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INTRODUCCION AL BIM
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1.1 - Metodologia BIM

Qué significa BIM?

BIM (o Building Information Modeling) consiste en la creacion de la representacion digital de un edificio
y en su posterior administracion. BIM se traduce literalmente por: Modelado de Informacion parala
Construccion.

Building Eh Modelado
Information > de Informacion
Modeling para la Construccion

La metodologia y las herramientas BIM surgen con la intencién de mejorar el proceso constructivo y de
corregir las ineficiencias existentes con la construccién basada en herramientas CAD. Este cambio de
paradigma en la construccion es posible gracias a las posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologias.

BIM ya esta implantado a nivel mundial y pese a representar una salto cualitativo no hemos de olvidar que
es alin una metodologia reciente y en constante proceso de innovacion.

n BIM representa una mejora respecto al proceso constructivo existente pero también introduce
nuevos retos.

Uno de los objetivos de BIM es el de satisfacer, con un Unico modelo, las necesidades de todos los agentes
implicados en un proyecto:

* Promotoras

« Equipos de disefio (arquitectos, aparejadores e ingenieros)
» Constructores y direccion de obra

« Contratistas y subcontratistas

» Fabricantes

* Interioristas y decoradores

En qué consiste BIM?

n La metodologia BIM se basa en la creacién de un modelo virtual que contenga informacién
gréficay datos (huméricos y texto). Sobre este modelo se realizaran posteriormente todos los
calculos y andlisis para la correccion de errores, mejora del proyecto y explotacion del mismo.
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Los modelos van a tener unas propiedades que nos van a ayudar en la realizacion de calculos. BIM unifica
la informacion del proyecto y eso nos ayuda a que todo sea mas consistente, evitaremos errores que
podiamos cometer antiguamente con CAD por trabajar con tantos archivos a la vez. Ademas la interfaz

de usuario del programa permite que la informacion sea mas accesible ya que estara organizada en el
navegador de proyectos y ademas, gracias a éste, siempre actualizada ya que cualquier cambio que
hagamos nosotros en el modelo lo vamos a ver reflejado automaticamente en todas y cada una de las vistas
gue pueda tener nuestro proyecto.

Los tres pilares conceptuales del BIM son:

» Modelado: BIM se basa en una representacion virtual Unica de la construccion.

« Informacion: Los elementos en BIM poseen propiedades, lo que permite la realizacion automatica de
calculos, correcciones y deteccion de errores. BIM unifica la informacion del proyecto y permite que
sea consistente, compartida y accesible a todo el equipo en todo momento.

» Construccidn: BIM esta orientado a ser una metodologia total. Se extiende mas alla de la fase
de disefio y abarca la gestion de todo el ciclo de vida del proyecto: construccion, mantenimiento
operativo y demolicion.

Modelado

Un modelo BIM es una herramienta funcional; un esquema en CAD es s6lo una guia

La caracteristica mas destacada de BIM respecto a CAD es la parametrizacion de los componentes. Con
tecnologias tradicionales de CAD se obtiene un esquema no funcional del edificio, en cambio el con uso de
BIM el resultado es un modelo en que cada elemento tiene asociadas tanto sus propiedades fisicas como
funcionales, lo que permite crear un modelo operativo.

» Es posible extraer informacién de un modelo BIM (cantidades, materiales, costes, etc.)

» Al modificar un elemento en el disefio, BIM recalcula automaticamente las geometrias, relaciones
espaciales, cantidades y propiedades correspondientes.

* BIM ayuda a detectar errores en el disefio.

Informacion

En BIM las modificaciones en cualquier punto del disefio son notificadas inmediatamente a
todas las partes

Histéricamente cada una de las partes involucradas en un proyecto usaba sus propias herramientas y
generaba su propia documentacion, lo que provocaba grandes ineficiencias y numerosas pérdidas de
informacion a medida que la documentacién cambiaba de manos. BIM unifica toda la informacién del
proyecto en un repositorio central. La informacion es consistente, compartida y esta disponible en todo
momento para todas las personas implicadas en el proyecto.

« BIM trabaja sobre una Unica version centralizada

* No hay inconsistencias entre versiones

« Se previene la pérdida de informacién

« Las tablas para evaluar mediciones y costes son automaticamente actualizadas para reflejar los
cambios en el disefio.

« Lainformacion esta compartida y es accesible a los miembros del proyecto en todo momento

« La estandarizacion de la informacién en BIM permite su integracion con otras herramientas software.
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» BIM permite que una misma informacidn pueda ser visualizada con distintos formatos (creacion de
diferentes vistas, planos, etc.)

Construccioén

n BIM abarca todo el ciclo de vida del proyecto desde su planificacién hasta su demolicién.

El concepto BIM se extiende mas alla del disefio y la planificacion abarcando todo el ciclo de vida del
proyecto. BIM ha sido disefiado especificamente para la edificacion con la finalidad de reducir costes,
disminuir tiempos y ayudar a la toma de decisiones.

» Reduce la duracion del proyecto

« Disminuye los costes de compra e instalacion de materiales

» Proporciona mejores estimaciones de tiempo y costes

» Mejores estimaciones disminuyen el impacto ecolégico al reducir la cantidad de material
desperdiciado en la obra

» Permite una especificacion mas exhaustiva y accesible de los elementos constructivos, accesorios y
materiales que componen el proyecto.

* Todo ello implica un aumento de la competitividad

Ciclo de vida

La siguiente imagen nos muestra como engloba todo el ciclo de vida del BIM
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Disefio

Desde el disefio conceptual, desde un primer volumen, nosotros ya dispondremos de mucha informacién
de este modelo, informacion del asoleo, la obstruccion solar en funcion a otros elementos, informacion de
cual es el viento predominante, es decir, el programa podra hacernos una serie de analisis con los cuales
nosotros podremos tomar decisiones importantes de cara a proyectar nuestro edificio.

Todo el disefio del modelo lo acabariamos en esta parte y lo documentariamos previamente, ya veremos
gue toda esto en REVIT va a estar dentro del mismo proyecto, gracias a esto se van a generar toda una
serie de vistas, planos, tablas, todo aquello que nosotros necesitemos para entregar el proyecto a los
fabricantes y consecutivamente a la obra.

Construccion
Siguiendo con el ciclo de vida de la construccién vamos obtener el 4D y el 5D (Mediciones y Presupuestos).

El propio BIM nos permite extraer toda la informacion de Mediciones y Presupuestos de cara a la creacion
de nuestros proyectos. Se pueden realizar fases de obra, lo que permitira llevar un control en todo momento
de la obra pudiendo comprobar si se cumplen los tiempos y el presupuesto de ésta. Todo esto nos supondra
una importante ventaja ya que nos evitara multitud de retrasos.

Al ser un Unico proyecto la gran ventaja es que todo estara dentro del mismo, las interferencias, los errores
entre arquitectura y estructura, entre estructura y instalaciones que se pueden producir normalmente en una
obra aqui ya van a estar resueltos porque automaticamente cuando nosotros generemos nuestro proyecto
ya nos apareceran estos errores de modo que podamos resolverlos previamente y asi podremos evitar este
tipo de costes una vez iniciada la obra.

Operacion y Mantenimiento

Una vez ya terminada la obra y entregado el edificio existe la posibilidad que mediante ayudas y plug-
ins, que nosotros podemos realizar u obtener, podremos generar un mantenimiento o control de la obra
actuando mediante el mismo modelo BIM. Finalmente el edificio puede ser derribado, modificado o
reformado y esto volveria a empezar el ciclo de la vida del proyecto.

Hasta aqui encontrareis que no hemos hablado del programa REVIT, Unicamente hasta ahora solo hemos
descrito que es BIM, que es éste modelo de informacion.Para la explicacion del cual empezaremos a ver las
diferencias entre el BIM y el CAD actualmente.

Ventajas de utilizar la metodologia BIM

En primer lugar la metodologia BIM se basa en modelado 3D de nuestros edificios, aunque ya veremos
gue no es Unicamente en 3D, ya hemos visto que se trata de todo el ciclo de vida de un proyecto no solo
Unicamente de realizar el modelo 3D, sino de realizar u obtener toda una serie de informacién de este
modelo 3D.

Dibujar este modelo en 3D nos va a facilitar mucho la comprensién de aquello que estamos haciendo, como
aquellos a los que les entreguemos el proyecto de una manera muy rapida van a poder comprender de

gué se trata nuestro edificio. A la vez vamos a tener toda la informacion integrada y coordinada entre los
documentos, dado que se basa en un Unico proyecto vamos a tener toda la informacién coordinada y por lo
tanto vamos a reducir posibles errores que podamos cometer a la hora de dibujar, también vamos a poder
encontrar conflictos entre los diferentes elementos arquitecténicos, nos van a ir saliendo aviso, inclusos
también conflictos entre las diferentes disciplinas. La nueva tecnologia nos va a permitir de manera rapida
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encontrar los diferentes conflictos que se puedan producir. Vamos a crear tablas en todo momento de estas
mediciones y presupuestos para analizar y cuantificar todo el proyecto y van a estar actualizadas al instante,
ya que todo esté dentro de un Unico proyecto y por lo tanto siempre van a estar actualizadas todas estas
tablas que podamos necesitar.

A la hora de la gestién de obra el tener todos los cémputos de materiales van a mejorar y ayudar a toda la
planificacion del proyecto esta y muchas mas van ser todas las ventajas que vamos a encontrar dentro de la
metodologia BIM.
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1.2 - Explicacion de los usos BIM
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1.3 - Concepto de LOD

LOD: Level of Development; Lod: Level of detail; LOI: Level of Information

» Especificado al BEP, en la mesa MEB (Model Element Breakdown)
» Normativa diferente en cada pais
» Puede variar segun el elemento o la fase del proyecto.

>
@
] Y
e N
i A =

»

LOD 100 LOD 200 LOD 300 LOD 400 LOD 500

LOD es el estandar que mide el nivel de desarrollo del modelo BIM. Los diferentes modelos pueden
compararse entre ellos viendo en qué nivel de desarrollo se encuentran o lo que es lo mismo que nivel LOD
tienen, 100, 200, 300, ... Este estandar aceptado internacionalmente es de obligado conocimiento para
todos los profesionales que trabajen en BIM.

(FUENTE: http://www.24studiolab.com)

UK us Descripcion

LOD1 Breve: un modelo que comunica
los requisitos de desempefio
y las limitaciones del sitio. Los
modelos de construccién solo
serian modelos de bloques.

LOD 2 LOD 100 Concepto: un modelo conceptual
0 masivo destinado a estudios de
edificios enteros incluyendo &reas
basicas y volumenes, orientacion,
costo.

p.ej. Para un sistema de HVAC,
esto podria incluir modelos de
blogues de las ubicaciones de
la planta y los conductos de
distribucion.

LOD 3 LOD 200 Un modelo de desarrollo de
disefio, "sistemas generalizados
con cantidades aproximadas,
tamafio, forma, ubicacion y
orientacion".
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LOD 4

LOD 5

LOD 6

LOD 7

LOD 300

LOD 400

LOD 500
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p.ej. Para un sistema

HVAC, seria: el conducto
funciona modelado a las rutas
aproximadas, pero en un tamafio
total exacto para incluir tamafos
méaximos del potencial sin detalle
de bridas o radios exactos de
curvas.

Modelo de "disefio intencion” de
produccidn o preconstruccion
que representa el final de las
etapas de disefio. Los elementos
modelados son precisos y
coordinados, adecuados para

la estimacion de costos y
verificaciones de cumplimiento
normativo.

Este LOD seria tipicamente
un modelo adecuado para la
produccidn de documentos de
construccion tradicionales y
dibujos de taller.

p.ej. Para un sistema HVAC, seria:
tamafios y ubicaciones exactas
del conducto.

Instalacion: un modelo preciso
de los requisitos de construccién
y componentes especificos del
edificio, incluyendo la geometria
y los datos de los subcontratos
especializados.

Este modelo se consideraria
adecuado para la fabricacion y el
montaje.

p.ej. Para un sistema de HVAC,
las longitudes cortadas de las
vias de conduccion, fijaciones; Un
modelo CAM.

