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Interface

Autodesk® Navisworks ayuda a arquitectos, ingenieros, y profesionales de la construccion
a obtener mas control sobre los resultados del proyecto. Integra, comparte y examina datos
multiformato y modelos 3D con todos los interesados. Un s6lido conjunto de herramientas
de integracion, analisis y comunicacion ayuda a los equipos a mejorar la coordinacion entre
las disciplinas, resolver conflictos y planificar proyectos antes de que la construccién o
renovacion comience. Navisworks soporta Building Information Modeling (BIM) para
construccion e infraestructura, asi como disefio en 3D basado en el modelo de proceso y
plantas de energia.

Elementos de interface

La interfaz de Autodesk Navisworks incluye un gran nimero de elementos tradicionales de
Windows, como el menu de aplicaciones, la barra de herramientas de acceso rapido, la
cinta de opciones, ventanas anclables, cuadros de dialogo y menls contextuales para
realizar tareas.

Es posible ajustar la interfaz de la aplicacion para adaptarla a la forma de trabajar del
usuario. Por ejemplo, puede ocultar ventanas anclables que no suela utilizar para no
sobrecargar la interfaz. Puede agregar y eliminar botones de la cinta de opciones y de la
Barra de herramientas de acceso rapido.

Puede aplicar un tema distinto a la interfaz estdndar. También puede cambiar a la interfaz
clasica de Autodesk Navisworks con las barras de herramientas y los menus antiguos.

= g - - Type a keyword or phrase
Home =

&2 Refresh % I:(ﬁ':l & Select All - [, Find tems @ Links w @ L Presenter [
g o
D

i ... v + | uick Find 4 ick Properti 2 Animator B Batch Util
I Reset Al et QuickFind ~ Cf| & Quick Properties i @ Animator R Batch Uti

I3 File Options Selection | E5' Selection Tree | [(sets - Detective & Scripter

Select & Search ~

Append ataTools

&, Unhide ANl ~ ‘ Properties

Project + Visibility Display Tools

2 Saved Viewpaints /¥ X

Ly, UEld

O[5 Conference Center - Animate -f 4 Anmated Simulat

Structural Model.nwc
MEP Model.nwc
Architectural Medel.nwe
Architectural Model - Colul
[B] Architectural Slabs - Const
conference center ground.
conferen*s center ground
Canopy.nwd

< m 3

Standard | Compact | Properties [« [»

Comment Date Author Comment ID Status

figura 1
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La descripcién de las opciones de la interfaz de usuario:

Menu de aplicaciones (1)

El menu de aplicaciones permite acceder a las herramientas habituales. Da acceso a
muchas acciones de archivos y también permite administrar los archivos usando
herramientas mas avanzadas, como Importar, Exportar y Publicar. Algunas opciones del
menu de aplicaciones, tiene menus adicionales que muestran comandos relacionados.

Para abrir el menu de aplicaciones:

N v

1. Escogericono (Menu de aplicaciones)

WD He oo = - —
¢ Recent Documents

D e By Ordered List -
(= open

':I_Iil Import L4

-

&Conference Center.nwd
&Conference Centerg.nwd
&Conference Centerd.nwd

|I Save Conference Center2.mwd

g Save As

E{} Export 4
Do

Iz; Publish

@ Print L4

3 send by Email

| Options | | Exit Maviswaorks

figura 2
Barra de herramientas de acceso rapido (2)

En la parte superior de la ventana de la aplicacién, en la Barra de herramientas de acceso
rapido, se muestran los comandos mas utilizados.

Puede afadir tantos botones como desee a la Barra de herramientas de acceso rapido. Los
botones se afiaden a la derecha de los comandos predeterminados. También puede afiadir
separadores entre los botones. Los comandos que sobrepasan la longitud maxima de la

barra de herramientas aparecen en un boton flotante .
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Nota: Sélo es posible afiadir a la Barra de herramientas de acceso rapido los comandos de
la cinta de opciones. Puede colocar la Barra de herramientas de acceso rapido por encima
o por debajo de la cinta de opciones.

Para ver la barra de herramientas de acceso rapido:

1. Junto al menu de aplicaciones, escoger cualquiera de los comandos

D Ho oo okl —"
Home | Viewpoint Review  Anp Customize QuickAccessToolbarI

- | New
q & Refresh A r
ES — % v Open t
I Reset All... -
=nd Select S5ave o Save :
':‘v File Options T Selecti |
+ Print
Project - .
+ Undo Sectioning Off i
+ Redo
+ Refresh
+ Select
Show Below the Ribbon
figura 3

InfoCenter (3)

Permite el acceso a las ayudas del programa. Si tiene una conexién de internet activa,
puede mantenerte conectado al sitio web de suscripcién y al centro de comunicaciones de
Autodesk para actualizarse en las novedades del programa.

Para ver la barra de herramientas InfoCenter:

1. En la parte superior derecha de la interface de Navisworks, revisar las opciones del
InfoCenter.

|' Type a keyword or phrase M B @®-

figura 4

Menu de cinta (4)
El menu de cinta es una paleta que muestra herramientas y controles basados en tareas

La cinta de opciones esté dividida en dos fichas, cada una de las cuales permite realizar
una actividad especifica. En cada ficha, las herramientas estan agrupadas en una serie de
paneles basados en tareas.

Para especificar qué fichas y paneles de la cinta de opciones se muestran, haga clic con el
botén derecho en la cinta de opciones y, en el menu contextual, active o desactive los
nombres de fichas o paneles.
La cinta de opciones se puede personalizar segun sus necesidades de los modos
siguientes:
Cambio del orden de las fichas de la cinta de opciones. Haga clic en la ficha que desee
mover, arrastrela hasta donde desee colocarla y suelte el boton.
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Cambie el orden de los grupos de la cinta de opciones en una ficha. Para ello, haga clic en
el grupo que desee desplazar, arrastrelo hasta la posicion deseada y suelte el boton del
raton.

Puede controlar la cantidad de espacio que ocupa la cinta de opciones en la ventana de la
aplicacion. Hay dos botones a la derecha de las fichas de la cinta de opciones, que permiten
alternar las opciones de la cinta y minimizarlas.

Al colocar el puntero del ratén sobre una opcién de menu o un botén, se muestra un mensaje
de informacién de herramienta que contiene el nombre del comando, un método abreviado
de teclado (si corresponde) y una breve descripcion de la herramienta.

Autodesk Navisworks ademas proporciona teclas de aceleracion o sugerencias sobre
teclas, para que pueda usar el teclado, en lugar del raton, para interactuar con la ventana
de la aplicacion.

|®* | Home Viewpoint Review Animation View  Outp

D & Refresh % [@} &y SelectAll = @
+ i

——— PN Reset All.. - o,
Append Select Save
p A Cile s - P =R i

Append to Main Model (Ctrl+A)

Adds geometry and data from selected files to the current 3D
model or 2D sheet. Appending retains duplicate content, such as
geometry and markups.

When you bring 3D files from different sources into the project,
the program automatically aligns rotation and origin of models,
and rescales the units in each file to match display units. If the
rotation, origin, or file units are incorrect for the scene, you can
manually adjust them for each of the opened files,

Press F1 for more help

figuras

Autodesk Navisworks proporciona teclas de aceleracién o sugerencias sobre teclas, para
gue pueda usar el teclado, en lugar del ratén, para interactuar con la ventana de la
aplicacion. Hay sugerencias sobre teclas disponibles para el menu de la aplicacion, la Barra
de herramientas de acceso rapido y la cinta de opciones. Puede seguir utilizando los
métodos abreviados de teclado antiguos, como Ctrl+N para abrir un archivo nuevo y Ctrl+P
para imprimir el archivo actual.

Para mostrar sugerencias sobre teclas, pulse ALT. Las sugerencias sobre teclas (letras o
ndmeros) se muestran en la pantalla junto al comando correspondiente o al elemento de la
interfaz del usuario. Pulse la tecla de aceleracién mostrada para invocar de inmediato el
comando deseado o mostrar el elemento de la interfaz del usuario.

Para mostrar las sugerencias sobre teclas:

1. Presionar la tecla Alt

1-_u1 Yerareite ol
Home ‘ﬁo t |n

e Output (=)=
&
= [% &, seleEral - mFind
+ [ Resetall.. - -
Append 5 Select Save =
v T |Selection T Selection Tree |[@]Sets -
Project - Select & Search =

figura 6
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Para usar las entradas de comandos por teclado

1. Presionar latecla Alt, e inmediatamente presionar la tecla de sugerencia por ejemplo
F, esto desplegara el menu de aplicaciones.

LD & - S R L

(] Recent Documents

By Ordered List «

B
[=]
=
£
L=

'_E_ ’I_o nference Center.nwd
-
) spenference Centerd.nwd
| E Import b ,I:U

E3 ’{;onference Centerd.nwd

2
_lConference Center2.nwd

s

| E'tions | | @ Mavisworks |

figura 7

Dependiendo del comando escogido, también se mostraran las sugerencias de
teclado de las opciones desplegadas, como en el caso de la figura anterior.

Vista o0 Ventana de escena (5)

En esta area puede ver los modelos 3D e interactuar con ellos.

Barra de Navegacion (6)

La barra de navegacion permite acceder a herramientas relacionadas con la orientacion y

la navegacion interactiva del modelo, como Autodesk® ViewCube®, SteeringWheels® y
raton 3D de 3Dconnexion®.

[OVG¢& %8,

figura 8

Puede personalizar la barra de navegacién segun sus preferencias. Asimismo, puede
cambiar la posicion de anclaje de la barra de navegacion en la vista de escena.
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Ventana anclable (7)

Desde las ventanas anclables, puede acceder a la mayoria de las funciones de Autodesk
Navisworks.

Hay disponibles varias ventanas, que estan agrupadas en distintas areas funcionales:

e Ventanas principales de herramientas: Estas ventanas permiten acceder a las
funciones principales de Autodesk Navisworks: Clash Detective, TimeLiner,
Presenter, Animator, Scripter, Generador de perfiles de aspecto.

e Ventanas de revision: Estas ventanas contienen herramientas necesarias para
realizar operaciones de seleccion, busqueda y revision: Arbol de seleccion,
Conjuntos, Buscar elementos, propiedades, Comentarios, Buscar comentarios,
Herramientas de medida.

e Ventanas de punto de vista: Estas ventanas contienen las herramientas
necesarias para configurar y usar puntos de vista: Puntos de vista guardados,
Inclinacién (solo espacio de trabajo 3D), Vista en pantalla (solo espacio de trabajo
3D), Vista de seccién (solo espacios de trabajo 3D), pardmetros de plano de seccién
(solo espacio de trabajo 3D)

e Ventanas de varios planos: Estas ventanas permiten trabajar con archivos de
varios planos: Navegador de proyecto y Buscar elementos en otros planos vy
modelos.

Para activar y desactivar las ventanas o paletas:
1. Escoger pestafa View => panel Workspace => desplegar icono Windows (\Windows)
2. Seleccionar la ventana a activar o desactivar

@ Load Workspace -

Wind .
. LL_'F‘E Save Workspace

| v Clash Detective . |
TimeLiner l’}

«'| Presenter

Animator

Scripter
figura 9

Barra de estado (8)

La barra de estado aparece en la parte inferior de la pantalla de Autodesk Navisworks. No
se puede personalizar ni mover.
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La esquina izquierda de la barra de estado se usa para mostrar instrucciones breves sobre
como usar las funciones de Autodesk Navisworks (solo es vélido para la interfaz de usuario
clasica).

La esquina derecha de la barra de Estado incluye cuatro indicadores de rendimiento que
aportan informacion constante sobre el funcionamiento de Autodesk Navisworks en el
equipo, un botén para alternar la ventana Navegador de proyectos y controles para
desplazarse entre planos/modelos en archivos de varios planos.

Para ver la barra de herramientas de estado:

1. En la parte inferior derecha de la interface de Navisworks, puede ver la barra de
herramientas de estado

0 of0 | ':‘*_:I@ :I""T: 247 ME
figura 10

Controles de desplazamiento de varios planos: Haga clic en las flechas
anterior/siguiente y primero/ultimo para abrir el Plano/modelo deseado en la Vista
de escena. Esto equivale a hacer doble clic en el plano/modelo en la ventana
Navegador de proyecto. El plano/modelo estar4 automaticamente preparado para
usar en Autodesk Navisworks, si fuera pertinente. Estos controles sélo estan
disponibles para los archivos de varios planos.

Oofd

Navegador de proyecto: Haga clic en el boton Navegador de proyecto para
activar y desactivar la ventana.

T
Barra de progreso en forma de |lapiz == : | 3 barra de progreso bajo el icono
de la izquierda (el lapiz) indica el porcentaje de la vista actual que esta dibujado, es
decir, la cantidad exclusion que hay en el punto de vista actual. Cuando la barra de
progreso esta al 100%, la escena esta completamente dibujada, sin ninguna
exclusion. El icono cambia de color cuando se vuelve a dibujar. Mientras se esté
dibujando la escena, el lapiz estard amarillo. Si hay demasiados datos como para
que el equipo los procese con la rapidez suficiente para Autodesk Navisworks, el
lapiz se pone rojo para indicar la saturacion.

Barra de progreso de disco @':': La barra de progreso bajo el icono central (el
disco) indica el porcentaje del modelo actual que se ha cargado desde el disco, es
decir, la cantidad de ese modelo que se ha cargado en la memoria. Cuando la barra
de progreso esta al 100%, todo el modelo, incluida la geometria y la informacion de
las prioridades, esta cargado en la memoria. El icono cambia de color cuando un
archivo esté cargando. Mientras se estén leyendo los datos, el disco estard amarillo.
Si hay demasiados datos como para que el equipo los procese con la rapidez
suficiente para Autodesk Navisworks, el disco se pone rojo para indicar la saturacion.
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Barra de progreso de servidor web Iﬁil: La barra de progreso bajo el icono de
la derecha (el servidor web) indica el porcentaje del modelo actual que se ha
descargado desde un servidor web. Cuando la barra de progreso esta al 100%, se
ha descargado todo el modelo. El icono cambia de color cuando un archivo esta
cargando. Mientras se estén descargando los datos, el servidor web estara en
amarillo. Si hay demasiados datos como para que el equipo los procese con la
rapidez suficiente para Autodesk Navisworks, el servidor web se pone rojo para
indicar la saturacion.

Barra de memoria: El campo a la derecha del icono indica la cantidad de memoria
que Autodesk Navisworks utiliza en ese momento. La informacién se muestra en
megabytes (MB).

Navegador de proyecto (Project Browser)

El Navegador de proyecto es una ventana anclable que muestra una lista de todos los
planos y modelos del archivo abierto actualmente.

La paleta Planos/modelos muestra todos los planos y modelos del archivo de varios planos.
La etiqueta de la parte superior de la paleta indica el archivo actualmente abierto en
Autodesk Navisworks. Los planos o modelos pueden representarse como una vista de lista
0 una vista en miniatura. Por defecto, el orden de visualizacion coincide con el del archivo
original. El plano o modelo seleccionado actualmente se indica con un fondo sombreado, y
el plano o modelo actualmente abierto se indica con borde de gréfico negro en la vista de
escena. Al abrir un archivo de varios planos, es posible que no todos los planos o modelos
estén preparados para su uso en Autodesk Navisworks. Los planos o modelos que deben
prepararse se indican con el icono de preparacion .

Puede seleccionar varios planos o modelos al mismo tiempo con las teclas MAYUS y CTRL,
pero no puede abrir mas de un plano o modelo en la vista de escena.

La paleta Propiedades se utiliza para examinar las propiedades del plano o el modelo
seleccionado en la paleta Planos/modelos. Para ver las propiedades del archivo abierto
actualmente también puede hacer clic en su nombre. Las propiedades se agrupan por
categoria, son de solo lectura y se pueden expandir o contraer.

Nota: Si se selecciona mas de un plano o modelo, la paleta Propiedades solo muestra el
nimero de elementos seleccionados, pero no aparece ningun tipo de informacion de
propiedades.

Para activar el Navegador de proyecto:

1. Escoger pestafia View => panel Workspace => desplegar icono Windows => opcion

+'| Project Browser . . = .
! 0 en la barra de herramientas de estado escoger icono (Project

Browser)

2. Se despliega el navegador de proyectos mostrando listados todos los modelos o
planos cargados. Para ver las propiedades del modelo debe hacer clic sobre el
nombre del modelo o plano.
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Project Browser x
— —
< @ Conference Center8.nwd I | '?ﬂ]
_| AT
Conference Center.nwd
Conference CenterS.nwd
Conference Centerd.nwd
Conference Center.nwd
Properties
[
Mame Value
Created: migrcoles, 01 de septiembre de
Location: C:\Users\Frands\Frands Tigrere
Modified: jueves, 08 de septiembre de 20
MName: Conference Centerd.nwd
Size on disk: 15,34 MB (16,089,038 bytes)
Type of file: Mavisworks Document
figura 11

Arbol de Seleccién (Selection Tree)

El Arbol de seleccién es una ventana anclable que muestra varias vistas jerarquicas de la
estructura del modelo, segun se ha definido en la aplicacion de CAD en la que se cre¢ el
modelo.

Autodesk Navisworks utiliza esta estructura jerarquica para identificar las rutas especificas
de los objetos (del nombre de archivo, en la parte superior de la estructura, al nombre de
un objeto determinado).

De forma predeterminada, aparecen cuatro pestafias:

e Estandar: Muestra la jerarquia predeterminada, incluidos todos los ejemplares. El
contenido de esta pestafia puede ordenarse alfabéticamente.
Selection Tree JU

H arguitectura.nwd
)
(7 Basic Wall Generic - 200mm [101033]
(7 Basic Wall Generic - 200mm [101073]
(7 Basic Wall Generic - 200mm [101105]
# £ Floor Concrete-Commercial 362mm [101
estructural.nwd
instalaciones.nwd
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figura 12

e Compacto: Muestra una version simplificada de la jerarquia de la ficha Estandar,
en la que se omiten varios elementos. Puede personalizar el nivel de complejidad
de este arbol en el Editor de opciones.

Selection Tree JE

argquitectura.nwd
estructural.nwd

instalaciones.nwd

figura 13

e Propiedades: Muestra la jerarquia segun las propiedades de los elementos. Eso
permite buscar de una forma sencilla y manual los elementos del modelo seglin sus
propiedades.

Selection Tree JE

BH Name -

ﬂarquitectura.nwd
™ Basic Wall Generic - 200mm [1010

% ¥ Basic Wall Generic - 200mm [1010
¥ Basic Wall Generic - 200mm [1010
™) Basic Wall Generic - 200mm [1011
H estructural.nwd
H Floor Concrete-Commercial 362mr
ﬂ Floor Concrete-Commercial 362mr|
ﬂ Floor Concrete-Commercial 362mr|~
H instalaciones.nwd
¥ 1_Rectangular Elbow - Radius 1.5
™ 1_Rectangular Elbow - Radius 1.5
™ 1_Rectangular Elbow - Radius 1.5
™ 1_Rectangular Elbow - Radius 1.5
¥ 1_Rectangular Elbow - Radius 1.5

figura 14

e Conjuntos. Muestra una lista de conjuntos de seleccion y conjuntos de busqueda. Si
no se han creado conjuntos ni de seleccién ni de busqueda, esta ficha no aparece.

A la hora de nombrar los elementos se respetan, en la medida de lo posible, los nombres
que tenian en la aplicacion de CAD original. Puede copiar y pegar nombres del Arbol de
seleccion. Para ello, haga clic con el boton derecho en el Arbol de seleccion y, en el menu
contextual, seleccione Copiar nombre. También puede hacer clic en un elemento del Arbol
de seleccion y pulsar CTRL + C. De este modo, el nombre se copiara en el portapapeles.

Existen diferentes iconos de &rbol para representar los diferentes tipos de geometria que
conforman la estructura del modelo. Cada uno de estos tipos de elementos puede marcarse
como ocultos (en gris), visibles (en azul oscuro) o necesarios (en rojo).

Nota: Si se marca un grupo de elementos como ocultos o hecesarios, todos los ejemplares
de ese grupo apareceran marcados como ocultos o necesarios. Si desea modificar un Gnico
elemento, deberd marcar el grupo de ejemplares de dicho elemento (el nivel superior, o

“principal”, de la jerarquia) como oculto o necesario.
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Para activar el Arbol de Seleccion:

1. Escoger pestafia View => panel Workspace => desplegar icono Windows => opcién

| Selection Tree

Espacios de trabajo (Work Space)

Los espacios de trabajo retienen informacion sobre las ventanas que estan abiertas, su
posicion y el tamafio de la ventana de la aplicacion. Los espacios de trabajo retienen los
cambios realizados en la cinta de opciones, pero no en la barra de herramientas de acceso
rapido.

Estos espacios de trabajo pueden compartirse con otros usuarios. Por ejemplo, puede crear
distintos espacios de trabajo para usuarios ocasionales y avanzados de Autodesk
Navisworks, o bien configurar su propio estandar corporativo.

Autodesk Navisworks suministra varios espacios de trabajo pre configurados:

e Modo seguro: selecciona la presentacion con las funciones basicas.

o Navisworks extendido: selecciona la presentacién recomendada para los usuarios
avanzados.

¢ Navisworks estandar: selecciona la presentacion con las ventanas mas utilizadas
ocultas de forma automética a modo de fichas.

¢ Navisworks minimo: selecciona la presentacion que proporciona el mayor espacio
para la vista de escena.

Puede utilizar estos espacios de trabajo tal cual estan o modificarlos segin sus
necesidades. Cuando inicia Autodesk Navisworks por primera vez, se utiliza el espacio de
trabajo Navisworks minimo (Minimal).

Para asignar un espacio de trabajo:

1. Escoger pestafia View => panel Workspace => desplegar icono [ Load Workspace -

2. Escoger el espacio de trabajo que quiera usar

Viewr  Qutput (]

Background
Window Size @ oad Workspace F
' Windows y

) E—J Show Title Bars v Safe Mode

Navisworks Minimal
Navisworks Standard

Navisworks Extended

ﬂ More Workspaces. ..

figura 15

cene View

Unidades de visualizacion
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Las unidades de visualizacién determinan la escala del modelo en Autodesk Navisworks.

Se utilizan para medir la geometria de la escena, alinear modelos afiadidos, definir
tolerancias para la deteccion de conflictos, establecer los tamafios de textura, etcétera.

Cuando abre archivos de CAD y archivos de exploracion laser, Autodesk Navisworks lee
las unidades desde los propios archivos. Si esto no fuera posible (por ejemplo, si el archivo
no tuviera unidades), Autodesk Navisworks utilizaria las unidades configuradas por defecto
para ese tipo de archivo en el Editor de opciones, siempre que fuera posible. Los archivos
se cargan a la escala adecuada para las unidades de visualizacion configuradas.

Es posible modificar la escala de las unidades de archivo, en caso de que no sean correctas
para la escena.

Para configurar las unidades de visualizacion:

AN
1. Escoger icono L (Menu de aplicaciones) => boton Options
2. En la caja de dialogo Editor de opciones desplegar la opcion Interface y escoger
opcion Display Units

Options Edito

= General Linear Units [Mebers v‘
= Interface

2 Display Units Angular Units [Degrees vJ
-Selection k
-Measure

- Snapping 1/256
Il -Viewpoint Defaults

figura 16

Decmal Places: |2 =

3. Definir las opciones de despliegue requeridas.
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Manejo de proyectos

Trabajo con archivos

Autodesk Navisworks permite abrir archivos creados en diferentes aplicaciones de CAD.
Puede combinar estos archivos para crear un Unico archivo de Autodesk Navisworks con
una vista del proyecto completo del modelo. Este archivo retne la geometria y los datos
creados por equipos multidisciplinares, y permite explorar y revisar modelos complejos en
tiempo real.

Formatos de archivo nativos

Autodesk Navisworks dispone de tres formatos de archivo nativos: NWD, NWF y NWC.

Formato NWD: Un archivo NWD contiene toda la geometria del modelo, junto con
datos especificos de Autodesk Navisworks, como marcas de revision. Se puede
considerar que un archivo NWD es una instantanea del estado actual del modelo.
El tamafio de los archivos NWD es muy reducido, porque comprimen los datos CAD
hasta un 80% con respecto a su tamafio original.

Formato NWF: Los archivos NWF contienen vinculos a los archivos nativos
originales (como se muestra en el Arbol de seleccién) con datos especificos de
Autodesk Navisworks, como las marcas de revision. En este formato de archivo no
se guarda la geometria del modelo; por ello, el tamafio de los archivos NWF es
considerablemente menor que el de los archivos NWD.

Formato NWC: Por defecto, al abrir o anexar archivos nativos de CAD o de
exploracion laser en Autodesk Navisworks, se crea un archivo de caché en el mismo
directorio y con el mismo nombre del archivo original, pero con una extensiéon .nwc.

Los archivos NWC son mas pequefios que los archivos originales y permiten
acelerar el acceso a los archivos mas utilizados. Cuando vuelve a abrir o anexar el
archivo en Autodesk Navisworks, se leen los datos del archivo de caché
correspondiente si éste es mas nuevo que el archivo original. Si el archivo de caché
es mas antiguo, lo que supone que se ha modificado el archivo original, Autodesk
Navisworks convierte el archivo actualizado y crea otro archivo de caché.

Formatos de CAD admitidos

La siguiente tabla indica los formatos de archivo de CAD nativos que se pueden abrir en
Autodesk Navisworks sin tener instaladas en el equipo las aplicaciones de CAD
correspondientes.
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Formato Extension

Autodesk Navisworks

nwd, nwf, .nwc

Autodesk fbx
AutoCAD .dwg, .dxf
ACIS SAT .5at

CIS/2 .stp, .step
DWF dwf

IFC Jfc

IGES .Igs, .iges
Informatix MicroGDS .man, .cv7?
Inventor Jpk, .iam, ipj
ITOpen Jt

MicroStation (SE, 1, VB, XM)

.dgn, .prp, .prw

Parasolid b

PDS Design Review .dri

RVM v
SketchUp .skp

STEP .s5tp, .step
STL .stl

VRML wrl, .wrz
3D Studio .3ds, .prjv

figura 17

Adicionalmente se indican los formatos de archivo de exploracion laser que pueden abrirse

en Autodesk Navisworks.

Formato Extension

Archivo laser ASCII

.asc, .txt

Faro fls, fws, .iQscan,
.i@mod, .iQwsp
Leica .pts, .ptx
Riegl .3dd
Z+F .zfc, .zfs
figura 18
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Importacion de archivos de diferentes formatos en Navisworks

Puede afadir y combinar planos o modelos individuales en el mismo archivo de planos
multiples. Cualquier geometria o marca de revision duplicada se eliminara al combinar los
planos o modelos.

Para archivos de planos mudltiples, puede introducir datos y geometria de origenes de
proyectos internos, es decir, planos 2D o modelos 3D que aparezcan en el Navegador de
proyecto del plano o el modelo abierto actualmente. Sin embargo, los modelos 3D solo se
pueden afiadir a (0 combinar con) otros modelos 3D, y los modelos 2D solo se pueden
afiadir a (o combinar con) otros planos 2D.

Para abrir un archivo:
A
1. Desplegar el icono i (Application Button) => opcién Open
2. Buscar y seleccionar el archivo a abrir.
3. Presionar el boton abrir en la caja de dialogo Abrir

A través del procedimiento indicado puede abrir y ver solo un archivo a la vez.
Para abrir varios archivos:

1. Abrir el primer archivo usando el opcién Open
2. Abrir el Navegador de proyectos

3. En la ventana del Navegador de proyectos presionar el botén @| (Import Sheets
& Models)

4. En la caja de dialogo Insert From File buscar y seleccionar los archivos adicionales
que requiere abrir

5. Presionar el botdn Open para abrir los archivos. Los cuales se mostraran listados
en la navegador de proyectos

Project Browser

=
B

m arquitectura-30View-{30}. fox

arquitectura-3DView-{30}. fbx
| 68 estructural. fox |

@ instalaciones-3DView-{30}. fbx

Properties

2z

MName Value

figura 19
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6. Para ver la informacion de cualquiera de los archivos, hacer doble clic sobre el
nombre del archivo, la ventana de dibujo desplegara la geometria del archivo
seleccionado.

Grabar archivos en formato de Navisworks

Si es conocido que los archivos que se han agregado al documento de Navisworks van a
estar siendo modificados con frecuencia, no se recomienda guardarlos con extensién NWD,
debido a que los cambios no se veran reflejados automéaticamente y se tendra que realizar
nuevamente el proceso de importacion.

Para generar un archivo NWF:

A

1. Escoger icono S8 (Application Button) => opcién Save As

2. En la caja de dialogo Guardar como, escoger en tipo de archivo NWF y asignar un
nombre al archivo.

Para ver las modificaciones realizadas en los archivos base de un documento NWF:

1. El archivo se debe modificar en su aplicacion nativa
2. Se exporta por ejemplo en formato FBX (para el caso de AutoCAD y Revit) siempre
con el mismo nombre y la misma ubicacion.

g
3. En Navisworks, activar pestaiia Home =>panel Project => icono "= (Refresh)

En caso de que los archivos cargados NO van a ser cambiados, se recomienda que estos
sean grabados en formato NWD de Navisworks, esto por dos razones principales:

e En caso de hacer modificaciones a la geometria en Navisworks los cambios
guedaran grabados en los archivos NWD solamente
e Elformato NWD comprime el tamafio de los archivos hasta en un 80%.

Para grabar un archivo en formato NWD:

3. Abrir el archivo correspondiente en Navisworks

\
4. Escoger icono L (Application Button) => opcion Save As
5. En la caja de dialogo Guardar como, escoger en tipo de archivo NWD y asignar un
nombre al archivo.

Trabajando con archivos NWF en Navisworks

Autodesk Navisworks es una solucién para trabajar en equipo, de modo que, aunque los
usuarios revisen el modelo de formas distintas, los archivos resultantes se pueden fusionar
en un unico archivo de Autodesk Navisworks, en el que se eliminan duplicados en la
geometria y en las marcas de revision.

Cuando se fusionan archivos NWF que contienen las mismas referencias a archivos,
Autodesk Navisworks sélo carga un conjunto de los modelos combinados, junto con todas
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las marcas de revisibn (como identificadores, puntos de vista o comentarios) de cada
archivo NWF. Al fusionar los archivos, se eliminan los duplicados en la geometriay en las
marcas de revision.

Existen dos maneras de fusionar planos en un archivo de Navisworks:

Afadir (Append): Puede afadir planos o modelos individuales en el mismo archivo de
planos multiples. Cualquier geometria o marca de revision duplicada sera conservada como
parte del contenido al combinar los planos o modelos.

Fusionar (Merge): Puede combinar planos o modelos individuales en el mismo archivo de
planos mudltiples. Cualquier geometria 0 marca de revisiébn duplicada se eliminara al
combinar los planos o modelos.

Para fusionar archivos importados:

1. Crear un archivo nuevo en blanco en Navisworks
2. Abrir la paleta Selection Tree
3. Abrir el explorador de Windows y buscar los archivos NWD que se quieren afadir
4. Seleccionar los archivos, arrastrarlos y soltarlos sobre la paleta Selection Tree
I"lﬂ\'lHﬂLlUllHlU} SLTIHIE VIEVY Iu'fUIf\)PﬂLE
’5 Selection Tree _Jr
B ®|g] arquitectura.nwd . = v Francis » Francis Tigreros » terr
Bg estructural.nwd @U | 8
% B[g] instalaciones.nwd Organizar = m Open Compartir con =
o
i I Mombre
L % = NAVIZVWUI RS aulIc \J)
; - :\i arquitectura-3DView-{3D . nwc
:\i estructural#.nwc
-,_\g instalaciones-30View-{3D}#.nwc
. 4 Navisworks Document (4)
[ @ arquitectura.nwd
:_\1 estructural.nwd
= [ @ instalaciones.nwd
:_\g proyectol.nwd
figura 20

5. Grabar el archivo con extension NWF
También puede fusionar archivos usando el Navegador de proyectos:

1. Abrir un archivos NWD
2. Abrir la paleta Navegador de proyectos

=

3. Sobre la paleta navegador de proyecto hacer clic sobre el boton @| (Import Sheet
& Models)

4. Buscar y seleccionar los adicionales.
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NOTA: Los archivos se muestran listados en el navegador de proyectos con la
extension del formato original, es decir no se muestran con la extension NWD.

5. Hacer clic con el botén derecho del mouse sobre los archivos seleccionados y
escoger opcion Merge into Current Model o Append to Current Model

Project Browser

x
@ sonfbx.rnwd |

arquitectura-30View-{30}. fbx ‘

estructural. fbx

instaladones-30View-{30}. fox Open

Merge into Current Model
Append to Current Model %

figura 21

Esto permitird que la geometria de los archivos se fusione en una sola ventana de
dibujo.

figura 22

Al Afiadir o fusionar los archivos importados, automaticamente se genera un archivo
NWC, por cada archivo que sea afiadido.

6. Grabar el archivo con extension NWF.

Los archivos NWF, guardan los enlaces de los archivos que forman parte del
proyecto, no guardan geometria.

Exportador de archivos de Revit

Autodesk Navisworks no puede leer archivos nativos de Revit directamente. Puede utilizar
el exportador de archivos para guardar los archivos en formato NWC y asi poder abrirlos
en Autodesk Navisworks.
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El exportador de archivos esta disponible para las versiones de Revit comprendidas entre
Revit 9.0y 2012.

IMPORTANTE: el exportador de archivos es una extension externa, por lo tanto debe ser
descargada del sitio web “Autodesk Suscription”, al cual tienen acceso solo los usuarios
que han comprado licencias de Revit con un contrato de suscripcion.

Para exportar formatos NWC desde Revit:

o
External |
1. Escoger la pestafia Add-Ins => panel External => desplegar icono 2= (External
Tools) => opcion Navisworks
Hacer clic sobre el botdn Navisworks settings...

2
3. En la caja de dialogo Navisworks Options Editor verificar la configuracion para la

exportacion
m Mavisworks Options Editor - Revit SR (=
- General Convert construction parts || i
nterface
EI Model Caonvert element |ds
: Performance Convert element parameters
NWD
: NWC Convert element properties ||
=R F'Ele Readers Convert linked files [ % 3
| Convert room as attribute
Convert URLs
Export | Cument view
|
Export room geometry
Tre wmd fimd minnima mm-dan=la 'j‘ e
[ Expaort .. ] l Impart .. ] [ oK ] [ Cancel ] [ Help ]
figura 23

4. Definir nombre el archivo y ubicacion, presionar el boton Guardar para crear el
archivo nwc de Navisworks.
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Exploracion del Modelo

Autodesk Navisworks Manage 2012 permite pasear por las escenas en tiempo real. Existen
dos maneras de trabajar con el modelo, la exploracién de las escenas y el control del
realismo en la navegacion.

Exploracion de escenas
Autodesk Navisworks proporciona una serie de opciones para havegar por la escena.

Puede manipular directamente su posicion en la Vista de escena con las herramientas de
navegacion en la barra de navegacion, como el encuadre y el zoom. También puede utilizar
StreeringWheels®, que permite viajar con el cursor y ahorrar tiempo al combinar muchas
de las herramientas méas habituales de navegacion en una Unica interfaz.

Otra alternativa es utilizar ViewCube®, una herramienta de navegacion 3D que permite
reorientar la vista de un modelo haciendo clic en las areas predefinidas del cubo. Por
ejemplo, si hace clic en la parte frontal de ViewCube, la vista se gira hasta que la camara
se coloca frente a la escena. También puede hacer clic en ViewCube y arrastrarlo para girar
la vista de forma libre. ViewCube no esta disponible en un espacio de trabajo 2D.

Puede utilizar 3Dconnexion como alternativa al ratén para navegar y cambiar la orientacion
del modelo en un espacio de trabajo 3D. Hay un modo 2D que se puede utilizar para
navegar en un espacio de trabajo 2D.

Orientacidon en un espacio de trabajo 3D

Aunqgue Autodesk Navisworks utiliza el sistema de coordenadas X, Y, Z, no hay una regla
estricta que establezca a qué direccidén "apunta" cada uno de estos ejes.

Autodesk Navisworks lee los datos necesarios para asignar la que sera la direcciéon que
apunta hacia "arriba" y la que apunta al "norte" directamente de los archivos cargados en
la escena. Si no fuera posible, por defecto, el eje Z se encargara de asignar la direccion
hacia "arriba" y el eje Y la direccién "norte".

Es posible cambiar las direcciones "arriba" y "norte" del modelo completo (orientacion
universal), y la direccién hacia "arriba" del punto de vista actual (vector de punto de vista
arriba).

Nota: La modificacion del vector de punto de vista arriba afecta a la navegacion en los
modos que dependen de la direccion "arriba” del punto de vista actual, por ejemplo, en el
modo Paseo, Orbita. También repercute en las vistas de seccion.

Para orientar los puntos de vista:

1. Enla ventana de dibujo hacer clic con el boton derecho del mouse
2. En el Submenu escoger Viewpoint =>opcion Set Viewpoint Up
3. Escoger la opcion dependiendo de la orientacion que se necesite
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Scene |
Saved Viewpoints ﬁ
Undo Current View  Ctrl+Z Look From i

Renderi 3
elect endering Set Up +X
Lighting 3 Set L%_)(
View All Ctrl+Home Display 5 Set Up +V
Focus Navigation Mode 3 Set Up -
Background Navigation Tools 3 Set Up +Z
File Options... Shift+F11 Sectioning 3
Global Options... F12 Animation 3
Full Screen F11
Edit Current Viewpoint...
figura 24

Herramientas de navegacion

Las herramientas de navegacién permite explorar la vista actual, girando el punto de vista,
haciendo Zoom, encuadrando la vista etc.

@ o0 &<

Encuadre: La herramienta Encuadro mueve la vista de manera paralela a la pantalla.
Encuadre se comporta igual que la herramienta Encuadre de SteeringWheels.

Para activar Encuadre:

W
Sobre la barra de herramientas de navegacion hacer clic sobre el icono i{—/
2. Ubicando el puntero sobre la ventana de dibujo y manteniendo presionado el boton
izquierdo del mouse arrastrar la vista en la direccion deseada.

=

Zoom: Grupo de herramientas de navegacion para aumentar o reducir la ampliacion de la
vista activa del modelo.

* Zoom ventana - Permite delimitar un recuadro para acercar la imagen a ese

area.

