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En este curso se profundizara en los conceptos y metodologias propias del disefio
BIM y se ensefara afiadir superficies topograficas y como documentar el proyecto, asi
como modelado con masas y renderizado lo que permitira al alumno crear proyectos
arquitectonicos.
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1.1 - Célculo y gestion de superficies

Etiquetado de superficies

Para etiquetar las diferentes estancias haremos clic en la herramienta Habitacion situado en el grupo de
Habitacion y area en la ficha Arquitectura

Habitacion

Al situar el puntero del ratén sobre cada estancia, se observa que automaticamente la etiqueta se adapta al
perimetro de la estancia mostrando el célculo de la superficie de la misma. Al hacer clic con el ratdn, se fija
la etiqueta en la estancia seleccionada.

— —_— —— — i g

Para cambiar la nomenclatura que muestra la etiqueta tenemos que puslar la tecla esc para salir de la
instruccion y hacer un clic sobre la etiqueta que deseamos modificar. Automaticamente el nombre mostrado
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en la etiqueta pasard a ser editable. Una vez modificado pulsar la tecla entrar. También es posible editar el
identificador que aparece en la parte superior de la etiqueta.

ﬂ"{'ﬁbbitaC| n
2.70 m?

Si deseamos subdividir espacios en diferentes zonas para etiquetarlas por separado debemos hacer clic en
la herramienta Separador de habitacién situado al lado del icono habitacion.

%

Separador
de habitacidn

Esta herramienta nos permite dibujar lineas de separacion para definir estancias que no estan separadas
fisicamente por muros. Para utilizarla haremos clic sobre el icono y acto seguido trazaremos la linea

dividiendo las estancias que queramos separar sobre nuestro plano:
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Una vez dibujadas las separaciones, veremos que podemos poner etiquetas que ahora nos estaran
definiendo cada subdivisiéon por separado:

e

Hg@ﬂamﬁn

14 35 m*

Edicion de etiquetas

Podemos cambiar la apariencia de las etiquetas modificando la familia que viene por defecto. Para ello
seleccionaremos la etiqueta y utilizaremos la herramienta Editar familia de la ficha Modificar/Etiquetas de
habitacion

=7

Editar
familia

| Modo I

Una vez dentro de la familia, podremos cambiar cada elemento que forma la etiqueta suprimiéndolo,
moviéndolo y cambiando su tamafio o tipo de letra. También podemos elegir si queremos que el fondo sea
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transparente u opaco mediante la opcién Fondo. Todas estas opciones las encontraremos pulsando el
botén Editar Tipo.

Editar tipo

[ ———rr— - S
- W _a=s |

Si queremos guardar los cambios realizados en la familia de nuestro proyecto utilizaremos la opcién
guardar y en caso de no querer guardarlos como una nueva familia utilizaremos la opcion Guardar Como -
Familia dandole la nomenclatura que queramos.

-D-Eu-'CH'FL'ﬂ-,-‘: B ds= > IS
aB

Feaarils of proverstio oile larreha o Qe Laards
el presprclo schasl come plasylils Cusrdr

cuskpiery Pl grep=a o visds oo Ls
[[Tree b beteca

Para aplicar todos los cambios realizados en nuestro proyecto haremos clic sobre la herramienta Cargar en
proyecto del menu superior.

2]

Cargar en
proyecto
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Esquemas de color

Una vez colocadas las etiquetas, podemos distinguir mejor las diferentes estancias asignando colores a
cada etiqueta y colocando posteriormente una leyenda. Para ello, sin tener ninglin elemento seleccionado,
iremos a la ventana de propiedades y en la opcion de Esquemas de color, seleccionaremos una de las dos
opciones para la asignacion de colores: por superficie o por nombre.

E s de plomde -
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En la primera opcion el color se asignara en funcion de la superficie de la estancia y en el segundo en
funcion del nombre que hayamos definido en la etiqueta:

T |

weeereeeedilB

HE

o e o~ [ |

kR

Para finalizar haremos clic en aplicar:
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Para mostrar la leyenda con la nomenclatura y los colores de cada estancia, seleccionaremos la
herramienta Leyenda de relleno de color dentro del grupo Relleno de color de la ficha Anotar y
automaticamente aparecera la leyenda en pantalla.

EE Leyenda de relleno de color
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1.2 - Tablas de planificacién para mediciones

Tablas de planificacion/cantidades

Estas tablas las utilizaremos para realizar las mediciones en nuestros proyectos. Como ejemplos veremos
las tablas que nos permiten obtener los metros cuadrados y metros cubicos totales de habitaciones asi
como la que nos permite obtener el nUmero de puertas totales del proyecto.

A medida que vayamos definiendo tablas, estas se iran colocando dentro del apartado de Tablas

de Planificacion/Cantidades que se encuentra situado en el navegador de proyectos debajo de las
Leyendas.

i - Pgsin Bage
A Plasla Maj e eje el e
I Fgeip Fomgeg

B FESaa (s B
d - Fgenn Cubearta
Flare=r" 1 jrrn

Crear tabla

Afiadiremos las tablas de planificacion de habitaciones mediante la herramienta Tablas de
planificacion situada en el grupo Crear de la ficha Vista:

= g RE
— E}E ?
Tablas de planificacon Caja Flano
- de referenda

E' Tabla de planificacon/Cantidades

11 .

=
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En el menu desplegable, seleccionaremos la opcién Tabla de planificacion/Cantidades que nos abrira
una ventana desde donde podremos seleccionar la categoria con la que deseamos trabajar. En este caso
seleccionaremos la categoria habitaciones y haremos clic sobre aceptar.

it 1 v e

Nota: Por defecto en la lista de filtros estara seleccionada la opcién arquitectura. Si no fuese asi
tendriamos que seleccionarla.

Afiadir campos

Aparecera una nueva ventana con diferentes pestafas y opciones. En la pestafia campos podremos
seleccionar los campos que queremaos que aparezcan en nuestra tabla seleccionando el campo y pulsando
el botdén Afadir:

ot i e e e =
g | | ks s | e dewn s m ek e e |

Crn ——— Farye i marrh wr oer w

En el caso de una tabla de habitaciones podriamos seleccionar los campos en el siguiente orden:

« Nombre
* Nivel
« Perimetro
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o Area
* Volumen

Podemos variar el orden de los campos seleccionados con los botones Subir / Bajar que encontramos en la
parte inferior de la ventana.

Haciendo clic sobre el botdn Aceptar, la tabla creada aparecera en pantalla mostrando tanto las etiquetas
colocadas como las que estan todavia sin colocar que podemos suprimir.
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Calcular totales

Para activar el sumatorio de todos los datos debemos ir a la pestafia Clasificacion/Agrupacion,
deberemos seleccionar la opcion Totales Generales.
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Si deseamos mostrar el computo total de cada columna podemos hacerlo en el apartado de Formato de la
ventana de propiedades. Para ello debemos seleccionar la opcion Calcular totales del apartado del que
gueramos los totales parciales.
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Pulsando aceptar veremos como aparece el calculo total en nuestra tabla
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Editar nombre de tabla

Se puede editar el nombre de la tabla haciendo clic con el raton sobre el nombre de la tabla que se
encuentra en la parte superior de la misma.

La tabla ya ha sido creada y aparece en el navegador de proyectos dentro del apartado Tablas de
planificacion/Cantidades.

p|Xe| E 13/250

© Pixel 51 - 2017



Otras tablas

Para crear otros tipos de tablas, se sigue el mismo procedimiento pero seleccionando la categoria deseada
segun el tipo de tabla que queramos crear. Los campos disponibles para mostrar seran diferentes segun la
categoria escogida.

Se puede por ejemplo crear una tabla de puertas seleccionando la categoria Puertas y seleccionando los
campos disponibles que deseamos que se muestren en nuestra tabla:

e Familia
« Tipo

e Altura

e Anchura
* Nivel

Para definir el costo de cada elemento podemos proceder de dos formas:

1. Escribir el precio en la tabla directamente (y se aplicara dentro del apartado Costo de las propiedades
del elemento).

2. Seleccionar el elemento en el modelo, Editar Tipo y rellenar el apartado Costo. De esta forma
guedara reflejado también en la tabla

W L
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Exportar tablas

Se puede exportar una tabla al exterior mediante la opcién Exportar que encontraremos en el menu de
aplicacion de Revit, seleccionar informes y Tabla de planificacion.

3 RS Mgk e R - samem
L ——— e =
it e e e i g e C mil
s af : e mrm
wa - -
aar - )
H =
—
=4
e
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% W
S
P e+
FE |
—

El programa nos exportara la tabla en formato .txt y nos preguntara de qué modo deseamos delimitar los
campos para que este fichero sea reconocible por otros programas. Por ejemplo si deseamos exportar
la tabla para que sea reconocida por Microsoft Excel, deberiamos elegir Tabulador como delimitador de
campo, para mantener el formato de filas y columnas.

My L e s P e

Fo [Rrp ey
o Irocls srcabeammessiog f COLPWS BT pacny
& Eacoriar ercabesrse-iog Sn grupa, pee oF sigrd ¢ e en e
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1.3 - Creacioén de detalles constructivos

Crear una llamada

El objetivo de este capitulo, sera obtener un nivel de detalle mas elevado del que viene por defecto en Revit,
de una de nuestras secciones o plantas, mediante el uso de lineas o sombreados.

Como ejemplo, veremos cémo aplicar la creacion de detalles constructivos en la cimentacion de una casa.

Utilizaremos una vista de seccion longitudinal centrandonos en el encuentro con el suelo de una de las
zapatas, asi como el forjado y un muro.

325 -3 -Planta Frimera

= i

075 - 2- Planta Baja

10.00 -1 - Temeno natural

Para ello, empezaremos creando una Llamada. Esta herramienta se encuentra en el grupo Crear de la
Ficha Vista.

S :
N

Llamada

L
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Una llamada, que consiste en seleccionar una parte de una seccion para poder trabajar sobre ella con mas
detalle.

335 -3 - Planta Pramera

}
0.75 -2 - Planta Baja

0.00 -1- Terreno natural

|
r
[—h= . oy
= - | B 1 —
== pipei| {
= — NS
————
L e
— —

Para el ejemplo, nos interesara crear otra llamada del detalle del encuentro de la zapata con el terreno y
para ello seguiremos el mismo procedimiento.

aine ey e
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Si deseamos ubicar alguna de las llamadas en un capitulo nuevo dentro del navegador de proyectos,
podemos hacerlo seleccionando Vista de detalle en lugar de Seccion dentro del panel de propiedades:

QE. *

Una vez realizada la accion veremos que la llamada aparece en un nuevo capitulo en el navegador de
proyectos llamado Vistas de detalle:

g O ‘vl fads] | i, ‘Werlwe Pwada
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P ST e Fprmger.j anp B
o Wales B0 "  Weles 3
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Crear elementos constructivos

Para trabajar mas comodamente podemos ocultar los elementos que no deseemos visualizar tal como
lineas, sombreados, etc.

A continuacién vamos a crear diversos detalles constructivos como por ejemplo un aislamiento en la capa
de aislamiento del forjado y el muro, el hormigén de limpieza o las armaduras de conexién.
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Aislamiento

Para crear un aislamiento utilizaremos la herramienta Aislamiento que se encuentra en el grupo Detalle de
la ficha Anotar.

ﬁ Aislamiento

Existen diversas opciones para definir nuestro aislamiento como son la anchura, la relaciéon de curvatura del
aislamiento, el desfase o la ubicacion:

[T PR RSP THen

Una vez seleccionadas las caracteristicas, podemos crear el aislamiento haciendo clic con el raton en el
area donde deseamos que comience nuestro aislamiento y arrastrando el puntero hasta el punto final:

LLELRYINYANT LNy

WIICIS AR I nnIT

T1 T 111 T
e i i g e e e e e b e & i .
= L
D N T e e e s - {

Este detalle tan solo se mostrara en la vista con la que estamos trabajando, no apareciendo en el resto de
secciones del proyecto.
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Hormigon

Para crear el detalle del hormigén de limpieza utilizaremos la herramienta Region rellenada que se
encuentra en el grupo Detalle de la ficha Anotar:
]E_t Region

[L_,é.l] Gr
. Region rellenada

e
% Region de mascara

cubra el area deseada:

Para crearla haremos clic sobre un punto de la pantalla y arrastraremos el puntero hasta conseguir que

Mediante la opcién Editar tipo, podremos variar todas las propiedades de la region creada:

oixel 5]
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Armaduras

Para crear la armadura de la zapata tendremos que cargar familias que tengan dibujado ese tipo de
armaduras. Para ello tendremos que utilizar la herramienta componentes de detalle:

Componente |+ ﬁ Aislamiento

S
Companente de detalle

L
B
L

.-"

. Componente de detalle repetido

Componente de leyenda

DDTT, H
I

Encontraremos estos elementos dentro de Elementos de detalle » Estructural » Hormigon:

C & - = a LT = t+
= %
a . . #
111 d 1
= 2
- T r
—

| ] =]

Crearemos los siguientes elementos de detalle: viga rectangular, barra curva reforzada 10-25, armadura.

Utilizaremos la viga para crear la cimentacién que formara la zapata. Para ello ajustaremos la medida
de la viga a la medida del hueco previsto para la zapata. Para calcular la medida que necesitamos,
seleccionaremos la herramienta alineada

&

Alineada
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y marcaremos con el raton en los dos extremos del elemento del que deseemos obtener la medida:

Editando la anchura y altura de la viga conseguiremos obtener las medidas deseadas. Podemos utilizar la
herramienta alinear para colocar la zapata en el lugar deseado.

]
1]

Para la creacion de las armaduras, utilizaremos el elemento insertado previamente y mediante las
herramientas de copia y simetria, podemos crear los elementos necesarios para formar nuestra armadura.

oixel 5]
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Por dltimo, utilizaremos la barra curva reforzada para acabar de formar la armadura de la zapata. Una
vez definidas las propiedades en el panel de propiedades y colocada en la posicion deseada, mediante la
herramienta simetria, crearemos los elementos necesarios para completar la armadura de la zapata.
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1.4 - Anotacion, etiquetas y leyendas

En este capitulo vamos a ver como insertar etiquetas y realizar anotaciones en nuestro proyecto.

Etiquetas por categoria

Etiquetando por categoria estamos enlazando una etiqueta a un elemento basandonos en la categoria
del elemento. Para insertar las etiquetas seleccionamos en el menu superior la herramienta etiquetar por
categoria:

1_®

Etiquetar por
categoria

Acto seguido hacemos clic con el raton sobre el elemento al que queremos asignar la etiqueta y esta
aparecera automaticamente.

Si no encontramos alguna de las etiquetas que necesitamos, podemos descargarla desde la Pagina oficial
de autodesk:
http://seek.autodesk.com

Las podremos encontrar dentro de las librerias de producto, en el apartado Revit Architecture.

Product Libraries

Revit MEF
AutoCAD MEP
Revit Structure

Renit Architecture
A D Architeciure

Classifications

CE1 MazsterFormat 2004
CES1 OmniClass 1.0
G5l UniFormat 1
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http://seek.autodesk.com

En este caso, encontraremos la etiqueta de suelo en la seccion de anotaciones.

Autodesk® Revit Arc

Annotations (53)
annotations - ' al (21)
Gl (6)
Elecinical (3)
Mechamical (2)
Annotations - Struchural (27)
Entourage (8)
Furniture (71)
Fumiture System (6)

Para descargarla tan sélo hay que hacer clic sobre la etiqueta y seleccionar la version que deseemos
descargar. Por ultimo hay que pulsar sobe el boton Download selected to Local:
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Una vez descargada la podremos insertar en nuestro proyecto siguiendo el procedimiento habitual pero
seleccionando la carpeta donde hayamos descargado el archivo con la etiqueta.

R
11} ']
s Lol

T | e e

B
2
e _-'r_l;l

¥ G |

Etiqueta Multicategoria

La Etigueta Multicategoria enlaza etiquetas a elementos de diversas categorias, basandose en un
parametro compartido.Para utilizarla hay que seleccionarla en el menua superior:

.':'FE—, Multicategoria

Haremos clic sobre cada elemento que queramos etiquetar y de este modo queda etiquetado un conjunto
de objetos:

-
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Etiqueta de material

Esta etiqueta nos muestra informacion del material del elemento que estamos etiquetando:

.Ef% Etiqueta de material

La nomenclatura mostrada en cada etiqueta, se extrae del material asignado a cada elemento:

Podemos utilizar simultaneamente las etiquetas de materiales y las de multicategoria en la misma vista.

Referencia a vista

Con una referencia a vista, podemos afadir una anotacién que indique el nimero de plano y el nimero de
detalle para una vista seleccionada. Afiadiendo estas referencias, obtenemos informacién rapida del tipo de
vista con el que estamos trabajando:

(1} Referenda a vista | Referencia a vista [+]=

Tipo de vista: Plano de planta

Vista de destino: | todo
Vista 3D

E |P'Ian|:: de planta

Plano de techo
Alzado
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Numero de huellas

Nos sirve para crear una secuencia de nimeros de huellas o contrahuellas para un tramo en las vistas de
plano, alzado o seccion. Por ejemplo nos resulta Gtil para numerar los escalones de una escalera:

183 Nomero de huellas

—

rFreerrTm
Frennnl "i:
L L | ‘IIIIII'IAII"III‘II-”: | ‘ o

L

Lel

Notas clave

Nos sirve para etiquetar un elemento usando la nota clave especificada par el tipo de elemento:

e

Mota dave

EE Leyenda de

i
1
{% Mota dave de elemento
.1
l_% Mota dave de material

.1
l_L_‘ Mota dave de usuario
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Esta nota clave vendra definida en un archivo txt y ser& comin a todos los elementos del mismo tipo. Hay
algunos elementos que ya las tienen por defecto y otros que no. Estas notas clave se guardan en un fichero
txt en una carpeta en una ruta determinada:

.E@[i' Etiquetas cargadas

f’ Configuracién de creacion de notas dave

{1 Etiqueta

a

TS o “cima cie=4:

Tipa o molee
L - 7 Rslabves = En ubscaconsy de bibioecs

Felirirgdn ce mLree o
™ P rmtaces 7 Porpisns

|.|.up|-|t.n-|l.-n.m|

También podremos asignar este tipo de etiquetas a elementos de detalle.

Cotas

Cota alineada

Podemos insertar cotas en nuestras diferentes vistas mediante la herramienta alineada que se encuentra en
el grupo cota de la ficha anotar:

Alineada

Para establecer las cotas seleccionamos el tipo de cota que queremos utilizar y hacemos clic con el ratén
sobre los extremos del elemento a acotar:
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Otros tipos de Cotas

Cota de elevacion nos indica la altura a la que esta situado un elemento

Cota de coordenadas muestra las coordenadas Norte/Sur y Este/Oeste del punto seleccionado de nuestro
proyecto.

0.75

M 238
E-1.84

-

Cota de pendiente muestra la pendiente en un punto especifico de una cara o un borde de un elemento. En
el capitulo de topografia veremos como al insertar una cota pendiente aparecera una numeracién indicando
la pendiente de nuestro terreno.

=1 ¥
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1.5 - Preparacion de planos y cajetines

Crear un nuevo plano

Para crear un nuevo plano, hacemos clic con el botén derecho sobre Planos en el Navegador de proyectos
y seleccionamos la opcién Nuevo plano ... :

-3 Fam  Muevo plano...
['E]] (Eruj

~&5 Vinc

Organizacion de navegador...

Buscar. ..

Seleccionamos una de las familias cargadas en el proyecto o cargamos una nueva:

Editar familia

=7

Editar
familia

. . . . . : . .| Modo
Para editar la familia, seleccionamos el objeto y hacemos clic sobre la herramienta Editar familia:

Podemos afadir al plano los siguientes los elementos siguientes:

« Detalles: Lineas y simbolos
» Cotas
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e Texto
i T
b M]E;m fal .- dh A¥ % L a8 &

L

Dibujar lineas

Ademas de los elementos propios de dibujo de lineas, podemos especificar las caracteristicas de la
Subcategoria Cuadros de rotulacion:

P [=RuRcT)

e
> :'"'E =[] clineas rmisiles >

oo | csadmitecie])'
Lsas anchiks

Creamos las lineas necesarias para mostrar la informacion deseada:

Insertar imagen

Para insertar una imagen seleccionamos la herramienta Imagen en el grupo Importar de la ficha Insertar:

ra

Imagen
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La imagen se inserta automaticamente con tamafio original, pero es posible redimensionarla arrastrando sus
esquinas hasta alcanzar la dimension deseada:

; " I\ AUTODESK
Plxelﬂ : ﬂmﬁ'm Teainghlreer

También es posible cambiar el tamafio de la imagen desde el panel de propiedades:

g vaer -
e peonil L ey
[T T———" ) =] P tdam e
]
Araura FF'TH'

e LT

o

|

"
B S S

!tu—hm el

Afadir etiquetas de texto

Para afiadir texto seleccionamos la herramienta Texto en el grupo Texto de la ficha Crear:
Texto

Es posible cambiar el tamafio del texto desde el panel de propiedades:

HE
Pyl pridflil SR T g
Texix - 4 mn
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Si deseamos usar un tamafio o una fuente no definida en nuestro tipo actual, crearemos una nueva familia
con las caracteristicas deseadas:

T L3
P T = |
- s |

—

Creamos las etiquetas de texto correspondientes:

Afadir texto de etiquetas

Para afiadir texto seleccionamos la herramienta Texto de etiqueta en el grupo Texto de la ficha Crear:

A

Texto de etigueta

Al hacer clic aparecerd la ventana Editar texto de etiqueta donde se podra vincular el texto a una
categoria:

] |- ]

Al igual que con el texto estético es posible cambiar su formato:

CLIONTT P A
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El valor del texto se modificara segun los valores del panel de propiedades:

—_—

EUY] Pa=a -
Flang: i TodadT, a0 Hﬁ_-l
| G b i
Mo pomre Ge o wh Rt .