Un modelo "como construido” que
muestra el proyecto tal como se
ha construido. EI modelo y los
datos asociados son adecuados
para el mantenimiento y las
operaciones de la instalacion.

Modelo de Informacion de Activos
utilizado para operaciones en
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curso, mantenimiento y monitoreo
de desempefio

MD1 LOMD2 LOMD3 LOMD4 LOMDS LOMDE
PREPARATION & BRIEF CONCEPT DESIGN DEVELOPED DESIGN TECHNICAL DESIGN CONSTRUCTION HANDOVER

p

+ A model + A conceptual or + Generalized systems + Production, or pre- + An accurate model of + An “as built” model
communicating the massing model with approximate constructien, “design the construction showing the project as
performance intended for whole quantities, size, shape, intent” model requirements and it has been
requirements and site building studies location and representing the end of specific building constructed. The model
constraints including basic areas & orientation. the design stages components, including and associated data is

volumes, orientation, « Accurate and specialist sub-contract suitable for
cost coordinated, suitable geometry and data. maintenance and

for cost estimation and operations of the
regulatory checks. facility.

Un mejor enfoque a esto, y uno designado en un namero de ejemplos de planes de ejecucion BIM de todo
el mundo y los protocolos BIM AEC (Reino Unido), es definir atributos graficos y no graficos por separado.

Codificacion de representaciones gréaficas, el nivel de detalle, es bastante fécil. Los protocolos BIM AEC
(UK) definen el aspecto grafico como:

GO simbdlico. No a escala, simplemente una "sugerencia" de donde el objeto existira. En términos de
puertas, esto podria ser simplemente un rectangulo negro en una pared 2D.

G1 Marcador de posicidon. Aunque puede ser a escala, el objeto puede no representar la apariencia del
componente final. En términos de puertas esto seria un objeto simple y llano sin marcos, paneles de visién o
hardware.

G2 Adecuado para la construccién. Aqui es donde se proporciona geometria representativa del componente
final. Todavia puede no incluir hardware (ya que normalmente se especifica por separado), pero podria ser
un objeto descargado por los fabricantes.

G3 Alta resolucién, objeto completamente detallado. Normalmente sélo se utiliza para la visualizacién, o de
hecho, la fabricacion.

(FUENTE: http://www.evolve-consultancy.com)
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1.4 -BIMvs. CAD

A contiuacién se enumeran algunas de las principales diferencias entre un proyecto CAD y un proyecto BIM

CAD BIM

Parametrizacion e no proporciona informacion e es un modelo funcional
sobre las caracteristicas que permite la realizacién
funcionales o estructurales de calculos y deteccién de
de los elementos. conflictos.

Modelo central e proceso fragmentado con e se basa en un modelo
multiples ficheros. central compartido.

e permite a los diferentes « todos los agentes trabajan
agentes trabajar sobre sobre un Unico repositorio
multiples e incompatibles siempre actualizado.
versiones de un mismo
proyecto.

Ciclo de vida » esta enfocado « esta diseflado para abarcar
principalmente las fases de todo el ciclo de vida del
disefio y construccion. proyecto.

Ventajas y desventajas
Desvetnajas BIM Vetnajas BIM
* Trabajo mas metédico « Mayor precision en las mediciones
« Creacion de elementos personalizados * Reduccioén de errores gracias a tablas
parameétricos * Mejora de la coherencia entre vistas
e Puesta a punto mas lenta * Mayor agilidad para realizar cambios
p|er§| 13/157
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1.5 - Proceso de implantacion BIM
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INTRODUCCION A REVIT
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2.1 - Introducciéon a Autodesk® Revit®

Revit segun Autodesk

La plataforma Revit es la solucién de Autodesk creada especificamente para el modelado de informacién de
edificios. Aplicaciones como Revit Architecture, Revit® Structure y Revit® MEP, basadas en la plataforma
Revit, son sistemas completos de disefio y documentacion de edificios especificos para cada disciplina,

y dan soporte a todas las fases del disefio y la documentacion de construccion. Desde los estudios
conceptuales hasta los dibujos de construccién y tablas de planificacién mas detallados, las aplicaciones
basadas en Revit proporcionan una ventaja competitiva inmediata, aportan mejor coordinacion y calidad, y
pueden contribuir a rentabilizar la labor de los arquitectos y del resto del equipo de construccion. (1)

En el ndcleo de la plataforma Revit se encuentra el motor de cambios paramétricos de Revit, que coordina
autométicamente los cambios realizados en cualquier lugar: vistas de modelos u hojas de dibujos, tablas de
planificacién, secciones, planos... o cualquier otro. (1)

() Extracto de la documentacion oficial de Autodesk.

Tipologia de elementos en Revit

Revit tiene tres tipos de elementos:

« Elementos de modelo: representa la geometria 3D real del edificio (elementos constructivos)
e Elementos de referencia: ayudan a definir el contexto del proyecto (niveles, planos de referencia,

vistas, etc.)
« Elementos especificos de vista: ayudan a describir o documentar un modelo (cotas, etiquetas,

lineas de detalle, etc.)
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2.2 - Entorno de trabajo

Descripcion del entorno de trabajo en Revit.

Elementos de la pantalla de bienvenida

Al iniciar Revit aparece la pantalla de bienvenida. La pantalla de bienvenida se compone de 3 secciones:

* Proyectos

* Familias
¢ Recursos
Proyectos

La seccion de Proyectos contiene enlaces rapidos para abrir y crear proyectos

FEFEER

Familias

La seccion de Familias contiene enlaces rapidos para abrir y crear familias

Familias

E:: o =] .,Jl].“lh_
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Recursos

La seccion de Recursos contiene enlaces a material de soporte y ayuda

infoCenter

En la parte superior derecha encontramos el InfoCenter

k| Excriba palabre dave o frase G % £ ﬂf glniciar sesion v i @ \

El infoCenter da acceso a recursos Autodesk como pueden ser tutoriales de ayuda o conexion con
Autodesk 360

Elementos del interfaz de usuario

A continuacién se muestran los elementos de la interfaz de usuario (fuente: Autodesk WikiHelp)
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1. Menu de aplicacién

2. Barra de herramientas de acceso rapido
3. InfoCenter

4. Barra de opciones

5. Selector de tipo

6. Paleta de propiedades

7. Navegador de proyectos

8. Barra de estado

9. Barra de controles de vista

10. Area de dibujo
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11. Cinta de opciones

12. Fichas de la cinta de opciones

13. Ficha contextual

14. Herramientas en la cinta de opciones

15. Grupos de la cinta de opciones

Cinta de opciones (Ribbon)

La cinta de opciones proporciona las herramientas que se usaran en la creacién de proyectos o de familias.

La cinta de opciones esta organizada en fichas o pestafias, donde se encuentran agrupadas las
herramientas necesarias para la creacion de proyectos o de familias.

En la ficha de arquitectura encontramos las herramientas necesarias para la construccion de nuestra
volumetria paramétrica, como pueden ser muros, pilares o escaleras

La ficha de estructura contiene las herramientas de dimensionado propio de estructuras, cimentacion y
refuerzo

e T T T

Dentro de la ficha de sistemas, también conocida en Revit como MEP, encontramos las herramientas
relacionadas con instalaciones.

B i Sy —— e e bk Senewes Glber S ESer S Gn
- = CE i s E = B W

En la ficha insertar encontramos herramientas para trabajar con ficheros externos a Revit como pueden ser
ficheros de familias, dwf o imagenes.

PR prmers imirs e e mbe Smaimwimemes Gher  we s S
. 3

A E -y v 4

Las herramientas de la ficha anotar nos permiten afiadir cotas, anotaciones, etiquetas y detalles
constructivos a nuestro proyecto

[ . e

- s O maornn n I samaea I -
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La ficha analizar contiene herramientas para definir masas y topografias.

En la ficha masas y emplazamiento encontramos contiene herramientas para realizar andlisis del modelo
como puede ser el predimensionado de cargas, andlisis energético o perdidas de presion en conductos y
tuberias.

|

Las herramientas de la ficha colaborar ofrecen la posibilidad de trabajar conjuntamente con otras personas
sobre un mismo archivo.

G [ Y
o & —- ; 06 = m PR RE &
— i, S e

— o - - I ——

Dentro de la ficha vista se encuentran herramientas para poder crear y gestionar las vistas del archivo
con el que estamos trabajando. También encontramos herramientas para hacer renderizados y tablas de
planificaciéon. Tablas de planificacién es lo que conocemos como mediciones.
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La ficha gestionar nos permite configurar las caracteristicas internas de nuestro archivo: materiales, estilos
de objeto, lineas, unidades o ubicacién entre otros.
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En la ficha modificar encontramos las herramientas para modificar elementos del archivo ya sean en dos o
tres dimensiones.
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3 T ) SRl = wen . ] ld
o T L L =- i
Ve % PRl Taax Jial
s .

- . _____________________________________________________|

B
marm

Elﬂ.':

Opciones de visibilidad

Es posible controlar la visibilidad de los diferentes paneles y barras de estado con la herramienta "Vista >
Interfaz de usuario™:

A

Inkerfaz de .
(NN (]
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Al hacer clic sobre esta herramienta aparecera un cuadro de dialogo donde se podra marcar o desmarcar
diferentes elementos de la interfaz de usuario para mostrarlos u ocultarlos.

IF, ﬁ' Replicar

[ Cascada

L_Errar Inkerfaz de
I:II:LI"IEIS D Mosaico UsLario
v

+*| Barra de navegacion
Mavegador de sistemas
| Mavegador de proveckos
+' | Propiedades
+| Barra de estado
+*| Barra de estado - Subproyvectos
+*| Barra de estado - Opciones de diserio

archivos recientes

E“ Drganizacion de navegador

@Tﬁ' Teclas de acceso rapido

n Esta funcionalidad nos resultara de gran utilidad para mostrar el panel de Propiedades y el
Navegador de proyectos cuando estén ocultos.
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2.3 - Navegador de proyectos

Navegador de proyectos (Project Browser)

El navegador de proyectos es un cuadro de didlogo que nos facilita el acceso a las diferentes vistas, tablas
de planificacién, planos y familias de proyecto con el que estamos trabajando.

Mavegador de proyectos -Temal - Ejemplo ... X

=)0, Vistas (all)
El ----- Elanns de planta (Floor Plan)
: ....... Mivel 1

----- Vistas 30 (3D View)
----- Alzados (Building Elevation)
----- Secciones (Building Section)
----- secciones (Wall Section)
----- Vistas de detalle (Detail)
----- Renderizaciones (Rendering)
----- Leyendas
-5 Tablas de planificacion/Cantidades
-[5 Planos (all)
--OF Familias
- [@] Grupos
----- & Vinculos de Revit

I=1...[%1...I=1...[I71

El navegador de proyectos contiene las vistas. Una vista consiste en una "fotografia" de la volumetria
tomada desde una posicion determinada. Hay varios tipos de vistas:

» Vistas de planta
» Vistas en 3D
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* Vistas de alzado
» Vistas en seccion
* Vistas de detalle
* Renderizaciones

Vistas de planta

En las vistas de plano encontramos la vista de la planimetria general del modelo.

También encontramos las vistas de los distintos niveles. Estas vistas de nivel son generadas
automaticamente al afiadir nuevos niveles.
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Vistas en 3D

Las vistas 3D nos permiten visualizar el modelo de forma tridimensional una vez fijada la posicién de la
camara.

Es posible crear una vista 3D en seccion asi como de el asoleo.

Vistas de alzado

Revit permite crear diferentes vistas de alzado. Por defecto encontramos las vistas de los alzados: Norte,
Sur, Este y Oeste.

8

[

I—

—
At
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Vistas en seccion

En Revit es posible crear cortes verticales de elementos 3D para su visualizacion en 2D.

aa

Tlf-

S

===
i
ErY

Vistas de detalle

La carpeta de vistas de detalle contiene aquellos elementos de los que haya sido necesario crear un detalle.

