear una opcion de disefio secundaria:

1. Seleccionar la opcién una opcién de disefio primaria o cualquier opcién de disefio
existente en el conjunto de opciones de disefio que en la que requiera crear la nueva
opcién de disefio.

2. Bajo la seccion Option presionar el boton New.
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Design Options

Now Editing:

” Main Model

=|- Option Set 1
Option 1 {primary)

Para definir la primera opcién de disefio:

Edit
Edit Selected

Firush Editing

Option Set
New
Rename

Accept Primary...

Option

New

1. Escoger la pestafia Manage => Panel Design Options => Desplegar el icono Main

Model y escoger la opcion de disefio primaria.
2. Dibujar los elementos para la opcién de disefio.

Para agregar componentes a un Conjunto de opciones de disefio:

=> Panel

1. Activar una vista 3D.

2. En la pestafia Manage
Main Model

3.

4.

Definir la visualizacién de opciones de disefio en vistas:

1. Crear una vista en perspectiva.
2. Sacar un duplicado de la vista en perspectiva.
3.
4. Entrar a las propiedades de cada vista.
5.
la vista.
6.

Visible In Option

Sun Path

| Underlay

Range: Base Level
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echos : Techos-complejos (primary)
echos : Techos-dos aguas

Desing Options => escoger icono

T\J en el icono active Design Option.

Seleccionar todos los elementos que se requieren agregar a la opcion de disefio.
Desplegar el icono active Design Option y seleccionar la opciéon de disefio a la que
se quieren agregar los objetos.

Renombrar las vistas de acuerdo con la opcién de disefio que van a presentar.
Desplegar la opcion Visible In Option y seleccionar la opcién de disefio a usar para

Repetir el procedimiento para las vistas adicionales.




Chequeo de interferencias

Para verificar que los elementos de un modelo arquitecténico estan colocados
apropiadamente, se puede utilizar la herramienta de chequeo de interferencias.

El chequeo de interferencias detecta la sobre posicion existente entre los elementos de las
categorias seleccionadas. El cuadro de dialogo de dialogo de chequeo de interferencias
muestra dos listados, tanto en el primero como en el segundo se debe seleccionar las
categorias que se requieren revisar.

Interference Check X
Categories from Categories from
Current Project Current Project
[l Ceilings [ Ceilings
[ Curtain Panels [ Curtain Panels
-] Curtain Wall Mullions [ Curtain Wall Mullions
[] Doors [] Doors
[] Floors [] Floors
L] Furniture L] Furniture
[J Generic Models [] Generic Models
V| Lighting Fixtures V| Lighting Fixtures
[ Railings ] Railings
[] Roofs [] Roofs
[ Stairs [] Stairs
L] Structural Columns L] Structural Columns
@[] Structural Framing @[] Structural Framing
T
L] Windows | Windows

La herramienta para chequeo de interferencias busca e identifica en todo el disefio pares
de elementos que estén sobrepuestos o formando interferencias u otros. Entonces se
genera un reporte que despliega alertas acerca del nimero de interferencias detectadas.

El chequeo de interferencias se realiza sobre todo el modelo (no sélo sobre los elementos
activos en la vista). Todas las propiedades 3D de los elementos del modelo son analizadas.

Analisis de la geometria

La herramienta de chequeo de interferencias usa “bounding geometry”, es decir que define
un &rea alrededor de un elemento para analizar los estandares de tolerancia con respecto
a la ubicacion con otros objetos. La geometria relacionada con estos estandares no siempre
es visible. Por ejemplo, al colocar una puerta, esta puede quedar muy ajustada con el pafio
de la pared, entonces es posible que no reciba ninguna advertencia de Revit en el momento
de colocar la puerta. Sin embargo, puede que algun elemento de la puerta este generando
una interferencia con la pared, lo cual sélo sera reportado en el chequeo de interferencias.
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N - i
‘ 4 Yk
3 - 5\ A
/ 7 N
— —/ — o
A\ / 7
Interference Report 4
Group by: Category 1, Category : | 7
Message A .") \
= Walls L i
/ \
- Doors { /
E]i‘Doors |‘
Doors : M_Single-Flush : 0915 x 2134mm 20 Minute Rated - ‘l
Mark 125 : id 146152 o I
Walls : Basic Wall : Interior - 138mm Partition (1-hr) : id ] i T
145054 | | / |
(#-- Doors \

Para ejecutar el chequeo de interferencias en Revit Architecture:

@

Interference

1. Escoger la pestafia Collaborate => Panel Coordinate => ==« (Interference Check).
2. Debe seleccionarse en los dos listados las categorias de objetos que seran

revisados.

Interference Check

X

Categories from. Categories from.
Current Project N, Current Project
[ Ceilings [ Ceilings
-.[] Curtain Panels [J Curtain Panels
[J Curtain Wall Mullions [ Curtain Wall Mullions
[] Doors -[J Doors
[l Floors [l Floors
[J Furniture ] Furniture
[J Generic Models [] Generic Models
-_l:ighting Fixtures .»_L_ighting Fixtures
[] Railings [] Railings
-.[J Roofs -.[] Roofs
[] Stairs [] Stairs
[] Structural Columns -] Structural Columns
@[] Structural Framing @[] Structural Framing
v Walls o Walls
[] Windows [] Windows

3. Presionar el botén OK.
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Se despliega un reporte que muestra el listado de las interferencias detectadas. Al
seleccionar el objeto en el listado, este sera resaltado en la vista.

Cada vez que una interferencia es corregida, presionar el boton Refresh, para
actualizar el listado.



Interference Report

Group by: Category 1, Category ;
Mezzage 2
= Walls
= Doars

Doors : M_Double-Flush : 1730 x 2134mm - Mark 105 : id 9064937
Walls : Basic Wall : Wall - Timber Clad : id 422243
= Doors
Doors: Entrance door : Entrance door - Mark 2014 id 423107
Walls : Curtain Wall : SH_Curtain wall @ id 423099
c®oo0s |
Doors : M_Double-Flush : 1730 x 2134mm - Mark 105 : id 906937
Walls : Basic Wall : Interior - 165 Partition (1-hr) : id 424922

Doors
i Mmmre b
Created: Monday, December 3, 2019 12:15: 11PM
Last Update:
Mote: Refresh updates interferences listed above.
Showe Export... Refresh Close

Trabajo compartido (worksets)

Revit Architecture facilita el trabajo simultaneo sobre un proyecto, lo cual se realiza
distribuyendo tareas entre el equipo. Se puede subdividir un proyecto en conjuntos de
trabajo (worksets) y ponerlos en una localizacién central en un servidor para activar el
trabajo compartido entre los miembros de un equipo y asegurarse de que el disefio del
proyecto progresa de manera coordinada.

Un workset es un conjunto de elementos de construccién que pueden ser editados por un
miembro de un equipo de trabajo, de manera que los otros miembros del equipo pueden
observar los cambios, pero no pueden editar los elementos, lo cual ayuda a prevenir errores
en la coordinacién del trabajo.

Mediante la asignacién de elementos a worksets especificos, los miembros de un equipo
pueden hacer cambios a estos elementos simultdneamente, mientras que otro equipo
trabaja sobre el proyecto. Cuando un workset individual es grabado en el archivo central,
los cambios son publicados para el otro equipo de trabajo, activandolos para que puedan
observarse en el modelo principal.
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Proceso para compartir proyectos

El proceso para compartir un proyecto envuelve la activacion, creacion y division del modelo
del edificio en worksets. Los miembros de los diferentes equipos editan los worksets para
trabajar sobre diferentes areas del edificio.

Los siguientes pasos describen el procedimiento para compartir un proyecto:

1.

a7

Iniciar el proyecto con un usuario: un usuario necesita comenzar a trabajar sobre
un proyecto, incorporando tanto como sea posible los estandares y familias que se
usaran para el disefio. Ademas, el disefio debe haber alcanzado un nivel razonable
en el desarrollo, antes de que sea compartido.

Activar worksets: cuando un proyecto va a ser trabajado por multiples usuarios, se
necesitard dividirlo en worksets. Una vez que el proyecto esta listo para ser
compartido, se debe activar los worksets. Por defecto Revit tiene creado un workset,
sin embargo, el coordinador del proyecto debe crear los worksets adicionales para
que el proyecto pueda ser compartido apropiadamente con todos los miembros del
equipo.

Subdividir el proyecto en worksets: Una vez que los worksets han sido creados,
los elementos del modelo deben ser ubicados en sus respectivos worksets. Por
ejemplo, si hay un equipo responsable de colocar las paredes interiores y los
elementos de construccion correspondientes a estas, entonces se puede crear un
workset llamado “Interiores”.

Crear un archivo central: El archivo central es automaticamente creado la primera
vez que el proyecto es grabado después que los worksets han sido activados. El
archivo central coordina y propaga los cambios de cada usuario y sigue la pista de
los worksets disponibles.

Crear archivos locales: Se crea un archivo local por cada miembro del equipo. Los
archivos locales posibilitan al usuario trabajar en la parte del proyecto que le
corresponde y realizar las comprobaciones necesarias, para luego guardar los
cambios en el archivo central.

Abrir worksets: Siempre al abrir un archivo local o central, se tiene la opcion de
escoger el workset para trabajar. Al escoger solo los worksets que se necesitan para
trabajar se acortan los tiempos para abrir y grabar los archivos.

Trabajar con worksets: al dar de alta un workset el usuario puede realizar los
cambios correspondientes a los elementos de este. Los nuevos elementos del
proyecto seran colocados en el workset que se encuentre activo en el momento.
Grabar cambios: regularmente los cambios son grabados tanto en el archivo local
como en el central. Para grabar los cambios de manera que otro usuario pueda
visualizarlos se debera guardarlos en el archivo central.,

Cerrando el archivo local: al finalizar la sesién de trabajo, los cambios deben ser
guardados en el archivo central. Adicionalmente antes de cerrar el archivo, también
los cambios deben guardarse en el archivo local, esto garantizara la coordinacion
entre los archivos central y local.



Limitaciones en la edicion del archivo central

Solo un miembro del equipo de trabajo puede editar el archivo central. No se debe trabajar
directamente en el archivo central, a menos que sea el Unico usuario que se encuentra
trabajando en el proyecto. Todos los usuarios deben tener una copia local del archivo
central, trabajar localmente y entonces actualizar al archivo central para que otros usuarios
puedan visualizar los cambios.

Después de grabar en el archivo central, se crea una carpeta de respaldo que contiene
cuatro archivos con extension DAT que son: eperms.dat, request.dat, users.dat,
wperms.dat. Estos archivos contienen los datos del estatus sobre la edicién y duefios de
los worksets. Estos archivos no deben ser borrados.

Referencias entre worksets

A menudo existe una relacién entre elementos en un proyecto, y puede que los elementos
relacionados pertenezcan a diferentes worksets. Por ejemplo, una ventana que esta
referenciada a la pared sobre la cual esta colocada, una pared esta referenciada con otra
pared con la cual se une. Si las dos paredes se encuentran en diferentes workset, Revit
crea una referencia entre los dos worksets.

Los worksets referenciados, son relaciones creadas entre dos worksets, entonces, cuando
se abre un workset que tiene una referencia a otro, también se abre el workset referenciado.

Configuraciéon de worksets

Es necesario que los worksets sean organizados de tal manera que sea posible abrir el
minimo de worksets requeridos para hacer el trabajo, esto debido a que la referencias entre
worksets se hace automaticamente, se puede usar la opcion Seleccionar, para escoger solo
aguellos Worksets que se necesitan.

Los worksets no pueden ser referenciados a un workset especifico. Por ejemplo, los
elementos de un workset que sea usado para muros interiores probablemente no
necesitaran ser referenciado a los elementos de un workset de mobiliario.

Para definir el usuario de Revit:

Abrir Revit. (NO debe tener abierto ningln proyecto).

Escoger pestafa File.

Hacer clic en el boton Options.

En la caja de dialogo de opciones, activar la pestafia General.

En la casilla User name, escribir el nombre de usuario con el cual se identificara en
el grupo de trabajo que tendra acceso al archivo central.

S S

48



Options X

User Interface Save reminder interval: | 30 minutes v
Graphics Synchronize with Central reminder interval: | 30 minutes v
Hardware
) Username
File Locations
| Coordinador

Para activar un workset:
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1.

ook

Abrir el proyecto que se requiere para activar las funciones del workset. (es el
proyecto que se convertira en el archivo central).
iy

Escoger pestafia Collaborate => Panel Worksets => werks== (\Worksets).
Se despliega la caja de dialogo Worksets.

Warksharing >

You are about to enable Warksharing.

Maote: Sharing a project requires careful planning and management. Click OK
to enable Worksharing or Cancel to return to your project without enabling
Worksharing.

Move Levels and Grids to Workset: | Shared Levels and Grids |

Move remaining elements to | Workset1 |

Waorkset:
Cance

Si ya existen elementos creados en el proyecto, estos seran trasladados al workset
gue se define en la casilla Move remaining elements to workset.

Presionar el boton Ok para salir del cuadro de dialogo.

Grabar el archivo con la opcion Save As.

En el cuadro de dialogo Guardar como, presionar el botén Options y verificar que la
opcién Make this a Central Model after save este activa.



File Save Options

Maximum backups: 20|

Warksharing

Make this a Central Model after save

Compact File
Open workset default:

Last Viewed e

Thumbnail Preview

Source: | Active view/sheet

[ ]regenerate if view sheet is not up-to-date.

Cance

Save

i Options...

Cancel

Al grabar el archivo por primera vez después de definir un workset, el programa le
indicara que seré grabado con la caracteristica de archivo central.

El archivo central debe ser guardado en una ubicacién compartida a la que pueden
tener acceso todos los usuarios que son parte del grupo de trabajo.

Para crear worksets:
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1. Escoger pestafia Collaborate => Panel Worksets => woks=s (\WWorksets).

2. En el cuadro de dialogo Worksets presionar el botén New.

3. Definir el nombre del workset.



Worksets X
Active workset:
Coordinadon v | [ Gray Inactive Warkset Graphics
MName Editable| Owner Borrowers | Opened|Visible in all views New I
Shared Levels and Grids | Yes Coordinade Yes
Coerdinacion Yes Coordinade Yes Delete
Contactos Yes Coord?nado Yes Rename
Ductos Yes Coordinado Yes
Luminarias Yes Coordinado Yes
Tuberias Yes Coordinado Yes
Open
Close
Editable
Non Editable
Show:
User-Created [ rroject Standards
[CIFamilies views
oK Cancel Help

4. Presionar el botén OK para salir del cuadro de dialogo de creacion de worksets.
5. Grabar el proyecto nuevamente usando la opcion Save As...
6. En el cuadro de dialogo grabar archivos hacer clic en el botén Options.
7. Asegurarse que la opcion Make this a Central Model after save este activa.
File Save Options Py v|
Maximum backups: 20 | - Options...
Worksharing Save Cancel

Make this a Central Model after save I

Compact File

Open workset default:

Last Viewed e

Thumbnail Preview

Source: | Active view/sheet e

[ ]regenerate if view sheet iz not up-to-date.

cance

Para definir los worksets como no editables:

iyl

1. Escoger pestafia Collaborate => Panel Worksets => work=== (\Worksets).
2. Bajo la columna Editable escoger la opcién NO, para todos los worksets que seran
entregados a los usuarios.
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Worksets

Active workset:

Luminarias (Not Editable)

v | [:] Gray Inactive Workset Graphics

Name Editable Owner Borrowers| Opened ViSib.|E in all
Contactos Yes Coordinador Yes
Coordinacion Yes Coordinador Yes
Ductos Yes Coordinador Yes

Luminarios ol
Shared Levels and Grids |Yes Yes
Tuberias : Coordinador Yes

3. Grabar nuevamente el archivo asegurdndose que la opcion Make this a Central
Model after save este activada.

4. Escoger la pestafia Collaborate => panel Synchronize => icono

[ |
@
Synchronize
with Central *

(Synchronize with Central). Esto asegura que los cambios realizados estan

actualizados.

Synchronize with Central X
Central Model Location:
C:\Users\Darco\Desktop\1.rvt BrOWEEL
[[Jcompact Central Model (slow)
After synchronizing, relinquish the following worksets and elements:
Project Standard Worksets View Worksets
Family Worksets [[Juser-created Worksets
Borrowed Elements
Comment:
Save Local File before and after synchronizing with central

Para asignar instancias a un workset:

PR
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Seleccionar los componentes que se requiere agregar a un workset.
En las propiedades de instancia.
Bajo el grupo de parametros ldentity Data, desplegar la casilla Workset.

Seleccionar el workset en el cual se quiere ubicar los objetos seleccionados.



Workset ol

" Edited by Contactos
Phasing | Coordinacion
Phase Created Euct_os :
...................................... e L UPAIN @3S
Phase Demolished Shared Levels and Grids
Tuberias

IMPORTANTE: antes de asignar los worksets a los usuarios que seran los propietarios,
debe colocarlos en modo NO editable, esto permitird que se elimine el usuario inicial con el
que fueron creados y se pueda asignar un nuevo usuario.

Para que un usuario tome un workset como propietario:

1. Antes de que el usuario tome un workset es necesario que previamente defina el
nombre de usuario que usara en Reuvit.

2. Debe asegurarse que los worksets que van a ser tomados por los usuarios estén
como NO editables en el archivo central.

3. Abrir el archivo central que debe encontrarse en una ubicacién compartida.

4. Abrir el archivo que fue definido como archivo central.

5. Ingresar al cuadro de dialogo worksets.

6. Seleccionar el workset y bajo la opcién Editable escoger la opcion “Yes”.

Worksets X

Active workset:

Luminarias v ‘ []Gray Inactive Workset Graphics
Name Editablel ~ Owner  |Borrowers| Opened | Visible in all New
Contactos Yes Coordinador Yes 5
Coordinacion Yes Coordinador Yes : Delete
Ductos Yes Coordinador Yes
Rename

Luminarias m

Shared Levels and Grids oS

Coordinador

Tuberias IN° [Coordinador Yes

7.
8.

9.