=
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it i rir
i i r
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Cimratis Drprimiar
s el i
Pl o i [ LT
Peimrfe ot (i [ i S L -
e e el e 1yt i
| doatli e preveedadey | Bl rar

o mediante la herramienta Informacion del proyecto en el grupo Configuracidn de la ficha Gestionar:

l]:ﬁ Informacion de proyecto

Afadir simbolo

Para afadir un simbolo seleccionamos la herramienta Simbolo en el grupo Texto de la ficha Crear:

Simbolo

Si la familia no esta cargada, la cargaremos:

Lo afiadiremos y lo podemos rotar seleccionando la herramienta Rotar:

p|Xe| m 35/250

© Pixel 51 - 2017



O

Guardar familia

Podemos guardar la familia (archivo .rfa) desde el menu de aplicacion:

Ceartts of proprcto o e femeba satesd Gaards
o proprcin scbasl como planitls . Guands
cuskpierd Femnles, greped o vds o L
| |I'l.|rm- LR
e T
I :.-H:rr L] 1
i el
H Eﬂ n-ﬁmihnﬂn
Casarii i :
- ] ==

Afadir elementos del navegador de proyectos

Para afiadir al plano: alzados, secciones, planos de planta, etc. Unicamente hay que arrastrarlos desde el
navegador de proyectos al plano en el area de dibujo:

La representacién de una vista en un plano esta vinculada con la vista original. Cualquier cambio que se
realice sobre la vista afectara al plano, y viceversa.

Trabajar con la vista desde el plano

Si deseamos trabajar sobre una vista desde el plano, clicamos en la herramienta Activar vista:

?_?Tj
| Bt |
Activar
vista
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Para salir del modo de edicién de vista, hacemos clic con el boton derecho del raton y seleccionamos
Desactivar vista:

Etiqueta del elemento

La etiqueta se genera autométicamente con informacion referente al plano creado y al elemento. Para
cambiarla de ubicacion la arrastramos con el ratén:

Recortar vista

Las herramientas de recorte situadas en la barra de controles de vista:
= fEy

Nos permiten alterar el area visible de la vista, usando los circulos situados en los laterales, asi como
romper la vista, usando los simbolos de ruptura también situados en los laterales:
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Ejemplo de plano

A continuacién se muestra un ejemplo de plano:

Grosor de las lineas

Se pueden ver las caracteristicas de linea seleccionando el objeto y en el panel de propiedades
Modificaciones de visibilidad/graficos

T e e e [ — |

Si hacemos clic en el botdn de Estilos de objeto . . . podremos ver las distintas propiedades de la linea del
objeto
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Los grosores de linea para las diferentes escalas estan definidos en la herramienta Configuracion
adicional » Grosores de linea dentro del grupo Configuracidn en la ficha Gestionar:

3 S o B i | i I
m @ Ubicacidn R
o [/—‘0 CﬂﬂrdEﬂadEE P l--| [E T o [ e [ wee | e I
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@ Patrones de relleno pomm i iemm e e =

e (00 0w LIS Slllee 0w
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il idilies S e (e
T o N e [y e

Materiales —

e R

Estilos de wvisualizacion de analisis

&9 o]

8:5 Versiones Revisiones de plano

=} -
e Crosores de linea
—1

Patrones de linea

Las lineas se pueden rapidamente cambiar a lineas finas desde la herramienta Lineas finas en la barra de
herramientas de acceso rapido:

5
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1.6 - Calculo y gestion de superficies

Etiquetado de superficies

Para etiquetar las diferentes estancias haremos clic en la herramienta Habitacion situado en el grupo de
Habitacion y area en la ficha Arquitectura

Habitacion

Al situar el puntero del ratén sobre cada estancia, se observa que automaticamente la etiqueta se adapta al
perimetro de la estancia mostrando el célculo de la superficie de la misma. Al hacer clic con el ratdn, se fija
la etiqueta en la estancia seleccionada.

— —_— —— — i g

Para cambiar la nomenclatura que muestra la etiqueta tenemos que puslar la tecla esc para salir de la
instruccion y hacer un clic sobre la etiqueta que deseamos modificar. Automaticamente el nombre mostrado

plxelm 40/ 250
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en la etiqueta pasard a ser editable. Una vez modificado pulsar la tecla entrar. También es posible editar el
identificador que aparece en la parte superior de la etiqueta.

ﬂ"{'ﬁbbitaC| n
2.70 m?

Si deseamos subdividir espacios en diferentes zonas para etiquetarlas por separado debemos hacer clic en
la herramienta Separador de habitacién situado al lado del icono habitacion.

%

Separador
de habitacidn

Esta herramienta nos permite dibujar lineas de separacion para definir estancias que no estan separadas
fisicamente por muros. Para utilizarla haremos clic sobre el icono y acto seguido trazaremos la linea

dividiendo las estancias que queramos separar sobre nuestro plano:
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Una vez dibujadas las separaciones, veremos que podemos poner etiquetas que ahora nos estaran
definiendo cada subdivisiéon por separado:

e

Hg@ﬂamﬁn

14 35 m*

Edicion de etiquetas

Podemos cambiar la apariencia de las etiquetas modificando la familia que viene por defecto. Para ello
seleccionaremos la etiqueta y utilizaremos la herramienta Editar familia de la ficha Modificar/Etiquetas de
habitacion

=7

Editar
familia

| Modo I

Una vez dentro de la familia, podremos cambiar cada elemento que forma la etiqueta suprimiéndolo,
moviéndolo y cambiando su tamafio o tipo de letra. También podemos elegir si queremos que el fondo sea
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transparente u opaco mediante la opcién Fondo. Todas estas opciones las encontraremos pulsando el
botén Editar Tipo.

Editar tipo

[ ———rr— - S
- W _a=s |

Si queremos guardar los cambios realizados en la familia de nuestro proyecto utilizaremos la opcién
guardar y en caso de no querer guardarlos como una nueva familia utilizaremos la opcion Guardar Como -
Familia dandole la nomenclatura que queramos.

-D-Eu-'CH'FL'ﬂ-,-‘: B ds= > IS
aB

Feaarils of proverstio oile larreha o Qe Laards
el presprclo schasl come plasylils Cusrdr

cuskpiery Pl grep=a o visds oo Ls
[[Tree b beteca

Para aplicar todos los cambios realizados en nuestro proyecto haremos clic sobre la herramienta Cargar en
proyecto del menu superior.

2]

Cargar en
proyecto
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Esquemas de color

Una vez colocadas las etiquetas, podemos distinguir mejor las diferentes estancias asignando colores a
cada etiqueta y colocando posteriormente una leyenda. Para ello, sin tener ninglin elemento seleccionado,
iremos a la ventana de propiedades y en la opcion de Esquemas de color, seleccionaremos una de las dos
opciones para la asignacion de colores: por superficie o por nombre.

E s de plomde -
s do piars s bimrivass o seion RIRREEES
[T L 2 -
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e dn widcon T
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BTN e E-
L e b PR
Dimcipleran m. []

L e de emcueea e ozl Foda

En la primera opcion el color se asignara en funcion de la superficie de la estancia y en el segundo en
funcion del nombre que hayamos definido en la etiqueta:

T |

weeereeeedilB

HE

o e o~ [ |

kR

Para finalizar haremos clic en aplicar:
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Para mostrar la leyenda con la nomenclatura y los colores de cada estancia, seleccionaremos la
herramienta Leyenda de relleno de color dentro del grupo Relleno de color de la ficha Anotar y
automaticamente aparecera la leyenda en pantalla.

EE Leyenda de relleno de color

— o ra . [ T —— < e e
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1.7 - Tablas de planificacién para mediciones

Tablas de planificacion/cantidades

Estas tablas las utilizaremos para realizar las mediciones en nuestros proyectos. Como ejemplos veremos
las tablas que nos permiten obtener los metros cuadrados y metros cubicos totales de habitaciones asi
como la que nos permite obtener el nUmero de puertas totales del proyecto.

A medida que vayamos definiendo tablas, estas se iran colocando dentro del apartado de Tablas

de Planificacion/Cantidades que se encuentra situado en el navegador de proyectos debajo de las
Leyendas.

i - Pgsin Bage
A Plasla Maj e eje el e
I Fgeip Fomgeg

B FESaa (s B
d - Fgenn Cubearta
Flare=r" 1 jrrn

Crear tabla

Afiadiremos las tablas de planificacion de habitaciones mediante la herramienta Tablas de
planificacion situada en el grupo Crear de la ficha Vista:

= g RE
— E}E ?
Tablas de planificacon Caja Flano
- de referenda

E' Tabla de planificacon/Cantidades

11 .

=
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En el menu desplegable, seleccionaremos la opcién Tabla de planificacion/Cantidades que nos abrira
una ventana desde donde podremos seleccionar la categoria con la que deseamos trabajar. En este caso
seleccionaremos la categoria habitaciones y haremos clic sobre aceptar.

it 1 v e

Nota: Por defecto en la lista de filtros estara seleccionada la opcién arquitectura. Si no fuese asi
tendriamos que seleccionarla.

Afiadir campos

Aparecera una nueva ventana con diferentes pestafas y opciones. En la pestafia campos podremos
seleccionar los campos que queremaos que aparezcan en nuestra tabla seleccionando el campo y pulsando
el botdén Afadir:

ot i e e e =
g | | ks s | e dewn s m ek e e |

Crn ——— Farye i marrh wr oer w

En el caso de una tabla de habitaciones podriamos seleccionar los campos en el siguiente orden:

« Nombre
* Nivel
« Perimetro
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o Area
* Volumen

Podemos variar el orden de los campos seleccionados con los botones Subir / Bajar que encontramos en la
parte inferior de la ventana.

Haciendo clic sobre el botdn Aceptar, la tabla creada aparecera en pantalla mostrando tanto las etiquetas
colocadas como las que estan todavia sin colocar que podemos suprimir.
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Calcular totales

Para activar el sumatorio de todos los datos debemos ir a la pestafia Clasificacion/Agrupacion,
deberemos seleccionar la opcion Totales Generales.
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Si deseamos mostrar el computo total de cada columna podemos hacerlo en el apartado de Formato de la
ventana de propiedades. Para ello debemos seleccionar la opcion Calcular totales del apartado del que
gueramos los totales parciales.
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Pulsando aceptar veremos como aparece el calculo total en nuestra tabla
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Editar nombre de tabla

Se puede editar el nombre de la tabla haciendo clic con el raton sobre el nombre de la tabla que se
encuentra en la parte superior de la misma.

La tabla ya ha sido creada y aparece en el navegador de proyectos dentro del apartado Tablas de
planificacion/Cantidades.
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Otras tablas

Para crear otros tipos de tablas, se sigue el mismo procedimiento pero seleccionando la categoria deseada
segun el tipo de tabla que queramos crear. Los campos disponibles para mostrar seran diferentes segun la
categoria escogida.

Se puede por ejemplo crear una tabla de puertas seleccionando la categoria Puertas y seleccionando los
campos disponibles que deseamos que se muestren en nuestra tabla:

e Familia
« Tipo

e Altura

e Anchura
* Nivel

Para definir el costo de cada elemento podemos proceder de dos formas:

1. Escribir el precio en la tabla directamente (y se aplicara dentro del apartado Costo de las propiedades
del elemento).

2. Seleccionar el elemento en el modelo, Editar Tipo y rellenar el apartado Costo. De esta forma
guedara reflejado también en la tabla

W L
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Exportar tablas

Se puede exportar una tabla al exterior mediante la opcién Exportar que encontraremos en el menu de
aplicacion de Revit, seleccionar informes y Tabla de planificacion.
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El programa nos exportara la tabla en formato .txt y nos preguntara de qué modo deseamos delimitar los
campos para que este fichero sea reconocible por otros programas. Por ejemplo si deseamos exportar
la tabla para que sea reconocida por Microsoft Excel, deberiamos elegir Tabulador como delimitador de
campo, para mantener el formato de filas y columnas.
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1.8 - Creaciodn de detalles constructivos

Crear una llamada

El objetivo de este capitulo, sera obtener un nivel de detalle mas elevado del que viene por defecto en Revit,
de una de nuestras secciones o plantas, mediante el uso de lineas o sombreados.

Como ejemplo, veremos cémo aplicar la creacion de detalles constructivos en la cimentacion de una casa.

Utilizaremos una vista de seccion longitudinal centrandonos en el encuentro con el suelo de una de las
zapatas, asi como el forjado y un muro.

325 -3 -Planta Frimera

= i

075 - 2- Planta Baja

10.00 -1 - Temeno natural

Para ello, empezaremos creando una Llamada. Esta herramienta se encuentra en el grupo Crear de la
Ficha Vista.

S :
N

Llamada

L
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Una llamada, que consiste en seleccionar una parte de una seccion para poder trabajar sobre ella con mas
detalle.

335 -3 - Planta Pramera

}
0.75 -2 - Planta Baja

0.00 -1- Terreno natural

|
r
[—h= . oy
= - | B 1 —
== pipei| {
= — NS
————
L e
— —

Para el ejemplo, nos interesara crear otra llamada del detalle del encuentro de la zapata con el terreno y
para ello seguiremos el mismo procedimiento.

aine ey e

p|Xe| m 537250

© Pixel 51 - 2017



Si deseamos ubicar alguna de las llamadas en un capitulo nuevo dentro del navegador de proyectos,
podemos hacerlo seleccionando Vista de detalle en lugar de Seccion dentro del panel de propiedades:

QE. *

Una vez realizada la accion veremos que la llamada aparece en un nuevo capitulo en el navegador de
proyectos llamado Vistas de detalle:

g O ‘vl fads] | i, ‘Werlwe Pwada
L - bl O A
i Teprs =gt d | 1 Terrw=g rafar s
1 - Fua ks - Faeri s
§ Fip=lp Bpipgee paprtaon 1 Wpeiy Bma oz namd oo
7 - Fipmig Py 1 - Pl s
7 - Pt Pt it e 1 - Fgnty Fromgey 2= lal-arf-om
i . Pumin Cubemts 4 gty e la
P ST e Fprmger.j anp B
o Wales B0 "  Weles 3
4 hapdss [Shede 1) & hisdes [dirsds 1]
lape sioieg [ L Sty e |
[ ) [RITRETRCFY FILFERREE T wyT|
o el e | gl
e el ToprgEEE g g8 TSl
I et < utum i detale Cyute e deen L]
u BT “pbioy dn pieeida s b T arbdasten _-,-._“
_El'll-n!-.ml P ey
> f T - E © sl s me T
= [ Brap % Masan findal
[ Y | ) P

Crear elementos constructivos

Para trabajar mas comodamente podemos ocultar los elementos que no deseemos visualizar tal como
lineas, sombreados, etc.

A continuacién vamos a crear diversos detalles constructivos como por ejemplo un aislamiento en la capa
de aislamiento del forjado y el muro, el hormigén de limpieza o las armaduras de conexién.
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Aislamiento

Para crear un aislamiento utilizaremos la herramienta Aislamiento que se encuentra en el grupo Detalle de
la ficha Anotar.

ﬁ Aislamiento

Existen diversas opciones para definir nuestro aislamiento como son la anchura, la relaciéon de curvatura del
aislamiento, el desfase o la ubicacion:

[T PR RSP THen

Una vez seleccionadas las caracteristicas, podemos crear el aislamiento haciendo clic con el raton en el
area donde deseamos que comience nuestro aislamiento y arrastrando el puntero hasta el punto final:

LLELRYINYANT LNy

WIICIS AR I nnIT

T1 T 111 T
e i i g e e e e e b e & i .
= L
D N T e e e s - {

Este detalle tan solo se mostrara en la vista con la que estamos trabajando, no apareciendo en el resto de
secciones del proyecto.
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Hormigon

Para crear el detalle del hormigén de limpieza utilizaremos la herramienta Region rellenada que se
encuentra en el grupo Detalle de la ficha Anotar:
]E_t Region

[L_,é.l] Gr
. Region rellenada

e
% Region de mascara

cubra el area deseada:

Para crearla haremos clic sobre un punto de la pantalla y arrastraremos el puntero hasta conseguir que

Mediante la opcién Editar tipo, podremos variar todas las propiedades de la region creada:

oixel 5]
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Armaduras

Para crear la armadura de la zapata tendremos que cargar familias que tengan dibujado ese tipo de
armaduras. Para ello tendremos que utilizar la herramienta componentes de detalle:

Componente |+ ﬁ Aislamiento

S
Companente de detalle

L
B
L

.-"

. Componente de detalle repetido

Componente de leyenda

DDTT, H
I

Encontraremos estos elementos dentro de Elementos de detalle » Estructural » Hormigon:

C & - = a LT = t+
= %
a . . #
111 d 1
= 2
- T r
—

| ] =]

Crearemos los siguientes elementos de detalle: viga rectangular, barra curva reforzada 10-25, armadura.

Utilizaremos la viga para crear la cimentacién que formara la zapata. Para ello ajustaremos la medida
de la viga a la medida del hueco previsto para la zapata. Para calcular la medida que necesitamos,
seleccionaremos la herramienta alineada

&

Alineada
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y marcaremos con el raton en los dos extremos del elemento del que deseemos obtener la medida:

Editando la anchura y altura de la viga conseguiremos obtener las medidas deseadas. Podemos utilizar la
herramienta alinear para colocar la zapata en el lugar deseado.

]
1]

Para la creacion de las armaduras, utilizaremos el elemento insertado previamente y mediante las
herramientas de copia y simetria, podemos crear los elementos necesarios para formar nuestra armadura.

oixel 5]
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Por dltimo, utilizaremos la barra curva reforzada para acabar de formar la armadura de la zapata. Una
vez definidas las propiedades en el panel de propiedades y colocada en la posicion deseada, mediante la
herramienta simetria, crearemos los elementos necesarios para completar la armadura de la zapata.

TORI AR NN N NI IRinin] . ) -

PR RAR N AR AR AR ARy o s . - S
L e e L LR ] G 1
- B T L B e R o 1 )
| . "
A .
.I
;
E |
. & 1 L
E e - T —=f =
| ¥ B L
e L] i b
2 =
] T -
3
| N
| 4 L _mal® S5 ol .. . —

o 2

p|Xe| E 59 /250

© Pixel 51 - 2017



1.9 - Anotacion, etiquetas y leyendas

En este capitulo vamos a ver como insertar etiquetas y realizar anotaciones en nuestro proyecto.

Etiquetas por categoria

Etiquetando por categoria estamos enlazando una etiqueta a un elemento basandonos en la categoria
del elemento. Para insertar las etiquetas seleccionamos en el menu superior la herramienta etiquetar por
categoria:

1_®

Etiquetar por
categoria

Acto seguido hacemos clic con el raton sobre el elemento al que queremos asignar la etiqueta y esta
aparecera automaticamente.

Si no encontramos alguna de las etiquetas que necesitamos, podemos descargarla desde la Pagina oficial
de autodesk:
http://seek.autodesk.com

Las podremos encontrar dentro de las librerias de producto, en el apartado Revit Architecture.

Product Libraries

Revit MEF
AutoCAD MEP
Revit Structure

Renit Architecture
A D Architeciure

Classifications

CE1 MazsterFormat 2004
CES1 OmniClass 1.0
G5l UniFormat 1
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http://seek.autodesk.com

En este caso, encontraremos la etiqueta de suelo en la seccion de anotaciones.

Autodesk® Revit Arc

Annotations (53)
annotations - ' al (21)
Gl (6)
Elecinical (3)
Mechamical (2)
Annotations - Struchural (27)
Entourage (8)
Furniture (71)
Fumiture System (6)

Para descargarla tan sélo hay que hacer clic sobre la etiqueta y seleccionar la version que deseemos
descargar. Por ultimo hay que pulsar sobe el boton Download selected to Local:

B e e L
-t i E——
. i a—t
Bred T e Vo
ot L
| i | B = am
T e i
rt L
a -y narn s
e ——
Bl et (0 &
N | i rei oty Pty Veealioms
mt 1 g fim
R I LR
=T ————
= E

plxelm 61/250

© Pixel 51 - 2017



Una vez descargada la podremos insertar en nuestro proyecto siguiendo el procedimiento habitual pero
seleccionando la carpeta donde hayamos descargado el archivo con la etiqueta.

R
11} ']
s Lol

T | e e

B
2
e _-'r_l;l

¥ G |

Etiqueta Multicategoria

La Etigueta Multicategoria enlaza etiquetas a elementos de diversas categorias, basandose en un
parametro compartido.Para utilizarla hay que seleccionarla en el menua superior:

.':'FE—, Multicategoria

Haremos clic sobre cada elemento que queramos etiquetar y de este modo queda etiquetado un conjunto
de objetos:

-
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Etiqueta de material

Esta etiqueta nos muestra informacion del material del elemento que estamos etiquetando:

.Ef% Etiqueta de material

La nomenclatura mostrada en cada etiqueta, se extrae del material asignado a cada elemento:

Podemos utilizar simultaneamente las etiquetas de materiales y las de multicategoria en la misma vista.