"

Renderizaciones

Revit permite crear imagenes fotorrealistas del modelo. Para conseguir resultados de mayor realismo
es posible exportar una vista 3D a un programa profesional de renderizacion como 3ds Max.
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Planos

Un plano se compone de diferentes elementos como pueden ser cajetines, vistas o tablas de planificacion.
Se pueden ver los elementos que componen un plano de dos maneras:

1. Haciendo una inspeccidn visual en el area de dibujo:

2. Expandiendo el plano en el navegador de proyectos:

5 Planos [alll}l

=B A101 - Site Plan
. [{7) Plano de planta: Planimetria General
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2.4 - Visualizacion del modelo
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2.5 - Propiedades
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Paleta de propiedades (Properties Palette)

La paleta de propiedades es un cuadro de dialogo que nos permite consultar y modificar los parametros de
los elementos seleccionados en el area de dibujo.

Propiedades x
Plano de planta -
Plano de planta: Nivel 1 W Editar tipo
Graficos e
Escala de vista 1:100
.......................................................................................... M nsl:rarungmalt
..................................... e
Editar...
.......................................................................................... N cnrtedepruyectut
".I'I.~I.I|3|IIEEIDHII|ELIr'|Il3r'|II|Er'|'|LIFI3LIH'lFHEFtDIIlﬂH'LIﬂIDﬂEdE ............. :
.......................................................................................... F' n:rrdlmpllna:
e ............................. e
Esquemas de color de sistema Editar...
Estilo por defecto de visualizac... Ninguno
e |:| ................................................................................. <
o T 7
Recortar vista []
Hegmnderecnrtew g ¢|:| ................................................................................. <
e ¢|:| ................................................................................. <
F'.angu:»dewsl:a ................................................ P o
T NI" -
CEJEdEFEfEfEFICIE ........................................ N mgunn:n ................................................................. <
Dellmltacmndeprﬂfundldad .......... s s
e ”
Plantilla de vista ; <Minguno= : 30/157
i e "':Nivel :
Depenclenma ..................................................... I nclependlente .................................................. <
Tl"culr:-enplancr .............................................. ; ........................................................................................ <
F'|Er'|I:III|EFEfEFEI‘1EIE .................................... At e ;




Escala de vista

Propiedades x
E:j Plano de planta -
Planc de planta: Mivel 1 W Editar tipo
Graficos "
Ezcala de vista 1:100 v
Boldee ﬁ
T a—
B — B _
B T
Modificaciones de visibilidad/... {1 1. 500
Modiicacones de vbiidad. 1500 .

Puede asignar una escala distinta a cada vista en un proyecto. También puede crear escalas de vista
personalizadas.

Nivel de detalle

Propiedades x
E:j Plano de planta -

Planc de planta: Mivel 1 W Editar tipo
Graficos S
Escala de vista 1:100

T e ™ e

e e T

T e m ..................................................................... i]

Vl;lbllldaddeplezas ................................. Bajo

e S Medio :

GpCIDHESdE?IEUEhEECIDHdEg‘:_

i b],ra S ~ s
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Permite indicar que grado de detalle se desea mostrar en los elementos de la vista.

Rango de vista

Rango principal

Parte superior:

Mivel asociado (Mivel 1)

Flano de corte:

Desfase:

Parte inferiar:

Mivel asociado (Mivel 1)

Profundidad de vis

ta

Mivel:

Mivel asodada (Mivel 1)

Desfase:

Desfase:

Desfase;

Cancelar

Aplicar

El rango de vista permite definir los limites de visibilidad de un objeto en una vista.
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2.6 - Introduccion a familias

Una familia representa a un grupo de elementos que poseen una o varias caracteristicas en coman.
Hay 3 tipos de familias dentro de Revit:

- Familias de sistema: Las familias de sistema contienen tipos de familia que se utilizan para crear
elementos bésicos del modelo de construccion, tales como muros, suelos, techos y escaleras.

- Familias in-situ: Los elementos in situ son elementos personalizados que el usuario crea en el contexto de
un proyecto.

- Familias cargables: A diferencia de las familias de sistema, las cargables se crean en archivos RFA
externos y se importan (se cargan) a los proyectos.

Los elementos paramétricos de construccion presentan la siguiente jerarquia (fuente Autodesk Wikihelp):

Categoria
Pilaras Pilares
Familia radondas rectangulares
Tipo

pixel El 33/157

© Pixel 51 - 2017



INICIO DE UN PROYECTO EN REVIT
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3.1 - Opciones de visualizacidn

“ Las vistas son independientes unas de otras. Los cambios realizados en las opciones de
visualizacidn de una vista como pueden ser la escala, el nivel de detalle o el estilo no afectan a otras
vistas.

Barra de controles de vista

La barra de controles de vista nos permite administrar la visualizacion de los diferentes elementos de una
vista.

Las herramientas que encontramos en la barra de controles de vista son las siguientes:

» Escala

* Nivel de detalle

» Estilo visual

e Camino de sol

e Sombras

« Cuadro de dialogo Renderizacién
» Recortar vista

* Region de recorte

e Ocultar

* Mostrar elementos ocultos

* Propiedades de vista temporal
* Ocultar modelo analitico

Escala

Personalizado. ..
il

0

=

v 10
V20
20

v 100
s 200
» 500
y 1000
v 2000
y 2000

e e L L R N R

Permite definir a que escala se ha de mostrar una vista del proyecto.
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Nivel de detalle

] Bajo
= Media
FH alta

Permite indicar que grado de detalle que se desea mostrar en los elementos de la vista.

Estilo visual

G Qpciones de visualizacion de graficos. ..

(Estructura alambrica
[TILinea oculka

(1) Sombreada

(7 Colores coherentes
=1 Realista
.Trazau:lu:u de rakos

Es posible presentar la vista en diferentes estilos.

Linea oculta Colores coherentes

i
e
AR

Realista Trazado de rayos

Camino de sol

Configuracian de sal, ..

.\'J.'. - .
% Camino de sal desactivado
A,

4 Camino de sal ackivado

Permite ver el recorrido del sol sobre la ubicacion real del proyecto.
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Camino de sol activado Camino de sol desactivado

Sombras

Puede simular las sombras en el proyecto tal y como se proyectarian en la realidad.

Sombras desactivadas Sombras activadas
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3.2 - Organizacion de un proyecto

Configuracién inicial del proyecto

Modificar la informacién asociada al proyecto
Para definir la informacion general relativa al proyecto (cliente, fecha, autor, etc.):

» Seleccionar ficha Gestionar > grupo Configuracidén > herramienta Informacién de proyecto

» Se abrira la ventana Propiedades de proyecto donde se pueden especificar los valores de los
diferentes parametros

e —
— e
]

Definir las unidades del proyecto
Para definir las unidades en las que se trabajara en el proyecto

» Seleccionar ficha Gestionar > grupo Configuraciéon > herramienta Unidades de proyecto

« Se abrira la ventana Unidades de proyecto donde se puede especificar el formato de las diferentes
unidades
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» Como se puede apreciar es posible cambiar el simbolo decimal y de agrupacion de cifras.

. )
—— e . =
— .

- el
'

s (e T,

« Para cambiar el formato hacer clic en el formato de la unidad y se abrira una ventana que permitira
modificar las preferencias de formato
« Los nimeros que aparecen 1235; 1234,57; etc. no tienen ningln significado, son simplemente

orientativos

Unidades con multiples archivos

Revit ajusta automaticamente las unidades de medida si diferentes archivos definen diferentes sistemas de
medicion. Si en un proyecto que define el metro como su unidad de medida se inserta el elemento de una
familia definida en centimetros, Revit hara la conversién de unidades a metros de forma automatica.
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3.3 - Insertar y exportar

Insertar de archivos

m A Insertar  Anotar  Analizar ‘Masa y emplazar Modificar

D BRE O O0YH @ Be 3 G e ® @

Modificar| | Vincular Vincular Vincular Marcas de revision  Estampado  Mube de Gestionar | Importar Importar Insertar _Imagen Gestionar ~ Cargar Cargar como
Revit IFC CAD DWF 3 puntos  vinculos CAD  gbXML  desde archive imagenes | familia grupo
Seleccionar ~ Vincular Importar u | Cargar desde biblioteca

En la ficha insertar encontramos herramientas para trabajar con ficheros externos a Revit como pueden ser
ficheros de familias, dwf o imagenes.

Vinculacién de archivos

Las herramientas de vinculacién nos permiten trabajar con un archivo externo desde Revit
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Gestionar vinculosGestionar vinculos

m
s

Gestionar
vinculos

Gestionar vinculos

Revit |IFC I Formatos CAD I Marcas de revisisn DWF | Nubes de puntos

= Tipe de Posiciones

o] hasier bl Ruta guardada Alias local

Mombre del wincule Estade

Guardar posiciones . Volver & cargar desde... | Volver a cargar Descargar Anadir. .. Eliminar

Gestionar subproyectos

Aceptar || Cancelar Aplicar

Desde el cuadro de gestién de vinculos es posible administrar todos los ficheros externos vinculados con el
proyecto.

Importacién de archivos

Las herramientas de importaciéon nos permiten incorporar una archivo externo como parte de nuestro
proyecto en Revit.

Importar archivos incrementara el tamafio de nuestro fichero en Revit. Por el contrario
vincular archivos externos no afectara significativamente al tamafio de nuestro proyecto, pero
en caso de cambiar nuestro fichero de ubicacidn sera necesario mover también los archivos

vinculados.
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Exportacion de archivos

A =S O A W

'E?EI@
&

=

Muevao k
% Abrir b
E Guardar

Guardar b

Comao
‘ =p Exportar 3

Suite
m Workflow ¥

5
E Publicar 3
@ Imprimir k
| él:errar

Crea archivos de intercambio y establece
opciones,

Formatos CAD
can| Creaarchivos DWG, DXF, DGN o 5AT, ¢

v DWF/DWFx
9 Crea archivos DWF o DWFx,

Emplazamiento de construccion
@ Exporta un archivo de intercambio

ADSE,

=" FBX
| | Guarda una vista 3D como un archivao
FBX.

Exporta a un archivo de texto (] los

l:"—l Tipos de familia
- tipos de familia de la familia actual.

&0 gbXML
ML zuarda el modelo como archivo
ghXMIL,

Base de datos ODBEC
(auarda los datos de modelo en una
base de datos GDEBC,

=

IFC

Guarda un archiva IFC,
FEEREEE

Imaaenes v animaciones

Opciones Cerrar Revit
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En la ficha exportar encontramos herramientas para extraer ficheros desde Revit como pueden ser ficheros
de AutoCAD, FBX, IFC, imagenes, etc.
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3.4 - Emplazamiento y ubicacion

Definir la ubicacion geografica del proyecto

Revit permite definir la ubicacion geografica (longitud y latitud) del proyecto.Definir la ubicacion del proyecto
resulta especialmente (til para posteriores estudios solares, de sombras y climatoldgicos. Para especificar la

ubicacién geogréfica:

» Seleccionar ficha Gestionar > grupo Ubicacién del proyecto > herramienta Ubicacién

L, Coordenadas =

lf_ﬁ Pazicidn =

Ubscacion de proyecto

« Se puede indicar la ciudad, calle, interseccién o direccién en el cuadro de texto

Rl

m—— e e

e ————

— _.--"'{ 'lt_ ’f-' it ____.-' e
— - i) P ! Yo
b T 1N My, -
- —
|-.-|.. i L j_.-r' l\'l
e~ i ¥ ==
7 i J

0 si se desea mayor precision es posible definir la longitud y latitud exactas introduciéndolas en el
cuadro de didlogo o moviendo el marcador en el mapa

e

5 ,_,E' ].-_ .

A = __ g ]

4 - — . -

Fom = - .

a i i } =z

it J
/ |
1.a I T
[ . 4
p|xe|§| 441157

© Pixel 51 - 2017



Norte Real / Norte de proyecto

Orientacién v|
.................................................................................... ; 2
Visualizacién de unién de m... {Norte de proyecto
.................................................................................... <M;
Disciplina
.................................................................................... ] ...