Automaticamente el usuario que esta definido en el cuadro de dialogo Options, sera
asignado como propietario del workset.

Salir del cuadro de dialogo de Worksets aceptando los cambios.
Sincronizar con el archivo central.

Escoger Pestafia File => opcion Close (para cerrar el archivo)

10. En el cuadro de dialogo Editable Elements escoger opcion Keep ownership of
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What do you want to do with the elements or
worksets you have checked out?

You will lose all changes to your project since your last save. If you
have previously saved the project locally, you will still own any
elements you modified.

— Relinquish all elements and worksets
Allows others to gain access to these elements and worksets.

—> Keep ownership of all elements and worksets

Prevents others from gaining access to these elements and
worksets,

Cancel

11. Esto creara una copia local del archivo, cuyo nombre estd compuesto por el nombre
del central_nombre de usuario.rvt

Este es el archivo en el que debe trabajar el usuario.
Para sincronizar los cambios realizados en el archivo local con el archivo central:

1. Grabar usando la opcion Save.
~
@5
Synchronize

2. Escoger pestaiia Collaborate => Panel Synchronize => withCentral  jcong
Synchronize with central.

Synchronize with Central X

Central Model Location:

| :\Users\Darco\Desktop\1.rv Browse...

[[] compact Central Model (slow)

After synchronizing, relinquish the following worksets and elements:

Project Standard Worksets View Worksets
Family Worksets User-created Worksets
[]Borrowed Elements
Comment:

Save Local File before and after synchronizing with central

[ o ][ cnel || neb
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Para visualizar los cambios realizados en otros worksets:

@ir
0
Reload
1. Escoger pestafia Collaborate => Panel Syncrhonize => l#t=t (Reload Latest).
Solicitar acceso a elementos de un workset
Solo el propietario puede modificar los elementos de su workset. En caso de que otro
usuario necesite acceso a los elementos de un workset del cual no es propietario, debera

enviar una solicitud al propietario al cual pertenece el elemento que requiere editar.

Cuando el duefio de un workset recibe una solicitud de préstamo de objetos, este puede
ceder o negar el acceso a los objetos.

Para enviar una solicitud a un propietario de otro workset:

1. Seleccionar el objeto y hacer clic sobre el icono “Make element editable”.

o

s
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2. Se despliega un cuadro de dialogo indicando que el elemento no puede ser
modificado debido a que pertenece a otro workset.

Autodesk Revit 2019

Error - cannot be ignored

Can't edit the element until "eduardo.covarrubias2EERX" resaves the element
to central and relinquishes it and you Reload Latest.

Show 7 More Info Expand >>

3. Presionar el botén Place Request. Se muestra un cuadro de dialogo que indica que
el requerimiento ha sido enviado al propietario del objeto.

Editing Request Placed X

cff Your request has been placed to the user(s)
listed below. This message will update when a
response is received.

eduardo.covarrubias2EERX

To continue working instead of waiting for the response,
close this dialog and cancel your change in the error
dialog. Your Editing Request will still be active and you
will receive a notification when it is granted or denied.

I Close I

4. El propietario del workset al que pertenece el objeto recibird una notificacion.

R Editing Request Received E ]}X
l:a::— Model: 1
s |
" Element: Luminarias ; Walls ; Basic Wall ; Generic
- 200mm

Requested by: Coordinador

Message: Another user requests your
permission to edit these elements.

Show | | Grant ’ l Deny

Para revisar los requerimientos para edicion de objetos:
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Escoger pestafia Collaborate => panel Syncronize => icono £3 Editing Requests.

Se muestra el cuadro de dialogo donde se indican todas las requisiciones
pendientes de contestar:

N

e Confechay hora en la cual fue enviada.
e Usuario que hacer la solicitud.
e Eltipo de objetoy el ID.

Others’ pending Requests
=) 11/28/2019 2:47:26 PM — Coordinador
(=) Luminarias
Walls : Basic Wall : Generic - 200mm : id 344273
My pending Requests

Grant Deny/Retract Sho Close Help

3. Puede optar por ceder los objetos que se estan requiriendo, para esto presionar el
botén Grant, o denegar el acceso presionando el botén Deny/Retract
4. Los usuarios que han realizado la solicitud seran notificados.

Para devolver un elemento prestado:

1. Una vez que el objeto le ha sido prestado, realizar las modificaciones requeridas.
2. En el momento en que sincroniza con el proyecto central, en la caja de dialogo
Syncronize with Central, la opcién Borrowed Elements debe estar activada.
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Synchronize with Central X
Central Model Location:
Browse...
[[] compact Central Model (slow)
After synchronizing, relinquish the following worksets and elements:
Project Standard Worksets View Worksets
Family Worksets User-created Worksets
[]Borrowed Elements
Comment:
Save Local File before and after synchronizing with central
oK Cancel Help

Esto hara que el archivo central se actualice y devolvera los elementos prestados a

sus respectivos worksets.

Ceder un workset (Relinquishing)

Ceder o renunciar, significa que el propietario de un workset regresa los objetos al

administrador del archivo central.

Para renunciar a un workset:

Mine)
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Relinquish
1. Escoger pestafia Collaborate => panel Syncronize => icono #lMire (Relinquish All



Capitulo 5

Presentacion de proyectos
Materiales y componentes no constructivos

Se pueden crear presentaciones mas reales aplicando materiales, definiendo texturas y
agregando estilos a los materiales. También se pueden complementar las escenas
agregandoles contenido RPC, calcomanias y otros componentes que nho son de
construccion.

Materiales y texturas

Los materiales y texturas ayudan a dar un aspecto mas real a los objetos del modelo. Estas
propiedades definen la apariencia de los objetos al aplicar los sombreados y ejecutar un
render. También se pueden crear materiales y texturas adicionales a las ya existentes.

Materiales: se pueden usar los materiales predefinidos desde la caja de dialogo de
materiales. O se pueden crear materiales nuevos, primero sacando una copia del material
y luego aplicando las nuevas configuraciones.

Se puede especificar texturas tales como asfalto (suave, rugoso, mojado, seco etc.) o cierto
tipo de ladrillo para una definicion de materiales, usando la caja de dialogo de libreria de
materiales.

Para revisar las librerias de texturas:

c/"-
e

1. Escoger pestafia Manage => panel Settings => icono M=z (Materials).
2. Bajo la seccion “In Document Materials:” puede escoger cualquiera de las plantillas
de materiales que ya estan configurados.
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Material Browser - Air

Project Materials: All ¥

Name

Air Infiltration Barrier
Aluminium

Aluminum

Analytical Floor Surface
Analytical Slab Surface
Analytical Wall Surface
Asphalt, Bitumen

Brick, Common

- Carpet

Skl UE

8 i=-

»

v Home
3¢ Favorites

Tl Ceilings

M| Ceramic

fm Concrete

T Fabric

| Flooring

M Gas ~

w21 AEC Materials ® ‘

Name =

Ei-@-B

«

? X

Identity |Graphics| Appearance Physical Thermal

¥ Shading
Use Render Appearance
Color |RGB 255 255 255
Transparency 0
¥ Surface Pattern
¥ Foreground

Pattern <none>

[@-1[.]8 RGB 0 0 0

Alignment | Texture Alignment...
¥ Background
Pattern <none>

[@:1[.]; RGB 000

¥ Cut Pattern
¥ Foreground

Pattern <none>

(@111 RGB 00 0

¥ Background

Pattern <none>

[&:1[.I8 RGB 000

En la seccién Project Materials All, puede observar las texturas preconfiguradas en

el proyecto.

Las pestafias que se despliegan al lado derecho de la caja de dialogo de Materiales
permiten asignar en orden:

Identity: datos del material, como nombre, clasificacién, descripcién, asignacién a

un Key note etc.

Graphics: se asigna colores para el sombreado, patrones de relleno para el material

Appearance: se asigna la textura de los materiales, la cual solo se puede observar

cuando se usa el estilo visual Realistico, Ray Trace y Render

Las pestafias adicionales permiten especificar las caracteristicas fisicas y térmicas

del material.




Métodos de aplicacién de materiales

Asignando materiales por capa: La decision de que material sera aplicado a una capa,
depende del tipo de componente, esto para objetos tales como pisos, paredes y techos. Al
editar la estructura del elemento se podra determinar el material a ser aplicado por cada
capa.

Para asignar materiales por capa:

1. Seleccionar el objeto.

o
Element
Properties ,

2. Entrar a las propiedades del objeto
Presionar el botén Edit Type.
Bajo el grupo de pardmetros Construction, frente a la casilla Structure presionar el

boton “Edit”.

Basic Wall

CW 102-50-100p
264.0

1.1463 (m2K)/W
28.78 kIK

Family:

Type:

Total thickness:
Resistance (R):
Thermal Mass:

Sample Height: 6000.0

Layers
EXTERIOR SIDE

Structural | A

Thickness Material

Function Material Wraps

Finish 1 [4]

Thermal/Air L

Brick, Commo

Cavity Fill

50.0

Membrane La

Vapour Retard

0.0

Layers Above W

0.0

Structure [1]

Concrete Mas

100.0

Core Boundar.

Layers Below W

0.0

2
3
4 |Core Boundar,
5
6
7

Finish 2 [5]

Gypsum Wall

12,0

INTERIOR SIDE

Insert Delete Down

5. Bajo de columna material hacer clic sobre el nombre del material.
6. Se activa un bot6n con puntos suspensivos, hacer clic sobre este.
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Layers
EXTERIOR SIDE
Function Material Thickness| Wraps S;;l";?e:r:ll

1 |Finish 1 [4] Brick, Commo :102.0

2 | Thermal/Air L : Cavity Fill 50.0

3 |Membrane La:Vapour Retard 0.0

4 (Core Boundar: Layers Above W 0.0

5 |Structure [1] {Concrete Mas [-J} 100.0

6 |Core Boundar Layers Below W:0.0

7 |Finish 2 [5] Gypsum Wall 12.0




7. Se despliega la caja de dialogo de materiales.
Para crear un material a partir de uno existente:

1. En el cuadro de dialogo de materiales, bajo el listado de materiales de proyecto.

Material Browser - Concrete Masonry Units

[ Q|
Project Materials: All V> E »‘}

Name
Ceiling Tile 600 x 600

bt
|i Ceramic Tile =

I . Cherry
‘L Clad - White

‘! Concrete Masonry Units

i Concrete, Cast In Situ

I—i Concrete, Sand/Cement Screed
G Copper

‘ Damp-proofing

2. Seleccionar cualquiera de los materiales existentes en el listado (preferiblemente
uno gue se parezca o que sea igual a la textura que necesita).
3. Hacer clic con el botén derecho sobre el material y en el submenu escoger la opcion

Duplicar.
Search Q |
Project Materials: All '> B »
Name £
-

‘ Analytical Wall Surface U
. Asphalt, Bitumen
‘ Brick, Common
i Carpet

u Cavity Fill

Ceilina Tile ANN v 12
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patrones de relleno.

4. Escribir el nombre nuevo para el material.
5. Activar la pestafia Graphics para modificar o verificar el color del sombreado y los

Identity ‘Graphic5| Appearance Physical Thermal

¥ Shading

Color

Transparency

¥ Surface Pattern

¥ Foreground
Pattern

Color

Alignment

¥ Background
Pattern
Color

¥ Cut Pattern

¥ Foreground
Pattern

Color

¥ Background
Pattern

Color

Use Render Appearance

RGB 170 100 105

Brick 75x... B e

RGB0O0O

Texture Alignment...

<none>

RGB0OOO

Brickwork

/.

RGB0O0O

<none>

RGBOOO

6. Al activar la pestaiia Appearance puede verificar o modificar la textura del material.
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Identity ' Graphics | Appearance | Physical = Thermal

':;) Non-Uniform Running - Burgundy QE [D

P Information

¥ Masonry
Type | Masonry >

lmage _ v

brick_non_uniform_running...
Finish | Unfinished v

P « Relief Pattern
P Tint

O~
7. Parabuscar otras texturas debe hacer clic sobre el boton " =H (Replace this assets).



Asset Browser ? pd
|Sea.rcf7 Ql
Autodesk Physical Assets i= -
Document Assets Asset Name - As
Favorites 3in Square - Terra Cotta A|U
Autodesk... (7] %
M Appearan... {3 lhrj 3in Squares - White A
»E] PhysicalM... | =
»] PhysicalM.... & i e S A
»E PhysicalM... @ | 1 in Squares - Beige |
»] PhysicalM.... &
»E] PhysicalM... (8 m Aas N i
»E] PhysicalM... &
»] PhysicalM.... & Acetal Resin Pt
»] PhysicalM... &
»] PhysicalM.... @ m Acetal Resin (White) Al
»E] PhysicalM.... &
» ] PhysicalM.... (&} Acoustic Ceiling Tile i
Acoustic Tile Tk
[ﬁ Acoustic Tile -..x2 Pebble White A
i
| Acoustic Tile -...x4 Pebble White A
Acrylic Pt
Eﬁ -

En el cuadro de dialogo Asset Browser puede buscar en las librerias de materiales,
la textura requerida.

Para asignar la textura escogida, debe seleccionar el nhombre del material en el
listado y hacer clic sobre el botén Replace the current asset in the editor.

3in Square - Terra Cotta @




Asignacion de materiales editando las propiedades de los componentes: se puede
asignar materiales editando las propiedades de los componentes, esto con objetos como
puertas, ventanas, escaleras, mobiliario. Si el componente pertenece a una familia el
material puede definirse como un parametro de instancia o por tipo. Por ejemplo, una puerta
puede tener una propiedad de material para el panel y otro para el marco.

Para asignar o modificar materiales a un componente:

Seleccionar el objeto.

: . . 3 Edit Ty

En la paleta de propiedades, escoger las propiedades de tipo s i)

Bajo el grupo de pardmetros Materials and Finishes escoger los materiales para
asignar, siguiendo el procedimiento ya indicado.

wn

e .
Materials and Finishes A
Door Material ‘Door - Panel
s DoorFrame e
Di ~ A
Thickness 51.0

e 250 sl
T e
Trim Width 7%0 :
Rough Width ”

T

Asignacion desde la caja de dialogo de estilos de objetos: se puede asignar materiales
a los componentes desde la caja de dialogo de estilos de objetos. También se puede sobre
escribir el material asignado a una categoria y subcategoria de objetos del modelo, antes
de que estos sean insertados en el proyecto. Es decir, define las configuraciones de
materiales por defecto que seran asignados para los objetos.

Para asignar materiales desde la caja de dialogo de estilos de objeto:

a7

Object
1. Escoger la pestafia Manage => Panel Settings => icono = (Object Styles).
2. Se despliega la caja de dialogo de estilos de objetos.
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Object Styles

Model Objects = Annotation Objects ~ Analytical Model Objects  Imported Objects

Filter list: | <show all> v

Line Weight N ) i
Category — Line Color Line Pattern Material
Projection Cut
- Curtain Wall Mullions 1 3 M Black Solid
Data Devices 1 M Black .
& Detail ltems 1 M Black | Solid
=} Doors 1 2 M Black Solid
Architrave E [E I Black | Solid | Door - Frame/Mull...
Elevation Swing [1 1 I Black | Centre . .
Frame/Mullion 1 2 I Black Solid
[Gloss [ B T [Solid 5|
Hidden Lines 2 |2 I Blue | Dash.

3. Desplegar la categoria de objeto requerida para asignacion de materiales L
4. Bajo la columna Material, hacer clic sobre la casilla y luego clic sobre el boton -
para ingresar a la caja de dialogo de materiales.

Asignacion de materiales usando paint tool: se puede usar la herramienta Paint Tool
para asignar un material a un componente o parte de un componente. Usualmente se usa
Paint Tool para sobre escribir un estilo de material que ha sido aplicado a una cara de un
objeto.

Para dividir caras:

1. Escoger pestafia Modify => panel Geometry => icono S (Split face).
2. Seleccionar un objeto (puede ser un muro, piso o cubierta).
3. Usando las herramientas del panel Draw, dibujar el contorno de la nueva cara.

1260.C
b

1480.0

4. Presionar el botén Qﬁ (Finish edit Mode).
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Para asignar un material usando Paint Tool:

@

. ] L*D Paint )
1. Escoger pestafia Modify => Panel Geometry => Icono (Paint).

2. En el panel Element, desplegar la opcion Material
3. Escoger el material a asignar de la lista

Material Browser - Cherry

Search

Project Materials: Wood '>

—

B

Clad - White Door -

Frame...llion

Cherry

—

Oak
Flooring

Sash

Plywood,
Sheathing

Door - Panel

Softwood,
Lumber

4. Seleccionar el elemento o cara sobre la cual se asignara el material.

Cargar texturas para materiales

Pueden agregarse nuevas texturas a las librerias de Revit y generar una nueva libreria

personalizada donde se puedan registrar las nuevas texturas.

Para crear una libreria nueva:

1. Escoger pestafia Manage => Panel Settings => icono == (Materials).

2. Activar icono
Browser.

3. Bajo el listado de materiales, en la parte inferior izquierda de la caja de dialogo Asset

Browser, desplegar el icono

(Open/Closes Asset browser) para abrir la caja de dialogo Asset

@-5
Open Existing Library
 Create New Library |

<«

Remove Library
Create Category
Delete Category

Rename

68



4. Escoger opcion Create New Library.
5. Definir el nombre para la libreria. Las definiciones de las nuevas texturas se guardan
en un archivo con extension *.adsklib

File name: | Texturas DARCO ) |

Files of type: | Library Files (*.adsklib) e

o
T

6. Para colocar activa la libreria creada, hace clic sobre el botén i= " (Changes your

View).
ClissEl ——

—- Library
Favorites )
AEC Materials

[/ Texturas DARCO |
View Type
Thumbnail View

v List View
Text View

Sort

— byName
by Material Color
by Category
Thumbnail Size
16x 16
24x 24

v/ 32x32
—_ 64 x 64 L

Narr

Igual que en la libreria de Autodesk, puede crear categorias para clasificar las texturas
segun su funcion.

Para crear categorias a las librerias de texturas:

1. Bajo el listado de materiales, en la parte inferior izquierda de la caja de dialogo Asset
Browser, desplegar el icono.
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2.
3.