Referencia a vista

Con una referencia a vista, podemos afadir una anotacién que indique el nimero de plano y el nimero de
detalle para una vista seleccionada. Afiadiendo estas referencias, obtenemos informacién rapida del tipo de
vista con el que estamos trabajando:

(1} Referenda a vista | Referencia a vista [+]=

Tipo de vista: Plano de planta

Vista de destino: | todo
Vista 3D

E |P'Ian|:: de planta

Plano de techo
Alzado
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Numero de huellas

Nos sirve para crear una secuencia de nimeros de huellas o contrahuellas para un tramo en las vistas de
plano, alzado o seccion. Por ejemplo nos resulta Gtil para numerar los escalones de una escalera:

183 Nomero de huellas

—

rFreerrTm
Frennnl "i:
L L | ‘IIIIII'IAII"III‘II-”: | ‘ o

L

Lel

Notas clave

Nos sirve para etiquetar un elemento usando la nota clave especificada par el tipo de elemento:

e

Mota dave

EE Leyenda de

i
1
{% Mota dave de elemento
.1
l_% Mota dave de material

.1
l_L_‘ Mota dave de usuario
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Esta nota clave vendra definida en un archivo txt y ser& comin a todos los elementos del mismo tipo. Hay
algunos elementos que ya las tienen por defecto y otros que no. Estas notas clave se guardan en un fichero
txt en una carpeta en una ruta determinada:

.E@[i' Etiquetas cargadas

f’ Configuracién de creacion de notas dave

{1 Etiqueta

a

TS o “cima cie=4:

Tipa o molee
L - 7 Rslabves = En ubscaconsy de bibioecs

Felirirgdn ce mLree o
™ P rmtaces 7 Porpisns

|.|.up|-|t.n-|l.-n.m|

También podremos asignar este tipo de etiquetas a elementos de detalle.

Cotas

Cota alineada

Podemos insertar cotas en nuestras diferentes vistas mediante la herramienta alineada que se encuentra en
el grupo cota de la ficha anotar:

Alineada

Para establecer las cotas seleccionamos el tipo de cota que queremos utilizar y hacemos clic con el ratén
sobre los extremos del elemento a acotar:
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Otros tipos de Cotas

Cota de elevacion nos indica la altura a la que esta situado un elemento

Cota de coordenadas muestra las coordenadas Norte/Sur y Este/Oeste del punto seleccionado de nuestro
proyecto.

0.75

M 238
E-1.84

-

Cota de pendiente muestra la pendiente en un punto especifico de una cara o un borde de un elemento. En
el capitulo de topografia veremos como al insertar una cota pendiente aparecera una numeracién indicando
la pendiente de nuestro terreno.

=1 ¥
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1.10 - Preparacion de planos y cajetines

Crear un nuevo plano

Para crear un nuevo plano, hacemos clic con el botén derecho sobre Planos en el Navegador de proyectos
y seleccionamos la opcién Nuevo plano ... :

-3 Fam  Muevo plano...
['E]] (Eruj

~&5 Vinc

Organizacion de navegador...

Buscar. ..

Seleccionamos una de las familias cargadas en el proyecto o cargamos una nueva:

Editar familia

=7

Editar
familia

. . . . . : . .| Modo
Para editar la familia, seleccionamos el objeto y hacemos clic sobre la herramienta Editar familia:

Podemos afadir al plano los siguientes los elementos siguientes:

« Detalles: Lineas y simbolos
» Cotas
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e Texto
i T
b M]E;m fal .- dh A¥ % L a8 &

L

Dibujar lineas

Ademas de los elementos propios de dibujo de lineas, podemos especificar las caracteristicas de la
Subcategoria Cuadros de rotulacion:

P [=RuRcT)

e
> :'"'E =[] clineas rmisiles >

oo | csadmitecie])'
Lsas anchiks

Creamos las lineas necesarias para mostrar la informacion deseada:

Insertar imagen

Para insertar una imagen seleccionamos la herramienta Imagen en el grupo Importar de la ficha Insertar:

ra

Imagen
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La imagen se inserta automaticamente con tamafio original, pero es posible redimensionarla arrastrando sus
esquinas hasta alcanzar la dimension deseada:

E "\ AUTODESK
oheB] A

También es posible cambiar el tamafio de la imagen desde el panel de propiedades:

1

g vaer -
e peonil L ey
[T T———" ) =] P tdam e
]
Araura FF'TH'

e LT

o

|

"
B S S

!tu—hm el

Afadir etiquetas de texto

Para afiadir texto seleccionamos la herramienta Texto en el grupo Texto de la ficha Crear:
Texto

Es posible cambiar el tamafio del texto desde el panel de propiedades:

HE
Pyl pridflil SR T g
Texix - 4 mn
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Si deseamos usar un tamafio o una fuente no definida en nuestro tipo actual, crearemos una nueva familia
con las caracteristicas deseadas:

T L3
P T = |
- s |

—

Creamos las etiquetas de texto correspondientes:

Afadir texto de etiquetas

Para afiadir texto seleccionamos la herramienta Texto de etiqueta en el grupo Texto de la ficha Crear:

A

Texto de etigueta

Al hacer clic aparecerd la ventana Editar texto de etiqueta donde se podra vincular el texto a una
categoria:

] |- ]

Al igual que con el texto estético es posible cambiar su formato:

CLIONTT P A
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El valor del texto se modificara segun los valores del panel de propiedades:

—_—

EUY] Pa=a -
Flang: i TodadT, a0 Hﬁ_-l
| G b i
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Cimratis Drprimiar
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Peimrfe ot (i [ i S L -
e e el e 1yt i
| doatli e preveedadey | Bl rar

o mediante la herramienta Informacion del proyecto en el grupo Configuracidn de la ficha Gestionar:

l]:ﬁ Informacion de proyecto

Afadir simbolo

Para afadir un simbolo seleccionamos la herramienta Simbolo en el grupo Texto de la ficha Crear:

Simbolo

Si la familia no esta cargada, la cargaremos:

Lo afiadiremos y lo podemos rotar seleccionando la herramienta Rotar:
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O

Guardar familia

Podemos guardar la familia (archivo .rfa) desde el menu de aplicacion:

Ceartts of proprcto o e femeba satesd Gaards
o proprcin scbasl como planitls . Guands
cuskpierd Femnles, greped o vds o L
| |I'l.|rm- LR
e T
I :.-H:rr L] 1
i el
H Eﬂ n-ﬁmihnﬂn
Casarii i :
- ] ==

Afadir elementos del navegador de proyectos

Para afiadir al plano: alzados, secciones, planos de planta, etc. Unicamente hay que arrastrarlos desde el
navegador de proyectos al plano en el area de dibujo:

La representacién de una vista en un plano esta vinculada con la vista original. Cualquier cambio que se
realice sobre la vista afectara al plano, y viceversa.

Trabajar con la vista desde el plano

Si deseamos trabajar sobre una vista desde el plano, clicamos en la herramienta Activar vista:

?_?Tj
| Bt |
Activar
vista
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Para salir del modo de edicién de vista, hacemos clic con el boton derecho del raton y seleccionamos
Desactivar vista:

Etiqueta del elemento

La etiqueta se genera autométicamente con informacion referente al plano creado y al elemento. Para
cambiarla de ubicacion la arrastramos con el ratén:

Recortar vista

Las herramientas de recorte situadas en la barra de controles de vista:
= fEy

Nos permiten alterar el area visible de la vista, usando los circulos situados en los laterales, asi como
romper la vista, usando los simbolos de ruptura también situados en los laterales:
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Ejemplo de plano

A continuacién se muestra un ejemplo de plano:

Grosor de las lineas

Se pueden ver las caracteristicas de linea seleccionando el objeto y en el panel de propiedades
Modificaciones de visibilidad/graficos

T e e e [ — |

Si hacemos clic en el botdn de Estilos de objeto . . . podremos ver las distintas propiedades de la linea del
objeto
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Los grosores de linea para las diferentes escalas estan definidos en la herramienta Configuracion
adicional » Grosores de linea dentro del grupo Configuracidn en la ficha Gestionar:

3 S o B i | i I
m @ Ubicacidn R
o [/—‘0 CﬂﬂrdEﬂadEE P l--| [E T o [ e [ wee | e I
Eﬂ]ﬁg‘m T f e L i | e

=T T =T el e
. 4l =2 1D ol el TS
pdconal ]| @Poscén - | =2 S5 1515 1EE A
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pans dem imee pews lewe pme
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e (00 0w LIS Slllee 0w
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s csmes s EEan Lmans
il idilies S e (e
T o N e [y e

Materiales —

e R

Estilos de wvisualizacion de analisis

&9 o]

8:5 Versiones Revisiones de plano

=} -
e Crosores de linea
—1

Patrones de linea

Las lineas se pueden rapidamente cambiar a lineas finas desde la herramienta Lineas finas en la barra de
herramientas de acceso rapido:

5
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TOPOGRAFIA Y PLATAFORMAS
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2.1 - Topografia

En este capitulo vamos a ver como afiadir y trabajar con terrenos en nuestro proyecto

Afiadir informacion topografica al proyecto

Lo primero que se necesita es introducir la informacion topografica en Revit. Existen dos posibilidades:

» Importar un fichero que contenga la informacion
» Construir la topografia usando Revit

Importar topografia desde AutoCAD
Para importar una topografia desde un archivo .dwg de AutoCAD:
» Seleccionar ficha Insertar » grupo Importar » herramienta Importar CAD

=
el | T* 3+ e .-

» En esta ventana también se pueden seleccionar los parametros para la importaciéon de informacion

como las unidades, capas, colores, etc.

» Estos parametros también se pueden configurar en cualquier momento después de la importacion.

» Se abrira una ventana explorador para seleccionar el fichero .dwg que contiene la informacién
topogréfica

Vincular topografia desde AutoCAD

Otra posibilidad es la de vincular el archivo CAD en vez de importarlo. De esta manera los cambios
efectuados en el archivo original seran reflejados en el proyecto.Para vincular una topografia desde un
archivo .dwg de AutoCAD:

« Seleccionar ficha Insertar » grupo Vincular » herramienta Vincular CAD

p|Xe|E 771250
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Crear topografia en Revit
La creacion de una superficie topografica en Revit se hace mediante la colocacion de puntos:

« Seleccionar ficha Masa y emplazamiento » grupo Modelar emplazamiento » herramienta Superficie
topografica

S

R N LT —ir e

» Por defecto se nos abre la ficha contextual Editar superficie con la herramienta Colocar punto

activada
¥ & = o
) LE [£25)
Colocw Y  Samphfica
qf pumin | de sgemaodn  supetoe
foperlicw Hemameenfsn

Podemos crear una curva de nivel colocando puntos que definan su contorno

» Mostrar la vista de Planimetria general con Colores coherentes

» Al colocar puntos sobre la planimetria general estamos definiendo sus coordenadas X, y
» Para definir la coordenada z (cota) se hace editando el valor Elevacion en la barra de opciones.

Elesaciden  0.0000| Ehese i MLl =

» Cambiaremos el valor a 0.5 y crearemos la siguiente curva de nivel
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e Cambiaremos el valor a 1 y crearemos la siguiente curva de nivel

» Y asi hasta completar la superficie

« Paraterminar de modificar el terreno hacemos clic en Finalizar superficie

.H.
v

sparrhrer
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Editar una superficie topogréfica

Captura de puntos de una superficie topografica

Hasta ahora se ha usado una vista de Planimetria general para trabajar sobre la topografia pero también es
posible editar o modificar la topografia desde una vista 3D.Ir a una vista 3D y seleccionar la topografia

Clic en Editar superficie

= =
.
=

Foltar
)

I'rupn“‘-fd

Se mostraran los puntos que definen la topografia

Se pueden seleccionar puntos individuales o en conjunto. Los puntos seleccionados se indicaran en color
azul
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Modificar la elevacion de puntos existentes en una superficie topogréfica

Para modificar la elevacidn, con los puntos seleccionados, cambiar el valor del Alzado en la barra de
opciones

Alsadig: 00000

Modificar la ubicacion de puntos existentes en una superficie topogréfica

Se puede cambiar la ubicacion conseguir seleccionando uno o varios puntos y desplazandolos con el cursor
hasta la posicion deseada

plxelm 81/250
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2.2 - Coordenadas y puntos de referencia

p|Xe|E 82/250

© Pixel 51 - 2017



2.3 - Plataformas

Crear plataformas de construccion (building pads)

Para crear una plataforma de construccion:

Seleccionar ficha Masa y emplazamiento » grupo Modelar emplazamiento » herramienta Plataforma
de construccion

i
=

En una vista de planimetria general dibujar la plataforma en la posicién deseada

* Finalizar el modo edicién

X

-
a
=3
o

El siguiente paso es posicionar la plataforma de construccién en la cota deseada. Supongamos que la
gueremos colocar a dos metros

Mostramos una vista de Alzado para ver los niveles existentes en el proyecto
Y vemos que el nivel 1 esta situado a O metros y el nivel 2 a tres

oixel 5]
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» Enlavista 3D seleccionamos la plataforma

» Para situar la plataforma a dos metros, en la paleta de propiedades seleccionar Nivel 1 y desfase de
altura 2

« También obtendriamos el mismo resultado seleccionando Nivel 2 y desfase de altura -1. La diferencia
s6lo seria apreciable si cambiasemos las cotas de los niveles ya que en cada caso tenemos un nivel
de referencia distinto y la elevacion de la plataforma cambiaria en consecuencia.

Paimlormm (1) v T b g
FFare v et L]
b W |

Dol da plm. LK)
Crolessalin: st e |

Viendo el resultado en una vista 3D

Suavizar el terreno

Al crear la plataforma podemos observar que Revit autométicamente crea los desmontes y rellenos
verticales con el terreno.Es posible suavizar los cortes afiadiendo terraplenes. Vamos a trabajar en una vista
3D, pero también podriamos trabajar sobre la vista de Planimetria general:

» Seleccionar la superficie
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» yeditarla

» Seleccionar la herramienta de Colocar punto y definir la elevacion a la cota de la plataforma, en este

caso 2 metros
» Verificar que la opcién seleccionada es la de Elevacion absoluta

» Afadir puntos al perimetro de la plataforma
e podemos observar que a medida que afiadimos los puntos se crea el terraplén

El terreno ha quedado nivelado con la plataforma pero es posible conseguir un mayor grado de suavizado,
para ello usaremos la vista de Planimetria general.Podemos observar que hay varios puntos en el terreno
gue crean vértices abruptos con la plataforma. Los podemos seleccionar y mover a un lugar mas adecuado
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y asi conseguir una curva mas suave del terreno

Otra opcién es afiadir puntos adicionales a la superficie del terreno:

» Seleccionar la herramienta de Colocar punto y definir la elevacién 0
« Cambiar la opcién seleccionada a Relativa a superficie

({550 e e Eriafria o wgeis o =

Para conseguir el resultado final
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2.4 - Edicion de la Topografia
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2.5 - Acotacion

Acotar superficies

Revit proporciona herramientas para indicar la acotacion de la superficie topograficaPara indicar la cota de
las curvas de nivel:

» Seleccionar ficha Masa y emplazamiento » grupo Modelar emplazamiento » herramienta Etiquetar
curvas de nivel

* Irauna vista de Planimetria general con estructura alambrica
» Hacer clic para indicar el punto de inicio de la etiqueta

» Hacer clic para indicar el punto final de la etiqueta

» Pulsar tecla Esc para salir de la herramientalLas herramientas:
» Cota de elevacion

» Cota de coordenadas de punto

» Cota de pendienteDe la ficha Anotar » grupo Cota

Nos permiten:

* Mostrar la elevacién de un punto
* Mostrar las coordenadas Norte/Sur Este/Oeste de un punto
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* Mostrar la pendiente de una cara de la superficie
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MODELADO CON MASAS
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3.1 - Masas conceptuales

Crear masa conceptual

Podemos crear masas tanto desde dentro del mismo proyecto como de forma independiente mediante el
uso de familias para insertarla posteriormente en nuestro proyecto.

Para conocer en detalle las utilidades del uso de este recurso, vamos a crear una masa conceptual
paramétrica y la vamos a introducir dentro de un proyecto para poder obtener informacion rapida de los
metros cuadrados de los que consta una construccion. Podriamos necesitar esta informacion para, por
ejemplo, asegurarnos de que estamos cumpliendo con los requisitos impuestos por un ayuntamiento para
la construccion de una urbanizacién. Para ello empezaremos creando un nuevo modelo base denominado
masa conceptual:

Crea un nuevo modelo de masa conceptual
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Seleccionaremos la plantilla de familia masa métrica dentro de masas conceptuales:

2ix
] E B XE s
| +| Fecha de mod... | »] Tipo | =] Tom [ Vistapreve
25/03/2013 3:02 Autodesk Rewit ...
Docmentos
‘A
Mi PC
A
Mis sitios d....
« (]
Tipo de archivas: [archivos de plantila de familia (*.rft) =l
s | o |
4

De este modo acabamos de abrir un archivo de familia. En la pantalla apareceran diversas fichas que
variaran en funcién de las acciones que nos permita realizar esta masa:

firodele | /"B GHGEE -
Sii‘ﬂefﬂma ;'“:’T.f‘";“vv

|7’“‘ @ [} Mostrar \f ﬁ (‘( ® f _‘._e, E]
B v D4 o5& Definr & visor
~ Propiedades

Seleccionar +

Componente | Alineada Angular Radial Diametro Longitud TMivel Cargar en
le arco proyecto
Dibujar Plano de trabajo Modelo Cotz « Referencia | Editor de familas
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Se nos abre una vista 3D donde visualizamos tres planos de trabajo diferentes: XY, YZ, y XZ. La
interseccion de los planos verticales indica el punto de origen:

A la hora de dibujar nuestra volumetria, nos basamos en los elementos proporcionados por Revit dentro de
la ficha Crear.

Vamos a dibujar una forma rectangular basada en un plano de trabajo XY definido mediante la herramienta
definir:

Y hacemos clic sobre el plano de trabajo que correspondera a nuestra figura 2D.

Seleccionamos la linea de modelo, orden rectangulo:

=
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Creamos el rectangulo sobre el plano definido.
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Si queremos transformar esta figura 2D en una 3D, seleccionaremos el rectdngulo y seleccionamos la
herramienta Crear Forma > Forma Solida que se encuentra en el menu superior:

% Cargar

|ch'ma [proyecdan] vi Filtra Cargar en
| ia%s Editar proyecto

> | Forma solida
" Crea una forma a partir de lineas selecdonadas.

Pulse F1 para obtener mas ayuda | gﬂ?ﬂmﬁe'ﬁﬁ

Forma solida suma volumen a nuestra volumetria inicial y forma vacia resta volumen. Empezaremos
utilizando la forma solida.

Si quisiéramos reducir nuestro volumen mediante la sustraccion de otra forma volumétrica, deberiamos
usar la opcion de forma vacia. Creamos una nueva forma mediante una circunferencia y en esta ocasion
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seleccionamos la accién Forma vacia. El resultado sera que el volumen de esta nueva forma se resta al que
teniamos inicialmente:

Parametrizacion de la volumetria

A continuacién vamos a parametrizar nuestra volumetria. Esto consiste en asignar una serie de parametros
gue nos permitan adaptar nuestra volumetria al proyecto sobre el cual la vamos a utilizar, pudiendo adaptar
sus medidas segun nuestras necesidades.

Acotacion

Para ello vamos a crear cota alineada

4

Alineada
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Creamos una cota de cada uno de los lados de nuestro volumen, incluyendo también en la acotacion el
origen de coordenadas:

En caso de que las dimensiones desde el origen sean diferentes, podemos igualarlas mediante la opcion de
EQ que aparece sobre la cota:
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Acotamos a continuacion el otro lado de la volumetria.

Parametrizacion de cotas

Una vez hecho esto, vamos a asignar parametros a cada una de estas cotas. En este caso asignaremos
parametros para definir la altura, la anchura y la profundidad de nuestra volumetria.

Para acotar la altura debemos seleccionar primero el plano de trabajo YZ.

Estaremos pasando de una volumetria libre a una volumetria parametrizada. Para convertir las cotas en
parametros, seleccionaremos una cota y en el men( superior nos aparecera la opcion de Afadir parametro
dentro del campo Texto de etiqueta

b o g wim 1,
FE@}?@ g ﬁ BT Mostrar L|_ @::ortev &) E by b i, |
{‘u r‘- ﬁV‘J Coa | Definir @'\I"Sﬁr Pegar §Uﬂr 5 Eﬂ = #" O HEp @ 1=
B D e 5 ’ Eé %5 Fr 2 2 X
Dibujar Plano de trabajo | Portapapeles Geometria Modificar N

plxel m 98 /250

© Pixel 51 - 2017



Aparecera una nueva ventana para definir las propiedades del parametro. Asignamos un nombre y
aceptamos:

s de parametro

De este modo ya hemos definido una de las partes mediante un parametro, en este caso la anchura.
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A continuacién afiadimos los parametros de profundidad y altura asignandolos a las otras dos cotas creadas
anteriormente.

Estos parametros quedan registrados dentro de la herramienta Tipos de Familias del grupo propiedades:

BEHG-Q -2 2720 A @8- 55

% I:' IL - / 5 {E}I @ @ L : @ ﬁl Mostrar g

= | ?Ii. = ‘n_-n r‘h jﬂ-

Modificar =i ([ ] N | {-: L agv i Definir [ yigor Compor
-:,* 73 Plano edE D ;[{ ..

