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AUTODESK® REVIT® ARCHITECTURE 2016 -
FAMILIAS

Al final del curso el alumno sera capaz de editar y crear familias con el software Autodesk
Revit Architecture, que le permitira usar catalogos proporcionados por industriales y casas
comerciales, personalizar sus proyectos y crear una libreria propia.
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CREACION Y EDICION DE FAMILIAS (1)

plxelm 3/316

© Pixel 51 - 2017



1.1 - Planos de referencia

A lo largo de este tema, vamos a estudiar todo el desarrollo de las tipologias de las familias en Revit.
Existen tres tipos de familias o categorias, las categorias de familias cargables, las familias de sistema
(muros, suelos, cubiertas, etc.) y las familias in situ (masas o componentes in situ). Durante este tema
trataremos las familias cargables. Para crear una nueva vamos a Familias > Nueva... desde el menu inicial
de Reuvit.

Y seleccionamos el archivo de plantilla que mas se ajuste a nuestro objetivo. En el caso de no tener claros
los resultados o familias que queremos realizar y por tanto la plantilla a escoger, disponemos de una serie
de modelos genéricos métricos que nos sirve para todo.

"YHueva familia - Seleccionar archivo de plantilla

Buscar en: | | Spanish
Nombre || Fecha de mod... | <[ Tipo || Tamafio_|~|
[iLuminaria métrica basada en muro 25/03/2013402  Autodesk Revit ... 256 KB
[l L uminaria métrica basada en techo 25/03/20134:02  Autodesk Revit ... 256 KB
Luminaria métrica 25/03/2013 402 Autodesk Revit ... 238K
[zl Mobiiario métrico 25/03/20134:02  Autodesk Revit ... 244KB
FaiModelo gen{}ym métrico Adaptativo 25/03/20134:02  Autodesk Revit ... 256 KB
[atodelo genérica métrico basade en cara 25/03/2013 402 Autodesk Revit ... 298K
[ Modelo genérico métrico basado en cubierta 25/03/2013402  Autodesk Revit ... 252K8
[atodelo genérico métrice basade en dos niveles 25/03/2013402  Autodesk Revit ... 244KB
[zaModelo genérico métrico basada en inea 25/03/2013 402 Autodesk Revit ... 248 KB
o 2 :02
“m‘ [miMadelo genérico métrica basade en patrén 25/03/2013 402  Autodesk Revit ... 208KB
[ Modelo genérico métrico basado en suelo 25/03/20134:02  Autodesk Revit ... 248 KB
M sitios:de e [aModelo genérico métrico basado en techo 25/03/2013 402 AutodeskRevit ... 298KE
[miModelo genérico métrico 25/03/2013402  Autodesk Revit ... 244KB
u [aMusbles de obra en mure métricos 25/03/2013 402 Autodesk Revit ... 238K
[aMusbles de obra métricos 25/03/2013402  Autodesk Revit .. 244KB
Favoritos [Pane! de datos métricos 27/03/2013 400  Autodesk Revit ... 243 KB
D [aPanel de murc cortina métrico basado enpatrén  25/03/20134:02  Autadesk Revit ... 208KE
E [miPane! de muro cortina métrico 25/03/20134:02  Autodesk Revit ... 248 KB
Esaritorio FaaPerfil de divisin métrica 25/03/2013 402 Autodesk Revit ... 220KB
aPerﬁ\ métrico 25/03/2013 4:02 Autodesk Revit ... 220KB
“ [Perfil métrico-Barandal 25/03/2013402  Autodesk Revit ... 220KB
[aPerfil métrico Hospedado 25/03/2013 402 Autodesk Revit ... 220KB
Metric Library [ Perfl métrico-Mamperian de escaleras 25/03/2013 402  Autodesk Revit ... 220KB
“ FaPerfil métrico Montante 25/03/2013 402 Autodesk Revit ... 220KB
[Perfi métrico Telar 25/03/20134:02  Autodesk Revit ... 220KB
P  [miPier estructural métrico 25/03/2013402  Autodesk Revit ... 252K8
[aPiar métrica 25/03/2013402  Autodesk Revit ... 252KB &l
L™ o o o . . — min s s PP N PRy
Nombre de archivo: | Modelo genérico métrico basado en muro =l
Tipo de archivas: [Archivos de plantila de famila (=.rF) |
Herramientas = Abrir | Cancelar
A
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En este caso, reforzamos la explicacion mediante un ejemplo basado en la creacion de una mesa con sillas
y por tanto seleccionamos el archivo de plantilla de Mobiliario métrico.

"Yniueva familia - Seleccionar archivo de plantilla

Buscar en: | . Spanish
Nombre_+ || Fecha de mod.... | -] Tipo |-| Tamaio ||
E "L uminaria mtrica basada n murs 25/03(20134:02  Autodesk Revit ... 256 KB
[ Luminaria métrica basada en techo 25/03/2013 402 Autodesk Revit ... 256 KB
Historial Uminaria métrica 25/03/2013 402 Autodesk Revit ... 243 KB
'i 2 202
[ Modelo genérico métrica Adaptative 25(03/20134:02  Autodesk Revit ... 256 KB
[ Modelo genérico métrica basade en cara 25/03/20134:02  Autodesk Revit ... 248 KB
[z Modelo genérico métrico basada en cubierta 25(03/20134:02  Autodesk Revit ... 2528
Ay [ Modelo genérico métrica basado en dos niveles 25/03/2013402  Autodesk Revit ... 244K

Al abrir esta plantilla nos aparecen dos lineas que son planos de referencia.
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Estos responden a un nombre que les define, es decir, la linea horizontal es un plano de referencia Centro
(Frontal/Posterior)

| gl

| @
| / Centro (FrontalPosterior)
Blanos de referencia : Plano de referendia : Centro (Frontal/
| Posterior)
|
|
|
|
|
30 |
|
|
|
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Y la linea vertical es un plano de referencia centro (Izquierda/Derecha)

Centro (lzquierda/Derecha)
1]

)

Flanos de referenda : Plano de referenda : Centro (Izquierda/
Derecha)

I
|
|
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Estos nombres los podemos cambiar comodamente si lo deseamos en el meni de Propiedades.

Propiedades x

IF'Ianns de referencia (1) j et o fpy
Construccion &

Cierre de muro i1 ;
Datos de identidad

Mombre ‘Centro (Izquierda/Derecha) 'Ih
Extension
Caja de referenda ‘Ninguno
Diros
Es referenda Centro (Izquierda/Derecha)

Define origen v

>

o

3y

Ayuda de propiedades Gplicar

Si los cambiamos es importante que tengan una coherencia en funcién de lo que estamos realizando
0 pensamos realizar, ya que en Revit los planos de referencia son los elementos esenciales para que
la familia funcione correctamente pues,, van a ser a €stos a quienes vamos a poner un conjunto de

oixel &)
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informacion, como por ejemplo cotas. Otra de las propiedades de los planos de referencia son los cierres de

muro.

Propiedades

IPIanns de referencia (1) j Edidar tipo
Construccion b
Cierre de muro r o

Datos de identidad
Mambre

{Centro ({Izquierda/Derecha)

Extension
Caja de referenda

[
]

‘Minguno

Oiros
Es referendia

w1

Centro (Izquierda /Derecha)

Define origen

v

Un cierre de muro es cuando una capa de un muro la defino por ejemplo como envolvente y, que necesitara
girar al final de muro, cuando haya una puerta o ventana, etc. Por lo tanto estas capas que decidimos

que giren en el muro, van a llegar Unicamente hasta que nosotros le digamos en relacion a los planos de
referencia. Otra propiedad importante de los planos es referencia.

Propiedades

IF'Ianns de referencia (1)
Construcdon

| Bl Bt

Cierre de muro [ ;
Datos de identidad &
Mombre ‘Centro (Izquierda /Derecha)
Extension &

Caja de referendia ‘Minguno

Ciros
Es referencia

B

Centro (Izquierda/Derecha)

Define origen

&7

v
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Como su nombre propio indica, estos nos ayudan definir la referencia que debe llevar vinculado, por
ejemplo, el muro definido en los planos, para que al acotar o utilizar los snaps (Punto medio, final, etc) nos
reconozca estas referencias o puntos de ayuda o soporte.

Propiedades

IF'Ianns de referencia (1) j el ar fp

Construcdon

Cierre de muro 1l
Datos de identidad

Mombre ‘Centro (Izquierda/Derecha)
Extension

Caja de referencia ‘Minguno £
Diros =

Es referenda ¥_entro (lzquierda/Derecha) ;l{

Define arigen o es una referencia EE
Referenda prioritaria
Referencia no prioritaria

3y

gy B

Centro (Izquierda/Derecha)

Ayuda de propiedades Aplicar
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Por ultimo, el apartado de Define origen,

Propiedades
: T 3
IP'Iann::s de referencia (1) j Edidar tipo
Construccion a
Cierre de muro il
Datos de identidad &
Mombre ‘Centro (Izquierda/Derecha)
Extension -
Caja de referenda ‘Minguno
Otros
Es referenda Centro (Izguierda/Derecha)
Define origen v
lagt

pixel 5]
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implica el punto de insercion en el proyecto de nuestra la familia creada.

l 30

Centro (FrontslPosterior)
— ="

Sy

30 |
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1.2 - Parametros de cota y esqueleto de familia

En este capitulo vamos tratar los aspectos relacionados con los planos de referencia de nuestra familia y
los parametros de cota. Tal y como hemos visto con anterioridad, en el menu crear tenemos la opcién de

generar plano de referencia o linea de referencia

M Escriba paisbra o

_| EHG- RG22 O GO B, Autodesk Revit 2014 -  Familial - Plano de planta: Nivel de referencia &
& Cresr  Inseriar Aot Vit Gestonar  Compemenwos  Modicar (=1«
LI rE 0 @HS® T ILEH ADR + M aHB I
odfiee| TR ] | Extrusn Funddo Revouccn Bamdo Fundde  Formes | Lheade Componente  Texto Grupode | Conra Unea de. | Planodeif Dedrie Mostrar Veor  Cargaren
l J l:ﬂ debamido yacas ©| models modelada models " refeenca refesendal sroyecto
Fomas Hodelo Conira Canectores Referend.g Plano de trabajo  Editor de familas

Seleccionar + | Propiedades

Para generar extrusiones y elementos fijos en nuestro proyecto, tendremos que generar planos de

referencia y, en el momento en el que deseemos que estos elementos puedan tener una rotacion
determinada, generaremos lineas de referencia entre muchas otras posibilidades. Para dibujar un plano de

referencia, realizamos un primer clic con el mouse en su inicio y un segundo para su finalizacion
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y asi sucesivamente en la direccién y longitud requerida.

——u—-——--—q——-—.-—.—-—-—.-——-.l—-—-u.—-.—-.—-r

Planos de referenda @ Plano de referendal |
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Para controlar la distancia entre todos nuestros planos, al seleccionar uno de ellos, podemos cambar su
cota,

3D

3D

lo podemos mover directamente
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______ B [ L, S
| IH'_' ::'é'_'
|
- - — — - —= —_
__________ u.-J._...-.-_ m

0 mediante una manera mas rapida y correcta a través de Anotar > Cotas

01 [

Gru
Inserta cofas enfre referendas paralelss o enire varios punfos., de
Detal

Pulse F1 para obtener mas ayuda

y definimos los dos puntos que conformaran la distancia de la cota creada.
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——\\——i————————l————
|
© |
<+ | |
| |
4\_________|_____
|
| |
g |
© |
| |
a4 _ S 2 l_
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Si seleccionamos uno de los planos, observamos que la cota a la cual esté vinculado se nos muestra en
color azul.

__\\__I________|______|__
| |
© |
i |
<+ | |
|
_\__l_______|______J__
| |
| | |
[}
& | | |
| | |
|
@__\\_.__L_.__.%__._,_.__.___.___.___._l__

30

Y clicando sobre ella, podemos modificar su valor.
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476
ATE

-

De lo contrario, si clicamos directamente sobre la cota sin antes seleccionar el plano correspondiente, Revit
no nos permitird modificarla. Un pardmetro importante a tener en cuenta al realizar una acotacion es hacerlo
de manera continua, es decir, al realizar varias cotas seguidas se consideran como continuas. Si acotamos
de esta manera tenemos la posibilidad de que ambas cotas o todo un conjunto de cotas continuas puedan
ser equidistantes a partir de un eje o punto, que en este caso esta definido por los planos centrales que nos
venian por defecto. Para tal fin solamente debemos hacer clic sobre la nomenclatura de EQ.

. «
ﬁ.\ - E., =
e . % w
W
L =
» Tty T
A
"y
o ;
p|Xe|m 19/316
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Si realizamos dos 0 més cotas pero lo hacemos de manera independiente, aunque aparentemente sean
continuas observamos que la opcién de equidistancia no nos aparece puesto que realmente no las hemos

trazado de manera continua.

| 991 |

Una vez tenemos nuestras cotas equidistantes, para controlar su valor lo podemos realizar en visualizacion
de igualdad dentro nuestro panel de Propiedades y aqui seleccionar por ejemplo, valor.

Esnls de cota bensal =
Lofubel
844 844
# ¥ 4
Catas (1) =] [ edear tioe = E
wafers E
Drectra F
Ot ' s
Vel cacear o guusedlnd -
e ipuiciad
e st
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También podemos controlar su valor acotando la longitud total y posteriormente modificarla puesto que,
las divisiones al ser equidistantes se igualaran en sus longitudes. Otra tercera manera es moviendo
directamente los planos.

30

1160

- e _E:'

EQ i)

} i b

-
__\r___l____l___|___g___
a |
i | |
_~.___|____L___|___§__

| | |
W | | |
=T 7 gy

De esta manera controlamos el esqueleto de nuestra familia. A continuacién vamos a descubrir porqué en
Revit las cosas funcionan de la manera que lo hacen, es decir, por ejemplo por qué el ancho de la mesa

plxelm 21/316

© Pixel 51 - 2017



puede variar y porque a puerta hace tanto, etc. Todo esto es gracias a los parametros que van asociados a
las cotas que acabamos de colocar. Cualquiera de las cotas

1600 [
|
1 |
| |
EQ | EQ
L " |
1 1 A
__-.__l_____[____l__..___
| | |
o |
| |
|
% SR R N . | By
o | |
| L
|
SRR | |— _________|.__.'.___

la podemos convertir en un parametro, es decir, un elemento que va a ser modificable cuando nosotros
deseemos que se modifiquen. Por lo tanto lo que vamos a generar es un nuevo texto de etiqueta, en este
€aso un nuevo parametro.

2HG-®-- =2-F 0 A @G-85 50 Jutodcsh Hevd 2014 _Fam

5| BREL [ X gon- v PadeBgDi== =@ M | @
o BB < O 2 RO T aax S| S | m
Selecdonar » | Propiedades iPortwal:ElE's Geomeiria | Modificar Medir | Crear Lhea-dereferema‘ﬁdmdefamllas

Maodificar | Cotas ¥ Directriz  Preferido: Ejes del muro j | Texto de etiquata: <Ninguno> ;l I~ Paramebro de ejemplar
_ {<hi >

Estilo de cota linzal |

Lineal
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Dentro del pardmetro le vamos a tener que designar un nombre coherente y agruparlo, por ejemplo en este
caso, lo agrupamos en Cotas.

Propiedades de parametro E x|

—Tipo de parametro
{* Pardmetro de familia

(Mo puede aparecer en tablas de planificacion o etiguetas)

™ Pardmetro compartido

(Puede compartirse en varios proyectos y familias, exportarse a ODBC v
aparecer en tablas de planificacion y etiqguetas)

Selecaonar, . . Exportar...
—Datos de parametro
Mombre:
I ancho mesa {+ Tipo
Disdplina:
ComLin j " Ejemplar
Tipo de pardmetro: [" | Parametra de infarme
Longitud - (5& puede Utilizat para extraet
- J el walar de una condicion
Agrupar parametro en: geametrica e ncllitlo en ura

Frmula, o coma un paranetto
de tabla de planificacion)

%L I Cancelar Ayuda
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Aceptamos y observamos que ahora nuestra cota refleja el nombre que le hemos definido asi como su
longitud.

|
TG00 I
|- ;
al | &
| EC | =
A L . 2
J oy
— fEma e e }_ (S _[ . - . |_ e me e iz
| | | A
i L]
| I
o 9 AR it ne s sl it e el o e e
| I E
| | =
[
0 | | &
| | |
EE | _| e |_ i iy e _|, e I | P o g
| | |
| | |
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De esta misma manera podemos modificar el parametro de largo para tener todos los parametros
generados.

|
largo me%a =200
- | ;
| s |
E EQ
L L |
e A U Sy == q_ R Spp—T _" p— T ey iy — Iy s -
| | |
o | | |
(] o
| | | N i
1]
4___|___4___|___§__
| | -
| 2
| | =
2 ' i
| | |
| | |
|

El valor de longitud de estos parametros ahora si puede ser modificado sin necesidad de seleccionar
primero el plano al que corresponde, es decir, podemos hacer clic directamente sobre la cota y modificar su
valor numérico.

’ 5 1o s] F
i W 0T Lk ! [ ] (]

De esta podemos observar el esqueleto de la famila, donde los elementos empiezan a estar dominados por
el usuario y no por Revit, es decir, nosotros somos quienes decidimos qué y cuanto tienen que hacer los
elementos y a partir de aqui, comprobar que funcionen correctamente siempre que tengamos posibilidad y si
lo hacen, nuestra familia también lo hara.
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1.3 - Extrusioén

En este capitulo, vamos a empezar a colocar los elementos de extrusion; todos los elementos que nos van
a definir la familia. Ya tenemos los planos de referencia, los parametros que nos van a definir el largo y
ancho de nuestro elemento, en este caso, el tablero de nuestra mesa Para generarlo, vamos al menu Crear
> Extrusion > Extrusion sélida.

@HG- Q-7 270 A G- T B

» HeFRBNIO 0 & W [ L

Madificar || I} | |H Extrusién sclida )
.l_

| = Crea un sdlido 30 mediante la exirusion de una forma 20 (perfil).

Selecdonar - Propledades

Pulse F1 para obtener mas ayuda | :L::Eﬁlﬂﬂti

El funcionamiento es exactamente igual al de crear un suelo. Observamos las herramientas de dibujo en la
parte superior, de las cuales elegimos la que méas se adapte al dibujo que queremos crear.

e Tow e
& I';_ !':'”“'[?: == ®e e - )

%D?‘E 58 = Biked = = FE@
Aol ErTIraEIRd s r ‘

Modificar Medir | Crear | Modo Dibujar | Plano de trabajo
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Realizamos su trazado sobre los planos de referencia, donde solamente con acercarnos a €stos ya se nos
visualizan en color azul como referencia de la interseccion.

e

Hacemos clic y finalizamos en la interseccion que forma la diagonal, creando asi nuestro rectangulo.

Bz
-
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A continuacién observamos una serie de candados. Lo cuales se muestran desbloqueados, abiertos.

1120.C
1

Procedemos a cerrar todos y cada uno de éstos candados haciendo clic sobre los mismos

plXGlEl 28 /316
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y finalizamos y ya tenemos el tablero generado.

F

/’1:1' 5@

¢ & &
& N
e

Dibuar |

Mediante esta operacién estamos indicando que las cuatro lineas que conforman nuestro rectangulo, van a
ir asociadas a los planos de referencia que tenemos dibujados. Para definir la altura y grosor de este tablero
en primer lugar debemos ir a una vista de alzado o 3D

EI 0 Vistas ftudn]
Bl Planos de planta
[ Planos de techo
Bl Vistas 3D
- Alzados (Alzado 1)

_ - Posterior
[ Planos (todo)
+-2 Familias

+-[@ Grupos
Lems Vinculos de Revit

plxelm 29/316

© Pixel 51 - 2017



Observamos que nuestro tablero se encuentra a una cota de nivel o altura 0.00.

o , ___Nivel de referencia K
T 0 \
| '
|

& 7300 ®

p|Xe|E 30/316
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Para cambiarlo, podemos hacerlo mediante el panel de Propiedades en el apartado de: Final de extrusion,
donde pondremos el valor en mm del grosor que deseemos.

Propiedades

IDtrn:: (1) ¥ B Bl o
Restricciones ' ' 2
Final de extrusion 250.0 P
Inicio de extrusion 0.0 lag
Plano de trabajo Mivel : Nivel de referencia
Graficos #
Visible ¥
Maodificaciones de visibilidad/graficos Editar...
Materiales v acabados o
Material | «Por categoria> _E
Datos de identidad &
Subcateqgoria ‘Minguno
Sdlido /Vacio Sélido

Podemos definir su grosor también mediante los planos de referencia situados en el menu Crear.

. | 25
k™ A
referenda

Referencia

-l

o
-
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Lo generamos de la misma manera que hemos visto en planta pero, en este caso, en el alzado.

1080.C
1

I
. N _Nivel de referencia )
! 0

Por lo tanto estamos observando los planos infinitos realizados en planta y que corresponden a los
verticales respecto a la vista en alzado en la que nos encontramos y, el nuevo plano que hemos generado
en la misma que lo visualizamos en horizontal.

. ~
. - _Nivel de referencia A
| 0 \\
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Proseguimos trazando tantos planos como necesitemos.

o111

_Nivel de referencia G
0

Y, si los vamos seleccionando, podemos definir un nombre para éstos en el menu de Propiedades.

Veamoslo con el ejemplo sugerido.

] R

Datos de identidad

e e

O e e Furs
Dusoe dir ideridad
Mg

Ewtengn

s i e ferenn
Oted

B referenaa

Dirfre origen

PMasas de felerersin (1)

=]l i g
&

| u !

o

Mombre {altura mesa
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idem para el resto de planos.

| .
. _ _Nivel de referencia )
I 0 \\

| -

Una vez definidos estos planos de referencia, podemos definir el grosor del elemento. Para ello,
seleccionamos el elemento

== = s e S s s s e =
| |
|
| |
| |
&
S
- y - =
. ... _Nivel de referencia \
750.0 ‘ 0 h,

Y mediante las flechas que nos aparecen lo movemos y ajustamos a los planos que hemos generado
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» | i e i " . u\.nﬂ..rr.,-,-q:‘ "
W I

Tanto la parte superior como la inferior

|
|
|
|
A
|
- N o

i _ _ _Nivel de referencia
[ 0\
| o

El aspecto clave para que cobre sentido el hecho de definir el grosor del elemento mediante planos
de referencia es que; a medida que vamos ajustando el elemento a los planos tal y como hemos visto,
debemos hacer clic sobre el candado, es decir, bloquearlo o vincular el elemento a la linea de referencia

i i T

[l I
I-l'
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De esta manera al mover los planos de referencia, modificamos la distancia entre estos y por lo tanto

gracias a esta vinculacion mediante el bloqueo de los candados, modificamos también el grosor del
elemento.