Ei-@- B
Open Existing Library
Create New Library

' Remove Library

Create Category

Delete Categon

Rename

En el submend, escoger la opcion Create Category.
Escribir el nombre de la categoria.

Para cargar texturas nuevas a la libreria de materiales:
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Escoger pestafia Manage => Panel Settigns => icono »==== (Materials).
En la caja de dialogo Material Browser, bajo el listado de materiales, desplegar el

Icono. Im %

Create Mew Material
Duplicate Selected Material

Escoger la opcién Create New Material.
Activar la pestafa Identity, para definir la informacion acerca del material.
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Identityl Graphics = Appearance |EJ

Name | Concreto Prefabricado

Descriptive Information
Description
Class | Concrete B
Comments
Keywords
Product Information
Manufacturer
Model
Cost
URL

Revit Annotation Information
Keynote

Mark

5. En la pestafia Graphics definir el color para el material para los estilos visuales
sombreado y colores consistentes, ademas del patrén de relleno.



Identity | Graphics | Appearance
¥ Shading
Use Render Appearance
Coler
Transparency 0
¥ Surface Pattern
¥ Foreground
Pattern Concrete L E = ] 3
Color
Alignment  Texture Algnment..
¥ Background
Pattern Concrete L 2 _’_Aﬁ' “'7
Color
¥ Cut Pattern
¥ Foreground
Pattern Concrete L "A 2
Color
¥ Background
Pattern Concrete :. Z ';. f‘__"f-
Color

6. En la pestafia Appearance, se define la textura del material. En la seccion donde se
encuentra el nombre del material, en la opcion Image, hacer clic sobre la opcién (no
image selected), para cargar la imagen que servird como textura para el material.

¥ Generic

(@113 RGB 80 80 80 >

Image X

(no image selected).;.

Image Fade

No texture is
Glossiness assigned to the
Highlights  Non-Metallic material.



7. Presionar el botén Apply.

8. Agregar el material a la libreria correspondiente, haciendo clic con el boton derecho
del mouse, opcién Add to => Libreria => categoria, sobre la vista preliminar que se
encuentra en la seccién Project Property Sets.

‘L Concrete Maso :
Edit
l— P Information
i . EEa Duplicate
oncrete, Cas -
Rename plastasey
‘ ""~‘ Concrete, Sand Delete
- Add to 4 Favorites
@ Concreto Prefabricado Texturas DARCO

9. Salir del cuadro de dialogo de materiales guardando los cambios.

Componentes no constructivos

Los componentes no constructivos mejoran el realismo de las escenas sobre el modelo.
Revit Architecture cuenta con una serie de familias de componentes no constructivos que
se encuentran almacenados en las carpetas furniture, plumbing fixtures, lighting fixtures,
Especialty equipment y site.

Componentes RPC

Los componentes RPC (Rich Photorealistic Content) son elementos foto realisticos como
personas, autos y arboles. Revit Architecture cuenta con unos pocos componentes RPC
que estan almacenados en la carpeta “Entourage”, se pueden conseguir componentes
adicionales en otros sitios web de librerias.

En las vistas estandar, la representacion de los componentes RPC es una geometria basica
que no se despliega con una direccion en particular. Los componentes RPC son
renderizados de acuerdo a la direccion de la vista de camara y no de acuerdo a la direccion
del componente, por lo tanto, no se necesita ajustar la direccién de los componentes RPC
para ubicarlos en direccion a la cAmara.

Los componentes RPC no se pueden colocar sobre vistas de seccién o elevacion, los
tiempos de renderizacion se extienden cuando se usa componentes RPC en una escena.

Para agregar componentes RPC al modelo:
1. Colocar activa la vista en planta o 3D sobre la cual se va a colocar el component.

2. Escoger pestaifia Home => Panel Build => icono ==+ (Component).
Las familias de componentes RPC se encuentran en la carpeta Entourage.
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Decal (Calcomanias)

Los componentes llamados Decal son archivos graficos que pueden ser JPG, BMP, TIFF,
0 TARGA, que se colocan sobre superficies tales como muros, pisos etc. Las calcomanias
pueden usarse para representar sefiales, pinturas, posters, carteleras etc.

Los componentes Decal son visibles solamente cuando la vista esta renderizada o se
encuentra en el estilo visual Realistico, en las demdas vistas aparece como un recuadro con
dos lineas diagonales que lo atraviesan.

Vista renderizada Vista Estandar

Los componentes Decal pueden ser ajustados en sus dimensiones, ya sea en forma
proporcional o definiendo manualmente la alturay ancho. Adicionalmente es posible ajustar
las propiedades de Luminosidad, transparencia, color y acabado, desde las propiedades
del elemento.

Para colocar un componente Decal:

1. Activar y definir la direccién de la vista sobre la cual se va a trabajar.

e
%
Escoger pestafia Insert => Panel Link => icono DPecal (Decal).
En la parte inferior izquierda del cuadro de dialogo Decal Types, hacer clic sobre el

wn

i
icono O (Create New Decal).
Asignar un nombre para el componente.

En la casilla Source, hacer clic sobre el botén E] gue se encuentra al lado derecho.
Cargar la imagen a colocar como calcomania.

o a
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Decal Types ? X

Decal Types in Project Settings
|Ent£r Search Words Ql Source |Logo.png | =]

Logo

Bump Pattem: | v | [RGB 128-128-128

Bump Amaurt: [0 |[2]

Cutouts: ‘ None v ‘

7. Definir la ubicacion de la imagen sobre la cara de un objeto.

Para ajustar las propiedades del componente Decal:

1. Seleccionar el componente Decal

2. En las propiedades de instancia, puede cambiar el tamafio

3. En las propiedades de tipo en la opcién Decal Attributes puede cambiar
transparencia, brillo, la imagen etc.
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Luz natural

Para lograr un mayor impacto visual cuando se trabaja con escenas renderizadas, se
pueden configurar luces artificiales tanto para interiores como exteriores y luz natural.

Para las luces artificiales es posible definir accesorios de luz con sus respectivas fuentes y
luego colocarlas sobre el disefio para un mejor efecto. Cuando se ejecuta un render se debe
especificar si se va a trabajar con luces artificiales, naturales o ambas.

La luz natural en Revit Architecture puede configurarse en una localizacion y orientacion
geografica especifica, por lo tanto, sera posible visualizar como se refleja la luz del sol sobre
un edificio en una determinada hora y fecha del afio, lo cual permitird a los arquitectos
probar diferentes opciones de orientacién para sus modelos, usando herramientas como
estudios de luz solar, caminatas y renderizados.

Las vistas podran ser giradas para reflejar el Norte real. Este procedimiento asegura que la
luz natural cae del lado correcto sobre el modelo y permite averiguar cémo se reflejara la
sombra.

Definir el origen de luz solar y sombras (Estudios Solares)

Puede ejecutar un estudio de asolamiento para evaluar el impacto de la luz natural y las
sombras sobre el edificio y el terreno. Los estudios solares para exteriores pueden mostrar
como las sombras del terreno y los edificios circundantes afectan el sitio. Los estudios
solares para interiores muestran por donde penetra la luz natural al edificio durante cada
momento del dia o del afio. En general los estudios solares aportan informacion valiosa que
puede ayudar para generar un disefio mas eficiente que aproveche el recurso natural de la
luz del sol.

El efecto del estudio de asolamiento puede observarse en todas las vistas del proyecto,
excepto en listados de cuantificacion, planos y drafting View.

El estudio de asolamiento se puede representar de dos formas:

¢ Una animacién: comprende una serie de cuadros que muestran en movimiento de
las sombras sobre un periodo de tiempo definido.

e Un Cuadro estatico: comprende un solo cuadro que muestra los patrones de
sombre para una fecha y hora especifica.

Para activar la luz de sol:

Activar la vista correspondiente.

En la barra de herramientas de controles escoger icono * (Sun Path) => Sun path
On

3. Se muestra un cuadro de dialogo solicitando escoger una opcion. Escoger primera
opcién (esta opcion indica que debera asignar una localizaciébn geografica
especifica, fecha y hora en el cuadro de dialogo configuracion de Sol).
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Sun Path - Sun Not Displayed X

The sun will not display because Relative to View is selected in Sun
Settings. What would you like to do?

—> Use the specified project location, date, and time instead.
Sun Settings change to <In-session, Still> which uses the specified project location, date,
and time.

—> Continue with the current settings.
Sun Settings remain in Lighting mode with Relative to View selected. Sun will not display.

Cancel

4. Se despliega el icono de sol y el recorrido actual.

Para crear el estudio de asolamiento:

1. En la barra de herramientas de controles escoger icono L (Sun Path) => Sun

Settings.
2. En la seccion Solar Study, escoger la opcion dependiendo si requiere realizar el
estudio solar por una hora (Still), un dia (Single Day) o varios dias (Multi-Day).

En caso de escoger la opcion Lighting. Debe definir los angulos de Azimut y Altitude.
El Azimut que es el angulo de orientacion del norte verdadero, se mide en grados.

El azimut va de 0 grados (norte) a 90 (este), 180 (sur), 270 (oeste), y hasta 360 (al
norte de nuevo).
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Altitude es el angulo de elevacion vertical entre el horizonte y el sol, desde el
horizonte de medicion. Los Angulos de altitud oscilan entre 0 (en el horizonte) de
hasta 90 grados (en el zenith).

3. En la seccidon Presets, escoger cualquiera de las configuraciones existentes,
excepto <In-session, Multi-Day>

4. Presionar el botén I (Duplicate) y asignar un nombre nuevo a la configuracion.

Sun Settings

Solar Study
O st

(O Single Day
(® Multi-Day

(O Lighting

Presets

<In-session, Multi-Day >

Multi Day Solar Study - Boston, MA, USA
Spring Solar Study - Boston, MA, USA
Summer Solar Study - Boston, MA, USA
Fall Solar Study - Boston, MA, USA
Winter Solar Study - Boston, MA, USA

One Year Solar Study - Boston, MA, USA
Manchester, NH
OE S

5. En la seccién Settings, en la casilla Location, debe aparecer la configuracién de la

ubicacién geografica actual asignada al proyecto.

En la casilla Date definir la fecha o rango de fecha para el estudio de asolamiento.

En la casilla Time seleccionar la hora o rango de horas para el estudio de

asolamiento.

8. En la casilla Time Interval especificar los intervalos de tiempo para el analisis.

9. Sila opcion Ground Plane at Level esta activada, debe indicar desde que nivel de
proyectaran las sombras. Cuando desactiva esta opcién, las sombras se proyectan
desde el terreno, en caso de que exista uno en el proyecto.

10. Salir de la caja de dialogo guardando los cambios realizados.
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Sun Settings ? X

Solar Study Settings
O sl Location : ‘ Manchester, NH |
Osingle Day Date : /19/2019 ~ ” 2/ 2/2020 ~ |
(® Multi-Day

Time : '12:00 PM e “12:00 PM = |
(O Lighting

Sunrise to sunset

Presets =
<In-session, Multi-Day> Frames : :
Multi Day Solar Study - Boston, MA, USA
Spring Solar Study - Boston, MA, USA Time Interval: One week v

Summer Solar Study - Boston, MA, USA
Fall Solar Study - Boston, MA, USA
Winter Solar Study - Boston, MA, USA Grotaid Pl kot >

One Year Solar Study - Boston, MA, USA
Manchester, NH 01 -Entry Level v
0O & B

Para activar las sombras:

1. Activar el icono & en la barra de herramientas de control (cuando las sombras

. : . o
estan activadas el icono se muestra = ).

Para ejecutar el estudio de asolamiento:

1. Hacer clic sobre el icono o (Sun path) y en el submenul escoger Preview Solar
Study.

2. En la barra de herramientas de opciones se activan los controles para animar el
estudio de asolamiento.

Frame 1.0 |17/08/201107:00:00 a.m. | = =l

[

3. Hacer clic sobre el icono (Play) para ejecutar la animacion

Para exportar un estudio de asolamiento:

~ . . . ufl Solar Stud
1. Escoger pestafia File => Export => Images and Animations => 48 Solar Study

2. Definir los parametros de exportacion.
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Length/Format X

Output Length

(@ all frames

(O Frame range
Start: 1S End: 4=

Frames/sec: 15 Total time: ﬁ0:00:03
Format

4

Visual Style | Consistent Colors v

Dimensions = 1230 :
Zoom to > % of actual size

[[Jindude Time and Date Stamp

Cantidad de cuadros, cantidad de cuadros por segundo, dimensiones y estilos
visuales.

3. Aceptar los cambios y asignar un nombre al archivo de salida (Puede generar
imagenes con cada cuadro de animacién o un solo archivo de animacién con
extension *.AVI).

Sombras
Las propiedades en la proyeccion de sombras se controlan desde la caja de dialogo

Graphic Display Options. Las dos opciones de sombras que puede activar o desactivar
son: Sombra proyectada y sombra de ambiente.

Sombras Proyectadas
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Sombras Ambientales

Adicionalmente puede cambiar la intensidad del sol y la sombra.

Para configurar las opciones de sombra:

1. Enla barra de herramientas de controles desplegar el icono Visual Styles.
2. En el submenu escoger opcion Graphics Display Options.

(% Gaphic Dply Option. |
Wireframe

(7 Hidden Line

7 Shaded

7 Consistent Colors

&7 Realistic

ﬁ'ﬂ Ray Trace

1:100 =T O Cp 4% 9 g > o Ca @ & 8

Siluetas

A través de las siluetas se puede asignar un grosor de linea a los bordes del edificio.

Para asignar una silueta:
1. Enla barra de herramientas de controles desplegar el icono Visual Styles.
2. En el submenu escoger opcion Graphics Display Options.
3.

Desplegar la casilla Silhouettes y escoger el estilo de linea. Usando la opcion
Edit/New puede crear un estilo de linea personalizado para la silueta.
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Graphic Display Options X

‘v Model Display
Style: | Consistent Colors v
Show Edges

[ smooth lines with anti-aliasing

Transparency: i |i—_]

Silhouettes: | <none> v
<none >
¥ Shadows <Beyond>
3 <Centerline>
» Sketchylines | pemofished>
: <Hidden>
» DepthCueing | coyerhead>
SR Hidden Lines
X Hghtng Lines
) Medium Lines
_» Photographic Expl, . Lines
Wide Lines

_» Background <Edit/New...>

Save as View Template...

How do these settings affect view graphics?

4. Seleccionar el estilo de linea a usar para las siluetas.

Luces artificiales

Las luces artificiales en Revit Architecture estan definidas en las familias que se encuentran
en la carpeta Lighting fixture, en general cada familia de luces artificiales tiene definida una
fuente de luz sobre la cual se puede especificar una forma (punto, linea, rectangulo, circulo)
y distribucion (esférica, semiesféricas o fotométricas). También se puede definir
caracteristicas fotométricas tales como factor de pérdida, intensidad inicial, Control del color
y brillo, entre otras.
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La geometria de las fuentes de luz esta determinada por la forma de la luz que se emite
desde el accesorio de iluminacion. Por ejemplo, la imagen muestra dos formas diferentes
en la geometria de las luces.

Solamente desde el editor de familias se puede definir o cambiar la geometria del recurso
de luz que estd asignhado a un accesorio de iluminacién. Es decir que NO es posible cambiar
la fuente de luz desde el proyecto.

Por defecto en Revit, las luces de techo estdn configuradas para ser colocadas sobre
plafones (Ceiling), pero es posible crear familias de luces que no estén ligadas a ningun
componente constructivo.

Para crear una familia de luminarias:

1. Escoger pestafia File => New => Family.
2. Escoger la plantilla adecuada, dependiendo del elemento host al que va a estar
ligado el componente de iluminacion.

QMetric Lighting Fixture ceiling based
EMetric Lighting Fixture wall based

[z Metric Lighting Fixture

Metric Linear Lighting Fixture ceiling based
[21 Metric Linear Lighting Fixture wall based
E; Metric Linear Lighting Fixture

Si necesita crear un componente de iluminacién que vaya en el techo, pero que no
esté ligado a un host, la plantilla que debe escoger es Metric Lighting Fixture.rft o
Metric Linear Lighting Fixture.rft.

3. Asignar un nombre al archivo de familia y guardar los cambios.

Para definir la fuente de luz:

1. Todas las plantillas de componentes de iluminacién tienen el simbolo amarillo que
es el componente de iluminacion.
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2. Seleccionar el simbolo de componente de iluminacién. Se activa la pestafa
0]

. . . . . Lighi;;c.urce

contextual Modify — Light Source => panel Lighting => escoger icong Definition

Source Definition).
3. En la caja de dialogo de definicion de fuente de luz, escoger la firma y distribucion

de la luz.

(Light

Light Source Definition ? X

Emit from Shape

Light distribution
: ‘ A
R
J 20 ||

Light source definition defines available
parameters in type properties.

Para definir el desfase de la luz con respecto al piso:

1. Activar una vista de elevacion.

Para crear un parametro que controle la altura de la fuente de luz:
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1. Al cambiar la altura del plano de trabajo En la caja de dialogo de advertencias
escoger el botbn Remove Constrains, para eliminar la restriccion establecida con la
altura del plano de trabajo.

2. Crear una cota alineada que esté ligada a los planos de trabajo que controlan la
altura.

1000

____|____

3. Seleccionar la cota.
4. En la barra de herramientas de opciones desplegar la casilla Label:
5. Escoger la opcion Add parameter.
6. Definir el nombre del pardmetro, escribiéndolo en la casilla Name:
Label: - fgl 0
<None> -~ _.lﬁ'l s - |
|5~"‘ s o0 Edit | nad inta | nad inta
— Create Parameter
ﬁl ghlons> |~ Opens the Global Parameter Properties dialog where you can
ILight Source Symbol Size = 610 | create a global parameter.