La rotacion de una vista a Norte real garantiza que la luz natural recae en los lados requeridos del modelo
de construccién y que el camino del sol en el cielo se simula con exactitud.

Girar Norte Real
1. Activar Norte Real en el panel de Propiedades.

2. Seleccionar en el menu de Gestionar (Ubicacion de proyecto) > Posicién > Rotar Norte Real

&% Ubicacién —

E, Coordenadas - _
Opciones

(2 Posicién ~ disefio

I +
' | f"’+ Violver a ubicar proyecto

| E" Rotar norte real
|I| “]|[}i Reflejar proyecto

m Rotar norte de proyecto

3. Cambiar el centro de rotacion si es necesario.

Centro de rotacion: | Colocar| |FPor defecto |
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4. Efectuar el giro del proyecto.

N 5 Estios e obieto (U5 Parémetros de proyecto G Transfeirnorms de proyecto R} Confguracian estructural ~ P @i 2 : B coionrimiowes | [ 5
i on MEP - oordenadsz + B Tipes de estampade #
£ iformacen deproyects @ Primetos iebles B | @ roscin- | e e - St e Vel e | d
T ot G| s prem— o i
A [ovor e V| & [ Cobocar] [Pordefcto
Propiccades x o 5~ Navegador de proyectos - Tema 2-Cosoen laya e .. X
~ |5 Vias o)
. ‘s Planos de planta
Pl de plants < @ e
- Atzados (Alzsdo )
Plano de plante: 3 - Planta Bja ] B8 Eiartipo — Y Secciones (Seccén 1)
Grsficor 2. \ - Leyendes
Escola devita 1:100 | © o Tablas de lnificacien/Cantcades
Plans (tode)
Valorde scala 1 00
Visualizar modelo lormal B Familias
ivel de detaie Ao -0 Grupos
bz e pisa: s ool 58 Vinculos de Revit

fodifcaciones de vibiidod.. Ediar

ientacién
Visualzacion de union de .. |Limpiartodas as uriones de.

= quitecturs
st lneas ocults or disciping
Esquemas de colr e sitema it ©
o pordefects deviuai.. Ninguns
imino de sl |
inguno
Range: rivel superis Sin adimitr
Grieniacion syscerie i sbajo
Erension
Recortarvita 0
2 ]
]
g de vets i
e sociad 5 Fiarts s
Gajade refrencia inguno
Delmitacionde profundidad S ddimiacion
Dotos de denided 3
Plantillade vista <Ninguno> @
Nombre de vits Pl Boa
Dependencia ndependiente

Detaie e referencia

procesoporfaes i
it g e Mostartodo

=

| vuda de propiedades 2100 BBk G IR 0 (5 h TE[< i >

[t e A e & L B ABH BN O
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CREACION Y EDICION DE ELEMENTOS
CONSTRUCTIVOS (1)
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4.1 - Niveles

Los niveles son una referencia visual vertical que proporciona el contexto y las directrices para el modelado.

Para ver los distintos niveles:

* En el navegador de proyectos seleccionar uno de los alzados

« En el area de dibujo se mostraran los distintos niveles del proyecto representados por lineas

horizontales
« Para cada nivel se mostrara la etiqueta con su nombre y la cota a la que se encuentra

075 - Mol 2

000 - Mol 1

La burbuja nos indica tanto el nombre asignado al nivel como la cota a la que se encuentra

Los niveles en Revit no han de ser niveles de planta. Revit permite definir niveles sin que estos estén
asociados a ningun elemento.

Crear niveles

Para crear un nuevo nivel:
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» Seleccionar en la ficha Arquitectura > grupo Referencia > herramienta Nivel

| ‘o Mive |

2f1 Rejilla

Referencia

« Mover el cursor al &rea de dibujo y desplazar hasta la posicion deseada
« Para alinear el nuevo nivel con los niveles existentes Revit proporciona una linea discontinua como
referencia visual

 Clic para fijar la posicion inicial
» Desplazar hasta la posicion final
 Clic para fijar la posicion final

Feawll 3
40604)

« Presionar la tecla Esc dos veces para deseleccionar la herramienta

Para crear un nuevo nivel tomando como referencia un muro, forjado o linea existente:

* Seleccionar la herramienta Seleccionar lineas

g :

[his ujar

» Clic sobre el elemento que se usara como referencia
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El nivel se creard a la cota y con las dimensiones del plano de referencia.

Editar niveles

Nombre
Se puede modificar el nombre del nivel de la siguiente forma:

» Hacer clic sobre la etiqueta correspondiente

-

« Presionar la tecla Enter y clic en Si para validar que el nuevo nombre se cambiard también en las
vistas de plano

e La etiqueta reflejara el cambio
>
Burbujay etiquetas

La burbuja que contiene las etiquetas se puede mostrar u ocultar seleccionando o deseleccionando
respectivamente las checkboxes que aparecen en los extremos del nivel. Para cambiar la burbuja
de lado seleccionar el checkbox del lado correspondiente y deseleccionar el otro checkbox

: .l. B

Limites

El nivel creado tiene la misma longitud que el muro sobre el que se cred. Recordemos que el nivel es
simplemente una referencia para ayudar en el modelado y por lo tanto no tiene sentido fisico y su longitud
no afecta en modo alguno a la estructura. De todos modos para facilitar la construccion del modelo a veces
atil cambiar sus limites. Para cambiar los limites:

» Hacer clic y arrastrar los circulos en el extremos del nivel
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Cuando el limite del nivel esta alineado con el limite de otro nivel aparece una linea discontinua que lo
indica

P 1

Al soltar el botdn del ratdn cuando el nivel esta alineado aparece un candado.El candado indica que los
limites de los niveles han sido conectados.Cuando los niveles estdn conectados al desplazar el limite de
uno de ellos se desplazan los limites de todos los demas

LA

Para deshacer la conexion, clic en el icono del candado y esté cambiara a un icono de candado abierto

L.

Cambiar la cota de un nivel
Hay varias formas de cambiar la cota de un nivel:

» Desplazando el nivel verticalmente con el ratén

» Moadificando su valor en la etiqueta

» Modificando su valor en la paleta de propiedades
» Modificado el valor de una cota temporal asociada

Cambiar cota de nivel desplazando el nivel verticalmente con el raton

Para modificar la cota del nivel manualmente hacer clic sobre el nivel y mover el ratdn verticalmente hasta la
posicion deseada.Si el ratén se desplaza horizontalmente los limites de la cota se desasociaran de los otros
niveles a la que estaban conectados.
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Cambiar cota de nivel modificando su valor en la etiqueta

Al hacer clic sobre la etiqueta con el valor numérico del alzado ésta se volvera editable
Ay
o sk ek

Cambiar cota de nivel modificando su valor en la paleta de propiedades

También se puede cambiar la cota del nivel modificando el valor Alzado en la paleta de propiedades

B T ]

Py | L -
P sran B

Cambiar cota de nivel modificado el valor de una cota temporal asociada

Otra posibilidad es modificar el valor de una cota temporal que esté asociada a otro elemento:Al seleccionar
el nivel aparecen las cotas temporales que indican la distancia a otros elementos

‘.l'

Haciendo clic sobre el valor éste se vuelve editable. Mencionar que este valor indica la distancia con otro
elemento y no la altura absoluta del nivel
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Asociar elementos constructivos a un nivel

En la mayoria de los casos resulta muy Util asociar elementos constructivos a un nivel. Esto permite
modificar la altura de elementos constructivos simplemente cambiando la cota del nivel asociada

Por ejemplo para asociar los muros al nivel 2:

* Iraun plano en planta

e Seleccionar los muros
» En la paleta de propiedades cambiar la Restriccién superior de 'No conectada' a 'Hasta nivel: Nivel 2"

Restriccibe .. [ ENERITRR o]

Hasta nrcek Japats T.0. "
Hasts nivel Locs T.0.

Hasta nivel Moo de cimentacion 7.0,
Fdasta nivet M 1 E

ity nivet Moeel I

Hasta nreek Mineel 3 —

e Iraun alzado y comprobar que la altura de los muros ahora coincide con la cota del nivel 2
+ Si modificamos la cota del nivel la altura de los muros cambiard acordemente
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4.2 - Rejillas

Las rejillas son una referencia visual que nos proporciona contexto y directrices para el modelado.

Introduccion a las rejillas

Las rejillas son una referencia visual que nos proporciona contexto y directrices para el modelado.

El uso de rejillas nos permitir4 ganar eficiencia y ahorrar tiempo. Es especialmente recomendado en
proyectos que presenten cierta regularidad y repeticién en la estructura.

La herramienta rejilla se encuentra en:
« ficha Arquitectura > grupo Referencia > herramienta Rejilla

Q0

i
i

Rejilla

Crear rejillas

Para crear una nueva rejilla:

» Primero hemos de ir a una vista de planta
» Seleccionar: ficha Arquitectura > grupo Referencia > herramienta Rejilla

L
i
i

Rejilla

» Mover el cursor al area de dibujo
 Clic para fijar la posicion inicial
» Desplazar hasta la posicion final
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 Clic para fijar la posicion final

30

» Presionar la tecla Esc dos veces para deseleccionar la herramienta

Desfasar la alineacion de una rejilla

Una de las utilidades principales de las rejillas es la de servir de referencia para la colocacion de pilares.
Los pilares habitualmente estan posicionados con un cierto desfase sobre muros u otros elementos

estructurales.

Respecto a otro elemento de referencia usando desfase

Al seleccionar la herramienta de rejilla en la barra de opciones aparece el cuadro de texto Desfase

Desfase:

0.0000

Introduciendo un valor numérico indicamos el desfase que deseamos

Para crear la nueva rejilla:

» Alinear el cursor con el elemento constructivo

« Clic para fijar el inicio

« Al desplazar la linea podemos observar que esta se mueve paralela al elemento seleccionado a la
distancia del desfase indicado

e Como se haindicado un desfase positivo la linea se traza por en la parte derecha del elemento de
referencia

« Sise desea que la linea sea trazada por el otro lado del elemento se podria haber indicado un
desfase negativo o0 se puede presionar la Barra Espaciadora para cambiar el lado del desfase

e Clic para fijar el final
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Respecto a otro elemento de referencia usando distancia

Al crear (o seleccionar) una rejilla aparecera una etiqueta indicando la distancia con elementos constructivos
cercanos

Para cambiar la distancia entre los elementos:
« Clic sobre la etiqueta
* La etiqueta se volvera editable
* Introducir un nuevo valor nimerico
* Larejilla se desplazara a la distancia establecida

Usando la herramienta de copia

Otra forma de conseguir el desfase de una rejilla con un elemento constructivo es mediante la herramienta
de copia:

Al seleccionar la rejilla en la cinta aparece la herramienta de copia

Hacemos clic en esta herramienta y ocurrirdn dos cosas:

» el elemento copiado sera resaltado
« al arrastrar el cursor al &rea de dibujo su forma habrd cambiado para indicar que se puede usar para
desplazar el elemento

Para crear el nuevo elemento con idéntico desfase a otro elemento:

« Hacer clic un elemento que se encuentre ya al desfase deseado
» Arrastrar el cursor hasta la posicién de nuestro elemento original
« Al hacer clic se finalizara la copia y esta estara posicionada con el desfase deseado

Alinear con otros elementos
Usando referencias visuales

Revit proporciona ayudas visuales para ayudar a alinear los elementos

Si creamos una nueva rejilla. Observaremos que cuando el cursor cruza el punto de inicio de otro elemento
aparece una referencia visual en forma de linea discontinua. Lo mismo ocurre cuando el cursor llega a la
posicion final
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Archivo:51-doc-img/01-rev-bas/2014/revit/tmp/es/tmplmage 1.jpg

Conectar elementos

Si seleccionamos una rejilla y cambiamos su longitud observaremos que la longitud del resto de rejillas
alineadas también es modificada.

Cuando un elemento se alinea con otro Revit entiende que estos elementos siempre han de ir alineados.

El icono del candado cerrado indica que ese elemento esta conectado a otros elementos.