Seleccionar v| Proﬁéd ipos de familia o | Mode

Permite definir valores de parametro para tipos de familia existentes,
anadir parametros a la familia o crear tipos nuevos dentro de |a familia.

ropiedades

| Pulse F1 para obtener mas ayuda

Podremos cambiar los valores de los pardmetros afiadidos desde la ventana de Tipos de Familias:

[N Tipos de familia > ZI
Mombre: I j
r~Tipos de famili
Valor Fdrmula | Bloguear | e
Nuevo...
Restricciones
............. . (AT Er AOTATE |
Profundidad El i6 1 = S |
Anchura | et S || = [
Altura 130000.0 = |
Datos de identidad ¥ S
Parémetros
Iadificar. |
Elimiriar: |
r Tablas de consulta —
Gestionar... |

acepr | cancelr apicr | aysa |
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Ya podemos insertar esta volumetria dentro del archivo del proyecto. Las unidades se van a re escalar
seguln las unidades definidas en el proyecto y manteniendo la escala.

EHG@E- Q-2 279 A - S g

éj E Guarda el proyecto o la familia actual. Guarda
el proyecto actual como plantilla. Guarde

cualguier familia, grupo o vista en la
| Muevo F | biblioteca.
= Proyecto
% Abrir 3 J Guarda el archivo de proyecto de Revit
actual.

Plantilla
Guarda el archivo de proyecto de Revit
actual como plantilla.

D
§
oy

7 |[O

Una vez creada la volumetria podemos guardarla como una familia de masa, mediante la opcion que
encontraremos en el menu de aplicacion:

_‘.,Guardarcomo i ﬂ.ﬁ[
Guardar en: I-Escrihorio j & B X E?r Vistas ¥
| Mombre =« |v| Tamaiio |v| Tipo de eleme. .. |v| Fecha de mod... |v|
- Bibliotecas
i@Grupo en el hogar
B pinels1
18Equipo
&Red
Diocumentos Al Tema 4 Carpeta de archi... 13f11/2013 8:44
‘..
X
MiPC
Mis sitios d...
Favoritos
s Mombre de archivo: |Masa conceptual paramétrica ;I

Escritoria

- Tipo de archivos: |Archivos de familia (*.rfa)

Para finalizar, cerramos la ventana con la volumetria y a continuacién veremos como insertarla dentro de un
proyecto.
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Insertar masa en proyecto

En este capitulo vamos a aprender como insertar la masa conceptual paramétrica creada anteriormente en
un proyecto. Lo que vamos a conseguir es un resultado final en metros cuadrados en base a unos requisitos
gue nos proporciona nuestro cliente.

Insertar masas
Primero abriremos una plantilla arquitectonica:

Arguitectura

Proyectos

A continuacién, dentro del grupo Masa conceptual de la ficha Masa y emplazamiento, encontraremos
diversas herramientas. Si deseamos crear una Masa desde dentro de un proyecto, utilizaremos la
herramienta Masa in situ:

J
Masa

in situ

En cambio si deseamos insertar una masa creada desde fuera de nuestro proyecto, utilizaremos la opcién
Colocar masa:

'

Colocar
masa
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Tendremos que seleccionar la masa que hemos creado anteriormente seleccionando la carpeta donde la
hayamos guardado:

"W Cargar familia

wceptual par... 11 15
. Tema 4 Carpeta de archi...  13/11/2013 8:44
Historial

% Red

ﬁ 1% Equipo
| A pixel51

Documentos ﬁGrupo en el hogar

- Bibliotecas

A

Mi PC

Una vez cargada, colocamos la masa en por ejemplo, tres objetos diferentes alineados.

Pixel El 103 /250

© Pixel 51 - 2017



Si seleccionamos una de las masas, podremos ver sus parametros en el Panel de Propiedades:
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Si deseamos crear masas conceptuales diferentes a partir de la que tenemos creada, haremos clic sobre
Editar tipo y Duplicaremos la masa para cambiar las propiedades sobre la copia.

x

Familia: IMasa conceptual paramétrica ;I Cargar... |
Tipo: IMasa conceptual paramétrica 2 LI Duplicar. .. |

Cambiar nombre

Parémetros de tipo

1

Parametro | Valor

Restricciones

Elevacién por defecto RO s

Profundidad 140.0000
Anchura 20
Altl_lra 30,0000

Datos de |clent|dad

Mota dawve
Mndelo

| Comentarios de- t||:|c-

URL
Descripcion
D
Cadigo de montaje
Marca de tipo
Costo

MOmer
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En este caso variaremos tanto la altura como la anchura y la profundidad. Veremos que la masa
seleccionada ha cambiado sus propiedades:

Variaremos también otra de las masas siguiendo el mismo procedimiento.
Estudio de masas

Una vez tengamos las tres masas diferenciadas, veremos como averiguar el nimero de metros cuadrados
gue obtendriamos definiendo diferentes alturas dentro de cada una de las masas.

Trabajaremos con una vista en alzado para trabajar mejor.
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Por defecto vienen dos alturas, nivel 1 y nivel 2

3.00 - Nivel 2

0.00 - Nivel 1

Si queremos afadir mas niveles lo haremos mediante la herramienta Nivel que encontramos en la ficha
Arquitectura:

_1__?,

Mivel
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Para ver los niveles que caben dentro de cada una de las geometrias utilizaremos la herramienta Suelos de
masa de la ficha Modificar/Masa:

—]
Suelos de
masa

Nos apareceran todos los niveles que acabamos de crear:

x

Mivel 1
Mivel 2
Mivel 3
Nivel 4
Mivel 5
Mivel &
Mivel 7
Mivel 8
Mivel 5
Mivel 10
Mivel 11
Nivem

ST O00O000000

Aceptar I Cancelar Avyuda
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Seleccionaremos todos los niveles y haremos clic en aceptar. Veremos como nos crea todos los niveles que
pueda poner dentro de cada volumetria:

Podremos seleccionar cada uno de estos suelos de masa y veremos que se muestra la informacion del
perimetro, del area y de varios parametros mas en el Panel de Propiedades:

Propledades

Suelo de masa (1) j N Bl o
Cotas R
Perimetro de suelo t120.0000

Area comun del piso  i800.000 m2
Area de superficie ex. .. | 3300.000 m2

Yolumen de suelo : 20000,000 m?2

Mivel ‘Nivel 12
Datos de identidad #

Uso | :

Masza: Tipo iMaza conceptual para. ..

Masa: Familia :Masa conceptual para. ..

L — - - HW
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Si queremos conocer los metros cuadrados totales de cada volumetria, crearemos una tabla con la opcién

nueva tabla de planificacion y cantidades

Mavegador de proyectos - Proyectod =

-0, Vistas {todo)

[+ Planos de planta

[+ Vistas 3D

- Alzados (Alzado 1)
é ...... E=zte

=R:==E Tablas de planifica
- Tabla de planificac
... Tabla de planificac

----- Planos (todo)

-2l Familias

|- [@] Grupos

------ &= Vinculos de Revit

I=1...T1

EF-'-.-'a tabla de planificadon/Cantidades. ..
Muevo computo de materiales...
Mueva lista de planos...

Muevo blogue de notas...
Mueva lista de vistas...

lleva tabla grafica de planificacion de pilares. ..

Buscar. ..

Seleccionaremos la categoria suelos de masa dentro del grupo Masa:

- Masa
- Cristalera de masa

- Cubierta de masa

- Hueco de masa

- Muro exterior de masa

- Muro interior de masa

-- Objeto de masa para claraboya

uelo de masa

- fona de masa

- Mobiliario

- Modelos genéricos

- Montajes

- Montantes de muro cortina
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Y se abrird una nueva ventana donde podremos afadir los campos disponibles que deseemos como ya
vimos en el capitulo de tablas:

Propiedades de tabla de planificacion I B x|
Campos |thrn I Clasificacién/agrupacidn I Formato I Aspecto I

Campos disponibles: Campos de planificacion {en orden):

Aspecto grafico | ARadir —= I lso

Comentarios Masa: Tipo
| Mivel
Perimetro de suelo

Construcdones conceptuales
Fase de creaddn

Fase de derribo Area de superfide
Losa

Marca

Masa: Comentarios

Masa: Comentarios de tipo |

«-- Eliminar

Masa: Descripddn Anadir parametro...
Masa: Familia
Masa: Familia y tipo Valor calculado... |
Recuento

Volumen de suelo

Para este ejemplo seleccionaremos los siguientes campos: Uso, Masa: Tipo, Nivel, Perimetro de suelo y
el Area de superficie exterior:

=Tabla de planificacidn de suelos de masa=
A B L= D E
Uso Masa: Tipo Nivel Perimetro de suelo Area de superficie exteri

P Masa conceptual parametrica 3 Nivel 1 160.00 800.00 m*

lag Masa conceptual paramétrica 3 Nivel 2 160.00 2800.00 m®
Ma=a conceptual paramétrica 3 Nivel 3 160.00 800.00 m*
Wasa conceptual parametrica 3 Nivel 4 160.00 800.00 m*
Ma=a conceptual paramétrica 3 Nivel 5 160.00 800.00 m®
Maza conceptual paramétrica 3 Nivel § 160.00 800.00 m*
Masa conceptual parametrica 3 Nivel 7 160.00 800.00 m*
Masa conceptual paramétrica 3 Nivel 8 160.00 2800.00 m®
Maza conceptual paramétrica 3 Nivel 9 160.00 800.00 m*
Masa conceptual parametrica 3 Nivel 10 160.00 800.00 m*
Masa conceptual paramétrica 3 Nivel 11 160.00 800.00 m®
Masa conceptual paramétrica 3 Nivel 12 160.00 230000 m*
Masa conceptual paramétrica Nivel 1 280.00 1400.00 m*
Masa conceptual paramétrica Nivel 2 280.00 1400.00 m*
Masa conceptual paramétrica Nivel 3 280.00 1400.00 m*
Masa conceptual paramétrica Nivel 4 280.00 1400.00 m*
Masa conceptual paramétrica Nivel 5 280.00 1400.00 m*
Masa conceptual paramétrica Nivel & 280.00 620000 m*
Maga conceptual paramétrica 2 Nivel 1 120.00 600.00 m*
Masa conceptual paramétrica 2 Nivel 2 120.00 §00.00 m®
Masa conceptual paramétrica 2 Nivel 3 120.00 800.00 m®
Masa conceptual parametrica 2 Nivel 4 120.00 600.00 m*
Masa conceptual paramétrica 2 Nivel 5 120.00 600.00 m®
Maza conceptual paramétrica 2 Nivel & 120.00 §00.00 m®
Masa conceptual parametrica 2 Nivel 7 120.00 600.00 m*
Masa conceptual paramétrica 2 Nivel 8 120.00 §00.00 m®
Masa conceptual paramétrica 2 Nivel O 120.00 §00.00 m®
Masa conceptual paramétrica 2 Nivel 10 120.00 600.00 m*
Masa conceptual paramétrica 2 Nivel 11 120.00 §00.00 m®
Ma=a conceptual paramétrica 2 Nivel 12 120.00 3200.00 m*
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En la categoria Uso podemos indicar la utilizacién que le daremos a cada uno de los Niveles.

<Tabla de planificacidn de suelos de masa=
A B c D E
Uso Masga: Tipo Nivel Perimetro de suelo Area de superficie exteri
Comercial Masa conceptual parametrica 3 Nivel 1 180.00 B00.00 m*
Re=sidencial Masa conceptual paramétrica 3 Nivel 2 160.00 800.00 m*
Residencial Masa conceptual paramétrica 3 Nivel 3 160.00 800.00 m*
Residencial Masa conceptual paramétrica 3 Nivel £ 160.00 200.00 m®
Residencial Masa conceptual parametrica 3 Nivel 5 160.00 B00.00 m*
Residencial Masa conceptual paramétrica 3 Nivel & 160.00 800.00 m*
Re=sidencial Masa conceptual paramétrica 3 Nivel 7 160.00 800.00 m*
Residencial Maza conceptual paramétrica 3 Nivel 8 160.00 B800.00 m*
Residencial Masa conceptual paramétrica 3 Nivel 9 160.00 B00.00 m*
Residencial Masa conceptual paramétrica 3 Nivel 10 160.00 800.00 m*
Re=sidencial Masa conceptual paramétrica 3 Nivel 11 160.00 800.00 m®
Residencial Masa conceptual paramétrica 3 Nivel 12 160.00 2300.00 m®
Comercial Masa conceptual paramétrica Nivel 1 280.00 1400.00 m*
Equipamiento Masa conceptual paramétrica Nivel 2 280.00 1400.00 m*
Equipamiento Maza conceptual paramétrica Nivel 3 280.00 1400.00 m*
Equipamiento Masa conceptual paramétrica Nivel 4 280.00 1400.00 m®
Equipamiento Masa conceptual parametrica Nivel & 280.00 1400.00 m®
Equipamiento Masa conceptual paramétrica Nivel & 280.00 6200.00 m*
Comercial | Masa conceptual paramétrica 2 Nivel 1 120.00 600.00 m®
Oficina Masa conceptual paramétrica 2 Nivel 2 120.00 600.00 m*
Oficina Masa conceptual paramétrica 2 Nivel 3 120.00 600.00 m*
Oficina Masa conceptual paramétrica 2 Nivel £ 120.00 600.00 m*
Oficina [~ :Masa conceptual paramétrica 2 Nivel 5 120.00 600.00 m®
Oficina b ‘Masa conceptual paramétrica 2 Nivel & 120.00 600.00 m*
Oficina Masa conceptual paramétrica 2 Nivel 7 120.00 600.00 m*
Oficina Masa conceptual paramétrica 2 Nivel 8 120.00 600.00 m*
Oficina Masa conceptual paramétrica 2 Nivel & 120.00 600.00 m®
Oficina Masa conceptual paramétrica 2 Nivel 10 120.00 600.00 m*
Oficina Masa conceptual paramétrica 2 Nivel 11 120.00 600.00 m*
Oficina Masa conceptual paramétrica 2 Nivel 12 120.00 3800.00 m*

Para ver los totales, como ya hemos visto con anterioridad, tendremos que hacer clic sobre Editar
Clasificacién/agrupacion en el panel de Propiedades:

AUV LU U
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Una vez configurada la tabla, podremos ver los totales de cada grupo:

Residencial Masa conceptual parameétrica 3 Nivel 8 160.00 300.00 m*
Residencial Masa conceptual paramétrica 3 Mivel 7 160.00 200.00 m=
Residencial Masa conceptual paramétrica 3 Nivel 8 160.00 200.00 m=
Residencial Masa conceptual paramétrica 3 Nivel 8 160.00 200.00 m=
Residencial Masa conceptual paramétrica 3 Mivel 10 160.00 200.00 m=
Residencial Masa conceptual parameétrica 3 Mivel 11 160.00 200.00 m*
Residencial Masa conceptual paramétrica 3 Nivel 12 160.00 2300.00 m*
Total general S040.00 24700.00 m*

Si cambiamos las volumetrias / masas, se actualiza la tabla

Insertar elementos

Una vez creadas nuestras masas conceptuales como hemos visto anteriormente, vamos a proceder a
insertar en nuestra masa, diferentes elementos edificatorios como por ejemplo las cubiertas, los muros y los
suelos.

Muros

Empezaremos definiendo los muros de una de nuestras volumetrias. Para ello utilizaremos la herramienta
Muro por cara que se encuentra en la ficha Masa/emplazamiento:

SE lciaw :

A

Masa v emplazamiento

bierta Sueln | Sunerficie tonnarafirs Comnnnents de Coamnanents de
Muro por cara Y
lo por cara | Crea muros mediante caras de una masa o un modelo genérico.
Pulse F1 para obtener mas ayuda
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En el panel de propiedades veremos qué tipo de muro basico estamos creando por defecto. Podemos
cambiar el tipo de muro abriendo el desplegable y haciendo clic sobre el tipo que deseemos aplicar:

Propledades

| 5drillo enfoscado - trasd. PYL - 24 cm i
E===2Muro de ladrillo visto
== Muro de ladrillo visto con cdmara de aire

[ Muro medianere con capa de yeso

s Particidn con capa de yeso

e Partician de placa de yeso laminando

' Por defecto - 10 cm

| Por defecto - 20 cm

Por defecto - 30 cm

=== Tabique - 10 cm

Muro cortina

@ Muro cortina - 300 x 200 cm
@ Muro cortina - horizontal
@ Muro cortina - simple

@ Muro cortina - vertical

: On ramilias
[® Grupes

4|
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Para insertar el muro sobre nuestro elemento 3D, tan solo tendremos que hacer clic con el raton sobre la
cara del elemento sobre el que queremos insertar el muro:

La diferencia entre las herramientas Muro y sistema muro cortina por cara, es que el segundo nos crea
un sistema asociando diversas caras de una masa. Para crearlo, utilizaremos la herramienta Sistema de
muro cortina:

Q [l

Sisten h Cubierta Muro Suelo  Superfide topografica Componente de Components

BITiEr
Sistema de muro cortina por cara
Crea un sistema de mura corting en la cara de una masa o de un modelo
geneérico,
Pulse F1 para obtener mas ayuda
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Una vez seleccionadas las caras que queremos que formen parte del sistema, haremos clic sobre la
herramienta Crear sistema que se encuentra dentro del grupo Seleccidon multiple:

ar | Colocar sistema de muro cortina mai“
— : M=

En el caso de utilizar la herramienta Muro, estos quedan creados de forma independiente, al utilizar el
Sistema muro cortina, estan han quedado unidas de forma conjunta.

Cubiertas

Por ultimo, para afiadir las cubiertas utilizaremos la herramienta Cubierta dentro de la ficha Masa y
emplazamiento:

oS Y empazament

I N 8 [

Muro Suelo  Superfice topografica Componente de Compo
I"-"IﬂE:IEi-ﬂ_; Cubierta por cara

de
ina

(=il parc

Crea una cubierta usando una cara no vertical de una masa.

Pulse F1 para obtener mas ayuda
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Para crearla, seleccionamos la cara superior de la masa y hacemos clic sobre la herramienta Crear
Cubierta del grupo Seleccion Multiple:

Suelos
Una vez definida la parte exterior del edificio, vamos a definir la parte interior.

Empezaremos definiendo los suelos de cada nivel de las masas creadas. Para ello utilizaremos la
herramienta Suelo que se encuentra en el grupo Modelo por cara de la ficha Masa y emplazamiento:

TEIT =]
%\ é LLLLI ]
| Superficie topografica Componente de Compaonente de
emplazamiento  aparcamiento

i Suelo por cara =

Convierte un suelo de masa en planta del modelo de construccion.

Pulse F1 para obtener mas ayuda
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Haremos clic sobre el icono de la herramienta y a continuacidn seleccionaremos los niveles sobre los que
gueremos crear el suelo. Como sucedia en la creacion de muros, en el panel de Propiedades podremos
elegir entre los diferentes tipos de suelo.

Suelo

T—Acera 19 cm

s Con bovedilla cerdmica - 30 om
el Con bovedilla cerdmica - 34 om
ﬁﬂnn bovedilla ceramica - 40 cm

[ Con losa flotante - 32 cm

" con parguet - 32 cm

|E&m
1 .
[~ Con pavimento técnico - 50 cm

[ Hormigdn 160 mm con chapa grecada 50 mm

m'  Por defecto - 30 am

=== %olara - 8 cm
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Automaticamente se crea el suelo como elemento 3D sobre nuestra volumetria:

Al tratarse de un elemento paramétrico, ahora podremos variar las caracteristicas del suelo de cada nivel,
por ejemplo, cambiando su tamafio o su forma:
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Lo mismo sucede con los muros y cubiertas creados anteriormente, podremos cambiar sus caracteristicas
seglin sea necesario:

Otros elementos

Ahora también podremos afiadir otros elementos a nuestras formas 3D, como por ejemplo puertas o

ventanas, aplicar huecos, etc:
I [M'— e
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3.2 - Masas in situ

Las Masas son aquellos elementos auxiliares que nos permiten construir elementos 3d de geometria
compleja. Se pueden crear como elementos externos a un proyecto: Masas conceptuales, 0 como un
elemento del proyecto: Masas in situ.

Crear masas

En este capitulo veremos cémo crear Masas in Situ, es decir, como un elemento mas de un proyecto ya
existente.

Para ello, partiremos de un archivo CAD que contiene el plano del Palacio de Congresos Kursaal del
arquitecto Rafael Moneo, que se encuentra situado en la ciudad de San Sebastian.

Empezamos abriendo una plantilla arquitectonica e insertando el archivo CAD dentro de nuestro proyecto.

e ol T i T EiTIEIE R
T e
o i ] oo = ——
T G MRl (5 e 4
i Crefgml ide s lealiee SO | Fesle reds e GedEee ¥
rani oegdos OGN | e degoe R Er ]
i - Zen
|_-|--I'I-
H ROty B e et e O e T T O
s

Fafem P g s e ein rrrds

Una vez insertado el CAD, veremos que el proyecto esta dividido en capas que corresponden a las
diferentes alturas del Palacio de Congresos. Encontramos indicaciones numéricas de la altura de cada una
de las plataformas y aristas.
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Para crear la Masa in situ, haremos clic sobre la herramienta que encontraremos en la ficha Masa y
emplazamiento:

e ——
N 08 B

Masa |Colocar  Sistemade Cublerta Muro Suelo  Superfice topo
in masa @ muro corting

sphual

Masa in situ
Crea un masa exdusiva del proyecto.