Associate global parameters with dimensions or element
properties to drive or report values,

Press F1 for more help




Parameter Properties X

Parameter Type
(®) Family parameter
(Cannot appear in schedules or tags)

() Shared parameter

(Can be shared by multiple projects and families, exported to ODBC, and
appear in schedules and tags)

Parameter Data
Name:
| Altura Luminaria| | (® Type
Discipline:
Common ~ Oinstance
Type of parameter: Reporting Parameter
L th | (Can be used to extract value
el'!g . frona geometric condition and
Group parameter under: report it in a Formula or as a
g S schedulable parameter)
iD«nmsuons v
Tooltip description:
<No tooltip description. Edit this parameter to write a custom tooltip. Custom t...

Edit Tooltip...

How do I create family parameters?

7. Salir del cuadro de dialogo aceptando los cambios.

Para modificar las propiedades fotométricas de la luz:

1. Escoger pestafia Home => panel Properties => icono g (Family Types).
2. En la caja de dialogo Tipos de familia, buscar un grupo de parédmetros llamado
Photometrics.

Light Loss Factor [ 1

Initial Intensity

Initial Color 3000 K =

Dirnring Larnp Color Te <Mone= =

Color Filter White =

Photometric Web File  igeneric =

Tilt Angle &0.00° = ]
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Segun el tipo de luz que haya escogido (forma y distribucién) se mostraran algunos
pardmetros. Sin embargo, los pardmetros comunes a todas las luces son: la
intensidad, factor de pérdida y color inicial.

El factor de pérdida de luz aumenta o reduce la produccion de luz a reflejar de
acuerdo con los factores ambientales en el proyecto, puede cambiar el valor de
pérdida de luz en un porcentaje de 0 a 4.

3. Para cambiar el color, hacer clic sobre el boton que esta frente a la opcién Initial
Color.
4. Enla caja de dialogo Color inicial, puede escoger el color de acuerdo con los presets
gue estan ya definidos, al desplegar la casilla Color Presets.
Initial Color ? X
Color Preset: <Custom ¥
Color Temperature: ’ 3000.00K S
Cance
5. Para modificar la intensidad de la luz, hacer clic sobre el botén que esta frente a la
casilla Initial Intensity.
6. Grabar los cambios realizados en la familia y cargar la familia al proyecto.
Archivos IES

S6lo podrd usar archivos IES, cuando la distribuciébn de la luz sea escogida como

“Photometric Web” en el cuadro de dialogo Definicion de fuentes de luz.

Para cargar un archivo IES a una familia de luz:

1.
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Editar el archivo de familia donde se encuentra definida la fuente de luz.

Definir en la fuente de luz la distribucién tipo Web m
Entrar a la caja de dialogo tipos de familia.
Navegar hasta el grupo de pardmetros llamado Photometric.



5. Hacer clic en el valor generic que esta frente a la casilla Photometric Web file.
6. Se muestra la carpeta que contiene los archivos IES que vienen como parte de las
librerias en Revit. Puede cargar otros archivos IES.

Photometric Web File \ _ |generic

Light Loss Factor

Initial Infensity 1380.00 Im
Initial Color _ 3000 K
Dimming Lamp Color Te <None>
e : e
Tilt Angle :60.00°

Select File
Look in: IES
% A | Name
J 1x4 2Lamp.ies
History ] 1x4 3Lamp.ies

7. Salir del cuadro de dialogo tipos de familia grabando los cambios

IMPORTANTE: para que pueda manipular correctamente una familia de luces en un
proyecto, debe dibujar una geometria que represente la caja donde va colocada la luz. Esto
debe realizarse en el archivo de familia donde fue definida la luz.
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Render
El Render en Revit usa uno de los siguientes métodos:
o El estilo visual realistico, que despliega los materiales y texturas en tiempo real
¢ La herramienta de render, que permite crear imagenes foto realisticas basadas en
vistas 3D del modelo.
Como alternativa, también se puede exportar el modelo para renderizarlo en 3D’s Max.
El flujo de trabajo correcto para realizar un render es el siguiente:
Crear una vista 3D del modelo
Especificar los materiales y aplicarlos correctamente a los elementos

Definir luces para el modelo
Establecer las configuraciones del render

PR

Estilo visual realistico y Ray Trace

Estos estilos visuales Instantdneamente despliegan la textura del material en la vista
modelo, y se puede observar la profundidad y sombras. Ray Trace es un render foto
realisticos interactivo que permite hacer zoom y pan sin que el render se pierda. Ray trace
no es soportado por equipos de 32 bits. Para usar el estilo visual realistico o Ray Trace, la
opcidn de Usar aceleracion por hardware (Directa 3D, debe estar activa).

Para activar el estilo visual realistico:

1. Verificar que el modo de aceleracién por hardware este activo. Escoger pestana File
=> botdn Options

2. En el cuadro de dialogo de opciones en la pestafia Hardware, bajo la seccién
Hardware Setup la opcion Use Hardware Acceleration (Direct 3D) debe estar
activada.

Disable hardware acceleration only if you are experiencing araphics issues or
have an incompatible video card,

Use hardware acceleration (Direct3DE)

Draw visible elements only

Improves performance when you navigate the model, Hidden
elements in the view are ignored during navigation.

NOTA: probablemente se muestre un mensaje indicando que debe reiniciar Revit
para que los cambios se realicen correctamente.
3. En la barra de herramientas de controles desplegar el icono de estilos visuales y

seleccionar el estilo & Realistic o 7 Ray Trace
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Estilo visual Realistic

Estilo visugl Ray-Trace
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Cuadro de dialogo de Render

En Revit se pueden renderizar las vistas 3D. Los renders pueden ser colocados como
imagenes en planos. La caja de dialogo para configurar las opciones para el render, ya trae
algunas configuraciones por defecto que pueden ser usadas de acuerdo con la calidad que
se requiera para el resultado final.

Para activar la caja de dialogo de Render:

1. Crear una vista de perspectiva o 3D.
2. Activar las funciones de luz de sol y sombra.

3. En la barra de herramientas de controles escoger icono 0 (Show Rendering
Dialog).
4. Se despliega la caja de dialogo para configuracion del Render.

Tamafo de la imagen

El tamafio de la imagen o resolucién para la imagen del render tiene un efecto predecible
en el tiempo del render. La configuracién de la precisién de la imagen (Antialiasing) afecta
de forma similar el tiempo de render. Entre mas altos sean los valores para el tamafio de la
imagen, resolucion o precision se requiere mas tiempo para generar la imagen del render.

Con respecto al incremento de la resolucién de la imagen, por ejemplo, si cambia la
resolucion de 75 dpi a 150 dpi sin cambiar ninguna otra configuracion, el tiempo de render
se incrementa de 2 a 4 veces. (Dependiendo de la complejidad de la imagen, el render
puede variar entre 1.9 a 3.9 veces, el promedio es de 2.7 veces con respecto a la imagen
original de 75 dpi).

En caso de que incremente la resolucién el doble de lo original, por ejemplo de 75 dpi a 300
dpi entonces el incremento del tiempo del render sera de 2.7 x 2.7 veces es decir el total de
tiempo sera 7.3 veces con respecto al original de 75 dpi (esto debido a que tiene que contar
2.7 deimagen a 150 dpi x 2.7 de imagen a 300 dpi). Si aumenta el tiempo a 600 dpi entonces
el incremento del tiempo sera de 19.7 veces con respecto a la imagen de 75 dpi (es decir
2.7 de laimagen de 150 dpi x 2.7 de la imagen a 300 dpi x 2.7 de la imagen a 600 dpi).

Para definir la resolucién de la imagen del render:

1. Abrir la caja de dialogo G (Show Rendering Dialog).
2. En la seccién Output Settings escoger la resolucion que se necesita.

Output Settings
Resolution: () Screen

(®) Printer 150 DPI |v
75 DP1

Width: 994 mm (5871 p
e 300 DPI
Height: 788 mm (4654 pi 00 DT

IUncompressed image size: 104, 2 MB

Al escoger la opcion Screen, la imagen se genera solo para ser vista en pantalla.
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Al escoger opcion Printer debe definir la resolucion de salida para la imagen, que
puede ser desde 75 a 600 dpi.

Calidad de imagen
Revit cuenta con calidades predeterminadas para el render, estas son Draft, Low, Medium,
High, Best, Custom. Cada opcion de calidad tiene una serie de pardmetros configurados
con valores especificos para la calidad final de la imagen. En general al incrementar los
valores de los parametros, la calidad del render aumenta y el tiempo del render.
Los parametros para configurar para la calidad del render son:
e Light and Material Accurancy
Este pardmetro da la oportunidad de seleccionar las siguientes opciones:
e Simplified - approximate materials and shadows
La iluminacion y los materiales son aproximados y faltan detalles en las
sombras. Este parametro es adecuado para las renderizaciones de
borrador o vista previa.
¢ Advanced - precise materials and shadows
La iluminacién y los materiales son precisos. Las sombras y los reflejos
suaves de materiales semi asperos se renderizaran con un alto nivel de
calidad. Este pardmetro es adecuado para las renderizaciones de alta
calidad.
e Render Duration
Este parametro da la oportunidad de seleccionar las siguientes opciones:
¢ Render by Level
Arrastre el control deslizante o escriba un valor de nivel de 1 a 40. Cuanto
mayor sea el valor de nivel, mayor sera el tiempo de renderizacion.
e Render by Time
Especifique la cantidad de tiempo en minutos para renderizar la imagen.

Esta opcidn es util si tiene el tiempo limitado o una fecha limite especifica.

e Until Satisfactory

La imagen se renderizard progresivamente hasta que haga clic en
Detener.

Para revisar y modificar las configuraciones del render:

1. Abrir la caja de dialogo T (Show Rendering Dialog).
2. Bajo la seccidon Quality desplegar la casilla que esta frente a la opcion Settings:
3. Escoger cualquiera de las calidades del listado
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Quality

Setting: |Custom (view spedfic) e
Draft
Output Settings Medium
Resolution: (]HigN
esolution CElest

iﬁCUStEIITI wiew sieciﬁci

4. Si necesita revisar los valores de las configuraciones del render escoger la opcion
Edit...

5. En la caja de dialogo Configuraciones de calidad de Render desplegar la casilla
Settings y escoger la calidad de render que necesita revisar.

6. En caso de que necesite cambiar los valores, presionar el boton Copy to Custom.

Rendering Quality Settings >

Quality Setting: | Custom (view spedfic) Copy To Custom
Light and Material Accuracy
(®) simplified - approximate materials and shadows

(") Advanced - precse materials and shadows

Render Duration

(®) Render by Level I

Shorter Longer
() Render by Time =
() Until Satisfactory
Learn more about defining the render guality Cancel

7. Realizar los cambios y grabar presionando el botén OK.
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Configuraciones de Sol y Luces Artificiales

La configuracion de luz de sol por defecto trabaja con las propiedades establecidas en el
cuadro de dialogo Sun Settings.

Para revisar las configuraciones de luz de sol:

1. Abrir la caja de dialogo o (Show Rendering Dialog).

2. Bajo la seccién Lighting hacer clic sobre el botén E] gue se encuentra al lado
derecho de la opcion Sun Settings.

Lighting

Scheme: | Exterior: Sun only e

Sun Setting: ilnﬂesmnn,L@hﬁng}l[::]

Artificial Lights... Choose a sun location

3. Se despliega la caja de dialogo Sun Settings.

Sun Settings ? x
Solar Study Settings
O still Azimuth : | 135.00 |
() single Day A | 35.00° |
() Multi-Day
Relative to View
(®) Lighting

Sunlight from Top Rigt
Sunlight from Top Left

Ground Plane at Level ;

Level 1 e

Save Settings

Ademas, puede crear grupos de luces artificiales en un modelo constructivo. Por ejemplo,
se puede querer crear grupos de luces en areas funcionales del modelo, tales como luces
de cocina, vestibulo o luces exteriores. Un grupo de luces puede estar conformado por
varios tipos de luces.

Los grupos de luces son Utiles para prender o apagar luces en una escena a renderizar, sin
embargo, las propiedades de la luz, tales como intensidad, color, tamafio, etc., se deben
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modificar individualmente por cada luz, pues los grupos de luces s6lo sirven para controlar
si una luz estara apagada o prendida en una escena para render.

Para crear un grupo de luces:

1. Activar la vista 3D a renderizar.
. . , £ . .
2. Abrir la caja de dialogo e (Show Rendering Dialog).
3. Bajo la seccidn Lighting hacer clic sobre el boton Artificial Lights...
4. En el cuadro de dialogo Luces artificiales bajo la seccion Group Options, presionar
el botén New...
Artificial Lights - {3D} ? X
Fixture Options
Maove to Group...
2 =t ] Remove from Group
|5 V4ﬁ7_Trck BswySyst... | 1
W] 48 :Trck_BswySyst... | 1
] 49 Trck_BswySyst... | 1 oy ohie
V| 50 Trck_BswySyst... | 1
™ 51 Trck_BswySyst... |1 ' New...
M 52:Trck_BswySyst... |1 -
-l 53 Trck_BswySyst... | 1 Rename...
-[¥] 56 :SH_Lighting-Pe... | 1
57 :SH_Lighting-Pe... | 1 =%

5. Escribir el nombre del grupo de luces.
6. En el listado de luces seleccionar las luces que seran asignadas al grupo creado.

Artificial Lights - {3D} ? X
On/Off [ Dimming (0-1) [ e OPtons
El- ¥ Grouped Lights | Move to Group...

& Cocina

=] Ungrouped Lights
@ 36 Trck_BswySyst... |
0 47 Trok BswySyst.. |1
{2 48 Trck_BswySyst...

Remove from Group

~M| 49 :Trck_BswySyst... | 1 | (IS
M 50:Trck BswySyst... |1 | New
¥ 51:Trck_BswySyst... |1 |
E M 52:Trck_BswySyst... | 1 ‘ Rename...
VI 53:Trck BswySyst... |1 |
M 56:SH_Lighting-Pe... | 1 \ Edit
M 57:SH_Lighting-Pe... | 1 \

7. Presionar el botén Move to Group...
8. Seleccionar el grupo al cual seran transferidas.
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Artificial Lights - {3D} ? X
On/Off Dimming (0-1) | FXre Optons
= Grouped Lights | Move to Group... |
=¥ Cocina
36 :Trck_Bswy... Remove from Group
47 :Trck_Bswy...
, [V 48 :Trck_Bswy...
= . Ungrouped Lights 2
"M 49 Trck_BswySyst.. |1 Group Options
[ 50 :Trck_BswySyst... | 1 \ New...
e 51 :Trck_BswySyst... | 1
o [W] 52 :Trck_BswySyst... | 1 Rename..
.- [¥] 53 :Trck_BswySyst... | 1
.- 56 :SH_Lighting-Pe... | 1 Ot
|| 57 :SH_Lighting-Pe... | 1 -

9. Presionar el botén Ok, para aceptar los cambios.
10. Para activar o desactivar el grupo, hacer clic sobre el recuadro que esta al lado
izquierdo del nombre del grupo.

Artificial Lights - {3D} ? X

Fixture Options

Dimming (0-1)

=M Grouped Lights Move to Group...

=~ v| Cocina 1
v 36 :Trck_Bswy... |1 Remove from Group
v 47 :Trck_Bswy... |1
v| 48 :Trck_Bswy... | 1

= D Ungrouped Lights ]
45 :Trck_BswySyst... | 1 Growp Qpjons
50 :Trck_BswySyst... | 1 1 New...
51 Trck_BswySyst... |1
52 Trck_BswySyst... |1 Rename...
53 Trck_BswySyst... |1
56 :SH_Lighting-Pe... | 1 Edit...
1

57 :SH_Lighting-Pe...




Esquema de escena

Los esquemas de escena para el render permiten definir si la escena a renderizar es interior
0 exterior y que tipos de luces se van a ejecutar. En los dos casos puede ejecutar las luces
artificiales y de sol. Los 6 esquemas son:

Exterior

e Solo ejecuta luz de sol.
e Ejecuta luz de sol y artificiales.
e Solo ejecutas luces artificiales.

Interior

e Solo ejecuta luz de sol
o Ejecuta luz de sol y artificiales
e Solo ejecutas luces artificiales

Para definir el esquema de la escena:

1. Abrir la caja de dialogo A (Show Rendering Dialog).
2. Bajo la seccién Lighting desplegar las opciones que estan frente a la opcion
Scheme...
Lighting

Scheme: |Exterior: Sun and Artificda v

\ Exterior: Sun only

Sun Seting: | Exterior: Sun and Artificial
Exterior: Artificial only
Art{Interior: Sun onl

Interior: Sun and Artifical
Interior: Artificial only

Rarkarniind
3. Escoger el esquema a usar dependiendo de la escena a renderear.
Especificar Background
Puede especificar un fondo para el render, que puede ser colores o imagenes o el cielo.
IMPORTANTE: cuando se realiza un render de una escena interior que incluye luz natural,

el fondo de cielo con nubes puede afectar la calidad de la luz en la imagen del render. Se
recomienda usar mas nubes para que la luz natural sea més difusa.

Para asignar fondo:

1. Abrir la caja de dialogo T (Show Rendering Dialog).
2. Bajo la seccion Background desplegar las opciones que estan frente a la opcion

Style...
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Background

Style: |[Sky: Few Clouds v

Sky: No Clouds
Sky: Very Few Clouds
Sky: Few Clouds

Sky: Cloud

Color
Image
Adql Transparent

Image

3. Escoger el fondo a usar para el render.
Ajustes de exposiciéon

Los ajustes de exposicion son tan importantes como el uso de luces y materiales. Los
ajustes de exposicién ayudan a convertir los valores de luminancia al mundo real para
obtener una imagen mas realista. Estos ajustes imitan a como el 0jo humano responde a
los valores de luminancia con respecto al color, saturacion, contraste y luminosidad.

e Exposure Value: es el total de brillo de la imagen. Esta configuracion es comparable
a la configuracion de la compensacion de exposicion en cdmaras con exposicion
automaética. Los valores estan entre -6 (mas brillo) y 16 (méas oscuro). El valor por
defecto es diferente dependiendo del esquema de iluminacion.