Tt
||

Haciendo clic sobre el candado, el elemento se liberara y el icono mostrara un icono de candado abierto.

e

Para volver a conectar esta rejilla con el resto, Unicamente se ha desplazar hasta que aparece la linea
discontinua de referencia.

Al desplazar el extremo de la rejilla ahora se desplazaran todas
« Para alinear con elementos existentes Revit proporciona una linea discontinua como referencia visual

Editar rejillas

Burbujay etiquetas

La burbuja que contiene las etiquetas se puede mostrar u ocultar seleccionando o deseleccionando
respectivamente las checkboxes que aparecen en los extremos de la rejilla

[

Para cambiar la burbuja de lado seleccionar el checkbox del lado correspondiente y deseleccionar el otro
checkbox

Para mostrar la burbuja a ambos lados seleccionar los dos checkbox
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Correlacion de etiquetas
Revit numera las etiquetas de las nuevas rejillas correlativamente

Editar etiqueta
Hay dos formas de cambiar la etiqueta a una rejilla

« Haciendo clic directamente sobre la etiqueta

Archivo:51-doc-img/01-rev-bas/2014/revit/tmp/es/grid edit label bubble.png

» Através del panel de propiedades

Archivo:51-doc-img/01-rev-bas/2014/revit/tmp/es/qgrid edit label properties.png

La edicion de un elemento de rejilla es muy similar a la edicidon de un nivel (ver capitulo de Niveles).La
diferencia mas destacada es que el nombre de referencia esta dentro de la burbuja. Pero como ocurre con
la mayoria de las etiquetas en Revit ésta se puede editar haciendo clic sobre ella.

.Hh-
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4.3 - Suelos

En este capitulo se explicaran los fundamentos del elemento constructivo 'suelo

Crear suelos

Las formas mas comunes para crear un suelo son:

» Creacion por boceto
» Creacion usando muros perimetrales
« Combinacién de las anteriores

Crear suelo por boceto
Para crear un suelo delimitando su perimetro:

» Seleccionar en la ficha Arquitectura > grupo Construir > herramienta Suelo

Suelo

» Hacer clic en pestafia Modificar | Crear contorno de suelo (si no se abriese por defecto)
» Hacer clic Linea de contorno
« Hacer clic en el icono de dibujo de contorno deseado

» Dibujar el contorno deseado para el suelo
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* Finalizar el modo edicién

4

Crear suelo usando muros perimetrales

Si vemos el resultado en una vista 3D

También es posible definir el contorno de un suelo usando los muros que lo delimitan

* Enuna vista de planimetria general crear muros que delimiten un area
» Seleccionar la opcién de colores coherentes si no estuviese seleccionada

=

.2

» Seleccionar en la ficha Arquitectura > grupo Construir > herramienta Suelo

Clic en pestafia Modificar | Crear contorno de suelo (si no se abriese por defecto)
* Clic Linea de contorno

* Clic en el icono de seleccionar muros

Modificar | Suelos » Edvtar conteeno
|||,_ Linea de {Erlairs * il a8 -

a5 - w i
RN FleC g O pEnoieT e 1 ' L
=l . (]
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» Seleccionar los muros que delimitaran el contorno del suelo

A
&y
=

* Finalizar el modo edicién

£l %

El resultado final

&

Por defecto el suelo se ha creado limitando con la parte interior del muroSi se desea que el suelo se
extienda hasta la parte exterior del muro se puede conseguir clicando en voltear durante la creacion del

muro

4]
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Interior del muroExterior del muro

Crear suelo usando muros y boceto
También es posible crear un suelo usando una combinacion de muros existentes y boceto

* Irauna vista de planimetria general
« Seleccionar en la ficha Arquitectura > grupo Construir > herramienta Suelo

» Para ver con mas claridad el resultado final, seleccionar Nivel 2 como el nivel del suelo en la paleta de
propiedades

Rt dpivmat &

TR L —

Dwlune da ol  QLD00D
Cotlemraiag i o
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Seleccionar los muros y crear una linea tal y como se indica en el dibujo

Seleccionar en el grupo Modificar > herramienta Recortar/Extender a esquina (TR)

Unir las lineas para crear un contorno cerrado

* Finalizar el modo edicién

X

v

edo

Un cuadro de didlogo nos preguntara si queremos que los muros enlacen con el suelo en su parte

inferior

- Eahian hasls e rael del

el e S e
werks para enlarar con su parke ferey

5 || e
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» Siseleccionamos Si la altura de los muros en el perimetro en contacto con el suelo se ajustaran en
altura para comenzar en la base del suelo.

* Sj seleccionamos No la altura de los muros no se modificara

Crear espacios huecos en un suelo

Si se desea crear un espacio hueco en un suelo se puede conseguir creando una regién cerrada dentro del
suelo. Revit interpretara esta region como un hueco.

* Seleccionar el suelo

oy pe——

* Clic en Editar contorno
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« Crear un contorno cerrado dentro del suelo

« Finalizar el modo edicién

4

» Revit eliminaréa el suelo de la zona seleccionada

Editar suelos

Para editar el contorno de un suelo:

» Seleccionar el suelo
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* Clic en herramienta Editar contorno

» El contorno del suelo se volveréa editable

+ Una vez hechas las modificaciones finalizar el modo ediciéon

Crear suelos con pendiente

Para crear pendiente en un suelo:

* Seleccionar el suelo

¢ Clic en herramienta Editar contorno

» Seleccionar la herramienta de Flecha de pendiente

[\, Linea de contorne .~ 7 (& (& (@) -
| Flecha de pendiente | =~ 77 {7 (" Ay |
) Direcciéndelahz @ 2 4 I =

Dibujar
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« Trazar la flecha en el sentido de la direccidon en que se desea la pendiente

e En la paleta de propiedades se pueden definir los desfases de altura de los extremos iniciales y
finales

« Adiferencia de lo seria una convencién estandar el extremo inicial a la punta de flecha y el extremo
final al opuesto

Rptire o anil Ll
F el oz ad il 1 dalrdiTed (ol

Meenll an guirwrmea T Vo grincic
Ciidand ot ilia g poli e Toug 1 )

Fewnll a1 aubraimea il is Fow delecic

[ S R ——————— T l T J

« En una vista de alzado se puede apreciar la pendiente generada

Crear suelos con elevaciones

p|Xe|m 67 /157

© Pixel 51 - 2017



4.4 - Muros

En este capitulo se explicaran los fundamentos del elemento constructivo muro

Muros arquitecténicos

» Clic en pestafa Arquitectura
* Clic en el icono Muro

J

Muro

Revit proporciona gran flexibilidad a la hora de crear muros.
Crear un muro por tramos

» Seleccionando la herramienta de Linea

Mledifecar | ©alecar burg

» es posible dibujar tramos consecutivos de muro

Crear muros combinando diferentes tipos de tramos

También es posible combinar diferentes formas de tramo.
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» Por ejemplo si se selecciona la herramienta de arco

| Modificar | Calocar Muro |
P = AURCACIE
AP A 1=
e ;

Dikujar

» se puede dibujar el siguiente tramo con forma de arco

» Presionar la tecla Esc para comenzar otro tramo independiente de muro

» Presionar la tecla Esc otra vez para salir del modo de edicion

pixel El 69 /157

© Pixel 51 - 2017



Crear muros independientes
Si se desea que los muros no se concatenen uno con otro se puede:

» presionar la tecla Esc después de cada trazo
» o0 deseleccionar Cadena de la barra de opciones

Cadens

Crear muros siguiendo el contorno de un forjado
En Revit es posible crear muros siguiendo el contorno de un forjado. Para ello:

* Seleccionar la herramienta Seleccionar lineas

Bloddicar | Colecar Mun

ibaayai

» Posicionar el cursor sobre uno de los bordes del suelo y el contorno de éste se resaltara de color azul

« hacer clic para colocar el muro
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Editar muros

Unir dos muros

Para unir dos muros

» Seleccionar en el grupo Modificar > herramienta Recortar/Extender elemento simple

I = :
i-:-i "[:} u W

* Seleccionar el muro vertical

« Al seleccionar el muro horizontal este se extendera hasta intersectar el muro vertical

» Sila seleccién de muros hubiera sido en el orden inverso, en lugar de extender el muro horizontal
habria recortado el muro vertical
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Recortar la parte sobrante de la unién entre dos muros

Para recortar la parte sobrante de la interseccion entre dos muros y entre estos se forme una esquina:

Seleccionar en el grupo Modificar > herramienta Recortar/Extender a esquina (TR)

Seleccionar los dos muros que formaran la esquina
Si se selecciona la parte inferior del muro la esquina resultante sera

Si se selecciona la parte superior del muro la esquina resultante sera
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Desplazar un muro

Para desplazar un muro se puede seleccionar y mover a la posicion deseada con el cursor

Como el muro horizontal estaba unido al muro en curva, el desplazamiento de este Ultimo afecta al tamafio
del primero

Desligar dos muros
Para desligar dos muros:

» Seleccionar el muro correspondiente
» ydesplazar el circulo del extremo fuera de los méargenes del otro muro

=

p|Xe| E 73 /157

© Pixel 51 - 2017



* Los muros quedaran desenlazados

F.%

—

£

Muros cortina

Muro cortina manual

1. Crear un muro cortina con la herramienta de Arquitectura > Muro.

| Auuds de oropiecades Aplicar 100 Bk G R 0 G @ IE

o
& B T . AR O T

2. Una vez tenemos el muro creado, lo seleccionamos y aparece un icono en el centro del muro. Este icono
nos permitira definir el desfase y el angulo de las rejillas de este.
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3. Para crear Rejillas utilizaremos la herramienta de Arquitectura > Rejilla de muro cortina. Las rejillas son
lineas que dividen el muro y que nos permiten, mas adelante si queremos, aplicar perfiles. Son lineas que
se imprimen tal y como se ven en pantalla.
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Podemos crear rejillas horizontales o verticales segin deseamos.

Rejilla de
muro cortina

N ® gngtmvgg“%&pmmg:;u?‘

(1| & core - 7y 88 8 . .
2 03 = N . N un | Todosescepts

& i - e B0 T aax N scqmenta|losslecionsdos| | de

S T P - = Vodiicn |~ Ve[ v Goan

Modiicar

Modifcar| Colocar Rl de muro cortina
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Las rejillas no tienen por qué ser continuas en todo el muro. Para crear discontinuidades seleccionaremos la
rejilla y aparecera el botén de Afiadir/Eliminar segmentos.

Anadir/Eliminar
segmentos

Rejilla de muro cortina

[

Sy
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4. Para crear montantes a partir las rejillas iremos a la pestafia de Arquitectura > Montante y
seleccionaremos las rejillas donde queramos un montante.

=

Montante

Modificar | Colocar Montante

== B —

Linea de| Segmento de.  Todas las
rejilla | linea de rejilla lineas de rejilla

Colocacion

Tipos usados mis recentemente

Muro cortina : Muro cortina - simple

| fyuta de erepiocades Aplicar 1100 EDED Tk GG B 0 a6 IE < | 5
i ’ ibn. & &0 [ B Modelo base WA O
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Muro cortina estandarizado

Podemos crear muros cortina para que al dibujarlos ya salgan las particiones automaticamente. En este
caso, dibujaremos un muro cortina e iremos a Editar tipo. Alli podremos editar la posicion de las rejillas
horizontales y verticales y la creacion de montantes horizontales y verticales.

| suca de propiccsces — 1100 B G ORHBE Y 0 G EITE < >
Liso & 20 (@B odeiobese . ® &% K% O
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4.5 - Estructura

Dentro de la ficha Estructura encontramos los elementos estructurales que mostramos a continuacion:

* Viga

e Muro

* Pilar

* Suelo

* Viga de celosia

e Tornapunta

» Sistemas de vigas

Ei i = i’-iﬂ'l E-Qliluﬁ

l & ® B M

Furz Fiar .i.llh Viga dv oricea. Tomapuris Sabeea de
=
gl

=TT w

En la versién 2014 también se ha incluido el grupo Refuerzo que en versiones anteriores eran especificas
de MEP

Pilares

Para dotar de estructura a nuestro proyecto, nos basamos en los elementos que hemos ido dibujando en
plantilla.