: S e et g .' A s s dar ey .'
-] #

Esta vinculacién entre plano de referencia y elemento, nos garantiza que en el caso de querer mover alguna
de las lineas del elemento, Revit no nos lo permita,

por lo que nos aparece un mensaje de error comunicandonos tal prohibicién. Asimismo podemaos eliminar
dichas restricciones mediante este mismo mensaje.

e r—— T TEEE—
5 B pustell e 58 ) Prateld RO
M e (L e - e bl ] Vo Lo 2L e S e ]
| =
Mot |:':-. T '\-.-.-I Eaarde 55 | Mok |:!-u-'--:”| Expandr 53 |
[erar reniTonones e i Il ook I i e I e Il Cororiar I
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Finalmente vamos a estudiar la funcionalidad de los pardmetros de familia. Partimos del ejemplo anterior
pero sin restricciones.

B o Nivel de referencia @
1 0

A continuacién definimos las cotas entre los planos que creamos convenientes.

ot | Covear otos ORI

A | w ntm Tl —b
Qi plg == % = =
st 28 B -
O C) =__‘_"| oo - f " Alineada| ¢
&) I | &
Modificar Medr | Crear |

o B _Nivel de referencia G
0

Otra para la altura total donde, jATENCION!, cuando nos acercamos a la base o nivel de referencia,
mediante el tabulador de nuestro teclado, nos aparece otro plano de referencia situado justo debajo del
nivel, y se aconseja trabajar SIEMPRE con los planos de referencia.
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— B R —_— —_—
T

- | Ty
B = rrpemm m——— 'I';""I P e

Dicho esto; acotamos.

1231
|
ki
|
4|,
|
|
|
|
|

- _Nivel de referencia @
0

A continuacién, seleccionamos una de las cotas creadas y como hemos visto con anterioridad, generamos
un nuevo parametro

=R RRG TR XP N WX 3 T A Avtodesk Revt 201

b | HBEL T X gou-v B DLr Db o =9 1 I
m.% @“"9°'+0107Tqaxf'?:.‘§

Seleccionar - ' Propiedades |Pnriq:q:d!s Geometria Modificar Medr Crear

Editar ineas Cargar en
de referenda proyecto

Linea dereferenca  Editor de familas

Modificar | Cotas | [¥ Directriz  Preferido: Ejes ded muro _ﬂ | Texto de etiqueta: <Ninguno> ;l [T Parémetro de ejemplar
<

Estilo de cota lineal
Lineal |

De esta manera definimos una serie de datos de pardmetros, como por ejemplo, el nombre.
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Realizamos este proceso para el resto de cotas

0

_Nivel de referencia

1£9 = sejed ap einje
_ _
= - —_—- == = -

_
_

_

_ —
_

_

_ _

_ |

-

L

096 = esaw Josolb %
.J

L6l | = ESaW ap O)e

39/316
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A continuacién vamos al apartado donde Revit nos almacena todos los parametros que hemos ido
colocando en nuestro proyecto. En Modificar > Propiedades

SHGE -G 2L OA B B

N | =H S - 5 P & P D

Maodficar .1 nir = 85 + O o =
|5 gy | TN e
Seleccionar = Propledadst = e —
Tipos de familia

Permite definir valores de parametro para Hpos de famiia existentes,
afadr pardmetros & la familia o crear tipos nuevos dentro de la familis,

Fulse F1 para obtener mas ayuda

Entramos en el apartado Tipos de Familia. Aqui es donde modificaremos sus parametros

W Tipos de familia | x|

Momibre: | B

- - ~Tipos de familla ——
I Parametro I Valor [ Formula I il I Muevo |
largo mesa 1500.0 = r TR |
i o S — — S . : Camioar TomaTE
ancho mesa 800.0 = [ i suntirir |
3 oe patas (inform L1 - i ks
dto de mesa 1191,1 = =

Datos de wdentidad

[ popr | comcelr | adier | awda |

Observamos que el parametro altura de patas se nos muestra en gris y, por lo tanto, no nos loe deja
modificar.

[altura de patas (informe) 8311 i=

Esto sucede porque esta cota es totalmente innecesaria y estamos dando demasiada informacion al
proyecto ya que, es la diferencia entre el alto de mesa y el grosor de mesa y, por lo tanto, con esos dos

valores ya obtenemos la altura de patas. Podemos suprimir esta Ultima cota tanto en el dibujo como en la
ventana de tipos de familia.
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o ma v R
e Sia s W
E

wa-nr\-wﬁ-;.

| Al
| e | "= i =' | a ey
E-—-w -eem
- -, I
|
.
T aL.
T T R

Podemos generarla de nuevo pero como hemos comentado, mediante los dos pardmetros restantes y una

féormula. Para ello, vamos a afiadir

pixel 5]

Propuedades de parbmetra |

 Tipa e parbmets - -
" Faraeannoe laeda
D [ OO Y A (O DA RGO O F S
1 perimptn comparixdo.
PR DS W B el DAY ¢ MR, e e DB
B R B LRI O RSB0 T eE]
S T, 1 | el I
~Datnd o el -
Plombrn:
i * Tem
Diopirac
foomin = I Exmpler
S A L I T~ perirertn Sorfores
Py s
forans 3 e
B o e B e L e B T
| s, o T 0 B TeRs
Iﬂ""" _ﬂ % r-'.:-.-' ﬁ:::-l'."-:.r r': ] =

(| W] T
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Y generamos el mismo parametro otra vez, es decir, altura patas. Asimismo y al no tener nada seleccionado
en este caso, se nos permite modificar mas parametros tales como, disciplina y tipo de pardmetro, donde
seleccionamos lo que corresponda y aceptamos.

x
—Tipo de parameiro
(¥ Parametro de famiia
(Mo puede aparecer en tablas de planificaddn o etiquetas)
{” Par3metro compartido

{Pusde compartirse en varios proyectos v famiias, exportarse a ODBC v
aparecer en tablas de planificadon v etiquetas)

S| BrGEaniar - Exporbar.
rDatos de parametro
Mombre:
Iall:um pafas (= Tipo
Discplina:
| Comiin ~] 7 Eemplar
Tipo de pardmetro: I™ Parémetro de Hfome

! walor G una condiaon

Agrupar pardmetra en; qeomebricaie inckit e e
Farmula, o como L parsmetra
I":I:IE 3 Je Let e de Llalliri.uLi':'l'I:l

laqr-l Cancelar Ayuda

plxelm 421316

© Pixel 51 - 2017



A continuacién, en vez de definir un valor a este nuevo pardmetro, vamos

[N Tipos de familia

a definir una férmula.

i X
Nomibre: | =l
Pardmetro | Walor | Farmula I Eloquear | e
Ctas A Teeon)
largo mesa 1500.0 = [ m] e 3
grosor mesa 560.0 = Ll Sl AT
ancho mesa 3000 - [m| e I
altura patas 0.0 =| Ll -
dtodemesa T N | = i :
Datos de identidad ¥
~Pardmetros -
Modificar...
Eliminar |
Tablas de consulta
Aceptar | Cancelar l Aplicar | Ayuda |
P

Esta formula corresponde a la diferencia entre el alto de mesa y el grosor de mesa. Por tanto, debemos
y como lo hemos escrito en el

escribirlo respetando mayusculas, minldsculas, espacios, etc., es decir, tal
parametro.

[l Tipos de familia E x|
Mombre: I j
- — Tipos de familia
| Parametro | Valor | Fdrmula | Bloguear |
jeotas — —— 3 =t
largamesa) L = == Carmbiar nombre. . |
grosor mesa 560.0 =
ancho mesa 800.0 = [] g |
altura patas 0.0 =alto de mesa-grosor mesa
alto de mesa 1191.1 = [
Datos de identidad ¥
i Parametros— 1

Ya que de lo contrario nos dara error.

[ Tipos de familia .

Nombre: I j
Parametro | Farmula | Bloguear |

largo mesa 1500.0 = (]

arosor mesa 560.0 = [=]

ancho mesa 800.0 = |

altura patas 0.0 = alto de mesa-grosor de mesa| [

alto de mesa 1191.1 = []

Datos de identidad ¥
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x

H E Este meo £% um parametro de femilia vilido: grosor de mesa
Los nanabres de pardmetro distinguen mayasaslas de
mingiscmlas,

Insertamos la férmula correctamente, aplicamos y observamos que aparentemente no sucede nada y
continuamos sin poder modificar el parametro. Sin embargo ya lo tenemos referenciado a partir de la
férmula y respecto a los dos parametros que la configuran o definen como tal. A continuacién observamos la
finalidad de todo este Ultimo proceso. Seleccionamos el elemento

- N _Nivel de referencia e;
0

y en Propiedades, podemos cambiar los valores de Final de extrusion e Inicio de extrusién por parametros.

Propiedades x

[=
o % == |— ——————————————
" A,
o Ly
& o] - (] =
= £
— 5 {
1 E v
g B 5 = _fﬁﬂD . _? _______ -
[} o T 2
£ | |
L]
2 |
o |
=
(1] | |
| |
& — pra— 1
T
|

fotra (1) | BN s fpe
Restricdones &
Final de extrusion 1025.8
Inicio de extrusion 7728
Flano de trabajo Mivel : Mivel de referenda
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Hacemos clic en el extremo derecho del valor de final de extrusion para asociar parametro de familia

Propiedades x

Otro (1) j Elitar gy
Resfricciones ]
Final de extrusion 1025.5
Inicio de extrusian 7728
Flano de trabajo Mivel : Mivel de referenda Asodiar pardmetro de famila

*

Graficos

Aqui seleccionamos hasta dénde deber estar extruido, es decir, el alto de la mesa.

Asociar parametro de familia X|

Parametro de familia: Final de extrusion

Tipo de parametro: Longitud

Parametros de familia existentes de tipo compatible:

| ::ninﬁunn:b

altura patas
ancho mesa
arosor mesa
largo mesa

Anadir parametro... |

HE:DEI Cancelar
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y observamos los resultados donde ya lo tenemos asociado.

grosor mesa = 560

alto demesa = 1191

ey ] _ _ _Nivel de referencia i
T 0\
| g

Finalmente realizamos la misma operacion para el inicio de extrusién, con pardmetro asociado de altura de
patas, en el cual no esta la cota pero si existe el parametro.
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i [

ey i o 1

| rabim
[ Y

[=]

=

w

]

b

> @

I= E

N ™

1l 32

&l— 8

[i}] =]
E
@
-
j=
=
(1]

oo paramerrodefamaa

Pardmetro de famila: oo de: extrusicn
Tipo de pardmetro: Longitud

Pard=atos de famis eistenies de oo oompabie:

I SN .. S E || -

¥ L‘l
¥R
; v
4
i

Frrs M iE e EE A A TR
¥ . ]
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Y nuestro elemento, al estar asociado, también adoptara las nuevas dimensiones que hemos definido.

!

¥

k|
g?aor‘fse =30

i

alto de mesa = 1191

e U . - _ _Nivel de referencia ™
[ 0\
|

700

I
grosor mesa = 30
|I

alto de mesa

i ¢
I . o o _Nivel de referencia \
N I 0
I

Para finalizar nuestra familia generamos las patas de la mesa. Nos situamos en una vista en planta y
trazamos los planos de referencia necesarios.

Lineade Plano de
referenda referencia

feferenda
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L largo reana = 1500 Ly el = 1500 :_
| | |
| EQ Ed L il=] o .
| | |
| i i |
_____ — _.,I‘_ i | i
|
2 r g a ,
1
g % g .
= - - S . i g |
. | [ |
| I F I
upu;.nm hargs ke = 1500 '
I L
Edy I B EQ EQ '
+
i | i i
i | i I Somby,  imwese i
k| | | L
2 4 I I I % g |
J I I |
E | | | E E |
i I I
= , o O N Secimcse st
|
Colocamos cuatro cotas entre planos,
==-__
L Ei] b gln oo {3;‘. — [ m
& g P @
o == Cargar en
o -4-“ = _El b4 mf ‘o | proyeco
Madificar | Cota alineada [o1)
Inserta cotas entre referendas parakelas o entre varios puntos.
EI Pulse F1 para obtener mas ayuda
plxelﬁl 49/316
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EQ

(1]

cambiamos sus valores

B EQ B EQ
T s ’ : a i
141
Al
g B *
=3 g EJ:
" o
: |
§ o
- -,
B EQ EQ EQ
k b b F = | &
143 - 143 140
b s o g
8] 1 |
2] 8 - - |
- w
‘3 3
| ]
. EQ ! EQ '
rl' rl:' /'b
! ! !
150 i 150
| | |
81 t ' =K
-— = | | o
| | 8
- 1l
| ' & ©
_______ e I o BN s Sl
| | e
| i .8
B b e I__ £
OI | |
e _ e ey e 2N
| [
|

ancha mods = B0

—

o masa = 300
g ek

y las vinculamos a los planos correspondientes haciendo clic sobre los candados en cada una de éstas tal
y como hemos visto a lo largo de este capitulo, con el fin de mantener las proporciones pese a modificar la
longitud o anchura total de la mesa.
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5 b rh. b &
FEG VD 130 15
St b= e i

£l

EQ
ancha masa = 800
EQ
3]
FE
ancho mesa = B00

374

A continuacién vamos a Crear y seleccionamos extrusion

Trazamos la forma de lo que sera la pata de la mesa

EQ EQ
,L/ ’I./ ’I/
150, 150
. ) ¥

EQ
100
—t
1D
¥

ancho mesa = 1000

EQ

100

|

Y mediante la opcién copiar multiple,

b B Ay Bk DS
o By SEO Y ax

Epl i Hlve i
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la copiamos en las tres intersecciones restantes de nuestros planos generados.

EQ EQ
| | |
150 150
j | | |
8 |_ o pl | [
= -, a | .
| | 8
| | —
| | I
| | & |
i}
| | =
| | o
| | S
| 5 | %
-1 3 |
3] | & ) T

En propiedades definimos que lleguen o que tengan un final de extrusién en altura de patas y un inicio de
extrusion en 0.0

Asoviar pardaemelng de familia ﬂ

Betriaran =] v - Far e de furdo e crtenies de boo compatise!
[Ressmiccones g
Fral e enfnsdn E=E AP >
[rer e 5.0 ﬁﬁﬁ
Flang dy b abaic iroed ; Birewl di re oo |
il e
greder mata
largo mesa

& -
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Finalizamos

>
-
-".
r'
._":\..\.
e,
j
i,
.,

T
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Para concluir, solamente nos queda guardar la familia como tal. Para ello, vamos a Guardar como > Familia

EBHGg-R- - ;-]ﬂpn &> 25|

aga doble dic para pasar a pantalla completa o haga dic al tiempo que pre
= e | TOOT OO T BT Coos O W Taiini oo o

el proyecto actual como plantilla. Guarde
j cualquier familia, grupo o vista en la
M

F | hibliobeca,

-w= Proyecho

b |
% Abrr ] | Guarda &l archive de provecio de Revil

achua,

la famila actual.

Guardar Pantilla
k E Guarda &l archivo de proyecto de Revit

actua coma plantila,

Bibhoteca
l} Exportar b @ Guarda en la biblioteca una copia de
toclas las Familiss cargadas, o de la
famila, &l grupo o ka vista selecconads,

Y lo podemos guardar donde queramos entro de nuestro PC, pese a que se aconseja hacerlo alli donde se
localizan el resto.

‘.';U ﬂrdﬂl’ como - -ﬁﬂ
Guardar en | R Escritoro v e E X E s -
Nombre ~ | =] Temafio | =] Tipo de deme.... | | Fecha de mod... | -|
- Dibintecas
B corka
1% Equipo
€hned
@ corka Carpeta de archi...  23/02/2014 12:00
| revit picel Carpeta de archi...  22/02/2014 10:16
Fanm_nuun 244KB  AumdeskRevit...  23/02/2014 11:58
b Familia 1 J76KB AutodeskRewit .. 23M02/201412:32
Mis sifios d...
Favoritns
Nomire de ardvo: [m ﬂ
Tipo de archivos: | archivos de famila (=.rfa) = Opciones... |
P
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La extensidén para las familias en Revit se conoce con el formato .rfa
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1.4 - Parametros de material

En este capitulo vamos a generar los parametros de material. Como soporte a la explicacion de este
capitulo, utilizamos el ejemplo de la mesa creada en el capitulo anterior.

|
largo mesa = 15800

|
|
iy
| |
|
|

EQ | EQ
1[-» 19
150 150
__A__Su | =
S TR, ko TEL
o | ] g
- | | ™
sl sy s o s sy sl g s ilnenl o e R e
| i E
£
& | | | 2
@ G R R = S e
el | i el I
| |
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Empezamos por los pardmetros de material. A los elementos que hemos generado, es decir, a la extrusion
del tablero y patas de la mesa, vamos a definirles un material. Si seleccionamos uno de estos elementos,

| |
largo mesa = 1500

|
L EQ | EQ
|- 1
| 1
150, 150
. - J? S
e — = & — = 4 -
(e = | | | S
w =1 , 3
i '\IL | ]
e e e — ———J—nr-——%———
| | | s
i
g (Emmslﬁn | | %
S:I_ W e e e S ieme e o oEpuaeg b
g J.r — I . T | — _J‘\_ — —
9 I 7500 ]
Fed |
|
| |
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Observamos que en las propiedades del mismo, le podemos definir un material y/o acabado.

Propiedades

fotro (1) ~| W ERtartipo
Restricciones &
Final de extrusion 700.0 =
Inicio de extrusian 670.0 =

Plano de trabajo

Mivel : Mivel de referenda

Graficos #
Visible v
Modificaciones de visibilidad/graficos Editar...

Materiales v acabados &
Material . - <Por categoria> I

Datos de identased %
Subd £ {Minguno
S Patesl Slido

Ayuda de propiedades
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Podemos afiadir directamente un material

Propiedades

IDtrn:: (1) ¥ | Bl B o
Restricciones =
Final de extrusion 700.0 =
Inicio de extrusion 670.0 =
Plano de trabajo Mivel : Mivel de referenda

Graficos 2
Visible v
Modificaciones de visibilidad /graficos NS Editar,..

Materiales y acabados o
Material -<Por tegoria > ™
Datos de identidad s o
Subcateqgoria ‘Minguno
Sdlido /Vacio Sélido

Ayuda de propiedades &plicar
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o afiadir un nuevo parametro de material haciendo clic en la celda situada en el extremo derecho

Propiedades

Otra (1) | Bl st
Restriccones
Final de extrusian 700.0
Inicio de extrusion 670.0
Plano de trabajo Mivel : Mivel de referenda
Graficos
Visible v
Maodificaciones de visibilidad fgraficos Editar...
Materiales v acabados
Material { zPor categoria>
Datos de identidad ;
Subcategoria Minguna | Asodar parametro de familia
Sdlido/Vado Sdlido o2

o mediante el panel de herramientas superior, en Modificar > Propiedades > Tipos de familia

Modificar | Extrusion
Permite definir valores de paré&meftro para tipos de familia existentes,
anadr parametros a la famiia o rear tipos nuevos dentro de |a familia.

Pulse F1 para obtener mas ayuda

Aqui, observamos que no hay ningun parametro de material por lo que hacemos clic en afiadir parametro.

p|xe|m 60/316

© Pixel 51 - 2017



Asociar parafmebtng de Faaslia ﬂ W i |

Ties da pardain
Fardmetro de famda: Maherial 17 Par ety e Famdis
Tipo de parémetro: Peia berisl o pusde: S0 e0eT & Labieg de planvfosoon o empaetes]
~
Pardmetios e femia estentes de tpo compasbie: Ao e
P | | sy o
I
Dtz da par S
P
[ % Tipa
Dot
j._'—..,n _:J ™ g
h* I_ " >
- - LT
O AR D
[ranerisies ¢ posbedod =
[ aceow | cocew |

Definimos el nombre que le corresponda, de tipo material y agrupado en materiales y acabados

—Datos de parédmetro
Mombre:

material tablero

Disdplina:

Comun .

Tipo de parametro:

Material fert
AQ'IE’ parametro en:

Materiales v acabados j

Aceptar I

En este caso no lo vamos a hacer de Tipo, sino de Ejemplar. Esto quiere decir que el material del tablero
sera unico para cada ejemplar que seleccionemos dentro de nuestro proyecto, es decir, podremaos tener por
ejemplo cinco tipologias iguales pero todas las mesas que pertenezcan al mismo tipo podran tener un
material de acabado del tablero diferente.
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Aceptamos y ya lo tenemos generado

Asociar parametro de familia ' X|

Parametro de familia: Material

Tipo de parametro: Material

Parametros de familia existentes de tipo compatible:

| c:ninEunn:b

Anadir parametro... |

kﬂm Cancelar

Como también asignado al elemento, pues observamos un simbolo en la celda que permite acceder a
parametros de material.

Materigies ¥ acabacos z .
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Realizamos el mismo proceso para los soportes o patas de nuestra mesa. En este caso lo haremos
mediante la segunda manera que hemos comentado anteriormente, es decir, mediante Modificar »
Propiedades > Tipos de familia

EHG - K- 870 A @- Q5] i3

Extrusic

Modificar |

1] % 0 A DI’ | D]/
R ==1 By Gt - © ) e= K Pl
Modificar| | [T | 7 o Bl 0 @ =
ll = _I
Eu 2 & < @ I

| Selecdonar v | Propledade - | e

Maodificas | Extrusion | Tipos de familia
Permite definic valores de pardametro para tipos de familia existentes,
Propicdades afiadr parametros a la famiia o crear tipos nuevos dentro de la familia,

Pulse F1 para obtener mas ayuda

En esta Ultima ventana, la cual corresponde a tipos de familia, desde el parAmetro de materiales y
acabados,

Mombre: I j
Parémetro | Valor | Fdrmula | Bloguear | et s

Nuevo...

Cambiar nombre. ., |
SUpFimir: |

Qrbeor oo =

ancho mesa 1000.0

altura patas 670.0 alto de mesa - grosor mesa
alto de mesa 700.0 ~Parametros

Datos de identidad ¥ Ariadir... |
Elimi |

rTablas de consulta —

Gestionar... |
Aceptar I Cancelar Aplicar | Ayuda |
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vamos a Afadir... situado en el extremo derecho de la misma

—Parametros

Modfi.

Eliminar

y volvemos a definir las propiedades de pardmetro tal y como hemos visto en el caso del tablero de nuestra
mesa. La pequefia diferencia de la que debemos prestar una especial atencion respecto al ejemplo visto

con anterioridad es que; en este caso en el apartado de tipo de parametro nos viene por defecto Longitud y
deberemos cambiarlo a Material.

Datos de pardmetro ~Datos de pardmetro-
Mombre: | Mombre:
L {
Disciplina: Disciplina:
| comn . ' [comin |
Tipo de pardmetro: Tipo de parametro:

Longitd 7 pateial  |d
Agrupar parametro en: Agrupar parametro en:

Cotas j !Materiales y acabados i

| [,
Ly
Arephat I BEERTar
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Definimos el nombre correspondiente, y aceptarnos. En este caso lo vamos a dejar de Tipo y no de
Ejemplar.