¢ Highlights: es el nivel de luz para las areas de la imagen cuyo brillo cae entre los
reflejos de la luz y la sombra. Los valores estan entre 0.1 (tonos medio oscuros) y 4
(tonos medios brillantes).

e Shadows: son los niveles de luz para las &reas méas oscuras de la imagen. Los
valores estan en 0.1 (sombras mas claras) y 4 (sobras mas oscuras). El valor por
defecto es 0.2.

e White point: La temperatura del color de la fuente de luz debe desplegarse como
blanco en la imagen del render. Esta configuracion es similar a la configuracién de
balance de blanco en las caAmaras digitales.

Si la imagen del render se ve muy anaranjada, reduzca el valor de puntos blancos.
Si la imagen del render se ve con mucho azul, incremente el valor de los puntos
blancos.

Si la escena esta iluminada con daylight, use el valor de 6500. Si la escena esta
iluminada con luces incandescentes iguale el valor de los puntos blancos a la
temperatura de las luces o inicie con un valor de 2800 y ajustelo por encima o por
debajo de acuerdo a los resultados que se vayan visualizando.

e Saturacion: Es la intensidad de color en la imagen renderizada. Los valores estan
entre 0 (gris/negro/blanco) y 5 (colores més intensos). El valor por defecto es 1.

IMPORTANTE: los ajustes de exposicion deben hacerse inmediatamente haya terminado
el render, sin cerrar la caja de dialogo de render.
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Para realizar los ajustes de exposicion:

1. Una vez terminado el Render, NO cerrar la caja de dialogo de Render.
2. Hacer clic sobre el botén Adjust Exposure.

Exposure Control X

Exposure Value: 14.00 |

Brighter Darker
Highlights: 0.25 g

Darker Brighter
Shadows: 0.20 i

Lighter Darker
Saturation: 1.00 l

Grey Intense
White Point: [ 6500.0 i

Cooler Warmer

Reset Cancel Apply

Learn about exposure control options

3. Realizar los ajustes en cada una de las opciones de pendiendo del resultado que
necesite obtener.

4. Después de cada cambio hacer clic sobre el botén Apply, para ver como se reflejan
los cambios en la imagen del render.

Grabar una vista de la imagen del Render en el proyecto

1. Una vez terminado el Render, No cerrar la caja de dialogo de Render
2. Bajo la seccidn Image hacer clic en el boton Save to Project o Export

Con la opcién Save to Project, la imagen se graba como una vista bajo la seccion

Rendering en el navegador de proyectos. Con la opcién Export, la imagen se guarda
como un archivo externo que puede tener extension Tif, bmp, jpg, png.
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Capitulo 6

Disefio conceptual

El entorno de disefio conceptual proporciona flexibilidad al comienzo del proceso de disefio
para arquitectos, ingenieros estructurales, disefiadores de interiores, para expresar ideas,
crear familias paramétricas de elementos masa que se pueden integrar en la construccion
de modelado de informacién (BIM). Puede usar el entorno para manipular directamente los
puntos a disefio, bordes y superficies en las formas edificables.

Los modelos creados en el entorno de disefio conceptual se pueden definir tanto en el
entorno de proyectos como en el de familias como base para crear una arquitectura mas
detallada mediante la aplicacion de muros, techos, pisos y muros cortina. También puede
utilizar el entorno del proyecto para programar las zonas del suelo, y para llevar a cabo
estudios de asolamiento y andlisis de energia conceptual.

Objetos masa en entorno de un proyecto

Se manejan dos tipos de formas en Revit, sélidos (forms) y vaciados (void).

Manipulacion de objetos masa

Cada forma sin restricciones tiene un pinzamiento 3D que aparece cuando se selecciona
un punto de referencia, una superficie, un borde, un vértice o un punto. Este control permite
manipular una forma directamente arrastrandola a lo largo de los ejes o los planos definidos
por los sistemas de coordenadas locales o globales.

Los pinzamientos 3D permiten:

¢ alternar entre coordenadas locales y globales.
e manipular una forma directamente.

Puede arrastrar las flechas de pinzamiento 3D para ajustar el tamafio o la ubicacion de una
forma. Las flechas se orientan con relacion a la forma seleccionada, pero también se puede
cambiar dicha orientacién entre los sistemas de coordenadas local y global XYZ pulsando
la barra espaciadora.

Un elemento masa puede ser una combinacién de formas sélidas y de corte, los cuales dan
forma al elemento principal. Es a partir del elemento masa principal se pueden generar
elementos constructivos.
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Masas solidas (Solid)

Se usan para crear geometrias solidas

Para crear una masa solida en el entorno de un proyecto:

wn

In-Place

Escoger pestafia Massing & Site = > Panel Conceptual Mass => icono "= (In-
Place Mass).

En el cuadro de dialogo Name, escribir un nombre al objeto masa.
Usando las herramientas del panel Draw, definir uno o varios perfiles.

LT
<>
L]

Cuando se requiera generar varios perfiles en sentido vertical, se puede asociar
cada perfil a un nivel. Si por el contrario los perfiles son horizontales o en el mismo
nivel, se pueden definir planos de trabajo para cada perfil.

Seleccionar el perfil o perfiles creados.
S

Create

. ., - Form
En el panel Form => Desplegar icono fm ™ => opcion Form C} :

4

Finish

6. Escogericono M= (Finish Mass) para terminar el comando.

Cuando la forma sélida se genera a partir de un solo perfil, se debe asignar la profundidad
usando una vista 3D o la caja de dialogo de propiedades.
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Masas de vaciado (Void)
Se usa para crear una forma negativa que corta la geometria de un sélido
Para crear una forma tipo vaciado en el entorno de un proyecto:

1. Debe existir un elemento sélido, que se requiera cortar.
2. Usando las herramientas del panel Draw, definir uno o varios perfiles cerrados.

)ﬁ\(ﬁ na

3. Seleccionar el perfil o perfiles creados.
Gl
£O

En el panel Form => Desplegar icono o => opcion Void form @ fearem.
En algunos casos dependiendo de la forma generada se va a requerir asignar la
profundidad usando una vista 3D o editando la cota de profundidad que se activa

cuando el elemento esta seleccionado.

ok

25.0000
Tl i
NOTA: cuando los elementos de corte no estan seleccionados, estos no se visualizan en

pantalla. Para activar la visibilidad de los elementos de corte puede abrir una ventana de
seleccion cruzada alrededor del elemento masa cuando este en modo de edicion.

Para editar un elemento masa:

1. Seleccionar un objeto masa existente.
2. Se activa la pestafa contextual Modify — Mass => panel Model => escoger icono

H

Edit

In-Place  (Edit In- Place).

3. Las formas sélidas siempre estan visibles. Las formas de corte no son visibles hasta
gue son seleccionadas. Para seleccionar las formas de corte, el procedimiento
recomendado es abrir una ventana de seleccién cruzada alrededor de las formas,
luego filtrar la seleccidn dejando seleccionada aquella forma que se quiere editar.
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Para editar perfiles de una forma soélida o de corte:

1. Para editar un perfil, puede seleccionar cualquiera de las formas, ya sea de corte o
sélida, entonces, se activa la pestafia contextual Modify Form => panel Mode =>

escoger icono Edit Profile.
2. Seleccionar el perfil a editar. El perfil puede pertenecer a una forma solida o de corte.

3. Hacer las modificaciones y presionar el botén Qf (Finish Edit Mode).
v

. L, Finish ..
4. Luego presionar el botén == (Finish Mass).
Racionalizacion de superficies en una forma masa

La funcién de divide superficies sirve para dividir una superficie y aplicarle patrones. Una
vez dividida una superficie esta se puede racionalizar.

Al racionalizar se puede dividir diversas superficies (planas, regladas, de revolucién y con
doble curvatura) como primer paso para convertir la superficie en componentes

paramétricos viables.
b

Después de dividir una superficie, se le pueden aplicar patrones. Esta fase, parte de los
procedimientos de disefio conceptual del proyecto, permite la vista previa y la edicion de
superficies con patrones aplicados. El selector de tipo ofrece una serie de patrones que se
pueden aplicar a una superficie dividida seleccionada.
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Superficie dividida Patron de octégono aplicado

Los patrones se basan en familias y su aspecto se puede comprobar en el selector de tipo
antes de aplicarlos.

Para dividir una superficie:

=
Edit

1. Entrar al modo de edicién del objeto masa .
2. Seleccionar la cara (superficie a dividir).

4

3. Escoger pestafia Modificar Forma => Panel dividir => icono S (Dividir Superficie)

4. Desplegar el selector de tipos y escoger el patrén de division a usar.

5. Enla barra de herramientas de opciones escribir el nUmero de divisiones tanto para
la rejilla U como para la rejilla V.

Modify | Divided Surface | = UGrid @ Number 40 ) Distance ~ | Il vGrid @ Number 40 @ Distance ~

Properties =]
;ﬁj o ’
Divided Surface (1) - | B Edit Type
Constraints 2.

Border Tile Partial

All Grid Rotation 0.000° D =
U Grid A
Layout Fixed Mumber

MNumber 40 D
Justification Center

Grid Rotation 0.000° 1]
Offset 0.0000 1]
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Familias adaptativas

Las familias adaptivas funcionan como componentes de los elementos masa y se pueden
utilizar para representar conceptos de elementos arquitecténicos o patrones de division
sobre las caras de las masas. Son muy Utiles para trabajar con conceptos organicos y
formas complejas.

Planos de referencia
Las familias adaptivas pueden trabajar con varios planos de trabajo, es decir se puede

trabajar con mas de una orientacién. Los planos de referencia en las familias adaptivas
determinar la orientacion de los elementos lineales que luego definen la forma adaptiva.

=
%a

N S LA
Reference Planes : Reference Plane : Center (Left/Right)

Todas las familias adaptivas y las familias masas tienen por los menos dos planos de
referencia verticales definidos por defecto, ademéas un plano de referencia horizontal que
se denomina referencia de nivel.

Para crear un plano de referencia:

1. Seleccionar uno de los planos de referencia ya existente.

.2

Propagate
2. Enla pestafia contextual Modify — Reference Planes => panel Datum = icono| Bents
(Propagate Extents).
3. Al mismo tiempo que escoge la opcidon Propagate Extents debe presionar la tecla
Control.
4. Mantener presionada la tecla Control mientras arrastra el plano de referencia en la
direccion requerida.
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5. Una vez creado el plano de referencia, al seleccionarlo puede determinar la
distancia con respecto al plano anterior a través de las cotas temporales.

Para crear un plano de referencia horizontal:

1. Seleccionar el plano de referencia de nivel existente.
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Lk

Propagate
2. Enla pestaia contextual Modify — Reference Planes => panel Datum =icono| Btents

(Propagate Extents).

3. Al mismo tiempo que escoge la opcion Propagate Extents debe presionar la tecla
Control.

4. Mantener presionada la tecla Control mientras arrastra el plano de referencia en la
direccion requerida.

5. Una vez creado el plano de referencia, al seleccionarlo puede determinar la
distancia con respecto al plano anterior a través de las cotas temporales.

i

1. Escoger pestafia Create => panel Work Plane =>icono 3¢t (Set).
2. Seleccionar el plano de referencia que requiere usar.

Para activar un plano de referencia:
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ST
Levels: Level : Ref. Level : Reference

e gt
PR

)

Creacién de componentes adaptivos

Los componentes adaptivos se crean a partir de una plantilla de familias adaptivas. Se
denominan adaptivos porque pueden adaptarse a superficies que tienen formas complejas
sin sufrir deformaciones. Son muy Utiles para representar patrones de perfiles en canceles.

Para crear una familia de un componente adaptivo:

1. Escoger Pestafia File => Opcién New => Opcion Family
2. En las plantillas de familia escoger [ Metric Generic Model Adaptive.rit

Controles adaptativos

Los puntos adaptivos se generan a partir de los puntos de referencia y son usados como
puntos de control para las formas. Los puntos que se usan como control adaptivo se
numeran segun el orden en el que fueron colocados. Cuando una forma adaptiva va a ser
colocada, Revit solicitara que cada punto adaptivo sea definido sobre la vista y en el orden
en el cual los puntos estdn numerados.

Para crear puntos adaptivos:

1. Abrir el archivo de familia adaptiva.

2. Escoger pestafia Create => panel Draw => opcién ® (Point Element).

3. Colocar los puntos en el orden en el que quiere que el programa le solicite los puntos
de control en el momento en que esté insertando la forma adaptiva. En este
momento NO tiene importancia definir distancias exactas.
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Reference Points : Reference Point

Seleccionar todos los puntos de referencia que necesita convertir en adaptivos.

En la pestafia Contextual Modify — Reference Points => panel Adaptive Component
2

A

=> jcono Make Adaptive (\ake Adaptive).

Un punto adaptive tiene varios planos de trabajo y un nimero que indica el orden
en el cual fue creado. Los planos de trabajo permiten configurar el plano de dibujo.

Para crear una forma adaptiva:

1. En la interface del editor de familias, escoger la pestafia Home => panel Draw =>
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L1
icono & "= Reference-

Usando el comando g (Spline 3D) puede dibujar el perfil. Cuando el perfil esté en
el mismo plano y requiere dibujar segmentos de linea rectos debe usar este
comando.

Para dibujar un segmento de linea entre dos puntos adaptivos usando el comando
Speline:

e Seleccionar dos puntos adaptivos a conectar.
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En el panel Draw escoger icono

Repita el mismo procedimiento con el resto de los puntos adaptivos,
hasta que cierre el perfil.

Los segmentos lineales que se crean con el comando Spline son lineas
modelo, por lo tanto, se deben convertir en lineas de referencia. Para
esto debe seleccionar las lineas del perfil creado.

En las propiedades de instancia, activar la opcion Is Reference Line.

»»

Identity Data
|z Reference Line
Other L 2

Cuando las lineas modelo se cambian por lineas de referencia, se crean
los planos de trabajo vertical y horizontal que puede usar para crear las
formas adaptivas.

Seleccionar el perfil creado.



4. En la pestafia Contextual Modify — Reference Lines => panel Form => desplegar el
&
iff;e @ Solid Form
icono (Create Form) => opcién
5. Se muestras dos opC|ones para la creacion de la forma puede crearla como un
sé6lido o como una region.

6. Alescoger la opcién de solido debe determinar la altura de la forma. Puede convertir
las cotas de dimensiones en parametros.

Un aspecto importante de las formas adaptivas es que cuando se modifica la
ubicacion de los puntos adaptivos a la cual esta vinculada la forma, esta cambia
para ajustarse a la nueva ubicacion del punto.

1
Drag to new position

Para crear una familia de patrones de division de masas:

1. Escoger pestafa File => opcion New => Opcion Family

2. Escoger la plantilla lmiMetric Curtain Panel Pattern Based.rft  ogta plantilla contiene la
rejilla que se usa como base para crear el patrén de division.
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propiedades verificar el espaciado horizontal y vertical.

Properties x

Previo a definir los elementos para el patron se recomienda verificar el tamafio de
las cuadriculas de la rejilla. Para esto, seleccionar la rejilla, y en la paleta de

Rectangle b

Tile pattern grids (1) v| 8 Edit Type

Dimensicns H

Horizontal spacing 11000.0 E &
Vertical spacing 10000 i

Properties help Apply

Project Browser - Family2 X

Para las divisiones en las cuales vincular la forma adaptiva:

1. Seleccionar la cuadricula que tiene vinculadas las lineas de referencia.
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2. Crear una forma, dejando la opcion Region como activa.



Cada cuadricula del grid, representa un panel del patron de divisién que se aplica
sobre la cara de un objeto masa. Por ejemplo, la figura a continuacion muestra que
en un solo panel hay 5 formas adaptivas.

Para dividir la region en cuadriculas:

1. Seleccionar la region a dividir.
2. En la pestafia contextual Modify — Form Element => panel Divide => escoger icono

4

Divide
surface (Divide Surface).
3. Enla paleta de propiedades escoger el patron de division que se requiera usar.
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o

Divided Surface: _No Pattern: _No Patte

4. Un patrén de division esta conformado por varios elementos. Se puede activar la
visibilidad de estos, seleccionandolo y haciendo clic sobre la opcién * que esta en
el panel Surface Representation.

Surface |Pattem | Con'pona'lt|

Style Material:

[l original surface <By Category =

[¥Iodes
UV Grids and Intersect Lines

s

| Aceptar | | cancelar |

En la caja de dialogo Representacion de superficie puede escoger las propiedades
del patron de division que estaran visibles.

5. Activando las opciones Nodes, podra activar los nodos a los cuales puede vincular
la forma adaptiva, sobre la superficie.
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Vincular una forma adaptiva a un patron de division:

1. Cargar la familia adaptiva a la familia del patron de division.

a(

Component

2. Escoger pestaiia Create => panel Model => icono (Component).
3. Debe ir definiendo los puntos adaptivos sobre los nodos de la reticula para
determinar la ubicacion de la forma adaptiva.

4. Si requiere colocar el componente adaptivo varias veces sobre la reticula, debe
colocarlo manualmente cuantas veces los necesite
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b
ed

NOTA: Una vez terminado de configurar el patron, puede desactivar las visibilidades
de los nodos y la reticula desde el cuadro de dialogo Representacion de superficie.

Cargar la familia de patrén de division a una familia masa o a un proyecto

En el selector de tipos seleccionar el patron cargado y aplicarlo sobre la cara dividida

del objeto masa. Debe ajustar el espaciado si es necesario.

10 () Distance 10000 ||l vGrid ® Number | 10

5.
6. Seleccionar una caray dividirla
7.
Maodify | Divided Surface | = U Grid (®) Number
Properties =
Rectangle

patron

Family2

| patron

E Rectangle Checkerboard
Rhomboid

[

o] .

< ] Rhemboid

£ amboi

Rhomboid Checkerboard

@ Rhomboid Checkerboard

Triangle (bent)

A

Elementos de una forma masa

Las formas pueden manipularse, editando los perfiles o modificando directamente los ejes

0 nodos.

X-Ray: Muestra u oculta el esqueleto de la geometria subyacente de una forma, para
facilitar la seleccion de sus elementos.