Para ello nos situamos en planta baja haciendo clic sobre nuestro navegador de proyectos

- Pgmad i
[ - Toresa ratars!

-

3P pvmers
& . Mgety DA
e i sl

y situamos la vista en mosaico mediante Vista » Mosaico

i im i e e H = b - -
=3
B e B R @ B 4 BB § 50 B
SR S = S
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A continuacién colocamos pilares en las rejillas.

Para esto nos dirigimos a la pestafia estructura » pilar.

Observamos un nuevo panel de propiedades donde se hallan diferentes perfiles preestablecidos.
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Seleccionamos el tipo de pilar deseado

Si queremos colocar el pilar seleccionado en varias rejillas a la vez, vamos a Modificar/colocar pilar
estructural » En rejillas
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Una vez colocados vamos a la parte superior y clicamos en finalizar.

4

Los pilares que nos ha ubicado, por defecto se han colocado por debajo de la cota de planta baja. A
continuacion seleccionamos todos los pilares con la tecla Ctrl y nos dirigimos al panel de propiedades. En
éste, cambiamos los pardmetros poniendo en Nivel superior » Planta primera y, en nivel base » Planta
baja. Finalmente aplicamos

e o =] i e pea

i
£
A
i

;
|
i
(RN
1

y el perfil se ha colocado automaticamente de planta baja a planta primera.

Para cambiar las medidas del pilar al tamafio proyecto, elegimos el plano Cad y en propiedades ponemos
Nivel base » Planta baja y aplicamos.

Farelrara o T
Tema | - (els Aot Caih ok~ ey

Toma 5 - Dida_kegwilodlid_Cana_Tirsoc-Labd deeg (1) =] e e e

|Ferrecones Ll
o e ) —
Ct O [N

B L

| i E

il E
B i s ] oo oo o & |

A continuacién vemos en planta el pilar que hemos colocado por defecto y el pilar de proyecto.
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Para saber las dimensiones del pilar de proyecto vamos a Anotar » Alineada

|.—|| ._,.-l!L -'-',-u.u o e e
- L e X T
e ETe ) e e

[= B

y acotamos el pilar para saber sus dimensiones.

Ajustamos el pilar creado al pilar de proyecto seleccionandolo y propiedades » editar tipo
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Proseguimos clicando en Duplicar... » Nombre y ponemos el valor de la nueva viga de proyecto borrando
el numero 2 que aparece al final puesto que nos indica que esta duplicando.

pixel El 841157

© Pixel 51 - 2017



R

L A=

P (M wombre
ﬁ Momtrn: | e 1400]
A 000

e

Ahora cambiamos los parametros de cotas bf y d, y ponemos el valor de nuestra nueva viga donde
automaticamente, cuando aceptemos, se ha cambiado nuestro perfil en el proyecto.

Q. 140D
d 0. 1400

A continuacién seleccionamos los pilares que faltan por cambiar y en propiedades, despliego y
seleccionamos la viga que acabamos de crear.
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Si nuestro muro se queda dentro del pilar, seleccionamos el extremo y lo ajustamos al exterior del perfil.

—
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Por otro lado, si queremos insertar otros tipos de pilares que no nos vienen predefinidos en el programa,
vamos a la opcién Insertar » Cargar familia.

Las familias las podemos cargar mediante la carpeta que nos proporciona el propio programa cuando lo
instalamos, desde una biblioteca personal o desde internet.

Nos vamos a la carpeta estructural de pilares estructurales y seleccionamos el perfil deseado.
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Y automaticamente en propiedades nos ha generado el pilar que hemos elegido, lo colocamos en planta y
procedemos a ajustarlo como hemos visto anteriormente.

| R ————
Eﬂ#ﬂ b s |

Vigas

Dentro de la pestafia estructura encontramos los elementos estructurales y en este caso elegimos viga.

PHG-G-C- @S O8 @O E 5
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. n
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En propiedades elegimos el tipo de perfil deseado. Para colocar una viga vemos que debajo del panel
herramientas, encontramos diferentes planos de colocacién
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A su vez, tenemos la opcidn de colocar nuestra viga en tres dimensiones mediante la opcién Forzado de
cursor 3D.

| [¥ Forzado de cursor 30

Y en cadena.

| [T Cadena

Por ultimo, en Modificar / Colocar viga, podemos definir una viga con las diferentes formas que vienen
predefinidas. También tenemos la opcion de trabajar en rejillas como explicamos en la primera parte del
capitulo estructuras.

[Hodficar TColocar Vios [ICRN
- RArace- 4% @

@ * | Cargar oK x Etiquetar
oy farnilia < || rejllas | &l colocar
Crear Modo Dibujar | Miltiple | Etiqueta |

Colocamos la viga entre dos pilares. Para ello, hacemos clic en el primero y arrastramos hasta el segundo
pilar haciendo nuevamente clic para finalizar la operacion.

I
H

N

-—L4 J‘F
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Es posible que aparezca un mensaje de error en el que se nos dice que estamos colocando una viga que no
serda visible por la vista en la que estamos trabajando, es decir, estamos colocandola por encima de nuestro
plano de trabajo.

Ninguno de los elementos creados es visible en |a vista Plano de planta: 2 - Planta &
Baja. Compruebe la vista activa, sus pardmetros y la configuracddn de visibiidad, =
rm’mlupnﬂ:lﬂrmd:ﬂmnyumnﬁg:m.

[E]

Esto sucede porque hemos colocado esta viga con un desfase cota inicial y final con un valor determinado
tal y como podemos observar en las siguientes imagenes:

Para corregirlo, en nivel de referencia ponemos planta primera con desfase de cota inicial y final a 0.0000
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Para unir un pilar y una viga mediante otro perfil, trabajamos en vista 3D con Forzado de cursos 3D
activado. Dibujamos una viga con la forma deseada y hacemos clic en la parte inferior del pilar y la parte
superior de la viga.

Vamos a ajustar las uniones entre los diferentes perfiles. Para ello, vamos a la barra de herramientas en la
parte superior, seleccionamos la opcién Modificar y por Gltimo aplicar Recorte.

d i X H1EI&I;|L|E&¢-:-H . [H[ﬂ
ML N dh Tl 1o

Hacemos clic primero en el elemento que queremos recortar y a continuacion hacemos un segundo clic en
el elemento que queremos conservar y utilizar como referencia.
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Automaticamente vemos como se han desvinculado los dos elementos.

A continuacién vamos a colocar el forjado. Para ello nos colocamos en la planta donde queremos realizarlo,
en este caso planta primera. Seleccionamos la opcién suelo estructural mediante Estructura » Suelo »
Suelo estructural

£

T -

y el tipo de linea para definir el area de este suelo estructural.
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Definimos el area en planta y aceptamos.

NOTA: El mensaje adjunto que aparece, nos indica que recortara el muro que esta en la parte inferior para
gue coja la forma de la parte superior. Decimos si.

]

c

A continuacién vemos la parte estructural Viga de celosia.

Decimos si al mensaje que aparece para cargar una familia de celosia estructurales.

Buscamos la carpeta de Vigas de celosia estructurales, seleccionamos la deseada y la abrimos.
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Dibujamos la viga de celosia como hemos visto anteriormente, es decir, una linea con punto inicial y punto
final.

Brypin i e 3 G
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Podemos editar la viga en celosia mediante Modificar / Vigas en celosia estructurales » Editar perfil.

Auvindrsk Aevit PEL4 - Tema 1
3
x 3 Cordén npwor f’nlj@‘
_-_i‘--nl #
. d od-0F A
T Cordon infgrior
v | o i -
Crew Flxiny Ceburar

pixel El 93/157

© Pixel 51 - 2017



Para realizar un ejemplo, seleccionamos corddn superior » arco.

% /EOED-

Cresr Pecwie e T

Definimos dos arcos uno con inclinacion hacia arriba y otro hacia abajo y borramos el cordén superior que
viene de serie con la viga.

Aceptamos y automaticamente Revit genera la forma creada.

.n.!

A continuacién vemos los dos elementos restantes de estructura tales como Tornapunta y Sistema de
vigas. Por un lado, Tornapuntas son elementos de vigas que definimos nosotros de forma diagonal. Por
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otro lado en sistemas de vigas, vemos que son forjados que nos ayudaran a hacer la parte estructural.
Seleccionamos sistema de vigas » rectangulo y definimos su area tal y como hemos visto anteriormente.

_ﬁ

Finalizamos y automaticamente nos coloca una serie de perfiles.

Cambiamos los parametros que necesitemos en el menu de Propiedades, como por ejemplo el nimero de
perfiles.

Para realizar una apertura, vamos a Modificar / Sistemas de vigas estructurales » Editar contorno »
Linea de contorno » Circunferencia (por ejemplo).

»

X G000 @6 B GO
o | | owecoin de viga > >AF - Dot Mourar Plarode Vecr | Restatiecy

Crear ‘ Wik D Paro de rabajo Apstar |
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Dibujamos la forma seleccionada sobre el sistema de vigas creado

o)

Aceptamos y autométicamente se ha creado la apertura.
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4.6 - Cimentacion

Dentro de la pestafia estructura encontramos la pestafia cimentacion donde hallamos los elementos o
tipos que mostramos a continuacion:

* Aislada
e Muro
e Losa

Aislada

Para colocar zapatas debajo de los pilares metélicos que hemos creado en el tema de estructura, vamos a
Estructura » Cimentacion » Aislada.

L
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Observamos que debemos cargar una familia de cimentacion.

x

W o ha cargadn una Lpmalia Cmeentsceis eskrectural en el
provpecito. dlesea cangar una shors?

B -

Vamos a la carpeta cimentacion estructural y cargamos el tipo de cimentacion adecuada para nuestro
proyecto.
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Para facilitar la precision de colocacién de nuestras zapatas vamos a Modificar / Colocar cimentacién
aislada » Multiple » En pilares.

L8] £

| cargar Madels
iy famida =t

Crear L

Una vez hecho lo anterior descrito procedemos a hacer clic+Ctrl sobre los pilares que llevaran la
cimentacion seleccionada y finalizamos.

pixel El 98/ 157

© Pixel 51 - 2017



Para cambiar los parametros de la cimentacion que hemos colocado vamos al menu de Propiedades.
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Y seleccionamos Editar tipo » Duplicar... y cambiamos la nomenclatura.

. Mo |L3.'IIJ:|:!I.D:l]u5l]|:Im

A continuacién insertamos los valores que hemos puesto en la nomenclatura en los pardmetros de Anchura,
longitud y grosor.
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Para aplicar este nuevo tipo a todas las zapatas, las seleccionamos mediante clic+Ctrl y en Propiedades,
despliego y elijo este nuevo tipo.
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y hacemos clic en los muros en los cuales queremos cimentacion.

Losa

Por Gltimo vemos la parte de losa. Esta la encontramos en Estructura » Cimentacion » Losa.

En navegador de proyectos seleccionamos Planos en planta » Terreno natural.
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Seleccionamos Linea de contorno » Rectangulo
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Y dibujamos el area de lo que sera la losa.

Pixel El 102/ 157

© Pixel 51 - 2017



CREACION Y EDICION DE ELEMENTOS
CONSTRUCTIVOS (II)
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5.1 - Puertas

Crear una puerta

Para colocar una puerta es necesario hacerlo sobre un elemento que actliie como anfitrion. El elemento
anfitrion mas comun para las puertas es el muro

Colocar una puerta en un muro

Clic en el icono Puerta

Puerta

Al entrar en el &rea de dibujo el cursor cambiara al simbolo de prohibicién, indicando que no se puede
colocar una puerta en esa posicion.

\

Al poner el icono sobre uno de los muros aparecera la puerta.
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Desplazar hasta la posicién deseada y hacer clic para afiadirla.