—Datos de parémetro
Mormbre:
Imaterial de las patas * Tipo
Disciplina:
Comndn j " Ejemplar
Tipo de parametro: I Parametta de infarmie
Material = IS5 puede utilizar para extrasr
J ellvalar de una condician
Agrupar parametro en: geamebrica e incluitla en una
: Feirmula, o como un paramekno
Materiales y acabados j de tabla de planificacian
ﬂ: I Cancelar Ayuda

Ya lo tenemos generado

[N Tipos de familia i x|
Mombre: I j
Tipos de familia
Parémetro | Valor | Farmula | Blogquear | o
Nuewvo...
Materiales y acabados #

2

material tablero (por defecto) :<Por categoria= =

- o Cambiar nombre, . |
material de las patas {=Por categoria> |=
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A continuacién, seleccionamos las patas

largo mesa = 1500

R

S

Ol er K

I

I

|
_|_

I

I

I

-t
|
|

|
_'_
|
|
I
|
|
|
L.
|
|

Y le afladimos o definimos el material

Dtr {1)
v g2 euusn
Grlibers

Modricaciores de etidadiorifcoy
etaterisier ¥ acsbacior

Doaces gt hoimad
o
T8k e

ancho mesa = 1000

I
e

Materisl

L —

Ascciar parametre o Famika =

Fardmetro de famda:  Maberiad
Tipo de pardmetro:

Pardmetros de famda exishentes de tipo compatble:

pixel 5]
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1.5 - Familias anidadas

Vamos a estudiar las familias anidadas. Estas, son familias externas a nuestro proyecto dentro de nuestra
propia familia. Para visualizarlo con mayor claridad vamos a insertar unas sillas para nuestra familia actual
de mesa. Para ello vamos a Insertar > Cargar familia en el meni superior.

EHG - R = A DA @-QE‘@%-' Autodesk Revit 2014 - mesa rectangula

= =
h cAD El @ [(a u._‘l‘_|
difi Impor tar Imagen Gestionar  Importar f| Cargar como Cargar en
CAD . magenes tipos de famiia | [femi&|  grupo proyecto
Sedecdonar ¥ | Vincutar | Importar w | Cargar desde biblioteca  Editor de familas |

Buscamos la tipologia deseada dentro de la familia silleria situada en la carpeta mobiliario y, escogemos la
gue mejor se ajuste a nuestros objetivos.

'Y cargar familia ) 2|
mm;lj,Sillen‘a j @ E,]_ x ﬂ Vistas ~

Nombre = | +| Fecha de mod.... | <] Tipo ElEipE
E E Silla - Madera (2) 25/03(2013 4:02 Autodesk Revit ...
Eﬂ Silla - Madera(1) 25/03(2013 402 Autodesk Revit ...
D"“"f“““ [ Silla - Sencilla 25/03/2013 402 Autodesk Revit ...
m! I 5ila () 25/03/2013 402 Autodesk Revit ...
T [ Silla de estudiante - Media 25/03/2013 402  Autodesk Revit ...
Eﬂ Sila de estudiante - Pequefia 25/03/2013 402 Autodesk Revit ...
E;silla 25/03(2013 402 Autodesk Revit ...
EHSiIIa—Apilable 25/03(2013 4:02 Autodesk Revit ...
E; Silla-apilable-moderna 25/03/2013 4:02 Autodesk Revit ...
Mis sitios d... [z Silla-Brazo escritorio 25/03/2013 402 Autodesk Revit ...
u Silla-Breuer 2 : Autodes fit ...
. EHSilla—Corbu 25/03/2013 402 Autodesk Revit ...
Eavoritos Ea Silla-Ejecutivo 25/03/2013 4:02 Autodesk Revit ...
@Silla—Escritorio 25/03/2013 402 Autodesk Revit ...
D Eﬂ Sila-Oficina {brazos) 25/03/2013 402 Autodesk Revit ...
EHSilla—Oﬁcina 25/03/2013 402 Autodesk Revit ...
Esritorio @ Sillerfa (1) 250032013402 Autodesk Revit ...

n gt i

Mombre de archivo: I Silla-Breuer
Metric Library
fim Tipo de archivos: ITodos los archivos compatibles (*.rfa, *.adsk)

Herramientas v|  Abrir Cancelar |
&

i e

A continuacién colocamos la silla dentro del proyecto. Para hacerlo aprovecharemos los planos de
referencia para marcar la ubicacién de las mismas.

HG- G- =2-F0A @05 G0~ 2014 - mesa rectangular 3| Excrits potatra cove o rase
= ~ | "
B & \ [N i X
b Hoowmoe®m O I\ A AL 4 BHE
Extrusén Funddo Revolusén Barics Funcdo  Formes | Liea de Componente _Texto nupode | Control Unea e |l .
l irian i e < b reade | Piano de referencia (%)
Creaun piano de refeenda utlaanda herramentas de dbuto
Formas fodelo ool Conectores Referenca
Pulse F1 para obtencr mis avuda
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B 150 ? 152
a—et ——
1T TRICE %
=T Y E=F o
a e ® T
L |
E |
BT | = - £
i - -5 S S A e S e, i 5

[

large Faga = 1500
I EQ EQ
150~ 150
[ E—
| =g g vl F

] T L ]

|
L 4
5%
1
- =

RAESD Mkl

-1I1'.'i|-__J

Definimos una distancia respecto al eje de la pata para evitar que no se solape ambos elementos. Para
hacerlo utilizamos los conocimientos adquiridos en el capitulo anterior.

2HG- Q- 2-7"0A G- ‘?E-E 2.2

Ly

Maodificar

Selecdonar ~

E=]

Propiedades | Portapapeles

S corte ~ &) &I&Dl‘@ =-"*§

%. B @un-- 2 - ‘4.3.;

Geometria

e O _"‘T‘-’.’iiu

Modificar
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150

oas

150

[O0L = TS oy

o3 3

004G = B ByuE

a3 a3

Una vez definidas las distancias para la ubicacion de nuestras sillas,

000} = Bsaw oyoue

69 /316
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Procedemos a colocarlas. En primer lugar vamos a familias en nuestro navegador de proyectos y la localizo.

Mavegador de proyecos - mesa rectangular

B0, Vistas (todo)

[=l-- Flanos de planta
.. Nivel de referencia
[+ Planos de techo
[+ Vistas 30
- Alzados (Alzado 1)
o Derecha
i Frontal
------- Irquierda
e Posterior
----- Planos (todo)
=21 Familias
E| ----- Mobiliario
- Silla-Breuer
..... Simbolos dEntadén
&-[2] Grupos
..... & Vinculos de Revit

Hacemos clic sobre esta y la arrastramos hacia nuestro modelo colocandola en el plano de referencia que
hemos creado.
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e s e e 1000

EG ES
138 L ' E 1
5::' ; ] % 158 155
2 : T8I o el
. b [#]
114 1% E’ = %
H T [ R E‘ | ; .-
E 135 L] E
8 ¢
3 -3l

Si la silla sigue solapandose con la pata de la mesa, seleccionamos el plano de referencia, desbloqueamos
el candado, modificamos la cota

oixel 5]
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; args meid @ 1500 " IS mestn = 1500
: Fp E_I:r EC | EQ
¥ ¥ - a1 § ']
. . o & : . od r
T = ‘87 A o . T f-!'ﬂ_ .
| =4 -I'I.f. i = .:.ﬁ| T = LBE = ol
2| WE T | -5 i fmg T 2
| u [
{ ksl I g P e f gl
W o | 1 | i-!-i : 7]
- [ | | | [
3 . o« | % 2| I : §
er 1[0 ® | } e =t |
| | !
|
| |
| | '
. T B e el e e 1

y mediante la opcion alinear la ajustamos la cota con el plano de referencia, finalmente volvemos a bloquear
el candado.

&DEJDM;&EEF@ gﬂ

'-. 0_1 = 2 Cargar en
DGOV aax v e
— Modificar

Medr | Crear | Editor de famiias

B D ¥ s @
% T gy B - %o

Propiedades | Portapapeies Geometria

Selecdonar -

pixel El 721316

© Pixel 51 - 2017



| f 5 |
260 | | ' 260 |
| —— |
| | | i
| | !
(& | R |
eyt e e
| . Y
— —r
- B P
! 280N | ﬁ\
| L 260\
| & L
- 1 7
e ) |
) = : L | .
= - 1

{:-.-_-
i LY

& M09
!

Para colocar el resto de sillas, vamos a realizar una matriz para indicar cuantas sillas queremos colocar en
nuestra mesa y, mediante las cotas que habiamos definido para separarlas respecto las patas de la mesa,

EQ
‘[ o4
ancho mes:

:
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estableceremos un principio y un final. En primer lugar seleccionamos la silla que tenemos colocada

A —

3N
D_

ancho mesa = 1000
|
|
|

Hacemos clic en Matriz situada en Modificar del panel superior o con el comando de teclado AR

PHG-G B2l O0A G-OE BB~ Autodesk Revit 2014 - mes:

b BEL [ X v Bl el = RIS 5 | §
o Bl 55T S 5 ol o s it S

= Matriz (AR}
Selecdonar v | Propledades | Portapapeies Geomefria Modificar
| Crea una matriz lineal o radial de elementos selecdonados

Madifica | Makiliario I™ Se mueve con elementos cercanos Texto de etiqueta: <Ningung> .
| Pulse F1 para obtener mas ayuda | Hgmlgﬁu

y lo vamos a hacer de manera lineal

2HG - Q-7 8- 70
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Que nos la agrupe y asocie para que siempre que queramos, podamos cambiar el nimero de elementos de
esta matriz,

Modificar | Mobiliario | Activar cotas | Iﬁﬁ Fr{gm:lary asociar

Indicamos el nimero de sillas a colocar y lo establecemos a altimo

Madificar | Mohiliario | Activar cotas | IE 4 ¥ Agrupary asociar Nt‘lmem:l 2 Mover a: I Segundo @Jlﬂm

Finalmente indicamos el recorrido de la matriz, es decir, en qué plano inicia y en qué plano finaliza

| . .
EQ l EQ |
L ,lb 4I/
|
| |
150 [ [ 150
Iy | | | [
N ¢18—I__L_____|_ _____ |___¢‘
| ' | S
3 | | | | IR=
| | | | [ n
! [\
T e T T o i
|
o 1%& | l—fl 2
L | I Bl | | 2
C':T:[——l—%:——h— _____I___®"'lj
i s | T | |
T | : [ . | [
| ! | J; |
o | I | |
| L 1 ABR0 _ _Siie |
T | |
| B | | |
| : _
. EQ ! Eq L 0 EQ
150 (1] BB L)
i8] g ) | g1 W
g 8 g g
0 10 % 7| = 854 E
2 & gl| —= — 1 §
- 18-:. = 1 3. -
i . ——- ——
n -
e indicamos el nimero de elementos
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(143 | EQ
1 T
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By -.'EI ------------ ﬁ L ;_ﬂd E‘- o | 3
B . : E 9 |
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barge mana = 2863 faego mata = el
[ i=] Ed [Lv] { {=]

145 i ] IHJ .Iﬂ.
— -.:. — E... S —— I. —_— r ;r E_: - b
{ —d E
2| : g 2 2
I : .| 3

4 | | 1 F

| Al 250
E: 2 | L Iﬂﬂl i ﬂ|.. = .I : b E. i

[ i E g | [ | | :

' - ; B . e i o o .

A I v ' < [ | T i |

l
=
m
(=3
anch:ﬁelsa=
— -

| Ty

[

Ahora si que siempre estaran bien colocadas respecto la mesa

i g i RO

b D ! e i} -5 | L e [ . !
P P : J = u i
sif 4B e P L 3 =

. ; g g

s L]

o R jﬂ i 5 1

e g £2f " B
| f L] E E-a

I ol . L ]lel I if

I I ____I_____.___|_____-_L___
n

Si necesitamos ampliar el nimero de sillas, hacemos clic sobre una de las existentes y cambiando el valor
gue define el nimero de sillas que debe haber gracias a la matriz que hemos asociado.
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Finalmente podemos parametrizar nuestra matriz. La seleccionamos

tro de tipo Entero para controlar cuantas sillas colocamos en nuestra mesa.

ame

z

Afiadimos par

78 /316
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1.6 - Tipos de familia

En este Ultimo capitulo del tema, vamos a realizar las tipologias de mesas que nosotros queramos a partir
de una Unica familia. Vamos a generar en este caso, tres ejemplos de tipos de mesas. Para tal fin, vamos a
Modificar > tipos de familia

Aqui, en el apartado de Tipo de familia situado en el extremo derecho de esta ventana, hacemos clic en
Nuevo... para generar una nueva tipologia a partir de todos los parametros que teniamos previamente
definidos en esta ventana.

—Tipos de famila ——

H.lu.,.

i amidEr niambt=.

SUprEm

Definimos el nombre para nuestra nueva mesa

D nombre

Hombre: |=:|:~ED|::R T

Areplar Cancelar
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Y definimos sus dimensiones y el nimero de sillas que debe agrupar

[X Tipos de familia ET x|
Mombre:  [COMEDOR =l
Ty famil
Parametro | Valor | Farmula | Bloguear | pas "
Nuswa.,.
fij=——
natenal tablero (por defecto)  i<Porcategoria> e I R R g Camblar I
material de lsspatss I <Porcategoriaz = s
largo mesa 12000.0 - L] i
Orosor mesa 13000 = L
ancho mesa 1B00.0 - . | m]
altrapatas 5 =alto de mesa - grosor mesa | m) Pardmetros
aito de mesa 7000 = eilabiy Afiadr |
1.
Datos de identidad
r Tablas de consulta —
Gestionar... |
Aceptar I Cancelar Aplicar 1 Ayuda |
i

Aplicamos y observamos la mesa creada.

! |
largo mesa = 2000

|
/'L -’L
|
| I
+

e ol—

EQ | EQ
|

mm
l—_k

= e
I
____l__!____L___|___L____E
¥ b b e

"g%iME

|1 50 350 | |

Mediante este procedimiento podemos generar tantos tipos de mesas como deseemos.
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Hombre: |u-=a

g mena = 300 W Mambre ‘!i

L1 [ {3

| L 3 Hembre: |P.ELHI|.'.!~:EE£

-
N
| L ! A
180 380 3 ilsa
e " - i
[a e 'l
E— 3 g e 00
i P | - 1 " p— L I"-_'_"" i [1=3 ia ;
R : T
_ “_l:'_r] 2
= = : - far - -
Ry by -"._.._. P F o
- i o ¥ ik | E E
E‘_., 5 ==z 3
| — ] i §
=, g {
|
at
M e e

Para modificar los parametros de otro tipo de mesa generado con anterioridad debemos buscar dicha mesa
en el menu desplegable situado en la parte superior.

[N Tipos de familia

Mombre: BAR ﬂ
BAR |
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Guardamos la familia, la cargamos la familia dentro del proyecto

e
& Di'\sJ Df' == o 1} i [{Eﬁ

03 (y =, B8 n
QJO ||-*-I£=!X~/}"" 7{ Cargar en proyecto

Modificar Medr | Crear |Editor| Carga la familia en proyectos o archivos de famiia abiertos.
Pulse F1 para obtener mas ayuda

y colocamos las mesas que necesitemos
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A continuacién podemos definir el tipo de mesa para cada una de ellas. Para esto, seleccionamos la mesa y
en Propiedades elegimos el tipo correspondiente.

i)

&2
RS ==

:’.m-;ru & Tighier i S FECeATEReAne
Mairih e rpcEiaguliir @ REUNDONEL
[Process per fres & P rEEEsler [ BAR
Face e Tescdn Tred corainssdn 3
Fase e ferrico Hingura R rechinguiir - COMEDOR:

— | —

Asimismo si necesitamos un nuevo tipo para este proyecto podemos generarlo Unicamente para el mismo,
es decir, seleccionamos la mesa y entramos dentro de Editar tipo.
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Ged =
o

FR5E G s N8 By ot -]

ﬁ mw

Aqui, para no sobrescribir el existente dentro de nuestro proyecto, duplicamos tipo y definimos los
pardmetros necesarios.

Fropirdadr 2 Bpo
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x

Familia: Imesa rectangular Bt I Cargar...

Tipa: IBAP_ 4 j Duplicar...

Cambiar nombre. ..

Parametros de tipo

Parametro | Valor | ;I

Cotas b
largo mesa 2.8000
grosor mesa 0.0300
ancho mesa 1.0000

——

altura patas 0.6700
alto de mesa 0.7000

Datos de identidad i
Mota dave

Modelo

Fabricants
Comentarios de tipo
URL

Descripcion
Descripcdn de montaje
Cadigo de montaje
Marca de tipo

Costo

] - [T sl | =
MNumero OmniClass
;_

Titulo OmniCla

5

numero de sillas )

< Vista previa Aceptar M Cancelar aplicar

2

Y ya tenemos creado otro tipo nuevo, pero sélo en el proyecto, ya que si vamos a cargar familia esta
tipologia nueva generada no la vamos a hallar ya que Gnicamente se ha creado para este proyecto en
concreto. Ademas de todo lo comentado hasta el momento, si volvemos a Propiedades de tipo observamos
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gue el Unico parametro que no se nos muestra dentro de las propiedades de tipo es el material del tablero
de la mesa pero si el de las patas de la misma.

Propiedades de tipo ; X

Familia: |[[==Rg=lar= ysV=1§ Cargar...

Tipa: IE:AR 2 j Duplicar...

Cambiar nombre., ..

Parametros de tipo

Farametro | Valor | -

Materiales y acabados
material de las patas <Por categoria >

Esto sucede porque si recordamos el capitulo anterior, establecimos el material del tablero como Ejemplar y
el de las patas como Tipo. Si cambiamos este Ultimo, todas las patas tendran el mismo material. En cambio,
si nos fijamos en las dos mesas de reuniones que hemos insertado y que son de la misma tipologia,

podemos definirles en Propiedades dos materiales diferentes para cada una de ellas
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Consiguiendo dos mesas con diferentes acabados.
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FAMILIAS BASADAS EN ANFITRION
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2.1 - Familias basadas en anfitridon

Durante este tema, vamos a tratar sobre la creacién de familias un poco mas avanzadas respecto al tema
anterior. En este caso, haremos puertas a lo largo de todo el tema, visualizando varias tipologias de puertas
ampliando asi, nuestros conocimientos. Hay familias que necesitan de un anfitrion para ser colocadas en
los proyectos. Una puerta es una de ellas. En caso de no tener un muro donde colocar la puerta no va a ser
posible la colocacién de la misma. Nos va a dar el simbolo de prohibido. Como vemos unicamente podemos
utilizar un tipo de plantilla para hacer una puerta. En este primer capitulo vamos a crear una puerta abatible.
Para ello, vamos a Familias > Nueva ...

g

Familias

Ty

A Sl rial
Sd COnCeptual.

b
;

y abrimos la plantilla soporte de puerta métrica.

Exterior

25 Proyeccion marco ext. = 25

5
Anchura = 1000

Observamos que nos aparecen mas elementos, como en este caso un muro basico en el que colocar
la puerta. Por lo tanto, una de las caracteristicas o condiciones que tienen las puertas métricas es que

Proyeccién marco int.
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necesitan de un anfitrion, en este caso un muro, para que se coloquen las puertas correctamente dentro de
nuestro proyecto.

Vemos que hay varios elementos ya colocados. Por ejemplo, se nos indica donde va a estar el exterior del
muro y, por lo tanto, podremos decidir el sentido de apertura de nuestra puerta.

w
I3
" EQ EQ
- -
Exterior &
I o = I
o
©
£
:5 | | |
[5]
0O | | |
m 50000
i 3» | e |
: o Sl o e, A 2]
s e e R
= — | |
1] la |
2 |
= | | |
[o]
3] [ I I
©
£
c
:g Anchura = 1000
8
>
2]
o
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Nos muestra también los marcos de las puertas, realizado a base de una extrusion y que ya nos viene
creado en esta plantilla.

EQ EQ

Exterior

25 Proyeccion marco ext. = 25

. Anchura = 1000 |

Proyeccion marco int.

Ademas ya vienen preparados los parametros que hemos estudiado en temas anteriores tales como, la
anchura de la puerta,

Exterior

5 Proyeccién marco ext. = 25

Anchura = 1000

Proyeccion marco int.
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unos planos intermedios que nos definen el origen

)
(o]
1 EQ EQ
X = f

Exterior 5
o & )
e
(0]
£ Fu
:5 = I Centro mw:f echa) ‘
3 [ I |
4 ©
3 [ \ |
o Y L o

e ?‘3'1____.___1____1_ ____________ 5:’_ -

I
o [ \ |
£ [ { |
Q
o | b | "
[v]
=
=
© Anchura = 1000
8 1 1
[]
=
=
o

Y mas planos de referencia como Exterior/Interior

wn
o
n EQ EQ
Exterior S
Q g I
o
©
£
g | | |
ET)
5] | | |
)
= ! | I
E . EN | = Extorior
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o =i , : e Oe &
g \ B |
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Q
3] | I I
[v]
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Derecha/lzquierda

[fe] EQ
™
n EQ EQ
— I . L =l |
Exterior & o 4
¢ : |
2]
(0]
£
5 4 [ [
5] [ [ [
@
= | | |
IS S S 5
77’> 7777777 o e |l T N | PP g MR e e T o i
: | | - -
18750 A | 580 | |
= = 1 |
g g %
= ;
£
-
0 Anchura = 1000
8 1 A
@
>
o
o

Observamos también unos iconos con flechas denominados como Control. Estos nos permiten voltear o
girar la puerta una vez colocada, es decir, que ella misma haga simetria sobre su eje de creacion, facilitando
su colocacion.

EQ EQ

Anchura = 1000
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Si necesitamos insertar mas controles podemos hacerlo mediante el menud Crear > Control

EEHG- Q- 270 A @5 G- Autodesk Revit 201

EET LRI A@[f‘s]x.

|Modificar [ H Extrusion Fundido Revoluddn Bamido Fundido Linea de Componente Textn Huetd  Grupo de
de barrida \.-,,Uﬁ " modelo modelado mudeb

e
=

Seleccionar » | Propiedades Formas Modelo Conird

A continuacién nos situamos en un alzado, como por ejemplo el Alzado Exterior

Mavegador de proyectos - Familiad

-0, Vistas (todo)

- Planos de planta
.- Nivel de referencia
[ Planos de techo
[+ Wistas 30
- Alzados {Alzado 1)
e Derecha
....... I riar
e Izqu'lf"..rdﬂ
----- Planos {todo)
-2l Familias
&-[B] Grupos
----- &2 Vinculos de Revit
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Aqui nos encontramos mas aspectos a comentar. Por un lado, observamos unas lineas especiales
dibujadas que comentaremos posteriormente;

| |
| \
| \
| \
| \
| \ |
| \
| | | 1875.0

—_—— i =
N S | S — S— R e e R
|
;}\\9 |
S
Ll :/9
e | | ! :
g e
!(‘5 EQ 3 o 5 l’.< Lineas : Lineas simbalicas | § é
= ‘ i @ ™
= ™ | |
o |
G
w® e N |
|
E L Sl
|
\J A Nivel de referencia
\ | 0

por otro lado vemos unos parametros de altura,

R Bl el e T — isaesstel =T a0 R
L »
2 ¢
o =
2 2 |
G o
" 4 ‘ =]
© &
2 \
= R
o NI
N ™
| ™
Mivel de referencia
\ 4@0
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y finalmente una parte central equidistante que nos indica el centro de la puerta que puede ser de gran
ayuda para colocar, por ejemplo, el pomo de la puerta.