Las superficies aparecen transparentes, para facilitar la interaccion directa con los
elementos individuales que constituyen la forma. Este modo resulta util para entender como
se construye una forma, o cuando es preciso seleccionar una parte concreta de la forma

para manipularla.
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El modo Rayos X esta disponible para una sola forma en un momento dado, y se muestra
en todas las vistas de modelo. Por ejemplo, si se muestran varias vistas en mosaico y activa
el modo Rayos X para una forma en una vista, también se aplicar4 ese modo a las demés
vistas. Asimismo, al desactivar el modo Rayos X en una vista se desactiva en las otras.

Con el modo Rayos X activado, se muestran los perfiles, los caminos explicitos e implicitos,
los ejes y los nodos de control que se han usado para crear una forma.
En modo Rayos X se muestran:

Perfiles: Los bucles o las lineas que se han dibujado para crear extrusiones,
solevados, revoluciones y barridos.

K
;% e

~
-

A

e Caminos explicitos: La linea dibujada para definir un barrido.

e
/- .
RN
\.x/ }

e Caminos implicitos: La linea creada por el sistema para construir extrusiones y
solevados

PN S

e ™~
- ¢ .
- -

e -

- -

-

e Ejes: Lalinea creada por el usuario para definir la rotacion de una revolucion.

—=

O
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¢ Nodo de control: Los puntos que el sistema crea en el camino que hospeda perfiles
individuales.

Para activar los rayos X:

H)

- e, . Edit
Entrar al modo de edicién del objeto masa <,
Seleccionar el objeto masa sea por una cara o un vértice.

N

e
D

3. Escoger pestafia Modify Form => panel Modify Form Element => icono *®= (X-Ray).
4. Con el modo Rayos X activado, se muestran los perfiles, los caminos explicitos e
implicitos, los ejes y los nodos de control que se han usado para crear una forma.

Para manipular las formas en modo de Rayos X:

1. Hacer un clic para seleccionar el eje 0 nodo que se requiere editar

!

T

El UCS se posicionaréa sobre el eje o nodo seleccionado.

2. Seleccionar el UCS del eje o nodo que se requiere madificar y arrastrarlo.
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Anfadir perfiles

Permite afadir perfiles a una forma. Luego de afadir los perfiles estos se pueden
seleccionar y manipular para hacer ajustes a la forma.

Para afadir perfiles a una forma:

1. Seleccionar la forma.
2. Activar el modo de rayos X.
3. Se activa la pestaiia contextual Modify — Form => panel Form Element => escoger
&
. Add .
icono Pefie (Add profile).
4. Hacer clic en el sitio donde sera colocado el perfil.

Anadir bordes

Permite afiadir bordes a una forma, los cuales pueden ser seleccionados y luego utilizados
para modificar la forma.

Para anadir bordes a una forma:

=

L., ) Edit
1. Entrar al modo de edicién del objeto masa ez,
2. Seleccionar el objeto masa sea por una cara 0 un vértice.
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3. Escoger pestafia Modify Form => panel Modify Form Element => icono Escoger
Add
pestafia Modify Form => panel Modify Form Element => icono == (Add Edge).
4. Colocar el puntero sobre la cara en la cual se requiere agregar el borde o gje.

5. Hacer clic sobre la cara.
Dissolve

El comando Dissolve, elimina las superficies de la forma, dejando como resultado los
perfiles originales que pueden ser editados o borrados.

Para Disolver una forma:

1. Seleccionar la forma sélida.
2. En la pestafia contextual Modify — Form => panel Form Element => escoger icono
Ce
Disselve (Dissolve).
Formas tipo malla

Se puede crear masas a partir de perfiles que no estan cerrados, las formas resultantes son
mallas. Las mallas se pueden transformar en elementos constructivos, pero no se les puede
calcular area y volimenes.

Para crear un objeto masa tipo malla:

1. Dibujar los perfiles, estos no deben estar cerrados.

—
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2. Se activa la pestafa contextual Modify — Lines => panel Form => desplegar icono
|
£O

Create, [\ soliar

Form * (Create Form) => opcion &) >~ o

3. Se crea una malla que puede ser dividida y también convertida en un elemento
constructivo.

Acotacion de formas masa
Existen varios métodos de definicion de cotas de forma:

e Puede utilizar controles 3D para la manipulacion directa. Arrastre las flechas de
pinzamiento 3D de una forma hasta que la cota tenga el valor deseado. Puede
seleccionar un borde, un punto o un vértice para activar los pinzamientos 3D.
Arrastre una flecha de pinzamiento 3D. Al arrastrar la flecha, en el area de dibujo se
muestra informacion de cotas.

e Puede crear cotas temporales directamente en el area de dibujo. Las cotas
temporales se muestran en la superficie de una forma seleccionada Esta cota se
puede hacer permanente haciendo doble clic en ella y pulsando la tecla Enter.

e Puede seleccionar la opcion para mostrar cotas en la Barra de opciones. Puede
definir restricciones en el cuadro de dialogo de propiedades de lineas modelo.

Manejo de parametros en cotas: En el entorno de disefio conceptual, puede etiquetar
cotas asignandoles parametros y luego usar el método de manipulacion directa para
explorar variaciones de disefio. Al manipular una cota etiquetada, se ajusta toda la
geometria relacionada con ella y las etiquetas de cota cambian para reflejar los nuevos
valores. Estas etiquetas de cota se denominan elasticas porque cambian de modo dinamico
al manipularse en el &rea de dibujo.

Al cambiar esos valores, también se actualizan los valores de parametros de tipo de familia,
en el cuadro de dialogo Tipos de familia; aqui puede introducir férmulas para definir
relaciones entre cotas, como se muestra.
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Family Types X

Type name:

Search parameters

Parameter Value Formula

Z BB E 24 4t Manage Lookup Tables

How do I manage family types? Cancel Apply

Por ejemplo, arrastre una cota etiquetada a una nueva posicion. Todas las lineas asociadas
mediante férmulas se mueven con respecto a su configuracién. Por ejemplo, en el
parametro B = A/2, el valor de B es siempre la mitad del valor de parametro A. Si el valor
de B cambia a 8, el valor de A cambia a 16. Puede ver cdmo cambian los valores de
parametro en el area de dibujo cuando manipule estas lineas directamente.

Las férmulas asignadas a un parametro se muestran en la lista desplegable Etiqueta, en la
Barra de opciones. Estas formulas se pueden seleccionar y aplicar a las cotas etiquetadas.

Cuando se aplica a una cota, la férmula se muestra como la nueva etiqueta en el area de
dibujo.

Nota: Para mostrar todas las cotas asociadas, en la Barra de opciones, haga clic en Cotas
relacionadas; o seleccione un parametro en el cuadro de dialogo Tipo de familia.
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Bloqueo de cotas: Para mantener las relaciones paramétricas entre cotas de etiqueta
dinamica, puede bloquearlas. Para bloguear una cota directamente en el area de dibujo,

haga clic en ﬂ]junto a la cota.

Cuando una cota de etiqueta elastica esté bloqueada, también se bloquean sus parametros
asociados. Esto implica que, al mover las cotas en el area de dibujo, se aplican restricciones
a los pardmetros asociados y se mantiene el valor de la cota.

Nota: Las cotas bloqueadas y los parametros asociados a ellas no se pueden cambiar en
el area de dibujo. Para modificarlas debe usar la columna Bloquear, en el cuadro de diadlogo
Tipos de familia. Cuando una cota de etiqueta elastica se desbloquea, se desbloquea toda
la geometria a la que hace referencia y se anulan sus restricciones.

Creacion de elementos de construccion a partir de objetos masa

Se pueden crear elementos de construccién a partir de caras de ejemplares de masa. Se
utilizan los elementos masa cuando hay que modelar el concepto (maqueta) de un edificio,
o para planificar valores brutos de volumen, superficie y area comun de piso. Se puede usar
objetos masa para crear formas inusuales, pero no se necesita modelar en abstracto todo
el edificio.

Para crear elementos de construccién a partir de ejemplares de masa, se utilizan las
herramientas de modelado por caras. Los elementos de construccién creados con las
herramientas del modelado por caras no se actualizan automaticamente cuando cambia la
cara de la masa.

Se pueden crear elementos de construccion a partir de mallas poligonales y sélidos
importados, que pueden provenir de familias de Revit o archivos de AutoCAD.

Soélidos importados: para crear elementos a partir de caras de solidos importados, éstos
se deben importar al entorno de disefio conceptual durante la creacién de una familia de
masas, o en el editor de familias durante la creacién de un modelo genérico.

Mallas poligonales: puede importar objetos de malla poligonal desde varios tipos de
archivo. Para la geometria de malla poligonal, se recomiendan las familias de masas o
archivos de AutoCAD. No se puede extraer informacién volumétrica de las mallas
poligonales.

NOTA: Puede importar a Revit Architecture elementos de masa de AutoCAD Architecture
después de descomponerlos en AutoCAD Architecture. Como simbolos de importacion de
Revit Architecture, son objetos de malla poligonal. También se pueden convertir los
elementos de masa en objetos solidos de AutoCAD antes de importarlos en Revit
Architecture.

Creacion de muros a partir de caras masa
Esta herramienta coloca muros en las caras no horizontales de un ejemplar de masa. Si

cambia la cara de masa, no se actualizan automaticamente los muros creados mediante la
herramienta Muro por cara.
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Para crear muros a partir de caras masa:

J

1. Escoger pestaiia Massing & Site => Panel Model by Face => icono Yl (wall).
2. Enla paleta de propiedades escoger el tipo de muro a utilizar.

Para actualizar un muro creado a partir de una cara masa:

1. Seleccionar el muro o muros que requiere actualizar.
2. Se activa la pestafa contextual Modify — Walls => panel Model by Face => escoger

!

Update
icono to Face |

Creacion de pisos a partir de masas

Para crear pisos a partir de un objeto masa, primero debe establecer la cantidad de niveles
que va a tener el edificio luego debe generar los perfiles de pisos y a partir de estos se
crean los pisos arquitectdnicos.

Para crear pisos partir de objetos masa:

1. El primer paso sera definir los niveles para el edificio, ya que de estos depende
cuantos pisos seran creados.
2. Seleccionar el objeto masa.

~
&
Mass
3. Escoger pestaiia Modify - Mass = > Panel Model => icong Feors
4. En la caja de dialogo Mass Floor, seleccionar los niveles para crear los perfiles de

los pisos.
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Los perfiles creados son pisos de objeto masa, aun no se comportan como un
elemento constructivo. Es decir que al realizar cambios sobre la forma masa, estos
se ajustaran automaticamente, pues son parte de la masa.

Para crear pisos a partir de pisos masa:

s

Escoger pestafia Massing & site => Panel Model by Face => icono feer (Floor).
A través de una ventana de seleccion, seleccionar los perfiles de pisos masa.
Se activa la pestafia contextual Modify — Place Floor by Face => panel Multiple

Create

Selection => icono Fleer (Create Floor).

whN e

NOTA: si apaga la visibilidad el objeto masa, puede observar los pisos.

Para actualizar pisos creados a partir de un objeto masa:
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1. Seleccionar el piso o pisos que requiere actualizar.
2. Se activa la pestafia contextual Modify — Floors => panel Model by Face => escoger

-

Update
icono to Face |

Creacién de muros cortina a partir de caras masa

Se pueden crear sistemas de muro cortina en cualquier cara de masa. Los sistemas de
muro cortina no tienen bocetos editables. Use muros cortina si necesita un boceto editable
en una cara de masa vertical.

Para crear un muro cortina a partir de una cara masa:

i

Curtain

1. Escoger pestafia Massing & site => Panel Model by Face => icono s=== (Curtain
System).

2. En las propiedades de tipo, configurar el tamafio de los paneles de cristal para el
muro.

3. Seleccionar las caras masa.

4. Se activa la pestafia contextual Modify — Place Curtain System by Face => panel

@

Create

Multiple Selection => escoger icono St (Create System).

NOTA: cuando las caras a convertir en muros cortina son curvas, es muy importante ajustar
el tamafio de los paneles de cristal, en rango adecuado para que se mantenga la curvatura.

Creacion de cubiertas a partir de caras masa
Mediante la herramienta Cubierta por cara, puede crear cubiertas en cualquier cara no

vertical de una masa. No se pueden seleccionar caras de diferentes masas para la misma
cubierta.
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Asimismo, es posible crear cubiertas o editar bocetos de cubiertas utilizando las
herramientas Cubierta por perimetro o Cubierta por extrusion.

Para crear una cubierta a partir de una cara masa:

3

Escoger pestafia Massing & site => Panel Model by Face => icono Feof (Roof)

En la paleta de propiedades, configurar las propiedades de la cubierta

Seleccionar la cara masa

Se activa la pestafia activa la pestafia contextual Modify — Place Roof by Face =>

S
Create
panel Multiple Selection => escoger icono reef (Create Roof)

PObNBE

Puede afiadir o eliminar caras de la seleccién haciendo clic en ellas. El cursor indica si se
va a afiadir (+) o a eliminar () una cara.

Nota: No seleccione caras orientadas hacia arriba y hacia abajo para la misma cubierta. Si
lo hace, Revit Architecture le comunicara que colocara una cubierta sélo en las caras
orientadas hacia arriba. Si quiere crear paneles de cubierta tanto para caras orientadas
hacia arriba como para caras orientadas hacia abajo, divida la masa en dos caras para que
cada una de ellas esté orientada sélo en una de esas direcciones. A continuacion, puede
crear una 0 mas cubiertas a partir de las caras hacia abajo y una 0 mas cubiertas a partir
de las caras hacia arriba.

Cara orientada hacia arriba

Cara orientada hacia abajo

Consejo: Puede cambiar la ubicacion de seleccién de caras de la cubierta (superior o
inferior) modificando la propiedad Ubicaciéon de caras seleccionadas de la cubierta en el
cuadro de diadlogo Propiedades de ejemplar. Las cubiertas creadas con la herramienta
Cubierta por cara no se actualizan automaticamente si se cambia la cara de masa. Para
actualizar la cubierta, use la herramienta Actualizar a cara.

Los elementos de construccién creados por cara no se actualizan cuando se cambia la cara
de masa. Para ajustarlos al tamafio y la forma actual de la cara de masa, actualice el
elemento.

Nota: Si el elemento tiene restricciones explicitas (como muros con restriccion superior
establecida hasta nivel), la herramienta Update to Face no surte ningin efecto.

Para actualizar los elementos constructivos relacionados con las caras de los objetos masa:
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=

Seleccionar el objeto masa

Se activa pestafia activa pestafia contextual Modify - Mass => Panel Model => icono

N3

Related

Host: (Related Hosts)

Se activa la pestafia contextual Modify — Multi Select => panel Model by face =>
el
Update

escoger icono ©™* (Update to face)

Al actualizar anfitriones basados en caras (como muros, pisos y cubiertas) es mas facil
seleccionar primero el ejemplar de masa al que estan asociados los elementos y luego los
anfitriones basados en caras.

Usando objetos 3D de AutoCAD como objetos masa

Un elemento 3D de AutoCAD puede ser importando a Revit y luego puede utilizar las caras
de este para generar elementos constructivos.

El objeto 3D debe ser importado como un elemento masa.

Para importar un elemento 3D de AutoCAD como una masa en Revit:

1.

o 0

© N

En Revit, abrir un proyecto y activar la vista correspondiente

In-Place

Escoger pestafia Massing & site => panel Conceptual Mass =>icono == (In-Place
Mass)

En la caja de dialogo Name, escribir el nombre para el objeto masa

Ahora entando en el entorno de creacion de objetos masa, escoger pestafia Insert

CAD
Import
=> panel Import => icono <20 (Import CAD)
Buscar el archivo DWG 3D a importar
Escoger la opcion de posicionamiento requerida para ubicar el objeto en la vista de
Revit

4

Finish
Presionar el boton “== (Finish Mass)
Usando el procedimiento ya indicado, convertir las caras del elemento en muros,
pisos o cubiertas.

Familias masa en proyectos

Los objetos masan también pueden crearse como una familia y luego ser cargados a
cualquier proyecto.

Para crear un objeto masa en un archivo de familia:

128



N

Escoger pestafa File => New => Family

En la carpeta English se encuentran las plantillas para familias, entrar a la carpeta
Conceptual Mass

Escoger archivo [ Metric Mass.rit

Usando los procedimientos ya indicados crear los objetos masa, dentro del archivo
de familia.

Para cargar una familia masa a un proyecto:

1.

2.

3.
4.

Abrir un proyecto y activar la vista correspondiente

g

Place

Escoger pestafia Massing & Site => panel Conceptual Mass => icono "= (Place
Mass)

Buscar y cargar el archivo de familia

Colocar el objeto masa en la vista

NOTA: Puede usar la opcion Load in to project desde el archivo de familia para cargar la
familia a un proyecto.
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Capitulo 7

Modelado en sitio

El ambiente de disefio, Revit permite crear muchos tipos de formas que son (tiles para el
desarrollo de un concepto o modelo constructivo. Cada tipo de forma es creada usando una
herramienta especifica. Los tipos de formas son: extrusion, blend, Revolve, Sweep, Swept
Blend. Las formas se pueden crear tanto sdélidas como de vacio (corte).

Este tipo de formas so6lo se pueden modelar en el entorno de un proyecto. EI comando
modelado en sitio tiene su propio ambiente de disefio, al cual se debe ingresar para tener
acceso a los comandos de creacion de formas.

Las formas de vacio deben crearse interceptando una forma soélida existente, pues las
formas vacias hacen huecos o eliminan la parte del sélido que interceptan.

Para ingresar al entorno de modelado en sitio:

Y

1. Escoger pestafia Home => Panel Build => desplegar icono <ompenent (Component) =>

[

-, |_::| odel In-Flace
opcion [ Medelin® (Model In — Place).
2. Enla caja de dialogo Family Category and Parameters, escoger la categoria para el
objeto.

# ' Family Category and Parameters X

Family Category

Electrical Fixtures A
Entourage

Fire Alam Devices
Floors

Fumiture

Fumiture Systems
Lighting Devices
Lighting Fixtures

Mass

Mechanical Equipment
Nurse Call Devices

noe

Family Parameters

Parameter Value
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3. Asignar un nombre al elemento.
4. Revit muestra el entorno de modelado en sitio, en el panel Forms estan los
comandos para generacion de formas.