[ |
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La puerta se orienta autométicamente con la direccion del muro anfitrion. Revit crea un hueco en el muro
con las dimensiones adecuadas para ubicar la puerta,

Colocar una puerta con etiqueta en un muro

Si se desea crear una puerta con etiqueta
« Seleccionamos la herramienta "Etiqueta al colocar" dentro de la ficha contextual "Etiqueta"

rl.ﬁ]f.]

Evicyuetarn

al colocar

Etiqueta
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» vy colocar la puerta sobre el muro

i
:__Ji
=1
'— &
I oars
\\iziz-ﬂf

» la etiqueta se puede borrar selecciondndola y presionando la tecla Suprimir

Una vez activada la opcion de "Etiqueta al colocar" todas las puertas se crearan con la etiqueta asociada,
hasta que manualmente se desactive esta opcion.

Recolocar una puerta

Cambiar orientacion de una puerta

Para cambiar la orientacién de una puerta:Presionar la barra espaciadora para ir cambiando la orientacion
del elementoUsar los simbolos de fecha que aparecen junto a ellas al ser seleccionadas
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Haciendo clic sobre la flecha horizontal la puerta cambiard su orientacién de izquierda a derecha o viceversa

=

Haciendo clic sobre la flecha vertical la puerta cambiara su orientacién verticalmente

|\‘u‘—a
|

] =
Mover una puerta sobre el mismo muro usando el raton

Para mover una puerta sobre el mismo muro Unicamente hay que seleccionarla y con el botén izquierdo del
raton desplazarla hasta la posicion deseada
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Mover una puerta a otro muro
Hay dos formas de mover una puerta a otro muro anfitrion

« Borrando el elemento y volviéndolo a crear
» Seleccionando un nuevo anfitrion Para seleccionar un nuevo anfitrién:
e Seleccionar la puerta o ventana

« Hacer clic en la herramienta Seleccionar nuevo anfitrién

» Colocar la puerta o ventana en la posicion deseada dentro del nuevo muro anfitrion

Crear puertas en muro cortina

Ocupando toda la superficie

No todos los tipos de puerta se pueden colocar sobre un muro cortina. Existen tipos de puertas que estan
disefiados especificamente para muro cortina.

Si las familias de puertas no estan cargadas el proyecto. Las podemos cargar a través del icono Cargar
familia:

Cargar
familia
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Y seleccionaremos el tipo de puerta correspondiente:

Una vez cargada la familia, seleccionar el muro cortina y con el tabulador iremos hasta la categoria del
panel:
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En el panel de Propiedades seleccionamos la puerta de muro cortina:

Y la puerta se colocara ocupando toda la extensién del muro cortina:

e

Delimitada por una rejilla de muro cortina

Si deseamos colocar una puerta que no ocupe toda la extension del panel acristalado lo primero que hemos
de hacer es delimitar las dimensiones de la puerta usando la Rejilla de muro cortina:

Repla de
Mg Corbng
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Situamos la rejilla en la posicion deseada sobre el montante:

P i

Para que la puerta en lugar de ocupar toda la altura del muro cortina solamente llegue hasta una altura
determinada usaremos la herramienta de Un segmento:

-+

Ln
segmento

Y colocamos el segmento entre los montantes a la altura deseada:

— =l

j I
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Es posible modificar las dimensiones editando las etiquetas correspondientes:

Para colocar la puerta es necesario seleccionar la rejilla con el tabulador:
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En el panel de propiedades seleccionamos nuevamente una puerta de muro cortina:

Y la puerta se colocara ocupando toda la extension de la rejilla:

..--"'"'-Fr-
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Alinear puerta con muro cortina

Para alinear la puerta con el muro cortina:

Seleccionamos Editar tipo del panel de Propiedades:
Editar
itar tipo

E indicamos un desfase de O:
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Y la puerta queda alineada con el muro cortina:

Pixel El 115/ 157

© Pixel 51 - 2017



5.2 - Ventanas

Crear una ventana

Al igual que ocurre con las puertas para colocar una ventana es necesario hacerlo sobre un elemento que
actie como anfitrion.El proceso de colocacion de una ventana sobre un muro es idéntico al de una puerta,
pero seleccionando el icono de ventana:

|

Ventana

Crear una ventana de dimensiones especificas

Es posible cambiar las dimensiones de la ventana que deseamos insertar. Esto lo conseguiremos mediante
la edicidn de tipo.

Seleccionamos Editar tipo del panel de Propiedades:

Editar tipo

Y duplicamos el tipo existente. Clic en el boton Duplicar ...
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Asignamos un nombre al nuevo tipo:
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Y cambiamos las dimensiones del elemento:
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Recolocar una ventana

Mover una ventana sobre el mismo muro modificando cotas

Para mover una ventana sobre el mismo muro Unicamente modificando las cotas:
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» Seleccionar la cota que se desea cambiar

* Maodificar el valor

* Presionar la tecla Enter

pixe! 5]
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5.3 - Huecos

En el grupo Huecos de la ficha Arquitectura encontramos las siguientes herramientas que nos permiten
crear agujeros dentro de las estructuras:

o BE 5 e /7

Por Agujero Muro Vertical Buhardila
cara

Hueco

» Por cara: crea un hueco perpendicular a la superficie.

* Agujero: crea un hueco vertical que abarca varios niveles.

* Muro: crea un hueco rectangular siguiendo el contorno del muro.

« Vertical: crea un hueco vertical independientemente de la inclinacion de la superficie.
» Buhardilla: corta una cubierta para crear un hueco de buhardilla.

Hueco por cara

Para crear un hueco por cara seleccionamos la herramienta Hueco por cara en el grupo Huecos de la ficha
Arquitectura:

o
Por

Seleccionamos el elemento (forjado, muro, pilar, etc.) sobre el que queremos crear el agujero y aparecera la
ficha contextual para crear contorno de huecos.
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Marcamos el contorno sobre el elemento.

y hacemos clic sobre finalizar para completar la operacion:

4

el elemento quedara agujereado:

Para eliminar el hueco lo seleccionamos y hacemos clic en suprimir.

Hueco por cara en pendientes

Si el hueco por cara se realizase sobre una elemento con pendiente este se crearia de forma perpendicular
a la superficie.
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Hueco por cara en pilares

De la misma forma como se crean huecos en forjados 0 muros se pueden crear huecos también en pilares.
Primero se selecciona uno de los ejes del pilar i dibuja el perimetro del hueco:

y hacemos clic sobre finalizar para completar la operacion:

4
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el pilar quedara agujereado:

Para eliminar el hueco lo seleccionamos y hacemos clic en suprimir.

Apertura de agujero

Para crear un hueco que escaleras o para instalaciones que comprenda mas de una planta seleccionamos
la herramienta Apertura de agujero en el grupo Huecos de la ficha Arquitectura:

HI|E
HI[E

Agujero

Creamos el contorno en la posicion donde se ubicara el hueco.
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y hacemos clic sobre finalizar para completar la operacion:

4

Se creara una apertura que abarcara todos los niveles cortando suelos, cubiertas y falsos techos, pero no
pilares o muros:

Modificar un agujero

Es posible modificar el agujero haciendo clic en Editar boceto y modificando o moviendo las lineas de
perimetro:

Para evitar que la apertura de agujero corte alguno de los forjados inferiores se puede usar la flecha para
modificar la altura de inicio o fin del agujero:
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o modificando las restricciones en el panel de Propiedades:
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al modificar la cota del elemento también se modificara la posicion de inicio del hueco.

Hueco en muro

La herramienta de Hueco de muro en el grupo Hueco nos permite crear agujeros rectangulares en
cualquier tipo de muro:

L e

B3
Murao

Para crear el hueco, seleccionar el muro y colocar el hueco en la posicion y con las dimensiones deseadas:
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Esta herramienta también se puede usar sobre muros cortina:
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En un muro curvado también es posible usar la herramienta Hueco de muro para crear agujeros:

Modificar un agujero

Se puede cambiar las dimensiones del agujero haciendo uso de las flecha que se encuentran en los
laterales:

_.-ﬂ""rf

Para cambiar la ubicacion se puede hacer editando las etiquetas de referencia o directamente desplazando
el agujero con el raton:
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5.4 - Escaleras y barandillas

Para crear una escalera seleccionamos la herramienta Escalera en el grupo Circulacion de la ficha
Arquitectura:

&

Escalera

-

Revit permite crear escaleras de dos formas diferentes:

« Escalera por componente: permite crear escaleras a partir de componentes comunes
« Escalera por boceto: permite construir la escalera creando bocetos de los tramos

O | A I\

Escalera Texto Linea de
modelado modelo

Escalera por componente

% Escalera por boceto

Escalera por componente

Crear escalera
Para crear una escalera seleccionamos la herramienta Escalera por componente

En la ficha contextual podemos elegir los diferentes componentes de la escalera asi como la forma que
estos adoptaran.

Moo | Crear encaers [=1=

3¢ (D] [EH® PP R -
= Descaralls & =
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Seleccionamos Tramo Recto y hacemos clic en el area de dibujo. Al arrastrar el crusor podemos ver como
se van creando los diferentes peldafios y contrahuellas.

Podemos ver la indicacion de cuantos escalones llevamos dibujados y cuantos més tenemos permitido
dibujar. Podemos crear una escalera con menos peldafios del limite establecido, pero no con mas.

cuando hacemos clic sobre finalizar para completar la operacion:

4

vemos que se ha afiadido una barandilla. La barandilla forma parte del tipo y se afiade por defecto pero al
ser un elemento independiente se puede suprimir

Modificar escalera

Es posible modificar la anchura de la escalera con las flechas horizontales que aparecen al seleccionarla
para edicion.
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También es posible modificar su ubicacion usando las flechas de los extremos longitudinales.

Escalera por boceto

Crear escalera
Para crear una escalera seleccionamos la herramienta Escalera por componente

Como en el caso anterior arrastrar el crusor podemos ver como se van creando los diferentes peldafios y
contrahuellas.

Es posible modificar el nimero de contrahuellas deseadas en el panel de Propiedades.

Escalera
Contrahuclla mix, de 150 mma -
250 mm

Escaleras (1) | EE Editartipo

|Reestriccones EI
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Texto abajo ABAID
Texto de etigueta &...
Flecha arriba
Textn de etigueta &...
Fledha aba

Mostrar flecha arib,..
|Catas

Anchura

Momers de contrah.., |22
Hlmens real de cont... |1

Alra de contrabue, ., (1815 -

IW Eplicer

E AT
|
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También se crea el componente de barandilla por defecto.

Descansillos

Para hacer un descansillo hacemos clic para iniciar los peldafios, clic de nuevo para finalizarlos y si
arrastramos el ratdn sin hacer clic se creara un descansillo de la dimensién especificada.

Escaleras en angulo

Para crear un angulo en una escalera realizamos la misma operacion que para crear el descansillo pero en
lugar de desplazar el ratén en linea recta lo haremos con un angulo en la direccién deseada.
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Podemos eliminar contrahuellas seleccionandolas y pulsando la tecla de suprimir.

o L]
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Y se creard el correspondiente descansillo.

Tramos no ortogonales

También podemos cambiar la forma de los tramos editando el boceto y haciendo las modificaciones
pertinentes.

/"H\HIII
AL
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Barandillas sin anfitrion

Crear barandilla

Para crear una barandilla seleccionamos la herramienta de Barandilla en el grupo Circulacion de la
pestafia Arquitectura:

B

Barandila

-

Trazamos las lineas marcando el recorrido deseado de la barandilla:

NN, o R b b B

Si se cruza la barandilla usaremos la herramienta Recortar/Extender a esquina:

=k
I

i

Podemos cambiar el tipo a la barandilla una vez creada:
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5.5 - Cubiertas

Las cubiertas se encuentran dentro de la ficha Arquitectura icono Cubiertas.