Pulse F1 para obtener mas ayuda

Acto seguido, dibujaremos cada elemento por separado mediante las herramientas que encontramos en el
grupo Dibujar de la ficha Crear. Empezaremos dibujando una de las plataformas mediante la herramienta
Seleccionar Lineas:

e

Seleccionaremos cada una de las lineas que definen el perimetro de la plataforma hasta cerrar el contorno
de la misma. En caso de ser necesario, utilizaremos las herramientas del grupo Modificar ya vistas
anteriormente, para obtener el contorno cerrado correcto de la plataforma. Para cerrar el elemento definido
por las lineas utilizaremos la herramienta Recortar/Extender a esquina:

=—|IT
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Una vez tenemos el elemento 2d definido, lo seleccionaremos y haremos clic sobre la herramienta Crear
Forma Sélida para crear el elemento en 3d:

¥ @O.m ngErubc

Dividir | Forma [
Camino i

Forma salida

5 Forma vacda

Para ver la altura del elemento, seleccionaremos la vista 3d:

i B

Mo

T

Ajustaremos su altura segun el valor indicado en nuestro archivo, en este caso, 3,5 metros:

AR ¥ 5

Continuaremos con el resto de plataformas siguiendo el mismo procedimiento hasta completarlas todas.
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En el caso de contar con elementos con alguna pendiente, utilizaremos la herramienta Rayos X del grupo
elemento de Forma:

Veremos que pasan a ser editables los elementos que forman la masa.

Seleccionaremos los puntos o aristas que queramos variar en altura y asignaremos el valor deseado:
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Una vez definidos todos los elementos, haremos clic sobre la herramienta Finalizar masa del grupo Editor
in situ:

Insertar elementos

En esta segunda parte del capitulo de masas in situ, vamos a ver como afiadir a la masa que hemos
creado, diversos elementos como por ejemplo entradas o ventanas. Para ello modificarnos nuestra masa
mediante la creacién de formas vacias que nos permitirdn obtener los huecos deseados en nuestra

volumetria.
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Empezaremos afiadiendo todos los niveles de alzado necesarios para la ubicacion de cada elemento. Para

ello seleccionaremos una vista Alzado este:

PP

Y afladiremos todos los niveles necesarios segun las referencias del archivo CAD mediante la herramienta

Nivel que se encuentra en el grupo Referencia de la ficha Arquitectura:

_l_a

Mivel

Crearemos los niveles a las cotas deseadas.

Empezaremos creando oberturas del modulo principal. Trabajaremos con el plano de planta Nivel 1.

pixe! 5]
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Editar n situ
Permite sodficar of cemento n 9% medante o Edtor de famdas,

Pulse I 1 para obtener mas ayuda

T

A continuacién crearemos masas en forma vacia para obtener los huecos de las entradas y ventanas del
edificio. Empezaremos dibujando los rectangulos que corresponden a las oberturas de la planta cota O.
Como hemos visto anteriormente, utilizaremos la herramienta Seleccionar linea para seleccionar todas las
lineas que forman el perimetro del rectangulo, recordemos que podemos utilizar el tabulador del teclado
para seleccionarlas todas a la vez en caso de tratarse de una figura cerrada. Una vez seleccionada,
hacemos clic sobre la herramienta Crear forma > Forma vacia:

L} steategera:
Forma [proyecodn] -

!
16

1% ¢ [l T
| Meds @m’mw
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Si pasamos a la vista 3d, observaremos que la forma vacia ya se ha restado de nuestra masa principal
credndonos el hueco correspondiente a la entrada. Ajustaremos sus dimensiones segin se indique en el
archivo CAD.

g

+24 0

+21.0 +7.5

Pl Y

Mediante la herramienta Copia realizaremos tantas formas vacias como necesitemos:

O
o)

Obteniendo el resultado deseado:
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Continuaremos con los elementos que van a restar en la planta de nivel 1 siguiendo el mismo
procedimiento. Seguiremos dibujando sobre el plano de planta nivel 1, pero al crear cada forma,
seleccionaremos el plano de colocacion de nivel que corresponda a cada obertura:

LR D O TaD
Flano de colocacidn: Nivel : Nivel 1 d ! D4

-
-

i

wF R Bk bR BR A e BF AR

Nivel 4
Nivel S
Nivel &
Nivel 7
Nevel 8
Nievel 5

. Newed
Nivel
Nirved

3 b ditar lipo Nived
2 Nivel ; Noved 10

MNrwed @ Niwed 11

Selecoonsr...

Una vez creadas todas las formas de este modulo, el resultado sera el siguiente:

.I' 2 -‘!IV '

Por ultimo haremos clic sobre Finalizar masa:

4

Acabados

A continuacién pasaremos a aplicar los acabados de muros, cubiertas y forjados. Para ello, contamos con
las herramientas de Sistema muro cortina, Cubierta, Muro y Suelo, vistas anteriormente.

Empezaremos creando la envolvente del edificio. Seleccionaremos la herramienta Muro y a continuacion el
tipo de muro que deseemos aplicar:
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Iremos seleccionando las caras que queramos convertir en muro que pasaran a ser un objeto real con
paramétrico:

Seguiremos el mismo procedimiento para convertir las caras interiores de los auditorios pero seleccionando
por ejemplo una particién de capa con yeso:
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Crearemos las cubiertas mediante la herramienta Cubierta del menu, tal y como vimos con anterioridad:

™ oe
i e gt
Modsin por cara

Usaremos la herramienta Sistema de Muro cortina para crear los muros correspondientes a la caja exterior
gue envuelve a los auditorios:

&

Siskemna de
mura corkina
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Por ultimo crearemos los forjados y las rampas de la parte exterior mediante la herramienta Suelo:

- R T ETT R T L,

Mro e

L]

También podemos definir el sistema de muro cortina y adaptarlo a una forma que se corresponda mas con
su apariencia real. Para ello definiremos los parametros deseados en el panel de propiedades:

MSATCA | SETemas ¢

Propicdades de tipo El

lel:ll‘md-esstm:kmdemomm :I Carg I T%
Tioo:  [rmsan = Dupicar .. |_,. |

r - Prg
B puimeros e w0
Sesten

| Paramerro | Valor |
Parsl de mure Cortng NOQUND
Conditn de urdn Rejls 1 conbrus

15 de m Rejilla 1

e DMM E2p00ad0 maxmo

§n de habi 50:03
== Amwnuamuenmmu

%

Apsw para tamafio de montants

i'I' de inberior

[==]
Tipo de borde 1
Tips de borde 2

Montantes de rejilla 2

.-m.m
jentidad Tipo de nterior HNinguno
HNinguno
Hnguno

e

propieda "“"‘i’“‘-‘ -

Modeio
Fabncante
——— Comentanos de 0o
stas (tod LRl
2508 esti Descripadn

03 de F—
Nivel 1 Codigo de montaye
Nivel 2 Marca de tpo
Nivel 3 Casto
Nivel 4

Nivel 5
Nivel &
Nivel 7

Nivel &
Nivel §
Mivel 1
MNivel {

Podemos observar el resultado una vez definidos los nuevos parametros del muro cortina:
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Si queremos que desaparezcan las masas de la vista y ver solamente los elementos que hemos creado, lo
haremos mediante la herramienta Mostrar masa.
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RENDERS
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4.1 - Creacion de elementos de construccioéon

personalizados y edicion de materiales

Duplicacion de materiales

Para evitar destruir la informacion contenida en un material al modificar sus caracteristicas se recomienda

crear una copia y realizar la edicién sobre ésta.

Para duplicar el material primero es necesario acceder a las Propiedades de tipo para ello haremos clic en

el botén Editar tipo del Panel de Propiedades:

Editar tipo

Hacemos clic sobre Estructura > Editar ...

Farametro

Estructura

Hacemos clic sobre el material:

Capas

CARA EXTERIOR

Funcidn

Material

Grosor

Envolventes

Material
estructural

[

Insertar St

Contorno del nideo Capas por encima de 0.0000
Estuctwa[1] ~ |Hormigon, Moideado .10, 3000
Contorno del nidles  Capas por ;

't

oixe! 5]
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Hacemos click con boton derecho sobre el material y seleccionamos Duplicar:

. Hormigon y arena

- Hormigdn, acabado con escobilla

§ ‘Suprimir g
Resultado de la bisqueda v'} Afiadr a * Bi=-
wibigmiile de b bispneie - Nombre =

Y el material se duplicara:

i Hormigdn, Moldeado in situ, gris

[ 0 in Situ, grisi 1

Para cambiar el nombre hacemos clic sobre el nuevo material, su etiqueta de nombre se volvera editable y
podremos escribir el texto deseado:

i Hormigén, Moldeado in situ, gris
L=

Alternativamente en la pestafia Identidad podriamos también cambiar el Nombre:

Jldmtidad] Graficos | Aspectn  Fisico | Térmico

Mombre | Hormigdn, personalizado

Cambiar gréaficos

Los parametros graficos se pueden configurar en la pestafia Graficos.
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Color

Para cambiar el color hacemos clic sobre Color y seleccionamos el color deseado:

x|

Eld=s

1
]

EEENTE
EEEEER
EEENET T
[(EEfEm
TH HEERERN
17T THEENT

EERRA T

1N

gjlglllllﬂ
1%%
1N
ml &

RGE 192-192-192

i
]

Tenalidad: | 160 Rojo: | 192

Satz |0 Verde: I 192

Lum: | 181 Azndl: I 192
Afiadr PANTOME...
Aceptar Cancelar

A e rardimira
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Patréon

Para cambiar un patron hacemos clic sobre Patrén y seleccionamos el patron deseado:

Patrones de relleno 2

Nombre: Patrdn:

20020 am

x|
Huewl
o 1 N —

Bloques 225x450 mm | | | | | |

Fachada Ventlada

Ladrille 250x55 mm f—T i i i i

Ladrillo 25cm

[ [pato7sxzz %@E

lMadera

Parquet

Piedra (1)

Piedra (2) Q?%"J Or’y%') %E‘J%

Piedra (3) p O o(’?} QUK_?(’.:] Q

Tejas

ASARSBARABIBANARARA
verca - 157 L HT LT

Verial - 200 NARERRRENRRRERAN
Vertcal - Tejes NERRRERRRRRRE

" Diseiio f*" Modelo

Tipo de patron — ‘

o

Cambiar aspecto

Los parametros que definen el aspecto del material se pueden configurar en la pestafia Aspecto.
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Imagen

Es posible cambiar la imagen que se usara para el renderizado. Para ello hacemos clic directamente sobre
la propia imagen.

Identidad | Graficos | Aspecto | Fisco | Témico

:'_h_-alﬁ""ﬂ‘“ 5 0

Concrete. Cast-In-Place Fiat. GréY, Lipg
Dsfuminado de imagen - 100
Lustre o 1z
Resalies I‘hmelaizadﬁ -
e

Transparendia

Yy vy v v w

pixe! 5]
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Y se abrira la ventana Editor de texturas donde podremos cambiar los parametros del patron:

Editor de texturas

Origen Concrete.Cast-In-Place.Flat.Grey. L.jpg

Brillo 100
Invertir imagen
¥ Transformaciones
Vincular transformaciones de texturas
¥ Posicion
Desfase [p,00m &
f &S
0,00 m =Y
Rotacon 0,00"
¥ Escala
Tamafio de muestra 0, 55m + Anchira
0,40m < Altura
¥ Repetir
Horizontal | Azulelo v
Vertical | Azulejo >
2] Terminado

Para cambiar la imagen haremos clic sobre el enlace a la fotografia de Origen.

[me] tmagen

Origen Cmcrete.tml—iﬁnﬁ t.Grey. Lipg. ..
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Relieve

Seleccionando Invertir imagen conseguimos un efecto optico de relieve en el renderizado.

Editor de texturas

[me] 1magen
Origen fachada.jpa
Brillo 100
« Invertir imagen

Modificar nUmero de capas

Los elementos estan compuestos por capas, podemos definirlas desde la ventana Editar montaje. que
aparece al hacer clic en Editar tipo en el Panel de Propiedades:

Archivo:51-doc-img/01-rev-bas/2014/src/abs/4-2 15.jpg

Suprimir capa

Para suprimir una capa la seleccionamos y hacemos clic en el botén de Suprimir:

Insertar capa

Para insertar una nueva capa hacemos clic en el botén de Insertar:
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Alinear patrones con elementos

El patron del material se dispone autométicamente en el elemento. Si deseamos que el material se alinee
con otro elemento seleccionaremos la herramienta Alinear del grupo Modificar en la ficha Modificar:

|
1]

Hacemos clic sobre el elemento que queremos usar de referencia para alinear, y luego sobre el elemento
del patron que queremos alinear.

Como resultado el patrén quedara alineado con el elemento especificado:
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Pintar elementos

Para que al renderizar exista una coherencia uniforme de material entre los muros y los forjados es posible
pintar las caras de estos Ultimos con el mismo material.

Hacemos clic sobre la herramienta Pintura del grupo Geometria dentro de la ficha Modificar:

“o -
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Seleccionamos el mismo material del muro:

Explorador de materiales - Personalizade, Parguet el |
hormigon x
Materiales del proyecto: Todos -r> i= -

Resultados de |a busgueda para “hormigan®™

Hormigon Hormigon - Hormigon - Hormigony  Hormigon,
Blogues Mortero arena acaba.. bila

.

b

Hormigan, Hormigan, Mortero de
Molde... gris | perso..izado | hormigon

| Hormigon, personalizado |

Y haremos clic sobre las caras correspondientes del forjado:

pixe! 5]

© Pixel 51 - 2017

144 /250



Pixel El 145/ 250

© Pixel 51 - 2017



4.2 - Luces

Revit permite colocar iluminacion artificial al modelo.

Cargar familia

Para ello primero hemos de cargar la familia correspondiente a través del icono Cargar familia:

Cargar
familia

Las familias de iluminacion se encuentran en la carpeta lluminacién > Arquitectonica:

¥ cargar familia ol 2=l
Buscar en: I | Arquitectdnica j =] f_gj 3 ﬂ vistas ¥
Mombre = |v| Fecha de mod... |v| Tipa I'I Tam Fraiisisi
g | Exterior 25/11/2013 18:37  Carpeta de archi...
. Interno 25112013 18:37  Carpeta de archi...
Hiztorial [}

Y seleccionaremos el tipo de iluminaciéon correspondiente, en este caso la iluminacién seleccionada necesita
un anfitrion:

Blser i | I Escritorio

x| &8 X 5 e v

Nombre = || Tamafio || Tipo de leme... | -| Fecha de mod... | +] s
g - Bibliotecas ey
ey Iisru?c en el hogar N
ani
'i 18 Equipo
€hiRed
Documentos | SW AUTODESK Carpeta de archi...

09/11/2013 18:43

g-j : igue - Redondo pl... 252KB Autode vit ... 23/11/2013 12:56
P 74 Equipo 1KB Acceso directo 26/11/2013 17:37
Mi PC
| W
e
Colocacion

Para ello primero hemos de cargar la familia correspondiente a través del icono Cargar familia:

Archivo:51-doc-img/01-rev-bas/2014/src/abs/4-2 1.jpg
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Las familias de iluminacion se encuentran en la carpeta lluminacién > Arquitectonica:

_‘Cargar familia

1 2l x|

Buscar en: I |, Arguitectdnica

~] @ B % £ usts v

~Vista previa

Mombre = |v| Fecha de mod... |v| Tipo |v| Tam
g 1 Exterior 25112013 18:37  Carpeta de archi...
. Interno 25112013 18:37  Carpeta de archi...
Historial h

Documentos

Y seleccionaremos el tipo de iluminacién correspondiente, en este caso la iluminacién seleccionada necesita

un anfitrion:

2]
Blscar i I.Escritorio j & B ¥ B vsts -
= ~Mistaprevia————————————
Mombre = |+| Tamafio I'I Tipo de eleme... IvIFed':adEmodIvI
g - Bibliotecas P
Historial ?g:ﬁo i =
ﬁ % Equipa
€hiRed
Documentos | SW AUTODESK Carpeta de archi.,. 09/11f2013 18:43
‘Apligue - Redondo ... 252KB Autodes /2013 12:56
@iEquipo 1KB Acceso dire 26(11/2013 17:37
En el Navegador de proyectos apareceran las Luminarias:
Mavegador de proyecios - Tema & - Casa en Playa d...
=2 Familias |
----- Armazdn estructural
----- Bandejas de cables
----- Barandillas
----- Cimentacion estructural
----- Conductos
----- Conductos flexibles
----- Cubiertas
----- Elementos de detalle
----- Emplazamiento
----- Escaleras
=l Luminarias
= &plique - Redando plano o
-------- 60 vatios incandescente
-------- 100 vatios incandescente
Seleccionamos la luminaria deseada y colocaremos los apliques en el modelo:
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Podemos modificar las caracteristicas del elemento seleccionando Editar tipo en el panel de Propiedades:

x

Familia: I.ﬂ.plique - Redondo plano j Cargar...

Tipo: I 100 vatios incandescente j Cuplicar. ..

Cambiar nombre...

Fardmetros de tipo

Parametro | Valor |

Materiales y acabados
Carcasa de luz ‘Cristal - Esmerilado

Lampara

Comentarios de vataje 1IZII] ;_i

Tamario de simbolo de origendeluz ~ 0.6096

AI1J.|ra de montaje 19000

Datos de identidad

Mota dave
MDdElD Pl H s b b brn e b i R e b e b b e e e
Fabricante

Comentariosdetipo

RL
Descripdan
Descripdon de montaje

L
R E B

qen de L .;__,.—-

Fan:b:ar -:IE perdlda de Iumm-::mdad

IntEI-I dad i T T TR T T T TR T TR T T ER T TR LS TR T P TR T R T T PR T I e T or's
[ Calor |nu:|al E 2800 K

Cambio de ternperab.lra de color de luz ate <Minguno >

Filtro de color -

%

) [ 250

<« \ista previa | Aceptar Cancelar Aplicar




Edicion

Podemos modificar las caracteristicas del elemento seleccionando Editar tipo en el panel de Propiedades:

x

Familia: I.ﬂ.plique - Redondo plano j Cargar...

Tipo: I 100 vatios incandescents j Cuplicar...

Cambiar nombre...

Farametros de tipo

Parametro | Yalar |
Materiales y acabados
Carcasa de luz Cristal - Esmerilado
Electricidad
Llampara
Comentarios de vataje 1IIII:I ;I

Datos de identidad
Mota dave
MDdElD = H ¥k b b b b e e e b e s b e e e b
Fabricante

Comentariosdetipp =~~~

LIRL
Descripcian
Descripdon de montaje

COMNG e OO S s
DI AE D0 i

f?!!?.’.ﬂ.f?[..!:!!? .E'F.F.'E'.'.'F'.F'.'. !45_3 .'.'-.'.F!?.'.".'.'.-'.'E'F‘.?!F! . : 1
Intensidadinicdal 0000w @12.00imM |
F;_q_l_gr |nu:|al i 2800 K

Cambio de temperah_lra de color de luz ate! <Minguno =

Filtro de color -

m ) / 250
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Podemos definir el origen de la luz con la herramienta Definicidon de origen de luz que aparece al editar la
familia:

Definicién de origen de luz 7 x|

Forma de emision

Distribucion de luz

: x
>, ll » d‘ g h =S

La definicion de origen de luz define parametros
disponibles en propiedades de tipo.

Aceptar I Cancelar Bplicar
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4.3 - Camaras

Crear una vista

La herramienta Cadmara nos permite crear secciones fugadas. Esta herramienta la encontramos en el grupo
Crear dentro de la ficha Vista:

™

Wﬂs'
D e

@ Vista 30 por defecto

Camara

o
' ! Recorrido
)

&
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Colocamos la camara en la posicion deseada dentro del area de dibujo:

Y movemos el ratén para indicar la zona que seré visualizada. Hacemos un segundo clic para fijar la
orientacion:

Pixel 5' 153 /250

© Pixel 51 - 2017



Autométicamente se nos mostrara la vista desde la cAmara tal y como la hemos definido:

y Se creara una esta nueva vista en el Navegador de proyectos.

=1 Vistas 3D
5 ------- Axonometria Este
- Axonometria Norte

: e { }
[+ Alzados (Alzado 1)

Mostrar camara en planos de planta

Para que la camara aparezca en un plano de planta, es necesario que el borde de la vista esté
seleccionado:

s | I

- F
T e

K
i
N
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Cambiar especificaciones

Desde el plano de planta es posible cambiar tanto la posicién de la cAmara como su orientacion:

I-I

También es posible cambiar el angular desplazando el borde de la vista de camara:

IaQuiskDalial
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Un angular muy grande puede distorsionar la imagen:

=

Podemos cambiar la altura de la camara y su inclinacion desde el panel de Propiedades:

Propledades

Delimitacion lejana activa: ¥

................................................................ e e

Desfase de delimitado... (83.8712

Proceso por fases & .
Filttodefases ~ ‘Mostrartodo
Jase i Nueva construcddn
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Ocultar elementos

Es posible ocultar los elementos de la vista 3D usando bot6n derecho sobre el elemento y seleccionando

Ocultar en vista > Elementos:

pixe! 5]
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4.4 - Recorridos

En este capitulo vamos a ver cdmo realizar un recorrido con Revit.