Extrusion (Extrusion)

Una extrusion es creada desde un perfil cerrado o de superficies derivadas de perfiles
cerrados.

Para crear una extrusion sélida:

1. Activar la vista correspondiente.
2. Entrar en el entorno de modelado en sitio.

0

3. Escoger pestafia Home => panel Forms => icono B¢ien (Extrusion).
4. Usar las herramientas del panel Draw para dibujar un perfil cerrado.

5. En la paleta de propiedades establecer altura de extrusion.

Properties X
Generic Models (1) v
Constraints A
Work Plane %LE*.'E! : Level 1 P
6. En el panel Mode hacer clic en el icono v (Finish Edit Mode).
4
Finish

7. Para salir del entorno de modelado en sitio hacer clic en icono "¢ (Finish Model).
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Para editar una forma de extrusion:

1.
2.

5.

Seleccionar el elemento.
Se activa la pestafia contextual Modify — Element => panel Model => escoger icono

2)

Edit
in-Place (Edit In-Place).
Estando en el entorno de modelado en sitio, seleccionar nuevamente la extrusion.
Se activa la pestafia contextual Modify — Extrusion => panel Mode => escoger icono

RV4
Edit . .
eeusion (Edit Extrusion).
En este momento puede realizar las modificaciones necesarias a los perfiles.

Para crear una extrusion de vacio:

1.
2.
3

132

Activar la vista correspondiente.
Seleccionar una forma sélida.
Se activa la pestafia contextual Modify — Element => panel Model => escoger icono

2)

Edit
in-Place (Edit In-Place).
Se activa el entorno de trabajo de modelando en sitio.

[

Void
Escoger pestafia Home => panel Forms => desplegar icono ferms™ (Void Forms) =>

opcién [ vea st (Void Extrusion).
Dibujar el perfil usando los comandos del panel Draw.



7. Definir altura inicial y final.

Properties X
KR

Vioid Extrusion ~ Edit Type

Constraints A

Extrusion End 3000.0
Extrusion Start (0.0

Wark Plane Level : Level 1
Identity Data A
Solid/Void E‘u‘nid P

8. En el panel Mode hacer clic en el icono v (Finish Edit Mode).
4
Finish
9. Para salir del entorno de modelado en sitio hacer clic en icono " (Finish Model).

Revolucion (Revolve)

El objeto de revolucién es creado desde una linea y forma 2D creadas en el mismo plano.
La linea define el eje alrededor de la cual gira la forma 2D, para transformarse en un
elemento 3D.

Para crear un objeto de revolucion:

1. Activar la vista correspondiente.
2. Entrar en el entorno de modelado en sitio.

3. Escoger pestafia Home => panel Forms => icono Revolve (Revolve).

4. En el panel Draw escoger opcion [\, Boundary Line y luego usar la herramienta de
dibujo para crear el perfil cerrado que se va a revolucionar.
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5. En el panel Draw escoger opcion o Ads Line

eje para revolucionar el objeto.

(Axis Line) y dibujar o seleccionar el

6. Hacer clic sobre icono Qﬁ (Finish Edit Mode).
4
Finish
7. Hacer clic sobre icono Medel (Finish Model) para salir del entorno de modelado en
sitio.

Para editar una forma de revolucion:

=

Seleccionar el elemento.
2. Se activa la pestafia contextual Modify — Element => panel Model => escoger icono

2)

Edit
In-plsce (Edit In-Place).
3. Estando en el entorno de modelado en sitio, seleccionar nuevamente la extrusion
4. Se activa la pestafia contextual Modify — Revolve => panel Mode => escoger icono

Edi
reete (Edit Revolve).
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5.

En este momento puede realizar las modificaciones necesarias a los perfiles y ejes.

Barridos (Sweep)

Es creado a partir de un perfil de 2D, que es barrido a lo largo de un path. El perfil es una
linea de trabajo perpendicular a la linea o serie de lineas que definen el camino. Se crea un
barrido seleccionando el perfil y la trayectoria, y luego hacer clic en crear forma.

Se puede crear un barrido usando varios paths para definir la trayectoria, pero en este caso
el perfil que barre la trayectoria debe estar cerrado. En caso de que el perfil no esté cerrado,
no se podra generar una forma usando varios paths. Si el path es un solo segmento lineal,
se puede usar un perfil abierto para crear un barrido.

Para crear un elemento de barrido:

1.
2.

ok

©CoN o

Activar la vista correspondiente.
Entrar en el entorno de modelado en sitio.

o

Escoger pestafia Home => panel Forms => icono >weer  (Sweep).

En el panel Sweep escoger icono &) Sketch Path (Sketch Path).
Usando las herramientas del panel Draw, dibujar el perfil que va a servir como
recorrido para la forma de barrido.

En el panel Mode escoger icono Qf (Finish Edit Mode).

En el panel Sweep escoger icono 1t Edit Profile (Edit Profile).
En el cuadro de dialogo Go To View escoger la vista a usar para dibujar el perfil.
Usando como referencia el punto rojo dibujar el perfil cerrado.

10. Hacer clic en el botén W Finish Edit Mode.

4

Finish

11. Hacer clic en el icono Medel (Finish Model).
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Solevados (Swept Blend)

Crea una forma cuya geometria se define en base a varias secciones transversales. Los
perfiles pueden estar abiertos o cerrados.

Para crear un elemento solevado:

1. Activar la vista correspondiente.
2. Entrar en el entorno de modelado en sitio.
Dy

Swept

Escoger pestafia Home => panel Forms => icono Be=d (Swept Blend).

. Escoger el icono £ ) Sketch Path (Sketch Path).
5. En el panel Draw escoger la herramienta de dibujo correspondiente para trazar la
linea para el recorrido de los perfiles.

6. Presionar el botén Qf (Finish Edit Mode).

. 4 Select Profilel
7. En el panel Swept Blend escoger icono u\“\o .

8. En el panel Swept Blend escoger icono ¢ Edit Profile

9. En la caja de dialogo ir a vista, escoger la vista correspondlente al plano de trabajo
sobre el cual se van a crear los perfiles.

10. Usando las herramientas del panel de dibujo, dibujar el primer perfil, tomando como
referencia el punto rojo que marca el punto inicial del recorrido.

11. Hacer clic en el boton w (Finish Edit Mode).

_ 2\ Select Profile 2
12. En el panel Swept Blend escoger icono :
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13. En el panel Swept Blend escoger icono ht Edit Profile
14. Usando las herramientas del panel de dibujo, dibujar el segundo perfil, tomando
como referencia el punto rojo que marca el punto final del recorrido.

I
I
I
I
S A B
|
|
I
I

15. Hacer clic en el boton ¥ (Finish Edit Mode).

16. Hacer clic en el botén w (Finish Edit Mode).
4

Finish
17. Hacer clic en el botén Mede (Finish Model).
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Capitulo 8

Edicion y creacion de familias

Las familias cargables se utilizan para crear tanto componentes constructivos como ciertos
elementos de anotacién. En las familias cargables se crean los componentes constructivos
que generalmente se compraran, recibirdn e instalaran como parte de un edificio, tales
como ventanas, puertas, muebles de obra, instalaciones, mobiliario y vegetacién. También
incluyen ciertos elementos de anotacién que normalmente se personalizan, como simbolos
y cuadros de rotulacion.

Al ser tan personalizables, las familias cargables son las que se crean y se 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.

El punto de partida para la creacién de una familia cargable es una plantilla que se
proporciona con el software y contiene informacion sobre la familia que se va a crear. Se
crea el boceto de la familia, los pardmetros para la misma y las variaciones o los tipos de
familia que incluye; se determina su visibilidad y el nivel de detalle en varias vistas, y se
prueba la familia antes de usarla para crear elementos en los proyectos.

Normalmente las familias de componentes estdndar que se necesita crear presentan
tamafios estandar y configuraciones de componentes y simbolos comunes que se usan en
el disefio de instalaciones.

La duracion del proceso de creacion dependera de la complejidad de la familia. Si puede
identificar una familia similar a la que desea crear, copiela y modifiquela para ahorrar tiempo
en la creacion de la nueva.

Para obtener resultados 6ptimos al crear una familia de componentes, siga el flujo de trabajo
indicado a continuacion:

Planear la familia antes de crearla

Si tiene en cuenta una serie de requisitos antes de crear la familia, sera mas facil crearla.
Sin embargo, podra realizar cambios, el editor de familias es flexible y le permitira realizar
las modificaciones que requiera. Entonces hagase las siguientes preguntas:

e ¢Habra varios tamafios en la familia?, Se debe comenzar la familia con un tamafio
especifico que sea flexible para irse adaptando a los tamafios adicionales. Las
variaciones de tamafio y complejidad del objeto determinan si debe crearse una
familia en sitio 0 una de componentes estandar.

e ;CbOmo debe ser la visualizacion de la familia en vistas diversas?, los requisitos
de visualizacion del objeto en vistas determinan la geometria 3D y 2D necesaria
para crearlo, asi como la definicion de la configuracion de visibilidad. Decida si el
objeto debe mostrarse en una vista de plano, una vista de alzado y/o en vistas en
seccion.
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o ¢Necesita un anfitridon la familia?, Si utiliza objetos que normalmente se alojan en
otros componentes (por ejemplo, una ventana o una instalacion de iluminacion), el
punto de partida deberia ser una plantilla basada en un anfitrion. El anfitrion de la
familia (o los enlaces que tenga o no tenga) determina el archivo de plantilla que
utilizar para crear la familia.

e Qué grado de detalle deberia modelarse?, En algunos casos, quiza no necesite
la geometria 3D. Puede que sélo sea preciso usar una forma 2D para representar
la familia. También puede simplificar la geometria 3D del modelo para ganar tiempo
en la creacion de la familia. Por ejemplo, una toma de pared que solo seré visible
en alzados interiores desde cierta distancia requiere menos detalles que una puerta
con paneles salientes y un portillo que sera visible en el modelizado interior.

e (Cual es el punto de origen de esta familia?, Por ejemplo, el punto de insercion
de una familia de pilares podria ser el centro de la base circular. La identificacion
del punto de insercion apropiado es Util para colocar la familia en el proyecto.

Crear archivo de familia con plantilla adecuada

Después de planificar la familia, debe elegir la plantilla en la que se basara. Al crear una
familia, se le indicar4 que seleccione una plantilla de familia adecuada para el tipo de
elemento que creara la familia. La plantilla es el punto de partida y contiene la informacion
bésica para empezar a crear la familia, informacién que Revit necesita para colocarla en el
proyecto.

Las plantillas de familias tienen extensiébn RTF y estan organizadas por categorias de
elemento. La categoria determina el elemento que creara la familia y se utiliza para
controlar la visibilidad y planificacion de los elementos creados con la familia.

La plantilla puede incluir:

e Subcategorias, que se pueden usar para controlar la visibilidad y el material de
partes individuales de la geometria dentro de la familia.

e Vistas en las que se crea la geometria de la familia. Por ejemplo, una familia de
mobiliario contendra vistas de planta, vistas de alzado y 3D, todas se pueden usar
para crear la geometria

¢ Planos de referencia y parametros predefinidos. Los planos de referencia son planos
3D, que se utilizan como referencias o planos de trabajo al crear la geometria de la
familia.

e Tipos de linea o configuracion de visibilidad predefinida. En las plantillas de familias
de puertas existen varios tipos de linea que se pueden usar para dibujar el boceto
de la representacion de cada componente de la puerta.

e Si el objeto de la familia esta ligado a un anfitriébn. Por ejemplo, si crea una familia
de ventanas la plantilla tiene creado un segmento de muro para crear la ventana.
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e Controles que permiten cambiar la posicién de la geometria utilizada para crear la
familia. Por ejemplo, una plantilla de familias de puertas incluird controles para
cambiar la direccion de la batiente y bisagras de la puerta.

Notas de texto incrustadas. Las familias de puertas y ventanas contendran segmentos de
muro que incluirdn notas de texto para definir el interior y exterior del anfitrion del muro.

Aunqgue la mayoria de las plantillas familia reciben un nombre segun el tipo de familia de
elementos para cuya creacion se utilicen, hay varias plantillas que incluyen una de las
siguientes descripciones después del nombre de la familia:

e Basada en muro: los componentes de esa familia se insertaran en muros. Algunos
ejemplos de componentes basados en muro son: puertas, ventanas y componentes
de iluminacion

¢ Basada en techo: los componentes de esta familia se insertan en techos. Algunos
ejemplos de familias basadas en techos son: componentes de iluminacion y
aspersores.

¢ Basada en piso: los componentes de esta familia se insertan en pisos. Un ejemplo
de componente basado en piso puede ser un cortador de energia,

¢ Plantilla basada en cubierta: los componentes de esta familia se insertan en
cubiertas. Un ejemplo de componente basado en cubierta puede ser ventiladores y
cielo rasos.

¢ Plantilla independiente: una plantilla independiente para componentes no
depende de un anfitrion. Un componente independiente puede aparecer en
cualquier parte del proyecto. Un ejemplo de familias independientes son las
columnas, mobiliario, electrodomésticos.

Definir subcategorias de la familia para facilitar el control de visibilidad de la
geometria

Cuando se crea una familia, la plantilla la asigna a una categoria que se utiliza para definir
las propiedades de presentacion por defecto (el grosor, el color y el patrén de linea, y la
asignaciéon de material de la geometria de familia) al cargar la familia en un proyecto. Para
asignar grosores, colores y patrones de linea, asi como materiales diferentes a
componentes geométricos diferentes de la familia, debe crear subcategorias dentro de la
categoria. Posteriormente, tras crear la geometria de familia, asignara los componentes
pertinentes a las subcategorias.

Por ejemplo, en una familia de ventanas, podria asignar el marco, la hoja y los montantes

a una subcategoria y el cristal a otra. Entonces podria asignar diferentes materiales
(madera y cristal) a cada subcategoria para lograr el efecto siguiente.
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Revit consta de varias subcategorias predefinidas para diferentes categorias de familias.
Otras familias carecen de subcategorias, lo que significa que puede definir las suyas
propias. El cuadro de dialogo Estilos de objeto contiene una lista de categorias y
subcategorias de familias. También muestra el grosor, color y patrén de linea y el material
asignado a cada categoria y subcategoria.

Es posible aplicar un patrén de disefio a una familia. Al crear y definir una subcategoria
para aplicarla a la familia, puede especificar materiales de patron de corte y de superficie
para definir el patrén de disefio. No es posible aplicar un patrén de modelo a una familia.
Solo las superficies planas o cilindricas pueden tener patrones de disefio.

Crear el esqueleto o la estructura basica de la familia

e Definicion del origen: tras crear una familia de componentes, defina el origen de
la familia y bloguéelo en la posiciéon que ocupa. Cuando cree un elemento con la
familia finalizada, el origen de ésta especificara el punto de insercién del elemento.

La interseccidén de dos planos de referencia en una vista define el origen de una
familia. Puede controlar qué planos de referencia definen el origen seleccionandolos
y cambiando sus propiedades. Muchas plantillas de familia crean familias con
origenes predefinidos, pero quizds sea preciso definir el de algunas. Por ejemplo,
una familia de inodoros de facil acceso siempre se debe colocar a cierta distancia
de un muro adyacente para cumplir un codigo. Por lo tanto, el origen debe situarse
a la distancia del muro especificada.
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Disefo de planos de referencia: Antes de crear la geometria de familia, deberia
crear planos de referencia. Después podra aplicar forzados de cursor de dibujos y
geometria a los planos de referencia.

o Coloque nuevos planos de referencia para que se alineen con los ejes
principales de la geometria.

o Debe asignar un nombre a cada plano de referencia para que puedan
designarse como plano de trabajo actual. El nombre permite ver el plano de
referencia correspondiente, para poder seleccionarlo como plano de trabajo.

o Especifique la propiedad que permitira realizar acotaciones con relacion a
los planos de referencia al colocar la familia en un proyecto.

Acotacion de planos de referencia: El primer paso para crear pardmetros de
familia es colocar cotas entre los planos de referencia del esqueleto para marcar las
relaciones paramétricas que se desea crear. Las cotas no crean parametros por si
mismas; se deben etiquetar para crearlos.

Quizas tenga que abrir diversas vistas en la familia para crear algunas de las cotas.
Etiguetado de cotas para crear parametros: Cuando haya acotado el esqueleto
de familia, colocara etiquetas en las cotas para crear parametros. Por ejemplo, las

cotas mostradas a continuacion se han etiguetado con parametros de longitud y
anchura. |

length 1800

N
—

| width 450 |



Si los parametros ya existen en la familia, puede seleccionarlos como texto de
etigueta. Si no existen, debera crearlos, especificar su tipo y si son de ejemplar o
tipo.

e Prueba del esqueleto de la familia: Puede probar los pardmetros que haya
aplicado al esqueleto de la familia. Para ello puede ajustar los valores de parametro,
cerciorandose de que los planos de referencia a los que haya aplicado el parametro
cambien en consecuencia. De este modo se comprueba la integridad de las
relaciones paramétricas. La realizacion frecuente de la prueba en las etapas
iniciales de la creacion de familias garantiza la estabilidad de éstas.

Definir variaciones de tipo de familia mediante pardmetros

Con la herramienta Tipos de familia puede crear diversos tipos (tamafios) para una familia.
Para ello, debe etiquetar previamente las cotas y crear los pardmetros que van a cambiar.

Cada tipo presenta un conjunto de propiedades (pardmetros) que incluyen las cotas
etiquetadas y sus valores. También puede afiadir valores para los parametros estandar de
la familia (por ejemplo, Material, Modelo, Fabricante, Marca de tipo, etc.).

Agregar un solo nivel de geometria a sélidos y vaciados, restringir la geometria a
planos de referencia

Puede usar tanto geometria bidimensional como tridimensional para crear familias. Cree
formas geomeétricas solidas para representar el elemento que debe crear la familia. Use el
tipo de linea 2D para afiadir detalles a la geometria solida en ciertas vistas, o para crear
una representacion de plano simbdlico de un elemento.