EQ

2000
2000

Altura

EQ

e = = =

Todo ello, esta preparado para que nosotros los utilicemos dentro de nuestro proyecto.
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2.2 - Planos de referencia (1)

Ya vimos que los planos de referencia eran los mas importantes dentro de la generacion de las familias.
También son los culpables de que las caras de los muros giren hasta una cierta posicion si estos tienen
activados el final de muro en la familia, esto quiere decir que los planos de referencia dentro de las familias
seran los ultimos encargados de hacer girar la cara un muro hasta el lugar deseado . Volvemos a una vista
en planta como el Nivel de referencia

Mavegador de proyectos - Familiad

=0, Vistas (todo)
= Planos de planta

[ Planos de techa &

[#-- Vistas 3D
[ Alzados (Alzado 1)
------- Derecha
- Exterior
------- Interior
i Izquierda
----- Planos (todo)
-2 Familias
&-[@] Grupos

----- &= Vinculos de Revit

para explicar un aspecto importante respecto los planos de referencia. Seleccionamos uno de los planos de
referencia.

wn
o™
" EQ EQ
Exterior &

3 = g
©
£
_-5 | I I
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s | | ol
o e = — "I 7/,>7 o

@'E;_}— _______ 5‘3-'_;_1___!____‘; ____________ byl
n
& [ [ [
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o I I [
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£
=
9 Anchura = 1000
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>
2
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y en Propiedades observamos Cierre de muro.

Propiedades

IPIanns de referencia (1) j Elar fape
Construcdién =
Cierre de muro i1 P
Datos de identidd.p 2
Numb.r'e Cierre de muro : e
Extension "
Caja de referenda ‘Ninguno P
Otros =
Es referenda Mo es una referenda
Define origen v

Este parametro, mediante los planos de referencia y con el parametro de cierre de muro activado, nos
permite definir donde deberan girar las capas que contenga un muro determinado de nuestro proyecto en el
momento de colocar una puerta. Veamos un ejemplo para aclarar estos conceptos. Seleccionamos el plano
de referencia del eje de muro Y activamos el cierre de muro

o [Fropsedeons ¥
Eitadiai 1] | 1 "
i ;
E
i
= R o Flgnos de releneaca (L) _‘_-'j :ﬂ Vel b
: Conetrucodn §
: TR e s ﬁ |
B u— D ideniead &
= i ¥ Faevine |
i Exterrii ]
Caia de ieferenca s
Otoa |
EE et o Mo eE g referercs
Ewfree arigen F

A continuacién, guardamos esta familia de puerta
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Euuﬁﬁ*ﬂiffﬁﬁ?w ME_—IM-#.-
Ems fdeh e (desmmesld

I.E:E'_l Guards el proyecto o L Baala scbual Guards

&l pragecio scbesl oo plaakills, Gaearde |
cuabgeber Lok, grugss o wla cn la | TR,
DHH b | peldedeia. l e e e
|
wx  Poyecto
E..n " Guasrdla & wrohven 2 ravemn de Re
T

- |
S =5 -"——]
w ] EJ paards m wckven & proae f= b l_..._.J':"-‘ ¥
§ ey Joenm planSla
bbby
Bﬂﬂ- k ﬁ Guards en bs bbiotecs ura copia de
o baa Mavilas congadar, o e b
Haywik, o e ) b v le e Do
aite
i . !
Y la cargamos en nuestro proyecto
. % ap op % — |
; (SlCm:sz] %\ D&JDb nm_m'
Madificar | : o D O - % | U=
.@3 @‘ B BB OTaax
Seleccionar v| Propiedades | Pm‘lapapelﬂ Geometria Madificar Medr
Observamos que no nos dejard colocarla hasta que nos acerquemos al muro.
a = " ————————————————

3.5000 = [ 6.3000
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Ahora es cuando veremos la utilidad de la opcién de cierre de muro que hemos aplicado en la familia.
Seleccionamos el muro y vamos a editar tipo

Propiedades
= Muro basico il
Muro de ladrillo visto
I Muros {1)
Resftricciones
Linea de ubicacidn Eje del muro
Restriccidn de base Mivel 1
Desfase de base 0.0000
La base estd enlazada =
Distancia de extension de base 0.0000
Restriccon superior Hasta nivel: Mivel 2
Altura desconectada 3.0000
Desfase superior 0.0000
La parte superior esta enlazada T
Distancia de extensian superior 0.0000
Delimitacion de habitacidn I A
Reladonado con masa r
Estructura "
Estructura r
Activar modelo analitico
Uso estructural Mo portante
Cotas _ b ;I
Ayuda de propiedades aplicar |

Aqui podemos ver que dentro de su estructura
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Fn'\d.'\mll N X arsan Hingum o b B0 Yarech [y, 3kl r— r
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Tienen asociados unas envolventes que, si no estan dentro del ndcleo podremos activarlas.

Editar montaje - x|
Familia: Muro basico
Tipo: Muro de ladrillo visto
Grosor total: 0.2600 Altura de muestra: I . 0000]
Resistenda (R): 0.0000 {m2-K)MwW
Masa térmica: 0,00 kIjK
Capas
CARA EXTERIOR
I : Material
Funcign Material Grosar Envolventes ey

1 |Contorno del nicle  Capas por encima d 0.0000

¥ Estructura [1] Ladrillo cerdm 0.1150 |z

3 |Substrato [2] Mortero de hormigd  i0.0100 I [l

4 |Capa térmica/de air  Aislamiento - Poliesti  (0.0500 I |

5 |Contorno del nicle : Capas por debajo d: 0.0000

& |Substrato [2] Ladrilo de cerdmica  0.0700 v . &l

7 |Acabado 2 [5] Enludido - Blanco 0.0150 [ Lap ]

Ademas en el apartado de Envolventes por defecto, debemos indicar que en este caso Ambas envolventes
giren (Envolvente interior y envolvente exterior)

—Envolvente por defecto

En las inserciones:

En los extremas:

[ - | [incuno

oixe! 5]
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y en los extremos de muro podemos indicar también que las caras interiores del mismo giren.

Envolvente por defecto
En las inserciones: En los extremaos:

Ambas - [ - |
—
—

Aplicamos, aceptamos y observamos que las capas del muro han girado tanto en el hueco de la puerta

como en el extremo del muro
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Si nos fijamos en el hueco de la puerta, las capas indicadas giran hasta el punto que corresponde al plano
de referencia que teniamos en la familia, donde en este caso es justamente en el centro pero podriamos
definirlo como quisiéramos.

0.130¢

g

Si seleccionamos la puerta y vamos a Editar familia

y desactivamos el cierre de muro del plano de referencia actual y lo activamos en el plano de referencia
exterior por ejemplo,
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Exducior

Frvsma s wamgs ai M Presmesn e w10

RO . .. oy Plasas de eelerescs (L) j ﬁ Vo T
Cormanunciten @
R i EaE E |
e ot _ :E-’;’ &
Al & 0D | & rd x
A
Cana che e fprenciy Mrgung
s &
Es refe e Mo £5 una referencs
e Free vz I

Al cargar la familia de nuevo en el proyecto vemos los cambios que se producen, es decir, que en este caso
las capas si que giran hasta el final del muro puesto que es el plano de referencia quien manda hasta donde
tienen que llegar las capas y girar.

ol |
05 + Muro basico : Muro de ladrills visto
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2.3 - Forma soélida. Extrusion

En este capitulo vamos a generar todos los elementos 3D que va a llevar nuestra familia puerta. Vamos a
crear la hoja de nuestra puerta. Para ello, vamos al menu Crear > Nuevo plano de Referencia

EHG-G-2-2-F 0N @-05 B Autodesk Revit 2014 - puerta abatible - Plano de planta: liivel de referencia

%Gﬂw@@@l&l&@[ﬂ +

Extrusién Fundido Revoiudin Bamido Funddo  Formas Lieade Componente Tm Huewn  Gago de Contea
debamido yacias © modelo modeko referenda

Selecoonar v Pmpuedanes Formas Wiodelo | Control Canectores i

y procedemos a realizar el trazado

Ademas, tal y como hemos visto en temas anteriores, podemos parametrizar el grosor de la hoja en este
caso

BHG-R 270 A @[5 ﬁ%.-

5 21! ‘| S -9 P DI\ Db:fu,g{fﬁi[@tﬁ
| Modif @ == "
% B g | M *i*oé‘aC) LEEE Y b
Seleccionar = | Propiedades | Portapapeles | Geometria Madificar ‘ Medr Crear
BE P
Ry 1
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Testo de etiqueta: <Minguno> =] [T parin

n <Hinguno>

e <Anadir parametro...>
Altura = 2000 [é
Altura aproximada

”-- EHGg-R- -
el
-}
Seleccionar + | Portzpa
Modificar | Cotas |T='-" Directriz Py

Grosor = 30

| Modificar [} Fundide Revoluddn Bamido Fundido Formas
-'—_I' == de barmdo 'l'ﬂlfﬂﬁ
Seleccionar + | Propiedades | Formas

y realizamos la extrusion de la hoja de nuestra puerta.

| Modificar | Crear extrusén
&DH Db e owm B — _||C x|§mﬁ@*

— oo 0] O AN
O - oQ \
@O Maax|« |te|Lloess &
Madificar | Medr | Crear | Modo Dibujar ,
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Aspiar parametro de familia

i Pardmetro de fomda:  Frnal de exirusdn
Tipo de pardmeino: Longitud

Prm——— =] tH Sty i Frli eitenibies compative:
Fral de extugen 2500 i =
Irwce B rToeEn L1 1]
Flang ol Tabuiio Flrem : Firoye oo i nmecin -IUD.H IFr::m!dl

|rifioas 5 Anchura
R Andhura aproximada
Py S viakebiad far A0S It

i eriades v acabaced . madem
Materal aFor calegora

e = Prayeatdn s el
Subcategori Hngurn Proyeocan marod nl.
Sekda e Sy
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S| nos situamos en una vista de Alzado, observamos que la hoja recién generada respeta los parametros de
altura y se coloca por debajo del marco con la altura que le hemos definido.

- 1 — i R e A - - ot | _— - ¥ — __ E—_ T
e
o ¥4
7 =
o
= A
&l =)
1 4 5]
@ =
=
= e
] ~
= A
N
. Nivelde refarencia G }
[1]

Proseguimos con la colocacion del elemento que llevan las puertas asociadas en Revit, es decir, vamos a
poner manijas a esta puerta. En primer lugar vamos a definir una serie de planos de referencia

BHG- Q- -2 LOA DO B b b pals clove o frace

E!%Elﬁ v Y& G\ @ AB [ Jﬁﬁi@@

Extrusidn Funddo ;md B Fikde | Foms Lieaie Corponerte Tod, W Gupode Lo e [N | Befine Mostrar Vo
models modelado modelo

—
Selecconar + n .1 Modelo. | contrat Conectores Referenca “"“"“"’""‘""‘“”

Propiedate x| I | L i L)

(=]
n

P i

L LI

y sus respectivas distancias para facilitar su colocacion.

= -
&P oot
DSJOEHT?%:HH? rorecs

Modificar %edr | Crear | Editor de famiias I
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102 102
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EQ
EQ

F

EQ
EQ

EQ

2

Hecho todo lo anterior visto, vamos a proceder a insertar la maneta. Revit ya nos ofrece una familia de
manija por lo que la buscamos y la abrimos en nuestro proyecto.

EHG-R w250 A e EE] B

Seleccionar = Vincular Importar » Cargar desde biblioteca | Editor de famiias
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-_lwmdwh* -0, Vistas (loos)

re— | : F - Plesos de planta
hh%a. rireel di nefpremcia

R — : W Masas de echs

L e

auir :: :: mr:-.l.l HE T B - dlzades (Raado 1}

3.
s [ e T - Madelos pesdricos
'n — i
it

By Grepan
0 ViRl e g Rt

Seleccionamos en este caso colocar en cara

| B+ | cargar Mode c
J _ﬁl _.| _=| IR (o : denm uﬁg
‘ Medr Crear Modo I _— ——
- Colocar en cara
eel: vaelderefj Caleca el elemento en una cara selecdonada de un elemento anfitrion
I {por ejemplo, un muro o una cubierta),
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Y la ajustamos

112 /316
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Colocamos otra manija en la cara interior, por lo que nos situamos en un alzado interior

Mavegador de proyectos - puerta abatible

-, Vistas (todo)
e Planos de planta
i Nivel de referencia

[+ Planos de techo

[+ Vistas 3D
[=]-- Alzados (Alzado 1)
....... Dere,[ha

----- Planos (todo)

—--Hl Familias
- Modelos genéricos

ml

[# Muros

[+~ Simbolos de anotacian
- [@] Grupos

----- &8 Vinculos de Revit

[ |

y realizamos el mismo proceso para colocarla
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En ese caso observamos que la manija se ha colocado de forma errbnea y debemos girarla para ponerla en
su forma correcta. Para solucionarlo, nos situamos en una vista en planta
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Seleccionamos la manija y hacemos clic en la herramienta Reflejar (simetria)

i:i oo - [{Eﬂ :',} I-GH;

Reflejar - Selecconar eje (MM)
Invierte la posidon de los elementos selecdonados, utiizando una linea o
un borde existentes como eje de smetria,

Hacemos clic sobre el eje en el que debe voltear

960.0

_,
I

O
(4P
1|
o 56 — —1
SN s T |
— 8 l I I
= et I I | '
O | | oy
I I | I
| I |
Y eliminamos manija situada erréneamente.
G i oy
o) & o
i : ™
= R — I
2 =l - T BF -
L 5
&
Finalmente cargamos la familia sobre nuestro proyecto
Madificar
AL DI Db gp os T — _ [
= MY [Pz .. =" [J
D—; =-—'l|l oo m -I::] | # |
6 O T aax L&
Madificar Medr | Crear | Editor de familias
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y visualizamos los resultados.

Por ultimo, si insertamos cualquier puerta que ya nos ofrece Revit

Sl B s s A e ES S

e Bt il | e R i e L

. porrla sabble
proerin abatibie

) et pe

T

3210 em
103 = 210 o
poeita ahatible : punils sbatsble

=

Observamos ciertas diferencias respecto la puerta que nosotros hemos creado, tanto en acabados como en
forma de colocacion, ya que esta Ultima esta abierta.

Incluso si cambiamos el nivel de detalle también vemos las diferencias entre ambas.

pixe! 5]

© Pixel 51 - 2017

116/ 316



—1
-—ll

Estos aspectos los estudiaremos en el siguiente capitulo y veremos que dependen en su gran mayoria de
cdmo es sui configuraciéon y de qué manera hemos decidido que se visualicen en nuestro proyecto.
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2.4 - Visibilidad

En este capitulo vamos a trabajar toda la configuracién de los elementos en 3D ya dibujados asi como

el dibujo en 2D que pueden tener todos los elementos puertas, todos los elementos ventanas dentro de
las familias a partir de unas lineas especiales que Revit denomina como lineas simbdlicas.En el capitulo
anterior vimos que en la familia de puerta que cargamos desde el propio programa tenia una visualizacion
diferente respecto a la familia de puerta que nosotros habiamos creado. En una vista en 3D ambas se
visualizan cerradas
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Sin embargo en una vista en planta, nuestra puerta no muestra el trazado de obertura tal y como lo muestra
la puerta cargada del propio Revit.

L

o

Este es el aspecto que vamos a tratar durante todo este capitulo. Si seleccionamos la hoja de la puerta

L0

N |

A5 EQ EQ |

= i

- |

O s iy

O |

|

© |

£ |

C

‘Q | | N

3 | | |

o S | I

O I | E\l ||
o RN g =l
-0 — — — 81%%_ _[;} %L R —

1l Q) | | N

.E : | |

podemos configurar la visibilidad de este objeto 3D haciendo clic en el siguiente icono ubicado en el panel
de herramientas superior
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Este mismo proceso lo aplicamos a las manijas de nuestra puerta.
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Y observamos los cambios visuales que se han producido bajo las modificaciones que hemos ajustado.

En una vista 3D también observamos los ajustes realizados puesto que, en un nivel de detalle alto las
manijas de las puertas si que se visualizan,

mientras que en un nivel de detalle bajo, tal y como hemos decidido, no se muestran en el proyecto.
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2.5 - Lineas simbdlicas

A continuacién vamos a realizar las lineas que se muestran en planta tal y como hemos comentado, es
decir, el recorrido de obertura de la puerta. Para ello, vamos al mena Anotar y seleccionamos la herramienta
de Linea simbdlica.

BHG- G- 8l 0 A GOl BB

0 SARS A B B DAY

Modificar Alineada Angular Radial Didmetro Longitud [ SLines | Componente de  Grupos de  Smbolo  Regidn Texto
de arco C detalle detalles de mEscara ortogr

o

-

Seiecamarv! Cota = L simbsl

Crea lineas cuya finalidad es meramente smbalica y no forman partes de
la geometria real del componente o del modelo de construccdn, -

Par ejempla, puede hacer un boceto de ineas simbdiicas en una vista de
azado para representar el batiente de una puerta en un proyecto
arquitectdnico, o para representar la distancia de reduccdn de una
viga. Las ineas simbdlicas son visibles paralelas a la vista en que hizo el
boceta,
Familia: Puertas =l | |
Restricoiones | 1
Anfitride iMuro
Datos de identidad [ |
___[m@3na000 | |
iBeors LAl =
Semprevercal  F | |
Corte con vacios al cargar e m
Compartida ir7 l
Punto de calculo de habitacion ilJ e e e
| |

Mediante éstas lineas vamos a decir como tiene que ser la representacion de este elemento; tanto en planta
como en alzado o donde nosotros decidamos que lo queremos ver en definitiva.Procedemos a dibujar las
lineas en planta. En primer lugar trazamos la hoja de la puerta.
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Podemos acotarla para definir su grosor y anchura
p|xe| El 125/ 316

© Pixel 51 - 2017
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| Texto de etiqueta: <Ninguno> :j [T Pars EQ  EQ

£
i “Hinguno> H
<ARadir pardmatro...> ":E b e
o '§ .
3 1] '
, § I
tar tipo ¥ g Q :E
P Eﬂfm marca int, = 25 & i i
fl-'- e e :I b ::
H' e g - I
L]
E
. |
E |
B | Anchura = 1000 |
E [ —4
Finalmente dibujamos el arco mediante Anotar > Linea simbdlica > Arco
TP - &
2 T aax e -::..-. EQ EQ
SIS bt Grosor = 30
—
i
g
E
i
E = 1
= - — g_—
m ]
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Podemos dibujar una segunda linea mas simple

Y a continuacién controlar la visibilidad de cada una de estas, es decir, entramos en el menua de
configuracién de visibilidad

- o Confgurscaen de g bilsdad del elementn de Gmilis
LN B — T - |- . —
rmy EJ a ﬂ' ot B | e LT %. ndicnd de et s
L ¥l - Lo ehsmasnios el SOn 5o food 0 L s g mird ol
e L i Lo Bia " A CE T mﬁu':il:im vigls g crpacidn. =

I Mt sl 3 corta gjesplar

Pirveles dn detale
W B W Meda I+
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y definimos donde debe mostrase esta linea recta

Configuracion de visibilidad del elemento de familia
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Por otro lado volvemos a realizar este proceso para la linea en arco

Configuracién de visibilidad del elemento de familia x|

—Visibilidad de elementos simbalicos

Los elementos simbadlicos son espedficos de la linea de mira: solo se
muestran en vistas paralelas a su vista de creacion.

[~ Mostrar sdlo si se corta ejemplar

—Miveles de detalle

[ Bajo v Medio v Alto
ﬁ:ﬁ:m Cancelar Por defecto Ayuda
Y para la hoja de
la puerta

Configuracion de visibilidad del elemento de familia x|

—Visibilidad de elementos simbadlicos

Los elementos simbdlicos son espedficos de |a linea de mira: sdlo se
muestran en vistas paralelas a su vista de creadon.

[~ Mostrar sdlo si se corta ejemplar

—HNiveles de detalle
v Baijo v Medio v alto

ﬂ Cancelar Por defecto Ayuda
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Finalmente si lo cargamos en el proyecto observamos los cambios definidos.

L N | B

Por lo tanto, tal y como hace Revit con su puerta, podemos controlar la configuracion de la nuestra en
funcién del ancho el largo, del nivel de detalle y del elemento del que se trate, es decir, en 2D y en 3D.

Pixel El 131/316

© Pixel 51 - 2017



2.6 - Lineas de referencia

En este cuarto capitulo del tema, vamos a tratar las lineas de referencia. Las vamos a realizar dentro de una
puerta métrica, en este caso una puerta de garaje donde sus elementos queremos que basculen a partir de
unos grados de apertura que nosotros definiremos a nuestra familia. Los planos de referencia tal y como
hemos visto hasta el momento, son aquellos parametros que nos permiten que los elementos cambien su
tamafio, y por otro lado las lineas de referencia, entre otras funciones, nos permiten que los objetos giren a
partir de parametros como las cotas angulares que las colocaremos entre si.A continuacion, a partir de un
alzado izquierda o derecha,

Vigmggadon HE Eropeeros - Famshisl
e e
= 0 Wistas (Roda) A

o - Blaeos de plarka Exferios
5 - Plpssd S bodhe

# - Wistas 30
= - Alzaded [Aizsde 1]

Drrecka

Esbar
it NI-:[:}

Lrgedanda
E fiases (nods)
¥ -] Famsliss
£ FY Grepos
i Visgoliis &9 Pyt

I ey M

vamos a generar una serie de elementos, es decir, vamos a componer nuestro esqueleto de la familia para
posteriormente generar todas y cada una de las formas que necesitemos.En primer lugar vamos a crear un
plano de referencia justo por debajo del ultimo plano de referencia que nos viene dado y que indica la altura
de la puerta. Esto nos servirh como margen para que cuando la puerta se cierre a 0° tal y como veremos,
nos quede doblada dentro de nuestro hueco.
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Finalmente acotamos ambas distancias
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Anchura aproximada
Anchura de marca = 75
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3 Grosor ek s
L Proyeccidon marco ext. = 25 [
& Proyeccion marco int. = 25 [reser pumrs 7 fes
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Tiges £ DardPnE g M- .
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Y a partir de aqui, decidimos el grosor de la puerta.