Para realizar un recorrido, utilizaremos la herramienta Vista 3D > Recorrido que se encuentra dentro de la
ficha Vista:

st [T Cpheios— Modhar- |

H &0 &

ar  Galerla de Wsta |Seccdn  Lamada  \istasde
i renderizackn an . plano

=
: @ Vista 30 por defectn
| @lcinara

-

L

Definiremos un recorrido mediante una spline con un punto inicial y un punto final.

Utilizaremos una vista planta para crear nuestro recorrido.

Hacemos clic sobre la herramienta Recorrido y seleccionamos en la pantalla el punto inicial de recorrido
haciendo clic con el raton:
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Autométicamente se creara una linea con un icono en su extremo que representa la direccién de enfoque
de la cAmara. Iremos haciendo clic con el raton para definir los puntos del recorrido que queremos realizar.

Una vez definido todo el recorrido, lo finalizaremos utilizando la opcién Finalizar Recorrido del menu:

4

Para ver el resultado trabajaremos en dos vistas en paralelo, la vista de planta baja y la de recorrido. Para
ello haremos doble clic sobre cada una de ellas y utilizaremos la herramienta Mosaico que se encuentra
dentro del grupo Ventanas de la ficha Ver:

_HEI:eamda

arar r

i (Bt

VENtEnas
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Seleccionando el marco del recorrido en la Vista de recorrido, veremos que aparece el recorrido en spline
en la vista de planta:

W vista 302 Recorrda 1 - Tema 8 - Casa oa Flaya de s Aresas - BASER D (=1 | ¥ rlano de planta: 3 - Planta Baja - Tema 8 - Casa en plava de las Arenas - BASES

iz

Q
| L]
prmeana (T G GG B2 0 6 ] _rlii twe B3 Q RN 0 O] 3 ;Ii‘

Mediante la herramienta Editar Recorrido de la ficha Modificar, podremos realizar cambios en el recorrido
definido:

onificor | Camaras “

r' "I .

Le R @
Abrir  Restablecer

recorride  C3maras

Haciendo clic sobre fotograma clave anterior conseguiremos que la camara se traslade a cada uno de los
puntos que hemos creado para formar la spline:
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Para avanzar fotograma a fotograma utilizaremos la herramienta Siguiente fotograma:

=] F 1 oy
D D B> 0 (@

Slpuikente Siquiente Aleproduck Abrit  Restableces

Totograma | fotograma dave recormido  cAmarnas

Saguie=nte fotograma

Hace avanzar la posioon de la camara un fofograma.

Fulse F1 para obtener mas aywda

También podemos ir directamente al fotograma deseado de forma manual indicandolo en el cuadro
fotograma:

EgE P THT
I Fl:nh:l;]umul TH -:I:§3UD.
ey FOloorama 3cove a——

Utilizaremos la herramienta Reproducir, para ver el resultado final de nuestro recorrido:

Veremos como la camara avanza a través del recorrido definido anteriormente.

Si lo deseamos podemos agrandar el campo visual de la camara:

3

Iﬂ.-.

|

e
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También podemos definir tanto el nimero total de fotogramas como los fotogramas por segundo que se
mostraran. Ambas opciones las encontramos haciendo clic sobre el recuadro que contiene el nimero de
fotogramas que se haya en el menu superior:

MR e

Crrree— X
Totzl de fn'tng'amariﬁml §  Tempo total: I_'r.
¥ veloadad uniforme Fotogramas por sequndo: | 15
Faotograma ¥elooded (por |Tiempo rerscumida
dawe F[:‘Wmmﬂ Arrderador -!:Eg.pr'dﬂ':l {E-E;'Lﬂlﬂf.'l!:l
| 1 Lo L 14 3.1
S '|_|:| P ER i
o L R . IO W . L et &
: tixs do | ttm | TS
H 40 4 t.O ! 14 L4
; 0.6 (1.0 114m
43 LD ddm 154
8 Y T
o TN 1.0 1 14 A
113 el 6 ||:I 14 m ol b
I Indicaderes
[ Aceptar Cancelar I e [ I Ayuida

= T —— T TT

Afiadiendo mas fotogramas evitaremos que haya saltos en la reproduccién del recorrido.

A continuacién veremos cémo subir o bajar la altura de la cAmara para conseguir por ejemplo el efecto
visual de subir o bajar escaleras.

Para ello trabajaremos con la vista de Recorrido y otra de alzado o seccién. En este caso seleccionaremos
una vista de seccién que nos permita ver los puntos de la spline que definen el recorrido creado. Haremos
clic sobre Editar Recorrido y nos aparecera el menu de edicion. En el desplegable Controles
seleccionaremos la opcién Camino

Porapapees Ganmairg

“gntrales  Camara activa j Fn‘tnqrumuE—
Camars siva

Caming

Afadir | 3ograma clave [
Eliminar fotograma dave
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En este momento ya podremos seleccionar los diferentes puntos del camino y moverlos a la posicion
deseada:

Si reproducimos de nuevo el recorrido, veremos que hemos conseguido crear el efecto 6ptico de subir las
escaleras de entrada a la casa.

A continuacién veremos como modificar el angulo de la camara durante el recorrido para enfocarla hacia
puntos que deseemos mostrar. Para ello volveremos a utilizar una vista de planta y otra de recorrido en
mosaico.
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Haremos clic sobre editar recorrido y en la vista de planta giraremos la camara hasta el &ngulo que
deseemos, arrastrando el punto rojo que se encuentra en la linea que esté situada en la bisectriz del angulo
de vision de la camara:

-' Plana de planta: 3 - Planta Baja - Tema 8 - Casa en Playa de las Arenas - BASE2

10 FAEGEO BmEe 0 s sl Hl 2|l pe

Seguiremos adaptando el &ngulo de cada uno de los puntos clave hasta conseguir el resultado deseado.
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Podemos ocultar los elementos que no queramos mostrar en el recorrido, seleccionandolos en la vista de
Recorrido con la opcidon Ocultar en Vista > Elementos que aparece al hacer clic con el boton derecho del
raton:

Repeti [Doultar elementos]
Comandaos redentes. L3
Gatibar rienbacim g2 mor
Selecannat panslzs e anfitedn
Selecoonar montantes * !

‘J'el'.-rr. T S L O

Craasilar
Editer ramfiz
Selecoonnr anteno

Selecoonar todos los ejlemplares ¢

Supimis
Bisnor sastns oo rerereEna .ff|_ =
f ' . L
Aenpliar regian \ : : g
Reducr (26 ¢ ; 4 ) :
i i
\ Ajustar en ventana ! :! 74 _d r_j
Emcuadre [Toom anterion i 1 F -
= f EnciadEldiom soee Rt g .
f'.-;r . A
oy o
g -
Nt o
A
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4.5 - Renderizado

Un renderizado en Revit es una fotografia relistica del edificio.

En este capitulo veremos cdmo obtener un renderizado de nuestro proyecto. Renderizar consiste en la
obtencion de una imagen con realismo fotografico de nuestro modelo de construccion. En la segunda parte
veremos cémo exportar un video realizado con la herramienta de recorrido.

Crear render

La herramienta Renderizar se encuentra dentro de la ficha vista en el grupo de Graficos:

En la parte inferior de cada vista, también encontramos un acceso directo a la herramienta renderizar:

O L iR
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Al hacer clic sobre Renderizar, nos aparecera un panel en el que podremos seleccionar diversos parametros
relativos a nuestro render:

2l
I~ Regn
@ Vista3D [ Caldad
Parametro: |Borrador =]
ista 30: {30} - Configuracion de salids
Graficos Resoludion: (¥ Pantala
_Escala de vista " Impresora I rI
visibibdad de plezas )
Madificaciones de visibild, Altra: 830 pixeles
Opdiones de visualzaddn Temafio de imagen sn compresidn: 4.3 MB
Disdplina
Estio por defecto de visy [ Tuminacdn
Bl el SR Esguema; |Exterior: Sdlo sol -
Plantila de vista Configuradtn de sol: [<En sesidn, estético> . |
Nombre de vista
Dependencia LLices ertfsiElesy I

£l Planos de plante
-1 - Planta 58
-~ 2~ Terreno n
~—3-Planta Ba
-4 - Cublerta
-~ Planimetria ¢

i Vistas 30
-~ Alzados [Alzade
£} Secdones (Secrl

Por ejemplo podremos renderizar toda la vista o solo una regién marcando la opcion Region que se

- Fondo
Estlo; |Cielo: Pocas nubes =]
Despejado Nublado
Niebla; f———
. Imagen
Girardar enorovectc, ., Exportar., |

~ Visualizar

Moskiee LA rendenzaclon

encuentra en este panel:

Renderizaciin

pixe! 5]
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Ajustaremos el recuadro que aparece a la seccién que queramos renderizar:

En el grupo Calidad, podremos escoger entre diferentes calidades segun el uso que queramos dar al render
obtenido:

b Renderizackin : ..ﬂ .’Ej

1 Renderizar ||-al:,_ﬂmg..,.I

~ Cabdad ]
Pardmetro: |Borrador ||
. Borrador —

Personalizado (especfico de vista)
Anch Editar. .. . |

Alra: B30 pixeles
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En el grupo Configuracién de Salida ajustaremos la resolucion de la imagen que obtendremos
seleccionando Pantalla, en caso de querer mostrar la imagen en soporte digital, o Impresora en caso de

guerer imprimir la imagen posteriormente:

Configuracidn de salids
Resolucion: ™ Pantalla

Anchura: 659 mm (7785l 15

: 300 DPL
Altra: 442 mm (5224 400 DPT

G inpresors ORI ~]

Tamafio de imagen sn compresidn: 155. 1 MB

La recomendacion segun el tamafio de impresion son las siguientes:

» DIN A6: 75 DPI

* DIN A5: 150 DPI
* DIN A4: 300 DPI
* DIN A3: 600 DPI

En el grupo lluminacion seleccionaremos el tipo de iluminacion que queramos utilizar para realizar el render.
Podremos escoger entre la iluminacion natural producida por el sol o artificial producida por las luces
existentes en nuestro proyecto. También podremos seleccionar combinaciones de ambas:

Exterior: Sdlo sol

2l

Esquema:
. Exterior: Solo sol
Configuracon de S4F, terior: Sal + Artifical

[LAInterior: Sdlo
| Interior: Sol + Artificial
[nterior: Solo artifos

oixe! 5]
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En el caso de utilizar las artificiales, podremos elegir cuales de ellas estaran activas:

Luces artificiales - {307} .TJEI

Activar fdesactivar Atenuaddn (0..,] | “Poones deinstalacdn ——

o LUCes agripadas
—- W Luces desagrupadas
1 :Aplique - Redond ... | 1
2 Apligue - Redond .. | 1
3 :Aplique - Redond .. | 1
£ :Aplique - Redond... | 1
5 Aplique - Redond... | 1
r
1
1
1

Mover a grnaoo .

Elifririar e arupo

~Opoonesdegrupe | -

& :Foco empotrado

¥ Foco empotrado ..
8 :Foco empotrado ..,
9 :Foco empotrado ..

CEralar fermare, .,

SIENENENEIEN AN

Edtar...

SEErimir

Por ultimo podremos definir el estilo del fondo de nuestro render:

Estilo:  |Cielo: Pocas nubes j
Ciela: Sin niubes

Clela: Pocas rubes *-.'

Ciela: Mublado

Cielo: Muy nublado |
Color

Pixel El 170/ 250

© Pixel 51 - 2017



Para obtener el render haremos clic sobre el botén Renderizar del panel:

Progreso de renderizacion =

0% Cancelar

Tiempo de renderizacidn ; 00:00:00
Luces artificales: 0
Pasos de luz durma: 0

rﬂm

¥ Cerrar el cuadro de dislogo 3 completarss s renderizacion

@ Vista 30

Wista 30: {30}
Graficos

Escaladevista
I.

alor de escala

Nivelde detale Anchira: 1349 pixeles

Y obtendremos como resultado una imagen realistica:

Podremos guardar el Render en nuestro proyecto con la opcion Guardar en Proyecto o exportarlo a archivo
en algun formato de imagen: jpeg, bmp, tiff o png.
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Tendremos la opcion de renderizar en la nube (cloud) a través del servicio que nos ofrece Autodesk:

I
ar [Renderizar | Gateria de Vista _
en renderizacion D

Renderizar en Cloud (R.C)

Modeliza vistas 3D en linea para oear magenss filas o panoramicas
nteractivas.

Pulse F1 para obtener mas ayuda

Este servicio requiere iniciar sesién con una cuenta de Autodesk:

B Autodesk I|1|i:|| SEShO

\JQiEiar sesion con la cuenta de . _ay
——<_».  Autodes =

||_-' de AUlodesk O COrMmedo siecinonico |
1

LMecesita un ID de Autodesk?
iu'.'|'|_.'.'.'_'|', I

iHa ovidado |3 contrasefia®

Imciar sesion
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Tan solo tendremos que seguir las instrucciones indicadas en pantalla para obtener nuestro render:

Renderzar en Clowd

Autodesk”360
-

Bienvenido al servicio de renderizacion en Cloud para Revit 2014

Para iniciar la renderizacion en Cloud:

-@Pﬂ;i

En la siguiente pantalla, seleccione |as vistas 30 e inicie el renderizacicn

Nt Paso 2

El servicio fe avisard cuando las imagenes estén listas.

OO0 pagy3

Seleccione "Vista » Galeria de renderizacion” para ver, descargar y realizar
otras tareas en linea con sus trabajos de rendenzacion finalizados

[T Mo volver a mostrar este mensaje la proxima wez Continuar

Para descargar nuestro render accederemos con nuestro usuario a la web de Autodesk 360.

Exportar video

En la segunda parte de este capitulo veremos como exportar un video de un recorrido definido mediante
la herramienta Recorrido que vimos anteriormente. En este ejemplo exportaremos un video basado en el
recorrido que creamos en el capitulo previo.
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Para empezar seleccionaremos la vista Recorrido dentro de nuestro proyecto y desde el menu de
aplicacion, haremos clic sobre la opcién Exportar > Imagenes y animaciones > Recorrido:

- Q-2 =570 A 8-2F G35

D""""""
[ abrr
Eem

A=

Crea archivos de intercambio y establece

|

@ &

=
Hi Tipos de familia
=1 Exporta & un ardhivo de te

y
LY fipas de Ffamilia de la famik.

NWC
Guarda la escena come archivo NWC de
Navisworks.

ghXML
Guarda el proyecto como un archivo
gh¥ML.

te =

Modelo de masa gbXML
Guarda el modeln energéfico concephual
como archivo ghML

IFC
Guarda un archive IFC,

Base de datos ODBC
Guarda los datos de madelo en una base
de datos ODBC.

Renderizar Renderizar  Galeria de
en Cloud  renderizacion ko]

Autodesk Revit 2014 -

©

oog
Vista

Imagenes y animadiones
Guarda animadiones o archivos de »

magen,

¥ Estudio solar

Informes
Crea una tabla de planificacidn o un ]
nforme de habitaddnrea.

Establece las opdones de exportaodn de »
CAD e IFC.

% [ |ed | @8

w/Imagen

T Wisios I

pixe! 5]
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Automaticamente se abrir4 el panel de configuracion de la animacion:
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Dentro del grupo Formato, podremos definir diferentes opciones que nos proporciona el programa tales
como el estilo visual, las dimensiones, aplicar un zoom o incluir la fecha y hora:

— Formato

=

Estlo visual [Linea oculta =

Dimensones | 783 = [5 |
Zoom | 100 3. &% del tamario real

[T Inchiir hora y fecha

Aceptar | Cancelar Ayuda

Por ultimo haremos clic en el boton aceptar e indicaremos la carpeta donde queremos exportar el recorrido:

‘ Exportar recorrido Il XI
andum:li_-_mdumnent:s :_l & B X E wts v
Nombre + | +| Fecha de mod... | -] Tipo || ramafio ||
| 3dsMandDesign 25/11/2013 19116  Carpeta de archi...
| Archivos de Outiook 09/11/2013 20:53  Carpeta de archi...
| Biuetooth Folder 28/11/2013 14:38  Carpeta de archi...
| Camtasia Studo 26/11/2013 10:33  Carpeta de archi.,.
L Inventor Server SDK ACAD 2014 25/11/2013 18:49  Carpeta de archi...
Dorumentos \v Inventor Server x64 JdsMaxDesign 25(11/2013 19:22  Carpeta de archi...

y Inventor Server x64 Invavr_x&4_NAVMA,.. 25/11/2013 22:25 Carpeta de archi...

A

Mis sitos ..,

n

-

A continuacién se nos mostraran varias opciones de compresion de video:

N Compresion de video [ Il [

Compresor: Aceptar i
; IFnt::gmmaE completos f&in mn:i Cancelar

ik CroSn iy _IIT'

Codec Intal 'LV h [l sy, I

HoEca e
TachSmith Screen Codec 2 fotogramas
Fotogramas completos {sin comprin
pIX6| El 176/ 250
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Haciendo clic sobre Aceptar, el programa empezara a procesar las imagenes mostrando el progreso en la
parte inferior de la pantalla:

]
Coce | R =

Una vez finalizado el proceso, obtendremos nuestra animacion en el formato seleccionado.
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DOCUMENTACION DE UN PROYECTO EN REVIT
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5.1 - Célculo y gestion de superficies

Etiquetado de superficies

Para etiquetar las diferentes estancias haremos clic en la herramienta Habitacion situado en el grupo de
Habitacion y area en la ficha Arquitectura

Habitacion

Al situar el puntero del ratén sobre cada estancia, se observa que automaticamente la etiqueta se adapta al
perimetro de la estancia mostrando el célculo de la superficie de la misma. Al hacer clic con el ratdn, se fija
la etiqueta en la estancia seleccionada.

— —_— —— — i g

Para cambiar la nomenclatura que muestra la etiqueta tenemos que puslar la tecla esc para salir de la
instruccion y hacer un clic sobre la etiqueta que deseamos modificar. Automaticamente el nombre mostrado
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en la etiqueta pasard a ser editable. Una vez modificado pulsar la tecla entrar. También es posible editar el
identificador que aparece en la parte superior de la etiqueta.

ﬂ"{'ﬁbbitaC| n
2.70 m?

Si deseamos subdividir espacios en diferentes zonas para etiquetarlas por separado debemos hacer clic en
la herramienta Separador de habitacién situado al lado del icono habitacion.

%

Separador
de habitacidn

Esta herramienta nos permite dibujar lineas de separacion para definir estancias que no estan separadas
fisicamente por muros. Para utilizarla haremos clic sobre el icono y acto seguido trazaremos la linea

dividiendo las estancias que queramos separar sobre nuestro plano:
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Una vez dibujadas las separaciones, veremos que podemos poner etiquetas que ahora nos estaran
definiendo cada subdivisiéon por separado:

e

Hﬂila cion

14 35 m*

Edicion de etiquetas

Podemos cambiar la apariencia de las etiquetas modificando la familia que viene por defecto. Para ello
seleccionaremos la etiqueta y utilizaremos la herramienta Editar familia de la ficha Modificar/Etiquetas de
habitacion

=7

Editar
familia

| Modo I

Una vez dentro de la familia, podremos cambiar cada elemento que forma la etiqueta suprimiéndolo,
moviéndolo y cambiando su tamafio o tipo de letra. También podemos elegir si queremos que el fondo sea
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transparente u opaco mediante la opcién Fondo. Todas estas opciones las encontraremos pulsando el
botén Editar Tipo.

Editar tipo

[ ———rr— - S
- W _a=s |

Si queremos guardar los cambios realizados en la familia de nuestro proyecto utilizaremos la opcién
guardar y en caso de no querer guardarlos como una nueva familia utilizaremos la opcion Guardar Como -
Familia dandole la nomenclatura que queramos.

-D-Eu-'CH'FL'ﬂ-,-‘: B ds= > IS
aB

Feaarils of proverstio oile larreha o Qe Laards
el presprclo schasl come plasylils Cusrdr

cuskpiery Pl grep=a o visds oo Ls
[[Tree b beteca

Para aplicar todos los cambios realizados en nuestro proyecto haremos clic sobre la herramienta Cargar en
proyecto del menu superior.

2]

Cargar en
proyecto
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Esquemas de color

Una vez colocadas las etiquetas, podemos distinguir mejor las diferentes estancias asignando colores a
cada etiqueta y colocando posteriormente una leyenda. Para ello, sin tener ninglin elemento seleccionado,
iremos a la ventana de propiedades y en la opcion de Esquemas de color, seleccionaremos una de las dos
opciones para la asignacion de colores: por superficie o por nombre.

E s de plomde -
s do piars s bimrivass o seion RIRREEES
[T L 2 -
Frcsin. e vt 1 0B
ek b e P
o] e dor Ll ]

“Vepbslaliad!| e paromm M r ool
e dn widcon T
e < vesaslracin de grifoon F-
BTN e E-
L e b PR
Dimcipleran m. []

L e de emcueea e ozl Foda

En la primera opcion el color se asignara en funcion de la superficie de la estancia y en el segundo en
funcion del nombre que hayamos definido en la etiqueta:

T |

weeereeeedilB

HE

o e o~ [ |

kR

Para finalizar haremos clic en aplicar:
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Para mostrar la leyenda con la nomenclatura y los colores de cada estancia, seleccionaremos la
herramienta Leyenda de relleno de color dentro del grupo Relleno de color de la ficha Anotar y
automaticamente aparecera la leyenda en pantalla.