Mientras crea la geometria de familia, puede especificar la visibilidad, el material y una
subcategoria opcional de la geometria. Esta configuracion determina cémo y cuando
aparecen los componentes geométricos especificos de la familia.

Para garantizar la estabilidad de cada familia paramétrica, cree la geometria de familia por
incrementos y pruebe las relaciones paramétricas en cada incremento.

Prueba de flexibilidad de familia

Una vez creados los tipos de familia, podra probar la flexibilidad de la familia. Para probar
la familia, cambiara entre diferentes tipos y comprobara que la familia se ajusta
correctamente en la pantalla. Puede probar la familia antes y después de crear su
geometria. La realizacion frecuente de la prueba en las etapas iniciales de la creacion de
familias garantiza la estabilidad de éstas.

Especifique las caracteristicas de visualizacion de geometria 2D y 3D con parametros de
visibilidad de entidad y subcategoria

La visibilidad de una familia determina la vista en que se visualiza la familia y el aspecto
que tendra en esa vista. Normalmente, cuando se crea un elemento mediante una familia,
la geometria del elemento cambiara segun la vista activa. En una vista de plano, quiza
prefiera ver una representacion 2D del elemento. En una vista 3D o en una vista de alzado,
quiza prefiera ver una representacion 3D completamente detallada del elemento.
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Hay flexibilidad para visualizar niveles de geometria diferentes. Por ejemplo, puede crear
un marco de puerta y usar lineas para representarlo. También lo puede extruir, de manera
que tenga una representacion 3D.

El pardmetro Nivel de detalle determina la visibilidad de elementos en niveles de detalle
diferentes. Por ejemplo, puede crear una puerta con determinados adornos. Después,
puede decidir que los adornos sélo aparezcan a partir de un nivel de detalle concreto.

Puede definir la visibilidad y el nivel de detalle de cualquier geometria 2D y 3D en la familia
antes o después de crearla.

Se puede definir que los elementos de familia sean visibles o no en el proyecto. Para ello,
se asocia el pardmetro Visible de herramientas de geometria sélida con un parametro de
familia de ese elemento. El parametro Visible esta disponible en herramientas de geometria
sélida y vacia (fundidos, barridos, fundidos de barrido, revoluciones y extrusiones). De esta
forma, se puede crear un tipo de familia con la opcién de que la geometria sea visible. Por
ejemplo, puede crear una puerta con la opcién de un tirador revestido y una placa de
proteccion. La geometria de familia sigue estando en el proyecto; simplemente, no esta
visible. Por ejemplo, sigue estando presente al unir geometria en el proyecto.

Probar la familia en un proyecto

Cuando haya finalizado una familia, carguela en al menos un proyecto y cree elementos
con los tipos de familia para comprobar si funciona correctamente. Debe seleccionar un
proyecto de prueba que contenga una geometria con la que pueda interactuar la familia.
Por ejemplo, si se trata de una familia basada en anfitriébn (por ejemplo, una ventana), el
proyecto de prueba debe contener los elementos anfitriones (muros, en este caso).

Hasta que haya probado correctamente la familia, no la guarde en una biblioteca a la que
puedan acceder otros usuarios.

Para crear una familia:

1. Escoger pestafa File => opcion New => opcion Family.
2. Escoger la plantilla adecuada dependiendo del tipo de elemento a crear.

Look in: English v

A | Name Date modified »

e

r E
L

Annotations
Conceptual Mass
Titleblocks

%Metric Baluster

@Metric Baluster-Panel

#,' Metric Baluster-Post

'ﬁ Q Metric Casework wall based

EMetric Door
@ Metric Duct Cross
Q Metric Duct Elbow
Q Metric Duct Tee
Metric Duct Transition
QMetric Electrical Equipment
EMetric Electrical Fixture ceiling based

rl
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EMetric Casework

%‘ Metric Column

@Metric Curtain Panel Pattern Based

EMetrit Curtain Wall Panel

%Metric Data Device Hosted
Metric Data Device

@Metric Data Panel

E,' Metric Detail ltem line based

BMetri( Detail ltem

.,-"' Metric Division Profile

@Metric Door - Curtain Wall

Metric Electrical Fixture wall based
QMetric Electrical Fixture
E;Metric Entourage
Q Metric Fire Alarm Device Hosted
E Metric Fire Alarm Device

Metric Furniture System

Metric Furniture
%Metric Generic Model Adaptive
Metric Generic Model ceiling based
QMetric Generic Model face based
@ Metric Generic Model floor based



3. Elarchivo de familia mostrara 2 planos de trabajo basicos que son la referencia para
la creacion de la geometria de la familia.

|
Para definir las unidades de medida para el archivo de plantilla:

Project
1. Escoger pestafia Manage => panel Settings => icono Urit= (Project Units)
2. Se mostrara el cuadro de dialogo de unidades de medida, que es igual al de un
proyecto o una plantilla de proyecto.

Definicién de planos de referencia

La herramienta Plano de referencia crea un plano de referencia, que es un plano infinito
gue sirve como guia para dibujar lineas y geometria.

Se deben crear planos de trabajo adicionales a los existentes, los cuales permitiran
controlar el tamafio del equipo mecanico.

Para crear planos de referencia:

1. Escoger pestafia Home => Panel Datum => icono 17 Reference Plane

2. Dibujar la linea para el plano de referencia en la ubicacién requerida, definiendo un
punto inicial y un punto final.

|
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I I .
[
I o .
[

I I .
__||____|__|__|___n__
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3. Se deben crear cuantos planos de trabajo sean necesarios para controlar el
comportamiento del elemento.

Colocacioén de cotas

La herramienta Cota afiade cotas permanentes en la familia, ademas de las que Revit crea
automaticamente cuando se dibuja la geometria. Es importante si desea crear tamafios
diferentes en una familia, agregar cotas que podran restringir distancias y tamafios o que
estén asignadas a un parametro.

Para colocar cotas:
1. Escoger la pestafia Annotate => Panel Dimension => escoger la opcion de cota

requerida.
EQ

0a7

EQ

2k
|
|
|
|
|
|
|
|
|_
|

EQ

Sera necesario colocar cuantas cotas se requieran para tener control total sobre el
comportamiento del elemento.

Las cotas igualitarias permiten controlar que un objeto al modificar el tamafio lo haga
en forma proporcional hacia los dos lados de los planos de referencia principales.
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Crear parametros

Son herramientas que permiten asignar propiedades a un componente de una categoria de
familia. Los pardmetros s6lo estan disponibles en el editor de familias.

Los parametros son muy Utiles para controlar el comportamiento de los componentes de
una familia segun el tipo, y ademas pueden guardar formulas matematicas.

Existen dos tipos de parametros de familia y compartidos. Los parametros de familia son
aquellos que estan disponibles sélo para la familia en la cual fueron creados, y los
parametros compartidos que pueden ser usados por multiples familias, exportados a ligas
ODBC y aparecen en los listados y etiquetas.

Los parametros de familia son:

Texto: Totalmente personalizable. Se puede usar para recopilar datos exclusivos.

Entero: Un valor que siempre se expresa como un entero.

Numero: Se usa para recopilar datos numeéricos diversos. Se puede definir con una férmula.
También puede tener niUmeros reales.

Longitud: Se puede usar para establecer la longitud de un elemento o un subcomponente.
Se puede definir con una férmula.

Area: Se puede usar para establecer el area de un elemento o un subcomponente.
Férmulas que se pueden usar en este campo.

Volumen: Se puede usar para establecer el volumen de un elemento o un subcomponente.
Foérmulas que se pueden usar en este campo.

Angulo: Se puede usar para establecer el &ngulo de un elemento o un subcomponente.
Foérmulas que se pueden usar en este campo.

Pendiente: Se puede utilizar para crear parametros que definen la pendiente.
Divisa: Se puede utilizar para crear parametros de divisa.

URL.: Ofrece un vinculo Web a la direccién URL definida por el usuario.
Material: se utiliza para asignar materiales.

Si/No: Casi siempre se usa para propiedades de ejemplar cuando el parametro se define
con Si o con No.

Tipo de familia: Se utiliza con componentes anidados. Permite intercambiar componentes
tras haber cargado la familia en un proyecto

Para crear y asignar parametros de tipo:

1. Seleccionar la cota(s) a la cual se le asignara el parametro.
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2. En la barra de herramientas de opciones desplegar la casilla Label: y escoger la

opcion <Add parameter...>

Modify | Measure | Create | Witness Lines | Family Editor [

| Label: <MNone> -

: 1 .00 ancho archivador = 0.78

Instance Parameter

<MNone>»
altura = 1.80

|
|
|
ancho escritorio = ancho total / 2 = 1.00 !
|

ancho total = 3.00

grosor Vertical = 0.08 1 90

largo = ancho total + 0.5 m=350 ®& _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ J_
radio escritoric = 0.50 Lo ﬂ _____ vy

3. En la caja de dialogo propiedades de parametros, escribir el nombre del parametro
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en la casilla Name.

Parameter Properties X

Parameter Type
(®) Family parameter
(Cannot appear in schedules or tags)

(O Shared parameter

(Can be shared by multiple projects and families, exported to ODBC, and
appear in schedules and tags)

Tooltip description:

Edit Tooltip...

How do I create family parameters?

Select... Export.,

Parameter Data
Name:
| | @Type
Discipline:

Common v (O Instance

Type of parameter: Reporting Parameter
'Length vl ‘

Group parameter under:

Dimensions v

<No tooltip description. Edit this parameter to write a custom tooltip. Custom t...

OK Cancel

En la casilla Group parameter under, escoger el grupo al cual pertenecera el
parametro. Por defecto todos los parametros definidos a partir de cotas se agrupan

en Dimensiones.
Presionar el botén OK
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Una vez que los parametros son asignados, las cotas mostraran el nombre del
parametro y el valor actual del mismo.

Tipos de familia

Los tipos en una familia sirven para crear los diferentes tamafios que tendra el elemento.
Los tipos de familia se crean en la caja de dialogo Family Types.

Para crear un tipo de familia:
Para activar el cuadro de dialogo Family Types:
1. Escoger pestafia Home = > Panel Properties => icono E% (Family Types).
Para crear un tipo de familia:
1. Enlacajade dialogo Family Types en la Seccion Family Types hacer clic en el botdn

New...

149



2. Escribir el nombre del tipo y aceptar.

Name X

Name: | Tipo 1 |

cons

3. Asignar los valores de los parametros correspondientes al tipo creado.
4. Presionar el botén aplicar.
5. Para crear otro tipo, realizar el mismo procedimiento ya indicado.

Family Types X
Type name: | Tipo 3 > i&] ’l‘:]
Tipo 1
porp— ) Y
Tipo 3
Parameter Value Formula | Lockl

6. Una vez creados todos los tipos, serd necesario probar que estos funcionan,
verificando que las lineas de referencia se van desplazando de acuerdo con los
valores de los parametros.

Definir formas
La herramienta Forma Sélida facilita herramientas para crear geometria solida en la familia.

Para crear la geometria de un elemento:

1. Escoger pestafia Home => Panel Forms => escoger el icono de forma requerido.

[ Extrusion @ Sweep
@ Elend m:ﬁ Swept Blend
ﬁ Revolve @ Void Forms -

Forms

2. Crear el perfil de la forma
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0.16

0.1a

Mientras se estén creando los perfiles de las formas, asegurarse que los segmentos
de lineas coincidan con los planos de referencia, para que estos queden vinculados,
ademas debe bloquear el vinculo.
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3. Una vez creada la forma, asegurarse que esta funciona correctamente, probando
todos los tipos existentes.

. i Family Types &
i ' Name: [cubilmeZ.Sm ']
§ wmor\l!rlm- o(\l!rlm-nﬁ
i — - Family Types
: 1 g Parameter | Value Formula | Lock|
2 New...
% Dimensions H
i § radio escritoric {0.4995 = r Rename...
- 7T - largo 2.5000 = ancho total + 0.5 [~
grosor Vertical 0.0800 = r
g ancho total 3.006a - r
B ancho escritorio | 0.6667 = anchototal /3 [T
ancho archivador: 0.7763 = r e
i altura 1.8000 = r Add...
H denityDaa *
: |
=1 5 S
H [
E e prbne - DA |
& | Tpressate - 0 0K ] [ Cancel ] ’ oy ] ’ Help ]
| | 1og

Linea modelo

La herramienta Linea de modelo, permite crear geometria bidimensional cuando no se
necesita mostrar geometria sélida. Por ejemplo, puede dibujar paneles y piezas metélicas
de puertas como 2D, en lugar de usar extrusiones sélidas. Las lineas del modelo son
siempre visibles en las vistas 3D, se puede controlar la visibilidad de las lineas modelo
usando las funciones de configuracion de visibilidad.

Para dibujar lineas modelo:
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1. Escoger pestafia Home => Panel Model => Icono [\ Model Line .

2. Dibujar los elementos requeridos.
Para controlar la visibilidad de las lineas modelo:

1. Seleccionar las lineas modelo.
r—

Ly
Visibility
2. Se activa la pestafia contextual Modify Lines => Panel Visibility => icono ==tings
(visibility Settings).
3. Se muestra el cuadro de dialogo de configuracién de visibilidad.

Por defecto la visualizacién de las lineas modelo esta activada para vista de planta,
3D, Cortes, y Alzados, puede desactivar la vista en la cual no requiere que se vean
las lineas.

[T -

-

.

En la seccion nivel de detalle puede definir la visibilidad de las lineas de acuerdo al
nivel de detalle de la vista.
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Family Element Visibility Settings X

View Specific Display
Display in 3D views and:

Plan/RCP
Front/Back
Left/Right

When cut in Plan/RCP (if category permits)

Detail Levels

Coarse Medium Fine

Cancel Default Help

Linea simbdlica

La herramienta Linea simbdlica permite dibujar lineas que soélo tienen un propdésito
simbodlico. Por ejemplo, puede usar lineas simbdlicas en una vista de alzado para
representar el batiente de una puerta. Las lineas simbdlicas no pertenecen a la geometria
real de la familia. Las lineas simbdlicas son visibles paralelas a la vista en que se dibujan.
Puede controlar la visibilidad de la linea simbdlica en los ejemplares de corte.

Puede utilizar el cuadro de didlogo Family Element Visibility Settings para controlar la
visibilidad de anotaciones genéricas cargadas en familias de modelo.

Para dibujar lineas simbdlicas:

]

i

Cay

2y i

y lic
Escoger la pestafia Annotate => Panel Detail => Lr= (Symbolic line).

s}

Trabajo con pardmetros compartidos

Los parametros compartidos pueden ser usados por varias familias, pues estos estan
definidos en un archivo de texto fuera de los archivos de familia y de los archivos de
proyecto, ademas estos pueden listarse como parte de los datos en un listado de
cuantificacion.

Para crear un archivo de parametros compartidos:

1. Abrir un archive de familia (*.RFA).
I
2. Escoger pestafia Home => Panel Properties => icono = (Family Types).
3. En el cuadro de dialogo Tipos de familia, bajo la seccién Parameters presionar el
boton Add...
4. En la caja de dialogo propiedades de parametros escoger parametros compartidos.
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Parameter Properties X

Parameter Type
(O Family parameter
(Cannot appear in schedules or tags)

(®) Shared parameter

(Can be shared by multiple projects and families, exported to ODBC, and
appear in schedules and tags)

Select... Export..

5. Presionar el botén Select.
6. En la caja de dialogo Share Parameters presionar el boton Edit.

Shared Parameters X

Choose a parameter group, and a parameter.

Parameter group:

Ejemplo v

Parameters:

|
v\l

7. En la caja de dialogo Edit Shared Parameters en la casilla Shared parameters file
hacer clic en el boton Create...

Edit Shared Parameters X

Shared parameter file:

| C:\Users\Darco\Desktop\1. txt | Browse...

8. Asignar un nombre al archivo de parametros compartidos y aceptar. (el archivo de
pardmetros compartidos es un archivo de texto con extensidn txt).

Para crear un grupo de parametros

1. Bajo la seccién Groups, hacer clic en el boton New...
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Lroups

New...
New Parameter Group X Rename...
Delete
Name: Enter new name here |
Help
OK Cancel
Cancel

Para crear un parametro:

1. Bajo la seccion Parameters presionar el boton New...
2. En la caja de dialogo Parameters Properties, definir el nombre y propiedades del

parametro.
raramncwr >
Parameter Properties X N
Name: Propertie
I :
Discipline: :
Common % Deiete
Type of Parameter: Groups
Length v New...
Tooltip Description: Rename...
<No tooltip description. Edit this parameter to write a custom..,
Delete
Edit Tooltip...
| Help
Qb Cancel F

3. Usando el procedimiento ya indicado para creacion de parametros, agregar los
pardmetros adicionales que necesite.
4. Presionar el botén Ok hasta salir del cuadro de dialogo de tipos de familia.

Asignhacion de parametros compartidos
Los parametros compartidos se pueden crear antes, durante o finalizada la creacion de la
geometria 0 de los parametros de la familia. Los parametros se pueden asignar
directamente sobre una cota o0 sobre un parametro de tipo ya existente.
Para asignar un parametro compartido a una cota:

1. Seleccionar la cota para asignar un parametro.

2. En el cuadro de dialogo propiedades de parametro, escoger la opcién Shared
parameter.
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Parameter Properties X

Parameter Type
(O Family parameter
(Cannot appear in schedules or tags)

(®) Shared parameter

(Can be shared by multiple projects and families, exported to ODBC, and
appear in schedules and tags)

Select... ‘ Export...

3. Presionar el botén Select.

4. En el listado de pardmetros escoger el parametro a asignar y presionar el botén Ok,
hasta salir del cuadro de dialogo propiedades de parametros.

Shared Parameters X

Choose a parameter group, and a parameter.

Parameter group:
Ejemplo v
Parameters:
¢ | Edit...
w




5. Una vez terminados de asignar los parametros compartidos grabar los cambios en
el archivo de familia.

6. Cargar la familia a un proyecto para realizar las pruebas, correspondientes a listar
los parametros compartidos.

DARCO \/
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