: £ i
- E. B
ﬁ'gh‘ & gﬂ

5

2

ch

Le dotamos de un parametroA continuacion necesitamos generar mas formas del esqueleto, en este caso

las lineas que nos van a permitir tener el esqueleto o esquema de la puerta que vamos a dibujar. Vamos al
menu Crear > Lineas de referencia
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y trazamos dos lineas simulando cémo debe ser la obertura de la puerta en cuestion.
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Si nos acercamos a una de estas lineas nos aparece otra linea discontinua que envuelve a la anterior.

o
o |
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« |
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S w
Ly
=i Lineas de referenda : Lineas de referenda)

| ) _ Mivel de referencia
' 0
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Por otro lado, si nos situamos en una vista 3D, observamos que esta linea envolvente discontinua, tiene
cuadro lineas de referencia, dos a los extremos que son perpendiculares al dibujo de esta linea, uno
paralelo al plano dibujado y un cuarto perpendicular al plano que hemos dibujado.

En estos cuatro planos es donde vamos a tener que dibujar, a posteriori, nuestras formas. Hay que
tener especial cuidado en elegir el plano de trabajo en la linea que le corresponde, cuando queramos
gue este elemento gire a partir de parametro lo hara, pero no conseguiremos que este elemento
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verdaderamente gire con nosotros, es decir, la linea girara pero el elemento se quedara alli donde lo hemos
generado.Continuamos situdndonos en una vista en alzado izquierda para generarle los pardmetros.

Mavegador de proyectos - Familiad

-0 Vistas (toda)
[+ Planos de planta
[+ Planos de techo

[+ Vistas 3D

[l Alzados (Alzado 1)
....... Derecha
.. Exterior
.. Interior

] %
----- Planos (todao) b
-3l Familias
-[@] Grupos
----- &2 Vinculos de Revit

=1...I51

Vemos los pardmetros angulares y para ello necesitamos generar en primer lugar una cota angular

| NS Q

Modificar Alineada | Radial DEmetro Longitud
de aroo

Selectionar « Cofta « |

Sobre el plano de referencia y la linea

Fs

e o ot o M .-._t:;

grosar puerta = S0
=
zl
@
o
grosor puerta = 50
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Establecemos otra cota angular entre el nivel y la linea posterior de la puerta.

Exterior

Exterior

— .:1.-*-1-'-,;"

Al

=

Finalmente, como ya hemos visto, establecemos un parametro para estas cotas angulares.

1

Texto de etiqueta: <Ninguno>
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De esta manera parametrizamos que ésta linea se abra en funcion de éste plano de referencia con un
angulo determinado.Comprobamos que el esqueleto funciona. Para esto, seleccionamos la cota angular,
modificamos su valor y observamos que la puerta se abre/cierra en funcién de los grados establecidos.
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Otro aspecto importante a comentar es el siguiente. Si establecemos la cota a 90° y por tanto la cerramos
completamente,

%
s Rl o s 751 ¢ it Sl = —
3%
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: O
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A
gl

. @% N Nivel de referencia
P 0
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cuando decidamos volver a abrirla, observamos que se nos descoloca de donde debe de ir, de su ubicacion
correcta.

sy
grosor puerta
)ﬂ/
|

Mirs ria

0

de
!
j,
i
"&:\"ws
H'-\.

15} :

S o L Nivel de referencia \
TGy 0\
(F ¥

Esto sucede porque no hemos anclado la linea al plano. Para hacerlo hay que alinear a un plano de
referencia al extremo de la linea que, mediante tabulador conseguimos visualizarlo (se define por un punto),
y finalmente candamos.
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o

Para esta misma linea, debemos repetir la misma operacién con el plano vertical y ahora si, cuando
cerremos o establezcamos una inclinacion de obertura de la puerta lo hard en el sitio que le corresponde
gracias a la vinculacion que acabamos de realizar.Para finalizar tenemos que establecer la longitud correcta

de las dos hojas de la puerta. Para ello, seleccionamos las lineas y fijamos la cota.
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grosor puerta

Seguidamente establecemos un pardmetro para éstas.

Texto de stiqueta: <Ninguno>

< Anadir L'-'E"El"i'..*.'l'lj...Z=-
Ayl
Altura aproximada
Anchura = 1000

Anchura aproximada
Anchura de marco = 75
Grasor

grosor puerta = 50
Proyeccdn marco ext, = 25
Proyeccidn marco int. = 25
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Y por ultimo, como hemos estudiado con anterioridad, podemos aplicar a éstos parametros formulas desde
los tipos de familia

= EFA e e R

Tipos de familia

Permite definir valores de pardmetro para tipos de famiia existentes,
afadr parametros a la familia o orear tipos nuevos dentro de la familia.

Propledades

Donde estas cotas respondan a una formula como: (Altura-grosor puerta) / 3, para establecer un tercio de
longitud y el resto de la longitud,(2*hoja pequefia) para la hoja grande inferior.

M Tipos de familia

x|

Nombre: I j
[~ Tipos de famiia ——

| Pardmetro | Walor | Férmula | Bloguear ‘: ea
| construcegn — — e
Funcidn Interior = e R
Cierre de muro “Por anfitrian 2
Tipo de construcdan = = : SuUprinmir
Cotas &
hoja pequefia 650,00 = (Altura - grosor puerta) / 3 [cd
hoja grande 1300.0 =2 * hoja pequefa v B
grosor puerta 50.0 (Y = v [ Parametros
apertura de |a puerta 30.000° = W] Afiadir |
Altura 2000.0 = v
Anchura 1000.0 = v Modificar... |
Anchura aproximada = v
Altura aproximada = v i) Eliminar |
Grosor = v
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Aplicamos, aceptamos y ya tenemos el esqueleto de la puerta con el que podremos empezar a realizar
todos los elementos de extrusion y formas que queramos a la familia.

|

N
|

. -
. W,,n.“"m
i

S MR LA R e AR =t | Whstas mirsncls
I

Extrusiones

En este capitulo vamos a explicar la extrusion de las lineas de referencia para la creacion de una puerta.
Generacion de parametros

Para realizar una extrusién desde uno de los extremos de la puerta, Gnicamente es necesario crear un
nuevo parametro con la anchura total del hueco. En este caso para realizar la extrusion desde una linea de
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referencia desde la posicion central de la puerta crearemos dos nuevos parametros cuya longitud sera la
mitad de la anchura del hueco, pero uno tendra signo positivo y el otro negativo.

EQ  EQ

Para afadir los nuevos parametros:

Hacemos clic en Tipos de familia
Hacemos clic en el botén de Afadir ... y afladimos los dos parametros de cota:

e ancho/2
e ancho/2 negativo
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IModifcar, .

I ERTTHI A

Una vez afadidos los parametros introducimos la formula correspondiente, haciendo clic sobre la celda
correspondiente en la columna Férmula.

En este caso los valores seran:
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e Anchura/?2

[N Tipos de familia e x|
MNombre: I j
=i famiia R
T Valor Faania [rre— ] e
Nuevo..,
Funcidn : :
UM, | T Tt ot Pt s o pITVREIOE S50 55 WU S0 e e e e e e e e e e R ek Ry T
Clerre de muro . : g e e, PTG RS T EITY 2 i
Tipo de construccidn - B} . - " s . . L. ; ; Supriir |
650.C = (Altura - grosor puerta) | 3 (= B g -
; =2 *hoja pequeia 7
0.0 Bt ) i~ Pardmetros
sperira celapiira 0 o = 5 o |
ancho/2 negativo W
anchof2 i =i Madificar...
Auma -
Anchua o CMO00O K Eiminar |
Anchura aproxmada 2
Alira aproximada o
| Grosor W~ y o) B
Parametros IFC SRS de s B
Aceotar | concelar | splcar | apda |
.

Nota: Recordamos que Revit hace distincion de casos por lo que se ha de usar el nombre del pardmetro

con las letras mayusculas y mindsculas correspondientes.

Para finalizar hacemos clic en Aceptar

Definir plano de referencia

Para dibujar la extrusién es necesario definir un plano de trabajo, ya que no es posible hacerlo directamente

sobre un alzado.

Hacemos clic en la herramienta Crear > Plano de Trabajo > Definir
— ]
1.4 i
@ [.-'-:u |§_
Definr Mostrar  Wisor

Plano de trabajo
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seleccionamos la opcidn Seleccionar un plano

Plano de trabajo 1 jl

—Plano de trabajo actual
Mombre:
Plano de referendia : Centro ([zquierda/Derecha)

Mostrar I Ci=ociar I

—Espedficar un nuevo plano de trabajo |
r“m IF'I-unu de referenda : Centro [Izqdu‘da,ﬂ:r::_ﬂ

I
s Wi \“& |

Para mostrar el plano de referencia hacemos clic en la herramienta Crear > Plano de Trabajo > Mostrar

& B (&

Definr [Mogtrar| Yisor

Plano de trabajo
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Realizar la extrusion

[

T

Una vez situados en el plano correspondiente podemos hacer la extrusién. Para ello hacemos clic en la
herramienta Crear > Formas > Extrusion

Crear
g 6 ki @ m -
icar [} |Fundido Revoludan Barrido Fundido Formas
sy de bamido  yacas
Er Propledades Formas
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Seleccionamos la linea

P =R URCAC I
e A .
> :: |w
L S _

Creamos el grosor generando una linea a un cierto desfase
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Desfage: | 30.0

A& Ee -
e
@ DK

Dibwyar

Afiadir parametros de cota

Es necesario crear cotas para asegurarnos de controlar los espesores y las distancias
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Definimos el inicio y fin de extrusion haciendo clic en las restricciones y seleccionando el ancho/2 y el

ancho/2 negativo respectivamente.

L

Asociar parametro de familia _ EI

Pardmetro de famila:  Inicio de exfrusidn
Tipo de parametro: Longitud

': Pardmetros de familia existentes de tipo compatible:
4

<RINQUMG > -
3 |atura I

ﬁ Altura aproximada

ﬁ and‘miz 5

¢ |Ancura

Anchura aproximada
Anchura de marca
Grosor
Qrosor puerta
hoja grande
hoja pequena ot
Proyecodn maroo ext.
Proyecoodn marao int. :l
Afiadir parametro, ., 1
[ ] omun |
N =
R ey & i e e
Ll de et = Jj ol e T

rnty o LSS [ -]
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y finalizamos para aplicar los cambios.

PN

v
Wi |

Nota: Aunque Revit ya indique por defecto los valores de inicio y fin de extrusion correspondientes, es
importante asociarlos a pardmetros para que la informacidon esté referenciada por parametro y no por valor.

Comprobacién

Siempre es recomendable ir a una vista 3d para comprobar que se ha realizado la extrusion deseada.

O |25| &% -

Vista 3D por defecto
.
Abre |a vista ortogonal 30 por defecto, P
F e,
', 5 .-__.':'
A
@| Pulse F1 para obtener mas ayuda "‘\,.’*\\/
5 "3".'-"'11u.|. iy
Afadir material a la extrusion
Tendriamos afiadir un material a la extrusion
pixel El 156/ 316

© Pixel 51 - 2017



tnutlrm t—_ﬂl
e s e —

Rl

Dibujar las lineas simbdlicas

También tendriamos que crear las lineas simbdlicas para su representacion en los alzados 2D.
Cambiar apertura de la puerta

Podemos modificar la apertura de la puerta mediante el parametro apertura de la puerta

]
.hﬂ !
——— |
= ;
P §
rres: | f‘“@
:E.:..J..J:.J...z..l]
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2.7 - Formas vacias

En este séptimo capitulo del tema, vamos a realizar los elementos solidos para nuestra familia que, en este
caso se trata de una puerta corredera.

EQ EQ

Exterior ‘
|
|

|
|
|
—_—r L - | o
¢ e s By T
: |
Ancho hueco = 1000 Ancho hueco = 1000|

—_— —

Grosor del hueco = 108
LV
T
Q
il
|
|
|
|
|
|
|
Il
I
[l
I
|l
Il
| 1
Il
Il
Il
I
|l
Il
|
|
|
|
|
|
|

Anchura = 2000

Funciona igual que todas las formas de extrusion vistas hasta el momento, pero en este caso vamos a
afadir también elementos vacios a lo que seria nuestra extrusion y ademas vamos a afiadir un parametro
gue controle cual va a ser la apertura de nuestra puerta a partir de un porcentaje. Para ello hay que generar
planos de referencia donde queremos colocar la puerta.

79 Exsarin

L

T -

1!. h‘"n " sl

. P R 1 LT Y, (O N S 1 '
Linea de | Plano - :
referenda |referencia | [ e spukabama s 1

Referencia | Sty = 200

Podemos acotar

Modificar
&l I m olm 1]
&Pl bl == [
- et oQ hj {4
USJ _=|i|T ETRET. */}".-
== - A |
Modificar .ﬁ |I2
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(o] £ - | | ¥ A
| |
! Anchura = 2000 |
y definir un parametro
1 Ed Exd
Texto de etigueta: <Ninguna:> j [T Pargmebrod xtarior
n “Minguro> H
M‘d" p"im__.} 'E' .l.-.-h. [ |.'\.:r\: s il -w:
e A s
PR
- i
- gy e = -u'-\.ll-n-\.l-'\:l:l:_
i = J00E
po
R =
:I Proyeodon marcs ext. = 25

pecCign ma

A continuacion realizamos este mismo proceso para definir el grosor de la hoja de nuestra puerta
corredera.Colocamos dos planos de referencia

7
I
I
1
&

referenda [referenda

| Referenda |

Limea de | Plana |

Ancho hueco = 1000 Ancho hueco = 1000
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Acotamos

[ odten IESI

gdb ole E} ——t

T et &
'i:-:'_:l- =—_r| oE E:l {3 = = y
) T =% ¢
e | =

Y establecemos un parametro para ésta.

Texto de etiqueta: <Ningunos *| I peémetron Proguedtes de parbameiro . |
n < HinaL 7 g “Tips dey parimaing
Lt < ARadir perdmatno,._ T Pardeera de faela
e e mameser o Labilas e slarwfoarein o et lad]
i E‘mm
b Ancho hueco = Anchura [ 2 = 1000 [Pusds compar breg e varoa proyweios v famllan, reportare 8 Q0BT v
fnchura = 2000 apanpcer gn Bablas g plandfoacdn v cidurtaa]
Anchura aproximada —
ipo fnchura de marco = 75 inkchs s t Ll
Grosor = b8 ;
5 Grosor del husco = 108 e g
Proyeccian manta ext. = 25 %— &
: e Tipa
4 Proyecddn marco int, = 25
;Eﬂ --| ™ Byl
Tipa e parkmet ™ P et oo o
fasena 2 Gl
Mg par et e LI Kk e LR
[cotas =] e a0 PR

[ |

Ademas, para este nuevo parametro de grosor de hoja, establecemos una relacion con el grosor del hueco
donde en este Ultimo establecemos que: grosor hoja + 20 mm (1 cm por lado)

e

Una vez realizado lo comentado, procedemos a dibujar una extrusion con la forma de la hoja de la puerta
corredera dentro de estos planos de referencia.
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| ;
! l
© | |
JJ—\;G);" 7 < “ |
O N > s |
=

Candamos todo

Q Ancho hueco = 1000
o i
© | |
" — |
- [ T TP
ERELT -O 5 ﬁ\_r _____ E/ 10000 1= 43:1
y establecemos el parametro altura asi como el valor de la misma
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e — 5
Fardmetro de famda:  Final de exirasdn
Tipo de pardmetro: Longitud
Brussin Tl orinetas de fmia exstentes S too compatbie:
Regiriconmes:
Firal e Exmnasan 20000 2
om0 o e b §
ety e bl . Aaxs ar i
Grhfoss ] fechs humes
sl P H Anchura
Ptk Pt e vasbebedadd i 500 s, At Sedkiancis
| bt i acabuacion -] ki B o A
Pasmrod oo cafepani "_I e
Dutos de wentdad 3 oroar- dehofs
Sdlede Frace. £3hds G chal Fruedn
Proyociin marg ext.
Broyecodn marco it
Adade parierre,.. |
Sypds dp Sessiadaden

Realizamos el mismo proceso para la puerta corredera de la parte derecha.A continuacién vamos a ver
cémo realizar extrusiones vacias a nuestra puerta corredera, pero antes definimos el nombre de cara interior

hoja para el plano de referencia al que corresponde.

i o T
Plaras de cefenpria 1] ﬂ ﬂ teldar by
Comatgsdn F)
Saprry e mrn Ir;

Doaias o aervieiand ]
Plwrbee o Fierer hala
= F
Caja de reforeros Sirourn
= -]
Es relferenas e ferends i NoTa S
Db o I
Sreds g eesdied ey

En este caso, vamos a establecer una manija realizando un hueco en la misma puerta y que nos sirva como
tal. Para trabajar con mayor facilidad y precision, nos situamos en una vista de alzado interior.
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B3 ister (beda)
L Pl dp planta
Mol de relerenns
- Fmages 5 bche

- igbas 30
[} - alzaded (Alrsds 1]
Drereahs
Eadarigr
Inleries
Ingierds
EY Pamzr (etad
w Fasulind
MDY Grepes

- Yieogdan da Rewit

A continuacién vamos colocar la manija, pero para ello, debemos establecer unos planos de referencia

para facilitar la colocacion de la misma mediante sus alturas, candando, etc. tal cual hemos estudiado
con anterioridad.Y aqui especificamos el plano de trabajo sobre el cual queremos trabajar que, por suerte

podemos seleccionar en la lista el que astutamente hemos creado antes de realizar este proceso, es decir el

plano de referencia de cara interior hoja.

o | bt L

Hecho esto, vamos a Definir dentro del menud Crear

. B@E®

Lneade Planode Mostrar Wisor
referenda referenda |

[ —

Referenda Plano de frabajo E

pixe! 5]

Flana de trahajo

“ Plans da dakugs el
Yawriee:
Plano de referenos | [nbsnor

Mistrar j

'-Elm:l:'mrnn:h;hhq:

s w 2000

¥ hornbrg

{Piara: de referencia s Intericr
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Ahora si, vamos al menu Crear y seleccionamos Formas vacias para realizar nuestra extrusion vacia.

Formas | Lirea de Componente
. modeko

Exfrusion Fundido Revoludon Bamde Fundido
"_—, de barrida

Selecoionar vi Propiedades | Formas

Definimos como tiene que ser la forma de la manija.

—_— |
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Y su final de extrusion, donde creamos un nuevo parametro que nombramos como grosor manija.

Propiedades

Salidofvacdo

Vado

I"u’av:in Extrusion j el ar 1
Resfricdones x

Final de extrusion 2000.0

Inicio de extrusion 0.0

Flano de trabajo Plano de referenda : cara interior hoja
Datos de identidad

o

Asadiar paransebro de Fnmilis

Priogierilnley die parimeirn
T d parkenetrs
7 Pyrgmain de famila
™ Parimatis comparsds

moareve o e de

b A

b Pt A eoes o LB0KM e plaRoandn oetaguetas]

Mm.-lmm-rh-n Expaiaee 5 D000 7

| Efpotiy

@ Tpa

" Epeempler

'."' Pt ey i s
I i el i
il i 3 Bl S o
SOl R e
gl pet o Ly e 1T g o g
(e B O R e

(==

e ol

pixe! 5]
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Vemos en una vista 3D que la forma vacia tiene una longitud desproporcionada.

Para solucionarlo, vamos a los planos de referencia
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y establecemos que el grosor manija que habiamos creado sea igual al grosor de la hoja por 0.3 es decir,
gue siempre sea un 30% respecto el grosor de la hoja de la puerta.

[ Tipos de familia e x|
Nombre: I j
= = [ Tipos de famiia ——
Parémetro Valor Férmula Bloguear =
Nuevo...
Funcidn Interior

Carbiar nombre...
Suprimir

Cierre de murg Par anfitridn

[ Tipo de construccidn

grosar manija 24.0 ={grosor de hoja 0.3 [m]
grosor de hoja 80.0 = |
Grosor del hueco 1000 — grosor de hoja + 20 mm | Parametr
Crsan Ly = Y Afiadr...
Ancho hueco 1000.0 = Anchura [ 2 i
Altura 2000.0 = v Modificar...
Anchura 2000.0 = v

i = v Eliminar

= 7

Observamos los resultados

Ancho hueco = 1000

‘ | /1
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Ademas para conservar la ubicacion de esta manija respecto el extremo de la hoja de la puerta, creamos
una cota y la candamos.

b S

Podemos hacer una simetria para colocar la manija en forma de hueco en el otro lado d ela puerta
| Modificar | Vadi Extrusién |

I gl =
s '

— =

]
I I e —— | _‘I— _T -
——— .I_ ST _I_ ek B — e T —_— e o }_. =
— - — e e B e — R —
I | 3
T e | e g
—— ————_ppp— e i _ J — | mm mm m w———
— JI S s R s — |
|
I I
| | b

Finalmente candamos esta nueva manija a los planos de referencia, tanto al vertical como al horizontal.
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b

Para acabar, vamos a ver cOmo queremos que sea la apertura de nuestra puerta. Establecemos una cota

| EQ | EQ |
Exterior _ L,
' | I [
2 Ancho hugco = 1000 489 | Anclho hueco = 1000V |
n | %‘—g—f T i !
: 8 % — l il Hl !—| | ‘ o
FOEE T — = = e e e e e e e e
S | l |
@ |
|

|
Ancho hueco = 100

g |
|
Anchura = 2000 '

| Q ‘
Anch Syueco = 1000 ‘
|

A

Y un pardmetro cuyo nombre sera el de “Apertura de la puerta’para esta cota.
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Teto de eboueta: m ﬂ IT Pardeeebn da efornsie

Priofierille die parimeden

‘ " T s parkmati
e % Parsmetmn de fada
-H:r.llm ] b paste D DR £ Ltk e planRecn o eRpstias]
- B .ﬂ;n-l.ldhn}!ulm o
lﬂhﬂﬁrﬂhﬂ:ﬂ Mm:mihnmﬁmr
el . - il
:lt mll::ﬁhmim:‘rm;ﬂri " . -! Tuchh T Erpere |
Breaor mania = Srosar Fid=g
Al st -
— ey Bup 2 b = Tipa
Qi
jcomm 7] gl
h*“w '."' Pt ety (28 iy
e E3 [ et S
Anuper sarhee D e I1:--..-.\‘-;;-..-..-:l..-.-'\u.'...r i--
fcous E Sty o EFAArectel
! ' |
© Ancho huecrp - 1 %™
o | "~ Apertura de la puerta = 489
n ' b y
| | G A
QO | | ! o |
_8 = _—4:_—_—_—_:_—|__—_:_:_:_:__l_:_:_:_:_:_:_:_:__
Q);[\: _____ ;{_‘_‘_‘_‘3_‘_:_:_:_:'_:_%_::__::__:_:_:_:;
© | 2 |
[ | |
O | | | |
v | |
O | |
- o
oiueco = 1000 | |
| g l l

|
|

A continuacién vamos a relacionar esta cota y su parametro mediante un porcentaje. Vamos a los

parametros de familia

HG-&R- =
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y indicamos que la cota apertura de la puerta sea igual a: ancho de hueco por porcentaje de apertura entre
100, de esta manera conseguimos obtener el valor en %.