ES

. . Zoom - Zoom normal de clic/arrastre.

o S Zoom seleccién - Acerca o aleja la imagen para ver la geometria seleccionada.

o Dq Zoom todo - Aleja el zoom para ver toda la escena.
Para activa las opciones del comando Zoom:
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1. Sobre la barra de herramientas de navegacion hacer clic sobre el icono desplegable
zoom
2. Seleccionar la opcién de Zoom deseada

W
=

»  Zoom Window
Zoom
Zoom Selected  PageDown

Loom All Pagelp

S
(=]
|_°

Orbita: Es un conjunto de herramientas de navegacion para girar el modelo alrededor de
un punto de pivote mientras la vista permanece fija. Estas herramientas no estan
disponibles en un espacio de trabajo 2D.

figura 25

o @ Orbita (Orbit) - Mueve la camara alrededor del punto focal de modelo. La
direccion hacia arriba siempre se mantiene y no es posible rotar la camara.

o Iﬁ Orbita libre (Free Orbit) - Gira el modelo alrededor del punto focal en cualquier
direccion.

o @ Orbita restringida (Constrain Orbit) - Gira el modelo alrededor del vector hacia
arriba como si el modelo se asentara sobre una plataforma giratoria. Siempre se
mantiene la direccion hacia arriba.

Para activar las opciones de orbita:

1. Sobre la barra de herramientas de navegacion hacer el icono desplegable Orbit
2. Seleccionar la opcién de Orbit deseada
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‘E@'Eﬁ]@ oJ

&
Orbit
Free Orbit I}

Constrained Orbit

e |

figura 26

Mirar (Look around): Conjunto de herramientas de navegacion para girar la vista actual
vertical y horizontalmente. Estas herramientas no estan disponibles en un espacio de
trabajo 2D.

o @ Panoramica (Look around) - Hace una panoramica de la escena desde la
ubicacion actual de la cdmara.

o — Mirar (Look at) - Mira a un punto determinado de la escena. La camara se
mueve para alinearse con ese punto.

o Foco (Focus) - Mira a un punto determinado de la escena. La camara se queda
donde esté.

Para activar las opciones de Mirar:

1. Sobre la barra de herramientas de navegacion hacer el icono desplegable Mirar
2. Seleccionar la opcién de Mirar deseada

v  Look Around
Look At

2 B¢ G0

Focus

figura 27
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Paseo y vuelo: Conjunto de herramientas de navegacion para moverse por el modelo y
controlar las opciones de realismo. Estas herramientas no estan disponibles en un espacio
de trabajo 2D.

[

(=0 . . 7
o 5 Paseo (Walk) - Se mueve por el modelo como si se estuviera paseando por él.

e [ vuelo (Fly) - Se mueve por el modelo como en un simulador de vuelo.

Para activar las opciones de Paseo y vuelo:

1. Sobre la barra de herramientas de navegacion hacer el icono desplegable Paseo
2. Seleccionar la opcién de Paseo deseada

&

-

&

-

I
o -\.\_;u
(=4

-

Walk [F
Fly

Third Person  Ctrl+T

figura 28
ViewCube

La herramienta ViewCube es una interfaz permanente, en la que se puede hacer clic y
arrastrar, y que permite alternar entre las vistas del modelo.

Cuando se activa, la herramienta ViewCube, por defecto aparece en la esquina derecha de
la vista de escena, sobre el modelo y en estado inactivo. La herramienta ViewCube
proporciona una indicacion visual sobre el punto de vista actual del modelo a medida que
se producen cambios en la vista. Se activa al colocar el cursor sobre la herramienta
ViewCube. Puede arrastrar o hacer clic en ViewCube, cambiar a una de las vistas prefijadas
disponibles, rotar perpendicularmente la vista actual o cambiar la vista de inicio del modelo.

figura 29

La herramienta ViewCube aparece en uno de dos estados: activo o inactivo. Cuando la
herramienta ViewCube se encuentra inactiva, aparece parcialmente transparente por
30
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defecto, para que no oculte la vista del modelo. Cuando se encuentra activa, aparece opaca
y puede ocultar la vista de los objetos en la vista activa del modelo.

Ademas de controlar el nivel de opacidad de ViewCube cuando esta inactivo, puede
controlar su tamafio y la visualizacion de la brdjula.

Para mostrar u ocultar el ViewCube:
View
1. Escoger la pestafia View => panel Navigation Aids => icono cubs (ViewCube)

Para controlar el tamafo del ViewCube:

1. Teniendo activo el ViewCube, hacer un clic con el botén derecho sobre este

@® N~
e =2
T ,'."n ||§:
T\ 4 ree] § /7
Home E — A

v Perspective

Orthographic

ATl

Set Current View az Home  Ctrl+Shift+Home
Set Current View as Front Ctrl+5Shift+End

ViewCube Options... N

Lz o |

Help

figura 30

En el submenu escoger la opcién ViewCube Options
En la caja de dialogo Editor de opciones se encuentran las opciones para controlar
la apariencia del ViewCube

wn
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Cptions Editor

1 A S =

- General Show the ViewCube
= Interface
- WiewCube Size k
- Display Units i )
. Selection Inactive opacity
- Measure Keep scene upright
-~ Snapping VWhen dragging on the ViewCube
- Viewpoint Defaults
- Links Snap to the dosest view
[+ Quick Properties
- Developer When dicking on the YiewCube
[+ Display i i
7| Fit- .
I Fit-to-view on change
- Navigation Bar Use animated transitions when switching views
- SteeringWheels
- User Interface Show the compass below the ViewCube
[#- Maodel
[+ File Readers
[#-Tools
Defaults
’ Export... ] ’ Import... QK. ] [ Cancel ] [ Help ]
figura 31

La brujula aparece bajo la herramienta ViewCube e indica en qué direccion esta el Norte en
el modelo. Puede hacer clic en una letra de direccién cardinal en la brajula para girar el
modelo, o arrastrar una de dichas letras o el anillo de la brajula para girar el modelo de
forma interactiva sobre el punto de pivote.

{n} LI} _'_:;':I L -'-C:'ﬁl
= ]
= T
7 N\ @l 8 [af
\ \ / / a
eV = —
S~} [T =

figura 32

Cuando arrastra o hace clic en la herramienta ViewCube, la vista del modelo se reorienta
alrededor de un punto de pivote. El punto de pivote se muestra en el centro del objeto que
se selecciond por ultima vez antes de utilizar la herramienta ViewCube.

Rueda de Navegacion (Navigation Wheel)

Consta de menus dindmicos que siguen al cursor y que permiten acceder a diferentes
herramientas de navegacion 2D y 3D desde una Unica herramienta.

En el mend Rueda, puede cambiar entre las diferentes ruedas y modificar el
comportamiento de algunas de las herramientas de navegacion de la rueda actual.
Para activar las opciones de la Rueda de navegacion:
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1. En la barra de herramientas de navegacién, hacer clic sobre el icono desplegable
Full Navigation Wheel

Basic View Object Wheel
Basic Tour Building Wheel
Full Mavigation Wheel

Mini View Object Wheel
Mini Tour Building Wheel
Mini Full Mavigation Wheel

as
0

figura 33

Puede cambiar entre las diferentes ruedas y maodificar el comportamiento de algunas de las
herramientas de navegacion de la rueda actual.

Basic View Object Wheel y Mini View Object Wheel - Con las ruedas de visualizacion de
objetos (grande y pequefia), se pueden ver objetos o caracteristicas individuales en un
modelo. La rueda grande de visualizacién de objetos esta optimizada para usuarios de 3D
nuevos, mientras que la rueda pequefa de visualizacién de objetos esta optimizada para
usuarios de 3D experimentados.

Pa
figura 34

Basic Tour Building Wheel y Mini Tour Building Whell - Con las ruedas de visita de
edificio (grande y pequefia), puede moverse por un modelo, que puede ser un edificio, una
cadena de montaje, un barco o una plataforma petrolera. También puede pasear y navegar
por un modelo. La Rueda de visita de edificio grande est& optimizada para usuarios de 3D
nuevos, mientras que la Rueda pequefa de visita de edificio esta optimizada para usuarios
de 3D experimentados.
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figura 35

Full Navigation Wheel — y Mini Full Navigation Wheel - Las ruedas de navegacion
completa (grande y pequefia) contienen herramientas de navegacién 3D comunes para la
visualizacién de objetos y visita de edificios. Las ruedas grande y pequefia de navegacion
completa estan optimizadas para usuarios de 3D experimentados.

Cuando aparece una de las ruedas de navegacién completa, puede mantener pulsado el
boton central del ratén para encuadrar, deslizar el boton rueda para ampliar o reducir, y
pulsar la tecla MAYUS y el botdn central del ratén simultAneamente para colocar en 6rbita
el modelo.

Pal

figura 36
Los comandos incluidos en la Rueda de Navegacion son:

e jError! Referencia de hipervinculo no valida. - Ajusta la ampliacion de la vista
actual.

o jError! Referencia de hipervinculo no valida. - Restituye la vista mas reciente.
Puede avanzar o retroceder haciendo clic y arrastrando hacia la izquierda o derecha.

e jError! Referencia de hipervinculo no vélida. - Realiza un encuadre para volver a
colocar la vista actual.

e Error! Referencia de hipervinculo no vélida. - Rota la vista actual alrededor de
un punto de pivote fijo.

e jError! Referencia de hipervinculo no vélida. - Precisa un punto de un modelo
para ajustar el centro de la vista actual o cambiar el punto de destino utilizado para
algunas de las herramientas de navegacion.

e jError! Referencia de hipervinculo no vélida. - Simula un paseo a través de un
modelo.

e Error! Referencia de hipervinculo no valida. - Gira la vista actual.

e Error! Referencia de hipervinculo no vélida. - Desliza la vista activa de un
modelo por el eje Z del mismo.
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Camara

Autodesk Navisworks ofrece una serie de opciones predefinidas para controlar la
proyeccion, la posicion y la orientacién de la camara durante la navegacion

Puede utilizar una cAmara de perspectiva o una cdmara ortogonal durante la navegacion
en un espacio de trabajo 3D. En un espacio de trabajo 2D siempre se utiliza una cdmara
ortogonal.

Para activar la camara en perspectiva:

1. Escoger pestafia Viewpoint => Panel Camera => desplegar icono Perspective =>

7

Perspective

escoger opcion (Perspective)
2. Lavista se mostrara entonces en modo de perspectiva

figura 37
Para activar la camara en ortogonal:
1. Escoger pestafia Viewpoint => Panel Camera => desplegar icono Perspective =>

., l Crthographic .
escoger opcién (Orthographic)
2. La vista se mostrara entonces en modo ortogonal
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figura 38
El Control del Campo de vision - Puede definir el area de la escena que se puede
visualizar con la cdmara sélo en un espacio de trabajo 3D.

En el punto de vista actual, puede mover el control deslizante del campo de vision (en la
cinta de opciones) para ajustar el Campo de visién horizontal. En los puntos de vista
guardados, puede usar el cuadro de dialogo Editar punto de vista para ajustar los valores
de los &ngulos de vision vertical y horizontal.

Al modificar el campo de vision horizontal, se ajusta automaticamente el campo de vision
vertical, y viceversa, para hacer coincidir la relaciébn de anchura/altura en Autodesk
Navisworks.
Para modificar el campo de visién de la camara:

1. Activar la Camara en modo de perspectiva

2. Escoger pestafia Viewpoint => Panel Camera
3. Sobre la regleta field of View desplazar hacia la izquierda o derecha

F.C h 93.10 ®

figura 39

Puede ajustar la posicion y la orientacion de la camara dentro de la escena.

Movimiento de camara - En el punto de vista actual, puede usar los cuadros de entrada
Posicion de la cinta de opciones para mover la posicion de la camara. En los puntos de
vista guardados, puede usar el cuadro de didlogo Editar punto de vista para ajustar los
valores de la cAmara.

Los valores de coordenada Z no estan disponibles en un espacio de trabajo 2D.
Para mover la camara:

1. Dejar visualizada la vista a partir de donde se quiere comenzar
2. Escoger la pestafia Viewpoint => desplegar el panel Camera
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3. Moadificar los valores de acuerdo con los requerimientos para el posicionamiento de

la camara.
X ¥ z
Position: 22,99 13.23 19.10 m
Look At:  11.35 13.23 3.83 m
Roll: -2,00 %
{a Carmera
figura 40

Girar Camara - Puede ajustar el &ngulo de la camara sélo durante la navegacion en un
espacio de trabajo 3D.

En el punto de vista actual, use la ventana Inclinacién para girar la camara arriba o abajo,
y el cuadro de entrada Rotacion perpendicular de la cinta de opciones para rotar
perpendicularmente la cAmara a izquierda o derecha. En los puntos de vista guardados,
puede usar el cuadro de dialogo Editar punto de vista para ajustar los valores de la
camara.

El angulo de inclinacion se indica utilizando las unidades de escena por debajo (valor
negativo) o por encima (valor positivo) del plano horizontal (0) que se muestran en la base
de la ventana.

Puede usar la ventana Inclinacion con la herramienta Paseo en la barra de navegacion para
mirar arriba y abajo. Si tiene un ratén con rueda, puede usarla para ajustar el angulo de
inclinacion.

Para activar la ventana de inclinacion y modificar el valor de inclinacion:

o . . . i ' Ti
1. Escoger la pestafia WiewPoint => panel Camera => icono &+ > Tilt Bar
2. Activar el comando Orbit (cualquiera de las tres opciones del comando Orbit)
3. Puede usar la regleta o usar el comando Orbit para modificar la inclinacién
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figura 41

Para modificar la inclinacion a la derecha e izquierda:

1. Cancelar cualquier comando de navegaciéon que tenga activo
2. Escoger pestafa Viewpoint => desplegar panel Camera => casilla Roll
3. Usar las flechas para aumentar o disminuir el valor de la inclinacién

X ¥ z
Position:  23.24 -7.85 15.43 m
Look At: 8,90 5,493 2.14 m

figura 42

Punto Focal - Puede cambiar el punto focal de la camara. En los puntos de vista guardados,
puede usar el cuadro de dialogo Editar punto de vista para ajustar los valores de la
camara.

Los valores de la coordenada Z no estan disponibles en un espacio de trabajo 2D. En un
espacio de trabajo 3D, también es posible activar el modo de enfoque en la Vista de escena,
lo cual hace pivotar la cAmara para que el punto sobre el que se hizo clic se sitie en el
centro de la vista.

Para cambiar el punto focal:

1. Cancelar cualquier comando de navegacion que tenga activo
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2. Escoger pestafa Viewpoint => desplegar panel Camera => casillas Look At
3. Madificar los valores de punto focal para X,Y,Z

X ¥ z
Position: 22,61 =05 13.01 m
ook At | 10,08 9,75 1.00] m
Rol: o.83 = i
S b} Camera

figura 43

Alinear Camara - Puede enderezar la cAmara para alinearse con el vector de punto de
vista superior en un espacio de trabajo 3D solamente.

Si la posicién de la cAmara esta proxima al vector de punto de vista arriba (a una distancia
méaxima de 13 grados), puede utilizar esta funcion para ajustar la camara al eje apropiado.

Se puede lograr el mismo efecto escribiendo el valor 0 en la base de la ventana Inclinacion.

Para alinear camara:

1. Escoger pestafia Viewpoint => Panel Camera => desplegar icono & Align Camera -

2. Escoger el gje X, Y 0 Z o Straingten, para alinear la cAmara

Grabar punto de vista

Los nuevos puntos de vista reciben el nombre de "VistaX", siendo "X" el siguiente nimero
disponible que se afiade a la lista. Estos nuevos puntos de vista toman todos los atributos
del punto de vista actual de la vista de escena.

Para grabar un punto de vista:

1. Usando las ayudas de navegacion como Orbit, Pan, etc., ubicar la vista en la
posicion requerida

figura 44
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Save

2. Escoger la pestafia ViewPoint =>Panel Save,Load & Playback => icono Vieweint’
(Save Viewpoint)

3. Se despliega la paleta Saved Viewpoints donde debe ingresar el nombre del Nuevo
punto de vista

Saved Viewpoints o X

Roof towards door
Roof

Corner Stairwell
Reception

Cameral4d

Landing

Camerals

Second Floor
Camerala

Ground Floor Internal
{7 Door Schedule - Floor 0
- Frontdoor

sjudmial), PAAES

Looking down into reception
Demo - Structural

{7 Demo - Curtain Walls

@ Temp

[ work Area

@ Plan

(] entrada

{:D escalera azotea k

figura 45

Puede generar cuantos puntos de vista requiera en un proyecto de Navisworks.

Ayudas de navegacion

Los elementos de la vista de situacion aparecen en pantalla y proporcionan informacion
sobre su ubicacion y orientacién en el espacio de trabajo 3D. Esta funcidn no esta disponible
en un espacio de trabajo 2D.

En Autodesk Navisworks, puede usar los elementos de vista de situacion (HUD) siguientes:

e Ejes XYZ - Muestra la orientacion X, Y, Z de la cAmara (o el ojo del avatar, si éste
esté visible). El indicador Ejes XYZ esta ubicado en la parte inferior izquierda de la
vista de escena.

Tz

|

figura 46
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e Lectura de posicién - Muestra la posicion X, Y, Z absoluta de la camara (o la
posicion del ojo del avatar, si éste esté visible). El indicador Lectura de posicion esta
ubicado en la parte inferior izquierda de la vista de escena.

figura 47

Para activar y desactivar la visualizacion de ejes X, Y, Z:
1. Escoger la pestafia View => panel Navigation Aids => Desplegar icono ‘" (HUD)
2. Activar opciones ¥ XYZ A€y (¥ Position Readout

Vistas de Referencia

Las vistas de referencia resultan Utiles para obtener una visién general del punto en que se
encuentra dentro de la escena, asi como para mover la camara a una ubicacion
determinada en un modelo grande. Esta funcion esta disponible en un espacio de trabajo
3D.

Hay dos tipos de vistas de referencia disponibles en Autodesk Navisworks:

e Vista de seccion
e Vista en planta

Las vistas de referencia muestran una vista fija del modelo. Por defecto, la vista de seccion
muestra una vista frontal del modelo; la vista en planta muestra una vista desde arriba del
modelo.

Las vistas de referencia se muestran dentro de las ventanas anclables. Un marcador con
forma de triangulo indica el punto de vista actual. Este marcador se mueve a medida que
navega y muestra la direccion de la vista. EI marcador también puede arrastrarse pulsando
el botdn izquierdo del ratbn mientras se arrastra para mover la camara en la vista de escena.

El marcador se transforma en un punto pequefio cuando la vista de referencia esta en el
mismo plano que la vista de la camara.

Para activar la vista de referencia:

Reference
1. Escoger la pestafa View => Panel Navigation Aids => desplegar icono Ve
(Reference Views)

2. Activar la opcion v Plan View , la cual mostrara la ventana con la vista desde arriba
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Flan View =

figura 48

3. O activar la opcion ¥ >ection View |3 cyal mostrara una vista frontal

Section View X

Flan View | Section View
figura 49

Si hace clic con el botén derecho en la ventana Vista de seccion o Vista en planta, se abre
el menu contextual con las opciones siguientes:

Mirar desde - Permite establecer la vista de referencia en uno de los puntos de vista
predefinidos. Elijja una de las opciones siguientes: Superior, Inferior, Frontal, Atras,
Izquierdo, Derecho o Punto de vista actual. Si elige Punto de vista actual, la vista de
referencia pasa a ser la vista del punto de vista de navegacion activo.

Actualizar punto de vista - Establece el punto de vista de navegacioén activo en la vista de
referencia.

Editar punto de vista - Abre el cuadro de didlogo Editar punto de vista, que permite
modificar la configuracion de la vista de referencia correspondiente.

Bloquear relacién anchura/altura - Envia una solicitud a Autodesk Navisworks para que
haga coincidir la relacién de anchura/altura de la vista de referencia con la del punto de
vista actual en la vista de escena. Este proceso se realiza incluso si cambia de tamario la
ventana de la vista de referencia. A veces el resultado son una serie de lineas grises en la
parte superior o inferior, 0 en alguno de los lados de la vista de referencia.

Actualizar - Vuelve a dibujar la vista de referencia segun la configuracion actual. Para
dibujar la vista de referencia se utiliza OpenGL, lo que puede suponer una espera de un par
de segundos en modelos grandes.
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Foco
Puede poner la vista de escena en el modo de enfoque hasta que vuelva a hacer clic.

Cuando esta en el modo de enfoque y hace clic en un elemento, la cAmara pivota de forma
gue el punto en el que se hace clic se coloca en el centro de la vista. Este punto se convierte
en el punto focal de las herramientas de Orbita (SteeringWheels) y la barra de navegacion)
s6lo en un espacio de trabajo 3D.

En un espacio de trabajo 2D, la cAmara se desplaza hasta el centro del cuadro del elemento
centrado mientras el valor Z sigue siendo el mismo.

Para definir un nuevo enfoque en el modelo:

1. Seleccionar el elemento, sobre el cual se quiere definir el punto de pivote.
2. Se activa la pestafia contextual Item Tools

7,

3. En el panel Look At escoger icono Fecus onltem (Egcus on Item)
4. Si utiliza el comando Orbit, notar4 que el punto de pivote esta colocado sobre el
objeto seleccionado.

Mantener

Si navega alrededor de un modelo en Autodesk Navisworks, puede "recoger" y mantener
elementos seleccionados y moverse con ellos en el modelo.

Por ejemplo, si esta observando el plano de una fabrica y quiere ver las diferentes
configuraciones de distribucién de maquinas.

Para activar los objetos a mantener:

1. Escoger los objetos que desea mantener
2. Se activa la pestafia contextual Item Tools

=
s
3. En el panel Hold escoger icono Held  (Hold)
4. Observar que si usa el comando Pan, Orbit etc., los objetos seleccionados quedan

siempre visibles en la pantalla en el mismo sitio a y la misma escala.
Para desactivar los objetos a mantener:

1. Seleccionar o mantener seleccionados los objetos a mantener

=
=
2. Presionar el botén Held (Hold)
3. Para que los objetos vuelvan a su ubicacion original, en el panel Transform

i

Reset

presionar el botén Tensform  (Reset Transform)

43
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V
www.darco.com.mx



http://www.darco.com.mx/

Control de realismo en la navegacion

Al navegar por un modelo 3D, se puede utilizar las herramientas de realismo para controlar
la velocidad y el realismo de su navegacidén. Las herramientas de realismo no estan
disponibles en un espacio de trabajo 2D.

Vista en Tercera Persona

Esta funcion permite navegar por la escena en tercera persona.

Cuando se activa la opcién de tercera persona, puede verse un avatar que representa al
usuario en el modelo 3D. Mientras navega, podra controlar la interaccion del avatar en la
escena actual.

Si se utiliza la opcién de tercera persona junto con la opcién de colisiébn o gravedad, se
consigue una funcibn muy potente, cosa que permite visualizar exactamente como

interactuaria una persona en el disefio correspondiente.

Para activar la opcion de tercera persona:

1. Usando las herramientas de navegacion active la vista con la cual iniciara la
caminata.

figura 50

[T RTT,
2. Escoger la pestafia Viewpoint => panel Navigate => icono o} Walk

3. Escoger la pestafia Viewpoint => panel Navigate => desplegar icono FRealism

(Realism) => activar opcién ¥ Third Person

figura 51
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4. Manteniendo presionado el botdn izquierdo, arrastrar el punto en la direccion
deseada. Puede intercambiar el comando Pan para ajustarlas vistas, usando la
rueda del mouse puede cambiar la inclinacion de la camara.

Cuando se activa la opcion de tercera persona, se modifica la priorizacion de modelizado
para que los objetos que hay alrededor del avatar o la camara se muestren con muchos
mas detalles de lo normal. El tamafio de la region de mayor detalle se basa en el radio de
volumen de colisién, la velocidad de movimiento (es necesario saber qué es lo que se va a
pasear) y la distancia de la camara detras del avatar (para ver con qué esté interactuando
el avatar).

Puede personalizar la configuracion, por ejemplo, la seleccién del avatar, su dimension y
Su posicidn, para el punto de vista actual o como una opcién global.

Para personalizar un avatar:

W,
Desplegar L (Application button) => botén Options

En el cuadro de dialogo Editor de opciones desplegar opcion Interface
Escoger opcién Viewpoint Defaults

wN e

+- General - Save Hide/Required Attributes
i--Iljherface T
Display Units verride Materia
Selection Cwverride Linear Speed
Measure o
4.00
Snapping
: Default Angular Speed (5fsec) 45.00

+)- Links
+ Quick Properties

Developer Settings..
+ Display

i JDConnexion

figuré 52

Collision

m

4. Bajo la seccidn collision, hacer clic sobre el botdn Settings

5. En la caja de dialogo Default Collision activar la opcion ¥/Enable que esta bajo la
seccioén Third Person

6. Desplegar el boton Avatar y escoger la opcion deseada para la representacion del
avatar
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Default Collision

Collision
Gravity
Auto Crouch
Viewer
Radius (m) 0.0003
Height (m) 0.0008
Eye Offset (m) 0.00015
Third Person
| Enable
| Auto Zoom
Avatar Construction Work +
angle (%) Callision Volume
Mone
Distance (m) (Construction Worker
Dy k‘ |
Human 2
T High Visibility |
Defaults Human 1
Office Female
figura 53

Adicionalmente en este cuadro de diadlogo puede especificar y guardar los parametros de
colision que usara por defecto en el espacio de trabajo 3D.

Por defecto, Colision, Gravedad, Agachado automatico y la vista de Tercera persona estan
desactivados. Cuando modifique los parametros de colisién por defecto, los cambios no
afectaran al archivo de Autodesk Navisworks que tenga abierto. Se ejecutaran en cuanto
abra un nuevo archivo de Autodesk Navisworks o inicie una nueva sesion de
Autodesk Navisworks.

Bajo la seccion Viewer las opciones:

e Radius (m) - Especifica el radio del volumen de colision.

o Height (m) - Especifica la altura del volumen de colision.

o Eye Offset (m) - Especifica la distancia bajo la parte superior del volumen de
colision, en la que se centra la camara si estd marcada la opciébn Zoom automatico.

e Angle (°) - Especifica el &ngulo con el que la cAmara enfoca al avatar. Por ejemplo,
la posicion de 0° coloca la cAmara justo detras del avatar, y una posicion de 15°
enfoca al avatar desde arriba con un angulo de 15°.

e Distance (M) - Especifica la distancia entre la camara y el avatar

Colisién

Esta funcién define al usuario como el volumen de colision, un objeto 3D que puede navegar
e interactuar en el modelo, siguiendo una serie de reglas fisicas que le confinan en el propio
modelo. En otras palabras, el usuario tiene masa y, por lo tanto, no puede pasar a través
de otros objetos, puntos o lineas de la escena.

Puede pasear o subir por objetos que tienen una altura de hasta la mitad del volumen de
colision, lo que permite subir escaleras, por ejemplo.
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El volumen de colisién, en su forma bésica, es una esfera (con un radio = r) que puede
extruirse para darle altura (con un altura = h >= 2r). Observe la imagen que aparece a
continuacion:

2

Las dimensiones del volumen de colision pueden personalizarse para el punto de vista
actual o utilizarse como opcion global.

La opcion Colisidn sélo se puede usar con las herramientas de navegaciéon Paseo y Volar.
Cuando se activa la opcion de colision, se modifica la priorizacion de modelizado para que
los objetos que hay alrededor del avatar o la cAmara se muestren con muchos mas detalles
de lo normal. El tamafio de la region de mayor detalle se basa en el radio de volumen de
colision y la velocidad de movimiento (es necesario saber qué es lo que se va a pasear).

Para activar la opcion colision:

1. Usando las herramientas de navegacion active la vista con la cual iniciara la
caminata.

figura 54

I:'.l AT
2. Escoger la pestafia Viewpoint => panel Navigate => icono <3 Walk

f
3. Escoger la pestafia Viewpoint => panel Navigate => desplegar icono FRealism

(Realism) => activar opcion ¥ ellisian
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#
4. Escoger la pestafia Viewpoint => panel Navigate => desplegar icono FRealism
(Realism) => activar opcion ¥ Third Person

5. Manteniendo presionado el botdn izquierdo, arrastrar el punto en la direccion
deseada. Puede intercambiar el comando Pan para ajustarlas vistas, usando la
rueda del mouse puede cambiar la inclinacion de la camara.

Gravedad

Esta opcién solo funciona de forma conjunta con Colision.

Sila opcién de colisién aporta masa, la gravedad aporta peso. Por lo tanto, el usuario (como
volumen de colisidn) sera arrastrado hacia abajo mientras anda por la escena.

La opcion Gravedad solo puede usarse con la herramienta de navegacion Paseo. Esto
permite, por ejemplo, bajar escaleras o andar por un plano.

Para trabajar con la opcién de Gravedad:

6. Usando las herramientas de navegacion active la vista con la cual iniciara la
caminata.

1\

figura 55

Q
7. Escoger la pestafia Viewpoint => panel Navigate => icono < Walk

B
8. Escoger la pestafia Viewpoint => panel Navigate => desplegar icono FRealism
| Gravity
£

9. Escoger la pestafia Viewpoint => panel Navigate => desplegar icono FRealism

(Realism) => activar opcion

(Realism) => activar opcién ¥ Third Person

Observar que por defecto se activa la opcion Collision
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10. Manteniendo presionado el botdn izquierdo, arrastrar el punto en la direccién
deseada. Puede intercambiar el comando Pan para ajustarlas vistas, usando la
rueda del mouse puede cambiar la inclinacion de la camara.

figura 56

Agacharse
Esta opcién sélo funciona de forma conjunta con Colision.

Cuando se pasea 0 sobrevuela el modelo con la opcion Colisién activada, puede
encontrarse objetos que son demasiado bajos para andar por debajo de ellos, por ejemplo,
una tuberia baja. Esta funcién permite agacharse cuando se encuentre con ese tipo de
objetos.

Con la opcién de agacharse activada, podra agacharse automéaticamente y pasar por
debajo de objetos por los que no podria andar con su altura especificada y, por lo tanto, no
le impediran continuar la navegacion por el modelo.

Para agacharse de forma momentanea debajo de un objeto bajo, mantenga pulsada la barra
espaciadora para permitir que continde la navegacion.

Para trabajar con la opcion de agacharse:

1. Usando las herramientas de navegacion active la vista con la cual iniciara la
caminata.

figura 57

0
2. Escoger la pestafia Viewpoint => panel Navigate => icono o Walk
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#
3. Escoger la pestafia Viewpoint => panel Navigate => desplegar icono FRealism
+| Crouch
rﬁw

4. Escoger la pestafia Viewpoint => panel Navigate => desplegar icono FRealism

(Realism) => activar opcién

(Realism) => activar opcion ¥ Third Person
Observar que por defecto se activa la opcién Collision
5. Manteniendo presionado el botdn izquierdo, arrastrar el punto en la direccion

deseada. Puede intercambiar el comando Pan para ajustarlas vistas, usando la
rueda del mouse puede cambiar la inclinacion de la camara.

figura 58

Control de visualizacion del modelo

Puede controlar tanto el aspecto del modelo en la vista de escena como la calidad del render
(modelizado) en tiempo real.

Estilos visuales

Puede utilizar las herramientas del panel estilos de Render en la ficha Punto de vista para
controlar cbmo se muestra el modelo en la vista de escena.

El modelizado sombrea la geometria de la escena mediante la iluminacién y la configuracion
de los materiales y el entorno (por ejemplo, el fondo) establecidos por el usuario.

En Autodesk Navisworks, pueden utilizarse cuatro modos de modelizado para controlar el
modo en que se van a modelizar los elementos en la vista de escena.

Full Render (modelizado completo)

En el modo de modelizado completo, el modelo se renderea utilizando un sombreado suave
que incluye los materiales que se han aplicado utilizando la herramienta Presenter, o que
se han obtenido de un archivo nativo de CAD.
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figura 59

Autodesk Navisworks no convierte las texturas de todos los archivos nativos de CAD.
Dispone de lectores de archivos que admiten diferentes formatos de archivos de CAD y
archivos de exploracién laser.

Cuando se abre un archivo de CAD en Autodesk Navisworks, autométicamente se pone en
marcha el correspondiente lector de archivos. Si fuera necesario, puede ajustar la
configuracién por defecto del lector de archivos para mejorar la calidad de la conversion.

Por ejemplo:

Formato 3DS - Es un formato comun admitido en muchas aplicaciones de CAD. El lector
de archivos de Autodesk Navisworks lee toda la geometria 2D y 3D, asi como los mapas
de textura. La jerarquia definida por los datos del fotograma clave se preservan desde el
fotograma clave 0, incluidos los ejemplares. Las entidades se colocan en funcion de la
posicion del fotograma clave 0.

Entidades admitidas:

Cualquier geometria 2D y 3D

Camaras

Grupos

Mapas de textura en los siguientes formatos: con asignacion de color de 8 bits, color
verdadero de 16 y 24 bits, archivos no comprimidos o con compresion RLE del tipo
TGA, BMP, JPG y LWI (LightWork Image). Las texturas de archivos 3DS aparecen
como materiales de Presenter, aunque debe tener en cuenta que los archivos 3DS
sé6lo contienen nombres de archivos en el formato 8.3 DOS y que aun existen una
serie de formatos que Presenter no admite.

e Colores (color de material, color sin estructura alambrica de tipo ambiente, difuso,
brillo, transparencia y auto iluminacion).

Entidades no admitidas:

e Fotogramas clave (ahora los objetos se obtienen del fotograma clave 0)

e Mapas de textura en los siguientes formatos: TGA, TIF, GIF y PNG en escala de
grises.

e Otros mapas (por ejemplo, mapas de opacidad, reflejos, etc.)
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Mallas de estructura alambrica
Lineas, splines

Puntos

Imagenes de fondo

Lector DWG/DXF - utiliza la tecnologia ObjectDBX™ de Autodesk: eso significa que se lee
toda la informacion y la geometria de los objetos de aplicaciones de otros proveedores que
utilizan el sistema ObjectDBX.

La estructura del dibujo se preserva, incluidas las referencias externas, los bloques, las
inserciones, el indice de colores de AutoCAD, las capas, las vistas y los puntos de vista
activos. Las entidades se colorean utilizando el indice de colores de (ACI), de modo que se
haran coincidir con los colores de la vista "sombreada" de AutoCAD.

El lector de archivos admite archivos de cualquier producto basado en AutoCAD 2012 o
versiones anteriores.

Entidades admitidas:

Cualquier tipo de geometria 2D y 3D, incluidos los arcos, las lineas, las poli lineas
de grosor superior a cero, los objetos ACIS (regiones y sélidos), las mallas poli cara
y poligonales, las caras 3D y las superficies.

Puntos y puntos de referencia

Lineas, poli lineas, circulos, arcos de grosor cero.

Vistas guardadas
Capas
Colores

Bloques, inserciones e inserciones mdltiples

Grupos

Referencias externas (refXx)
Hipervinculos

Texto y texto de lineas multiples
Identificador de entidad
Atributos

Texturas

Propiedades de archivo

Entidades no admitidas:

Luces

Splines

Multilineas

Tipos de linea

Cotas y directrices

Mapas de bits raster

Lineas de construccion (lineasX y rayos)
Sombreado
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Lector FBX - El lector de archivos admite archivos FBX de Autodesk. El formato FBX de
Autodesk es un formato de intercambio y creacion 3D independiente de la plataforma que
ofrece acceso a contenido 3D desde la mayoria de los programas 3D. El formato de archivo
FBX ofrece una interoperabilidad mejorada entre Autodesk Navisworks y una amplia gama
de productos de Autodesk, incluidos Maya, 3DS MAX y Softimage.

El lector de archivos FBX de Autodesk Navisworks lee toda la geometria 2D y 3D, asi como
los mapas de textura y materiales. No obstante, actualmente no admite la animacion.

Entidades admitidas:

e Cualquier geometria 2D y 3D (mallas, objetos NURBS, parches, objetos NURBS
recortados, curvas NURBS)

Mapas de texturas

Mapas de materiales

Camaray luz

Esqueleto

Normales, colores (ambos desde el vértice)

Entidades no admitidas:

Restriccion (restriccion de cluster, restriccion de forma y restriccion de objetivo)
Posicion

Toma de animacion

Marcador

Nulos

Geometria de nubes de puntos

NOTA: Si necesita revisar informacién acerca de todos los formatos de archivo, busque en
el manual de usuario de Autodesk Navisworks el tema “Uso de lectores de archivos”.

Para activar el estilo visual Full Render:

1. Escoger pestafia Viewpoint => panel Render Style => desplegar Icono Mode =>

opcion [ (Full Render)
Sombreado

En el modo de sombreado, el modelo se modeliza aplicando una sombra suave sin texturas.
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A I ——

figura 60
Para activar el estilo visual sombreado:
1. Escoger pestafia Viewpoint => panel Render Style => desplegar Icono Mode =>
opcién Df’“‘ade'j (Shaded)
Estructura alambrica
En el modo de estructura alambrica, el modelo se modeliza aplicando una estructura

alambrica. Como Autodesk Navisworks utiliza tridngulos para representar superficies y
sélidos, en este modo pueden verse todas las aristas de los triangulos.

figura 61

Para activar el estilo visual estructura alambrica:
1. Escoger pestafia Viewpoint => panel Render Style => desplegar Icono Mode =>
., Wi ﬁ' .
opcion @ e (Wireframe)

Linea oculta
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En el modo de linea oculta, el modelo se sombrea aplicando una estructura alambrica, pero
s6lo se muestran el contorno y las aristas facetadas de las superficies visibles para la
camara.

Al contrario que en el modo de estructura aldmbrica, en el que las superficies del
modelizado son transparentes, en el modo de linea oculta las superficies del modelizado
son opacas.

figura 62

Para activar el estilo visual estructura alambrica:

1. Escoger pestafia Viewpoint => panel Render Style => desplegar Icono Mode =>

e L
opcién H' e (Hidden Line)

luminacién

Puede elegir entre cuatro modos de iluminacion interactivos (iluminacibn maxima, luces de
escena, luz frontal o sin luces). El modo de iluminacién no esta disponible en un espacio de
trabajo 2D.
lluminacién Maxima
Este modo utiliza las luces definidas con la herramienta Presenter.
Para activar la lluminacion maximo:

1. Escoger pestafia Viewpoint => panel Render Style => desplegar icono Lighting =>

., -\O' Full Lights X
opcion T (Full lights)

Luces de Escena

Este modo utiliza las luces que se obtienen de un archivo nativo de CAD. Si no hay ninguna
luz disponible, se utilizan dos luces por defecto enfrentadas.
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Puede personalizar la intensidad de las luces de escena en el cuadro de dialogo Opciones
de archivo.

Para activar las luces de escena;

1. Escoger pestafia Viewpoint => panel Render Style => desplegar icono Lighting =>

c N ',} Scene Lights
opcion

o

(Scene Light)

Para modificar las propiedades de la luz de escena:

Escoger pestafia Home => panel Project => icono [ File Options

1.

2. Activar la pestafia Scene Ligths

3. Moviendo el bot6n de la regleta podra cambiar la intensidad de la luz de ambiente y
podra observar los cambios automaticamente.
=
. | Culling I Crientation I Speed I Headlight | Scene Lights | DataTools

Ambient: %
figura 63
Luz frontal

Este modo utiliza una luz direccional ubicada en la cAmara que siempre apunta en la misma
direccion que la camara. Puede personalizar las propiedades de la luz frontal en el cuadro
de dialogo Opciones de archivo.