EE Leyenda de relleno de color

— o ra . [ T —— < e e
= T e e ey _I:E_ e E L=
e N . . - H; e o - [ [T
— = s i -
Wi AR
= -
——— .i :. 1 .: I | Coaira
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I B e
= [
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e
-
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— - — = _:' 3 ': I |'n-:--|un-|
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5.2 - Tablas de planificacion para mediciones

Tablas de planificacion/cantidades

Estas tablas las utilizaremos para realizar las mediciones en nuestros proyectos. Como ejemplos veremos
las tablas que nos permiten obtener los metros cuadrados y metros cubicos totales de habitaciones asi
como la que nos permite obtener el nUmero de puertas totales del proyecto.

A medida que vayamos definiendo tablas, estas se iran colocando dentro del apartado de Tablas

de Planificacion/Cantidades que se encuentra situado en el navegador de proyectos debajo de las
Leyendas.

Ouds_Brpsircicy Coue veamciehd  BiSl X

i - Pgsin Bage
A Plasla Maj e eje el e
I Fgeip Fomgeg

h =g ah E e

d - Fgenn Cubearta

Crear tabla

Afiadiremos las tablas de planificacion de habitaciones mediante la herramienta Tablas de
planificacion situada en el grupo Crear de la ficha Vista:

= g RE
Tablas de planificacon Caja Flano
- de referenda

E' Tabla de planificacon/Cantidades

11 .

=

oixe! 5]
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En el menu desplegable, seleccionaremos la opcién Tabla de planificacion/Cantidades que nos abrira
una ventana desde donde podremos seleccionar la categoria con la que deseamos trabajar. En este caso
seleccionaremos la categoria habitaciones y haremos clic sobre aceptar.

it 1 v e

Nota: Por defecto en la lista de filtros estara seleccionada la opcién arquitectura. Si no fuese asi
tendriamos que seleccionarla.

Afiadir campos

Aparecera una nueva ventana con diferentes pestafas y opciones. En la pestafia campos podremos
seleccionar los campos que queremaos que aparezcan en nuestra tabla seleccionando el campo y pulsando
el botdén Afadir:

ot i e e e =
g | | ks s | e dewn s m ek e e |

Crn ——— Farye i marrh wr oer w

En el caso de una tabla de habitaciones podriamos seleccionar los campos en el siguiente orden:

« Nombre
* Nivel
« Perimetro
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o Area
* Volumen

Podemos variar el orden de los campos seleccionados con los botones Subir / Bajar que encontramos en la
parte inferior de la ventana.

Haciendo clic sobre el botdn Aceptar, la tabla creada aparecera en pantalla mostrando tanto las etiquetas
colocadas como las que estan todavia sin colocar que podemos suprimir.
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Calcular totales

Para activar el sumatorio de todos los datos debemos ir a la pestafia Clasificacion/Agrupacion,
deberemos seleccionar la opcion Totales Generales.
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Si deseamos mostrar el computo total de cada columna podemos hacerlo en el apartado de Formato de la
ventana de propiedades. Para ello debemos seleccionar la opcion Calcular totales del apartado del que
gueramos los totales parciales.
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Pulsando aceptar veremos como aparece el calculo total en nuestra tabla
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Editar nombre de tabla

Se puede editar el nombre de la tabla haciendo clic con el raton sobre el nombre de la tabla que se
encuentra en la parte superior de la misma.

La tabla ya ha sido creada y aparece en el navegador de proyectos dentro del apartado Tablas de
planificacion/Cantidades.
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Otras tablas

Para crear otros tipos de tablas, se sigue el mismo procedimiento pero seleccionando la categoria deseada
segun el tipo de tabla que queramos crear. Los campos disponibles para mostrar seran diferentes segun la
categoria escogida.

Se puede por ejemplo crear una tabla de puertas seleccionando la categoria Puertas y seleccionando los
campos disponibles que deseamos que se muestren en nuestra tabla:

e Familia
« Tipo

e Altura

e Anchura
* Nivel

Para definir el costo de cada elemento podemos proceder de dos formas:

1. Escribir el precio en la tabla directamente (y se aplicara dentro del apartado Costo de las propiedades
del elemento).

2. Seleccionar el elemento en el modelo, Editar Tipo y rellenar el apartado Costo. De esta forma
guedara reflejado también en la tabla

W L
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Exportar tablas

Se puede exportar una tabla al exterior mediante la opcién Exportar que encontraremos en el menu de
aplicacion de Revit, seleccionar informes y Tabla de planificacion.
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El programa nos exportara la tabla en formato .txt y nos preguntara de qué modo deseamos delimitar los
campos para que este fichero sea reconocible por otros programas. Por ejemplo si deseamos exportar
la tabla para que sea reconocida por Microsoft Excel, deberiamos elegir Tabulador como delimitador de
campo, para mantener el formato de filas y columnas.
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5.3 - Creacion de detalles constructivos

Crear una llamada

El objetivo de este capitulo, sera obtener un nivel de detalle mas elevado del que viene por defecto en Revit,
de una de nuestras secciones o plantas, mediante el uso de lineas o sombreados.

Como ejemplo, veremos cémo aplicar la creacion de detalles constructivos en la cimentacion de una casa.

Utilizaremos una vista de seccion longitudinal centrandonos en el encuentro con el suelo de una de las
zapatas, asi como el forjado y un muro.

325 -3 -Planta Frimera

= i

075 - 2- Planta Baja

10.00 -1 - Temeno natural

Para ello, empezaremos creando una Llamada. Esta herramienta se encuentra en el grupo Crear de la
Ficha Vista.

S :
N

Llamada

L
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Una llamada, que consiste en seleccionar una parte de una seccion para poder trabajar sobre ella con mas
detalle.

335 -3 - Planta Pramera

}
0.75 -2 - Planta Baja

0.00 -1- Terreno natural

|
r
[—h= . oy
= - | B 1 —
== pipei| {
= — NS
————
L e
— —

Para el ejemplo, nos interesara crear otra llamada del detalle del encuentro de la zapata con el terreno y
para ello seguiremos el mismo procedimiento.

aine ey e
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Si deseamos ubicar alguna de las llamadas en un capitulo nuevo dentro del navegador de proyectos,
podemos hacerlo seleccionando Vista de detalle en lugar de Seccion dentro del panel de propiedades:

QE. *

Una vez realizada la accion veremos que la llamada aparece en un nuevo capitulo en el navegador de
proyectos llamado Vistas de detalle:
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Crear elementos constructivos

Para trabajar mas comodamente podemos ocultar los elementos que no deseemos visualizar tal como
lineas, sombreados, etc.

A continuacién vamos a crear diversos detalles constructivos como por ejemplo un aislamiento en la capa
de aislamiento del forjado y el muro, el hormigén de limpieza o las armaduras de conexién.
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Aislamiento

Para crear un aislamiento utilizaremos la herramienta Aislamiento que se encuentra en el grupo Detalle de
la ficha Anotar.

ﬁ Aislamiento

Existen diversas opciones para definir nuestro aislamiento como son la anchura, la relaciéon de curvatura del
aislamiento, el desfase o la ubicacion:

[T PR RSP THen

Una vez seleccionadas las caracteristicas, podemos crear el aislamiento haciendo clic con el raton en el
area donde deseamos que comience nuestro aislamiento y arrastrando el puntero hasta el punto final:

LLELRYINYANT LNy

WIICIS AR I nnIT

T1 T 111 T
e i i g e e e e e b e & i .
= L
D N T e e e s - {

Este detalle tan solo se mostrara en la vista con la que estamos trabajando, no apareciendo en el resto de
secciones del proyecto.
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Hormigon

Para crear el detalle del hormigén de limpieza utilizaremos la herramienta Region rellenada que se
encuentra en el grupo Detalle de la ficha Anotar:
]E_t Region

[L_,é.l] Gr
. Region rellenada

e
% Region de mascara

cubra el area deseada:

Para crearla haremos clic sobre un punto de la pantalla y arrastraremos el puntero hasta conseguir que

Mediante la opcién Editar tipo, podremos variar todas las propiedades de la region creada:

oixe! 5]
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Armaduras

Para crear la armadura de la zapata tendremos que cargar familias que tengan dibujado ese tipo de
armaduras. Para ello tendremos que utilizar la herramienta componentes de detalle:

Componente |+ ﬁ Aislamiento

S
Companente de detalle

L
B
L

.-"

. Componente de detalle repetido

Componente de leyenda

DDTT, H
I

Encontraremos estos elementos dentro de Elementos de detalle » Estructural » Hormigon:

C & - = a LT = t+
= %
a . . #
111 d 1
= 2
- T r
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| ] =]

Crearemos los siguientes elementos de detalle: viga rectangular, barra curva reforzada 10-25, armadura.

Utilizaremos la viga para crear la cimentacién que formara la zapata. Para ello ajustaremos la medida
de la viga a la medida del hueco previsto para la zapata. Para calcular la medida que necesitamos,
seleccionaremos la herramienta alineada

&

Alineada
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y marcaremos con el raton en los dos extremos del elemento del que deseemos obtener la medida:

Editando la anchura y altura de la viga conseguiremos obtener las medidas deseadas. Podemos utilizar la
herramienta alinear para colocar la zapata en el lugar deseado.

]
1]

Para la creacion de las armaduras, utilizaremos el elemento insertado previamente y mediante las
herramientas de copia y simetria, podemos crear los elementos necesarios para formar nuestra armadura.

oixe! 5]
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Por dltimo, utilizaremos la barra curva reforzada para acabar de formar la armadura de la zapata. Una
vez definidas las propiedades en el panel de propiedades y colocada en la posicion deseada, mediante la
herramienta simetria, crearemos los elementos necesarios para completar la armadura de la zapata.
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5.4 - Anotacion, etiquetas y leyendas

En este capitulo vamos a ver como insertar etiquetas y realizar anotaciones en nuestro proyecto.

Etiquetas por categoria

Etiquetando por categoria estamos enlazando una etiqueta a un elemento basandonos en la categoria
del elemento. Para insertar las etiquetas seleccionamos en el menu superior la herramienta etiquetar por
categoria:

1_®

Etiquetar por
categoria

Acto seguido hacemos clic con el raton sobre el elemento al que queremos asignar la etiqueta y esta
aparecera automaticamente.

Si no encontramos alguna de las etiquetas que necesitamos, podemos descargarla desde la Pagina oficial
de autodesk:
http://seek.autodesk.com

Las podremos encontrar dentro de las librerias de producto, en el apartado Revit Architecture.

Product Libraries

Revit MEF
AutoCAD MEP
Revit Structure

Renit Architecture
A D Architeciure

Classifications

CE1 MazsterFormat 2004
CES1 OmniClass 1.0
G5l UniFormat 1
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http://seek.autodesk.com

En este caso, encontraremos la etiqueta de suelo en la seccion de anotaciones.

Autodesk® Revit Arc

Annotations (53)
annotations - ' al (21)
Gl (6)
Elecinical (3)
Mechamical (2)
Annotations - Struchural (27)
Entourage (8)
Furniture (71)
Fumiture System (6)

Para descargarla tan sélo hay que hacer clic sobre la etiqueta y seleccionar la version que deseemos
descargar. Por ultimo hay que pulsar sobe el boton Download selected to Local:
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Una vez descargada la podremos insertar en nuestro proyecto siguiendo el procedimiento habitual pero
seleccionando la carpeta donde hayamos descargado el archivo con la etiqueta.

¥ G |

T | e e

B
2
e _-'r_l;l

Etiqueta Multicategoria

La Etigueta Multicategoria enlaza etiquetas a elementos de diversas categorias, basandose en un
parametro compartido.Para utilizarla hay que seleccionarla en el menua superior:

.':'FE—, Multicategoria

Haremos clic sobre cada elemento que queramos etiquetar y de este modo queda etiquetado un conjunto
de objetos:

-
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Etiqueta de material

Esta etiqueta nos muestra informacion del material del elemento que estamos etiquetando:

.Ef% Etiqueta de material

La nomenclatura mostrada en cada etiqueta, se extrae del material asignado a cada elemento:

Podemos utilizar simultaneamente las etiquetas de materiales y las de multicategoria en la misma vista.

Referencia a vista

Con una referencia a vista, podemos afadir una anotacién que indique el nimero de plano y el nimero de
detalle para una vista seleccionada. Afiadiendo estas referencias, obtenemos informacién rapida del tipo de
vista con el que estamos trabajando:

(1} Referenda a vista | Referencia a vista [+]=

Tipo de vista: Plano de planta

Vista de destino: | todo
Vista 3D

E |P'Ian|:: de planta

Plano de techo
Alzado
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Numero de huellas

Nos sirve para crear una secuencia de nimeros de huellas o contrahuellas para un tramo en las vistas de
plano, alzado o seccion. Por ejemplo nos resulta Gtil para numerar los escalones de una escalera:

183 Nomero de huellas

o rFreerrTm
Frennnl "i:
'II‘IIIIII'IAII"III‘II-”: | ‘ o

Lel

L1

Notas clave

Nos sirve para etiquetar un elemento usando la nota clave especificada par el tipo de elemento:

e

Mota dave

EE Leyenda de

i
1
{% Mota dave de elemento
.1
l_% Mota dave de material

.1
l_L_‘ Mota dave de usuario

Pixel El 203 /250

© Pixel 51 - 2017



Esta nota clave vendra definida en un archivo txt y ser& comin a todos los elementos del mismo tipo. Hay
algunos elementos que ya las tienen por defecto y otros que no. Estas notas clave se guardan en un fichero
txt en una carpeta en una ruta determinada:

.E@[i' Etiquetas cargadas

f’ Configuracién de creacion de notas dave

{1 Etiqueta

a

TS o “cima cie=4:

Tipa o molee
L - 7 Rslabves = En ubscaconsy de bibioecs

Felirirgdn ce mLree o
™ P rmtaces 7 Porpisns

|.|.up|-|t.n-|l.-n.m|

También podremos asignar este tipo de etiquetas a elementos de detalle.

Cotas

Cota alineada

Podemos insertar cotas en nuestras diferentes vistas mediante la herramienta alineada que se encuentra en
el grupo cota de la ficha anotar:

Alineada

Para establecer las cotas seleccionamos el tipo de cota que queremos utilizar y hacemos clic con el ratén
sobre los extremos del elemento a acotar:
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Otros tipos de Cotas

Cota de elevacion nos indica la altura a la que esta situado un elemento

Cota de coordenadas muestra las coordenadas Norte/Sur y Este/Oeste del punto seleccionado de nuestro
proyecto.

0.75

M 238
E-1.84

-

Cota de pendiente muestra la pendiente en un punto especifico de una cara o un borde de un elemento. En
el capitulo de topografia veremos como al insertar una cota pendiente aparecera una numeracién indicando
la pendiente de nuestro terreno.

=1 ¥
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5.5 - Preparacion de planos y cajetines

Crear un nuevo plano

Para crear un nuevo plano, hacemos clic con el botén derecho sobre Planos en el Navegador de proyectos
y seleccionamos la opcién Nuevo plano ... :

-3 Fam  Muevo plano...
['E]] (Eruj

~&5 Vinc

Organizacion de navegador...

Buscar. ..

Seleccionamos una de las familias cargadas en el proyecto o cargamos una nueva:

Editar familia

=7

Editar
familia

. . . . . : . .| Modo
Para editar la familia, seleccionamos el objeto y hacemos clic sobre la herramienta Editar familia:

Podemos afadir al plano los siguientes los elementos siguientes:

« Detalles: Lineas y simbolos
» Cotas
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e Texto
i T
b M]E;m fal .- dh A¥ % L a8 &

L

Dibujar lineas

Ademas de los elementos propios de dibujo de lineas, podemos especificar las caracteristicas de la
Subcategoria Cuadros de rotulacion:

P [=RuRcT)

e
> :'"'E =[] clineas rmisiles >

oo | csadmitecie])'
Lsas anchiks

Creamos las lineas necesarias para mostrar la informacion deseada:

Insertar imagen

Para insertar una imagen seleccionamos la herramienta Imagen en el grupo Importar de la ficha Insertar:

ra

Imagen
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La imagen se inserta automaticamente con tamafio original, pero es posible redimensionarla arrastrando sus
esquinas hasta alcanzar la dimension deseada:

E "\ AUTODESK
oheB] A

También es posible cambiar el tamafio de la imagen desde el panel de propiedades:

1

g vaer -
e peonil L ey
[T T———" ) =] P tdam e
]
Araura FF'TH'

e LT
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|
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B S S

!tu—hm el

Afadir etiquetas de texto

Para afiadir texto seleccionamos la herramienta Texto en el grupo Texto de la ficha Crear:
Texto

Es posible cambiar el tamafio del texto desde el panel de propiedades:

HE
Pyl pridflil SR T g
Texix - 4 mn
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Si deseamos usar un tamafio o una fuente no definida en nuestro tipo actual, crearemos una nueva familia
con las caracteristicas deseadas:

T L3
P T = |
- s |

—

Creamos las etiquetas de texto correspondientes:

Afadir texto de etiquetas

Para afiadir texto seleccionamos la herramienta Texto de etiqueta en el grupo Texto de la ficha Crear:

A

Texto de etigueta

Al hacer clic aparecerd la ventana Editar texto de etiqueta donde se podra vincular el texto a una
categoria:

] |- ]

Al igual que con el texto estético es posible cambiar su formato:

CLIONTT P A
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El valor del texto se modificara segun los valores del panel de propiedades:
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o mediante la herramienta Informacion del proyecto en el grupo Configuracidn de la ficha Gestionar:

l]:ﬁ Informacion de proyecto

Afadir simbolo

Para afadir un simbolo seleccionamos la herramienta Simbolo en el grupo Texto de la ficha Crear:

Simbolo

Si la familia no esta cargada, la cargaremos:

Lo afiadiremos y lo podemos rotar seleccionando la herramienta Rotar:
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Guardar familia

Podemos guardar la familia (archivo .rfa) desde el menu de aplicacion:

Ceartts of proprcto o e femeba satesd Gaards
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- ] ==

Afadir elementos del navegador de proyectos

Para afiadir al plano: alzados, secciones, planos de planta, etc. Unicamente hay que arrastrarlos desde el
navegador de proyectos al plano en el area de dibujo:

La representacién de una vista en un plano esta vinculada con la vista original. Cualquier cambio que se
realice sobre la vista afectara al plano, y viceversa.

Trabajar con la vista desde el plano

Si deseamos trabajar sobre una vista desde el plano, clicamos en la herramienta Activar vista:

ﬁb]
| Bt |

Activar
vista
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Para salir del modo de edicién de vista, hacemos clic con el boton derecho del raton y seleccionamos
Desactivar vista:

Etiqueta del elemento

La etiqueta se genera autométicamente con informacion referente al plano creado y al elemento. Para
cambiarla de ubicacion la arrastramos con el ratén:

Recortar vista

Las herramientas de recorte situadas en la barra de controles de vista:
= fEy

Nos permiten alterar el area visible de la vista, usando los circulos situados en los laterales, asi como
romper la vista, usando los simbolos de ruptura también situados en los laterales:
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Ejemplo de plano

A continuacién se muestra un ejemplo de plano:

Grosor de las lineas

Se pueden ver las caracteristicas de linea seleccionando el objeto y en el panel de propiedades
Modificaciones de visibilidad/graficos

T e e e [ — |

Si hacemos clic en el botdn de Estilos de objeto . . . podremos ver las distintas propiedades de la linea del
objeto
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Los grosores de linea para las diferentes escalas estan definidos en la herramienta Configuracion
adicional » Grosores de linea dentro del grupo Configuracidn en la ficha Gestionar:
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8:5 Versiones Revisiones de plano

=} -
e Crosores de linea
—1

Patrones de linea

Las lineas se pueden rapidamente cambiar a lineas finas desde la herramienta Lineas finas en la barra de
herramientas de acceso rapido:

5
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5.6 - Célculo y gestion de superficies

Etiquetado de superficies

Para etiquetar las diferentes estancias haremos clic en la herramienta Habitacion situado en el grupo de
Habitacion y area en la ficha Arquitectura

Habitacion

Al situar el puntero del ratén sobre cada estancia, se observa que automaticamente la etiqueta se adapta al
perimetro de la estancia mostrando el célculo de la superficie de la misma. Al hacer clic con el ratdn, se fija
la etiqueta en la estancia seleccionada.

— —_— —— — i g

Para cambiar la nomenclatura que muestra la etiqueta tenemos que puslar la tecla esc para salir de la
instruccion y hacer un clic sobre la etiqueta que deseamos modificar. Automaticamente el nombre mostrado
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en la etiqueta pasard a ser editable. Una vez modificado pulsar la tecla entrar. También es posible editar el
identificador que aparece en la parte superior de la etiqueta.

ﬂ"{'ﬁbbitaC| n
2.70 m?

Si deseamos subdividir espacios en diferentes zonas para etiquetarlas por separado debemos hacer clic en
la herramienta Separador de habitacién situado al lado del icono habitacion.

%

Separador
de habitacidn

Esta herramienta nos permite dibujar lineas de separacion para definir estancias que no estan separadas
fisicamente por muros. Para utilizarla haremos clic sobre el icono y acto seguido trazaremos la linea

dividiendo las estancias que queramos separar sobre nuestro plano:
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Una vez dibujadas las separaciones, veremos que podemos poner etiquetas que ahora nos estaran
definiendo cada subdivisiéon por separado:

e

Hﬂila cion

14 35 m*

Edicion de etiquetas

Podemos cambiar la apariencia de las etiquetas modificando la familia que viene por defecto. Para ello
seleccionaremos la etiqueta y utilizaremos la herramienta Editar familia de la ficha Modificar/Etiquetas de
habitacion

=7

Editar
familia

| Modo I

Una vez dentro de la familia, podremos cambiar cada elemento que forma la etiqueta suprimiéndolo,
moviéndolo y cambiando su tamafio o tipo de letra. También podemos elegir si queremos que el fondo sea
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transparente u opaco mediante la opcién Fondo. Todas estas opciones las encontraremos pulsando el
botén Editar Tipo.