Si desplegamos encontramos tres tipos de cubiertas:

» Cubierta por perimetro
» Cubierta por extrusion
» Cubierta por cara
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Crear una cubierta por perimetro

Podemos dibujar una cubierta en vista 3D o preferiblemente, en vista 2D.Para activar una ayuda visual que
nos delimite el perimetro para poder apoyar la cubierta, iremos a propiedades, y en la propiedad subyacente
seleccionar una planta y aplicar

Pl i el 4 0 Masly §alsmla 3 mu-‘
ol o drisle

sl On prae

e oo =pL

= O Wk [lesia) :l
= Masas cooemia |
1- Ferremn raterul

1- My Bra
I PR -

apareceran todos los muros en esta vista.

] -
. = 2 & & il R E B A%
2@ AR B B B E N &Y% = | R — e - S
g g N G s, B e . - — — -
'i
£
|
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o E = R

s

Pixel 5' 137/ 157

© Pixel 51 - 2017



Iremos al icono de cubiertas y seleccionamos una Cubierta por perimetro.

g - - A - Pl
8 F
=, » A EE -
= - t* 4 @ > LK .
e Crawr -k D

Se puede crear el perimetro utilizando las opciones Lineas de contorno o Flecha de pendiente.

Utilizaremos la herramienta Seleccionar muros.

I

Pixel El 138/ 157

© Pixel 51 - 2017



Al seleccionar la herramienta hemos de seleccionar los muros que queremos que formen el perimetro de la
cubierta haciendo clic con el raton sobre cada muro.

Una vez creadas las lineas, hay que unirlas para cerrar el perimetro. Para ello utilizamos la herramienta
Recortar/extender a esquina.

=—|IT

Seleccionamos la herramienta y acto seguido seleccionamos las dos lineas que queremos unir. Al
seleccionar la segunda linea, aparecera una linea discontinua que nos indicara la unién que se va a realizar.
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El simbolo de la pendiente nos indica la pendiente que tiene definida cada arista del perimetro. Esta
pendiente se puede madificar tanto directamente desde el icono

% B
o
-

como desde el panel de propiedades de forma manual.

o Beenia = |1 _'J HRE R e
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i o piEviETF o & et T =3
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T ST S ) BB
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e i |

Salir fuera de la orden con el tic de finalizar para que se muestre la cubierta en pantalla.

4
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Si la vista se recorta a una altura inferior a la de la cubierta puede ésta quede cortada y no se muestre por
completo.

(- - .
= 2 ' e

Al cambiar a una vista 3D podremos apreciar la cubierta completa.

| nom Eea T i

Geometrias de cubiertas

Podemos obtener diversas geometrias en la cubierta modificando la pendiente de cada una de las aristas
gue forman el perimetro. Podemos disminuir o aumentar la pendiente de cada arista, siempre que utilicemos
valores para los que el programa pueda calcular la geometria. Por ejemplo podemos obtener una cubierta a
dos aguas en lugar de a cuatro aguas eliminando la pendiente de dos aristas opuestas.

w4 - Ol _Asieflelin_Cind_Tu

=] =
]
I e [

S

Para hacerlo seleccionariamos de nuevo la vista planta cubierta y hariamos clic en la opcion editar
perimetro del menu.Para eliminar la pendiente de ambas aristas, las seleccionaremos con el ratén, la
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primera haciendo clic sobre ella y la segunda también haciendo clic pero presionando previamente la
tecla control. Una vez seleccionadas podremos eliminar la pendiente deseleccionando la opcién Define la
pendiente de la cubierta del panel de propiedades y pulsando el botén Aplicar

Frm——— =] ol et g
#

| Dt ln perlay Be @ Cubeeln ]

| ek

| T e s bl &

Ewberaier o marss |l chen) r
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Feale e B

Srcta ooz oatnden o

De este modo, nuestra cubierta pasara a estar formada por dos aguas:
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Las flechas que aparecen en la parte superior de la cubierta nos permiten modificar la altura superior de la
cubierta.

Podemos realizar cubiertas sobre plantas de geometria compleja con el mismo procedimiento visto
anteriormente. Debemos seleccionar todas las aristas que formaran el perimetro y unirlas mediante la
herramienta recortar/extender esquina. En caso de que el perimetro a cubrir no esté formado solamente
por muros, no sera suficiente el uso de la herramienta seleccionar muro visto previamente, sino que sera
necesario el uso de la herramienta seleccionar linea, que nos permite crear lineas basadas tanto en un
muro como en una linea o un borde.

A5

También se pueden dibujar lineas manualmente con la herramienta Dibujar linea

e
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Una vez definido seleccionamos finalizar, cambiamos a vista 3D y podremos ver la cubierta con la nueva
geometria

Podemos cambiar la tipologia de la cubierta desde el panel de opciones. Seleccionando las diferentes
tipologias veremos que la cubierta se adapta a la opcién elegida.
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Trabajo con elementos exteriores

Muros exteriores

Si queremos adaptar un muro a la forma de la cubierta que tiene sobre él, seleccionamos el muro y
utilizamos la herramienta enlazar parte superior/base

FLET R PR PR B R

[ B dia By

Seguidamente seleccionamos la cubierta y automaticamente el muro se adapta en su parte superior a la
forma de la cubierta.

i B e ol

Este mismo proceso se puede utilizar tanto para elementos exteriores como interiores.Estos elementos
se seguirédn adaptando automaticamente a la forma de la cubierta en caso de que la modifiquemos.Si
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gueremos desenlazar el muro de la cubierta, podemos hacerlo mediante la opcidén desenlazar parte
superior/base que encontraremos en el menu superior.

iﬁ_iii i, i s

ST

Herramienta de unién entre cubiertasPara realizar la unidn entre dos cubiertas, en la barra Modificar/
Cubiertas seleccionamos la opcién Unir/separar cubierta

=S oA D . W
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- dia Wil

Acto seguido seleccionamos las dos caras de cada cubierta que queremos unir y automaticamente las
cubiertas quedaran conectadas:
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Otras Cubiertas
Desde el men( arquitectura » cubierta » imposta

A R B RS TR BT TN WE R =R N b

3 GO FHE @ [|FEs ¥

Modificar Muro Puerta Ventana Componente Filar Cubierta |Techo Suele  Sistemade F
. N [ M muro cortina mt

Seleccionar ‘
F Cubierta por perimetra

&: Cubierta por extrusidn

@ Cubierta por cara

Vista 3D: {30} j \5 Cubierta: delo raso
Graficos
Escala de vista 1: 100 b;’ B et 'mp:s%

-

Valor de escala  1: 100
Mivel de detalle Alto TR B
; Cubierta: imposta
Visibilidad de piezas Mostrar original \\ Cubierta: canal ~ ™ i o
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Seleccionamos una linea y nos asignara una imposta a toda la cubierta

i
I
LE

Al seleccionarla podemos darle un desfase perimetral, incluso podemos cambiarle el perfil y también
podemos cambiar la categoria

- I Editar[fpn

Editar tipo

Muestra propiedades para el fipo de familia al gue pertenece el elemento
seleccionado,

Pulse F1 para obtener mas ayuda

wr

| Valor

-Canal-Perfil : C250X30
--------------------------- Perfil droular de barandilla @ 20 mm
Perfil dreular de barandilla @ 40 mm
Perfil circular de barandilla : 5 mm
“Perfil crcular de barandilla : 50 mm

“Perfil cuadrado de barandilla : 20 mm
efl b omdl i L Ol by omll i
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Cubierta canaléon

RO - S Wmben/

B e e

Cubierta |Techo Suelo Sistemade Rej
i v mura cortina muro

F Cubierta por perimetrao

f’/\ﬁ_ Cubierta por extrusion

@ Cubierta por cara

\\\@ Cubierta: delo raso
b_/ Cubierta: imposta
%/ Cubierta: canalon

s
L
Por defecto aparece una canaleta circular, al seleccionar la arista nos asignaria esta canaletalLos elementos
seleccionados estan basados en un perfil que también podemos cambiar

| Valar

-Canal-Perfil : C250%30

-------------------------------- erfil dreular de barandilla @ 20 mm
erfil droular de barandilla @ 40 mm
Perfil droular de barandilla : 5 mm

Perfil droular de barandilla : 50 mm

Perfil cuadrado de barandila : 20 mm
= Il i Decfl b Il Poh
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Si queremos hacer una cubierta menos estandar nos permite hacer una CUBIERTA POR EXTRUSION

V= = B ¢

Cubierta | Techo Suelo Sistemade Rejllade Montante | Barandilla Ram
b a muro cortina muro cortina o

i Circulac
F Cubierta por perimetro :

!‘ ﬂﬁ_ Cubierta por extrusisn
e

ik g g
Cubierty Cubierta por extrusion

Crea una cubierta mediante la extrusion de un perfil creado por el
\é Cubiert

Pulse F1 para obtener mas ayuda

usuario.,
: Q/ Cubierta: imposta
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Lo que realizaremos serd un elemento 2D abierto y uno cerrado y nos asignara una extrusion en el plano
donde le digamosPara dibujar la cubierta por extrusion

PP

Cubierta | Techo Suelo  Sistema di
= il muro cortir

P Cubierta por perimetro

!‘ @__ Cubierta por extrusidn
[,

Loz’
Mo

Cubierta por extrusion

Crea una cubierta mediante

\\\_,/é Cubil Usuario.

Pules F1 nara nhtenar m

Plano de trabajo N 1 |

—Plano de trabajo actual
Mombre:

<ninguno =

Moskrat | [DismEat |

—Espedficar un nuevo plano de trabajo

e ™ Nombre <ninguno
—
=] %' Seleccionar un plano
" Selecdonar una linea y utilizar plano de trabajo en que se desd
i Aceptar Cancelar | Ayuda

m LS —

oixe! 5]
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Por defecto Revit trabajara en plano horizontal, si queremos cambiar las coordenadas del plano a vertical

Se DL S

Mastrar | Disociar
—Espedificar un nuevo plano de trabajo
" MNombre I-::ningunn:b

% Selecdonar un plano

™ Selecdonar una linea v utilizar plano de trabajo en que se

ﬂ{?g:dﬂr Cancelar

Y nos ayudaremos de un plano ya dibujado

\

Nivel de referencia y desfase de cubierta El
Nivel: 4 - Planta Cubierta =
_—
Desfase:  [0.0000 i
Aceptar Cancelar |
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Trabajando sobre el plano seleccionado podemos dibujar lineas, arcos

Tambien podemos mover o desplazar las lineas dibujadas

DI:I & Dl[:.%] DL':; e o | '

- 1
=y =——'*| @ :
‘ 9 ol rET o

Modificar Vista |

x|

Una vez dibujado el perfil 2D ademas de las lineas que nos vienen por defecto le damos a finalizar

¥ Z20G0-
e = b
S Dk =
Modo Dibugar

i
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Y automaticamente nos aparecerd el perfil 2D
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Donde también podemos seleccionar el tipo de cubierta que queramos

ropiedades
Cubierta basica -
Cubierta 1

Zristalera inclinada (=

@ Cristalera inclinada

Zubierta basica

Cubierta 1

I Cubierta - por defecto - 30 cm

E PFizarra sobre forjado - 36 cm

=—1Pizarra sobre rastreles - 15 cm

ﬁ Flana invertida no transitable - 40 cm —_—

Eﬁana invertida tralﬁahle

——1Plana tipo deck - 156 cm

~ | Plana tradicional transitable - 40 cm

Autométicamente nos asignara la cubierta seleccionada con sus caracteristicas, por defecto también puede
encontrarnos la volumetria que también podremos cambiar seleccionando por las aristas del plano

1 N 1THE HAFEL S
1|.l' i rlj[ t||.u:|_|t.. .|L _:....l..ll
| | H_,_._.’_'_ -

| il | RS

L ".]..u.‘! : [
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El muro también lo podemos enlazar con las cubiertas

T =4

Enlazar garte | Desenlazar part
sUIpEri se| superior/base

Modificar muro

En la parte de claraboyas, seleccionaremos en el menu ventana< claraboya

e
||l

ta |Ventana| Comg

Modificar | Colocar Yenkana

Propiedades

Claraboya
0711 x D965 mm

Muevao Ventanas

A mmdbricrmaman
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Y podemos situar la claraboya encima de la cubierta, tanto si fuera inclinada lineal como si quisiéramos
situarla en la curvatura
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