Para activar la luz frontal:

2. Escoger pestafia Viewpoint => panel Render Style => desplegar icono Lighting =>

.@ Head Light
(Head Light)

Para modificar las propiedades de la luz frontal:

opcién

4. Escoger pestafia Home => panel Project => icono [ File Options

5. Activar la pestafia Headligth

6. Moviendo los botones de la regleta podra cambiar la intensidad de la luz de ambiente
y de la luz frontal.

Al mover el boton de la luz de ambiente se ajustara el brillo de la escenay el boton de Luz
frontal ajusta el brillo de la luz direccional.
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Sin luces
Este modo apaga todas las luces La escena aparece sombreada con un sombreado plano.
Para activar la opcion sin luces:

1. Escoger pestafia Viewpoint => panel Render Style => desplegar icono Lighting =>

opcion Q" " (No Lights)

NOTA: el manejo de luces puede revisarlo en el capitulo de Render

Efectos de fondo
En Autodesk Navisworks, puede seleccionar un efecto de fondo para la vista de escena.
De momento estan disponibles fondo liso, graduado, horizonte.

Fondo Liso

El fondo de la escena se rellena con el color seleccionado. Este es el estilo de fondo por
defecto. Se puede utilizar para modelos 3D y planos 2D.

figura 64
Fondo Graduado

El fondo de la escena se rellena con un degradado suave entre los dos colores
seleccionados. Este fondo se puede utilizar para modelos 3D y planos 2D.

figura 65

Fondo horizonte
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El color de fondo de la escena 3D se divide en el plano horizontal para dar el efecto de cielo
y tierra. El horizonte artificial resultante sirve de indicacion para la orientacion en un espacio
real 3D. Por defecto, el horizonte artificial respeta el vector hacia arriba segun se ha definido
en Opciones de archivoOrientacién. Este fondo no puede utilizarse en planos 2D.

El horizonte artificial es un efecto de fondo y no incluye un plano fisico de suelo. De modo
que si navegase "bajo el suelo" y mirase hacia arriba, no veria el fondo de un plano de
suelo, sino que veria el modelo desde abajo, y un fondo relleno con el color del cielo.

figura 66

Para activar o modificar las opciones de fondo:

Background

1. Escoger la pestafia View => panel Scene View => icono
2. En el cuadro de dialogo Configuracién de fondo escoger la opcion de fondo y los
colores a usar.

Mode: [Hm'zm - ]
Flain
Sky Color Graduated

Horizon Sky Color

Horizon Ground Color E]
Ground Color

Reset to defaults

[ oK ][ Cancel H Apply H Help

figura 67
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Visualizacion de elementos primitivos

Puede activar y desactivar la opcion de dibujar superficies, lineas, puntos, puntos de
referencia y texto 3D en la vista de escena.

Los puntos son puntos "reales" en el modelo, mientras que los puntos de referencia indican
ubicaciones en otras primitivas, por ejemplo el centro de un circulo, y son Utiles como
referencia para hacer mediciones.

Para controlar las propiedades de las entidades primitivas:

WL
Escoger icono L (Application button) => botén Options
En el cuadro Editor de opciones desplegar opcién Interface
Escoger opcion Display
Desplazarse hasta la seccion Primitives

PR

Options Editor @

- al .
—. Interfa Presenter

- Display Units
- Selection

- Measure

-~ Snapping

- Viewpaint Defaul ¥YZ Axes
[+~ Links .

51 Quick Properties Show Position

- Developer —
- rimitives
{ <EDisplay [

Qcclusion Culling =

Heads Up

-~ Drivers Pointsize |1 =
- Autodesk k
- 3Dconnexion Line size |1 =
-~ Mavigation Bar ) . -
- ViewCube Snap size id :
- SteeringWheels Enable Parametric Primitives
- zer Interface
figura 68

5. Cambiar la configuracién para las entidades primitivas.
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Manejo de objetos del modelo

Al ser Navisworks es una aplicacion que tiene como una de sus funciones principales
integrar modelos provenientes de diferentes formatos, cuenta con herramientas eficaces
gue facilitan la seleccion, manipulacién y agrupamiento de los objetos. A continuacion se
describen las opciones principales para el trabajo con objetos.

Seleccion de objetos

En modelos grandes el proceso de seleccionar los elementos determinantes suele llevar
mucho tiempo. Autodesk Navisworks simplifica en gran medida esta tarea con una gama
de funciones que permiten seleccionar rapidamente la geometria, tanto de forma interactiva
como mediante basquedas manuales y automaticas, en el modelo.

Normalmente, el uso de herramientas de seleccibn es incompatible con el uso de
herramientas de navegacion de manera que cuando selecciona no puede navegar, y
viceversa.

Si utiliza un mouse 3D de 3Dconnexion junto con el control de ratén estandar, puede
configurar 3Dconnexion para la navegacion y el ratbén para la seleccion.

Hay dos herramientas de seleccion (Seleccionar y Cuadro de seleccion) que permiten
controlar la forma de seleccion de la geometria.

Cuando hace clic en un elemento en la Vista de escena, Autodesk Navisworks no interpreta
en qué nivel de elemento debe iniciar la seleccién (¢,sera todo el modelo, la capa, el
ejemplar, el grupo o sélo la geometria?). El nivel de seleccién por defecto indica un punto
de inicio para la ruta del objeto en el Arbol de seleccion, de modo que Autodesk Navisworks
pueda ubicar y seleccionar el elemento.

Para definir el nivel de seleccién por defecto:
1. Escoger la pestafia Home => desplegar panel Select & Search => desplegar icono
Selection Resolution o también en el arbol de seleccion puede hacer clic derecho

con el mouse y escoger el nivel de selecciéon

2. Escoger el nivel de seleccion que requiere usar por defecto
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Hoame  Viewpoint  Review  Animation  View C

iyl % A
| &= Refresh % [@] & Select All ~
k

I Reset All... -
nd ° Select Save

4 File Options T |Selection | B Selection Tre

Project -

 Fr e Selection Resolution:Layer =
e

File
"""""" Layer
@ ¢ Curtain Wall | SR |
(7 System Panel First Object
1 Rectangular M| Last Unique
{7 Rectangular M| Last Chject

7 Rectangular M Geometry
A Rartananlay MAR F ¥ 25T T E—ur

figura 69

Herramienta Seleccionar

La herramienta Seleccionar permite seleccionar elementos en la vista de escena haciendo
clic sobre ellos.

Para activar la herramienta de seleccién:
1. Escoger la pestafia Home => Panel Select & Search => desplegar icono Select =>
., Select
opcion (Select)
Herramienta de cuadro de seleccién

En el modo de cuadro de seleccion, puede seleccionar varios elementos del modelo
dibujando un rectangulo con el puntero del mouse alrededor del &rea en la que desea hacer
la seleccion.

Si mantiene presionada la tecla Shift mientras arrastra el cuadro, se seleccionan todos los
elementos contenidos en el cuadro y también aquéllos que intersecan con el cuadro

Para activar la herramienta de cuadro de seleccion:

%: Select Box

opcion (Select Box)

Seleccién segun propiedades de objetos

Los comandos de seleccién permiten alterar rapidamente la seleccion actual utilizando la
l6gica. Puede seleccionar varios elementos segun las propiedades de los elementos
seleccionados en ese momento, o invertir rapidamente el conjunto, seleccionar todos los
elementos o ninguno.

Al seleccionar los elementos segun sus propiedades puede:
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Seleccionar todos los elementos de un modelo

Anular la seleccion de todos los elementos

Seleccionar todos los elementos del grupo de geometria seleccionado

Seleccionar todos los elementos que tienen el mismo nombre que el elemento
seleccionado

Seleccionar todos los elementos que tienen el mismo tipo que el elemento
seleccionado en ese momento.

seleccionar todos los elementos que tienen la misma propiedad que el elemento
seleccionado en ese momento

utilizar una seleccion guardada o un conjunto de busqueda

Para seleccionar seleccionar, anular o invertir una seleccion:

1.
2.

Escoger la pestafia Home => Panel Select & Search => desplegar icono Select All
Escoger la opcion deseada segun el tipo de seleccion que requiera realizar

Hame  Viewpoint  Review  Animation  View  QOutpu

[ £ Refresh [% [@K(gf} Select All vE ,E
’ I Reset All.. =
nd Select Save (_, Select Al
rl'? File Options - Selection
Project - %83 Select None
ection Tree [ X r'(j I
I t Select

| D‘J nvert Selection

figura 70

Para seleccionar objetos segun sus propiedades

1.
2.

3.

Primero seleccionar un objeto en el dibujo
Escoger la pestafia Home => Panel Select & Search => desplegar icono Select

Same
Escoger la opcion deseada segun el tipo de seleccion que requiera realizar

Home  Viewpoint  Review  Animation  View  Qufput  Item Toals =y

&2 Refresh % @ &y Select All - |4 Find ltems [ .in i
|.

d I Reset A Select Save -h" RS }P — = 4

[ File Options T |Selection
Project - _
- “f; ame Mame
:wction Tree JE -
& Same Type

7 System Panel Frit Pattern G . Select Same Autodesk Material

(7 Rectangular Mullion 2" x 4.5

7 System Panel Frit Pattern G Select Same Geometry
figura 71
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Seleccion interactiva

En Autodesk Navisworks se incorporan los conceptos de conjunto de seleccion activa (los
elementos seleccionados en ese momento o la seleccion actual) y de conjuntos de
seleccién guardados. Al seleccionar y buscar elementos, éstos se incorporan a la seleccién
actual, de modo que puede ocultarlos 0 modificar los colores de los mismos.

Puede guardar o cambiar el nombre de la seleccion actual en cualquier momento para poder
recuperarla en sesiones posteriores.

Al seleccionar elementos, éstos se incorporan a la seleccién actual, de modo que puede
ocultarlos o modificar los colores de los mismos.

Puede utilizar varios métodos para seleccionar elementos de forma interactiva e
incorporarlos a la seleccion actual. Puede utilizar las pestafias del Arbol de seleccion,
seleccionar los elementos directamente en la vista de escena mediante las herramientas
Seleccionar y Cuadro de seleccién, y ademas puede seleccionar otros elementos con
propiedades similares a las de otra seleccion existente utilizando los comandos de
seleccion.

Paleta de Arbol de seleccion: El Arbol de seleccion es una ventana anclable que muestra
varias vistas jerarquicas de la estructura del modelo, segun se ha definido en la aplicacién
de CAD en la que se cre6 el modelo.

Si se marca un grupo de elementos como ocultos o necesarios, todos los ejemplares de
ese grupo apareceran marcados como ocultos o necesarios. Si desea modificar un tnico
elemento, debera marcar el grupo de ejemplares de dicho elemento (el nivel superior, 0
"principal”, de la jerarquia) como oculto o necesario.

Para seleccionar objetos desde el arbol de seleccion:

1. Abrir el &rbol de seleccion

2. En el listado del arbol de seleccion, seleccionar el objeto correspondiente

3. También puede seleccionar el objeto sobre el dibujo y entonces el &rbol de seleccion
mostrara resaltado el nombre del objeto seleccionado

Selection Tree JU

X9 Basic Wall Exterior - Op -
X3P Basic Wall Exterior - Op
[H g9 Basic Wall Exterior - Op
[H g9 Basic Wall Exterior - Op
() Fascia Fascia-Flat 1 x 1!
() Fascia Fascia-Flat 1 x 1!
() Fascia Fascia-Flat 1 x 8
() Fascia Fascia-Flat 1 x 1!
) Floor 6" Concrete [971°F
®5 Floor Wood Deck [9718
[H P Floor 6" Concrete [9731
# & Floor Wood Deck [9755
B Floor Wood Deck [9764
) Floor Wood Deck [97
i
[H g9 Basic Wall Exterior - W
[H&7 Basic Wall Exterior - We

figura 72
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Para seleccionar varios objetos en el arbol de seleccion:

1. Para seleccionar objetos, seleccionando el primero y el Ultimo: seleccionar el
primero, presionar la tecla Shift y manteniéndola presionada, seleccionar el Ultimo
objeto.

HFA Basic Wall Interior - 4 7 /8" Partition - P1 [9859
(7 Single- FL-MO - H1 36" x 84" [986506]
7 Single- FL-NO - H1 36" x 84" [987159]
(7 Single- FL-NO - H1 36" x B4" [987225]
(7
&
r:‘ﬂ
(7
7

(m}System Pam'kFrit Pattern Glazing [987897]

1 Cinnla. FI - SHA ERE" w 24" HAI F il ACS Moo

figura 73

2. Para seleccionar objetos uno a uno, seleccionar el primero, presionar la tecla CTRL
y manteniéndola presionada seleccionar otros objetos.

£ @ Basic Wall Interior - 4 7/8" Partition - P1 [985956]
() Single- FL-NO - H1 36" x B4" [986506]
) Single- FL-NO - H1 36" x B4" [987159]
) Single- FL-NO - H1 36" x B4" [987225]

[m]=y=tem Panel Frit Pattern Glazing [987571]

(7 System Panel Frit Pattern Glazing [987573]
(7 System Panel Frit Pattern Glazing [987575]

[@J5ystem Panel Frit Pattern Glazing [987893]

(7 System Panel Frit Pattern Glazing [987895]
(7 System Panel Frit Pattern Glazing [987897]

ﬁl
7 Single- FL-NO - H1 36" xs4 HIN GLASS [989998]
figura 74

Para grabar conjuntos de seleccion:

1. Ejecutar la opcion de seleccion deseada, mantener los objetos seleccionados.

<7

Save

2. Escoger pestaiia Home => Panel Select & Search => icono setien (Save Selection)
3. En la paleta Sets escribir el nombre del conjunto de seleccion

Método de resaltado

Puede usar el Editor de opciones para personalizar el color y el método utilizado para
resaltar la geometria seleccionada en la vista de escena.

Existen tres tipos de resaltado: Sombreado, Estructura alambrica, tintado.

Para definir el método de resaltado:

1. Escoger N (Application button) => Options
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2. En el cuadro de dialogo editor de opciones desplegar la opcion Interface
3. Escoger opcidn Selection y configurar las opciones de seleccion de objetos

Options Edit -

E- General Pick Radius |1 :
- Interface
- Display Units Resolution |Last Object +
- Selection
.. Measure Compact Tree
- Snapping Highlight
- Viewpaint Defaul
I [+~ Links Enabled
: [+ Quick Properties Method | Shaded -
- Developer
I - Display Color E
I - 3Dconnexion
| - Mavigation Bar Tint Level (%) {} 75
l - iewCube
I ;e eaa
figura 75

Ocultar objetos

Autodesk Navisworks ofrece herramientas para mostrar y ocultar objetos o grupos de
objetos. Los elementos ocultos no se dibujan en la vista de escena. Se puede:

Ocultar objetos seleccionados: puede ocultar los objetos de la seleccién actual para que
no aparezcan dibujados en la Vista de escena. Esto resulta Gtil para eliminar partes
especificas del modelo. Por ejemplo, si pasea por el pasillo de una construccién, es posible
gue quiera ocultar el muro que impide que se vea la habitacion contigua.

Ocultar objetos no seleccionados: Puede ocultar todos los objetos excepto los que estén
seleccionados para que no aparezcan dibujados en la Vista de escena. Esto resulta til si
s6lo desea ver partes especificas del modelo.

Para activar las opciones de ocultar objetos:

1. Escoger pestafia Home => Panel Visibility => escoger la opcion de ocultar objetos
requerida

Home  Viewpoint  Review  Animation  View  OQutput  Item Tools [+] =

l &2 Refresh [% [%-} &y Select All - |ig, Find Items [ 'i;’ B3 Require
' 7 Reset All... - @f Select S ™ | Quick Find ¢ 91 [ Hide Unselected
nd Lb = Select Save -EE FECt ame e < Hide | "
[ File Options ||~ |Selection | Selection Tree | [2)]sets - @ Unhide All
Project = Select & Search = L& Visibility
figura 76

Aunque Autodesk Navisworks prioriza los objetos en la escena, a veces se abandona la
geometria que debe permanecer visible durante la navegacion.
Puede asegurarse de que los objetos siempre estén representes durante la navegacion
interactiva convirtiéndolos en requeridos con la opcién Require.
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Busqueda de objetos

Las busquedas son un modo rapido y eficaz de detectar elementos de la seleccién actual
segun sus propiedades. Puede guardar y volver a ejecutar las busquedas en sesiones
posteriores o compartir con otros usuarios.

También puede utilizar la BlUsqueda rapida, que es un modo mas comodo de realizar
busquedas, ya que busca la cadena especificada en todos los nombres y valores de
propiedad enlazados a los elementos de la escena.

Paleta de buscar elementos

La paleta Buscar elementos es una ventana anclable que permite buscar elementos con
una propiedad o una combinacién de propiedades en comun.

Find Items x

sl Category Property Condition Value

L -

™ Access Doors _Base Cabinets Acces:
HAGCESS Doors _Base Cabinets Access
™ Access Doors _Base Cabinets Acces:
ﬂAocess Doors _Base Cabinets Access
Hn.ocess Doors _Base Cabinets Access
™ Access Doors _Base Cabinets Acces:
HAGCESS Doors _Base Cabinets Access
™ Access Doors _Base Cabinets Acces:
ﬂarquitectural#.nwc

% Barn Door - Double Panel 13'-10" OP
™ Barn Door - Double Panel 13'-10" OP

% Barn Door - Single Panel 6'-0" OPEND ™ | 5 yatch Case
] il 2

Prune Below Result

|5tandard I Compactl Properties |Sets | Search: | pefault -

figura 77

El panel izquierdo contiene el arbol de seleccion para busquedas con varias fichas en la
parte inferior que permiten seleccionar el nivel de detalle para iniciar la blisqueda de
elementos; puede tratarse de un archivo, una capa, un ejemplar, un conjunto de seleccion,
etc.

Las fichas son las mismas que en la ventana Arbol de seleccion:

Estandar - Muestra la jerarquia predeterminada, incluidos todos los ejemplares.
Compacto - Muestra una version simplificada de la jerarquia del arbol.
Propiedades - Muestra la jerarquia segun las propiedades de los elementos.
Conjuntos - Muestra una lista de conjuntos de seleccion y conjuntos de busqueda.
Si no se han creado conjuntos ni de seleccion ni de busqueda, esta ficha no aparece.

La lista de elementos de la ficha Conjuntos es exactamente la misma que la que aparece
en la ventana Conjuntos.

El panel de la derecha permite agregar las sentencias (o condiciones) de busqueda. Los
botones del panel permiten buscar los elementos pertinentes en la escena.
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Para activar la paleta de busquedas:

1. Escoger pestafia Home => Panel Select & Search => icono &, Find Items

Definicion de sentencias de blusquedas

Una sentencia de busqueda contiene una propiedad (una combinacién de nombre de
categoria y nombre de propiedad), un operador de condicién y un valor que se contrastara
con la propiedad seleccionada. Por ejemplo, puede buscar un Material que Contiene
Cromo.

Por defecto, se buscan todos los elementos que coinciden con los criterios de la sentencia
(por ejemplo, todos los objetos que utilizan el material cromo). También puede negar una
sentencia y, en ese caso, se buscan todos los elementos que no coinciden con los criterios
de la sentencia (por ejemplo, todos los objetos que no utilizan el material cromo).

Cada nombre de categoria y propiedad tiene dos partes: una cadena de usuario que se
muestra en la interfaz de Autodesk Navisworks y una cadena interna que no se muestra, y
cuyo uso esta principalmente destinado a la API. Por defecto, se busca la coincidencia de
ambas partes del elemento, pero puede pedir a Autodesk Navisworks que busque sélo la
coincidencia de una de las partes si lo considera necesario. Por ejemplo, puede omitir los
nombres de usuario en las blusquedas, y buscar la coincidencia sélo de los nombres
internos del elemento. Esta posibilidad es util si tiene pensado compartir las blsquedas
guardadas con otros usuarios que utilicen versiones localizadas de Autodesk Navisworks.

Las sentencias que no utilizan la configuracion por defecto se identifican con este icono =
que aparece, por ejemplo, cuando se niega una sentencia o se define que no se tengan en
cuenta las mayusculas o mindsculas de los valores de propiedad en una blsqueda.

Para crear una sentencia de busqueda:
1. Enlacajade dialogo Find Items, en el panel del lado derecho, seleccionar el archivo

CAD en el cual requiere buscar los elementos (esto en el caso de que tenga 2 o mas
archivos cargado en el proyecto de Navisworks)

Find Items

Searchin: Category Property Condition Value

L

figura 78

2. En el panel de la derecha debe establecer la sentencia. Por ejemplo se requiere
buscar todos los elementos cuyo nombre contenga “system panel”. La sentencia
entonces deberia definirse de la siguiente manera
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Category Property Condition Value

4 Item Mame Contains gystem panel
figura 79

3. Antes de ejecutar la sentencia asegurarse que los pardmetros como: ignorar
mayusculas o ignorar categoria o propiedad de nombre interno estén activados.
Haciendo un clic derecho sobre el area donde se definié la sentencia, puede activar
las opciones indicadas

Category Property Condition Walue
E Tter- Bl e PN SR |
v Ignore String Value Case
v Ignore Category User Name
v Ignore Category Internal Name
v Ignore Property User Name
v Ignore Property Internal Mame
Or Condition %
Megate Condition
Delete Condition
[CIMatc Delete All Conditions
=l
figura 80

4. Presionar el botén Find All

figura 81

Combinar sentencias de busqueda

Las sentencias de busqueda se leen de izquierda a derecha. Por defecto, a todas las
sentencias se les aplica el operador AND. Por ejemplo: "A AND B", "A AND B AND C".

Puede organizar las sentencias en grupos. Por ejemplo: "(A AND B) OR (C AND D)". Las

sentencias con el operador OR se identifican con un icono con el simbolo de mas *
Todas las sentencias que preceden a una sentencia con el operador OR, utilizan el operador
AND. Del mismo modo, a todas las sentencias que siguen a una sentencia con el operador
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OR se les aplica el operador AND. De modo que para crear dos grupos como en el ejemplo
anterior, debe asignar un operador OR a la sentencia C.

No hay paréntesis para mostrar visualmente como se leen las sentencias. Las sentencias
simples del tipo "A OR B" nunca se malinterpretan. En el caso de busquedas complejas, el
orden y los grupos de las sentencias son mucho mas importantes, sobre todo si se elige
negar algunas sentencias. Por ejemplo: "(A AND B) OR (C AND NOT D)". Cuando se
evallan las condiciones de blsqueda, se aplica el operador NOT por delante del operador
AND, y el operador AND por delante del operador OR.

Para crear una sentencia combinada:

1. Enlacaja de dialogo Find Items, en el panel del lado derecho, seleccionar el archivo
CAD en el cual requiere buscar los elementos (esto en el caso de que tenga 2 0 mas
archivos cargado en el proyecto de Navisworks)

2. En el panel de la derecha debe establecer las sentencias. Por ejemplo se requiere
buscar todos los elementos cuyo nombre contenga “system panel” o contengan
“door”. La primera sentencia entonces deberia definirse de la siguiente manera:

Category Property Condition Value

He Item Mame Contains system panel
figura 82

3. Hacer clic derecho con el mouse sobre la primera sentencia, en el submenua escoger
la opcién Or Condition
4. Luego crear la siguiente sentencia

Category Property Condition Value

% Item Mame Contains system panel
%f'+ Item Mame Contains door

5. Presionar el botén Find All para buscar los elementos
Para grabar una busqueda:

4. Ejecutar la sentencia, mantener los objetos seleccionados y la caja de dialogo Find
Items abierta.
<7
Save
5. Escoger pestaiia Home => Panel Select & Search => icono se=tien (Save Selection)
6. En la paleta Sets escribir el nombre de la busqueda

Busqueda rapida
Para localizar y seleccionar objetos de un modo rapido, utilice la funcion Basqueda rapida.
Para usar la opcién de busqueda rapida:

1. Escoger pestaiia Home => Panel Select & Search

&
2. Enla casilla q escribir el valor de la consulta.
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Esta opcidén no selecciona todos los objetos que se corresponden con la descripcion,
selecciona un unico objeto.

Ventana de conjuntos

La paleta Conjuntos es una ventana anclable que muestra los conjuntos de seleccion y los
conjuntos de busqueda disponibles en el archivo de Autodesk Navisworks.

La lista de elementos que aparece en la ventana Conjuntos es exactamente la misma que
la lista que aparece en la ficha Conjuntos del Arbol de seleccién.

Para activar la ventana de conjuntos:

1. Escoger pestafia View => Panel Workspace => desplegar icono Windows => opcién
| Sets
2. En la paleta Sets, cuando hace doble clic sobre un conjunto se muestran
seleccionados en la pantalla los objetos que pertenecen a ese conjunto
3. Cuando hace clic con el botén derecho sobre el conjunto, en el submeni que se
despliega a continuacion puede escoger opciones para:

e Crear un nuevo conjunto de seleccién, basada en los objetos que estan
seleccionados en pantalla (usando opcién Add Current Selection)

e Crear carpetas para conjuntos
e Agregar comentarios, definiendo un estatus para el comentario.
e Crear copias de conjuntos
e Renombrar y borrar conjuntos
Sets X I
@ jetalez - mertas ]
@ :EJ\} cristales - puertas
% : Mew Folder
Add Current Selection
Add Current Search
Make Visible
Add Copy
Add Comment
Update
Delete
Rename
Copy Name
Sort
Help
figura 83
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Comparacion de objetos

Puede buscar las diferencias entre cualquier par de elementos seleccionados en la escena.
Los elementos pueden ser archivos, capas, ejemplares, grupos o simplemente geometria.
También puede utilizar esta funcién para averiguar las diferencias entre dos versiones de
un mismo modelo.

Durante la comparacién, Autodesk Navisworks inicia el proceso en el nivel de cada
elemento y va desplazandose de forma recurrente en direccion descendente por la ruta del
Arbol de seleccién, comparando cada elemento que encuentra segun los criterios
solicitados.

Una vez que ha concluido la comparacion, pueden resaltarse los resultados en la vista de
escena. Se utiliza por defecto el siguiente cédigo de colores:

Blanco - Elementos coincidentes.

Rojo - Elementos con diferencias.

Amarillo - El primer elemento contiene datos que no coinciden con el segundo elemento.
Cian - El segundo elemento contiene datos que no coinciden con el primer elemento.

Puede guardar los resultados de la comparacibn como un conjunto de seleccion con
comentarios automaticos que describen en profundidad las diferencias detectadas.

IMPORTANTE: para que se pueda observar los colores en el modelo segun diferencia el
estilo visual debe encontrarse en modo de sombreado.

Para definir la configuracién para los resultados de la comparacién el cuadro de dialogo
Compare, permite activar las siguientes opciones:

e Guardar como conjuntos de seleccién - Guarda los elementos que ha comparado
como un conjunto de seleccién. De ese modo, puede utilizar el conjunto en
comparaciones posteriores de los mismos elementos.

e Guardar cada diferencia como conjunto - Guarda las diferencias encontradas en
la comparacion de dos elementos como un conjunto de seleccion para su analisis
posterior. El conjunto de seleccién se guarda con un comentario enlazado, que
aporta informacion en profundidad sobre las diferencias.

e Eliminar resultados antiguo - Elimina cualquier conjunto de seleccion derivado de
una comparacion anterior, para evitar confusiones cuando se comprueben los
resultados.

e Ocultar coincidencias - Oculta, una vez concluida la comparacion, todos los
elementos que coinciden.

e Resaltar resultados - Resalta, una vez concluida la comparacion, cada una de las
diferencias con un color indicativo. Puede restablecer los colores haciendo clic en la
ficha Inicio grupo

Para comparar versiones de un modelo:
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2

Abrir el primer archivo

It

Escoger pestafia Home => Panel Project => icono #eeend (Append)
Abrir el archivo a comparar
En el &rbol de seleccion, seleccionar los dos archivos a comparar

| Selection Tree X |

figura 84

N i [C% Compare
Escoger pestafia Home => Panel Tools =>icono —

En la caja de dialogo Compare puede escoger las opciones dependiendo de los
requerimientos de la consulta

Compare
Find Differences In Results
T
nEs Save as Selection Sets
Unique Ids
- Save each difference as Set
MName
Remaove old results
Properties B
Hide Matches
Path
| Highlight Results
Geometry 2L Esl
Tree
[T ] overridden Material
["| overridden Transform
[ oK ] [ Cancel ] [ Help ]
figura 85

Una vez terminada la comparacion los objetos se mostraran de un color diferente
dependiendo de las diferencias
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—

figura 86
Para revisar conjuntos de seleccion creados después de la comparacion:

1. Abrir la paleta Sets
2. Se despliegan los conjuntos de seleccion que han sido creados tras la comparacion.

Los nombres de los conjuntos de seleccidn creados tras la comparacion incluyen las
palabras: Matched (guarda los elementos que coinciden), Differences (guarda los
elementos que tienen diferencias, Unmatched (guarda los elementos que han
cambiado).

Sets 4 X

@I Compare:Matched:mep-modi.nwc
@I Compare:Matched:mep-ori. nwc
@I Compare:Differences:mep-modi. nwc
@l Compare:Differences:mep-ori, nwe
@l Compare:Unmatched:mep-modi.nwc
@lCumpare:Llnmatd'ued:mep-ori.n'.wc l}
@ Compare:mep-modi.nwc:mep-ori,nwc: 0
Compare:mep-modi.nwc:mep-ori.nwe: 1
Compare:mep-modi.nwoimep-ori, iwe 2
Compare:mep-modi.nwc:mep-ori.nwe: 3
@I Compare :mep-modi.nwo:mep-ori, iwe: 4
@I Compare :mep-modi.nwo:mep-ori.nwe: 5

figura 87
Para restaurar los colores de los objetos:

1. Escoger pestafia Home => Panel Project => Desplegar icono Reset All => opcion

E:} Appearances

Propiedades

Autodesk Navisworks admite la conversion de propiedades de objeto de muchos formatos
de archivo.
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Paleta de propiedades

Una vez en Autodesk Navisworks, las propiedades de objeto pueden examinarse en la
ventana Propiedades.

La ventana Propiedades es una ventana anclable, con una ficha dedicada a cada categoria
de propiedad asociada con el objeto seleccionado actualmente.

Las propiedades internas del archivo, como son las propiedades de transformacion y
geometria, no se muestran por defecto. El Editor de opciones permite activarlas.

Puede utilizar el menu contextual Propiedades para crear y administrar propiedades de
objeto personalizadas, asi como vinculos. También puede incorporar a Autodesk
Navisworks otras propiedades de objeto de bases de datos externas, que se mostraran en
la ficha dedicada a bases de datos de la ventana Propiedades.

Para revisar las propiedades de un objeto:

1. Escoger pestafia View => Panel Workspace => desplegar icono Windows => opcién

T ~ . . = I S
«| Properties 3 escoger pestafia Home => panel Display => icono = ©'OPErties
2. Se despliega la paleta de propiedades. Seleccionar un objeto y podra observar las
propiedades del mismo

Properties X

Item  |Element | Element ID

Prop... Walue

Name 600 x 600 Face 300 x 300 Connection
Type  Composite

GUID  25c774b8-4cB0-4d23-871b-a2 ¥ 3df 72159
leon Composite Object

Hidden Mo

Requ... No

Mate. ..

Sour... meptemp.rvt

Layer nivel 1

figura 88
Para agregar una pestana personalizada a la paleta de propiedades:

Abrir al paleta de propiedades

Seleccionar el objeto al cual se le quiere agregar las propiedades personalizadas
Sobre la paleta de propiedades hacer clic con el botén derecho

En el submenu escoger opcion Add New User Data Tab...

PoONE

74
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V
www.darco.com.mx



http://www.darco.com.mx/

Properties =

Item |Hement | Datos Fabricante I Element ID

Prop... Value

Mame 600 600 Face 300 x 300 Connection

Type  Composie c Val

GUID  29c774bS8-4ce opy Value

lcon Compaosite Obj Copy Row

Hidden Mo Copy All

Regu... Mo

Mate . Edit Links...

Sour... mep-temp.rvt Add Mew User Data Tab...
Layer nivel 1 m l}_

figura 89

5. Se agregara una pestafia adicional a la paleta de propiedades. Al activar esta
pestaiia y hacer clic derecho sobre la paleta de propiedades, puede agregar
propiedades, cambiar el nombre de la pestafia o0 agregar otras pestafias
personalizadas.

Properties X

Datos Fabricante | Element ID

Property Value

fabricante Air Terminals

Copy All

Edit Links...

Add Mew User Data Tab...

Delete User Data Tab

Insert New Property J

Rename Tab

figura 90
Cambiar color y asignar transparencia a objetos

Puede aplicar valores de colores y transparencias personalizados a la geometria de la
escena.

Por ejemplo, si trabaja con modelos que contienen materiales y texturas no admitidos, toda
la geometria aparece con color de estructura aldmbrica. Puede cambiar (0 modificar) el
aspecto de los objetos de la escena para conseguir una presentacion mas realista.

También puede optar por utilizar la herramienta Presenter para aplicar materiales con
textura a los objetos de la escena y obtener resultado aiin mejores.

Cualquier material que se apliqgue con la herramienta Presenter predominara sobre los
cambios de color y de transparencia.
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Para cambiar el color de un elemento:

1. Seleccionar el objeto
2. Se activa la pestafia contextual Item Tools => panel Appearance => desplegar la
casilla del color y seleccionar el color requerido

Ttern Tools (=]~

]|
] ﬁ‘r ]  » % BHn @ﬁ- @%?7 .
Scale Reset Calor: Reset Add  Edit
O olor T —— | I LIr'IkS

Transform
EEEEOEEE-
isform = | . D . . . . . . Links
E—

EOONOOOO
BEROEO0O0OO
OOpoOoomEn-

More Colors...

figura 91

Para asignar transparencia a un objeto:

1. Seleccionar el objeto
2. Se activa la pestaiia contextual Item Tools => panel Appearance =>

79 % .
] * casilla Transparence
3. Mover la regleta para aumentar o disminuir la transferencia de los objetos

Para resetear los cambios realizados en el color y transparencia de un objeto:

1. Seleccionar el objeto
"

Reset
2. Se activa la pestafia contextual Item Tools => Panel Appearance => iconQ #ppsarance

(Reset Appearance)

Gizmos

Autodesk Navisworks ofrece herramientas basadas en gizmos para interactuar con objetos
3D.

Cada gizmo muestra tres ejes coloreados en los angulos correctos relativos a la posicion
actual de la camara. Los gizmos se comportan como objetos 3D, ya que giran con el punto
de vista. Sin embargo, aparecen superpuestos en la parte superior de la escena 3D y otros
objetos no pueden oscurecerlos. Cuando desliza el raton sobre una parte del gizmo que

dispone de pinzamiento, el cursor toma forma de mano .
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Se utilizan los tipos de gizmos siguientes:
Gizmos de transformacién

Manipula la transformacién de objetos (traslacion, rotacion y escala) de forma global (como
si se hubieran cambiado en el modelo CAD original).

A4 A

Gizmo desplazamiento Gizmo rotacion Gizmo escala
figura 92

Para trabajar con comandos de transformacion:

1. Seleccionar el objeto a transformar
2. Escoger pestafia contextual Item Tools => en panel Transform => escoger el
comando a usar (Mover, Rotar o escalar)

Itern Tools

_ )
1'%" I E ﬁ') ]Transparancy o % g: ﬁ ég

e | Move [Rotate| Scale  Reset Oca\or: D - Reset Add  Edit
Transform Appearance | Link  Links

| ransform - Appearance Links

figura 93

3. Puede rotar, escalar o mover el objeto, ubicando el ratén sobre la zonas marcadas
por colores en el Gizmo en cada eje: X,Y,Z.
4. También puede transformar los objetos ingresando un valor por coordenada. Para
esto; una vez seleccionado el comando (rotar, mover o escalar) desplegar el panel
Transform «
5. De acuerdo al comando que estd ejecutando, se debe ingresar el valor de las
coordenadas en X,Y;Z
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W Oufput " Item Tools =

+»
"E" O |:| ﬁ"r ]Transparency o % E: @ﬁf

Maove |Rotate| Scale Reset O colar: D - Reset Add
Transform Appearance | Link

| | Appearance

X Li F4

Position:  0.00 0.00 0.00 m
Rotation: | 50| 0.00 0,00 J

Scaler | 1.00 1.00 1.00
Transform Center: 2,76 16.77 2,25 m g
il Snap ltem
11

Transform

figura 94

Gizmos de animacion

Manipula la transformacién de objetos temporalmente para la animacion.

Puede modificar la posicién, la rotacién, el tamafio, el color y la transparencia de los objetos
de geometria de los conjuntos de animacion, asi como capturar dichos cambios en
fotogramas clave. Cualquier manipulacion de objetos se lleva a cabo en la vista de escena.

Gizmo de seccidn

Manipula planos de seccion y el cuadro de seccion. Los planos de seccion pueden moverse
y girarse pero no puede ajustarse su escala.

Por defecto, cuando un plano de seccion se convierte en el actual, se usa el gizmo de
desplazamiento, a menos que haya seleccionado el gizmo de rotacién antes de activar el
plano de seccion. Todos los gizmos comparten la misma ubicacion/rotacion. Esto significa
gue al mover un gizmo se altera la posicion de los demas.

So6lo puede manipular un plano cada vez (el plano actual), pero es posible vincular planos
de seccion para formar cortes.

Referencia a objetos

La referencia a objetos otorga al usuario control a la hora de hacer mediciones, mover, girar
y escalar objetos en Autodesk Navisworks.

Los puntos y los puntos de referencia se ajustan automaticamente. Puede definir el cursor
para que se fuerce hasta el vértice, arista o linea mas proximos cuando selecciona
geometria. También puede ajustar el angulo de referencia y la tolerancia de referencia que
se aplican al girar la geometria.

Para poder observar mejor los puntos de referencia sobre las caras de los objetos active el
estilo visual Oculto o Aldmbrico.
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Los diferentes cursores aportan informacion sobre los objetos hasta los que se fuerzan:

H No se ha forzado hasta ningun objeto, pero se ha encontrado un punto en una
superficie.

7N Se ha encontrado un vértice, un punto, un punto de referencia o un extremo de linea
hasta los que forzar el cursor.

"
#% Se ha encontrado una arista hasta la que forzar el cursor.