Editar tipo

[ ———rr— - S
- W _a=s |

Si queremos guardar los cambios realizados en la familia de nuestro proyecto utilizaremos la opcién
guardar y en caso de no querer guardarlos como una nueva familia utilizaremos la opcion Guardar Como -
Familia dandole la nomenclatura que queramos.

-D-Eu-'CH'FL'ﬂ-,-‘: B ds= > IS
aB

Feaarils of proverstio oile larreha o Qe Laards
el presprclo schasl come plasylils Cusrdr

cuskpiery Pl grep=a o visds oo Ls
[[Tree b beteca

Para aplicar todos los cambios realizados en nuestro proyecto haremos clic sobre la herramienta Cargar en
proyecto del menu superior.

2]

Cargar en
proyecto
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Esquemas de color

Una vez colocadas las etiquetas, podemos distinguir mejor las diferentes estancias asignando colores a
cada etiqueta y colocando posteriormente una leyenda. Para ello, sin tener ninglin elemento seleccionado,
iremos a la ventana de propiedades y en la opcion de Esquemas de color, seleccionaremos una de las dos
opciones para la asignacion de colores: por superficie o por nombre.

E s de plomde -
s do piars s bimrivass o seion RIRREEES
[T L 2 -
Frcsin. e vt 1 0B
ek b e P
o] e dor Ll ]

“Vepbslaliad!| e paromm M r ool
e dn widcon T
e < vesaslracin de grifoon F-
BTN e E-
L e b PR
Dimcipleran m. []
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En la primera opcion el color se asignara en funcion de la superficie de la estancia y en el segundo en
funcion del nombre que hayamos definido en la etiqueta:

T |

weeereeeedilB

HE

o e o~ [ |

kR

Para finalizar haremos clic en aplicar:
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Para mostrar la leyenda con la nomenclatura y los colores de cada estancia, seleccionaremos la
herramienta Leyenda de relleno de color dentro del grupo Relleno de color de la ficha Anotar y
automaticamente aparecera la leyenda en pantalla.

EE Leyenda de relleno de color
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5.7 - Tablas de planificacion para mediciones

Tablas de planificacion/cantidades

Estas tablas las utilizaremos para realizar las mediciones en nuestros proyectos. Como ejemplos veremos
las tablas que nos permiten obtener los metros cuadrados y metros cubicos totales de habitaciones asi
como la que nos permite obtener el nUmero de puertas totales del proyecto.

A medida que vayamos definiendo tablas, estas se iran colocando dentro del apartado de Tablas

de Planificacion/Cantidades que se encuentra situado en el navegador de proyectos debajo de las
Leyendas.

Ouds_Brpsircicy Coue veamciehd  BiSl X

i - Pgsin Bage
A Plasla Maj e eje el e
I Fgeip Fomgeg

h =g ah E e

d - Fgenn Cubearta

Crear tabla

Afiadiremos las tablas de planificacion de habitaciones mediante la herramienta Tablas de
planificacion situada en el grupo Crear de la ficha Vista:

= g RE
— E}E ?
Tablas de planificacon Caja Flano
- de referenda

E' Tabla de planificacon/Cantidades

11 .

=
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En el menu desplegable, seleccionaremos la opcién Tabla de planificacion/Cantidades que nos abrira
una ventana desde donde podremos seleccionar la categoria con la que deseamos trabajar. En este caso
seleccionaremos la categoria habitaciones y haremos clic sobre aceptar.

it 1 v e

Nota: Por defecto en la lista de filtros estara seleccionada la opcién arquitectura. Si no fuese asi
tendriamos que seleccionarla.

Afiadir campos

Aparecera una nueva ventana con diferentes pestafas y opciones. En la pestafia campos podremos
seleccionar los campos que queremaos que aparezcan en nuestra tabla seleccionando el campo y pulsando
el botdén Afadir:

ot i e e e =
g | | ks s | e dewn s m ek e e |
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En el caso de una tabla de habitaciones podriamos seleccionar los campos en el siguiente orden:

« Nombre
* Nivel
« Perimetro
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o Area
* Volumen

Podemos variar el orden de los campos seleccionados con los botones Subir / Bajar que encontramos en la
parte inferior de la ventana.

Haciendo clic sobre el botdn Aceptar, la tabla creada aparecera en pantalla mostrando tanto las etiquetas
colocadas como las que estan todavia sin colocar que podemos suprimir.
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Calcular totales

Para activar el sumatorio de todos los datos debemos ir a la pestafia Clasificacion/Agrupacion,
deberemos seleccionar la opcion Totales Generales.
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Si deseamos mostrar el computo total de cada columna podemos hacerlo en el apartado de Formato de la
ventana de propiedades. Para ello debemos seleccionar la opcion Calcular totales del apartado del que
gueramos los totales parciales.
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Pulsando aceptar veremos como aparece el calculo total en nuestra tabla
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Editar nombre de tabla

Se puede editar el nombre de la tabla haciendo clic con el raton sobre el nombre de la tabla que se
encuentra en la parte superior de la misma.

La tabla ya ha sido creada y aparece en el navegador de proyectos dentro del apartado Tablas de
planificacion/Cantidades.
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Otras tablas

Para crear otros tipos de tablas, se sigue el mismo procedimiento pero seleccionando la categoria deseada
segun el tipo de tabla que queramos crear. Los campos disponibles para mostrar seran diferentes segun la
categoria escogida.

Se puede por ejemplo crear una tabla de puertas seleccionando la categoria Puertas y seleccionando los
campos disponibles que deseamos que se muestren en nuestra tabla:

e Familia
« Tipo

e Altura

e Anchura
* Nivel

Para definir el costo de cada elemento podemos proceder de dos formas:

1. Escribir el precio en la tabla directamente (y se aplicara dentro del apartado Costo de las propiedades
del elemento).

2. Seleccionar el elemento en el modelo, Editar Tipo y rellenar el apartado Costo. De esta forma
guedara reflejado también en la tabla

W L
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Exportar tablas

Se puede exportar una tabla al exterior mediante la opcién Exportar que encontraremos en el menu de
aplicacion de Revit, seleccionar informes y Tabla de planificacion.
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El programa nos exportara la tabla en formato .txt y nos preguntara de qué modo deseamos delimitar los
campos para que este fichero sea reconocible por otros programas. Por ejemplo si deseamos exportar
la tabla para que sea reconocida por Microsoft Excel, deberiamos elegir Tabulador como delimitador de
campo, para mantener el formato de filas y columnas.
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5.8 - Creacidon de detalles constructivos

Crear una llamada

El objetivo de este capitulo, sera obtener un nivel de detalle mas elevado del que viene por defecto en Revit,
de una de nuestras secciones o plantas, mediante el uso de lineas o sombreados.

Como ejemplo, veremos cémo aplicar la creacion de detalles constructivos en la cimentacion de una casa.

Utilizaremos una vista de seccion longitudinal centrandonos en el encuentro con el suelo de una de las
zapatas, asi como el forjado y un muro.

325 -3 -Planta Frimera

= i

075 - 2- Planta Baja

10.00 -1 - Temeno natural

Para ello, empezaremos creando una Llamada. Esta herramienta se encuentra en el grupo Crear de la
Ficha Vista.

S :
N

Llamada

L
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Una llamada, que consiste en seleccionar una parte de una seccion para poder trabajar sobre ella con mas
detalle.

335 -3 - Planta Pramera

}
0.75 -2 - Planta Baja

0.00 -1- Terreno natural

|
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————
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Para el ejemplo, nos interesara crear otra llamada del detalle del encuentro de la zapata con el terreno y
para ello seguiremos el mismo procedimiento.

aine ey e
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Si deseamos ubicar alguna de las llamadas en un capitulo nuevo dentro del navegador de proyectos,
podemos hacerlo seleccionando Vista de detalle en lugar de Seccion dentro del panel de propiedades:

QE. *

Una vez realizada la accion veremos que la llamada aparece en un nuevo capitulo en el navegador de
proyectos llamado Vistas de detalle:
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Crear elementos constructivos

Para trabajar mas comodamente podemos ocultar los elementos que no deseemos visualizar tal como
lineas, sombreados, etc.

A continuacién vamos a crear diversos detalles constructivos como por ejemplo un aislamiento en la capa
de aislamiento del forjado y el muro, el hormigén de limpieza o las armaduras de conexién.

Pixel 5' 229/ 250

© Pixel 51 - 2017



Aislamiento

Para crear un aislamiento utilizaremos la herramienta Aislamiento que se encuentra en el grupo Detalle de
la ficha Anotar.

ﬁ Aislamiento

Existen diversas opciones para definir nuestro aislamiento como son la anchura, la relaciéon de curvatura del
aislamiento, el desfase o la ubicacion:

[T PR RSP THen

Una vez seleccionadas las caracteristicas, podemos crear el aislamiento haciendo clic con el raton en el
area donde deseamos que comience nuestro aislamiento y arrastrando el puntero hasta el punto final:
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Este detalle tan solo se mostrara en la vista con la que estamos trabajando, no apareciendo en el resto de
secciones del proyecto.
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Hormigon

Para crear el detalle del hormigén de limpieza utilizaremos la herramienta Region rellenada que se
encuentra en el grupo Detalle de la ficha Anotar:
]E_t Region

[L_,é.l] Gr
. Region rellenada

e
% Region de mascara

cubra el area deseada:

Para crearla haremos clic sobre un punto de la pantalla y arrastraremos el puntero hasta conseguir que

Mediante la opcién Editar tipo, podremos variar todas las propiedades de la region creada:

oixe! 5]
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Armaduras

Para crear la armadura de la zapata tendremos que cargar familias que tengan dibujado ese tipo de
armaduras. Para ello tendremos que utilizar la herramienta componentes de detalle:

Componente |+ ﬁ Aislamiento

S
Companente de detalle

L
B
L

.-"

. Componente de detalle repetido

Componente de leyenda

DDTT, H
I

Encontraremos estos elementos dentro de Elementos de detalle » Estructural » Hormigon:
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Crearemos los siguientes elementos de detalle: viga rectangular, barra curva reforzada 10-25, armadura.

Utilizaremos la viga para crear la cimentacién que formara la zapata. Para ello ajustaremos la medida
de la viga a la medida del hueco previsto para la zapata. Para calcular la medida que necesitamos,
seleccionaremos la herramienta alineada

&

Alineada
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y marcaremos con el raton en los dos extremos del elemento del que deseemos obtener la medida:

Editando la anchura y altura de la viga conseguiremos obtener las medidas deseadas. Podemos utilizar la
herramienta alinear para colocar la zapata en el lugar deseado.

]
1]

Para la creacion de las armaduras, utilizaremos el elemento insertado previamente y mediante las
herramientas de copia y simetria, podemos crear los elementos necesarios para formar nuestra armadura.

oixe! 5]
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Por dltimo, utilizaremos la barra curva reforzada para acabar de formar la armadura de la zapata. Una
vez definidas las propiedades en el panel de propiedades y colocada en la posicion deseada, mediante la
herramienta simetria, crearemos los elementos necesarios para completar la armadura de la zapata.
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5.9 - Anotacion, etiquetas y leyendas

En este capitulo vamos a ver como insertar etiquetas y realizar anotaciones en nuestro proyecto.

Etiquetas por categoria

Etiquetando por categoria estamos enlazando una etiqueta a un elemento basandonos en la categoria
del elemento. Para insertar las etiquetas seleccionamos en el menu superior la herramienta etiquetar por
categoria:

1_®

Etiquetar por
categoria

Acto seguido hacemos clic con el raton sobre el elemento al que queremos asignar la etiqueta y esta
aparecera automaticamente.

Si no encontramos alguna de las etiquetas que necesitamos, podemos descargarla desde la Pagina oficial
de autodesk:
http://seek.autodesk.com

Las podremos encontrar dentro de las librerias de producto, en el apartado Revit Architecture.

Product Libraries

Revit MEF
AutoCAD MEP
Revit Structure

Renit Architecture
A D Architeciure

Classifications

CE1 MazsterFormat 2004
CES1 OmniClass 1.0
G5l UniFormat 1
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http://seek.autodesk.com

En este caso, encontraremos la etiqueta de suelo en la seccion de anotaciones.

Autodesk® Revit Arc

Annotations (53)
annotations - ' al (21)
Gl (6)
Elecinical (3)
Mechamical (2)
Annotations - Struchural (27)
Entourage (8)
Furniture (71)
Fumiture System (6)

Para descargarla tan sélo hay que hacer clic sobre la etiqueta y seleccionar la version que deseemos
descargar. Por ultimo hay que pulsar sobe el boton Download selected to Local:
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Una vez descargada la podremos insertar en nuestro proyecto siguiendo el procedimiento habitual pero
seleccionando la carpeta donde hayamos descargado el archivo con la etiqueta.

¥ G |

T | e e

B
2
e _-'r_l;l

Etiqueta Multicategoria

La Etigueta Multicategoria enlaza etiquetas a elementos de diversas categorias, basandose en un
parametro compartido.Para utilizarla hay que seleccionarla en el menua superior:

.':'FE—, Multicategoria

Haremos clic sobre cada elemento que queramos etiquetar y de este modo queda etiquetado un conjunto
de objetos:

-
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Etiqueta de material

Esta etiqueta nos muestra informacion del material del elemento que estamos etiquetando:

.Ef% Etiqueta de material

La nomenclatura mostrada en cada etiqueta, se extrae del material asignado a cada elemento:

Podemos utilizar simultaneamente las etiquetas de materiales y las de multicategoria en la misma vista.

Referencia a vista

Con una referencia a vista, podemos afadir una anotacién que indique el nimero de plano y el nimero de
detalle para una vista seleccionada. Afiadiendo estas referencias, obtenemos informacién rapida del tipo de
vista con el que estamos trabajando:

(1} Referenda a vista | Referencia a vista [+]=

Tipo de vista: Plano de planta

Vista de destino: | todo
Vista 3D

E |P'Ian|:: de planta

Plano de techo
Alzado
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Numero de huellas

Nos sirve para crear una secuencia de nimeros de huellas o contrahuellas para un tramo en las vistas de
plano, alzado o seccion. Por ejemplo nos resulta Gtil para numerar los escalones de una escalera:

183 Nomero de huellas

o rFreerrTm
Frennnl "i:
'II‘IIIIII'IAII"III‘II-”: | ‘ o

Lel

L1

Notas clave

Nos sirve para etiquetar un elemento usando la nota clave especificada par el tipo de elemento:

e

Mota dave

EE Leyenda de

i
1
{% Mota dave de elemento
.1
l_% Mota dave de material

.1
l_L_‘ Mota dave de usuario
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Esta nota clave vendra definida en un archivo txt y ser& comin a todos los elementos del mismo tipo. Hay
algunos elementos que ya las tienen por defecto y otros que no. Estas notas clave se guardan en un fichero
txt en una carpeta en una ruta determinada:

.E@[i' Etiquetas cargadas

f’ Configuracién de creacion de notas dave

{1 Etiqueta

a

TS o “cima cie=4:

Tipa o molee
L - 7 Rslabves = En ubscaconsy de bibioecs

Felirirgdn ce mLree o
™ P rmtaces 7 Porpisns

|.|.up|-|t.n-|l.-n.m|

También podremos asignar este tipo de etiquetas a elementos de detalle.

Cotas

Cota alineada

Podemos insertar cotas en nuestras diferentes vistas mediante la herramienta alineada que se encuentra en
el grupo cota de la ficha anotar:

Alineada

Para establecer las cotas seleccionamos el tipo de cota que queremos utilizar y hacemos clic con el ratén
sobre los extremos del elemento a acotar:
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Otros tipos de Cotas

Cota de elevacion nos indica la altura a la que esta situado un elemento

Cota de coordenadas muestra las coordenadas Norte/Sur y Este/Oeste del punto seleccionado de nuestro
proyecto.

0.75

M 238
E-1.84

-

Cota de pendiente muestra la pendiente en un punto especifico de una cara o un borde de un elemento. En
el capitulo de topografia veremos como al insertar una cota pendiente aparecera una numeracién indicando
la pendiente de nuestro terreno.

=1 ¥
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5.10 - Preparacion de planos y cajetines

Crear un nuevo plano

Para crear un nuevo plano, hacemos clic con el botén derecho sobre Planos en el Navegador de proyectos
y seleccionamos la opcién Nuevo plano ... :

-3 Fam  Muevo plano...
['E]] (Eruj

~&5 Vinc

Organizacion de navegador...

Buscar. ..

Seleccionamos una de las familias cargadas en el proyecto o cargamos una nueva:

Editar familia

=7

Editar
familia

. . . . . : . .| Modo
Para editar la familia, seleccionamos el objeto y hacemos clic sobre la herramienta Editar familia:

Podemos afadir al plano los siguientes los elementos siguientes:

« Detalles: Lineas y simbolos
» Cotas
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e Texto
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L

Dibujar lineas

Ademas de los elementos propios de dibujo de lineas, podemos especificar las caracteristicas de la
Subcategoria Cuadros de rotulacion:

P [=RuRcT)

e
> :'"'E =[] clineas rmisiles >

oo | csadmitecie])'
Lsas anchiks

Creamos las lineas necesarias para mostrar la informacion deseada:

Insertar imagen

Para insertar una imagen seleccionamos la herramienta Imagen en el grupo Importar de la ficha Insertar:

ra

Imagen
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La imagen se inserta automaticamente con tamafio original, pero es posible redimensionarla arrastrando sus
esquinas hasta alcanzar la dimension deseada:

E "\ AUTODESK
oheB] A

También es posible cambiar el tamafio de la imagen desde el panel de propiedades:

1

g vaer -
e peonil L ey
[T T———" ) =] P tdam e
]
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e LT
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|
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B S S

!tu—hm el

Afadir etiquetas de texto

Para afiadir texto seleccionamos la herramienta Texto en el grupo Texto de la ficha Crear:
Texto

Es posible cambiar el tamafio del texto desde el panel de propiedades:

HE
Pyl pridflil SR T g
Texix - 4 mn
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Si deseamos usar un tamafio o una fuente no definida en nuestro tipo actual, crearemos una nueva familia
con las caracteristicas deseadas:

T L3
P T = |
- s |

—

Creamos las etiquetas de texto correspondientes:

Afadir texto de etiquetas

Para afiadir texto seleccionamos la herramienta Texto de etiqueta en el grupo Texto de la ficha Crear:

A

Texto de etigueta

Al hacer clic aparecerd la ventana Editar texto de etiqueta donde se podra vincular el texto a una
categoria:

] |- ]

Al igual que con el texto estético es posible cambiar su formato:

CLIONTT P A
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El valor del texto se modificara segun los valores del panel de propiedades:

—_—
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o mediante la herramienta Informacion del proyecto en el grupo Configuracidn de la ficha Gestionar:

l]:ﬁ Informacion de proyecto

Afadir simbolo

Para afadir un simbolo seleccionamos la herramienta Simbolo en el grupo Texto de la ficha Crear:

Simbolo

Si la familia no esta cargada, la cargaremos:

Lo afiadiremos y lo podemos rotar seleccionando la herramienta Rotar:
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O

Guardar familia

Podemos guardar la familia (archivo .rfa) desde el menu de aplicacion:
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- ] ==

Afadir elementos del navegador de proyectos

Para afiadir al plano: alzados, secciones, planos de planta, etc. Unicamente hay que arrastrarlos desde el
navegador de proyectos al plano en el area de dibujo:

La representacién de una vista en un plano esta vinculada con la vista original. Cualquier cambio que se
realice sobre la vista afectara al plano, y viceversa.

Trabajar con la vista desde el plano

Si deseamos trabajar sobre una vista desde el plano, clicamos en la herramienta Activar vista:

ﬁb]
| Bt |

Activar
vista
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Para salir del modo de edicién de vista, hacemos clic con el boton derecho del raton y seleccionamos
Desactivar vista:

Etiqueta del elemento

La etiqueta se genera autométicamente con informacion referente al plano creado y al elemento. Para
cambiarla de ubicacion la arrastramos con el ratén:

Recortar vista

Las herramientas de recorte situadas en la barra de controles de vista:
= fEy

Nos permiten alterar el area visible de la vista, usando los circulos situados en los laterales, asi como
romper la vista, usando los simbolos de ruptura también situados en los laterales:
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Ejemplo de plano

A continuacién se muestra un ejemplo de plano:

Grosor de las lineas

Se pueden ver las caracteristicas de linea seleccionando el objeto y en el panel de propiedades
Modificaciones de visibilidad/graficos

T e e e [ — |

Si hacemos clic en el botdn de Estilos de objeto . . . podremos ver las distintas propiedades de la linea del
objeto
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Los grosores de linea para las diferentes escalas estan definidos en la herramienta Configuracion
adicional » Grosores de linea dentro del grupo Configuracidn en la ficha Gestionar:
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8:5 Versiones Revisiones de plano

=} -
e Crosores de linea
—1

Patrones de linea

Las lineas se pueden rapidamente cambiar a lineas finas desde la herramienta Lineas finas en la barra de
herramientas de acceso rapido:

5
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