[N Tipos de familia i

Nombre: | :_J
Pardmetro Valor Farmuia Bloquear +]

Orosor manija 116.0 i= grosor de haja * 0.2 I

grosor de hola h . 180.0 . = e ma= = C

Grosor del hueco 1100.0 = grosar de hoja + 20 mm I

Grosor 68,4 = (=

e e S 5 SRR T e T

L T . -, [ L M

ditra 12000.0 = F~

Anchura 120000 = F

A £ - IR

Altura sproximada = M

Parametros TFC

Operacion

Propiedades analiticas

Ea'!struc'\m anal'hce

LR B

porcentsje de apertura 1 74.000000 =

Proyecdon marco ext. 125.0 = (™

Proyeccian marco int. d 5 i25.0 = = L
Anchura de marce 750 - ¥ ]

Aplicamos y ahora si, controlamos el % de apertura de la puerta

Ancho hueco = 1000
Apertura de la puerta = 500

porcentaje de apertura 50000000

Ancha husco = 1000 Archo husss = 1000
porcentaie de apertrs 0 g Aperiaa do 1 posrs = 0

eSO = YU ANCno
|m-:.mtajede Eperiura |1IIIDI:HIH}D:] Apartura da la peorta = 1000

L]

De esta manera es como podemos decidir o como queremos presentar o visualizar nuestra puerta.
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2.8 - Ejemplo familias casas comerciales

Para finalizar este tema vamos a ver la configuracion de visibilidad de las diferentes puertas creadas hasta
el momento, mas una puerta adicional perteneciente al catdlogo de una casa comercial.

Nivel de detalle

Es posible seleccionar el nivel de detalle
| 1:w00 PPk X masid s o G

Podemos comprobar que se mostrara mas o menos informacion dependiendo del nivel de detalle
seleccionado

Pixel ﬁl 1731316

© Pixel 51 - 2017



100

_LEM

Nivel de detalle alto en puerta de casa comercial

La puerta de la casa comercial ofrece gran nivel de detalle de su composicién
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Si editamos la familia podemos observar que esta familia también tiene definidos los parametros
correspondientes para poder controlar las cotas, los materiales, etc.

(N Tipos de familia

Interior
Por anfitrién

... Schusco ADS 30 PL ST doubleseaf invarc-opent
" Schusco ADS 90 PL 81 double keaf nwarc-openi

=

i A sshodenaifh F
Altura aproximada (por defecto) = Altura + Fu: odenaufbau + Space
e i r _ e |
[Right Door Side - i
Hohe Turgriff = F
Altura = r
Hochu & r
Grosor - 72

=
Aceptar | Cancelar fplcar | anca |

También podemos observar que la familia no se modelado completamente en 3D sino que también se han
usado lineas de detalle en 2D y bloques de AutoCAD.

rimtpls de rmpestian L
7 i, TG

mportsdates o Familio (1) j L'_:':l Editas tiga
B WO &
e Dotk Erimr e ]
Soritss e b [T] i |
rdibesonl "

En 3D solo se han generado las extrusiones, los barridos y las formas vacias necesarias.
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FAMILIAS AVANZADAS

Pixel 5' 176316

© Pixel 51 - 2017



3.1 - Familia basada en linea

En este capitulo a trabajar una familia basada en linea. La realizacion de familia basada en linea permite
el control numérico de la longitud de la familia a la hora de su colocacion. Se trata de una familia que
esta basada en un parametro de ejemplar de dimension que tiene la caracteristica de poder controlar su
dimension en el momento de dibujarla.

Elementos de una familia basada en linea

Creamos una nueva familia basada en linea

Pixel 5' 1771316

© Pixel 51 - 2017



AT

DEFELE R R R R R RS

H:_E_:__:_::.:qz

1 =._____:_&_E_E_T_

m
i
m._

S ury i i oo i e R,

S Creaiom archive de Bt
&

[Cne=

Longitud = 1200

J'|

7
|
=

R R T et b

______,_,_aLudemhumn:Uuudemhauﬂ

178 /316

pixel 5]

2017

© Pixel 51



Al abrir el modelo genérico podemos observar los siguientes elementos que lo componen:La linea de
referencia:

P E?'Eas de referencs ; Lineas de referencs|
I Los planos:

&7

— . S S T - S T S S S

|

—_——_— e — —_— — e — — — — — - e —

| Linea asociada a
la longitud entre los dos planos:

|
s Longitud = 1200 |

| -'I" La linea esté asociada a planos de
referencia. Si seleccionamos la linea podemos ver que esta candada a los tres planos

7 Longitud = 1200 |

1 oA

| 1200.0 |
H

] ko= B--—--- === = ) 179316
|



Definir plano de trabajo

Para definir un plano de trabajo usamos la herramienta Crear > Plano de trabajo > Definir

| E [

Mostrar  Wisor

Plana de trabajo

Seleccionamos la opcién Seleccionar un plano

—Plano de trabajo actual
Mombre:
Mivel : Nivel de referenda
Mostrar | Ci=ociar I
—Espedficar un nuevo plano de trabajo i
" Mombre IMw:I ¢ Mivel de referenda _ﬂ

i+ Selecoonar un plano
(" Selecdonar una linea y utiizar plano de frabajo en que s& oed

Ayuda
*- ————— S SRS S — I
| | 1
i o] j
F —————— A e - . - . O O
: I
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Definir plano de trabajoAfiadir componente de familia basada en linea
en el proyecto

Para colocar el componente en el plano de trabajo hacemos clic en el inicio, desplazamos el cursor hasta la
posicion final y hacemos clic de nuevo.

e

5y ""'l[h 14,3000 =
™ i
L o

b

_"._9_. d

Direccion y distancia

Al igual que con los muros podemos dibujar el componente directamente en la direccion deseada. Al ser
una familia basada en linea podemos alterar su dimensién editando la etiqueta de longitud, sin necesidad
de crear un parametro de longitud, ya que en este caso el parametro asociado es un parametro de ejemplar

(apareciendo en el panel de propiedades de la familia)
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3.2 - Generacion familias anidadas

En este capitulo vamos a generar las familias que vamos a anidar dentro de nuestra familia estanteria.
Por un lado necesitaremos un soporte lateral que, tal y como veremos mas adelante, podremos repetir
tantas veces como sean necesarias en funcién de nuestra longitud y, por otro lado colocaremos un par de
elementos unitarios como podrian ser los barrotes de esta estanteria.

Para generar nuestra estanteria, abrimos una nueva plantilla de familia, que en este caso va a ser de tipo
mobiliario métrico.

I [ = O Ftte. TLA o = SETR o AG"}EE I

A= Crem i aFchn e Rewl

o |

Propecto

il iy @RS de Db ped ]S S Bl

mu’rm

DeTRONAlTRIO [ 8 LS £ E PRI,

Fiades Cosce piimal
Ahwp aa plarala pai g e Ui Feakee de
ks (e Tl

;
a el G

e .
T 1 Ll d inslurlid b
| e ABE LRl RS BB el Uil Tl O
bl ks de rokiacdn,
| mns. END00 TN L

St dr anotacsin
S Cnki e PEGUELE o U o i
ey phemerion dn dl prosecin

|

[

¥
gi

#‘."_ ke .
A continuacién vamos a generar los barrotes. Para ello necesitamos definir un plano de referencia

7

PFlano de
referenda

para establecer una distancia limite a partir de una cota, exactamente como hemos visto en capitulos
anteriores.
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Finalmente establecemos un nuevo parametro
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A continuacién generaremos una extrusion mediante estos planos. Para ello, seleccionamos el plano frontal

_|_ / Certro (FrantalPosterior)
= P — e

. A

1243

L

=11 |

Nos situamos en un alzado frontal

Mavegador de proyectos - Familiad

-0, Vistas (todo)

[+ Planos de planta

[+ Planos de techo

H-- Vistas 3D

= Alzados (Alzado 1)
------- Derecha

51

....... Izguierda
‘. Posterior

Y definimos el plano como frontal posterior mediante el menu Crear > Plano de trabajo > Definir
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- s : i =
Definir Mostrar Visor Plar: da referansce : Conrs (Frantal/Postarier)
e

: - Exgmaficar un ruv ol e Tabae
Plano de trabajo - [Fuana ce referenas : Cente (Frontsi Peatere 2
I~ Seleerion um plan

17 Steoon una s v uthier ol S0 Saba o7 s 24 06

A continuacion dibujamos la forma que va a adoptar nuestro barrote en su extrusion. Para esto vamos al
menu Crear » Extrusién, seleccionamos la forma deseada y la definimos en nuestra plantilla.

Definimos la cota para poder definir el radio de nuestro barrote

pixel 5]
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y le generamos un parametro
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- [Propecdsdes deparametrs S
i » ZMNinguno o F
Texto de etiqueta g 5| T e
7 Pargmeio e famila
cAfadir nardmetro...> it e

L=g2daly 00 | e

TP DO B VAR DRI 7 eedag, enDor e 5 0BT
Ecaree b ki e plarvicandn v esguetas]

Dtz e par g
[
|| Euactis che b bl = Tipa

T e par dee o e

A AL B

j:‘:"'ﬂ :[ e 5
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En Propiedades definimos el final de extrusién de nuestro barrote que, en este caso serd el parametro de
familia generado y definido con anterioridad como L.

T [ [e————————r—— E x|

Pardmetro de foeda:  Final de extrusiin
Tipo de pardme b Lorgetd

Eglepaits ﬂ !ilﬁ-w.-l ,
= Parimetros de famia edientes de oo compaible:
Frraal e Bt 12 =
I e L g '
el b B S i e peferenims ¢ Doty [Fronmll {0 P ——

Finalizamos y observamos los resultados mediante una vista 3D

Ademas si seleccionamos el barrote, podemos crearle un parametro
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" 5
Pardmetro de famda: Matenal
Tipo de pardmera: Matenal
Oira (1) = Ll Fobdas tien
. % Pardmetrod de farrdha encetentes de b compaishie:
TR £y | 2] Ii
I?Hnr-. ]
[riFr [ = IJ
Mecklcpciores de vebddad orificns Edny
Materigies ¢ scsbados 2
Mgl e ﬁ
Diaaes che bermmwiad
Sbianrcrdia GG
Siida N e
Propiedades de parametro B E[

~Tipo de parametro
{* Pardmetro de familia

(Mo puede aparecer en tablas de planificadon o etiguetas)
{” Pardmetro compartido

(Puede compartirse en varios proyectos y familias, exportarse a ODBC v
aparecer en tablas de planificacion y etiquetas)

Seleccianar, , . Exportat, ..
~Datos de parametro
Mombre:
| Mai_en'al del barrote]| {* Tipo
Disciplina:
Comdn j " Ejemplar
Tipo de parametro: I Parametta de infarme
Material - (S puede Utilizar para extrast
J el walar de una condician
Agrupar parametro en: geometrica e ncluitlo en una
farmla, o came un paramekto
Materiales y acabados j ! -

de tabla de planificacian)

Aceptar Cancelar | Ayuda

pixe! 5]
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5| ol
~| FES

| Geleccionar » | Propledades |

Propiedades de parametro

—Tipo de parametro
{* Pardmetro de familia

" Pardmetro compartido

(Mo puede aparecer en tablas de planificadon o etiqguetas)

{Puede compartirse en varios proyectos vy familias, exportarse a ODBC v
aparecer en tablas de planificadian y etiquetas)

Agrupar parametro en:

Materiales y acabados

k2

Seleccionar. .. Expottat, .
— Datos de parametro
Mombre:
| Maierial del barrote]| * Tipo
Comdn j " Ejemplar
Tipo de pardmetro: ™ Parémetra deinfarme
Material j (S5e puede utiizar para extrast

el walor de una condician
aeametrica edncllitlo en una
Farmula, o coma un parametta
de tabla de planificacion)

Aceptar

Cancelar Ayuda

y posteriormente en el panel de propiedades, podemos definirle un material al mismo.
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Asociar paraimetre di faimilia

otra {11

Pl O P

G e Ui

L

Plsm e tederpncs - Demirg (esnriy

F
Moddzacones de vishbdsd iorstoos Edaw, .-:! i

4

Fardretro de fanda:  Makerial
Tipo de pardmelbro: Makerial

Parimetros de fasmla existenbes de 5o compabinie:

T ——

Finalmente grabamos esta nueva familia de barrote circular.

E’Eu'h‘l:';" H'f'rl'-.-A E‘"?& e i b [

fal =] Guards ¢l proyesio o b lisshs sciusl Cusrds
& preppecits stiual coms plaakila. Coards
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Para crear un barrote de tipo rectangular, podemos aprovechar el circular y cambiar sus parametros.
Entramos dentro de Tipos de familia, eliminamos el pardmetro de radio correspondiente al barrote circular
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thuprimir parametro de familia ‘Radio de barrote'?

Iwml

Y generamos dos nuevos parta definir la anchura y altura de nuestro nuevo barrote rectangular

[l Tipos de familia i x|
Mombre: I j
~Tipos de famili
I Parametro | alor | Férmula | Bloguear D e
MNuevo...

Materiales y acabados
Material del barrote

L 1243.0 i=

Carnbiat nombre., . |

Datos de identidad

Tipa de pardseo
7 Parkeme i o famds
o pusde: spareosr & abies de plavAcsodn o eapeetes]

7 Parsmeto compar Sda
P QOMDATIERE £ VIR O il farmdias, eoupodtavse 5 OOBC §

] SUprinmir |

Eliminar |

| T —

I Tio0 S D b TS
T bt e

(e purdie spurrexT P Bablas e puresedn o st etn
1™ P 3 (O Tk

{Purde compar lree o varea praprcion v famiben, rxporisrss o DOBC ¢
Ehaaas)

BorEE B babilae e N F Bparensy e ekl de sarlencdn
Dtz de pardreSa Dwtor e parkmebn
e Feamibng |
J el = T [ mnched La 1+ Tige
m Dmcaplnas
foman ™ =] B [comin =] 7 B
B oy eyt | P Tio e pardmetrn: r
fionora = [— =| A
AUr o e i D e ¥ Agrupar parSmefs en:
fCutss =l AR [cesmm =|

Definimos las medidas y aceptamos
plxel El 193/316

© Pixel 51 - 2017




[ Tipos de familia N Tipos de familia

Nombre: | MNombre: |

| Parametro | valor |
Materiales v acabados

lr-'latenal del barrote <Por categoria =

andhn 40,0

i EL 00 -

15
E |
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A continuacién definimos unas cotas equidistantes
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En ambos planos de referencia

EQQ
k
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Colocamos dos nuevas cotas y le definimos el pardmetro que hemos creado al cual corresponden.

96

EQQ

EQQ
k
102
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Texto de etiqueta: <Ningunoz j BEF

<MNinguno>
<Afadir pardmetro..>

ancho = 40
L= 1243

Texto de etiqueta:

<Ninguno> j =

<Mingung>
<Afiadir pardmetro...>
alto = 40

oixe! 5]
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Y ya tenemos creado nuestro barrote rectangular.

Para finalizar este capitulo vamos realizar una familia mas compleja. En primer lugar abrimos una nueva
plantilla de familia tipo mobiliario métrico.

=7 Mobiliario métrico 25/03/2013 4:02 Autodesk Rewvit ...

Y acto seguido nos situamos en una vista en alzado izquierda

Mavegador de proyectos - Familiald
E- 0, Vistas (todo)

[+ Planos de planta

- Planos de techo

[+ Wistas 3D

[ |

Para generar un plano de referencia que nos delimite cual va a ser el ancho total
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O--=---0

Linea de Plano de
referencia referencia

Referencia

y después dos planos interiores que nos definan cual va a ser el ancho o grosor de estos soportes que
vamos a realizar.

30 |ﬁ)

izo.g 765.4 r:;

== ; == i i e | . Mivel de referencia
s | 0

|(JD =11
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Definimos también la altura final de esta pieza lateral que vamos a generar

3D

2109.8
A

Pasy pas | | . MNivel de referencia
=1 | ]

Establecemos las cotas exteriores e interiores necesarias,

965

|
|
|
50

50
b
|| pag
54— - - - - - — — — — — |—| ——————— e
AN L
I "
| : '
| '

|
| il
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donde se recuerda que si algunas de estas cotas no queremos que sean modificables bloquearemos el
candado.

A continuacién establecemos los parametros necesarios respecto a las cotas que lo requieran
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Priogierilindes o parimedrn !l
Tiga de parSrabn
7 Parimair de famis
P Dt S0 O % LE0EAS. e DLW RACHD0N O ERageies]

" Parimaty comparsds:

R CPTONTIRE & el Y el g p Malad, D Taide & DOBC g
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50
50
(i b

Realizado todo esto, procedemos a generar todos los elementos que conforman nuestro estante. Por
un lado vamos a tener unos los listones verticales, donde podriamos colocar los que hemos generado al
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inicio del tema, aunque en este caso los vamos a realizar. Por tanto, vamos al meni Crear > Extrusion »
Seleccionamos la forma requerida y la definimos en nuestra plantilla

1964.€

400

oixe! 5]
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y la candamos a todos los planos de referencia.

ancho = 865

50 '

Ll 20

500 B sss4 o
g L ST s e =
2
&~

__Nivel de
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Le podemos definir el grosor

Propiedades

IEu'trusinin j ik ar Ty
Resftricdones "
Final de extrusion 50| I
Inicio de extrusion 0.0
Flano de trabajo Flano de referenda : Centro (Izquierd. ..
Graficos 2
Visible v
Modificadones de visibilidad faraficos Editar...
Materiales v acabados o
Material | Por categoria> [
Datos de identidad %
Subcategoria Ninguno :
SolidofVado Salido
Ayuda de propiedades Aplicar

Realizamos de nuevo este proceso para los listones restantes.
Proseguimos creando los estantes y cada cuanto quiero colocar estos elementos horizontales.

Para ello, creamos una extrusion en la parte inferior

jLs)

L Nivel de referencic

~
—

Aqui debemos prestar una especial atencion puesto que, para que funcione correctamente, en primer lugar
alineamos este estante inferior al nivel de referencia del suelo o base y candamos.
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Hecho esto debemos generar en su interior un parametro con las cotas dentro del elemento y éste va a ser
la distancia entre estos soportes.

[Fropedsdes de pardmetra |
Tioa de parkew b
BBE % Farameto de (el
i Dusde apare0er & tabias de plaRoendn o empuetas]
™ Parfmaty comparsds:

TP DO B VAR DRI 7 eedag, enDor e 5 0BT
Ecaree b ki e plarvicandn v esguetas]

[tz e pardme e
Mbrritr e

1-:h'.rr.'a e s e = Tipa

[N cow |t

distancia entre soportes = 865

o
-

| 7

#

Finalmente si queremos que funcione bien, hay que relacionar el ancho con la distancia entre soportes.
Esto lo establecemos mediante una féormula en la ventana de Tipos de familia, por ejemplo : ancho menos la
distancia entre soportes, es decir, ancho menos 2 por 50mm, o lo que es lo mismo ancho menos 100mm.

[N Tipos de familia _ .

|

Mombre: I

&

| Parametro | Valor | Formula

Tipos de familia
| Bloguear
ota

Nueva...
distanda entre soportes 500.0 =|ancho - 100 mm [ P |
ancho 1000.0 = [
alto soporte |lateral 2140.0 =
Datos de identidad

SUprimir |

oixe! 5]
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Con esto siempre que modifiquemos el ancho, se va a modificar o adaptar también nuestro estante
horizontal interior.

Eoeni blwl & 2]

R e kel = A

hwed do 1o u " Pdrywd e+ plpspmeiy $

Por dltimo, definimos el nUmero de soportes. Para esto, seleccionamos el elemento,

ancho = 900
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|
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L 50
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o
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generamos una matriz a ultimo

P T ——— Y T : {~ Segundo *, Ultimo
=P M= = | e B St ? [~

&5 e iy T:"‘i B Corhaur pode: ot bt ]

') e il

o C'] ”TF Hakriz (43

it el T el o rchal O peereeilod oeeccorecion

Es decir, con esto estamos indicando que queremos colocar el ultimo estante en el plano de
referencia superior

ancho = 800

2140

alto soporte lateral

s sl _ _Nivel de referencia ™\
Il I 0 !-\_ b

Y por el medio, que nos coloque el nimero de elementos que indiqguemos. Bien definimos la matriz de un

punto inicial hasta un punto final, donde definimos por tanto la distancia total a dividir entre los estantes que
coloquemos.
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Finalmente alineamos y anclamos para que al modificar la altura de la estanteria, todo el conjunto se adapte
a estas nuevas medidas y funcione homogéneamente. Guardamos esta nueva familia.

MNombre de archivo: | pieza soporte lateral2| j

Tipo de archivos: IArchivos de familia {*.rfa) j Opdiones. ..

_ﬁ'dar | Cancelar |
P

oixe! 5]
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3.3 - Parametros entre familias

En este capitulo vamos a relacionar los parametros de las familias que vamos a anidar con los que
nosotros vamos a realizar en nuestra propia familia, en este caso vamos a generar una familia de estanteria.

En primer lugar vamos a generar una serie de planos de referencia para definir lo que sera el ancho de
nuestra estanteria, la distancia de los barrotes, etc.

e

g ¥

1 i

L

1 LY

.1 | [E

; Lengihsd = 1200
| Lineade | Plano de e o

referencia [referenda -
Referencia ; g
-.\FI .
' : i
Lengitud = 1200
zm __.l' - el ey .l"
* bRy 1At -
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Acotamos y definimos los pardmetros de cota necesarios.

L Lengtud = 1200 . . Lengtus = 1308 .
1 | ! 1

. "-‘-“-T-'-'-:------------------E‘-'-'-'-' .
, H
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Finalmente candamos las cotas a los planos de referencia correspondientes.

i
|
847 }
|
|
|
|

Ia =

I ancho estanter

Hasta aqui aplicamos todo lo estudiado en temas anteriores.

A continuacién procedemos a cargar la familia por lo que vamos al MenU Insertar > Cargar familia

BRG- Q- =2-L O A G- B AstodesicRevit 2044 ___famita esiantex
[ — = m
h ) cap ﬂ @ [Ca UE
| Modificar Importar Imagen Gestionar Lmportar [Cargar | Cargar como Cargar en
CAD o imagenes tpos de famiia = | il grupo proyecto
Seleccionar - Vincular TImpuor tar = | Carfiar desde biblioteca | Editor de famiias
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y buscamos su ubicacién y cargamos todas las que decidamos en nuestro proyecto

'Y cargar familia 4

. 2|
Buscar en: I || Tema 15 - familias 11T j & E}_ 3¢ q Wt
rVismpreva———
barrote cuadrado
E;Familia estantel
Favoritos
Escritorio
n L
Mombre de archivo: I "barrote dreular2” "barrote cuadrado2” "pieza soporte lateral2” j
Metric Library
- Tipo de archivos: [Todos los archives compatibles (%.rfa, *.adsk) |
Herramientas v| Abrir | I |
_Dl 4

Automaticamente se nos colocan en el Navegador de proyectos donde observamos que lo hace en una

categoria de Mobiliario puesto que en el momento de generar la plantilla de familia se realizé bajo este
criterio.