Para activar las referencias a objeto:

1. Seleccionar un objeto

2. Desplegar el panel Transform => hacer clic sobre la opcién ) Snap ltem

Para configurar los parametros por defecto de las referencias a objeto:

\ v

1. Escoger (Application button) => Options
2. En el editor de opciones desplegar la opcioén Interface, y hacer clic sobre la opcién
Snapping

3. Se despliegan los parametros de las referencias a objetos

[+ General Picking
- Interface

- Display Units
- Selection Snap to Edge
g Snap to Line Vertex
Defaults Tolerance
[+~ Links
- Quick Properties Rotation
- Developer
[+ Display Angles (%) 45.00
- 3Dconnexian
- Mawvigation Bar
- ViewCube
figura 95

Snap to Vertex

HEE

L
3

=
=

Angle Sensitivity () 5.00

Herramientas de medida

Las herramientas de medida permiten tomar medidas entre distintos puntos de elementos
del modelo. Todas las medidas se toman en unidades de visualizacion.

Las unidades de visualizacién determinan la escala del modelo en Autodesk Navisworks.
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Se utilizan para medir la geometria de la escena, alinear modelos afiadidos, definir
tolerancias para la deteccion de conflictos, establecer los tamafios de textura, etcétera.

El uso de herramientas de medida es incompatible con el uso de herramientas de
navegacion, de modo que cuando hace mediciones no puede navegar, y viceversa.

Puede utilizar las herramientas de medida para realizar mediciones de lineas, angulos y
areas, asi como para medir de forma automatica la distancia mas corta entre dos objetos
seleccionados.

Los puntos finales de las lineas de medicion estandar se representan con pequefias cruces
en la vista de escena y todas las lineas se miden con una linea sencilla entre los puntos
registrados.

Etiquetas de cotas

Para las mediciones basadas en la distancia, la etiqueta de cota se dibuja en cada
segmento de linea. En el caso de mediciones acumulativas, la etiqueta de cota muestra la
cifra total y se dibuja en la linea final. El texto se coloca en una posicion relativa al punto
central de la linea.

En el caso de mediciones angulares, el indicador de arco se muestra dentro del &ngulo, con
el centro del texto colocado en la linea invisible que bisecciona el angulo. Si el &ngulo no
€s preciso, la etiqueta se dibuja fuera de éste. La etiqueta tiene un tamafio fijo, que no se
moadifica cuando amplia o disminuye la visualizacion, a menos que las lineas de medicion
sean demasiado cortas en pantalla como para que pueda verse el &ngulo, en cuyo caso se
ajustara la etiqueta.

El Editor de opciones permite activar y desactivar las etiquetas de cota.

En el caso de mediciones de area, la etiqueta de cota se coloca en el centro del area que
se va a medir.

Para medir distancias entre dos puntos:

1. Escoger la pestafia Review => Panel Measure => desplegar icono Measure =>

., == Point to Point

opcion ===

2. Hacer clic sobre el primer punto (donde comienza a medir) y luego clic en el segundo
punto (hasta donde va a medir

.

15.50 m

figura 96
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Para medir multiples puntos:

1. Escoger la pestafia Review => Panel Measure => desplegar icono Measure =>

-r’_f- Point to Multiple Points
opcién ==
Hacer clic sobre el primer punto (donde comienza a medir) y luego clic en el segundo
punto (hasta donde va a medir).
Si hace clic en otro punto este sera tomado siempre como segundo punto, el primer
punto siempre seré el que se eligio primero.

7o

figura 97

Para medir distancias de un recorrido:

1.

Escoger la pestafia Review => Panel Measure => desplegar icono Measure =>

., ./j Paint Line
opcion ==
Hacer clic sobre el primer punto (donde comienza a medir) y luego clic en el segundo
punto (hasta donde va a medir)

Si hace clic en otro punto la cota la indicara la distancia entre el primer y Gltimo punto
indicado.

Y
1539 m i

figura 98

Para medir distancias acumulativas:

1.

Escoger la pestafia Review => Panel Measure => desplegar icono Measure =>

-—+= Accumulate
opcion =T

Hacer clic sobre el primer punto (donde comienza a medir) y luego clic en el segundo
punto (hasta donde va a medir)

Para medir puntos adicionales, nuevamente haga clic en un primer punto y luego
clic en un segundo punto. El sistema ira indicando las distancia acumulativas de los
puntos definidos
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figura 99
Para medir angulos entre dos lineas:

1. Escoger la pestafia Review => Panel Measure => desplegar icono Measure =>

A\ rge

opcién ==
2. Hacer clic sobre el primer punto (donde comienza a medir) y luego clic en el segundo
punto, y luego clic sobre un tercer punto

figura 100
Para medir un area:

1. Escoger la pestafia Review => Panel Measure => desplegar icono Measure =>

., Area
opcion ==
2. Hacer clic sobre por lo menos 3 puntos sobre los cuales se requiere determinar el
area a medir

W

figura 101

Para cambiar las configuraciones de grosor y color de las lineas de cota:
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Escoger N (Application button) => Options
En el Editor de opciones desplegar opcion Interface y escoger opcion Measure
Puede cambiar las configuraciones de grosor y color de las cotas

wnN e

- General Line Thickness |5 :
= Interface
- Digplay Units Color E
- Selection
(= m® L
- Snapping Show measurement values in Scene view
- fiewpaint Defaults
.IEIJ'\DDII‘I Slad IUze center lines
[#)- Links
[#- Quick Properties
figura 102

Convertir cotas en anotaciones

Puede convertir las mediciones en anotaciones. La medicidon se borra cuando se convierte
en anotacion, y la anotacién adopta el color y el grosor de linea que se ha establecido para
las anotaciones.

Cuando convierte mediciones en anotaciones, las lineas y el texto se almacenan en el punto
de vista actual.

Para convertir una cota en anotacion:

1. Primero debo colocar la cota

AT

15.50 m
figura 103

N
Convert

to Redline

2. Escoger la pestafia Review => Panel Measure => icono (Convert to Redline)

Para recuperar la visibilidad de la anotacion:

1. Activar la paleta Saved Viewpoints
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2. Hacer clic sobre el nombre de la vista que corresponde a la anotacion recién creada

Saved Viewpoints
{3 30 View

figura 104
3. Puede renombrar la vista, para poderla identificar en futuras ocasiones
Ventana de herramientas de medida

La ventana Herramientas de medida es una ventana anclable, que contiene una serie de
botones en la parte superior que permite seleccionar el tipo de medicion que se va a realizar.

En cualquier medicién, las coordenadas X, Y y Z del punto Inicio y Fin se muestran en los
cuadros de texto que hay bajo los botones, junto con la Diferencia y la Distancia absoluta.
Si utiliza una medicion acumulativa, como Linea de puntos o Acumular, el campo Distancia
muestra la distancia acumulada de todos los puntos registrados en la medicion.

Los valores de la coordenada Z no estan disponibles para los planos 2D.

Para activar la ventana de medicion:

1. Escoger pestafia Review => Panel Measure => hacer clic sobre * en el panel
Measure
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Measure Tools L 4

SBY S L S F

Start {m)

-37.58 -22.53 30.48
End (m)

-19.68 -22.53 34.66

Difference (m)
17.90 0.00 4,18

Distance (m)
18.38

Options...

figura 105

Comentarios, anotaciones e identificadores

Puede agregar comentarios a los puntos de vista, a las animaciones de punto de vista, a la
seleccidn, a los conjuntos de buUsqueda, a los resultados de conflictos y a las tareas de
TimeLiner.

Las herramientas de revisidbn (anotaciones e identificadores) le permiten agregar
anotaciones a los puntos de vista y resultados de la deteccién de conflictos.

El uso de herramientas de revisibn es incompatible con el uso de herramientas de
navegacion, de modo que, al afiadir anotaciones o identificadores, no puede navegar, y
viceversa.

Comentarios

Puede agregar tantos comentarios como desee en un mismo origen, ya sea mediante la
ventana Comentarios o desde el propio origen. Para agregar un comentario a un objeto
especifico en la vista de escena, utilice los identificadores.

La ventana Comentarios es una ventana anclable que permite ver y administrar los
comentarios.

La ventana Comentarios muestra el nombre, la hora, la fecha, el autor, el ID, el estado y el
tema (o la primera linea) de cada comentario. Hay distintos iconos que le ayudan a
identificar el origen de cada comentario de un vistazo.

El menud contextual Comentario tiene las opciones siguientes:

e Agregar comentario - Abre el cuadro de didlogo Agregar comentario.
e Editar comentario - Abre el cuadro de diadlogo Editar comentario para el elemento
seleccionado.
e Suprimir comentario - Suprime el comentario seleccionado.
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Para activar la ventana de comentarios:

]

View

1. Escoger pestafia Review => Panel Comments => icono “™=t (View Comments)

Comments
Comment Date Author Comment ID Status
[D Revisar ubicaddn y tamafio de puertas VGRG0 M o]0kl iel B e o - Talal 1 Mew

N

Revisar ubicacion y tamario de puertas

figura 106
Para crear un comentario en un punto de vista grabado:

1. Grabar una vista con punto de vista (Saved Viewpoints)

Saved Viewpoints X
{3 30 View

L \nhy%

Suodvaly pases

x: 28 BEI=27 56 1
figura 107

2. En la paleta Saved Viewpoints hacer clic derecho sobre el nombre de la vista

3. En el Submenu escoger opciéon Add Comment

4. En la caja de dialogo agregar comentarios, escribir el comentario correspondiente y
asignarle un estatus.
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Revisar ubicacion y tamafio de puertas -
Status
Ib‘-\.r_ﬁve vJ Cancel
figura 108

Los comentarios también pueden ser agregados a:

Conjuntos de seleccion o busqueda
Resultados de conflictos

Tareas de TimeLiner

Animaciones de punto de vista

En todos los casos para agregar el comentario seleccione el conjunto (busqueda, seleccion,
resultados de conflictos, Tarea, animacion) correspondiente y haga un clic derecho sobre
el nombre, en el submenlt que se despliega siempre encontrard la opcion de Agregar
comentarios.

Panel de anotaciones

El panel Herramientas de anotacién permite marcar los puntos de vista y los resultados de
los conflictos con anotaciones.

Los controles de Grosor y Color permiten modificar la configuracién de las anotaciones.
Estos cambios no afectan a las anotaciones que se hayan dibujado hasta ahora. Ademas,
el grosor sélo se aplica a las lineas; no afecta al texto de la anotacién, que tiene un tamafio
y un grosor por defecto que no puede modificarse.

Todas las anotaciones se pueden agregar Unicamente a un punto de vista guardado o a un
resultado de conflicto que tenga un punto de vista guardado. Si no tiene ningin punto de
vista guardado, al agregar un identificador se creara y guardard automaticamente un punto
de vista.

Para trabajar con anotaciones:

1. Escoger pestaiia Review => panel Redline

Reviewy  Animation  View  Qutput (<] =

m f&\ azb yOColor [ | -

Clear Tr:xt Draw Era:E=Th|.;kn555;g

-

&
v

§ Redline

figura 109
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A

2. Sirequiere colocar un texto hacer clic sobre el boton Tet (Text)
3. Hacer clic sobre el punto en el cual se colocara el texto

mover puerta 50 cm

figura 110

Q Cloud
4. Paradibujar una nube de revisién, desplegar icono Draw, escoger opcion
5. Haga clic en el punto de vista para empezar a dibujar los arcos de la nube. Cada
vez que vuelva a hacer clic, se agregara un nuevo punto. Si hace clic en la direccion
de las agujas del reloj, se dibujaran arcos regulares, mientras que si lo hace en
direccion contraria a las agujas del reloj, se dibujaran arcos invertidos.

figura 111

. L . . ., Line
6. Para dibujar una linea, desplegar icono Draw, escoger opcion /
7. Haga clic en el punto de vista para marcar el inicio y el fin de la linea

figura 112

f Freehand
8. Para dibujar a mano alzada, desplegar el icono Draw, escoger opcion
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4

[ g |

9. Para borrar las anotaciones creadas, escoger icono Erase
10. Abrir una ventana alrededor del elemento a borrar

NOTA: las anotaciones generadas con las opciones del comando Draw, no pueden ser
editadas.

Para editar el texto de una anotacion:

1. Hacer un clic con el boton derecho del mouse sobre el texto
2. En el submenu escoger la opcién Edit

——
Mover nuesta 50 ¢F
Mowve

Edit

3

Delete Redline
||

figura 113
Usando el mismo procedimiento puede mover o borrar el texto de anotacion.
Identificadores

Los identificadores combinan las funciones de las anotaciones, de los puntos de vista y de
los comentarios en una Unica herramienta de revision muy facil de usar. Esto permite crear
identificadores en cualquier elemento que desee identificar en la escena del modelo. Se
crea un punto de vista automaticamente y puede agregar un comentario y un estado al
identificador.

Por ejemplo, si durante una sesion de revision, localiza un elemento de la escena que tiene
un tamafio o una posicion incorrecta. Puede crear un identificador para este elemento, que
especifique el problema, guardar los resultados de revision en un archivo NWF y pasar el
archivo al equipo de disefio. El equipo de disefio puede buscar en el archivo los
identificadores con el estado "nuevo" y, asi, localizar sus comentarios de revision. Una vez
que se han realizado todas las modificaciones necesarias en los archivos de dibujo, puede
volver a cargarlas en el archivo *.nwf y modificar el estado del identificador como
corresponda. Puede revisar esta Ultima version del archivo NWF, asegurarse de que se han
resuelto los problemas y, por ultimo, "aprobarlos".

Para asignar un identificador:

1. Grabar punto de vista

N
Add
Escoger pestafia Review => Panel Tags => icono ™ (Add Tag)
Hacer clic sobre el objeto al cual va a asignar el tag
Hacer clic sobre el objeto donde se va a colocar el tag

Agregar el comentario en la caja de dialogo Add Comment

abRhwd
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6.

Definir el estatus del comentario

figura 114

Para modificar un comentario:

PR

Localice el comentario sobre la vista, activando el punto de vista correspondiente.
Activar la ventana View Comments

En el listado de comentarios, seleccionar el comentario a editar

Hacer clic con el botén derecho del mouse y en el submenu escoger la opcion editar
comentario. Usando este mismo procedimiento puede cambiar el estatus del
comentario.

Para buscar comentarios:

1.
2.

Escoger la pestafia Review => Panel Comments

En la casilla Find Comments escribir una palabra que le permita buscar el contenido
de los comentarios. Use * (asterisco) para abrir y cerrar el comentario o palabra
cuando no sepa el contenido exacto del comentario.

|m Find Comments |

*yentana® I}, Gy

figura 115

Si activa la pestafia Date Modified en la caja de dialogo de Busqueda de
comentarios puede buscar los comentarios en un rango de fecha
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Find Comments

Fi Date Modified | source

@ all comments

(0 between 12j02/2012 » and 13/02/2012 -
(7 during the previous 1 = month(s)

(7) during the previous 1 = day(s)

Name Comment Date Author

i Tag View 1:Tagl eliminar puerta 11:42:... Frands
112 Tag View 1:Tag2 cambiar modelo lampara 11:43:... Francis
132 Tag view 1:Tag3 modificar tamafio ventana 11:43:... Francis

figura 116

4. Al activar la pestafia Source, puede generar un filtro de blisqueda segun el tipo de
comentario.

Find Comments x

[ Find ] | comments | Date Modified | Source |

[ Clash Detective [ sets
|:| TimeLiner
[ viewpaints

Redline Tags

Mame Comment Date Authar

i Tag View 1:Tagl eliminar puerta 11:42:... Frands

5T Tag View 1:Tag2 cambiar modelo lampara 11:43:... Frands

1T Tag View 1:Tag3 modificar tamafio ventana 11:43:... Frands
figura 117

Administracién de comentarios

Cuando agrega un identificador o un comentario a la escena, se le asigna automaticamente
un ID. Sin embargo, si anexa o fusiona varios archivos de Autodesk Navisworks, existe la
posibilidad de que se utilice el mismo ID en varios casos. Fijese en el ejemplo siguiente:
Tres usuarios han revisado y agregado comentarios e identificadores de anotacion en el
mismo archivo de modelo y cada uno ha guardado su trabajo en un archivo NWF. Si fusiona
los archivos NWF resultantes, s6lo se cargara una copia de la geometria y los puntos de
vista de identificadores con el mismo nombre llevaran incorporado un sufijo con el nombre
del archivo NWF entre paréntesis. Todos los ID de los identificadores se mantienen. En
eso0s casos, puede cambiar los nimeros de los ID, para que vuelvan a tener un nimero
anico en la escena.
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Puede darse la situacibn de que se hayan fusionado dos sesiones que contienen
identificadores con los mismos nimeros y sus correspondientes puntos de vista (Vistas de
identificador). En este caso, al cambiar el nimero de los ID de los identificadores, Autodesk
Navisworks intentara, en la medida de lo posible, cambiar el nombre asociado a las vistas
de identificador en consonancia con los nuevos numeros de identificador.

Para reenumerar comentarios:

1. Escoger la pestafia Review => desplegar panel Comments => opcion
m Renumber Comment IDs

Para reenumerar los identificadores:

~ . . HmR ber Tag IDs
1. Escoger pestafia Review => desplegar panel Tags => opcién ', Renumber Tag

Vinculos

Hay varias fuentes de vinculos en Autodesk Navisworks: los vinculos originales que se han
convertido de archivos de CAD nativos, los vinculos que han agregado usuarios de
Autodesk Navisworks y los vinculos que ha generado automaticamente el programa (por
ejemplo, vinculos de conjuntos de seleccion, vinculos de puntos de vista, vinculos de tareas
de TimeLiner, etc.).

Los vinculos convertidos de archivos de CAD nativos y los vinculos agregados por usuarios
de Autodesk Navisworks se tratan como propiedades de objeto. Esto significa que puede
examinarlos en la ventana Propiedades.

También puede utilizar la ventana Buscar elementos para buscarlos.

Todos los vinculos se guardan en los archivos de Autodesk Navisworks, de modo que si el
modelo cambia, los vinculos se mantienen para que pueda verlos usted y otros usuarios.

Existen dos tipos de valores de vinculos: estandar y definidos por el usuario.
Los vinculos estdndar se dividen en las categorias siguientes:

Hipervinculo

Etiqueta

Puntos de vista

Clash Detective

TimeLiner

Conjuntos

Identificadores de anotacion

Por defecto, todos los vinculos excepto las etiquetas se representan con iconos en la vista
de escena. Las etiquetas se representan con texto.
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Los vinculos definidos por el usuario permiten personalizar las categorias de vinculos para
gue encajen con el proceso de trabajo. Por defecto, todos los vinculos definidos por el
usuario se representan con iconos en la vista de escena.

Puede usar el Editor de opciones para mostrar u ocultar cada categoria de vinculo, asi
como para controlar su aspecto.

Cuando se agrega un vinculo, se le puede asignar una categoria definida por el usuario,

una categoria de hipervinculo o una categoria de etiqueta. El resto de categorias las asigna
automaticamente Autodesk Navisworks cuando genera los vinculos correspondientes.

Para mostrar los vinculos:

1. Escoger pestafia Home => Panel Display => icono & Links
2. Se muestran con un icono todas las ligas existentes

figura 118

Para configurar la visibilidad de las ligas:

Escoger N (Application button) => Options
Desplegar la opcidn Interface y luego la opcion Links
Configurar las opciones de visualizacion de cada vinculo dependiendo de los

requerimientos del usuario

wN e
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TG TCOTTS VT 00T Comier
(- General L =] n
= Interface )

- Display Units Viewpoints
- Selection
Icon Type
-~ Measure
- Snapping Visible
-~ Viewpoint Defauits Hide Icons Without Comment
(- Links
I8 Standard Categories Redine Tags
‘- User-Defined Categories
[+ Quick Properties Icon Type
- Developer
. 7 il
[#- Display Visible
-~ 3Dconnexion Hide Icons Without Comment [ ]
- Mavigation Bar
- ViewCube Sets
- SteeringWheels
- User Interface Icon Type =
[+ Model -
[+~ File Readers
[+ Tools Hide Icons Without Comment
l"\’ Defaults ™
[ Export... ] [ Import... [ OK ] [ Cancel ] [ Help ]
figura 119

Vinculos externos

Puede agregar vinculos que apunten a varios origenes de datos, como hojas de célculo,
paginas web, scripts, graficos, archivos de audio y video, etc. Un objeto puede tener varios
vinculos enlazados, aunque s6lo se muestra un vinculo, el vinculo por defecto, en la vista
de escena. El vinculo por defecto es el vinculo que se agrega primero, pero puede designar
otro vinculo distinto para cumplir ese papel, si fuera necesario.

Para crear vinculos con documentos externos:

1. Seleccionar un objeto para agregar el vinculo

A

Add
2. Se activa la pestafia contextual Item Tools => en panel Links => escoger icono Link
(Add Link)
3. En el cuadro de dialogo agregar enlace, definir el nombre del enlace y la ruta de la
liga
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TAdd Link e

MName:

Espedificaciones Técnicas
Link to file or URL:
C:\Users\Frands\Frands T |,

Category:
Hyperlink -
Attachment Paoints:
0/ add || cearal |
[ QK l| Cancel |
figura 120

4. En la casilla Category, puede escoger si el icono del enlace se mostrard como icono
0 como una etigueta

Presionar el botén Add

Hacer click en el punto donde se mostrara el icono o etiqueta de la liga

Presionar el boton OK

No o

especificaciones

!

figura 121

En la imagen el elemento que tiene una etiqueta que dice “especificaciones “, indica
gue la opcién escogida en categoria fue Label, en cambio el elemento que muestra
un icono, indica que la categoria fue escogida como Hyperlink.

Para abrir un vinculo:
1. Hacer clic sobre el icono o etiqueta del vinculo
NOTA: Los proyectos importados de Revit que tienen vistas 3D y perspectivas creadas, son

reconocidas en Navisworks como puntos de vista, los cuales puede consultar en la paleta
Saved Viewpoints.
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Para editar un vinculo:

1. Seleccionar el elemento al cual fue ligado el archivo externo
2. Se activa la pestafia contextual Iltem Tools => en el panel Links => escoger icono

&

Edit

Links (Edit Links)

SwitchBack

SwitchBack permite seleccionar un objeto en Autodesk Navisworks, a continuacion,
buscarlo y ampliar el mismo objeto en un paquete CAD nativo.

Puede utilizar la funcion SwitchBack con AutoCAD (version 2004 o versiones posteriores),
Revit (versién 2012 o versiones posteriores) y con productos CAD basados en MicroStation
(/3 y v8).

El paquete CAD nativo debe estar instalado en el mismo equipo que Autodesk Navisworks
para que pueda utilizarse la funcién SwitchBack.

NOTA: SwitchBack es una extension del software Revit que solo se encuentra disponible
para los usuarios han adquirido el software con un contrato de suscripcion.

Para hacer SwitchBack:

1. Instalar la extension SwitchBack

2. Abrir Revit y un proyecto (puede ser un proyecto nuevo en blanco, no es necesario
asignar un nombre al proyecto)

3. Escoger pestafia Add-Ins => panel External => desplegar icono External Tools =>

opcién Mavisworks SwitchBack

Puede cerrar el proyecto que tenga abierto, pero NO cerrar Revit

En Navisworks, abra un archivo NWC exportado desde Revit, o un archivo NWF o

NWD guardado.

6. Seleccione el elemento requerido

ok

J

7. Se activa el menu contextual Item Tools => panel SwitchBack => icono SwitchBack
(SwitchBack)

Perfil de aspecto

El Perfil de aspecto permite definir perfiles de aspecto personalizados basados en valores
de conjuntos (busqueda y seleccion) y propiedades, y usarlos para codificar objetos por
colores en el modelo, con objeto de diferenciar tipos de sistemas e identificar visualmente
su estado. Los perfiles de aspecto se pueden guardar como archivos DAT y compartir con
otros usuarios de Autodesk Navisworks.

Los selectores de perfiles de aspecto definen los criterios de seleccién de objetos y los
parametros del aspecto. La seleccion de objetos se puede basar en los valores de
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propiedad o en los conjuntos de busqueda y seleccién disponibles en el archivo de Autodesk
Navisworks.

El uso de valores de propiedades es mas flexible, ya que primero hay que afadir los
conjuntos de busqueda y seleccion a su modelo y normalmente se destinan a cubrir un area
especifica del modelo (un nivel, el suelo o una zona, por ejemplo). Por ejemplo, si el modelo
tiene cinco pisos, para localizar todos los objetos del tipo "Agua fria" con conjuntos, debe
definir hasta cinco selectores de "Agua fria", uno por piso. Si se utiliza un método basado
en propiedades, basta con un selector de "Agua fria", ya que la busqueda abarca todo el
modelo, incluidas las propiedades adicionales procedentes de bases de datos externas, si
las hay.

No hay ninguna restriccion en cuanto al numero de selectores que puede tener un perfil de
aspecto. Sin embargo, el orden de los selectores dentro de un perfil si es importante.

Los selectores de aspecto se aplican al modelo de forma secuencial, de arriba abajo. Si un
objeto pertenece a mas de un selector, el aspecto del objeto se modificara cada vez que un
nuevo selector de la lista lo procese. Actualmente no se puede cambiar el orden de los
selectores una vez que se afiaden a la lista.

Para crear un perfil de aspecto:

Escoger pestafia Home => Panel Tools => icono =] Appearance Profiler

2. En caso de que requiera cambiar la apariencia de un conjunto de buUsqueda o
seleccién hacer clic sobre la pestafia By set

3. Encaso de que no se muestren listados los conjuntos hacer clic en el botén Refresh

4. En el listado de conjuntos de seleccidon o busqueda, seleccionar el conjunto a
modificar

5. Bajo la seccion Appearance en la casilla color asignar el color y en la regleta de
transparencias modificar el porcentaje.

6. Presionar el botén Run para confirmar la asignacion.
Appearance Profiler *

Selector
Selectn B
By Property | By Set =iectar O £l
s xS
Muros Solidos

g perfiles muros de cristal

=

m

Appearance
Colar Transparency
B & -
[ add || update || oDelete || Deleteal |
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figura 122
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Uso de puntos de vista y Secciones

Puntos de vista

Los puntos de vista son una funcion clave de Autodesk Navisworks. Le permiten guardar y
recuperar distintos parametros relativos a la vista del modelo y a la navegacion. También
tiene la opcion de guardar las modificaciones al aspecto y visibilidad del elemento en los
puntos de vista.

Los puntos de vista son instantdneas tomadas del modelo tal y como se muestra en la vista
de escena. Y lo que es mas importante, los puntos de vista pueden usarse para algo mas
gue para guardar informacién de la vista del modelo. Por ejemplo, pueden incluirse
anotaciones y comentarios, lo que permite utilizar los puntos de vista como registros de
auditoria para revisar el disefio. Ademas, puede usar los puntos de vista como vinculos en
la vista de escena, de modo que, cuando selecciona y aplica zoom a la imagen hasta el
punto de vista, Autodesk Navisworks también muestra las anotaciones y los comentarios
asociados a él.

Todos los puntos de vista, anotaciones y comentarios se guardan en un archivo NWF de
Autodesk Navisworks y son independientes de la geometria del modelo. Si los archivos
nativos de CAD se modifican, los puntos de vista guardados no sufren cambios, sino que
Se muestran como una capa superpuesta a la geometria del modelo. De esta manera, el
usuario puede ver la evolucién del modelo.

Los puntos de vista engloban una gran variedad de informacién sobre la vista del modelo,
los parametros de navegacion, las anotaciones y los comentarios.

Ventana de puntos de vista

La ventana Puntos de vista guardados es una ventana anclable que permite crear y
administrar distintas vistas de su modelo para que pueda saltar a puntos de vista prefijados
sin tener que navegar cada vez para ir hasta un elemento.

Las animaciones de puntos de vista también se guardan con los puntos de vista, ya que no
son otra cosa que una serie de puntos de vista tratados como fotogramas. De hecho, las
animaciones de puntos de vista pueden crearse sencillamente arrastrando puntos de vista
prefijados hasta una animacién de puntos de vista vacia. Para organizar sus puntos de vista
y animaciones de puntos de vista, puede utilizar carpetas.

Los iconos representan distintos elementos:

Representa una carpeta que puede contener todos los demas elementos (incluidas
otras carpetas).

7
(o

= Representa un clip de animacion de puntos de vista.

Representa un punto de vista guardado en modo ortogonal.

Representa un punto de vista guardado en modo de perspectiva.
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& Representa un corte insertado en un clip de animacion de puntos de vista.
Puede seleccionar mas de un punto de vista manteniendo pulsada la tecla CTRL y haciendo
clic con el botén izquierdo o bien haciendo clic con el boton derecho sobre el primer
elemento y haciendo clic en el Gltimo elemento sin soltar la tecla MAYUS.
Puede arrastrar puntos de vista por la ventana Puntos de vista guardados y reorganizarlos
en carpetas 0 animaciones. En esta ventana no hay botones y los comandos se accionan
mediante menus contextuales.
Para abrir la paleta de puntos de vista grabados:

1. Escoger pestafia View => panel Workspace => desplegar icono Windows => opcion
+| Saved Viewpoints

Para crear un punto de vista:

1. Usando las herramientas de navegacion configurar la vista que se requiera guardar

figura 123 3

2. Sobre la paleta Saved Viewpoint hacer clic con el boton derecho del mouse y en el
submenu encoger la opcion Save Viewpoint o escoger pestafia Viewpoint => panel

6]

Save
Save, Load &Playback => icono Yiewreint” (Save Viewpoint)
3. En la paleta Saved Viewpoint escribir el nombre del punto de vista a guardar

Para recuperar un punto de vista guardado

1. Abrir la paleta Saved Viewpoint
2. En el listado de puntos de vista hacer doble clic sobre el punto de vista que se
requiere recuperar.
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Secciones

Autodesk Navisworks permite utilizar la herramienta de seccion con el punto de vista actual
para crear secciones cruzadas del modelo. La funcién de seccién no esta disponible para
los planos 2D.

Una seccién cruzada es una vista transversal de un objeto 3D que le permite ver en su
interior. Puede activar y desactivar la herramienta Seccién en el punto de vista actual

El modo Planos le permite realizar un maximo de seis cortes de seccién en cualquier plano
sin dejar de poder navegar por la escena para poder explorar los modelos sin ocultar ninglin
elemento. Los planos de seccion por defecto se crean en el centro del area visible del
modelo.

Para ver cortes de seccién de su modelo, puede activar un maximo de seis planos de
seccion. Cuando un plano se "activa", significa que afecta a (o corta) la escena. El plano
actual es el que se modela visiblemente en la vista de escena. Si selecciona un plano como
actual, ese plano se activa automaticamente si no lo estaba ya.

La primera vez que se activa un plano de seccién, se crea con la alineaciéon y la posicion
por defecto. Después, al activar un plano de seccién se restaura la alineaciéon, posicién y
rotacion si estan disponibles para el punto de vista actual.

Para guardar los parametros de los planos de seccién activados (alineacion, posicion y
rotacién) debe guardar el punto de vista actual con la opcién Seccién activada y en el modo
de seccion.

Por defecto, un plano de seccion se crea dentro de la vista y tan cerca del centro como sea
posible. Un plano de seccién se representa visualmente como una estructura aldmbrica azul
claro. Puede ocultar la representacion visual del plano desactivando el botén del gizmo
correspondiente.

Por defecto, los planos de seccion se asignan a una de las seis direcciones principales de
la siguiente manera:

N de plano Nombre de plano Alineacion por defecio
1 Plano 1 Superior

2 Plano 2 Inferior

3 Plano 3 Frontal

4 Plano 4 Atras

5 Plano 5 Izquierdo

6 Plano & Derecho
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Planos de alineacién

Puede elegir una alineacion distinta para el plano de seccion actual. Hay seis alineaciones
fijas y tres alineaciones personalizadas para elegir:

[Fon Superior: alinea el plano actual con la parte superior del modelo.
(eottom |nterior: alinea el plano actual con la parte inferior del modelo.

[ Front Frontal: alinea el plano actual con la parte frontal del modelo.
[Feack Trasera: alinea el plano actual con la parte trasera del modelo.
et Izquierda: alinea el plano actual con la parte izquierda del modelo.
[(Prient perecha: alinea el plano actual con la parte derecha del modelo.

Ball Align To View . . . , .
[ i Alinear con vista: alinea el plano actual con la cadmara del punto de vista

actual.

00 Align To Surface Alinear con superficie: permite designar una superficie y colocar el plano
actual "en" esa superficie, con su normal alineada con la normal del triangulo designado.

[]ﬂ Align To Surface . , . . , .
Alinear con linea: permite designar una linea y colocar el plano actual "en

esa linea, en el punto exacto en el que hizo clic, y alinearlo para que su normal esté en la
propia linea, orientada hacia la camara.
Para crear un plano de seccion:

1. Colocar activa la vista que se requiere usar

figura 124

v

Enable

2. Escoger pestafia Viewpoint => panel Sectioning => icono s=terina (Enable Sectioning)
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figura 125

Se activa la pestafia contextual Sectioning Tools => en el panel Planes Settings =>

desplegar la casilla Alignment: Top

O ol

Rotate Scale

Cﬂ |Clnent:P‘.ane1

@Top nes

(S
Save
Viewpoint

Enable | Mode ||(EBottom TEas e

Save

[P Front
() Back
@ Left

(Fright

(] Align Ta View

[]ﬂ Align To Surface
[}_., Align To Line

224] vopajes | | eanazag ysep |

figura 126

Luego seleccionar la vista con la que se quiere alinear, el plano de seccion
Usando los ejes del gizmo, puede modificar el plano de seccion en la direccion

deseada
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figura 127

Para cambiar el plano de seccién por caja de seccion:

1. Escoger pestafia contextual Sectioning Tools => panel Mode => desplegar icono

Box
Planes => opcién (Box)
2. Arrastre la caja en la direccion requerida tomando como referencia los ejes del gizmo

figura 128

Para cambiar de tamafio la caja de seccion:

=l

1. Escoger pestafa contextual Sectioning Tools => panel Transform => icono => 5«ale
(Scale)

2. Usando como referencia los ejes del gizmo, arrastrar el puntero en la direccion
requerida para cambiar el tamafio de la caja
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Animaciones de camara

Creacidon de animaciones

En Autodesk Navisworks, hay dos tipos de animaciones: animaciones de puntos de vista y
animaciones de objetos.

Animacién de punto de vista

La animaciéon de punto de vista es una manera rapida y eficaz de grabar tanto sus
movimientos por el modelo como las vistas del modelo. Hay dos maneras de generar una
animacion de punto de vista en Autodesk Navisworks:

¢ Grabando una navegacion interactiva; o
e Creando transiciones animadas entre vistas guardadas.

Hay dos maneras de crear animaciones de puntos de vista en Autodesk Navisworks. Puede,
sencillamente, grabar su paseo en tiempo real, o bien montar puntos de vista especificos
para que Autodesk Navisworks los interpole posteriormente en una animacion de puntos de
vista.

Recuerde que puede ocultar elementos en los puntos de vista, modificar colores y
transparencias, y definir varios planos de seccién; todas estas acciones se respetaran en
la animacién de puntos de vista. De esta manera, conseguird animaciones de puntos de
vista mas completas.

Una vez grabada, puede editar la animacion de puntos de vista para definir la duracion, el
tipo de suavizado y los bucles en la reproduccion.

Entre las opciones para completar sus animaciones, también puede: copiar una animacion
de puntos de vista (mantenga pulsada la tecla CTRL al arrastrar la animacion a la ventana
Puntos de vista guardados); arrastrar fotogramas desde la animacion hasta un punto vacio
de la ventana Puntos de vista guardados para eliminarlos de la animacién de puntos de
vista; editar atributos de fotogramas especificos; insertar cortes, y; arrastrar otros puntos de
vista 0 animaciones de puntos de vista hasta la animacién existente.

Para crear una animacion en tiempo real:

1. Activar el punto de vista desde el cual se va a comenzar el recorrido
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figura 129

08 Walk
Si es necesario las opciones de realismo para la navegacion (colisién, gravedad,

Activar el comando para caminatas

wn

agachar, tercera persona)

©

4. Escoger pestafia Animation => Panel Create => icono "e=erd (Record)
5. Comenzar el recorrido
6. Si requiere hacer una pausa para modificar la vista o arreglar la escena, escoger

Il

pestafia Animation => panel Recording icono Faus= (Pause)
7. Una vez terminado el recorrido, escoger pestaiia Animation => panel Recording

]

icono “t°r (Stop)
8. En la paleta Saved Viewpoints asignar el nombre de la animacion

Para ejecutar la animacion:

1. Escoger pestafia Animation => en panel Playback => desplegar casilla para escoger
el nombre de la animacién a ejecutar

2. Usando los botones de control de animacion que se encuentran en el panel
Playback, ejecutar la animacion

Cﬂ.ﬂmimaﬁunl > s C= 0 [

]Dlayl:uan:k Time 0 %5 0:00.00 :

Playback
figura 130

Animacién por fotograma
Crea transiciones animadas entre vistas guardadas.
Para crear una animacion con fotogramas:
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=

Abrir la paleta Saved Viewpoint

2. Sin seleccionar ningun punto de vista en el listado hacer clic con el botén derecho
del mouse

3. En el submenu escoger la opcion Add Animation

4. Asignar un nombre a la animacion

5. En la ventana de dibujo configurar la vista con la cual se desea comenzar la

animacion

figura 131

6. En la paleta Saved Viewpoints hacer clic con el botén derecho del mouse sobre el
nombre de la animacion creada

En el submenu escoger la opcién Save Viewpoint

Definir una nueva vista

© ~

figura 132

9. Siga el procedimiento indicado en el punto 6 y 7 para agregar la vista a la animacién
10. Siga agregando nuevas vistas hasta completar la animacién
11. Luego puede ejecutar la animacion completa

NOTA: Sirequiere agregar puntos de vista que han sido creado previamente a la animacion,
solo debe arrastrar el nombre del punto de vista y soltarlo sobre el nombre de la animacién
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Edicion de animaciones

Las animaciones se pueden editar en tiempo de duracién y también se les puede agregar
una pausa.

Cambiar el tiempo de duracion

Una vez grabada, puede editar la animacion de puntos de vista para definir la duracién, el
tipo de suavizado y los bucles en la reproduccion.

1. En la paleta Saved Viewpoints, hacer clic derecho sobre el nombre de la animacién

2. En el submenu escoger opcion Edit

3. En la caja de dialogo, editar animacién escribir el tiempo que requiere que dure la
animacion en segundos

Edit Animation: Fachada WL X

Loop Playback Cancel

|Synchrnnize angular flinear speed: v| Smoothing

figura 133

4. Siactiva la casilla Loop Playback, la animacién sera ciclica.
5. Presionar el botén OK para salir del cuadro de dialogo de edicién de animacién

Cortes de animacion (Pausas)

Los cortes de animacion no son mas que intervalos en los que la cdmara se para un
instante. Se insertan automaticamente cuando hace clic en Pausa durante la grabacion
interactiva de una animacion de puntos de vista. También puede insertarlos manualmente
en una animacion de puntos de vista existente.

Para crear pautas en una animacion:

Abrir la paleta de puntos de vista guardados

Seleccionar la animacion a editar y desplegarla

Buscar el cuadro de animacion a partir del cual requiere hacer la pausa
Haga clic con el botén derecho del mouse sobre el cuadro de animaciéon
En el submenu escoger opcion Add Cut

arwdE
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| Saved Viewpoaints = X

| [ | ©{]J Frameo130 ~
Frame0152 pre0131
smed132
Save Viewpoint amel133
Mew Folder pre0134
smed135
Add Animation amel136
Addd Cut h smeldl137
amel 133
Add Copy ame0139
Add Comment ame0140
smed141
Edit ame0142
Update smed143
amel 144
Transform 1
Delete ame0145
smel146
Rename Sme0147
Copy Name ame0 143
amed149
Sort sme0 150
Help ame0151

figura 134 '
Para modificar el tiempo de la pausa:

En la paleta Puntos de vista guardados

Desplegar la animacioén donde se encuentra la pausa

Hacer clic con el boton derecho del mouse sobre el nombre de la pausa

En el submenu escoger la opcién Editar

En la caja de dialogo Edit Animation Cut, modificar el tiempo que va a durar la
pausa en segundos

Edit Animation Cut |

arNE

figura 135

NOTA: es importante que el tiempo establecido para la pausa sea consistente con
la velocidad con la cual transcurren los cuadros durante la animacién. Por ejemplo;
si el tiempo transcurrido entre uno y otro cuadro de animacion es de 10 segundos y
se coloca una pausa de 5 segundos, el efecto de la pausa no sera realmente
significativo en la escena.

Exportacion de animaciones

Usar el cuadro de dialogo para exportar una animacion a un archivo AVI o a una secuencia
de archivos de imagenes.

El cuadro de dialogo de exportacion muestra varias opciones a configurar adecuadamente
la animacion:
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Source - Selecciona el origen desde el que se exportara la animacion. Elija una de las
opciones siguientes:

Escena actual de Animator (Current Animation Scene). - La animacion de objeto
seleccionada.
Simulaciéon de TimeLiner (TimeLiner Simulation) - La secuencia de TimeLiner
seleccionada.
Animacion actual (Current Animation) - La animacion de punto de vista
seleccionada.

Renderer - Selecciona el tipo de sombreado de las animaciones. Elija una de las opciones
siguientes:

Presenter - Use esta opcién cuando necesite la méaxima calidad de render o
sombreado.

OpenGL. Permite renderear rapidamente la animacion; esta opcién también es
perfecta para pre visualizar animaciones.

Format - Seleccione el formato de salida. Elija una de las opciones siguientes:

JPEG - Exporta una secuencia de imagenes estéticas, que se toman de los
diferentes fotogramas de la animacién. Use el botdn Opciones para seleccionar los
niveles de Compresién y Suavizado.

PNG - Exporta una secuencia de imagenes estéticas, que se toman de los diferentes
fotogramas de la animacion. Use el botén Opciones para seleccionar los niveles de
Entrelazado y Compresion.

Windows AVI - Exporta animaciones en un archivo AVI, un formato habitual y de
facil lectura. Utilice el botdn Opciones para seleccionar el compresor de video en la
lista desplegable y ajustar los parametros de salida.

Si no hay ningin compresor de video disponible en el ordenador, es posible que el
boton Configurar no esté disponible.

Mapa de bits de Windows - Exporta una secuencia de imagenes estaticas, que se
toman de los diferentes fotogramas de la animacion. No hay Opciones disponibles
en este formato.

Tamafo - Use la lista desplegable para especificar el tamafio de la animacion exportada.
En el caso de las animaciones, puede usarse una resolucion mucho menor que para
imagenes estéticas, por ejemplo, 640 x 480.

Elija una de las opciones siguientes:

Explicito - Otorga el control absoluto de la anchura y la altura (las cotas se calculan
en pixeles).

Usar relacion anchura/altura - Permite especificar la altura. La anchura se calcula
automaticamente en funcion de la relacion anchura/altura de la vista actual.

Usar vista. Usa la anchura y la altura de la vista actual.
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FPS — es la cantidad de cuadros por segundo que se graban

Para exportar una animacion:

1. Escoger W (Application button) => Export => Images & Animation => opcién
£ Animation

2. En el cuadro de dialogo Animation Export, configurar las opciones exportacion,
tomando en cuenta la calidad final que necesita para la animacién

Animation Export @g
Source
Source: ’Current Animation = l
Renderer
Renderer: [DpenGL n l
Dutput
Format: [Windnwsn'ﬂ 'l ’ Options. ..
Size Options
Type: FPS: ; :
Width: 1215 Anti-aliasing:
Height: 673
[ Ok J[ Cancel

figura 136
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Animacion de Objetos

En Autodesk Navisworks Manage 2012, puede animar el modelo e interactuar con él. Por
ejemplo, puede animar el movimiento de una grda en una obra, el proceso de desguace o
montaje de un coche, etc. Con solo unos clics, también puede crear secuencias de
interaccion, que vinculan las animaciones a eventos especificos, como "Al pulsar tecla" o
"Al colisionar". Asi pues, por ejemplo, una cinta transportadora se movera cuando pulse un
botdén del teclado o las puertas se abriran cuando se acerque a ellas en el modelo.

El alcance de animacion e interaccion de objetos se realiza bajo las siguientes condiciones:

e Animacion especificada mediante fotogramas clave con una interpolacion lineal
entre ellos (similar a la animacién de puntos de vista).

e Camara, plano de seccion, animacion de objeto.

e Varios objetos independientes en movimiento con inicios también independientes.

e Varias animaciones del mismo objeto en la misma escena (por ejemplo, mover una
griay, después, levantar el brazo de la grua).

e Secuencias simples (por ejemplo, para abrir y cerrar una puerta determinada).

¢ Vinculos a TimeLiner para accionar animaciones independientes como inicio de
tarea.

¢ Vinculos a TimeLiner con tareas de TimeLiner diferentes se reproducen en puntos
especificos de una animacién (por ejemplo, tener una animacién que mueve una
grua entre distintos puntos de una obra, puede accionar la animacién para que se
mueva del punto actual al punto deseado).

e Vinculos a Clash Detective para ejecutar pruebas de conflictos en determinados
pasos de una animaciéon y detectar conflictos entre una animacion y otra, o entre
una animacion y objetos estaticos.

Los elementos siguientes no se admiten actualmente en Autodesk Navisworks Manage
2012:

¢ Animaciones especificadas por elementos que no sean objetos, por ejemplo por
splines o rutas.

e Animacion de luces.

e Mover un objeto completo y, a continuacién, crear un mecanismo de activacion para
mover parte del objeto (por ejemplo, mover una grda y crear un boton para accionar
uno de sus brazos en un punto determinado).

e Abrir y cerrar varias puertas sin tener que crear una secuencia aparte y una
animacioén para cada puerta. Actualmente no existen funciones de cortar y pegar en
las secuencias.

e Vinculos a TimeLiner para tener diferentes tareas de TimeLiner que accionen
animaciones dependientes entre si (por ejemplo, una tarea que mueva una gria a
un punto especifico y otra que mueva el brazo de la grua).

e Comprobacion de colision en tiempo real que, al activarse, reproduce la animacién
y, al colisionar el objeto con algo, detiene la animacion.
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Paleta Animator
La paleta Animator cuenta con varias secciones:

¢ La barra de herramientas Animator se encuentra en la parte superior de la ventana
Animator. Utilice esta barra de herramientas para crear, editar y reproducir
animaciones.

e La vista en arbol de Animator enumera todas las escenas y los componentes de
escenas en una vista de lista jerarquica.

e La vista de linea de tiempo muestra la linea de tiempo con fotogramas clave para
los conjuntos de animacion, las camaras y los planos de seccion de las escenas.

e La barra opcional de entrada manual se encuentra en la parte inferior de la ventana
Animator; permite manipular objetos de geometria escribiendo valores numéricos en
lugar de utilizar los gizmos de la vista de escena.

Para activar la paleta Animator:

[:| Ao
1. Escoger pestafia Home => panel Tools => icono P Animator
2. Se despliega la paleta Animator

Animator

()2 () @) [)[ak] [scene ~ |0:00.00 0 o = S T

E 00100 0000 00300 00400 00500 00200 00700 00200 00900 QU000 O
|Na|‘|‘|E Active Loop P.P. Inﬁnitel et bverr e bvrsr e b v by s i g

E Scene !
E---------.tﬂur'uin'ualic:r'u Set1 O O ¢ ’
e fipimation Set 2 [ p
@@ & @@@ Zoom: P
Colar: r 57 931 B 15 ILI
figura 137

Barra de herramientas Animator

Translate Animation Set ‘ﬁ’
Activa el modo de traslacién de Animator. El gizmo de traslacion se muestra en la vista de
escena y permite modificar la posicién de los objetos de geometria. Este modo permanece

activo hasta que se selecciona otro modo de manipulacion de objetos en la barra de
herramientas.

N =
Rotate Animation Set
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Activa el modo de rotacion de Animator. El gizmo de rotacion se muestra en la vista de
escena y permite modificar la rotacion de los objetos de geometria. Este modo permanece
activo hasta que se selecciona otro modo de manipulacion de objetos en la barra de
herramientas.

Scale Animator Set ‘ﬁ|

Activa el modo de escala de Animator. El gizmo de escala se muestra en la vista de escena
y permite modificar el tamafio de los objetos de geometria. Este modo permanece activo
hasta que se selecciona otro modo de manipulacién de objetos en la barra de herramientas.

Change Color of Animation Set

Activa el modo de color de Animator. En la barra de entrada manual se muestra una paleta
de colores que permite modificar el color de los objetos de geometria.

Change Transparency of Animation Set @

Activa el modo de transparencia de Animator. En la barra de entrada manual se muestra un
control deslizante que permite modificar la transparencia de los objetos de geometria.

Capture Keyframe ‘ﬁ’

Toma una instantdnea del cambio actual realizado en el modelo como nuevo fotograma
clave de la vista de la linea de tiempo.

Toggle snapping

Activa o desactiva la funcién de forzar. La funcion forzar solo surte efecto al mover objetos
arrastrando los gizmos de la vista de escena y no afecta a la entrada numérica ni al control
de teclado.

Scene 1 b

Scene picker

Selecciona la escena activa.

) . 0:10.00
Time Position

Controla la posicién actual del control deslizante de tiempo en la vista de la linea de tiempo.
Arbol de la paleta Animator

La vista en arbol de Animator enumera todas las escenas y los componentes de escenas
en una vista de lista jerarquica. Se utiliza para crear y administrar escenas de animacion.
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Lista de jerarquia - Puede utilizar la vista en arbol de Animator para crear y administrar las
escenas de animacién. Los arboles de escenas muestran los componentes de la escena,
como los conjuntos de animacion, las cdmaras y los planos de seccion en una estructura
jerarquica.

Para trabajar con un elemento en la vista en arbol, primero debe seleccionarlo.

Al seleccionar un componente de escena en la vista en arbol se seleccionan todos los
elementos que contiene dicho componente en la vista de escena. Por ejemplo, al
seleccionar un conjunto de animacion en la vista en arbol, automaticamente se seleccionan
todos los objetos de geometria que contiene dicho conjunto de animacion.

MenU contextual - Puede abrir un mend contextual para cualquier elemento del arbol
haciendo clic en él con el botén derecho del ratén. Siempre que sea pertinente, los
siguientes comandos estaran disponibles en el menud contextual:

Add Scene - Afiade una escena nueva a la vista en arbol.

Add Camera - Aflade una camara nueva a la vista en arbol.

Add Animation Set - Aflade un conjunto de animacién a la vista en arbol.

Update Animation Set - Actualiza el conjunto de animacién seleccionado.

Add Section Plan - Afiade un nuevo plano de seccién a la vista en arbol.

Add Folder - Aflade una carpeta a la vista en arbol. Las carpetas pueden incluir

componentes de escenas y otras carpetas.

e Add Scene Folder - Afiade una carpeta de escenas a la vista en arbol. Las carpetas
de escenas pueden incluir escenas y otras carpetas de escena. Si afiade una
carpeta de escenas mientras tiene seleccionada una carpeta de escenas vacia,
Autodesk Navisworks creara la nueva carpeta de escenas en la parte superior del
arbol; de lo contrario, la creara bajo la seleccion actual.

e Active - Activa o desactiva un componente de escena.

e (Loop) Bucle - Selecciona el modo de bucle para las escenas y animaciones de
escenas. La animacion se reproduce hacia delante hasta el final y luego se vuelve
a iniciar desde el principio en un bucle indefinidamente.

e (Ping — Pong) Pimpdén - Selecciona el modo de pimpon para las escenas y
animaciones de escenas. La animacion se reproduce hacia delante hasta el final y
luego hacia atras hasta el principio. A menos que también esté seleccionado el modo
de bucle, esta accion solo tiene lugar una vez.

¢ Infinite - Selecciona el modo infinito; sélo se aplica a las escenas, y hace que se

reproduzcan indefinidamente (hasta que se pulsa el boton Detener).

Cut - Corta el elemento seleccionado en el arbol y lo coloca en el portapapeles.

Copy - Copia en el portapapeles el elemento seleccionado en el arbol.

Paste - Pega el elemento del portapapeles en la nueva ubicacion.

Delete - Suprime el elemento seleccionado del arbol.

Para activar el menud contextual:

1. Seleccionar una escena en el arbol de la paleta Animator
2. Hacer clic derecho sobre la escena
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figura 138

Barra de entrada manual

La barra opcional de entrada manual se encuentra en la parte inferior de la ventana
Animator; permite manipular objetos de geometria escribiendo valores numéricos en lugar
de utilizar los gizmos de la vista de escena.

El contenido de la barra de entrada manual cambia segin el boton seleccionado
actualmente en la barra de herramientas Animator.

Trasladar - Especifique los valores de las coordenadas X, Y, y Z para colocar los objetos
seleccionados.

Para activar la barra de entrada manual para trasladar:

1.

2.

Girar —

Escoger icono (Translate animation set) en la barra de herramientas de la
paleta Animator

Se activa la barra de entrada manual para trasladar, en la parte inferior izquierda
de la paleta Animator

Translate: ¥ 0.00 Y 0.00 Z 0.00 m
figura 139

tiene tres entradas de datos a actualizar:

X, Y, Z - Especifique los grados de rotacion alrededor de los ejes X, Y y Z para
mover los objetos seleccionados a su posicion.
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e X, cY, cZ - Especifique los valores de coordenadas X, Y y Z para mover el origen
(o punto central) de la rotacién a su posicion.

e 0X, 0Y, oZ - Especifique los grados de rotacion alrededor de los ejes X, Y y Z para
modificar la orientacion de la rotacion.

Las coordenadas 0,0,0 representa el vector hacia arriba.

Para activar la barra de entrada manual para girar:

=
1. Escoger icono
Animator
2. Se activa la barra de entrada manual para girar, en la parte inferior izquierda de la

paleta Animator

(Rotate animation set) en la barra de herramientas de la paleta

Rotate: X 0.00 Y 0.00 Z 0.00 T ooX 9.08 oY -7.63 cZ 31.55 m oX 0.00 oY 0.00 oZ 0.00 &

figura 140

Escala - tiene dos entradas de datos a actualizar

o X, Y, Z - Especifiqgue un factor de escala alrededor de los ejes X, Yy Z; 1 es el
tamafio actual, 0,5 la mitad, 2 el doble, y asi sucesivamente.

e CX, CY, cZ - Especifique los valores de coordenadas X, Y y Z para mover el origen
(o punto central) de la escala a su posicion.

Para activar la barra de entrada manual para escalar:

1. Escoger icono | (Scale animation set) en la barra de herramientas de la paleta
Animator

2. Se activa la barra de entrada manual para escalar, en la parte inferior izquierda de
la paleta Animator

Scale: X 1 ¥ (1 £l X 2977895 Y -25.0364 £ 103.5

figura 141

Color - Esta casilla de verificacion indica si la seleccién de Capturar fotograma clave
registrara el cambio de color en el fotograma clave. Al desmarcar esta casilla se restablece
el color original.

Por defecto, Autodesk Navisworks desmarca esta casilla cada vez que se crea un conjunto
de animacion. Dentro de un mismo y Unico conjunto de animacion, una vez se ha
seleccionado esta casilla, permanece seleccionada hasta que se desmarca manualmente.

En las casillas R, G, B, escribir los valores de rojo, verde y azul para el nuevo color. Si no
desea especificar manualmente los valores de rojo, verde y azul, haga clic en este boton y
seleccione el color que desee.

Para activar la barra de entrada manual para cambiar el color:
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1. Escoger icono (Change color animation set) en la barra de herramientas de la
paleta Animator

2. Se activa la barra de entrada manual para cambiar el color, en la parte inferior
izquierda de la paleta Animator

Color: r 57 g 31 b 15 . -

figura 142

Transparencia - Esta casilla de verificacion indica si la seleccién de Capturar fotograma
clave registrara el cambio de transparencia en el fotograma clave. Al desmarcar esta casilla
se restablece la transparencia original.

Por defecto, Autodesk Navisworks desmarca esta casilla cada vez que se crea un conjunto
de animacién. Dentro de un mismo y Unico conjunto de animacién, una vez se ha
seleccionado esta casilla, permanece seleccionada hasta que se desmarca manualmente.

El signo de % especifica un valor para ajustar el nivel de transparencia (de 0 a 100%). Un
valor méas elevado hara que el elemento sea mas transparente; un valor inferior hara que
sea mas opaco. Si no desea especificar manualmente el valor de transparencia, utilice este
control deslizante para ajustar el nivel de transparencia.

Para activar la barra de entrada manual para cambiar el color:

1. Escoger icono | (Change transparency of animation set) en la barra de
herramientas de la paleta Animator

2. Se activa la barra de entrada manual para cambiar la transparencia, en la parte
inferior izquierda de la paleta Animator

Transparency: [¥/] 32.093 % ()
figura 143

Iconos de la paleta Animator

Muestra las opciones que permiten manipulas las escenas en el arbol animator.
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Animataor

(2 ) (%) (st = |o:00

|
| _Name Active  Loop P.P. Inﬁnite| NN
~H Scene 1 v
--------- Animation Set 1 [ [ >
o, Animation Set 2 ] b

dae+ER>: > |

figura 144

Add Scene @ - Abre un menu contextual que permite afiadir nuevos elementos a la vista
en arbol, como Afadir escena, Afladir camara, etc.

Delete @ - Suprime el elemento seleccionado en la vista en arbol. Si suprime un elemento
por error, haga clic en Deshacer en la Barra de herramientas de acceso rapido para
restaurarlo.

Move up Hﬁ - Mueve la escena seleccionada hacia arriba en la vista en arbol.
Move down - Mueve la escena seleccionada hacia abajo en la vista en arbol.

7 ,
Zoom In - Ampliar en la barra de escala temporal. El valor real se muestra en el cuadro
Zoom a la derecha.

Zoom Out - Reducir en la barra de escala temporal. El valor real se muestra en el
cuadro Zoom a la derecha.

Casillas de paleta Animator

Utilice las casillas de la vista de escena para controlar si el elemento correspondiente esta
activo, si se ejecutara en bucle, pimpoén o de forma indefinida.

Active - Esta casilla s6lo esta disponible para las animaciones de escenas. Marque esta
casilla para activar la animacion en la escena. Sélo se reproduciran las animaciones activas.
Para activar una escena, debe seleccionarla en el Control de seleccién de escena o en la
barra de herramientas Animator.

(Loop) Bucle - Esta casilla de verificacion esta disponible para las escenas y animaciones
de escenas. Permite controlar el modo de reproduccion. Marque esta casilla para utilizar el
modo de bucle. Cuando la animacion llega al final, vuelve al punto inicial y se reproduce de
nuevo.
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P.P. - Esta casilla de verificacion esta disponible para las escenas y animaciones de
escenas. Permite controlar el modo de reproduccion. Marque esta casilla para utilizar el
modo pimpdn. Cuando la animacion llega al final, se reproduce hacia atras y vuelve al inicio.
A menos que también esté seleccionado el modo de bucle, esta accion solo tiene lugar una
vez.

Infinite - Esta casilla s6lo esta disponible para las escenas. Seleccione esta casilla de
verificacidén para gue la escena se reproduzca indefinidamente (es decir, hasta que se pulse
el botén Detener). Si esta casilla esta desmarcada, la escena se reproduce hasta que se
alcanza el punto final. Si una escena esta configurada como infinita, no puede estar
configurada también como bucle ni pimpoén. Por tanto, si marca esta casilla, las casillas
Bucle y P.P. no estaran disponibles para la escena.

Vista linea de tiempo de Animator

La vista de linea de tiempo muestra la linea de tiempo con fotogramas clave para los
conjuntos de animacion, las camaras y los planos de seccion de las escenas.

Barra de escala temporal - La parte superior de la vista de linea de tiempo incluye la barra
de escala temporal configurada en segundos. Todas las lineas de tiempo comienzan por O.
Al hacer clic con el botén derecho en la barra de escala temporal, se abre un menu
contextual.

[=Rir=n
Utilice los iconos y de la parte inferior ‘i"i’ de la vista en arbol de Animator para ampliar
y reducir la barra de escala temporal.

La escala temporal por defecto muestra aproximadamente 10 segundos de animacién en
una resolucién de pantalla estandar; al ampliar o reducir, el area visible se dobla o se reduce
a la mitad. De este modo, por ejemplo, al ampliar se muestran aproximadamente 5
segundos de animacion y, al alejar, se muestran aproximadamente 20 segundos.

También se puede ampliar y reducir con la rueda del ratén encima de la linea de tiempo.

Otro modo de cambiar la escala temporal es utilizar el cuadro Zoom. Por ejemplo, escriba
"1/4" y pulse Intro para dividir el area visible entre cuatro. El valor que especifique se dividira
entre dos al ampliar y se multiplicara por dos al reducir. Puede volver a la escala temporal
por defecto borrando el valor de la casilla Zoom y pulsando Intro.

Joroooo— [i)[1) <3O (O] (]

e mm  omm  omm emm  omm  omm  emm  emm  omm  onm  ewm  onm  owm  ewm  ewm  omm  ewm  ewm  omm  omm | cnmS
M, . . y oo e ey e b e e e b v e e gy | 1

+

< 1 3

figura 145

Fotogramas clave - Los fotogramas clave se muestran como rombos negros en las lineas
de tiempo. Puede modificar el momento en que tiene lugar un fotograma clave arrastrando
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el rombo negro hacia la izquierda o la derecha en la vista de linea de tiempo. Cuando
arrastra un fotograma clave, el negro se vuelve gris oscuro.

Al hacer clic en un fotograma clave, el control deslizante de tiempo se coloca en la posicion
indicada. Al hacer clic con el boton derecho en un fotograma clave, se abre un menu
contextual.

Jooszs (RIS @) )W)

7 = om0 oTEon o0 00 o7 o0 s 0e0 o
PRI T T T [N T T TN T NI T S T A VI

TN

>
>

4

figura 146

Barra de animacioén - Las barras de animacion de color se utilizan para visualizar los
fotogramas clave en una linea de tiempo y no pueden editarse. Cada tipo de animacioén se
muestra con un color distinto y las barras de animacion de las escenas son de color gris.
Normalmente, la barra de animacion finaliza con el ultimo fotograma clave. Si una barra de
animaciéon continla atenuada después del Ultimo fotograma clave, significa que la
animacion se reproducira indefinidamente (por ejemplo, una animacién en bucle).

1 . F] 5 [ 7 ] ] £l 1 12 6] 14

¢

L 4
L 2 <

< 3
figura 147

Control deslizante de fin - La linea vertical roja es el control deslizante de fin, y representa
el punto final de la escena activa actual. Estd oculta si ha seleccionado la casilla Infinito
para la escena actual en la vista en arbol. De modo predeterminado, el control deslizante
de fin esta configurado en el dltimo fotograma clave de la escena y no se puede mover.
Puede activar el control manual del control deslizante de fin de una escena haciendo clic
en él con el botén derecho y seleccionando la opcion Colocar manualmente barra final en
el menu contextual. A continuacion, ajuste manualmente el control deslizante de fin,
arrastrdndolo hacia la izquierda o la derecha. Este marcador final se utiliza como punto de

fin de animacion cuando las escenas se configuran en bucle o con pimpoén.
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Para crear una animacion de objetos:

arhowbd P

o

7.
8.

9.

i : 9 Animat
Escoger pestafia => panel Tools =< icono & 7m=ter

En la paleta Animator escoger icono

En el submenu escoger opcion Add Scene

Asignar un nombre a la animacion

Definir una vista adecuada que facilite la seleccién de los objetos que se van a
animar

Seleccionar el objeto a animar. En laimagen a continuacion se observa que el objeto
seleccionado es una puerta

1] 4

!

. L

A
IR | I
P =

figura 148

Hacer un clic derecho sobre la escena existente
En el submenu escoger la opcién Add Animation Set => From current selection

Add Scene
Add Camera 4

Add Animation Set » From current selection

Update Animation Set  » Frem current search.fsel%ction set
Add Section Plane
Add Folder
Add Scene Folder
Loop
Ping-Pong
Animator Infinite
E IS [ Cut ¥ |0:00.00 Il | I | = L 'E

Copy o000
Delete nite F L L L L 1 1 L L

B Animacion [re— |

figura 149

Asignar un nombre al set de animacion y dejarlo seleccionado

10. Verifica que la casilla bajo la Columna Active este activa
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11.En la barra de herramientas de Animator escoger el comando adecuado
dependiendo de la accion a ejecutar en la animacion. Por ejemplo si se va a abrir

una puerta la opcién a escoger es Rotate ”E (Rotate)

12. Arrastar el Gizmo hasta el punto que se usara como referencia para animar el objeto.
Por ejemplo para abrir la puerta el Gizmo debe estar ubicado sobre el lado que se
utilizara para abrir.

--I-'
A

o+

h L
| ﬁ‘|

P =

figura 150

13. En la paleta Animator hacer clic sobre el botén (Capture Key Frame), para
activar el modo de captura de cuadros de animacion

14. En la barra de escala temporal, arrastrar la linea negra que esta al inicio de la barra
hacia el lado derecho y soltarla sobre el valor requerido de tiempo para la animacion

Jo:04.01

L) 030 00 bt} 050000 0!
I I 1 1 1 I 1 I I | 1 I 1 1 1 I I I I 1
o
1 | 1
of -39.11 £ 31.52 m oX 0.00 oY 0.00 of 0.00 ®
figura 151

15. Ejecute la accién a realizar sobre el set de elementos seleccionado. Por ejemplo
rotar el gizmo sobre el eje Z para abrir el panel de la puerta, puede ingresar
manualmente los valores en las casillas de ingreso manual
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Animator

@ | Animacion puertas v |0:04
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| Mame Active  Loop  P.P. Inﬁnite| |
E| Arimacion puertas [l [l [
b abiri pUIETta | [ ’

@] & Zoom: /g <

Rotate: X 0.00 ¥ 0.00 Z -80 M "X -8.39 o
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figura 152

16. Observar en la ventana de dibujo que la accion sea ejecutada por el elemento a
animar

o+

%

ey |

IR S

figura 153

17. En la paleta Animator hacer clic sobre el boton (Capture Key Frame), para
desactivar el modo de captura de cuadros de animacion

18. Hacer clic sobre el icono (Stop)
19. Hacer clic sobre el icono (Play) para comprobar la animacion del elemento

Para activar la opcion Pimpon:

1. En el set de animacion creado activar la casilla que esta bajo la columna P.P.
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Animator
@@E’ @ @@ |.-5.niman:inn puertas v|

| Mame Active  Loop P.P, Inﬁnite|
El Animacion puertaz

foee 31 pLUETtE [ I}
figura 154

2. Enlalinea de tiempo observara que se genera una barra de animacion que continua
a la ya existente. Esta barra de animacion genera el mismo efecto de animacion
pero en reversa. Por ejemplo, la primera animacion consiste en abrir la puerta, al
activar pimpon la puerta se cierra.

Scripter

Utilice la ventana Scripter para afiadir interactividad a los objetos animados del modelo.
Scripter permite crear secuencias de animacion.

Una secuencia es un conjunto de acciones que desea que ocurran cuando un evento
cumple unas condiciones determinadas.

Para agregar interactividad al modelo, debe crear al menos una secuencia de animacion.
Cada secuencia puede contener los componentes siguientes:

e Uno o mas eventos
e Una o mas acciones

El modelo puede tener tantas secuencias como desee, pero sélo se ejecutan las secuencias
activas.

Puede agrupar las secuencias en carpetas. Esto no tiene efecto en su ejecucién, salvo en
gue el contenido de una carpeta puede activarse y desactivarse facilmente para ahorrar
tiempo.

Para agregar una secuencia de animacion:

1. Crear la animacion del objeto

N

i ; Script
ESCOger pestana Home => panel Tools => icono E cripter

3. En la paleta Scripter, hacer clic sobre el botén ‘@| (Add New Script)
4. Asignar un nombre al escript

Tipos de evento

Las secuencias incluyen eventos, los cuales pueden ser un caso de incidente o situacion,
por ejemplo un clic de ratén, la pulsacion de una tecla o una colision, que determina si se
ejecutara o no la secuencia.
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La secuencia puede contener mas de un evento. Sin embargo, el modo en que se combinan
todas las condiciones de los eventos en la secuencia es fundamental. Eso significa que
debe asegurarse de que los operadores l6gicos booleanos tengan sentido, de que los
paréntesis estén bien cerrados, etc.

La secuencia no se ejecutara hasta que se hayan establecido correctamente todas las
condiciones de los eventos de la secuencia.

En Autodesk Navisworks, estan disponibles los tipos de eventos siguientes:

&

e Aliniciar ‘il (On Start): el evento acciona una secuencia en el momento en que
se activa la opcion de secuencias. Si la opcion de secuencias esta activada cuando
se carga un archivo, los eventos de tipo Al iniciar que contenga se accionaran de
inmediato. Esta opcién es util para establecer condiciones iniciales para la
secuencia, por ejemplo, para dar valores iniciales a las variables 0 mover la cAmara
a un punto de inicio determinado.

© . . : :
e Al cronometrar M (On Timer): el evento acciona una secuencia en intervalos de
tiempo predefinidos.

e Al pulsar tecla u (On Key Press): el evento acciona una secuencia al pulsar una
tecla especifica del teclado.

o Al colisionar ‘—’ (On Collision): el evento acciona una secuencia cuando la
camara choca con un objeto determinado.

e En areade activacion ‘—| (On Hotspot): el evento acciona una secuencia cuando
la camara esta dentro de los limites especificos de un area de activacion.

. [=] . . .
e En variable ‘—' (On Variable): el evento acciona una secuencia cuando una
variable cumple un criterio predefinido.

. A @ . A 2 .
e En animacion ‘—l (On Animation): el evento acciona una secuencia cuando una
animacion determinada se inicia o se detiene.

Condiciones de eventos

Los eventos pueden combinarse con simples operadores l6gicos booleanos. Para crear una
condicion de evento puede utilizar una combinacién de paréntesis y operadores AND/OR.

Si la secuencia tiene mas de un evento, se utilizara por defecto el operador AND. Esto
significa que la secuencia solo se ejecuta si se han producido todos los eventos.

Para crear un evento:

1. Crear un Script
2. Seleccionar el Script
3. En la seccion Events, hacer clic sobre el tipo de evento que se necesita usar
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Scripter

Scripts Events
Name Acﬁve| { Condition ) Operand
L abiir pueta

PoU®@/es#/e
Actions on Collision |
|

4. En la seccién de propiedades, definir las propiedades de acuerdo al evento
seleccionado

figura 155

Properties

Selection to collide with Set... [} ] | Show (2 part(s)) |
Indude the effects of gravity ¥ A
Set From Current Selection

Set From Current Selection Set

figura 156
Acciones
Una accion es una actividad (por ejemplo, reproducir o detener una animaciéon, mostrar un
punto de vista, etc.) que se lleva a cabo cuando un evento o0 una combinacién de eventos

accionan la secuencia.

La secuencia puede contener mas de una accion. Las acciones se ejecutan de una en una,
de modo que es importante que la secuencia de acciones sea correcta.

Autodesk Navisworks no espera a que se complete la accién en ejecucion para pasar a la
siguiente.

En Autodesk Navisworks, estan disponibles los tipos de acciones siguientes:

Reproducir animacion ‘—’ (Play Animation): la animacion se debe reproducir
cuando se acciona una secuencia.

e Detener animacion @ (Stop Animation): la ejecucién de animacién debe
detenerse cuando se acciona una secuencia.

e Mostrar punto de vista (Show Viewpoint): qué punto de vista debe utilizarse
cuando se acciona una secuencia.

It . , . ,
e Pausa |—’ (Pause): permite detener la secuencia durante un periodo de tiempo
determinado hasta que se ejecute la accién siguiente.
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L}
Enviar mensaje (Send Message): la accién escribe un mensaje en un archivo
de texto cuando se acciona una secuencia.

Definir variable (Set Variable): la accién asigna, aumenta o disminuye el valor
de una variable cuando se acciona una secuencia.

Almacenar propiedad (Store Propertiy): la accién almacena una propiedad
de objeto en una variable cuando se acciona una secuencia.

Esta opcion es Util si necesita accionar eventos basados en propiedades de objetos
incrustados o datos activos de una base de datos vinculada.

Cargar modelo (Load Model): la accién abre un archivo determinado cuando
Se acciona una secuencia.

Esta opcion puede resultar Gtil si desea presentar una seleccion de escenas
animadas contenidas en una seria de archivos de modelo diferentes.

Para crear una accién Reproducir animacion:

PoONE

5.

Crear un script

Crear un evento

Seleccionar el evento al cual se asignara la accion

Bajo la seccion Actions, hacer clic sobre el icono que se utilizara para crear la accién

Seripter
Scripts Events
MName Active | { Condition ] Operand
b ahirir pLerta

El@ @R R

Actions

AEIG)

TimeLiner | Presenter | Animator

ﬁ@ﬁﬂﬁﬁﬂﬂ@@@

N Play Animatian

figura 157

En la seccion Properties configurar las opciones de animacién
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Properties

Animation [abrir puerta [\>
Lo
Pause at end

Starting at [CurrentF‘usiﬁnn v]

Ending at |End -
spedific Start Time (seconds) |0
Spedfic End Time (seconds) |0

figura 158

Activacion de secuencias

Para ejecutar las secuencias de animacion debe activar la herramienta Enable Scripts, y
entonces puede interactuar con el modelo.

Cuando se activan las secuencias, no puede crear ni editar secuencias en la ventana

Scripter.

Para crear una accién de Punto de vista:

1. Definir la vista que se requiere usar para el punto de vista
2. Grabar la vista como punto de vista
3. Crear un nuevo Script
4. Manteniendo seleccionado el Script, Crear un evento On Start
5. Manteniendo seleccionado el evento, crear la accion Show View point
6. En la seccion de propiedades escoger el punto de vista a usar
Scripter

Scripts Ewvents Properties

_Name Active | ( Condition ) Operand Viewpoint | entrada &

i yista inicio | On Start | |

abrir puerta

cerrar puerta

@B

BolUd@ele 42

Actions

SO mEEE e )

figura 159

Para ejecutar las secuencias se animacion:

1. Escoger pestafia Animation => Panel Script => icono ¢t (Enable Scripts)
2. Usar las herramientas de navegacion para desplazarse en el proyecto

129

DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V

www.darco.com.mx



http://www.darco.com.mx/

Presentaciones fotorrealisticas

Puede utilizar la herramienta Presenter para aplicar materiales con textura, luces, contenido
fotorrealista enriquecido (RPC) y efectos de fondo al modelo.

Los materiales de Presenter solo estan disponibles cuando se utiliza el sistema de graficos
de Presenter.

Autodesk Navisworks Manage 2012 admite dos sistemas de gréaficos: Presenter y Autodesk.

Por defecto, Autodesk Navisworks selecciona automaticamente el sistema de graficos mas
adecuado para su uso. Por ejemplo, los modelos 3D se renderean con graficos de
Presenter, con la excepcion de los archivos FBX en 3D con materiales coherentes, que
utilizan graficos de Autodesk. Los planos 2D se modelizan con gréficos de Autodesk.

Los materiales de Presenter solo estan disponibles cuando se usa el sistema de graficos
de Presenter, y los materiales de Autodesk (conocidos también como materiales
coherentes) solo estan disponibles cuando se usa el sistema de graficos de Autodesk. La
navegacion en tiempo real se admite en ambos sistemas de gréaficos; no obstante, debe
utilizar el sistema de gréaficos de Presenter si desea crear visualizaciones fotorrealistas.

Para cambiar el sistema de graficos:

e
Escoger \L (Application Button) => Options
En el editor de opciones desplegar la opcion Interface => Display
En la seccion Graphics Systems, desactivar la opcion Auto-select
Desplegar la casilla System y escoger el sistema a usar

’E}pt]ons_éditor u

(- General

PR

-

Graphics System

=) Interface
- Display Units Auto-select [
~Selection Hardware Acceleration
- Measure
- Snapping System
- Viewpoint Defaults T k

- Links Ocdusion Culling Autodesk

[+ Quick Properties
- Developer

(- Display XYZ Axes
- 3Dconnexion

- Navigation Bar Show Position
- ViewCube

figura 160
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Heads Up

m

Ventana Presenter

La ventana anclable Presenter se utiliza para definir materiales y luces en la escena, y para
gue el renderizado de la escena sea mas realista e incorpore efectos. También puede
utilizarla para editar materiales predefinidos y aplicarlos a elementos de la escena, para
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agregar luces a la escena y para definir reglas para la aplicacion de materiales a otros
archivos del mismo proyecto que posean los mismos pardmetros. Esta herramienta le
permite definir y aplicar sus propios materiales y sus propias luces al modelo, ademas de
guardar la configuracion en un archivo NWF para que se actualice el modelo y se
mantengan tanto los materiales como las luces.

Los materiales también pueden obtenerse de aplicaciones de CAD a partir de archivos con
formato 3DS, DWG y DGN, o mediante la exportacion de archivos de 3D Studio Viz o0 Max.

La ventana Presenter contiene las fichas siguientes:

¢ Materiales - Incluye varios materiales, que pueden seleccionarse y aplicarse a
elementos especificos del modelo o a grupos de elementos. También puede usar
esta ficha para crear nuevos materiales o personalizar los que ya existen.

¢ lluminacidn - Incluye varias opciones de iluminacién, que pueden seleccionarse y
aplicarse al modelo. También puede personalizar las opciones de iluminacion, si asi
lo desea.