Mavegador de proyectos - Familia estanteria

E-0. Vistas (todo)

- Planos de planta

... Nivel de referencia
[+ Planos de techo

[ Vistas 3D

- Alzados {Alzado 1)

----- Planos (todo)

=2 Familias
=] Mobiliario
E| ----- barrote circular2
. i barrote dircular2
- barrote cuaffado2
‘... barrote ¥iadrado?
i piera soporte lateral2
B pieza soporte lateral2
[+~ Simbolos de anotacian
&-[@] Grupos

----- &= Vinculos de Revit
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Seleccionamos uno de los barrotes cargados que queramos, lo arrastramos al proyecto y lo colocamos.

|
|
L Longitud = 1200

i i

I
I
I
847|,
I
|
I
|
I
i
7
3
|
.l

iy ancho estanteria

,4

Podemos alinearlos con los planos de referencia (vertical y horizontal) y candarlos a estos planos.

|~ I als ol [37;,:
= %

Modificar
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\. ancha estanieria

ancho estaniedis = 847

i Gneho estanbera = BT

Lengitud = 1300

El T
g
' |
a"':n i
b
. EE——
L Lengiud = 1200 2
o i
3y i
" :
Eh
e Longitud = 1200 5
A L
EY 5|
e

1, Bncho eslanteia = 847
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Cuando cambiamos la longitud de la cota ancho estanteria observamos que el barrote que hemos colocado,
pese a estar candado a los planos de referencia, no se adapta a la nueva longitud que hemos definido.
I Longitud = 1200 !
7 |

s
1 1
! l
: 12000 :
b = '
B i R . e ol B
i g} 7 .
< :
o |
1l :
i '
= |
Q |
— o
c 5 !
q :
w N
[«}} B s :
o |
_C I
o I
C |
(o _— L [ | L P e W T S WL g Sl Y. L
=) i
ol Rl : B
I
I
| |
e I
|
I
% Longied & 1200 L i Lorgiad = 1300 r
™ M
::\ i :T.: -
e .
B #r
=
" I 2:: = T H
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Para corregirlo o vincularlo a la cota de ancho estanteria, vamos a Editar tipo en nuestro panel de
Propiedades

Propiedades

pieza soporte lateral? -
IM:::I:uiIiarin:u{l]l | U Edita tipo
Restricdones o
Mivel Mivel de referenda
Anfitrion Mivel : Mivel de referenda
Desfase 0.0
Se mueve con elementos cercanos r
Graficos f
Modificadones de visibilidad /graficos Editar...
Visible v
Datos de identidad &
Comentarios
Marca
Otros "
Texto de etigueta | «Minguno >

Aqui observamos sus parametros donde, si entramos dentro de ancho

x

Familia: Ipieza soporte lateral2 j Cargar. ..
Tipo: Ipieza soporte lateral2 j Duplicar...
Cambiar nombre. ..

Parametros de tipo

Parametro Valor | =|

distancia entre soportes 200.0
anchao 1000.0
alto soporte lateral 15860.0
pIXG| El 218/316
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le asociamos el pardmetro de familia “ancho estanteria” que hemos generado con anterioridad.

Asociar parametro de familia - ﬂ

Parametro de familia: ancho

Tipo de parametro: Longitud

Parametros de familia existentes de tipo compatible:

| {ningunu:b

Longitud

Ariadir parametro...

Aceptar I Cancelar |

Nos fijamos que estamos combinando el parametro que de ancho que venia de la familia, con el que
nosotros hemos generado dentro de nuestra propia familia estanteria.

e — ﬂ =
Faska: s prete late aif 3 il | Parkmetro de famlla:  ancho
TR pens diguete laberall = Cogmw... | Tipo = pardmetra: Lioagitud
- Pardmetros de famiia exisienies de oo compalible:
I T - .
L P e O e B | LDI";II:I.Id
5T L
.-‘ﬂ%r_lﬂ L N

Ahora si, esto pasa a ser un parametro condicionado a otro y por tanto ya podemos cambiar la longitud de
la cota de ancho estanteria puesto que nuestro barrote también se adaptara a esta nueva longitud.

oixe! 5]
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Lersgtind = 12400

Loagibad § 13400
e # # = o
b :\" ] u e . i
B h""-\.
: |
™ a
_.';.l
1I-
",
[~} —
" - &, . O .
! 1 E o, s

Por dltimo realizamos todo este proceso para el resto de barrotes que hemos cargado.

* Nota: cuando arrastremos un nuevo barrote al proyecto y lo vayamos a colocar, si pulsamos la tecla
espaciadora de nuestro teclado la rotaremos y por tanto, nos agilizara y facilitard su colocacion.
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Longitud = 1200
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Aé__co B s 0  beeb B s e b B s e il bl B oa I S—
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3.4 - Tipos de familias

En este capitulo vamos a relacionar los diferentes tipos de familia que pertenecen a la misma categoria.

Cambiar tipologia de familia

Una misma familia puede contener distintos tipos

— e -

=-2I] Familias
— Mobiliario
El-- barrote circular2
barrote circular2
barrote cuadrado?
[ pieza soporte |ateral2
pieza soporte lateral2

Para poder seleccionar un tipo dentro de la familia y que este se aplique a todos los elementos del modelo,
lo haremos a través de la definicion de un pardmetro. Seleccionamos el elemento
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Afiadimos un parametro

5 | Texto de etigueta: <Ninguno:= j F Parar

T e

El Gnico Tipo de pardmetro disponible es el de tipo de familia. Introduciremos el nombre deseado y la
seleccionaremos una agrupacion para el parametro.

x|
—Tipo de parametro 5
& Parametro de famiia
(Mo puede aparecer en tablas de planificacon o etiquetas)
r— F o I I.l

(Puede compartirse en varios provectos vy famikas, exportarse a ODBC v
aparecer en tablas de planificacion y etiquetas)

Seleccions:., Exporbar .

~Datos de parametro
| defbarrotes & Tipa
m‘:- -..'._..

Comin -] Ejemplar

Tipo de pardmetro: [T Parémetro de mforme

I'I'r_uj de familia: Mobiliario ;j (5 puede ubllzar para extraer
g weaiar d e uns condicion

Agrupar paramefro en: g_r:crc?’:r’.ca & e en L:;f
Frmula, o oo LN EarEmeEtro

I{:'tr";|$ li de tabis e plenificacn)

aceptr | Camcelar | Ayuca

En tipos de familia

=t

Podemos seleccionar el tipo de deseado y se actualizard automéaticamente en el modelo.
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3.5 - Condicionales

Durante este capitulo vamos a realizar los condicionales. Estos, son factores o circunstancias que
condicionan o determinan una finalidad. Utilizamos la conjuncién que conocemos como “Si...", pero en Revit
la utilizamos en inglés, es decir “If...”

Creacion de formulas condicionales para los parametros. Si queremos realizar un parametro en funcion de
un parametro con una condicion sobre él, hay que realizar una férmula condicional donde se pueda leer el
siguiente esquema: if(A,B,C) donde A es la condicién que se debe cumplir para que se produzca B y si A no
se cumple tiene que pasar C.

Por lo tanto, comprueba si se cumple una condicion y devuelve un valor si se evalla como verdadera y otro
valor si se evallla como erréneo o falso.

Veamos un ejemplo: Si longitud mayor a 5m, col6came cinco barrotes, sino se cumple col6came dos
barrotes.
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Para la explicacion del presente tema, nos basamos en un proyecto cuyo objetivo es crear una estanteria a
base de barrotes o listones.

LY

fa

AN
AW

X

!

Fi
",

En primer lugar creamos una matriz que nos defina el ancho total de nuestra estanteria por un lado, y por el
otro el ancho total menos 2x0.70m que corresponde a los dos laterales de la estanteria consiguiendo asi la
medida interior. A partir de aqui distribuiremos los barrotes que decidamos que debe contener la base para
nuestra estanteria.
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Nos situamos en una vista en alzado y seleccionamos el primer elemento o listén,

hacemos clic en el icono de matriz ubicado en el panel superior de modificar,

e Toee I
A Rl (1 wm wl

= D TG
e O

—l :H H
Modificar
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Y con la matriz definida a ultimo,

Mowver a: ( Sagunda Ultima | [~ Restringir

indicamos el punto inicial y final

Y el nimero de listones que queremos colocar

Recordamos la importancia de restringir o candar los elementos, es decir, si a continuacion ampliamos la
anchura de la estanteria,
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observamos que el dltimo listén lo se coloca al final de la misma

Por ello, seleccionamos alinear y lo hacemos respecto al plano de referencia interior derecho
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Acto seguido hacemos clic sobre el barrote

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
M [] [] [ I{ E :
: = |
|

consiguiendo una distribucién correcta de todo el conjunto

|
|
I
1 [ [ m| 0

Finalmente lo candamos o restringimos para que una posible modificacion en las propiedades de longitud de
la estanteria, no afecte a la correcta distribucién de los listones que la componen.
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Siempre podremos aumentar el nimero de barrotes haciendo clic en el nimero que nos aparece al
seleccionar cualquiera de los listones y cambiandolo por el valor deseado.

aileks I &l v

ReTi T o

I I
| |
I I
| |
ullinBinktlnll IR
i i
| |
I I

fr————

]

0

Para definir la distancia exacta entre listones, podemos realizarlo mediante una formula condicionante. Para
esto, vamos a los tipos de familia y hacemos clic en afiadir parametro

Pixel El 231/316

© Pixel 51 - 2017



Seleccionar -

A este nuevo parametro le definimos un nombre (nimero de barrotes), una disciplina (comun), un tipo de
parametro (Entero, puesto que estamos indicando el nimero de barrotes no la longitud) y finalmente lo

agrupamos (Restricciones).

Modificar [T
R .
Propied i-F'DrtEﬂEl:lEE‘S

Propiedades de parametro _

~Tipo de parametro

Bl

{* Pardmetro de familia

" Pardmetro compartido

(Mo puede aparecer en tablas de planificadon o etiqguetas)

(Puede compartirse en varios proyectos vy familias, exportarse a ODBC v
aparecer en tablas de planificacion y etiguetas)

Tipo de parametrao:

Entero

Agrupar parametro en:

Restricdones

Seleccianar, , . Expottat, ..
—Datos de parametro
Mombre:
I numern de barrotes {* Tipo
Disciplina:
Comun " Ejemplar

I” Earametro de informe

iSe puede Utilizar para extrast
el walar de una condician
meametrica eidncllitla en una
farmla, o come un paramekta
de tabla de plamificacian)

Cancelar Ayuda
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Aceptamos y ya se nos refleja en la ventana de tipos de familia

CH Tipos de familia

Mombre: I
FParametro Valor
Restricciones
numero de barrotes 10 :
Longuit oy defecenl. o GERMERRY 3

A continuacion definimos la formula condicional para conseguir el objetivo citado.

Como hemos comentado todos los condicionales empiezan por Sl que lo escribiremos en inglés If; abrimos
paréntesis y definimos el objetivo, por ejemplo que el ancho de la estanteria sea mayor a 600mm, ahora
ponemos una coma para separar acciones y escribimos que debe suceder si se cumple la condicidn anterior
(ancho estanteriax600mm) como por ejemplo: que el ancho de la estanteria-140mm/50 y finalmente
mediante la separacion de otra coma indicamos que debe suceder si la condicién inicial no se cumple,

como por ejemplo: que nos coloque dos barrotes y finalmente cerramos paréntesis para acabar de definir la
férmula.

Por lo tanto la féormula quedaria tal que asi:

| Farmula

i=if{ancho estanteria > 600 mm, (ancho estanteria - 140 mm) / 50 mm, 2)

Al hacer Intro en nuestro teclado, observamos que automaticamente nos indica que el nimero de barrotes
en funcién al ancho que tenemos, tiene que ser de 21.

[N Tipos de familia 3 x|
Nombre: | = |
- - [~ Tipos de famiia
Parémetra Valor Formula

Nuevo...

Restricciones

umer otes i21 =ifancho estanteria > 500 mm, (ancho estanteria - 140 mm) / 50 mm, 2) A e,

Longitud (por defecto) £1500.0 = [ mj i

SuBFmr

i
9

ancho estanteria $1200.0

....................................................................................................................................................................................................

Datos de identidad
Modificar...
Eliminar
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Para aplicarlo a nuestra estanteria, debemos seleccionar la matriz que hemos realizado anteriormente

1 e e e e O e O 3

T
it
|
t
|
|
|
|

y establecerle el parametro que acabamos de generar con unas restricciones determinadas.

Texto de etiqueta: <Ninguno j [T Fardmetro de ejemplar

<MNinguno>=
<Afiadir parametra...=
numero de I:u.arru:utr.‘i=

if(ancho estanteria = 600 mm, {ancho estanteria - 140 mm) / 50 mm, 2) = 21

Observamos los cambios producidos; donde se nos muestran 21 barrotes separados cada 50mm.

HiEEENERRREREN NN

rumera de barrotes 21
T T I

Podemos ir probando con diferentes longitudes y observar los resultados pertinentes.

N Tigars de Raomiles
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Todo este proceso podemos utilizarlo para definir el nimero de soportes laterales que tenemos colocados
en planta.

Mavegador de proyectos - Familia estanteria

.0, Vistas (todo)
= Planos de planta

- Nivel de referencia
LG ¥ 153 | . Lenghed & 1500
gt i T EE
; i o
- l 'r
i 8 ;i
g Ll B o
: -3
Modificamos
|' Modificar | Mobikario “ rimira [ 2 M ai mqn-ihn il T
rLEﬂ'D el ale |
= k3 —
O '—' ﬁ
o O ax
Modificar
oixel 5' 235/316
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Longlad = 1300

ancha witanberia n B0

Candamos
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Definimos por Ejemplar

x|
Tipa de parimeing. I Tigsds chir por gema b
T Parameny e famia 7 Pariroctn de fomla
N pupde ssimeder e labdas S0 SaevBaidn & elqueta] P posce s eder o Lt e plaiSeend o e lqua i)
 Parimeiro compar s 17 Pare i (R
{Fuide compar tree proweciza y familas, tarnn @ O0BC Podi comparires on ndniot propecion v i, awporiarss & D0EC v
Muuﬂ-:::n&nh‘-u] o s 4 apareie oo laisis de plarrhiscde p eboigta)
[atia de par deis [atee e oo 25wy
Marire: Bhre:
[~umerz de mopertes o s = Tiga | et e socaenes ane e T Tea
il : = e g
| [ =] w" | = 3] Eenc
T e parbme e G P oo par drecra ™ Parimeis de nfome
O e [y A B (el s L HTY RO S YT T
| S "_._. = ez E- ol wakor g una condoon
derpur porima e e oy el B e S D 5 inchuiric oo una

frotas = L R 2 | m e Rabla e plairacand

Introducimos la condicién

|

=ifflongtsd > 1300 mm, Longitud [ 600 mm, 1)

=Sl e

ol e & - oo ke - ] Fle

Asociamos la condiciéon

Longitud = 1500

[ r-
S e T e (=] e [ T T o
__8 _______ P~ R T e N5 = 7
@ Ml
| 1
] o
3] T 1
.: L 1
[1k] T 1
-IE T 1
4] |
et 1 1
7] " |
@ |
o 1
.E 1 1
= R
teenep | - et s ey o P e e o P s e R e L - - — -
B T T S ht___ ______________________ flecliee
B
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2} [* tmimem drstente

Realizamos los cambios

pixel 5]
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3.6 - Cargar familia

En este capitulo vamos a ver como hemos finalizado nuestra familia estanteria y comprobaremos qué
sucede cuando introducimos la familia dentro de un proyecto con sus diferentes categorias de familia.
Observamos que hemos introducido el parametro de cota alto estanteria

| izl
W Al Sty e, S ol o o U o [ T

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Hr\rmrmmrmmmr“
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

alto estanteria = 1800
e ———————————

QODOOOAOOOAG - - - - - Nivel de referencia
] 0

asi como una serie de restricciones que podemos observar en tipos de familia

[l Tipos de familia ) x|
Nombre: | ;l
= — [ Tipos de familia
I Fardmetro | Walor | Férmula ‘ Bloguear

Muevo...

=if(Longitud > 1200 mm, Longitud / 600 mm, 2)
=alto estanteria [ 600 mm .
=if(ancho estanteria > 600 mm, (ancho estanteria - 140 mm) / 50 mm, 2)

Camhisr nombre. ..
SUEHmir

<111

largo soporte | 70.0 5

distandia entre e: a7 = alto estantes / (numero de estantes en altura - 1) [ [ Parametros

distanda a extrey 0.0 = : Afadir... |
ancho tabla rectangular 30.0 =

ancho soporte vertical 50.0 = [] Modificar. .. |
ancho estanteria 800.0 = [

alto estantes 1750.0 i=alto estanteria - ancho soporte vertical [ Eliminar |
alto estantsria 1800.0 =

barras <Mobiliario > ‘barrote cuad =
Datos de identidad

r~Tablas de consulta —

Gestionar... |
Aceptar I Cancelar | Aplicar | Ayuda |

Comentamos que, ahora que hemos realizado otra matriz de los elementos en funcién vertical, la familia
dejara de funcionarnos en uno de los dos sentidos, es decir, podemos cambiar en este caso el alto de
estanteria sin problema alguno
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pero, sin embargo, el ancho de estanteria no se nos permite modificarlo.
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abr arariarm 190 3 -

Autodesk Revit 2014 3
—Errar - no se puede ignorar - 2 Errores, 0 Avisos
Mo se cumplen las restricciones ﬂ

el | 1 de 2 = | Mostrar IM&s imfatmacion Expandir >

Resolver primer errar;

Eliminar restricciones | fceptar Cancelar

Para solucionar este problema deberiamos duplicar el tipo, generar una nueva familia con diferentes anchos
e ir jugando con las diferentes familias. Vamos a cargar la familia en el proyecto pero antes de hacerlo,
vemos coémo esta hecha. Para ello, entramos dentro de Pardmetros y categoria de familia

e B e e A 2 S

W Faradietnos ¥ catigena de fninais EI
L . e = W [-I Z"J—E I}'! B
= h, & e Lista de Rros: [-Lm-.ra-' boadag > _‘:J
Parhsidtiik i (alijuia de Lo
CEgernnd & PRIedlEY pors e e ooestedet de ura Lateaora de Yok e freta of Drspeptveg de sagusdad !
CETCErETT LA A B O mlﬂm
Emplazarmenio
Erboma
Eqpupsos aldictnicos
Sgupod esptcipizacs
Cipar madbrases
Lurminanss | ||
Maa
Metaliang
Modslos gendnocs
oppislery oo obra =
—Pardmetos de fomda
Pardmetro Valor =
S Dk i plied G Brabaa)
Corfe oon waoos ol cangar ([
Puede slojsr amadurs |- £l
T e fnra Marmal
Coba de conechar redondo Dumetro de e
s
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Siempre podremos modificar la categoria y los parametros de familia relativos a éstas como podemos
observar en la presente ventana, pero por ejemplo, si queremos cambiar nuestra estanteria a una categoria
de familia como vegetacion, observamos que no nos permitira realizarlo.

Cambio de categorias de familia MEP - x|

l'.: El cambio de categoria de familias que son parte de
—*—  circuitos o sistemas MEP puede causar
comportamientos de familia imprevistos.

Al cambiar la categoria de la familia se pueden produdir los
siguientes problemas:

- Desconexion de familias previamente conectadas a un
sistema o dreuito.

- Fallo de conexidn a sistemas o drcuitos.

- Imposibilidad de realizar calculos de espacdio para la familia
(niveles de iluminacidn, flujos de aire, cargas de potencia e

iluminacian, etc.).
| [;t:iara"

Visto todo lo anterior comentado, cargamos la familia en el proyecto

Py

Cargar en
proyecto

---_---_—‘-—.

Editor de familias

En éste, observamos unos planos preparados para fortalecer y facilitar la siguiente explicacién. Observamos
dos maneras de colocacion para nuestra estanteria. Por un lado Colocar en cara.

2| ©

Colocar en Colocar en
cara |plano de trabajo

! Colocadan .

Esta primera manera de colocacion, al no basarse en plano de trabajo, nos deja escoger la cara en la cual
gueremos colocarlo, ya sea horizontal
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Por otro lado, podemos colocarlo en plano de trabajo, pero en este caso Unicamente nos dejara colocarlo en
un solo sentido o plano.
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Colocar en| Colocar en
cara plano de trabajo

Colocadian |
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A continuacién vamos a ver la relacién de esta forma de colocacion con lo explicado al principio del capitulo
respecto a los Pardmetros y categorias de familia. Escogemos una de las estanterias que hemos colocado

Vamos a Editar familia

'IE?E',,}T‘S-?]'L“' =

5] 4ER
Modificar = I

oy (e B

Leleccionar + | Propiedades Portapapsies

Y en Pardmetro y categoria de familia establecemos el pardmetro de: Se basa en plano de trabajo.
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Lista de flres: i-:nmtru.'!-:-:lm: _:I Colocar en

plano de trabajo

B Fardmetros v cabegoria de familia E Ej @

13

Dhspositives de segundsd
Despoatives bekedricea
Emplacsmiats
Enfpmo

Emspos eléciscos
Emmpos espacal:pdos
Equspos mecdrecos
Lisreneing

[lam

Mobdiarag

Madslag pendecos
Wusshias dia obea

" Pardmatros de famdy

Parfeg g Valor -
G b s pilandy e ad |
Corte con vooss ol cargar ([
Puede alosar armadura
Tipa de piezs [gmu
Ciotn dhe contcior redorss | DRl g de uso

i

Volvemos a cargarlo en el proyecto y observamos que cuando volvamos a introducir la familia estanteria ya
nos sefiala por defecto que se colocara en plano de trabajo, puesto que lo hemos definido en dentro de la

propia familia

Prapiedades

Q estanteria

Meodelos genéricos (1)

Restricciones
numero soportes verticales

Longitud 8.3000

Desfase [0.0000

Plana de tabaig
Cotas

Vaolumen 0.656 m?
Datos de identidad

Comentarios

Marca

Hinguno
Hivel de tabla de planificacion Nivel 1
Avuda de propiedades Aplicar

Finalmente podemos modificar todos los parametros que deseemos mediante Editar Tipo, ya sean medidas,
tipos de barrotes, etc.
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CREACION DE MASAS AVANZADAS Y
COMPONENTES IN SITU
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4.1 - Sistema de muro cortina con patron

En este primer capitulo del tema, vamos a realizar las masas que, a posteriori van a contener las familias
gue generaremos para esta. Para la creacién de masas necesitamos, 0 bien una masa conceptual o

bien una masa in situ. Si la masa a crear parte de una forma cerrada se creara una masa sélida, con
todas sus caras e incluso la cubierta. Por el contrario, si queremos realizar una sola superficie, debemos
hacerlo a través de una forma abierta. Unicamente se crearan las caras que formen el conjunto de lineas.
Estas dltimas nos sirven para realizar cubiertas, fachadas u otros elementos independientes y de formas
complejas. Por ello, durante este capitulo nos centraremos en el ejemplo de una cubierta. Para empezar,
vamos al menu superior de Masa y emplazamiento y seleccionamos Masa in situ,

EBHG- Q@ =2-S O A @G- 5 G-

Masa ¥ emplazamients l

g W UUS

Colocar | Sistemade Cubierta Muro Suelo | Superhoe top
masa | muro coftina

Modificar Mostrar masa:

configuraddn de vista ” |im sifu

Selecrionar - Maza concepiual Modelo por cara

no sin antes comprobar que tenemos activada la herramienta Mostrar masa: configuracién de vista

<A

o | |

Mostrar masa:
-
forma v suelos

Proseguimos definiendo un nombre para esta nueva masa, es decir, para la cubierta que vamos a realizar y
procedemos a su creacion.

x|

Mombre: I Cubierta 1

kﬁr Cancelar
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En este caso va a ser una masa Unicamente en forma de malla (no sélida), puesto que solo nos interesa
una cara ya que el objetivo final es conseguir una extrusion de este elemento curvo

A través de todo el recorrido hasta el siguiente elemento curvo y restando el sobrante necesario
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Bien, seleccionamos la forma que necesitemos, en este caso linea

N Eﬂ._l LMode DO HE® -

1. Referenda I ;"-F"i*ﬁ" -

Muodhicar _:!Ifl az Ay :;EI- =
Dibwgar

Selecrionar » | Propiedades

A continuacién seleccionamos la linea o arista exterior del arco

Y hacemos clic en Crear Forma

T
£O
Crear
forma ~

I Forma |
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donde aprovechamos para recordar que en una masa cuando tenemos un Unico elemento seleccionado, al
crear la forma se nos genera una extrusion

La cual es totalmente modificable por nosotros, es decir, por un lado podemos por ejemplo desplazarla
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y alinearla con la arista exterior del arco
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y por otro lado podemos desplazarla, haciéndola mas grande hasta que corte con el el elemento donde
debe acabar.