¢ RPC - Incluye el contenido fotorrealistica enriquecido (o RPC), que puede agregarse
desde varios origenes, incluidos sitios web. El contenido RPC puede estar formado
por imagenes de personas, arboles, coches, etc.

e Efectos - Incluye varios fondos y entornos, que pueden seleccionarse y aplicarse a
la escena del modelo. Se pueden personalizar los fondos que ya existen o crear
otros nuevos. También puede agregar fondos y entornos desde otros origenes,
como sitios web.

e Modelizado - Incluye varios estilos de render, que pueden seleccionarse y aplicarse
al modelo. Los estilos de render condicionan el modo en que se renderizara la
escena. También puede usar esta ficha para crear estilos de render o para
personalizar los que ya existan.

e Espacio de textura - Define el modo en que se aplican las texturas a un elemento
del modelo, por ejemplo, si se aplica un espacio de textura cilindrica a una tuberia
se consigue un resultado mas realista.

e Reglas - Aplica materiales a modelos de acuerdo con los criterios definidos por el
usuario. Puede utilizar esta opcion para acelerar la aplicacion de materiales a grupos
de elementos.

Las fichas Materiales, lluminacion, Efectos y Render estan divididas en dos paneles. El
panel de la izquierda contiene los archivadores o carpetas y el de la derecha contiene la
paleta, que permite definir los materiales, la iluminacion, los efectos y los estilos de render
que se utilizan en la escena. Los archivadores se muestran en una estructura de arbol y se
definen en el formato de archivador de LightWorks (.lwa).

Presenter, ademas de utilizarse para presentaciones fotorrealistas, también puede usarse
para presentaciones interactivas OpenGL. Una vez configurada la escena mediante
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Presenter, puede visualizar los materiales y la iluminacién en tiempo real en Autodesk
Navisworks.

Para activar la paleta Presenter:

1. Escoger pestafia Home => panel Tools => icono

m Presenter

Presenter

Materials | Lighting | RPC | Effects | Rendering | Texture Space | Rules

B My Materials
+]l:f' Recommended
- Standard
- Templates

figura 161

Uso de los archivadores

Se instalan tres archivadores predefinidos con Presenter:

Los archivadores nombrados como Recommended contienen materiales, luces,
efectos y estilos de modelizado recomendados para la mayoria de usuarios.
Incluyen materiales, luces y efectos que pueden verse durante la navegacion
interactiva en Autodesk Navisworks y pueden renderizarse por completo con
OpenGL. Por supuesto, la modelizacion de todos esos elementos mejora si se hace
forma fotorrealistica.

Hay mas materiales, luces, efectos y estilos de renderizado en los archivadores
llamados Standard. Incluyen materiales que no pueden reproducirse por completo
con OpenGL vy, por lo tanto, no se veran correctamente en el modo interactivo o
hasta que se efectlie una presentacion fotorrealistica completa.

Todos los materiales, las luces, los efectos y los estilos de render de cualquier
archivador pueden utilizarse a modo de plantilla inicial para crear definiciones
personalizadas, aunque los archivadores Illamados Templates contienen
ejemplares de cadatipo de material, luz, efecto y estilo de render para poder acceder
a ellos mas rapido.

Pueden descargarse mas archivadores LWA desde la pagina http://www.lightworks-
user.com/ para agregarlos a las fichas Materiales, lluminacioén, Efectos y render.

Aunque en los archivadores no pueden editarse ni los materiales, ni las luces, ni los efectos
ni los estilos de render, una vez que se arrastran a la paleta de la escena, podran editarse
y guardarse con la escena en un archivo NWF o publicarse en un archivo NWD.
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Puede guardar los ajustes que realice en los materiales en un archivo con formato NWP.

Los archivadores de usuario le permiten guardar sus propios materiales, luces, efectos y
estilos de render, para usarlos en otras escenas.

Puede acceder a los archivadores de usuario desde las fichas Materiales, lluminacion,
Efectos y Render. En cada una de las fichas los archivadores de usuario reciben el nombre
de Mis materiales, Mi iluminacién, Mis efectos y Mis estilos de Render, respectivamente.

Materiales en Presenter

La ficha Materiales esta dividida en dos paneles. El panel de la izquierda muestra los
archivadores predeterminados con los materiales instalados y el panel de la derecha
muestra la paleta actual de materiales que se han definido y utilizado en la escena. La
paleta muestra también una imagen en miniatura de cada material tal y como aparecera en
el render.

Presenter

Materials |Lighﬁng I RPC | Effects I Rendering | Texture Space I Rules |

=-_| Timber 0 g e - F—
----- Chipboard p . ..
. Fine beech N
. Fine sawdust Brick  Floorb... Mown  White &
. Floorboard1 grass  black ﬁlT}

. Floorboard2
----- Maple veneer

m

----- Pine veneer
. Varnished mahogany
.. Walnut veneer

figura 162
Aplicacion de materiales
Puede aplicar materiales a elementos de la escena arrastrando y soltando el material en:

e un elemento de la vista de escena,;
e un elemento del Arbol de seleccién; o
e un conjunto de seleccién o de busqueda.

Si se arrastra el material de un archivador, aparecera en la paleta para poder editarlo y
guardarlo con la escena, si fuera necesario.

Presenter utiliza el nivel de seleccion de Autodesk Navisworks para decidir a qué elementos
se aplica el material cuando se arrastra el material de un archivador o de una paleta a la
vista principal. Cuando desplaza el cursor sobre cualquier elemento de la vista principal, la
seleccién propuesta cambia de color (el color por defecto es el azul). Cuando suelta el
material en la seleccidn actual, éste se aplica a todos los elementos seleccionados. Si suelta
el material en un elemento que no esté seleccionado, solo se aplicara a ese elemento.
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Para aplicar materiales a elementos también puede seleccionar los elementos en el Arbol
de seleccién o en la vista de escena, hacer clic con el botén derecho en el material de la
paleta y seleccionar Aplicar a elementos seleccionados.

También pueden usarse reglas para aplicar materiales a elementos teniendo en cuenta los
nombres de capas, colores o conjuntos de seleccién, por ejemplo.

Puede eliminar materiales asignados a elementos de la geometria en la ventana Presenter,
o bien eliminarlos directamente en la vista de escena o en el Arbol de seleccion.

Al igual que la geometria, las capas pueden tener colores. Si una capa tiene un material,
todas sus capas subordinadas en el Arbol de seleccion heredaran ese material, hasta que
a una de las capas subordinadas se le asigne un material propio, que también heredaran
sus capas subordinadas en el Arbol de seleccién y asi sucesivamente.

Puede arrastrar y soltar materiales en capas. Sélo la capa adopta el material y, aunque sus
capas subordinadas también lo heredan, no lo tienen expresamente asignado. Por lo tanto,
si hace clic con el boton derecho en una capa subordinada, no podra eliminar el material,
ya que no se ha asignado expresamente ningun material.

Sin embargo, si utiliza una regla para asignar un material a un color determinado, se
asignara expresamente ese material a todos los objetos de la escena, incluidas las capas
principales y los objetos subordinados. Si, al seleccionar el nivel de seleccion de, por
ejemplo, Geometria (que es mas especifica que el nivel de Capa), hace clic con el botén
derecho en un objeto subordinado y selecciona Eliminar materiales en el menu contextual,
el material se eliminara del objeto secundario, pero no de la capa principal, y no se notara
ninguna diferencia.

Por lo tanto, para eliminar el material, debera eliminarlo del objeto principal; en el caso
anterior, el objeto principal seria la capa.

Para Asignar un material a un objeto:
1. En la paleta Presenter activar la pestafia Materials
2. Navegar en las carpetas y seleccionar el material a usar
3. Arrastrarlo y soltarlo sobre el objeto

Para asignar un material a un conjunto de seleccion:

1. Crear un conjunto se seleccién y guardarlo con un nombre
2. Abrir la Paleta Sets y seleccionar el conjunto de seleccion en el listado
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Sets X

figura 163

3. Arrastrar el material desde la paleta Presenter y soltarlo sobre el nombre del
conjunto de seleccion deseado en la paleta Sets.

Para asignar materiales a objetos en Selection Tree:

1. Seleccionar los elementos en la paleta Selection Tree

Selection Tree a4

B Primer piso -
P tcrtor 5 1/4" partition 1 HIRHY
L:kzJExterior - Wood Panel on Metalliy
= JExterior - Wood Panel on Metall
k= JExterior - Wood Panel on Metall
:Ez}interior - 9 1/4" Partition - P3]
= JExterior - Wood Panel on Metall
L= JExterior - Wood Panel on Metall
:E=Jinterior - 9 1/4 Partition - P3]
:Ez}interior - 9 1/4" Partition - P3]
otz JInterior - 7 1/4" Partition - P2]
:E=Jinterior - 7 1/4 Partition - P2]
:Ez}interior - 7 1/4" Partition - P2
otz JInterior - 7 1/4" Partition - P2]
k= interior - 7 1/4 Partition - P2]
L:kzJExterior - Wood Panel on Metall
L= JExterior - Wood Panel on Metall
:E=interior - 7 1/4 Partition - P2]
:kz}interior - 4 7/8" Partition - P1]
otz JInterior - 4 7/8" Partition - P1]
g:l=interior -7 1/4™ Partition - P2]

figura 164

2. Desde la paleta Presenter arrastrar el material sobre los objetos seleccionados en
el arbol de seleccion

Edicién de materiales

No se pueden editar los materiales del archivador instalados directamente en los
archivadores pero puede editarlos en la paleta de la escena. Los materiales editados se
guardan con el modelo de Autodesk Navisworks en un archivo NWD o NWF, o en un archivo
de paletas NWP, o bien pueden agregarse al archivador de usuario denominado Mis
materiales.

No es posible afiadir ni eliminar parametros de un material, sino simplemente editar los que
ya existen, de modo que es importante utilizar el tipo de plantilla de material correcto para
el material que se desea editar.

Si el perfil de Presenter del Editor de opciones se ha configurado como Avanzado, habra
mas fichas y pardmetros que editar en este cuadro de dialogo. En concreto, aparecen las
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fichas Reflectancia, Transparencia, Desplazamiento y Espacio de textura 2D, y en la parte
superior de cada ficha aparece un cuadro Sombreador que permite cambiar completamente
el tipo de material y el resto de pardmetros.

Para modificar un material:

1. En la paleta Presenter hacer doble clic sobre el material que desea editar
2. Se despliega la caja de dialogo Material Editor

Material Editor - Brick _ a (4 (rm
@ca

Material Scale m 15~
Scale m 0215
Brick Width Li(CEbmmn] 0.86m S|
Brick Height QI 0:32m}3
Brick Color r
Mortar Color |
Ambient Factor m 045
Diffuse Factor m 06t _
[ OK ] [ Cancel ] [ Apply ]
figura 165

Opciones de iluminacidon en Presenter

En Presenter, la pestafia lluminacién esta dividida en dos paneles: el archivador a la
izquierda y la paleta a la derecha. El archivador contiene luces individuales, asi como
estudios de luz. Un estudio de luz consiste en una combinacién de luces que funcionan bien
como conjunto. La paleta contiene todas las luces activas en la escena.

Para aplicar una luz a la escena, debe arrastrarla del archivador a la paleta, y desde alli
editar los parametros correspondientes. La luz se afiade a las luces que hay en la escena.

Para aplicar un estudio de luz a la escena, arrastrelo del archivador a la paleta. Todas las
luces que componen el estudio de luz sustituyen a las que ya existen en la escena. Los
estudios de luz se aplican a la escena siguiendo un procedimiento inteligente. El estudio de
luz se orienta 'y escala para encajar en la escena a la que se aplica. También puede expandir
el estudio de luz en el archivador y arrastrar las luces por separado a la paleta. En ese caso,
las luces no se orientan ni se escalan para encajar en la escena.

Cada luz de la paleta dispone de una casilla para activar y desactivar la luz en la escena.

Para activar la paleta Presenter:
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i -z Prezent
1. Escoger Pestafia Home => Panel Tools => opcion L Presenter

Presenter

| Materials | Lighting |RPC | Effects | Rendering | Texture Space I Rules |
el My Lighting -
=- {4 Recommended

----- o Ambient & &

..... . Distant Ambient Distant Light 1 Distant Light 2
+]-|_| Environment

+ B Environment Light Studio
+_ Exterior

..... . Eye

m

..... . Spot

+-+| Standard Light Studio
—--E' Standard

+d Default Eye Light
+_ Environment

+_ Exterior

+_ Interior

figura 166

2. Siestausando el espacio de trabajo estandar cuando la opcion Presenter est4 activa
(el icono se encuentra resaltado de color azul en el panel Tools) se despliega una
pestafia con el nombre Presenter en la parte inferior de la interface de Navisworks

7

T

_—
|Find Items | |C0mments | |T|meLiner ‘Presenter D.l'—\nimator Scripter |
toSaved: C:\Users\Francis\AppData'R.oaming\Autodesk Maviswaorks Manage 2012\AutoSa

figura 167

Las luces y los estudios de luz se obtienen directamente de los archivadores y se aplican
al modelo soltandolos en la paleta. Mas adelante se puede cambiar su posicion seguin sea
necesario.

El archivador del lado izquierdo contiene opciones de luces:

¢ Recomendado (Recommended) - contiene cinco luces (Ambiente, Distante, Ojo,
Punto y Foco)

e Estandar — contiene:

o Carpeta Estudios de luz de entorno (Environment), las luces de entorno
utilizan origenes de luz basados en HDR.

o Carpeta Exterior, con distintas ubicaciones en ciudades del mundo, cada
una con tres estudios de luz (Cielo despejado, Cielo cubierto y Estudio de
sol).
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Si, por ejemplo, va a crear el render exterior de una construccion, el estudio
de luz de Entorno puede proporcionar un efecto mucho mas realista, con
luces basadas en imagenes para iluminar el modelo. También puede
conseguir el efecto deseado usando estudios de luz del tipo Exterior. Estos
estudios de luz utilizan luces fisicamente muy precisas, aunque
generalmente incrementan el tiempo de render de la escena.

Puede utilizar el Estudio de luz estandar como punto de partida para crear
iluminacioén, afiadiendo combinaciones de luces basicas recomendadas para
crear el efecto deseado.

o La Luz ocular (Default Eye Light), por defecto (se renderiza Unicamente
con una luz frontal).

o Carpeta de estudios de luz Interior (Interior), se usa para escenas de
interiores.

o Carpeta de estudios de luz tipo Objeto (Object), se recomienda utilizar
para iluminar modelos pequefios, por ejemplo, una pieza de maquinaria o un
vehiculo.

o Carpeta de estudios de luz Proyector (Projector), puede utilizarse para
proyectar una imagen en un objeto de la escena.

o Carpeta Cielo simple (Simple Sky), se utiliza para Cielo simple.

o Plantillas (Template) — contiene todos los sombreadores de luces basicas
disponibles. Pueden editarse (como cualquier otra luz) para crear la iluminacién
exacta que se precise.

El hecho de no utilizar luces fisicamente precisas supone no tener que activar la opcion
Exposicion automatica lo cual puede repercutir negativamente en la configuracion de la
iluminacion.

Al activar la casilla Exposicién automatica para renderizar la escena, se mantiene un
equilibrio de brillo y contraste. Esta opcion es esencial cuando se utiliza una iluminacion
fisicamente precisa, como una luz Cielo o Sol. Si afiade cualquiera de estas luces a la
escena, se le solicitara que active la opcion Exposicion automatica si no se ha activado ya.

Para colocar una luz en la escena:

1. Desplegar la paleta Presenter
2. Desde el archivador del lado izquierdo, arrastrar la luz o luces requeridas, hasta la
paleta del lado derecho
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Presenter

Materials | Lighting |RPC | Effects | Rendering | Texture Space | Rules

My Lighting -
—]!_'-" Recommended

gy Ambient %

-y Distant Ambient Environment

—]--__| Environment
g City

=/ Environment Light Studio [}
d, Ambient

m

by  Environment
—|-__| Exterior

figura 168

Barlin

Edicion de luces

Existen seis tipos de luces visibles tanto en los renders interactivos OpenGL como en los
renders fotorrealistas:

e Luces de Ambiente - aportan una luz de fondo general a la escena, por lo tanto,
s6lo tiene parametros de intensidad y color.

e Luz Distante - son direccionales, es decir, tienen una posicion y un destino. Sin
embargo, tanto la posicion como el destino sirven simplemente para definir el angulo
hacia el que se dirige la luz, porque este tipo de luces son lejanas y los haces que
proyectan son paralelos. Ademas de los parametros de intensidad y color, también
tienen la capacidad de proyectar sombras en el render.

e Luz de Ojo - se coloca en el punto de vista y, como en el caso anterior, tienen sélo
pardmetros de intensidad y color.

e Luz de Punto - tienen una posicion determinada pero ilumina en todas las
direcciones. También tienen valores de intensidad y color, y ademéas puede
proyectar sombras (sélo disponibles en el render).

e Luz de Foco - también es direccional y, por lo tanto, tienen una posicién y un
destino, asi como parametros de intensidad, color y sombra. Ademas, también
disponen de pardmetros que inciden en la difuminacion y el angulo de cono de la
luz, porque son luces que no se colocan muy lejos, de modo que permiten repartir
la luz en un cono y la intensidad no disminuye al alejarse de la propia luz.

e Luz de Sol - permite simular la luz del sol. La orientacion del modelo se define
mediante las direcciones norte y arriba. La posicion del sol se especifica con valores
de acimut y altitud. Si el modo de sol incluye el valor Posicién, puede especificar un
valor en la tierra, la hora (en la zona horaria local) y la fecha para que Presenter
calcule el acimut del sol y la altitud. Si el modo de sol de sol incluye el valor
Intensidad, Presenter también calculara la intensidad concreta del sol segun la
posicion, la época del afio y las condiciones atmosféricas.
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Existen otros tres tipos de luces visibles s6lo en Render:

e |luces Proyector - se utilizan para proyectar una imagen en superficies. Puede
definir el archivo de imagen que desea proyectar.

o Luces Cielo - simulan la iluminacién del cielo (pero no por la incidencia directa del
sol). La orientacion del modelo se define mediante las direcciones norte y arriba. La
posicién del sol se especifica con valores como el acimut del sol y la altitud del sol.
Aungue laincidencia directa del sol no se incluye, su posicion determinaré el aspecto
del hemisferio del cielo. Si la intensidad se mantiene con el valor O, Presenter
calculara una intensidad concreta segun la posicion del sol.

e Luces goniométricas - pueden emitir amplias cantidades de luz variable en
diferentes direcciones. Una fuente goniométrica puede comportarse exactamente
como una luz de punto, otra puede comportarse exactamente como una luz de foco
y la tercera puede tener un aspecto completamente distinto a las otras dos. Una luz
goniométrica obtiene la funcién de distribucion de intensidad (cuanta luz se dirige
en cada direccion) de un archivo estandar. Presenter es compatible con archivos
CIE, IES, CIB y LDT.

Para crear una luz ambiente:

1. Colocar activa la perspectiva en la cual se requiere aplicar la luz

figura 169

En el archivo de la paleta Presenter desplegar la carpeta Recommended
Seleccionar la luz Ambient

Y arrastrarla hacia el lado izquierdo de la paleta

Realizar un Render a la escena

Hacer doble clic sobre la luz de ambiente

En la caja de dialogo Editor de luz maodificar la intensidad y el color si es necesario

NookowN

-

figura 170

8. Aplicar y realizar un Render para revisar el estatus de la luz
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figura 171

Para colocar una luz distante:

1. Colocar activa la perspectiva en la cual se requiere aplicar la luz

figura 172

Seleccionar la luz Distant

Y arrastrarla hacia el lado izquierdo de la paleta
Realizar un Render a la escena

Hacer doble clic sobre la luz de ambiente

N~ WN

En el archivo de la paleta Presenter desplegar la carpeta Recommended

En la caja de dialogo Editor de luz modificar la intensidad y el color si es necesario
En las casillas que se encuentran al lado derecho de la opcion Location, puede

escribir las coordenadas X,Y,Z para definir la ubicacién y la direccion de la luz, o

hacer clic en el botén Pick

figura 173

Ubicacion Luz

Direccion Luz

9. Si hace clic derecho sobre el nombre de la luz, en el submend puede escoger la

opcién Position As Camera...
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Copy
Paste

Delete

Rename

Edit...

Pocition As Camera

Clear Palette

Help

figura 174

Al realizar este procedimiento, la posicién de la luz se ajustard automaticamente de
acuerdo a la ubicacién de la camara.
10. Realizar nuevamente el Render

figura 175
Para colocar una luz de foco:

1. Colocar activa la perspectiva en la cual se requiere aplicar la luz

figura 176

N

En el archivo de la paleta Presenter desplegar la carpeta Estandar y luego la carpeta
Exterior

Seleccionar la luz Spot

Y arrastrarla hacia el lado izquierdo de la paleta

Hacer doble clic sobre la luz de foco

En la caja de dialogo Editor de luz modificar la intensidad y el color si es necesario
Definir la ubicacién y direccién de luz, haciendo clic sobre los botones Pick.. que se
encuentran al lado derecho de la opcién Location

NogOkM®
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Ubicacion Luz

K

Direccion Luz

Fall OFf | Constant -
figura 177

8. Aplicar y realizar un Render para revisar el estatus de la luz

figura 178

9. En el cuadro de edicion de luces puede cambiar el angulo que cubre el cono de luz,
en las casillas Cone Angle y Cone delta Angle

Fall OFf | Constant -
Cone Angle ' G mlil
Cone Delta Angle ' G 15&'
Beam Distribution m EEI

10. Realizar nuevamente el render y observar el resultado

figura 179
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Para colocar una luz de sol:

1.

N

CoOoNOO AW

Colocar activa la perspectiva en la cual se requiere aplicar la luz

— i H:.' 7 T

figura 180

En el archivo de la paleta Presenter desplegar la carpeta Estandar y luego la carpeta
Symple sky

Desplegar la seccion Simple Sky and sun

Seleccionar la luz Sun

Y arrastrarla hacia el lado izquierdo de la paleta

Hacer doble clic sobre la luz de sol

En la caja de dialogo Editor de luz modificar la intensidad y el color si es necesario
Definir la ubicacién y direccion de luz

Activar la opcion de sombra (esto en caso de que requiera reflejar las sombras
cuando se ejecute el render)

figura 181

10. Puede agregar otras luces distantes para ayudar a iluminar la escena

NOTA:

figura 182
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Cada tipo de luz tiene sus propios parametros. Las luces de punto, distantes, de foco y de
proyector disponen de un pardmetro de Posicion. Las luces distantes y de foco tienen
ademds un pardmetro de direccion.

Si el perfil de Presenter del Editor de opciones se ha configurado como Avanzado, el cuadro
de dialogo incluird una lista completa de pardmetros disponibles y permitira cambiar el tipo

de luz.

Para activar Presenter en modo avanzado:

Esc

PO

oger icono

(Application button) => botén Opciones
Desplegar la opcién Tools en el arbol de opciones

Hacer doble clic sobre la opcién Presenter

Desplegar la casilla Profile y escoger la opcién Advanced

B

—_.—

igu

- General
- Interface
- Model
- File Readers
- Tools
. Clash Detective

Scripter
- Animator

ra 183

Frofile

Smoothed textures
Filtered textures
Interactive materials
Interactive lighting

Max Texture Size

Max Image Texture Size
Max Badkground Texture

Blend transparent textures
Use Texture Anti-Aliasing

Advanced

AEEEE
4
57

[
(%]
a

4

I
(9]
@
4

O O

Las luces de punto, distantes, de foco, de cielo, de sol y de proyector disponen de un

parametro

de Sombras.

Puede guardar una luz editada para usarla en otra escena arrastrando la luz a la carpeta
My Lighting

Para guardar una luz editada en el archivador:

1. Unavez que la luz esté configurada, se recomienda cambiarle el nombre, haciendo
clic con el botén derecho sobre esta y escoger la opcion Renombrar
2. Seleccionar la luz y arrastrarla, soltarla en la carpeta My Lighting
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Presenter

Materialz | Lighting |RPC |EFFects I Rendering | Texture Space | Rules |

g My Lig:rg
I g en a

E' Recommended

E- Standard
E- Templates

figura 184

entrada

IMPORTANTE: si requiere conversar todas las luces que va agregando al archivador del
lado derecho de la paleta Presenter, se recomienda NO arrastrar las luces, debe usar la
opcion copiar/pegar.

Estudios de luces

Puede guardar una configuracién de luces que ha usado para una escena, esto le permitira

volver a usar esa configuracion en un futuro.

Para guardar un estudio de luces:

1.

2.

En el archivador del lado izquierdo de la paleta Presenter hacer clic con el boton
derecho del mouse sobre la carpeta My Lighting
En el submenu escoger la opcién Add As Light Studio

et I et ks st Tt I Mt I

| I i

I —

|
I

Presenter

Lighting

Cut

Copy
Paste

Delete
Regenerate Image
Rename

Download Archive...
Import Archive...
Save Archives

Mew Directory...
Delete Archive

Add As Light Studio

Help

EI

{!' Recommended

figuré 1:85

3. Se creard un nuevo estudio de luces cuyo nombre por defecto sera Lighting Studio.
Puede renombrar el estudio.
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lluminacién basada en imagenes

La iluminacion basada en imagenes se refiere al hecho de utilizar una imagen para iluminar
una escena. En el mundo real, un objeto no sélo recibe luz de fuentes como el sol, un
lampara, etc., sino que también recibe luz de todo lo que tiene a su alrededor. Si una
persona estd de pie en una calle, recibira la luz del sol, del cielo azul, de los edificios
marrones y de la calle gris. Emular esta forma de iluminacion da la posibilidad de crear
imagenes enormemente realistas.

Las imagenes que se utilizan en este método de iluminacién son un tipo de imagenes
determinadas, denominadas "imagenes de rango dinamico alto" o HDRI (por sus siglas en
inglés). Este tipo de imagenes tienen la capacidad de iluminar una escena con una precision
increible. En la ventana Presenter, la imagen HDRI recubre la escena a modo de esfera, y
el brillo y el color de la imagen HDRI se proyecta en el modelo 3D para iluminarlo.

Modelo con luces normales Modelo con iluminacion basa en imagen
figura 186

Puede observarse la diferencia que este tipo de iluminacién supone en una imagen
modelizada. La enorme ventaja en estos casos es que resulta mucho mas facil de configurar
que la iluminacién tradicional.

Manejo de sombras

Si marca la casilla Sombras del Editor de luces de una luz que admita sombras (luces de
punto, distantes, de foco, de cielo, de sol, de proyector y goniométricas), la luz seleccionada
proyectara sombras en la escena. Las sombras sélo se ven en modelizados fotorrealistas,
a menos que utilice una tarjeta grafica compatible con el acelerador de hardware OpenGL
1.5, en cuyo caso podra obtener una vista preliminar de sombras interactivas.

Antes de activar las sombras en las luces, hay que tener en cuenta las posibles
consecuencias. Por ejemplo, si se activan las sombras en todas las luces, puede obtener
efectos confusos y algo artificiales, sobre todo si hay muchas luces en una escena pequefia.
El uso de sombras también incidir4 en el rendimiento durante la navegacion y al actualizar
la vista de escena. Puede optar por activar las luces sélo en algunas luces estratégicamente
colocadas, para crear el efecto que se desea.

Ademas de decidir qué luces del modelo proyectaran sombras, también puede seleccionar
los objetos de geometria del modelo que van a proyectar sombras. Cada elemento de la
escena tiene su propia opcion de proyeccion de sombra.
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RPC

El uso de contenido RPC (contenido fotorrealistica enriquecido) en la ventana Presenter
permite afadir paisajes fotorrealistas en un proyecto 3D. Los archivos RPC pueden
obtenerse directamente de ArchVision y normalmente estan en bibliotecas que contienen
arboles, plantas, personas, etc. Pueden ser de diversos tipos.

e El contenido RPC 2D son fotografias 2D unidireccionales que siempre se sitdan
frente a la cAmara, contienen un Unico fotograma, se ven igual desde cualquier
angulo y no estan animadas.

e El contenido RPC 3D son objetos que contienen un gran niumero de fotogramas,
gue permiten que la camara se mueva alrededor del objeto para verlo desde
distintos angulos.

e Los contenidos RPC 2.5D son fotografias 2D unidireccionales animadas. Los RPC
animados solo reproducen la animacion cuando se exportan como animacion
renderizada.

e El contenido RPC 3.5D incluye animaciones y vistas del objeto desde todos los
angulos.

e El contenido 3D+, a menudo denominado contenido inteligente, no se admite en
este momento.

La ventaja fundamental de utilizar contenido RPC es que no se requiere mucho tiempo para
rellenar una escena con contenido realista y tampoco supone mucho mas tiempo de
modelizado.

Durante la navegacion por la escena, el contenido RPC siempre se gira para quedar frente
a la camara. Si el contenido RPC es 3D o 3.5D, haga clic con el botén derecho en la vista
de escena y seleccione Actualizar en el menu contextual para definir el fotograma correcto
basado en la posicion actual de la cAmara. Al modelizar la escena se actualizaran todos los
RPC.

Cuando se publica una escena mediante el cuadro de dialogo Editor, ninguno de los RPC
incluidos en la escena se publica en el directorio _Presenter_Maps ni se incrusta en el
archivo NWD. El tamafio de los archivos y el hecho de que la mayoria de RPC requiere de
licencia, hace que esta practica no esté permitida.

La ficha RPC esta dividida en dos paneles: el archivador a la izquierda y la paleta a la
derecha. En esta ficha puede configurar el contenido RPC.

Para agregar un RPC al modelo:

En la paleta Presenter seleccionar el RPC que necesita agregar a la escena
Hacer clic con el boton derecho del mouse sobre el RPC

En el submenu escoger Add Instance

Hacer clic en el sitio donde requiere colocar el RPC

PwnE
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figura 187

Efectos

La ficha Efectos esta dividida en dos paneles: el archivador a la izquierda y la paleta a la
derecha. Esta ficha se utiliza para configurar los diferentes efectos de fondo y de primer
plano.

Solo puede tener un efecto de fondo y uno de primer plano en la paleta al mismo tiempo.

La API de Autodesk Navisworks incluye una guia de referencia muy completa que describe
todos los tipos de fondos, primeros planos y estilos de render (la encontrard en
\APN\COM\documentation\shaders.chm). La API de Autodesk Navisworks viene incluida en
Autodesk Navisworks Manage 2012; es una funcién opcional del instalador y se instala por
defecto en la subcarpeta API de la carpeta de instalacion de Autodesk Navisworks.

Los efectos de fondo cambian el fondo de la imagen cuando ésta se renderiza e incluyen
colores planos, degradados, nubes de procedimiento y archivos de imagen (a modo de
mosaico o a escala).

La mayoria de fondos pueden renderizarse de forma interactiva en OpenGL, de modo que
puede obtener una vista preliminar bastante ajustada de cémo quedara el fondo cuando la
imagen esté completamente renderizada.

Para agregar un fondo:
En la paleta Presenter escoger pestafia Effects

1.
2. Seleccionar un fondo de pantalla y hacer doble click sobre este para agregarlo a la
escena

figura 188
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Fondos de entorno y reflejos

Los fondos de entorno son un tipo especial de fondos que se desplazan con el modelo y
admiten reflejos de partes reflectantes del modelo.

Los fondos de entorno, ademas de conseguir una escena mas realista para las imagenes
estaticas del modelo, transforman por completo el efecto realista de las animaciones. Esto
es asi porque, como ocurre en la realidad, al mover un objeto alrededor del fondo, el entorno
también cambia. Por ejemplo, si mira la parte superior de un edificio, el fondo sera el cielo,
mientras que en una vista aérea del edificio, el fondo lo conformarian los edificios
circundantes y el paisaje.

Otra ventaja de utilizar fondos de entorno es que las propiedades reflectantes de los
materiales pueden aportar reflejos al entorno (por ejemplo, si mira la parte superior de un
edificio con fachada de cristal, el cielo aparecera reflejado en los cristales).

Los fondos de entorno son imagenes que recubren el modelo. Las imagenes que se
recomienda utilizar son mapas en cruz vertical. Estas imagenes se colocan
automaticamente en el interior de un cubo que se coloca alrededor de la imagen. Debido a
la naturaleza de esta funcién, los bordes y las esquinas no pueden distinguirse. Existe una
gran variedad de mapas de entorno que pueden adquirirse en Internet.

Configurar un fondo de entorno se basa en definir dos componentes: la imagen de fondo,
por ejemplo el cielo sobre el desierto, y el entorno que acompafia a la imagen.

Para asignar un fondo con reflejos:

1. Se recomienda primero configurar materiales que sean capaces de reflejar el
entorno, como por ejemplo los cristales.

La pestafia Reflectance permite configurar los parametros que permiten que las
texturas reflejen el entorno.
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No o

Material Editor - Gray glass ' — - . |

@ca
Material Scale i

Color | Reflectance |Trar1s4:l.=.|rvar1u::5.l I Displacement I 2D Texture Space

Shader |Glass -

Specular Factor m 055

Transmission Factor m 1=

Mimar Factor (] 07=

Roughness @m 0=

Refraction ! G 253
[ oK J [ Cancel ] [ Apply ]

A
figura 189

Activar la pestafia Effects, en la seccion de archivadores desplegar el archivador
Recommended

Desplegar carpeta Environments y luego la carpeta Panorama

Seleccionar el efecto deseado que puedes ser Sky o City y arrastrarlo al panel de
la derecha

En el archivador Recommended desplegar la carpeta Backgrounds

Seleccionar la opcion Environment y arrastrarla al panel de la derecha

Ejecutar el Render y observar como se refleja el entorno en los objetos con texturas
gue tienen propiedades del reflexion
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figura 190
Efectos de primer plano

Los efectos de primer plano cambian el primer plano de la imagen cuando ésta se
renderizando e incluyen efectos como la niebla o la nieve. Ninguno de estos efectos esta
disponible en una vista preliminar interactiva, sino que para verlos hay que esperar a tener
un render completo.

Si el perfil de Presenter en el Editor de se ha configurado como Avanzado, el cuadro de
dialogo incluird una lista completa de los parametros disponibles y podra cambiar el tipo de
primer plano.

Para agregar efectos de primer plano:
1. En la paleta Presenter, activar la pestafia Effects
2. Desplegar el archivador Standard y luego desplegar la carpeta Foregrounds
3. Desplegar la carpeta que tenga el efecto que requiera agregar a la escena y
arrastrarlo al panel del lado derecho

Presenter

| Materials I Lighting | RPC | Effects |F‘.endering Texture Space I Rules |

—]]:f' Standard -
+E|— Backgrounds b
+-fz_| Environments

;"EI_— Foregrounds Environment Sky Snow
=-__| Mature
| -L Fog
+-|_| Foglight E
+_ Ground fog
—_ Snow

. Mo Foregro =

figura 191

4. Puede editar el efecto haciendo doble clic sobre este
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. Foreground Editor - Snow &

Shader lSnow v]
MNear Scale 0.075 =
Far Scale 1 i) 0] 0.06=
Flake Size 0.07=
Flake Density {1 7=
Noise Ampltude J 0092
Noise Scale [TRE=
Flake Color |
|
[ OK ] [ Cancel l [ Apply l
figura 192

5. Para poder visualizar el efecto hacer un Render

Pl
[ “'.‘

figura 193

Rendering

La pestafia Rendering esta dividida en dos paneles: el archivador a la izquierda y la paleta
a la derecha. Esta ficha es el lugar en el que se selecciona el estilo que se va a utilizar y el
modo en que se va a modelizar la escena. Cada archivador contiene una serie de estilos
de render entre los que puede elegir.

Estilos de Render

Los estilos de render condicionan el modo en que se renderizard una escena en una
presentacion fotorrealistica (al hacer clic en Render). Ninguno de estos efectos permite ver
una vista preliminar interactiva.
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Si el perfil de Presenter en el Editor de opciones se ha configurado como Avanzado, el
cuadro de dialogo incluira una lista completa de los parametros disponibles y podra cambiar
el tipo de primer plano.

El archivador Recomendado contiene tres estilos de render predefinidos:

Calidad alta - Seleccione este estilo de render para obtener render con la maxima
calidad. Con este estilo se incluyen los reflejos y las transparencias, asi como el
anti-aliasing de bordes, reflejos y sombras. De los tres estilos de render
recomendados, éste es el estilo que requiere mas tiempo a la hora de renderizar.
También es el estilo de render utilizado si no se ha seleccionado ningun estilo.

Calidad baja - Seleccione este estilo de render para obtener un render rapido y de
baja calidad. No se incluiran reflejos ni anti-aliasing. Utilice este estilo si desea hacer
una comprobacion rapida para ver qué aspecto tienen los materiales y la iluminacion
que se han aplicado a la escena.

Calidad media - Seleccione este estilo de render para obtener un render de calidad
media. Con este estilo se incluyen los reflejos, las transparencias, y el anti-aliasing
solo de las sombras. Puede usar este estilo para ver una vista preliminar final de la
escena, antes de exportar el render definitivo.

El archivador Estandar contiene muchos estilos de render para simular el estilo de dibujo a
mano y otros estilos no fotorrealistas. Estos estilos utilizan una mezcla de técnicas de render
basadas en sombreados, vectores e imagenes. Normalmente se recomienda su uso en
modelos pequefios y en imagenes de salida pequefias.

El archivador Plantillas contiene cinco tipos de estilos de render principales, que puede usar
para definir sus propios estilos:

Fotorrealista (Trazado de rayos) - Este archivador contiene estilos de render
fotorrealistas, incluidos los estilos Calidad alta, Calidad baja y Calidad media, como
en el archivador Recomendado. Estos estilos de render son los mas rapidos y
utilizan menos memoria en las partes grandes del modelo que no pueden verse
desde un punto de vista determinado. Por ejemplo, dentro de la sala de un edificio,
los muros impiden ver el resto del edificio.

Fotorrealista (Linea de barrido) - Este archivador contiene estilos de render
fotorrealistas, incluidos los estilos Calidad alta, Calidad baja y Calidad media, como
en el archivador Recomendado. Estos estilos de render son los mas rapidos y
utilizan menos memoria siempre que la mayoria del modelo esté visible desde
cualquier punto de vista. Por ejemplo, cuando se renderiza una vista general de un
modelo de planta de procesamiento, la mayor parte del modelo puede verse porque
hay pocos muros o elementos similares que impidan la vision.

Sombreado simple - Esta plantilla es un estilo de render de sombreado simple, en
el que no son necesarias funciones avanzadas como las texturas y las
transparencias.
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e Boceto - Este archivador contiene muchos estilos de render de bocetos basicos.

Los estilos de render Boceto precisan de varios pasos para renderizar una escena.
Por ello, estos estilos a veces demoran considerablemente el proceso de render.

e Vector - Esta plantilla es un estilo de render de vectores, que permite renderizar la

escena con una estructura alambrica.

Exposicién automatica

Seleccione la casilla Exposicion automatica para renderizar la escena manteniendo un
equilibrio de brillo y contraste. Esta opcién es esencial cuando se utiliza una iluminacién
fisicamente precisa, como una luz cielo o sol. Si afiade cualquiera de estas luces a la
escena, se le solicitara que active la opcidn Exposicidon automatica si no se ha activado ya.

Para trabajar con las opciones de Render:

1. En la paleta Presenter activar la pestafia Rendering
2. Desplegar cualquiera de los archivadores dependiendo del tipo de render a generar
3. En la parte inferior de la paleta Presenter hacer clic sobre el botén Render para

renderizar la escena

Presenter

| Materials | Lighting | RPC [ Effects | Rendering | Texture Space | Rules |

- My Render Styles
+£- Recommended
-4 Standard

+-{ff) Templates

| Auto Exposure

figura 194

Reglas

La ficha Reglas de la ventana Presenter permite aplicar materiales a modelos de acuerdo
con unos criterios definidos por el usuario, en lugar de hacerlo con el método de arrastrar y
soltar capas, grupos o componentes individuales. Por ejemplo, a todas las capas que son
suelos se les pueden asignar un material denominado "tablén", sin tener que arrastrar y
soltar el material en cada capa. Cada vez que se actualiza el modelo, las reglas vuelven a
aplicarse y asi se evita tener que volver a aplicar manualmente los materiales a todos los

elementos.

Todos los materiales pueden guardarse en un archivo de paleta NWP de Autodesk
Navisworks, que permite definir una paleta de materiales una sola vez para todo el proyecto
y volver a aplicar los materiales en el modelo a medida que cambia o a otro modelo del
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mismo proyecto que se ha configurado con las mismas capas, colores, conjuntos de
seleccién o propiedades.

Presenter

Materials I Lighting I RPC I Effects IRendering Texture Space| Rules |

Map Presenter materials to Layers by name | Override any current exact mappings
Map Presenter materials to Navisworks materials by name
/|Map Presenter materials to Selection Sets by name

| Apply to current selection only
/| Apply to all instances

o
I—IT
[ Dekte
" apply

figura 195

Puede aplicar tantas reglas como desee de una sola vez, ya que todas las reglas dependen
del nombre de los materiales. Las reglas pueden definirse utilizando la APl de Autodesk
Navisworks, pero las reglas predefinidas son:

Capas por nombre, que permite aplicar un material a capas con un nombre
determinado.

Por ejemplo, si hay una capa con el nombre "Puertas" y cambia el nombre de un
material a "Puertas" (el nombre debe coincidir exactamente con el del material),
todas las capas con el nombre "Puertas" mostraran las propiedades del material
cuando seleccione la regla Capas por nombre y haga clic en Aplicar.

Puede asignar a varios materiales el nombre de diferentes capas y aplicar la regla a
todas las capas.

Los materiales por nombre de Autodesk Navisworks le permiten aplicar un material
a materiales de Autodesk Navisworks con un nombre determinado. Los materiales
de Autodesk Navisworks no son iguales que los materiales de Presenter de
Autodesk Navisworks. Los materiales de Autodesk Navisworks se refieren solo al
color y a la transparencia del elemento tal y como se guardé en el archivo de CAD
original, mientras que los materiales de Presenter son los que se aplican con la
herramienta Presenter o se trata de materiales mas complejos, como mapas de bits
convertidos del archivo de CAD original.

Si un material de Presenter tiene el mismo nombre que un material de Autodesk
Navisworks en el modelo (por ejemplo, "indice de color de AutoCAD 7"), todos los
elementos de la escena con ese nombre de material de Autodesk Navisworks
original reciben el material de Presenter de la paleta al seleccionar la regla Autodesk
Navisworks de Autodesk Navisworks y hacer clic en Aplicar.

Conjuntos de seleccion por nombre, que permite aplicar un material a conjuntos de
seleccion con un nombre determinado.

Si un material tiene el mismo nombre que un conjunto de seleccion del modelo, todos
los elementos del conjunto de seleccion recibirdn el material de la paleta al
seleccionar la regla Conjuntos de seleccion por nombre y hacer clic en Aplicar.

Para aplicar una regla basada en nombres de conjuntos de seleccion:
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1. Asegurarse de tener creados los conjuntos de seleccion a los que se quiere aplicar
los materiales

2. Definir y configurar los materiales a aplicar asegurandose de que el nombre del
material sea exactamente igual al nombre del conjunto de seleccion

Por ejemplo si tiene un conjunto de seleccion llamado cristales el material que
requiere aplicar al conjunto de seleccién debe llamarse cristales también

3. En la paleta Presenter escoger pestafia Rules
4. Enla paleta de Reglas activar la opcion para aplicacion de materiales para conjuntos
de seleccién por nombres

)

Presenter

| Materials I Lighting I RPC I Effects I Rendering I Texture Space | Rules |

/|Map Presenter materials to Layers by name Override any current exact mappings
+ |Map Presenter materials to Navisworks materials by name y
7] Map Presenter materials to Selection Sets by name [ Apply to current selection anly

Apply to all instances

Edit

Delete

é -
m
! ]

figura 196

5. Asegurarse que la opcion de aplicar a todas las Instancias este activa
6. Presionar el botén Aplicar
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Programacion de Simulacion de Contruccion

La herramienta TimeLiner permite vincular un modelo 3D a una programacion de
construccién para una planificacion 4D.

TimeLiner

La herramienta TimeLiner agrega una simulacion de programacion 4D a Autodesk
Navisworks Manage 2012. TimeLiner importa programaciones de una gran variedad de
fuentes. A continuacion, puede conectar las tareas en la programacion con los objetos del
modelo para crear una simulacién 4D. Esto le permite ver los efectos de la programacion
en el modelo y comparar las fechas planeadas con las fechas reales. TimeLiner también
permite exportar imagenes y animaciones basadas en los resultados de la simulacion.
TimeLiner actualiza automéaticamente la simulacion si el modelo o la programacion se
modifican.

Puede combinar la funcionalidad de la herramienta TimeLiner con otras herramientas de
Autodesk Navisworks:

e Si se vincula TimeLiner y la animacion de objetos, se podra activar y programar el
movimiento de los objetos segun la hora de inicio y la duracién de las tareas del
proyecto, y también le ayudara con la planificacién del espacio de trabajo y del
proceso. Por ejemplo, una secuencia de TimeLiner puede indicar que cuando se
mueva una gria concreta en una obra del punto inicial al punto final durante una
tarde determinada, un grupo de obreros que trabajan cerca obstruirdn el paso de la
gria. Esta obstruccién potencial es un problema que puede resolverse antes de
llegar a la obra (por ejemplo, puede moverse la grda para que tome una ruta distinta,
puede desplazar al grupo de obreros o puede madificar la programaciéon del
proyecto).

e Sise vincula TimeLiner y Clash Detective, se podra comprobar si existen conflictos
temporales en el proyecto.

e Si se vincula TimeLiner, la animacién de objetos y Clash Detective se podra
comprobar si existen conflictos en programaciones de TimeLiner completamente
animadas. De modo que, en lugar de comprobar visualmente una secuencia de
TimeLiner para verificar que, por ejemplo, la grda en movimiento no choca con un
grupo de obreros, puede realizar una prueba con Clash Detective.

La paleta anclable TimeLiner permite vincular el modelo con tareas de proyecto, asi como
simular programaciones de proyecto.

Para activar la paleta TimeLiner:

1. Escoger pestafia Home => panel Tools => TimeLiner (TimeLiner)
2. Se despliega la paleta TimeLiner
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TimeLiner
Tasks | Data Sources | Configure | Simulate

Tasks Gantt Chart

+ |columnset (/] show Hierarchy |Rules... | [#]Show  Display Dates: [Planned Zoom:

marzo 2012
Active | Mame | Status | Planned Start | Planned End | Actual Start | Actual End | Task 1
W9 W10 Wil

figura 197

Origenes de datos

La pestafia Origenes de datos permite importar tareas de un software de programacion de
otro fabricante como, por ejemplo de Microsoft Project, Asta y Primavera. Muestra en una
lista con formato de tabla todos los origenes de datos que se han afiadido.

Para importar tareas de Microsoft Project:

PR

Activar la paleta TimeLiner

Activar la pestafia Data Sources

Desplegar la casilla Add

En el submenu escoger opcion Microsoft Project 2003-2007

TimeLiner

Tasks | Data Sources | Configure | Simulate

E
Primavera Project Management 4-6
Microsoft Project 2003-2007 Ib
Microsoft Project MPX
Primavera P6 (Web Services)
Primavera PG V7{Web Services)
CSV File

figura 198

Buscar y seleccionar el archivo de proyecto a ligar con Navisworks

En el cuadro de dialogo Field Selector seleccionar los campos correspondientes
entre Microsoft Project y Navisworks correspondientes a fechas planeada (los
planeado y fechas actuales (lo real).
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Field Selector
Column External Field Name 2
Task Type
Synchronization ID
Planned Start Date Start
Planned End Date Finish
Actual Start Date Actual Start
Actual End Date Actual Finish
Material Cost
Labor Cost
Equipment Cost
gubcontractor Cost o
{er 1
User 2
User 3
User 4
User 5
User &
User 7
User 8
User 9
Liger 10 e
Reset All Cancel Help
figura 199

7. Presionar el botén Ok para aceptar las configuraciones indicadas

Al hacer clic con el botdn derecho en el area del origen de datos de la ficha, se abre un
menu contextual que permite gestionar los origenes de datos. Las opciones son:

e Regenerar jerarquia de tareas (Rebuild Task Hierarchy): permite realizar una
lectura de todas las tareas y los datos asociados de los origenes de datos
seleccionados y afiadirlos a la ficha Tareas. Seleccione esta opcion también para
establecer la sincronizacién con el archivo de proyecto cuando se afiadan a este
archivo tareas nuevas. De esa manera se regenerara la jerarquia de tareas en la
herramienta TimeLiner, y se incorporaran las Ultimas tareas y los datos mas
recientes.

e Sincronizar (Synchronize): permite actualizar todas las tareas existentes de la
ficha Tareas con los Ultimos datos asociados de los origenes de datos
seleccionados (por ejemplo, las fechas de inicio y fin).

e Suprimir (Delete): permite suprimir el origen de datos seleccionado. Si ha
actualizado el origen de datos antes de suprimirlo, las tareas y los datos leidos del
origen de datos permaneceran en la ficha Tareas.

o Editar (Edit): permite editar el origen de datos seleccionado.

e Renombrar (Rename): permite cambiar el nombre del origen de datos por otro mas
apropiado. Cuando se resalte el campo de texto, escriba el nuevo nombre y pulse
Intro para guardarlo.

IMPORTANTE: Las tareas del origen de datos se omitiran si no incluyen tanto la fecha de

inicio como la de fin, siendo la fecha de inicio anterior o igual que la fecha de fin.
160
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V
www.darco.com.mx



http://www.darco.com.mx/

Para mostrar las tareas del proyecto:

1. Enla paleta TimeLiner => activar pestafia Data Source
2. Hacer clic con el boton derecho del mouse sobre el nombre del origen de datos o

proyecto
TimeLiner
Tasks | Data Sources |Conﬁgure I Simulate |
| add =+ || Delete || Refresh v |
MName Source
e —
Proyecto < Rebuild Task Hierarchy E b
Synchronize
Edit
Delete
Rename
figura 200

3. En el submenu escoger opcion Rebuild Task Hierarchy

Tareas

La ficha Tareas permite crear y administrar las tareas de un proyecto. Muestra todas las
tareas de la programacioén en una lista con formato de tabla.

Las tareas se muestran en una tabla con varias columnas que proporciona cierta flexibilidad
a la hora de consultar los registros. Es posible:

¢ Mover o ajustar el tamafio de las columnas
e Ordenar los datos de las columnas en orden ascendente o descendente
¢ Afadir columnas de usuarios nuevos al conjunto de columnas creado por defecto

TimeLiner X

Tasks ‘Dam Sources | Configure | Simulate |

Tasks Gantt Chart
[Filter by Status - 1 [Column Set w I Show Hierarchy | Rules... Show Display Dates: [Planned > | Zoom:
Qir 2, 2009 Qir 3, 2009 Qtr 4, 2009
Active Name Status | Ple
abr may jun jul ago sep oct
= Proyecto (Root) =0 L N
= ESTRUCTURAL = oy L |
[ NIVEL SOTAND = g v
B1 ESTRUCTURAL CIMENTACION = oo —
Bl {(ESTACIONAMIENTO) MUROS ESTRUCTURALES =121 ]
B MUROS ESTRUCTURALES == psfo —
Bl MUROS ESTRUCTURALES -ESCALOMES =3 1900 I:l
B1 COLUMMAS ESTRUCTURALES - COMCRETC == 2 O o

< | m KR 1 r

figura 201

Estatus de tareas
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Cada tarea tiene su propio estado identificado con un icono. Se dibujan dos barras distintas
para cada tarea (bajo la columna Status), para mostrar las relaciones planeadas con
respecto a las reales. El color se utiliza para diferenciar las partes anteriores (azul), a tiempo
(verde), posteriores (rojo) y planeadas (gris) de la tarea. Los puntos marcan las fechas
planeadas de inicio y fin.

- Finalizado antes del inicio planeado.
Inicio anterior, Fin anterior.

Inicio anterior, Fin a tiempo.

Inicio anterior, Fin posterior.

Inicio a tiempo, Fin anterior.

Inicio a tiempo, Fin a tiempo.

Inicio a tiempo, Fin posterior.

Inicio posterior, Fin anterior.

Inicio posterior, Fin a tiempo.

Inicio posterior, Fin posterior.

Iniciado después del fin planeado.

1Y Emm e |

Sin comparacidn.

La casilla de la columna Activo permite activar y desactivar una tarea. Si una tarea esta
desactivada, no aparecera en la simulacién. En el caso de tareas jerarquicas, si se
desactiva la tarea principal, se desactivaran automaticamente las tareas subordinadas.

Para activar o desactivar una tarea:

1. Bajo la columna active, hacer clic sobre el recuadro de la tarea que desea
activar o desactivar

TimeLiner
Tasks |Da13 Sources I Configure I Simulate |
Tasks Gantt Chart
IFiIter by Status v| ICnIumn Set v| Show Hierarchy | Rules... Show  Dis
Ackive Marne Skatus Plar
= Proyecto (Root) == 0304
= ESTRUCTURAL = 03/04
=] NI¥EL SOTAND = 0304
— Bl ESTRUCTLRAL CIMEMTACION =
{’ Bl BL(ESTACIONAMIENTO}MUROSESTR.. | e |2
il B1 MUROS ESTRUCTURALES ==

figura 202
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2. Sihace clic con el botén derecho del mouse sobre una tarea, se abre el menu
contextual, que permite gestionar las tareas de la programacion:

TimeLiner

Tasks |Daia Sources I Configure I Simulate |

Tasks Gantt Chart
[Filter by Status vHCqumn Set v] Show Hierarchy | Rules. .. | Show  Display Dates: |Flanned - | Zo
Attach Current Selection
Active Marie Attach Current Search Start | Planned End Actual Sta
=) Proyecto {(Root) Altach St Y b ogjozzolt WA
= ESTRUCTURAL Append Current Selection ] 07/06/2010 MiA
=] NIWEL SOTANOD Clear Attachment 9 29/07/2009 LIE]
Bl ESTRUCTURAL CIMEMTACIO) Add Comment 3 23 009 A
Bl {ESTACIONAMIEMTO) MURC) o 04/05/2009 I
B1 MUROS ESTRUCTURALES Dates » |[~] Enable Actual Dates
B1 MURCS ESTRUCTURALES -E: —— b Enable Planned Dates
Bl COLUMMAS ESTRUCTURALE! o T
a Delete Task
Timeliner | Presenter | Animator | Scripter Auto-Add Tasks 3
aming \Autodesk Mavisworks Manage 20 12\AutoSaw: Find 4
figura 203

Copiar fecha/hora (Copy Date/Time): copia los valores de fecha y hora en el
campo seleccionado. Esta opcién sélo esta disponible cuando se hace clic con el
boton derecho en uno de los campos de fecha (por ejemplo, el campo Inicio
planeado).

No puede usarse el método abreviado de teclado CTRL+C para copiar los valores
de fechay hora.

Pegar fecha/hora (Paste Date/Time): copia los valores de fecha y hora. Para
acceder a esta opcion, debe hacer clic con el botén derecho en uno de los campos
de fecha. También debe tenerse en cuenta que esta opcién no esta disponible a
menos que anteriormente se haya copiado una fecha y hora validas.

No puede usarse el método abreviado de teclado CTRL+V para copiar los valores
de fechay hora.

Fechas planeadas activadas (Enable Planned Dates): permite simular las fechas
planeadas de la tarea seleccionada. Esta opcion se activa al hacer clic con el botén
derecho del raton en el campo Inicio planeado o Fin planeado.

Fechas reales activadas (Enable Actual Dates): permite simular las fechas reales
de la tarea seleccionada. Esta opcién se activa al hacer clic con el boton derecho
del ratén en el campo Inicio real o Finalizacion real.

Fechas (Dates): permite simular las fechas reales y planeadas de la tarea
seleccionada. Si no se activa ninguna de las fechas de la tarea, esta no aparecera
en la simulacion.

Afadir tarea (Insert Tasks): afiade una nueva tarea a la programacion. Esta opcion
se activa al hacer clic con el boton derecho del raton en un area de la vista de tareas
debajo de las tareas actuales.
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Enlazar seleccion actual (Attach Current Selection): enlaza los elementos
seleccionados actualmente en la escena a las tareas seleccionadas.

Enlazar busqueda actual (Attach Current Search): enlaza todos los elementos
seleccionados en la blusqueda actual a las tareas seleccionadas.

Enlazar conjunto (Attach Set): enlaza todos los elementos que contiene un
conjunto de seleccion a las tareas seleccionadas. Cuando se selecciona esta
opcion, aparece una lista con todos los conjuntos de seleccion y de busqueda
guardados en la escena actual.

Anexar seleccién actual (Append Current Selection): afiade los elementos
seleccionados actualmente en la escena a los elementos enlazados previamente a
las tareas seleccionadas.

Anular enlace (Clear Attachment): elimina el enlace de esta tarea.

Afiadir comentario (Add Comment): afiade un comentario a la tarea.

Rellenar hacia abajo (Fill Down): permite definir el tipo de tarea de todas las tareas
seleccionadas en la vista de tareas para que coincida con la de la tarea seleccionada
actualmente.

Para asignar el mismo tipo de tarea a las tareas seleccionadas:

1. Seleccionar una tarea

2. Desplazarse hasta la columna Tasks Type

3. Desplegar la casilla correspondiente a la asignacion del tipo de tarea y
seleccionar el tipo

TimeLiner

Tasks | Data Sources | Configure | Simulate |

Tasks Gantt Chart
[Filher by Status v] [Column Set l Show Hierarchy | Rules... | Show Display Dates: |Planned A | Zoom:
Ackual
Mame Status Planned Start: Planned End Start Actual End Task Type
| Proyecto (Root) = 03/04/2009 05/02/2011 A 01/03(z012
= ESTRUCTURAL == 03042009 07062010 Mj A 01jo3fzo1z
e
¥ = NIVEL SOTAND | o |D3M4/2009 29]07/2009 MJA 01032012

E1 ESTRUCTURAL CIMEMTAC. .. = 03f04§2009 23042009 YA 010201z

B1 (ESTACIONAMIEMTC) MU, ., = 21f04/2009 04/05/2003 MJA MJA

B1 MUROS ESTRUCTURALES = 05052009 15/05/2009 A oifozfz01z2 T e
figura 204

4. Manteniendo seleccionada la tarea a la cual se acaba de asignar el tipo
5. Seleccionar las tareas adicionales a las que se quiere asignar el mismo tipo
6. Hacer clic con el botén derecho del mouse y escoger opcion Fill Down
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TimeLiner

Tasks | Data Sources I Configure I Simulate |

Tasks Gantt Chart

Attach C
IF“EF by Status v”Cqumn Set vlshow Hierarchy [¥] sShow  Display Dates: Zoo UL

Attach Set
Mame Status Planned Start Flanned End pgctt;?l Actual End Task Type ac

| Proyecto (Root) L] 030472009 08022011 A 01/03/2012
=l ESTRUCTURAL = 03/04/2009 07/06/2010 M 01fo3fz012
|4 = NIYEL SOTANOD — 0 g

Fill Down

g
g
9
q Dates
g

Insert Task

figuré' 205
Suprimir tarea (Delete Task): permite suprimir la tarea seleccionada actualmente

en la vista de tareas.

Tareas de adicibn automatica (Auto-Add Tasks): permite afadir
automaticamente una tarea para cada capa superior, o cada elemento superior o
cada conjunto de busqueda y seleccion.

Buscar (Find): permite buscar elementos en una programacion en funcién de los
criterios de busqueda seleccionados en el menu Buscar.

Puede usar la seleccion multiple (por ejemplo, manteniendo pulsadas las teclas SHIFT o
CTRL) para ejecutar la mayoria de comandos en varias tareas al mismo tiempo. Por
ejemplo, si necesita suprimir todas las tareas, seleccione la primera tarea, mantenga
pulsada la tecla SHIFT, seleccione la Ultima tarea y, a continuacion, pulse Suprimir.

Configuracion de colores para los estatus de tareas

La pestafia Configurar permite definir parametros de la tarea como, por ejemplo, los tipos
de tarea, las definiciones de aspecto de las tareas y el aspecto del modelo por defecto al
inicio de la simulacion.

TimeLiner presenta tres tipos de tareas predefinidas:

Construccion: se utiliza para tareas en las que los elementos enlazados van a
construirse. Por defecto, durante la simulacién, los objetos se resaltan en color verde
al inicio de la tarea y se restablecen en Aspecto de modelo al final de la tarea.
Demoler: se utiliza para tareas en las que los elementos enlazados van a
demolerse. Por defecto, durante la simulacion, los objetos se resaltan en color rojo
al inicio de la tarea y se ocultan al final de la tarea.

Temporal: se utiliza para tareas en las que los elementos enlazados son sélo
temporales. Por defecto, durante la simulacion, los objetos se resaltan en color
amarillo al inicio de la tarea y se ocultan al final de la tarea.
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Para revisar o cambiar la configuracion de las tareas:

1. En la paleta TimeLiner => activar pestafia Configure

& x

Appearance Definitions. ..

Simulation Start Appearance
‘ MNone

Madel Appearance
o

MNone

TimeLiner
|Tasks | Data Sources | Configure |S\mulabe ‘
Task Types
Mame Start Appearance End Appearance Early Appearance
Construct | [ Green (30% Transparent) ‘ Model Appearance | None
Demalish [ Red (20% Transparent) Hide None
ora ow (90% Transpa d 0
Mew Task Type MNone MNone None
figura 206

2. Para cambiar el nombre del tipo de tarea, puede hacer doble clic sobre el nombre

actual de la misma, bajo la columna Name

TimeLiner
Tasks | Data Sources | Configure |5irnu|ate |
Task Types
Mame Start Appearance End Appearance E
|Const’uir| N @ Green (90% Transparent) Model Appearance
Demalsh & [0 Red (30% Transparent) Hide I
Temporary O vellow (30% Transparent) Hide I
Mew Task Type Mone MNone B
figura 207

3. Para cambiar el color del tipo de tarea, despliegue la casilla que indica el color, bajo

la columna Start Appearance

TimeLiner
Tasks | Data Sources | Configure |Simulate |
Task Types
Mame Start Appearance End Appearance
BT e e
Demoler MNone Hide
Temporales Lﬂiggel Appearance Fide
O white
] Grey
B red
] Red (90% Transparent)
Green
@ Green (90% Transparent]
Yellow
figura 208

4. También puede asignar colores diferentes de acuerdo al avance:

e Comenzo6 antes (Early Appearance)
e Retrazada (Late Appearance)
e Tarea terminada (End Apperarance)
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¢ Inicio de Simulacion (Simulation Start Appearance)
Diagrama de Gantt

El diagrama de Gantt muestra un grafico de barras de color que ilustran el estado del
proyecto. Cada tarea ocupa una fila. El eje horizontal representa la duracion del proyecto,
desglosada en incrementos (por ejemplo, dias, semanas, meses y afios) y el eje vertical
representa las tareas del proyecto. Las tareas se ejecutan secuencialmente, en paralelo o
superponiéndose.

Para configurar la visualizacion en el diagrama de Gantt:

1. En la paleta TimeLiner => activar pestafia Tasks
2. El Diagrama de Gantt es visible al lado izquierdo de la paleta

TimeLiner

Tasks |Daiﬁ Sources | Configure | Simulate |

Tasks Gantt Chart

Qtr 2, 2009
ve Tame Status Planned Start -
abril mayo
| = Proyecto (Root) = 01/04/2003 P
] = ESTRUCTURAL = mm:ﬁzung —
1 = NIYEL SOTANO = 01042009 P
» I Bl ESTRUCTURAL CIMEMTACION 1o 19 m
1 B1 (ESTACIOMAMIEMTO) MUROS ESTRUCTURA. .. = 21/04/2009 % . 1
1 Bl MUROS ESTRUCTURALES == 05/05/2009 —
figura 209

3. Laregleta Zoom que se encuentra en la parte superior, permite cambiar los rangos
de tiempos visibles en el diagrama de Gantt

4. Desde el Diagrama de Gantt, puede cambiar la fecha inicio y finalizacién o la
duracion de las tareas, arrastrando la barra correspondiente a la tarea a modificar

TimeLiner

Tasks |Daiﬁ Sources I Configure | Simulate |

Tasks Gantt Chart
IFiIher by Status vl ICqumn Set vl Show Hierarchy Show  Display Dates: Zoom:
Qir 2, 2009
= Tame Skatus Planned Stark -
abril

| = Proyecto {Root) Activity
| = ESTRUCTURAL Plamnedstart vie, 4/03/09, 8:00 p.m.
] = NIVEL SOTAND FlannedEnd jue, 4423409, 5:00 a.m,

Y | B1 ESTRUCTURAL CIMENTACICN | = |mEo4jzo09
I E1 (ESTACIOMAMIENTO) MURCS ESTRUCTURA. .. = 21/04/2009

figura 210
Simulacién

La pestafia Simular permite simular la secuencia de TimeLiner a lo largo de toda la
programacion del proyecto.
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TimeLiner & x

Tasks | Data Sources | Configure | Simulate.
B
010372012 i3] ][ settings.. |

08:00 19:00
01/03/2012 25/05/2012

mar 02, 12 mar 03, 12 mar 04, 12 mar 05, 12 mar 06, 12 mar 07, 12 mar 08, 12 mar 09, 12

=) [5al Name Status | PlannedStart | PlannedEnd | Actual Stz
PM AM PM AM PM M PM AM PM AM PM AM PM AM PM AM PM

% O NewDataSource (Root) = 0103/201z  ZS05{01z  NiA P
0% = Estructural = mjoef012 22inafenn2 HiA 4

figura 211

Puede utilizar los botones de video estandar para detener y reproducir (hacia delante y
hacia atras) la simulacién. El control deslizante de posicibn de simulacibn mueve la
simulacién hacia delante y hacia atras rapidamente. La posiciébn mas a la izquierda es el
inicio y la posicion mas a la derecha es el fin de la simulacion.

La casilla Fecha/Hora situado junto a los botones de video muestra el punto temporal en
el que se encuentra la simulacion. Puede hacer clic en el icono desplegable que hay a la
derecha de la flecha para que se muestre el calendario, en el que puede seleccionar una
fecha a la que "saltar".

TimeLiner

Tasks | Data Sources | Configure | Simulate

B

[oy03/2012 B | sets 09:00
|—E e | 01/03/2012

figura 212

La vista de tareas permite ver el valor temporal de la simulacién para cada tarea activa, y
averiguar cuanto falta para el final (el Progreso se muestra como un porcentaje). El Estado
de cada tarea activa también se indica con un icono. En las simulaciones que tienen
disponibles las fechas planeadas y reales, el estado proporciona una representacion visual
gue indica si existen discrepancias entre las fechas planeadas y las fechas reales.

El diagrama de Gantt muestra un grafico de barras de color que ilustran el estado del
proyecto. Cada tarea ocupa una fila. El eje horizontal representa la duracién del proyecto,
desglosada en incrementos (por ejemplo, dias, semanas, meses y afos) y el eje vertical
representa las tareas del proyecto. Las tareas se ejecutan secuencialmente, en paralelo o
superponiéndose.

Configuracién de una simulacion

El botén Configuracion de la pestafia Simular da acceso al cuadro de dialogo Configuracion
de la simulacion.

Para abrir el cuadro de dialogo de configuracion de simulacion:

1. Enla paleta TimeLiner => escoger pestafia Simulate
2. Hacer clic sobre el botén Settings....

Fecha Inicio y Fin de Simulacién (Start / End Dates): Es posible modificar las fechas de
Inicio y Fin definidas para la ejecucién de la simulacion.
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Si selecciona la casilla Modificar fechas de inicio/finalizacion se activaran los cuadros de
fecha y podr& elegir las fechas de inicio y finalizacion. De ese modo, podra hacer una
simulacion de una pequefia subseccion del proyecto completo. Las fechas apareceran en
la ficha Simular. Estas fechas se usaran también para la exportacién de las animaciones.

Para establecer el rango de fecha de la simulacion:

1. Abrir la caja de dialogo de configuracion de la simulacion
2. Activar la opcién Override Start / End Dates

Simulation Settings [t
o —
Start / End Dates
| Override Start f End Dates
Start Date
09:00:00 a.m. 01/03/2012 B~
End Date
07:00:00 p.m. 25/05/2012 g"
1 mayo de 2012 > |
Interval Size o ) .
dom lun mar mié jue wvie sab
10 2 3 1 2 3 4 5

figura 213
3. Definir las fechas en las casillas Start Date y End Date

Puede definir el Tamafio de intervalo que se utilizara para avanzar en la simulacién con los
controles de reproduccion. El tamafio de intervalo se puede establecer como un porcentaje
de la duracion total de la simulacién o como un nimero absoluto de dias, semanas, etc.

También pueden resaltarse todas las tareas en las que se esta trabajando durante el
intervalo. Si se selecciona la casilla Mostrar todas las tareas del intervalo y, por ejemplo, se
establece el Tamafio de intervalo en 5 dias, todas las tareas que se ejecutan durante esos
cinco dias se estableceran en su Aspecto de inicio en la vista de escena, incluidas las tareas
que se inician o concluyen en los limites de dicho intervalo. El control deslizante de la
simulacion indica lo anterior con una linea azul bajo la barra de tiempo. Si la casilla se
deselecciona, las tareas que se inician y concluyen en los limites del intervalo no se
resaltaran de ninglin modo.

Puede definir la Duracion de la reproduccion para completar la simulacion (el tiempo
necesario para reproducir la simulacién de principio a fin). Use los botones de flecha arriba
y abajo para aumentar o reducir la duracion (en segundos). También puede especificar la
duracion directamente en el campo correspondiente.

Para establecer el tamafio del intervalo:

1. Abrir la caja de dialogo Configuracion de Simulacion
2. En la casilla Interval Size escribir un valor para el intervalo
3. Desplegar la casilla del lado derecho y escoger los intervalos por porcentajes,
semanas, dias, horas etc.
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4. Bajo la casilla Playback Duration (Seconds) indicar el tiempo en segundos que
durara las simulacion.

Interval Size
10 = Percent k
. Percent
Show all tasks in interval Weeks
Days
Playback Duration (Seconds) anrs
- Minutes
50 = Seconds

figura 214

Puede definir si desea que la fecha de simulacién actual se superponga en la vista de
escenay, de ser asi, si quiere que aparezca en la parte superior o inferior de la pantalla. En
la lista desplegable, seleccione entre las opciones Ninguno (para que no se muestre ningin
texto superpuesto), Superior (para que se muestre el texto en la parte superior de la
ventana) o Inferior (para que se muestre el texto en la parte inferior de la ventana).

También puede afiadir componentes de animacion a toda la programacién, para que
durante la reproduccién de la secuencia de TimeLiner, Autodesk Navisworks reproduzca
también la animacién o la camara de punto de vista especificada.

Para definir la ubicacion del texto de superposicion:

1. Abrir la caja de dialogo Configuracién de Simulacién

2. Enlas seccion Overlay Text, desplegar la casilla Edit

3. Se despliega la caja de dialogo Overlay Texto, usando los botones Date/time,
Colors, Extras, Font, puede cambiar el formato de hora y fecha, color, datos
adicionales, fuentes que se desplegaran en el texto de la simulacion.

Overlay Text |
5
( 5
| Datefime | | Colors | [ Extras |

| ok || cancd || Hep |

figura 215

Area Vista. Cada vista reproducira la programacion representando las relaciones entre las
fechas planeadas y las reales:
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Actual (Planned): Seleccione esta vista para simular la programacién Real (es
decir, que solo se utilizaran las fechas de inicio real y de fin real).

Actual (Diferencias con respecto a la planeada) Planned (Actual Differences):
Seleccione esta vista si desea simular la programacion Real en comparacién con la
programacion Planeada. Esta vista solo resalta los elementos enlazados a la tarea
durante el intervalo de fechas reales (es decir, entre la fecha de inicio real y de fin
real; consulte la imagen de abajo para ver una representacion gréfica). Para
periodos de tiempo en los que las fechas reales coinciden con las fechas planeadas
(conforme a la programacion), los elementos enlazados a la tarea se mostraran en
la columna Aspecto de inicio de Tipo de tarea. Para periodos de tiempo en los que
las fechas reales son anteriores o posteriores a las fechas planeadas (existe
discrepancia), los elementos anexados a la tarea se muestran en Tipo de
tareaAspecto anterior o Aspecto posterior respectivamente.

., Inicio | . Fin___ Leyenda:

anterior K pc;sten’c;rr
|:| Aspecto anterior

Conforme a la
programacion

Planeada
I:‘ Aspecto posterior
Real
| Elemento enlazado resaltado |
* ¥
» Tiempo
|, Inicio , Fin Leyenda'
posterion posterior Conforme ala
programacion
I:l Aspecto posterior
Planeada
Real
|‘ Elemento enlazado |
7 resaltado o

» Tiempo

Planeada (Planned): Seleccione esta vista para simular la programacion Planeada
(es decir, que solo se utilizaran las fechas de inicio planeado y de fin planeado).

Planeada (Diferencias con respecto a la real) Planned (Actual Differences):
Seleccione esta vista si desea simular la programacion Real en comparacion con la
programacion Planeada. Esta vista solo resalta los elementos anexados a la tarea
durante el intervalo de fechas planeadas (es decir, entre la fecha de inicio planeado
y de fin planeado; consulte la imagen de abajo para ver una representacion grafica).
Para periodos de tiempo en los que las fechas reales coinciden con las fechas
planeadas (conforme a la programacion), los elementos anexados a la tarea se
mostraran en Tipo de tareaAspecto de inicio. Para periodos de tiempo en los que

las fechas reales son anteriores o posteriores a las fechas planeadas (existe
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discrepancia), los elementos anexados a la tarea se muestran en Tipo de
tareaAspecto anterior o Aspecto posterior respectivamente.

,Inicio —fin_ Leyenda:
anterior posterior
I:l Aspecto anterior
Conforme ala
Planeada programacion
I:‘ Aspecto posterior
Real
|‘ Elemento enlazado resaltado _|
* ul
» Tiempo
|, Imicio L, Fin Leyenda'
posterion posterior Conforme a la
programacion
I:‘ Aspecto posterior
Planeada
Real
Elemento enlazado
resaltado
» Tiempo
figura 216

Planeado frente a real (Planned against Actual): Seleccione esta vista si desea
simular la programaciéon Real en comparacion con la programacion Planeada. Se
resaltaran los elementos anexados a la tarea durante el intervalo de fechas
planeadas y reales (es decir, entre las primeras fechas de inicio reales y planeadas
y las ultimas fechas de finalizaciénreales y planeadas; consulte las imagenes de
abajo para ver una representacion gréafica). Para periodos de tiempo en los que las
fechas reales coinciden con las fechas planeadas (conforme a la programacion), los
elementos anexados a la tarea se mostraran en Tipo de tarea Aspecto de inicio.
Para periodos de tiempo en los que las fechas reales son anteriores o posteriores a
las fechas planeadas (existe discrepancia), los elementos anexados a la tarea se
muestran en Tipo de tarea Aspecto anterior o Aspecto posterior respectivamente.
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, Inicio M Fin Leyenda:
anterior posterior
|:| Aspecto anterior
Conforme ala
Planeada programacion
D Aspecto posterior
Real
| Etemento enlazado resaitado |
™ o1
» Tiempo
Inicio . Fin Leyenda'
posterior| posterior Conforme ala
programacion
|:| Aspecto posterior
Planeada
Real
" Elemento enlazado resaltado h|
" ¥
» Tiempo
figura 217

Agregar animaciones a una simulacién y a las tareas

Puede vincular animaciones de objeto y de punto de vista a las programaciones de
construccién y mejorar asi la calidad de las simulaciones. Por ejemplo, puede iniciar la
simulacién con una camara que muestre una vision general de todo el proyecto y, a medida
que se simulan las tareas, hacer zoom en areas especificas para obtener una visiébn mas
detallada del modelo. También puede reproducir escenas de animacién mientras se simulan
las tareas. Por ejemplo, puede animar como llegan las pilas de material y como se van
gastando junto con los movimientos de vehiculos, y también puede controlar el acceso de
los vehiculos a la obra.

Puede agregar animaciones a toda la programacion, a tareas especificas de la
programacioén o combinar ambos métodos para conseguir el efecto deseado.

También puede afadir secuencias a las tareas de la programacion. Mediante las
secuencias podréa controlar las propiedades de la animacion. Por ejemplo, podra ejecutar
diferentes segmentos de una animacién mientras se simulan las tareas, reproducir las
animaciones hacia atras, etc.

El tipo de animacién que puede afiadirse a una programacion completa se limita a puntos
de vista, animaciones de punto de vista y cdmaras. Las animaciones de punto de vista y
camara que se afiadan se escalaran automaticamente para que coincidan con la duracion
de la reproduccion.

Para agregar animaciones a una simulacion:
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Preparar la animacién o punto de vista a ligar a la simulacion

En la paleta TimeLiner, activar la pestafia Simulate

Abrir la caja de dialogo Configuracién de Simulacion

Bajo la seccidén Animation, desplegar la casilla Save Viewpoints Animation

PR

Animation
lSaved Viewpaints Animation vﬂg

Mo Link

FWed VIewWpDolints A = ‘

Scene 1->Camera
Scene 2->=Camera

figura 218

El tipo de animaciones que pueden afadirse a las diferentes tareas de la herramienta
TimeLiner se limita a escenas y conjuntos de animaciones de las escenas.

Por defecto, cualquier animacién que se agregue se escala para que encaje con la duracion
de la tarea. También tiene la opcion de reproducir una animacién con su velocidad normal
(de grabacion) si hace coincidir el punto de inicio o de fin con la tarea.

Los fotogramas clave de las animaciones pueden contener modificaciones de transparencia
y color. Durante la simulacién de la herramienta TimeLiner, los datos de modificacion de
transparencia y color de Animator se omiten.