Ya tenemos casi definida nuestra cubierta, solamente nos falta restar todo el espacio sobrante. Para ello
podemos situarnos en una vista en planta

Mavegador de proyectos - Tema 1b-Galeria U_Basel
El-0. Vistas (todo) =
----- Planos estructurales
- Planos de planta
------- 0.5atano
------- 1.Galeria
....... 2. accesn
------- 3.Planta 1
------- 4.Cubierta 01
------- 5.Cubierta 02
------- Planimetria general
p|xe| 5' 256 /316
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y a partir de aqui, con generacion de lineas,

b

Reoeo

S v,

D DN e
Dibujar

al

definimos el area que nos servird para restar la cubierta sobrante, mediante la union de las lineas trazadas.

I.\'H-
o
EI b H‘.} gls A '.-": ;_ #
'&{} l-l_'] 5 Frakiar Candeir
PE“‘ ‘E _-gi ='! L' \!/}\' Firkh  Aadd
Hetesten JExtender & coguana [T5) \"-.
FLipie Lo & pn Buyuie herrryiind [0ived Prur i & viaad] pars S crvy | b3
(=L
N
LY
LY
p|Xe| E 2571316
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Por dltimo generamos una forma vacia

S| |
Crear || Dividir

forma I camino |

1 @ Forma solida
L
H ﬁa vacia

y automaticamente, si nos situamos en una vista 3D observamos que nos ha eliminado la parte sobrante de
nuestra cubierta.

Damos el visto bueno a los resultados y por tanto finalizamos masa

v X

Finalizar Cancelar
masa masa

| Editor in situ
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Continuamos el capitulo creando una segunda masa para el muro interior. Volvemos a la vista en planta
correspondiente

Mavegador de proyectos - Tema 1o-Galeria U_EBasel

E-0. Vistas (todo) -
----- Planos estructurales

- Planos de planta

------- 0.5atano

------- 1.Galeria

------- 3.Planta 1

------- 4.Cubierta 01

------- 5.Cubierta 02

------- Planimetria general

Seleccionamos Masa in situ

3

Masa
in situ

Definimos un nombre

[N Nombre ) X

Mombre: I Muro interior|

Generamos las lineas (totalmente unidas entre ellas)

pixel El 259/316

© Pixel 51 - 2017



Vil=RuRCIC
O L
W@ D e |

Y creamos forma

L,

(E_]
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Y nos vamos a una vista en 3D donde seleccionando la arista correspondiente acabaremos de ajustar la
masa tanto en un lado
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Como por el otro
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u~

Finalizamos masa

v X

| Finalizar Cancelar
masa  masa

Editor in situ

Por ultimo nos faltaria crear una tercera masa. Para ello vamos a masa in situ, definimos el nombre para
esta nueva masa

W Nombre

Mombre: I cubierta 2|

Y a continuacion colocamos una serie de puntos que nos definan la forma que queremos obtener
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Vamos a una vista 3D y observamos donde se nos han colocado los puntos.

P—

Qauntos de referencia : Punts de referenca

Podemos acabar de ajustar las alturas de los mismos en aquellos que lo requieran.

Pixel El 265/316

© Pixel 51 - 2017



Asi como también para los dos puntos del extremo superior de esta cubierta. Podemos situarnos en una
vista alambrica para visualizar mejor la operacion a realizar.
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Seleccionamos los puntos

Y los asociamos al anfitrién correspondiente
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v

B0 Vigta (Beda) = |

[ Plpags esbsTarsled

B Plpang g planta
LT
LGabenia
PR
AP ]
A Cubdeita 08
Subderts 02
Flaname b general

Y ajustamos nuevamente su posicion

E:l = E - .

= e
4

Finalmente nos situamos en una vista en alzado donde vemos dos lineas amarillas que nos indican el
trazado de la forma que debe adoptar esta nueva cubierta en durante su recorrido.
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Seleccionamos uno de los puntos centrales y lo elevamos a una de las lineas amarillas.

b

¥

= - =

Y realizamos dicho proceso para el punto restante, colocandolo en la restante linea amarilla,
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A continuacién vamos a planimetria general

Mavegador de proyectos - Tema 16-Gale

-0, Vistas (todo)
(i i Planos estructurales

....... 2.3CCes0

------- 3.Planta 1

... 4,Cubierta 01

- 5.Cubierta 02

. Planimetria general

Seleccionamos tres de los puntos generados, por ejemplo los situados en la parte izquierda

pixel 5]
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e indicamos que formen una Spline

SEHEGEE - :
B Ay,

E":’JL?E: $ 5

Spline a través de puntos .

Idem para el resto de los puntos

Finalmente seleccionamos las dos Spline y hacemos clic en Crear forma

£Q
Crear
forma ~

i Forma
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Comprobamos en una vista 3D los resultados

Y si son satisfactorios Finalizamos la masa.

v X

Finalizar Cancelar
masa masa

Editor in situ

Ya tenemos nuestras tres masas 0 cubiertas preparadas para realizar y aplicar los elementos que irdn sobre
éstas.
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4.2 - Patron de superficie

Una vez hemos creado la superficie o el volumen a trabajar modificaremos cada una de sus caras de
manera independiente, si nos interesa, dividiremos la superficie. Revit por defecto nos hace divisiones
verticales y horizontales, a estas se les puede definir el nimero de elementos, el angulo de giro de estas
lineas, hacerlas inclinadas, y el inicio de la colocacion de las divisiones.

Divisién de la superficie

Seleccionamos la masa

Hacemos clic sobre la herramienta Modificar > Editar in Situ

Modificar | Masa

_.fi‘g
in st Editar in situ
: [

Permite modificar el elemento in stu mediante el Editor de familias,
Pulse F1 para obtener mas ayuda

Hacemos clic sobre la herramienta Modificar > Dividir > Dividir superficie
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Definir tamafno de las divisiones

Podemos definir las divisiones por nimero o por la distancia entre ellas en la barra de opciones.

= Rejillaen U Eﬂlﬁmrﬂ I- 0} Dlistam:ia j |2rD4

Propiedades de las celdas

También podemos definir la justificacion de las rejillas desplazando el punto de origen de la masa
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y modificar el Angulo de las rejillas en el panel de propiedades

|resila en v 2
Disefio . “Mimero fijo i
MNimera 18
Justificacidn Certro
Rotacidn de rejila 0, 000=
Desfase 0, 000 B

|Rejilla en v ' &
Diserio Mumero fijo i
Mumero 15
Justificacion Ceniro
Rotaddn de rejila 10.000% i
BT B

Representacion de la superficie

Podemos controlar la visibilidad de los elementos de la rejilla a través de la herramienta Modificar »
Representacion de la superficie > Superficie
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4.3 - Componente basico

En este capitulo vamos a tratar patrones y componentes. Con una masa previamente dividida podemos
aplicar un patrén determinado ya sea uniforme o alternado.

Afadir patron de superficie

Con una masa seleccionada y previamente dividida, podemos afiadir un patron desde el panel de
propiedades.
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Afadir componente

Afadir componente Creamos una nueva familia basada en patron
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Elementos del patrén

El patron se compone de puntos adaptativos

y lineas de referencia

Si cambiamos el patrén los puntos adaptativos se modifican para adaptarse a la geometria definida

pixel El 2771316

© Pixel 51 - 2017



Generar forma

Para generar una forma sélida con volumen seleccionamos las lineas

Pixel El 2781316

© Pixel 51 - 2017



Hacemos clic en la herramienta Modificar > Forma > Crear forma > Forma Solida

s, ¥ A

Disolver Filro Cargar er
8% Erit proyecto
Madificar ires Selecridn Edhitar de far

Crea una forma a partir de lineas selecdonadas.

Pulse 1 para obtener mas ayuda | Eff'_""’"’“l"“’ﬁ

Indicamos que queremos la forma con volumen

Guardamos la familia y la cargamos en el proyecto.
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Colocar panel

Para colocar el panel seleccionamos la masa y seleccionamos el patrén desde el Panel de Propiedades

Octogono

Faso triangular (curvado)

[ Paso triangular {curvado)

YAV
Rect@ngule
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El panel se adapta a la forma de la masa recortandose donde sea necesario
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Si realizamos un zoom podemos apreciar que las uniones no se han realizado con precision.

La solucion a este problema se explica en capitulos posteriores
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4.4 - Componente adaptativo

En este capitulo vamos a generar los componentes de manera un poco mas compleja, para solucionar
aspectos como por ejemplo las juntas de los paneles que habiamos visto en temas anteriores y que no
guedaban totalmente resueltas; incluso poderle aplicar alguna elemento mas dentro del propio panel como
podrian ser una vigas, un acabado que sea diferenciado al propio panel, etc.

Empezamos haciendo clic en Editar in situ

et s I
@ o £ Ii@

Editar y Suelos de | Mostrar avisos
insi masa relaoomnados
Modelo Modelo . Aviso I

seleccionamos la masa en cuestién

y mediante tabulacién en nuestro teclado, seleccionamos uno de los paneles para proceder a editarlo
haciendo clic en Editar familia
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Seleccionamos la forma y eliminamos la extrusién y nos quedamos Unicamente con las lineas de referencia
porgue si no, No NOs servira

Para que todo el panel se adapte, en este caso que nos trace una forma trapezoidal en todo su elemento,
vamos a afiadir puntos de referencia, situado en el menu superior de Modificar.

JH] Rt /0G0 el B X s
[ e

Seleccionar v! Propiedades | Dibwgar

Ly

| Punto de referencia

Crea un punto de referenda que se puede usar al qear una famila
nueva o al crear restricciones para la famila,
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Colocaremos estos puntos tanto en la parte superior como en la inferior, puesto que por un lado vamos a
indicar donde debe acabar el panel en la parte superior, mientras que por la parte inferior vamos a generar
una estructura espacial con la forma decidida. Para colocar los puntos de referencia de manera correcta,
debemos hacerlo sobre los planos de los puntos adaptativos,

por lo tanto, vamos a definir el plano de trabajo que sea el punto adaptativo, en este caso el horizontal,
hacemos clic y ya se nos coloca.

Volvemos a definir el plano de trabajo y colocamos el punto para el resto de los vértices. Colocados los
cuatro puntos de referencia pertinentes, vamos a uno de ellos y mediante tabulador lo localizamos y
hacemos clic con el mouse para poder seleccionarlo.

A continuacion lo elevamos mediante su eje Z
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Volvemos a seleccionar el punto que hemos elevado y en el panel de Propiedades acabamos de ajustar su
altura (Desfase) donde afiadiremos un nuevo parametro para tal fin.
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Vamos seleccionando los puntos restantes y le aplicamos el parametro que acabamos de generar.
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Ferbes de refenenoa (1)
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Ahora ajustamos la altura que queremos para nuestro puntos de referencia. Vamos al mena de tipos de

familia y la ajustamos.

A modo de comprobacioén, seleccionamos un punto y lo desplazamos por lo que el otro punto debera
desplazarse también. Si no sucede esto, el proceso no se habra ejecutado satisfactoriamente.
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A continuacién vamos a crear lineas de referencia igual que las que ya hay (color verde) para unir los
puntos que hemos generado. Para ello seleccionamos la pestafia de Referencia

' BEHE@
B TN
_|:|j. ':.:1,3,1-. n.'ml ::',I{. =
Eeian:'lmaviPrqiEdades| Dibujar

Iodificar

Activamos el Forzado de cursor 3D para poder seleccionar los puntos

Im;u de cursor 3D |
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Y trazamos la linea de referencia uniendo los puntos
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Ya tenemos dos conjuntos de lineas de referencia que, seleccionando dos formas cerradas a partir de una
masa,

podemos hacer una transicion de elementos, es decir, podemos hacer clic en Crear forma y nos genera una
forma solida mediante la unién de Is dos planos que forman nuestras lineas de referencia.
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Finalmente cargamos el panel en nuestro proyecto

3]

Cargar en
proyecto

Editor de familias

Sobrescribimos la version existente

La familia ya existe -

La familia panel 03 que quiere cargar ya existe en este
proyecto. éQué guiere hacer?

= Sd:rﬂﬁ'rhversiﬁneﬂstﬂlte

= Sobrescribir la version existente y sus valores de
parametros

Cancelar

Haga dic agui para obtener mas informacion
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y observamos que ahora nuestros paneles se adaptan y colocan sobre la fachada siendo sus uniones
perfectamente cerradas

Seguimos perfeccionando nuestro panel donde el objetivo es conseguir un final o acabado diferente.
Eliminamos la extrusion generada anteriormente y volvemos a realizar el proceso anterior pero en
sentido contrario, es decir, volvemos a definir el plano de trabajo, colocamos el punto de referencia y lo
desplazamos hacia la parte inferior.
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Dotamos de un parametro de familia para estos nuevos puntos

Propiedades de parametro ] ﬂ

—Tipo de parametro
{* Pardmetro de familia

(Mo puede aparecer en tablas de planificacidn o etiquetas)

™ Pardmetro compartido

(Puede compartirse en varios proyectos y familias, exportarse a ODBC y
aparecer en tablas de planificacidn y etiqguetas)

Seleccionar, .. Exparbat.,
—Datos de parametro
Mombre:
Ialtura base| * Tipo
Disciplina:
Comun j " Ejemplar
Tipo de parametro: [™  Parametra de infarme
Longitud j (5e puede utilizar para extraer
el walar de una condician
Agrupar parametro en: geomebrica e incluitlo en una
& j Firrmula, ojcome un paramekra

de tabla de planificacian)

Aceptar Cancelar Ayuda

Asi como su altura que, en este caso, sera negativa (p.e.:-300mm)

[N Tipos de familia

Nombre: I

I Pardmetro Valor

Farmula Bloguear

Tipo de construccidn

Materiales y acabados

Gambiar nombre . |
SR |

altura final 200.0

|altura base -300 T =

mm
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Finalmente a cada uno de los puntos le asociamos el parametro el nuevo parametro de familia (altura base)

Axpiar - Ii:.II“‘l L r_|n.-_~ [-jll]ill;l

Cancelar I

Volvemos a unir los puntos mediante las lineas de referencia, y en este caso, realizamos también una
interior.

Ya no va a ser una forma cerrada sino que, vamos a generar un perfil. Para ello aplicamos dos puntos de
referencia mas, alli donde decidamos.
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Decidimos que el plano de trabajo sea el del punto

ﬁ ﬁ?;r Mostrar

Definir @ sior

Plana de trabajo

Y generamos una forma cerrada

W Cpenenios | 1ot |
AIREGEEE -
e .
L e I R
Dibwujar

Teniendo en cuenta que debemos deseleccionar el Forzado de cursor 3D

[T Forzado de cursor 3D

Y trazamos la forma deseada, candando los elementos de las lineas.
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Seleccionamos las cuatro lineas del nivel central e inferior,
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asi como su perfil

y realizamos un barrido.
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Finalmente volvemos a realizar este proceso para la linea interior y obtenemos nuestro perfil

Si realizamos esta accion con las lineas superiores acabamos generando la parte superior y por tanto, todo
el elemento.
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Ya tenemos realizado nuestro nuevo panel, por lo que lo cargamos en el proyecto y observamos los
resultados.
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4.5 - Estructuras espaciales

En este capitulo vamos a realizar unos componentes especiales, conocidos como componentes
adaptativos, los cuales se adaptan a cualquier morfologia, es decir, que la forma que necesitemos cubrir,
requiere de formas muy concretas u organicas, solucionandolo mediante de éstos.

Los componentes los podemos complicar tanto como queramos. Si utilizamos puntos con un desfase en
altura y asociados a los puntos de la base, podemos hacer que, lo que haga el punto inferior sea lo mismo
gue haga el punto superior, asi la figura se adaptara a las geometrias del proyecto en todas sus caras.

Una vez ya controlamos nuestro componente en las tres dimensiones, podemos pensar en hacer de este un
componente de una estructura espacial que se repita las veces necesarias en funcién de la fachada cubierta
0 marquesina a cubrir. Cuanto mas trabajado esté el panel mas nivel de detalle tendra nuestro elemento. Es
una manera facil de poder repetir nuestro componente en toda la superficie.

Veamos todo lo comentado mediante su aplicacion en un proyecto.

En primer lugar vamos a generar una nueva familia genérica de caracter adaptativa, por lo que tal y como su
propio nombre indica, se adaptara a la forma que necesitemos.
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La abrimos y observamos que nos aparece totalmente vacia.

A continuacién vamos a realizar todo lo aprendido en el capitulo anterior del tema. En primer lugar
colocamos tantos puntos de referencia como vértices necesito cubrir, en este caso cuatro.

I a7 7 (T e

! _a:ﬁm My D
w | Fopedsdes |
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Los seleccionamos

Y hacemos clic en Convertir en adaptativo para vincular estos puntos entre si.

N

Convertir en adaptativo

Componente adaptativo

Observamos que se nos generan una serie de planos (x,y,z) alrededor de cada punto.

Hay que prestar atencién en la posicion de la numeracion de los puntos puesto que, el 1y 2 nos va a
marcar la orientacion de la rejilla cuando la coloquemos en proyecto, es decir, el inicio y direccién horizontal
o vertical.

Por ultimo seleccionamos Linea de referencia,
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Activamos el forzado de cursor 3D

Y trazamos las lineas de referencia entre los diferentes puntos
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Vemos que si desplazamos uno de los puntos, la forma se nos adapta a éste y al tener activado el forzado
de cursor 3D, podremos ir en cualquier direccion del espacio.

Lo convertimos en una forma sélida plana

Pixel El 305/316

© Pixel 51 - 2017



0

Diwidir Diisolver

Definimos a la forma material y todo aquello que necesitemos para nuestro proyecto

Pixel El 306 /316

© Pixel 51 - 2017



e e e i
| -~ = - 7 M= e = |
o
v R
. R - EC
. i | rmren -
-...... |
Dira {11 j Iﬂ Tkl g ; b veparms
farihens 2 - 1 -
ik F W e o =17 —— ammurrrl
MenkScamnres de visiided i 4% s == S §_— ] rme——
et beiied ¢ Araliadkd H—.? _E. S e v
Nty [ e _@ = |Im- -
Dwson de dersdad | e
Sekxateoorly Mrgunc | — . 1t
it ] Sodal oy . —_
3 Sy . = :
- e
9 el |
Realizada toda la composicién de esta familia, la guardamos
¥ Guardar como _ S A |
GJardarm:I‘,TernalG—MasasII [ E; b4 m e
Nombre ~ |+| Fecha | =] Tipe | =] Tamafio_| | Etiguetas | -]
g panel 01 09/03/2014 19:22 Autodesk Revit ... 220KB
'_ : Qpanel 02 15/02/2014 13:14 Autodesk Revit ... 243 KB
Historial [ipanel 03.0001 10/03/2014 15:58 Butodesk Revit ... 216 kB
ﬁ E;panel a3 10/03/2014 15:58 Autodesk Revit ... 2493 KB
E;panel cupula superio... 20/01/2014 12:22 Autodesk Revit ... 368 KB
Documentos E;panel cupula superio...  17/01/2014 10:11 Autodesk Revit ... 220 KB
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Mis sitios d...
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Favaritos
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Nombre de archivo: | PANEL PUERTA ADAPTATIVA|

Tipo de archivos: IArd'livcs de familia (*.rfa) j Opdones. .. |

Escritorio

y la cargamos en el proyecto

3]

Cargar en
proyvecto

i Editor de familias i

Ahora procedemos a colocarl, en este caso formando parte de un panel de muro cortina.
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Recordamos la jerarquia de orden de colocacion seguin los nimeros generados en la familia.
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Realizaremos este proceso tantas veces sean necesarias o tantos paneles qgueramos colocar.
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A continuacién, en la pared contigua al muro cortina donde acabamos de colocar los paneles del mismo,
tiene una serie de agujeros u oberturas donde también hay que colocar un cerramiento.
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Si el que tenemos en la familia cargada ya nos va bien, la buscamos de nuevo en nuestro Navegador de
proyectos

MNavegador de proyectos - Tema 1e-Galeria U _Base?

- Conductos :l
- Conductos flexibles

[+ Cubiertas

[+ Elementos de detalle

[+ Emplazamiento

[#]--- Escaleras

[+ Masa

m

= Mudelns Qenéricos
L3y PANEL PUERTA ADAPTATIVA
R PANEL PUERTA ADAPTATIVA

-~ Maontantes de muro cortina

[ Muros

[+ Paneles de muro cortina

[+ Patran

- Perfiles

[+ Perfiles de divisidn

(- Pilares

- Pilares estructurales

(=] Puertas i

----- Balconera practicable, 1 hoja

B0 X210 cm
------- a0 x 210 cm
L 100 % 210 rm i
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y procedemos a su colocacion.
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El de tres funcionaria exactamente igual, aunque nos sobra un punto no importa puesto que podemos hacer
clic en cualquiera de los segmentos del tridngulo para finalizar el computo de puntos.

En la siguiente forma no podriamos porque ésta requiere de cinco puntos para cubrir su forma. Por este
motivo deberemos generar una nueva familia que se adapte a este caso concreto.
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Abrimos nueva familia y realizamos exactamente lo mismo que hemos realizado para crear la de cuatro

puntos pero en este caso con cinco. Para visualizarlo y distinguirlo mejor dotamos de otro material para esta
nueva familia.
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Finalmente la guardamos, la cargamos en el proyecto y la colocamos
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Y ahora si, la forma se adapta a las exigencias del proyecto.
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