Cuando se afaden secuencias a las tareas de la herramienta TimeLiner, se omiten los
eventos de la secuencia y se ejecutan las acciones de la secuencia al margen de los
eventos.

El uso de secuencias permite controlar cémo se reproducird la simulacion (hacia delante,
hacia atras, por segmentos, etc.). También puede utilizar las secuencias para cambiar los
puntos de vista de la camara en las diferentes tareas o bien para reproducir varias
animaciones al mismo tiempo.

Antes de simular la programacion, debe activar las secuencias de animacion en el archivo
haciendo clic en el botén Enable Scripts o

Para afadir una animacién a una tarea:

Preparar las animaciones que se van a ligar a las tareas
En la paleta TimeLiner activar la pestafia Tasks
Desplegar la Casilla Column Set

Escoger opcion ¥ Extended

Seleccionar la tarea a la cual se quiere asignar la animacion

En el listado de tareas buscar la columna Animation

Desplegar la casilla correspondiente a la tarea y escoger la animacion a utilizar

Noos wNE
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TimeLiner

Tasks | Data Sources I Configure I Simulate |

Tasks

[Filter by Status vl [Column Set v] Show Hierarchy Show  Display Dates: Zoom:

Gantt Chart

figura 219

8. Ejecutar la simulacién

Active Marne Skatus Flammed Start | Planned End Actual Skart Actual End _E;l; Attached | Script n?én;at Anime
L = New Data Source {Root) :':I 06/0z/2012 01/05/2012  06/0Z2(2012 Z7j0z{z01z
= Estructural E 06/02/2012 27f0zi2012  0B/0Z)2012 2710212012
Revestimiento g 16/02f2012 Z27f0212012  16j0Zj2012 27i02{2012  Construct @Sets-)...
| = 2 : 15{02{2012  |[Construct || | Sets-:
= Instalaciones = s0fo3f201z oifosfz012  30/03/2012 MiA
colocacion difusores =3 Z5i04)z0z 01052012 NfA A Construct @ Sebs-.
Colocacian revestimiento = 13/042012 Z4/04/2012  MNiA MfA Caonstruck @ Sets-.
Calcacisn ductos B 300302012 12f04f2012  30/03/2012 [ Construct (i) Sets->... Scene 2\CanStale
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Revision de Interferencias

La herramienta Clash Detective permite buscar en todo el modelo del proyecto e identificar
con mayor rapidez las interferencias (conflictos) de todas las disciplinas en el proceso de
disefo.

Clash Detective identifica, inspecciona y registra de forma efectiva las interferencias
(conflictos) de un modelo de proyecto 3D. Ayuda a reducir el riesgo de errores humanos
durante la inspeccion del modelo.

Clash Detective puede usarse para realizar una "comprobacién final" de un proyecto ya
completado, o bien para realizar comprobaciones regulares durante el curso de un proyecto.
Puede usarla para hacer pruebas de conflictos entre la geometria 3D tradicional (triangulos)
y las nubes de puntos de exploracion laser.

Puede combinar la funcionalidad de la herramienta Clash Detective con otras herramientas
de Autodesk Navisworks:

e Si vincula Clash Detective y la animaciébn de objetos podra comprobar
automaticamente las interferencias que se produzcan entre objetos en movimiento.
Por ejemplo, si vincula Clash Detective con una animacion de la escena, se
resaltaran automaticamente los conflictos detectados tanto en objetos estéticos
como en objetos en movimiento, por ejemplo, una gria que gira y topa con la parte
alta de un edificio, un carro que choca con un grupo de trabajo, etc.

e Si se vincula Clash Detective y TimeLiner, se podra comprobar si existen conflictos
basados en el tiempo en el proyecto.

e Si se vincula Clash Detective, TimeLiner y la animacién de objetos, se podra
comprobar si existen conflictos en programaciones de TimeLiner completamente
animadas.

Para abrir la paleta Clash Detective:

r ;\"\
o=
Clash

1. Escoger pestafia Home => Panel Tools => Detective (Clash Detective)
2. Se activa la paleta Clash Detective
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Clash Detective & 2

Batch | Rules | Select |Results | Report

Test 1
Total Clashes: 0 (Open: 0 Closed: 0)
Left Right

mep-temp.nwe mep-temp.nwe

Standard | Compact | Properties | Sets Standard | Compact | Properties | Sets

B9 =SB
Self Intersect Self Intersect

‘ Select Current | | Select Current |

Run S
Type:| Hard - ‘

Tolerance (m): 0.01
Link: None -
Step {sec): 010

| Start ‘ Found: 0

figura 220

Ventana Clash Detective

La paleta anclable Clash Detective permite definir las opciones de las pruebas de conflictos,
ver los resultados, ordenarlos y generar informes.

Lote

La pestafia Lote permite administrar las pruebas y los resultados de conflictos. Muestra
todas las pruebas de conflictos actualmente configuradas en una lista con formato de tabla
y un resumen del estado de todas las pruebas de conflictos. Puede usar las barras de
desplazamiento en las partes inferior y derecha de la ficha para desplazarse de una prueba
de conflictos a otra.

Para definir la prueba de conflictos a usar para la revision de interferencias:

1. Enla paleta Clash Detectiver activar la pestafia Batch

2. Por defecto siempre existe creada una prueba llamada Test 1

3. Seleccionar la prueba Test 1 y presionar el boton Clear All (esto permitird que el
test seleccionado quede completamente en blanco)

Reglas

La pestafia Reglas permite definir y personalizar las reglas de omision que se van a aplicar
a las pruebas de conflictos. En ella se muestra una lista con las reglas disponibles. Se
pueden utilizar para hacer que el Clash Detective omita algunos elementos de geometria
del modelo durante una prueba de conflictos. Pueden editarse todas las reglas por defecto
y agregarse reglas nuevas, si fuera necesario.
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Para crear reglas en revisiéon de interferencias:
Por ejemplo se va a crear una regla para ignorar el cruce de los plafones con las columnas.

1. Asegurarse que los conjuntos de seleccion para los elementos que se van a ser
parte de la regla, ya estén creados

2. En la paleta Clash Detective activar la pestafia Rules
3. Presionar el botén New
4. En el listado de reglas escoger “Specified Selection Sets”
5. En la seccién Rule description reemplazar los textos “<set>" por los conjuntos de
seleccién, haciendo clic sobre el texto indicado
Rule description { didk on an underlined value to editit)
Items where ane item is in selection set 'colurmnas’ and the other item isin
selection set 'plafones’.
figura 221
6. Presionar el botén OK
7. Laregla creada se mostrara listada en las reglas existentes. Activar las reglas que

se requieran usar para la revision de interferencias

Clash Detective

| Batch | Rules | Select | Results | Report |

Test 1
Total Clashes: 0 (Open: 0 Closed: 0)

Ignore Clashes Between

| Items in same layer

| Ttems in same group/blodkfcel
| Items in same file

| Ttems in same composite object
. Items in previously found pair of composite objects
tems with coinddent snap points

figura 222
Seleccionar

La pestafia Seleccionar permite definir la prueba de conflictos mediante la seleccion de
conjuntos de elementos, en lugar de comprobar el modelo completo. Los elementos ocultos
no se incluyen en la prueba de conflictos. Un resumen de la prueba de conflictos
seleccionada actualmente se muestra en la parte superior de la pestafa.

La pestafa seleccionar consta de varias secciones:

En la parte superior se muestra el nombre del Test que guardara los resultados de la
revision de interferencias
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Clash Detective JU

Test 1
Total Clashes: 0 (Open: 0 Closed: 0)
Right

mep-temp.nwc ‘

mep-temp.nwc

figura 223

Paneles Izquierda (Left) y Derecha (Right): Estos paneles contienen una vista de arbol
de los dos conjuntos de elementos que se van a comparar en la prueba de conflictos, y
deberé seleccionar elementos de cada panel.

En la parte inferior de cada panel hay varias fichas que reflejan el estado actual de la
ventana Arbol de seleccion. Puede utilizar estas fichas para seleccionar los elementos de
la prueba de conflictos:

Estandar: muestra la jerarquia predeterminada, incluidos todos los ejemplares.
Compacto: muestra una version simplificada de la jerarquia del arbol.
Propiedades: muestra la jerarquia segun las propiedades de los elementos.
Conjuntos: muestra los mismos elementos que aparecen en ventana Conjuntos.

Las pruebas de conflictos pueden efectuarse de forma mas rapida, eficaz y regular si se
utilizan conjuntos de seleccién y de busqueda. Tenga en cuenta los qué conjuntos de
objetos pueden entrar en conflicto y cree los conjuntos de seleccién y de busqueda en
consecuencia.

Para seleccionar los elementos a revisar:

1. Tanto en el panel de la izquierda como de la derecha, desplazarse sobre las
pestafias que estan en la parte inferior de la seccién

Test 1
Total Clashes: 0 (Open: 0 Closed: 0)

Left Right
) columnas {#l columnas
(i muros (i) muros
() puertas () puertas
(b difusores (b difusores
il ductos {l: ductos
(i plafones (i plafones
il luces il luces

|Pro|:uerh'es| Sets | 4| r Properh’esl Sets @

figura 224
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2. Activar la pestafia que requiere usar segun el tipo de seleccién de objetos que desea

hacer
3. Tanto en el panel de la izquierda como en el de la derecha seleccionar los elementos
arevisar
Clash Detective e X
| Batch | Rules | Select |Results |Report|
Test 1
Total Clashes: 0 (Open: 0 Closed: 0)
Left Right
[ Ncolumnas] () columnas
(il muros (il muros
(W) puertas (i) puertas
S difusores @ difusores
i_jductos! W ductos
(i plafones (i plafones
W luces i fiuces
figura 225

Iconos de prueba de conflictos: Las pruebas de conflictos pueden detectar conflictos
entre superficies, lineas, puntos de los elementos seleccionados.

< Elemento en conflicto con superficie. Esta es la opcion por defecto.
=l Elementos en conflicto con lineas centrales, por ejemplo, en el caso de tuberias.

=l Conflicto con puntos (laser).
Para activar las pruebas de conflicto:

1. Hacer clic sobre el icono del conflicto segun el conflicto que quiera detectar. Cuando
esta activo el icono cambia a color azul.

Casilla Autointersectar “ISeffnterssct - Sejeccione esta casilla si desea comprobar los
elementos de geometria seleccionados en el panel entre si, ademas de comprobar dichos
elementos con los elementos del otro panel.

. Select Current ., . ,
Seleccionar Actual I—I: También puede seleccionar la geometria de la prueba
de conflictos directamente en la vista de escenay en la ventana anclable Arbol de seleccion.

Para seleccionar elementos usando botén Select Current:

1. Seleccionar en pantalla los elementos con los cuales quiere hacer la revision de
interferencia
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figura 226

2. En el panel del lado izquierdo hacer clic sobre el boton Select Current

Clash Detective

|Batd'1 IRuIes | Select |Results I Rep

Test 1
Total Clashes: 0 (Open: 0 Closed: 0)

Left

B 305x305x9 .
= Folid|
g 600 x 600mm
= 2 0600x1200mn
= 2 0600x1200mn
= 2 0600x1200mn
= 2 0600x1200mn
8.2 305x305x97 U0
25 305x305x9
= Jolid|

2.2 305x305x97U1—

B 305x305x9 !
i sclic
BE <No level>

-

4 UL b

Standard |Cornpact || 4|

=S8

Self Intersect

Select Curre h

figura 227

3. Seleccionar los elementos con los cuales va a revisar interferencias
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figura 228

4. En el panel del lado derecho hacer clic sobre el botén Select Current

Right

HLine
i JSclic
HLine

I Line
miksolid|
HLine

P Line
mi)old|
] I

HE Radius Elbows | T
B Radius Elbows |/ T

[ Radius Elbows | T
@ Radius Elbows [ T
HE Radius Elbows | T
B Radius Elbows |/ T

r

B Radius Elbows [ T -

ﬂ

==0

Self Intersect

Select Curren .:

figura 229

Standard |CO|T|IJBCt |[ il

Para seleccionar conjuntos de busqueda o seleccion:

1. En la paleta Sets seleccionar el o los conjunto de seleccion con los cuales quiere
hacer la revision de interferencias

& X

fig:ura 230

@ MUros

2. En el panel del lado izquierdo hacer clic sobre el boton Select Current
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Left

@ CO :!
iy muros %
() puertas
iy difusores
() ductos
i) plafones

i luces
figura 231

3. En la paleta Sets seleccionar el o los conjunto de seleccion con los cuales va a
revisar interferencias

Sets JU 4

----- {0 columnas
(W) muros
@ puertas

figura 232

4. En el panel del lado derecho hacer clic sobre el botén Select Current

Right

i) columnas
i muros

(il puertas
i difusores
@TTn

i H plafone&
il luces

figura 233
Ejecucién (Run): permite ejecutar la revision de interferencias

Selecciona un tipo de conflicto se pueden seleccionar desde la casilla desplegable Type.
Hay cuatro tipos de conflicto posibles:

e Estético (Hard): dos objetos se intersecan.
e Estatico Hard (Conservative) (Conservador): dos objetos se tratan como si se
intersecaran aunque en realidad los tridngulos de su geometria no intersecan.

Para que esta opcién aparezca en los tipos de conflicto, en el cuadro de dialogo
Options Editor => desplegar opcion Interfaz => escoger Developer => activar opcion
Show internal properties
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o Espacio libre (Clearance): dos objetos se tratan como si se intersecaran cuando
se acerca a una distancia determinada el uno del otro. Si se selecciona este tipo de
conflicto, también se detectaran los conflictos de tipo estético.

Puede usar este tipo de conflicto, por ejemplo, cuando las tuberias deben mantener
un espacio de aislamiento a su alrededor.

e Duplicados (Duplicates): para que intersequen ambos objetos debe ser del mismo
tipo y tener la misma posicion.
Este tipo de prueba de conflictos se puede utilizar para comprobar los conflictos de
todos los elementos de un modelo entre si. Esta posibilidad permite detectar si se
han duplicado por error elementos en una escena.

Las opciones que se pueden configurar para los tipos de conflicto son:

e Tolerancia (Tolerance): Permite controlar la gravedad de los conflictos registrados
y descartar conflictos sin importancia, que podrian resolverse facilmente in situ. La
opcién de tolerancia se utiliza para los tipos de prueba de conflictos de tipo Estatico,
Espacio libre y Duplicados.

¢ Vinculo (Link): Permite vincular una prueba de conflictos con la programacion de
la herramienta TimeLiner o con una escena con objetos animados.

e Paso (Step): Permite controlar el Tamafio de intervalo que se va a utilizar para
detectar conflictos en una secuencia de simulacion.

e Encontrados (Found): Muestra el nimero de conflictos detectados.

Para ejecutar la revision de interferencias:

1. Enla seccién Run escoger las opciones para el tipo de andlisis
2. Presionar el botén Start

Resultados

La ficha Resultados permite revisar de forma interactiva los conflictos detectados. Contiene
una lista de los conflictos y una serie de controles que permiten gestionarlos.

Puede agrupar conflictos en carpetas y subcarpetas para gestionar con mayor facilidad
grandes cantidades de conflictos o conflictos relacionados.

Los conflictos detectados se muestran en una tabla con varias columnas. Por defecto, los
conflictos se enumeran y se ordenan por gravedad.

Si una prueba de conflictos se ha modificado de alguna manera desde que se configurd
(esto puede incluir el cambio de una opcién o que se haya cargado la Ultima revisién del
modelo), se muestra un mensaje de advertencia que dice 'Los resultados pueden no reflejar
el modelo o los parametros mas recientes'. Puede comprobar pruebas con el modelo mas
reciente ejecutando de nuevo la prueba en la ficha Seleccionar o actualizando todas las
pruebas en la ficha Lote.
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Clash Detective & X

| Batch |Ru|e5 |Se|ect | Results |Report|

Test 1

Total Clashes: 2 {Open: 2 Closed: 0)
Results Display

MName

®cC.. New -0.04m Hard
.m el -0.04m  Hard

. - Select Filter
Status  Dista... D ti
s =EELALLL Auto Reveal

Auto Zoom

Save Viewpoint
Animate Transitions
Highlight All

Dim Other
Transparent Dimring
Hide Other
Simulation

b

I T T T

figura 234

A la izquierda de cada uno de los nombres de los conflictos aparece un icono. Los iconos
identifican el estado de los conflictos segun se explica a continuacion:

#: Nuevo

g Activo

! Rewvisado

: Aprobado

: Resuelto

Cada conflicto tiene asociado un estado. Clash Detective actualiza el estado de los
conflictos automaticamente cada vez que se ejecuta la misma prueba; también se puede
actualizar el estado de los conflictos de forma manual.

Nuevo: un conflicto que se detecta por primera vez al ejecutar una prueba.

Activo: un conflicto que se detectdé en una prueba anterior y que sigue sin
resolverse.

Revisado: un conflicto que se detectd en una prueba anterior y que un usuario ha
marcado como revisado.

Aprobado: un conflicto que se detect6é en una prueba anterior y que un usuario ha
aprobado.

Si el estado se cambia de forma manual a "Aprobado”, el usuario que ha iniciado la
sesion se considera que es el autor de la aprobacion, y se aplica la hora que marca
el sistema actual como hora de la aprobacion.

Si se vuelve a ejecutar la prueba, y se detecta el mismo conflicto, su estado se
mantiene como "Aprobado”.

Resuelto: un conflicto que se detectd en una prueba anterior, pero que no se ha
detectado en la prueba actual. Se supone que el problema, por lo tanto, se resuelve
mediante cambios en el archivo de disefio y se actualiza automaticamente a ese
estado.

185
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V
www.darco.com.mx



http://www.darco.com.mx/

Si el estado se modifica de forma manual para establecerse en "Resuelto”, y vuelve

a detectarse el mismo conflicto en la nueva prueba, el estado volvera a aparecer
como "Nuevo".

Para cambiar el estado de un conflicto manualmente:

1. En la paleta Clash Detective activar la pestafia Results
2. Seleccionar el conflicto al cual se le quiere cambiar el estado
3. Bajo la columna Status, desplegar la casilla que por defecto esta en valor New
4. Cambiar el estatus del conflicto, de acuerdo a las resoluciones tomadas
Clash Detective
| Batch I Rules I Select | Results | Report
Test 1
Total Clashes: 2 {(Open: 2 Closed: 0)
Results
Mame Status Dista...
@ Clashi  New -0.04m
-
MNew
Active
Approved
Resolved
figura 235

Para agrupar los conflictos en un grupo:

1. Seleccionar los conflictos a agrupar en el listado de resultados

Clash Detective

| Batch | Rules ISelect | Results |RE|:I0rt|

Test 1
Total Clashes: 2 (Open: 2 Closed: 0)
Results

MName Status Dista...

o= (e - JETE

L R-lash2 New N 0.04m
figura 236

2. Bajo la seccion de resultados hacer clic sobre el icono (Crear grupo de
conflictos)

El icono J (Ver en contexto) permite reducir temporalmente la vista de un punto de

referencia del modelo, para poder ver la ubicacion del conflicto en su contexto. Seleccione
una de las siguientes opciones:
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e Ver todos: se reduce la vista para que pueda verse toda la escena en la vista de
escena.

e \Ver extensiones de archivos: la vista se reduce (mediante el uso de transiciones)
para que puedan verse en la vista de escena las extensiones de los archivos que
contienen los elementos relacionados con el conflicto seleccionado.

e Ir aVistade inicio: sitia al usuario en la Vista de inicio definida previamente.

Para trabajar con las opciones de ver en contexto:

1. Bajo la seccion View in Context, desplegar icono View All
2. Escoger la opcién requerida

View in Context

View File Extents
o to Home View

=TI T AT T S -

figura 237

3. Presionar el botén @' para ejecutar la opcion escogida

Seleccione un elemento en el &rea Elemento 1 o Elemento 2 y, a continuacion, haga clic en

, SwitchBack . : .

el boton M para que la vista actual y el objeto seleccionado actualmente puedan
enviarse de vuelta al paquete CAD original (AutoCAD, Revit 2012, y aplicaciones de
Microstation solamente).

Informe

La pestafa Informe permite configurar y generar informes con los datos de todos resultados
de conflictos detectados en la prueba seleccionada.

El resumen de la prueba de conflictos seleccionada actualmente se muestra en la parte
superior de la ficha.

187
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V
www.darco.com.mx



http://www.darco.com.mx/
mk:@MSITStore:C:/Autodesk/Navisworks_Manage_2012_Multilingual_32bit/es-ES/SetupRes/Docs/Manage.chm::/GUID-0684AAB8-3D3B-4A7C-BED4-41E53677AFE-543.htm

Clash Detective JU 4

| Batch I Rules I Select | Results | Report |

Test 1
Total Clashes: 3 (Open: 3 Closed: 0)

Contents Include Clashes Report Type

Summary Far C_Iash Groups, Current test =

Clash Point -
Date Found [Group Headers Onl v] Report Format

Assigned To Include Clash Types: [}{ML—vI

Date Approved
Active Wirite Report
Reviewed B

Approved By
Layer Mame

Approved
Resolved

Item Path

Item ID

Status

Distance
Description
Comments
Quick Properties
Image
Simulation Dates
Simulation Event

EREEEEEEEECOEEECOEEE

Clash Group

figura 238

Use las opciones de este cuadro para especificar como se van a mostrar los grupos de
conflictos en el informe. Elija una de las opciones siguientes:

Solo encabezado de grupo (For Clash Groups): los informes sélo incluiran un
resumen de las carpetas del grupo de conflictos que ha creado.

Sélo conflictos individuales (Individual Clashes Only): los informes sélo incluiran
los resultados individuales de los conflictos. Por cada conflicto que pertenezca a un
grupo, puede afadirse un campo extra, denominado Grupo de conflictos, para poder
identificarlo en el informe. Para activar esta funcion, seleccione la casilla Grupo de
conflictos en el area indice.

Todo (Everything): los informes contendran tanto un resumen de las carpetas de
los grupos de conflictos que se han creado como los resultados individuales de los
conflictos. Por cada conflicto que pertenezca a un grupo, puede afadirse un
campo extra, denominado Grupo de conflictos, para poder identificarlo en el
informe. Para activar esta funcién, seleccione la casilla Grupo de conflictos en el
area Indice. Esta casilla no esta disponible si la prueba no contiene ningtn grupo
de conflictos.

Para generar reportes de conflictos:

1. Determinar el contenido del informe activando las opciones respectivas en la

seccion Contents

188
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V
www.darco.com.mx



http://www.darco.com.mx/

2.

ok

(]
o
5
i
3
i

Summary

Clash Point
Date Found
Assigned To
Date Approved
Approved By
Layer Mame
Item Path

Item ID

Status

Distance
Description
Comments
Quick Properties
Image
Simulation Dates
Simulation Event
Clash Group

figura 239

EREEEEEEEEEOEEECOEEE

En la seccién Include Clashes, escoger el tipo de grupo de conflicto a generar y el
estatus actuales de los conflictos

Indude Clashes

For Clash Groups,

Reviewesd
Approved
Resolved

figura 240

Desplegar la casilla Report Type y escoger el tipo de reporte, es decir si quiere un
reporte solo del test actual, combinacion de todos los test existentes o generar
reportes de todos los test (cada reporte por separado)

Escoger el formato del reporte bajo la casilla Report Format

Presionar el boton Write Report para generar el reporte
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Cuantificacion

La cuantificacion en Navisworks soporta la integracion de modelos de datos
tridimensionales. Puede combinar archivos 3D de diferentes fuentes para generar las
cuantificaciones. También puede generar cuatificaciones virtuales que no estan asociadas
con la geometria del modelo o las propiedades.

Los datos de cuantificacion pueden ser exportados a Excel para su analisis y compartir
informacién con otros miembros del equipo usando la nube Autodesk 360.
La cuantificacion puede incluir unidades y medidas de items asociados con las siguientes
disciplinas:

e Civil (terrenos, vias)

e Arquitectura (puertas, ventanas, muros)

e Ingenieria (estructuras, mecanicas, eléctricas, tuberias)

Flujo de trabajo de la cuantificacién

El flujo de trabajo de la cuantificacién en un modelo comienza con el desarrollo del modelo
en una aplicacién de disefio como AutoCAD, AutoCAD Architecture, AutoCAD Civil 3D, y
Revit. Una vez el modelo haya sido terminado este se puede abrir en navisworks para
realizar las cuantificaciones. Los pasos para realizar cuantificacion en Naviworks:

e Abrir el modelo

o Arbrir la paleta Quantification workbook

e Configurar el proyecto

e Crear o seleccionar items de cuantificacion
¢ Organizar items

e Generar formulas

e Analizar y validar datos

e Exportar datos de listados de cuantificacion

La interface de cuantificacion cosiste en tres paletas:

e Quantification Workbook
e Item Catalog
e Resource Catalog

Los catalogos definen la estructura organizacional del proyecto y a través de los grupos se
organizan los items a cuantificar.
Quantification Workbook
Para abrir las paletas que se utilizan para realizar cuantificaciones en el proyecto:
FHE
HE
1. Escoger pestafia Home => panel Tools => icono Quantification
2. Se despliega la paleta Quantification Workbook
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Quantification Workbook

Click Project Setup to begin Quantification.

[tems WEBS

1| 1

Quantification Warkbook Find Items Comments Animator | Scripter

La paleta Quantification Workbook es la interface principal para la cuantificacién,
desde esta se realiza y modifican las cuantificaciones. Esta paleta consta de varias
secciones.

¢ 1 Navigation Pane. Este contiene el listado de los items y los codigos WBS

(Work Breakdown Structure)

e 2 Rollup Pane. Muestra el resumen de los items cuantificados

e Takeoff pane. Despliega los items cuantificados

e Toolbar. Permite accesar a la funciones de la cuantificacion

Quantification Workbook H X
®.| | O Ig””"”‘“”'l @mwma-' L \C&%Tmﬂl ‘:'Jshwatzoﬁlmv 1 | (@ change analysis» | [ update + o |&-
N Wes Status wes Description Length
— [ General Requirements 01 e
[ Site Construction 02 . B "
[Ch Concrete 03 B e
[ Masonry 04
- fetals t_ e
[ Top unit scissor(1) 051
E[j Bottom unit scissor(2) 052
[ Hinge scissor(0) 053
EhCh Wood and Plastics 06 [N
[) New Item(2) 061
— [ Thermal and Moisture Protection a 07
[ Door and Windows 08
[ Finishes 09 4 i
G Speciaties 10 Status wes Object Viewpoint ModelLength ModelWidth
(h Equipment at ° 05.1.1 blade top:1
I3 Furnishings 12 ° bs21 T
Special Construction 13 ° 0522 test @ 23.000 ft 2200
— [ Conveying Systems 1
— [ Mechanical 15 e
[ Electrical 16
Item Catalog

La paleta Item Catalog, permite organizar la base de datos de la cuantificacion. Los objetos
del modelo pueden ser asociados directamente desde esta paleta.
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Item Catalog

x

I SPuse Resource v ‘ 3 Delete ’ e @Rsﬁum Catalog
Items WBS Item Name Work Breakdown Structure
EHChwall 1 External Wall 2
G Ch Material 13 Description
CHCh Equipment 15
[ Equipment 151
— [ Intemal Wall 11 Object Appearance
rﬁ—m— _‘_E:_,_,J.f.,,.,.,,,‘ E P Color Opaque Transparent
##Sand [!\
L & Concrete Ttem Caladations
[ Labor 14 b Formila Units
’ [ New Item 2 Length =ModelLength Feet
— ) New Item 3 Width =ModelWidth Q Feet
— [ New Item 4 Thickness =ModelThickness Feet
Height =ModelHeight Feet
Perimeter =ModelPerimeter Yards
Area =ModelArea Square Feet
Volume =ModelVolume Cubic Feat
Weight =ModelWeight Pound
Count =1 Each
PrimaryQuantity

e 1 Item. Muestra los items

e 2 Resource. Se configura los datos

e 3 Formula. Permite crear o editar formulas
o 4 Resource Catalog. Permite intercambiar la interface del Item Catalog y Resource

Catalog

Resource Catalog

Contiene la base de datos de recursos de cuantificacién para el proyecto. Los recursos
pueden ser; materiales, componentes estructurales, equipos, etc.

Resource Catalog

b3

liDNewGrom “ ﬁNewResoumerh 3 Delete |

Resources
(3 External Wall

san

- J#Concrete 2

Eh

an

RBS

0 [ Jttem catdog

Resource Name Resource Breakdown Structure
San{ 1
Description
Resource Calculations
Variable Formula Units
Length =SQRT(ModelLength)
Width =IF( >20,30,ModelWidth) e
Thickness =ABS(ModelThickness)
Height =ModelHeight+34
Perimeter =LOG(ModelPerimeter)
Area =MAX(ModelLength*ModelThickness, ModelLength*ModelWidth)
Volume =Area*ModelThickness
Weight =Volume*1000
Count =1 Each
PrimaryQuantity =Volume

Double-click a formula to edit it inline,
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e 1 Resource Group. Grupo de recursos

e 2 Resource. Permite agrupar los recursos en carpetas o subcarpetas

e 3 Formula. Puede editar o crear féormulas

e 4 Item Catalog. Permite intercambiar la interface del Item Catalog y Resource
Catalog

Creacioén de un catalogo

Un catalogo se crea para obtener el detalle de la cuantificacién de materiales. Cuando se
crea el proyecto se debe seleccionar el catalogo de contenidos a importar y se debe
especificar las configuraciones del proyecto, tales como unidades de medida.

Un catalogo es una coleccion de archivos y registros que deben ser asociados al proyecto.
Cuan se abre el archivo de cuantificacion por primera vez, la caja de dialogo de
configuraciones es desplegada para que se pueda especificar las unidades de medida y
escoger el catdlogo a usar como base para la organizacién de los datos.

Puede crear sus propios catalogos, las plantillas deben ser creadas en formatos XML.

Para crear un proyecto:

1. Abrir la paleta Quantification Wookbook => escoger boton BHProject setup... (Project
Setup)

2. En la caja de dialogo Quantification Setup Wizard, seleccionar el catalogo a utilizar
en el listado.

Select a catalog to arganize your takeoff project:

i@ Uge a listed catalog

Maone
C5I-16
CS5I-45

) Browse to a catalog

| || Browse... |
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3. Seleccionar las unidades de medida generales.

Select the various units that your project will need for measurement.

Measurement Units:
() Imperial (converts model values to Imperial)
(@) Metric (converts model values to Metric)
(") Variable (model values are read in as-is)
FPlease nate that you can refine your chaice on §he next wizard page.

4. Definir las opciones de unidades de medida particulares, para areas, volimenes,
longitudes etc.
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Select the model properties you would like to use in takeoff. You can select all the properties for a particular
trade, or pick and choose,

Takeoff Property LUnits
4 General Properties
ModelLength [Mete.rs T]

Modelwidth |Meters -|
ModelThicdkness [Mete.rs - ]

ModelHeight [Meters -

ModelPerimeter [Mete.rs - ]

ModelArea [Square Meters - ]

Modelvalume [CLHcMeters - ]
Model\Weight |Kilagram -

Show Metric and Imperial units for each takeoff property

| Back | Next J| cancel |

5. Presionar el botdn Finish para terminar la creacion del proyecto
6. Se despliega la estructura basica que tiene definida por defecto el catalogo

Items WES
[Ch Substructure
Chshell
[hInteriors
Ch Services
Equipment & Furnishings
[Ch Special Construction & Demoalition
Building Sitework

Gmom o0 onm I

La estructura de esta catalogo puede modificarse de acuerdo a los requerimientos
del proyecto, se pueden agregar items nuevos o se pueden renombrar los
existentes, también se pueden modificar los codigos de los items.

Para Renombrar items en el catalogo:

1. Desplegar la paleta Item Catalog

[ Resource Catalog

2. Hacer clic en resource catalog
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3. Hacer clic en New Group
4. Poner un nombre al catdlogo nuevo

l @New Group ” &gNew Resource ”:

Resources RBS
i Murosy, 1|

5. [Escoger opcion crear nuevo recurso

Resource Catalog

l @New Group “ &%Ir:dew Resource “ %Delet& ‘

Resources RBS Resource

3 Muros 1 Mew Resol

I—éf’ Mew Resource | Descriptio

6. Definir los recursos

Resources RBS

=R Muros 1

22 [ ]

— éE‘J Yeso 1.2
En el campo PrimaryQuantity poner formulas para el caso de lo que se requiera
calcular.

Item Catal
7. Hacer clic en item catalog B

Agregar el Grupo y los items
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Item Catalog

I E@New Group H [:‘}New Item |

ltems WBS
[H Substructure
T Shell
'__j Interiors
'__j Services
[H Equipment & Furnishin...
[1) Special Construction 8.
'__j Building Sitework

B |
[ yeso 1.1 %

__/-f Yeso
[ ladrillo 1.2

G ™M om g M m I

.f} Ladnllo

Seleccion de items a cuantificar

Los items para cuantificar se deben seleccionar desde la paleta Selection Tree. También
puede usar la paleta Sets, para comenzar la seleccion de los elementos que se van a incluir
en los listados de cuantificacion, esto debido a que al seleccionar un Set (conjunto de
seleccion) se seleccionan en la paleta Selection Tree los elementos que son parte del
conjunto.

También se puede simplemente seleccionar los objetos
Para Agregar un conjunto de objetos a un listado de cuantificacion:

1. Seleccionar el conjunto de seleccion en la paleta Sets o seleccionar objetos
2. En la paleta Quantification Workbook bajo el listado de items, seleccionar la
clasificacién en la cual se van a agregar los items seleccionados
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Take off Selected ModNtems
Loy
Mew Virtual Takeoff

ChFire P D
[Ch Electy Select All Takeoff's Model ltems D
|1| Equipmi Select All Takeoff's Markups E
[Ch Special Select All Resources F
[Ch Building Lock Visible G

|lh Acabad ltemn View 1
[ yesol Resource View 1.

S ——

En la paleta Selection Tree, hacer clic derecho sobre la seleccion => en el submenu
escoger opcién Take off to: <aqui debe aparecer el nombre del item al cual se va a

asignar>

La paleta Quantification Workbook, mostrara la informacion de los elementos que
han sido asignados al item y también la cantidad de items agregados.

Quantification Workbook

@ @ | B okl Takeofr~ | Bvirtual Takeofr~ IEJ {ﬂsElectHCwH.deTakeoﬂC‘ushowrakeuﬂfl] 1 [

El campo PrimaryQuantity mostrara el calculo de las formulas

PrimanyQuantity
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ltems WES Status  WBS/RBS Name Description Length Width
[ Substructure A — 240.065 e
[ Shell 8
[Ch Superstructure B.10
& £} Exterior Enclosure 8.20
Iﬁ] Exterior Windows 22020 Status WBS Object Viewpoint ModelLength Modelwidth
B.20.2.1 Basic Wall 26.149 m 0.300 m
33 Exterior Doors. B.20.30 -
- 2201 B.202.2 Basic Wall 15143 m 0.300m
I_E' i=osC) f B.2023 Basic wall 21849 m 0.300m
& B2 | azs  pascwal 514m o300 m
B[ Roofing B30 82025 Basic Wall 21849 m 0.300m
[0y Interiors [ B.20.2.6 Basic Wall 26.149m 0.300m
[T Services D B20.2.7 Basic Wall 12128m 0.300m
[ Equipment & Furnishings E B.20.2.8 Basic Wall 26149 m 0.300 m
[3h Special Construction & Demolition F B20219 Basic Wall 12178 m 0.500 m
[Ch Building Sitework G B.20.2.10 Basic Wall 2.218m 0.300 m
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CUANTIFICACION 2D

Solo se puede hacer cuantificacion 2D a partir de archivos DWF que Navisworks puede
detectar en 2D.

- Abrir el archivo DWF a usar
- Crear el grupo en el catalogo

Resource Catalog

l @New Group H &%New Resource “ XDelete ‘

Rescurces RBS Fesource Mame

[-1H [[] cuantificacion 2d 1 areas

Description

ﬁpuertas 1.2

- En item catalog, agregar el grupo basado en datos de catalogo

Cuando Navisworks detecta un archivo dwf cargado, activa en el workbook una barra de
anotaciones.

Quantification Workbook
l ‘i_ﬁ_.v ‘ l Qv ‘ l E::.Mudel Takeoff = %'ﬂrtual TakenFFvJ C,,-
I select Markup ‘ ‘ g Iy ’ oo I "‘ ‘ ) :::: ‘ LI =" ‘ (
ltems WES .
[Ch Equipment & Furnishings E
[Ch Special Construction & Demolition F
[Ch Building Sitework G
[(H Cuantificacion 2D 1
[H [ areas(3) 1.1
o= [

- Ubicarse sobre el item areas y usando las herramientas de areas, dibujar las areas
gue se quieren cuantificar.
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- Crear un catdlogo para muros y colocar la férmula para calcular el area del muro.

[ muos [N
Resource Caloulations
Variable Formula
Length =ModelLength
Width =ModelWidth
Thickness =ModelThickness
Height =(4)
Perimeter =ModelPerimeter
Volume =ModelVolume
Weight =ModelWeight
Count =1
PrimaryQuant... ={ModelLength*ModelHeight)

Algunos ejemplos de férmulas:

PrimaryQuantity =(ModelArea®10)

PrimaryQuantity =(ModelLength®10)

- Usando la opcién linea, dibujar los segmentos de linea a cuantificar como muros

2| (O] | B Takeuﬂfv| (@ virtual Takeoff v ]7\ \ Il C;H\deTakEuFF‘ Cshow Takeoff | B2~ | £ [« ]x]
\ I Select Markup ‘ C -5 ‘ \E 'I - [l ‘ @I\‘ \ +m ‘ gl @ I, Fiter Markup | =H4
[ poyinew | WES 2 RS Name Description Comments Length Width
I Rectangle Polfine (1)
G
[Ch Cuantificacion 2D 1
[ areas(3) 11
Pavess WBS Object Height Perimeter Area

1.3.1 muros : muros 1 4.000 m 22276 m 89.103 m?
[ puertas(0) 12
ﬁ 11.3.2 muros : muros 2 4.000 m 11412 m 45.650 m?
puertas

muros : muros 3 22.276 m

1 ™ muras(3) 13

IMPORTANTE: TOMAR EN CUENTA QUE LA FORMULA CREADA PARA CALCULAR
EL AREA DE MURO, NO ESTA CONTANDO HUECOS DEJADOS POR PUERTAS,
VENTANAS O HUECOS

F Select Markup

- Con — 1l se puede seleccionar cualquier entidad creada para hacer
cuantificacién
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Y puede borrarla o agregarle vértices

’ o)
- Con la opcion, puede hacer que el sistema detecte una area —
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Para cambiar los grosores de linea, en el item catalog

Object Appearance
Color Opaque

Transparent  Line Thickness

1 mm
Item Calculations | Item Map Rules
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