IDEA

Guia de Inicio Rapida
1. Instalacion - Ejecucion
2. Dibujando muros y aberturas
3. Elementos constructivos
4. Insertando librerias de dibujos
5. Fotorealismo
6. Paseos Animados Virtuales (Walkthrough)






Prefacio

Esta Guia de Inicio Rapido proporciona una introduccién agil y amigable a los rasgos
generales y funcionalidades de IDEA. La totalidad de las caracteristicas y las funciones
del programa son presentadas y explicadas detalladamente dentro de la Guia Completa
del Usuario, junto con ejemplos instructivos.

IDEA es una estacién de trabajo integrada para el Disefio Arquitecténico, que cubre toda
la variedad de necesidades arquitecténicas (creacion de modelos, rendering, paseo virtual
animado (walkthrough) ) con alta productividad y estd basada en un modelo verdadero
del edificio, el cual se apoya en una avanzada tecnologia de orientacion de objetos. Como
consecuencia, los usuarios de IDEA pueden aplicar todas las 6rdenes de CAD (copiar,
mover, recortar, estirar, etc.) directamente en cualquier elemento del edificio (muros,
vanos, vigas, etc.) utilizando al mismo tiempo todas las facilidades de ediciéon conocidas
(pinzamientos, “clic derecho -> PROPIEDADES” etc.) obteniendo al mismo tiempo la
transformacion visual del modelo en 2D y 3D en tiempo real. Esta ilimitada conformacion
del verdadero modelo concierne tanto al marco basico del edificio (muros, aberturas)
como asi también a los elementos constructivos mas complejos (forjados de cualquier
tipo, escaleras, cubiertas, barandas o pasamanos, rampas, etc.) todos ellos faciimente
manejables a través de didlogos paramétricos y algoritmos de sofisticadas
configuraciones.

Ademas, el programa proporciona ricas bibliotecas, con ilimitados tipos de ventanas y
postigos (generado por un gran numero de parametros) asi como una gran variedad de
dibujos, objetos y simblolos agrupados en varias categorias.

Asi, el usuario puede concentrarse en el disefo y creacion, evitando tareas tediosas o que
impliquen pérdida de tiempo. El uso de IDEA, permite realizar y presentar cualquier idea
de disefio con facilidad y rapidez.

Esta guia esta dividida en 6 partes breves:

- Parte 1: describe el procedimiento de instalacion y la estructura del menu principal.

- Parte 2: describe las funciones basicas para la sintesis arquitectonica y se refiere
principalmente a muros y aberturas.

- Parte 3: muestra como crear y editar elementos mas complejos como forjados,
cubiertas, escaleras, barandas, etc.

- Parte 4: trata de los dibujos y objetos de las bibliotecas.

- Parte 5: muestra como obtener resultados fotorrealistas en un proyecto de IDEA.

- Parte 6: describe como realizar un paseo virtual animado (walkthrough), facil y
rapidamente.






1. Instalacion- Ejecucion

1.1 Instalacion de IDEA

1. Inserte el CD en la unidad de disco de su ordenador (por ejemplo en D:,E:) Si ha
recibido su software via Internet, ejecute la solicitud de instalacion que descargé.

2. Cuando aparezca la pagina de bienvenida (como se muestra abajo), haga clic en
Siguiente.

Tk Instalar - IDEA Architecture 11

=3
Bienvenido a la instalacion de

IDEA Architecture 11

Este programa instalard IDEA Architecturs 11 en su sistema.

Se recomienda que cieme todas las demas aplicaciones antes
de cortinuar.

Haga clic en Siguiente para continuar, o en Cancelar para salir.

vy, M3, com [Siguiente> l [ Cancelar ]

3. Cuando aparezca el Acuerdo de Licencia, léalo cuidadosamente. Si esta de acuerdo
con los términos, verifique el respectivo “botdn tipo radio” y haga clic en Siguiente (Vd.
debe estar de acuerdo con los términos para proceder a la instalacion).

4. En la siguiente pantalla, escriba su nombre de usuario y la informacién acerca de su
organizacion. Determine si quiere crear un icono de escritorio. Haga clic en Siguiente
para verificar si la informacion es correcta (en la siguiente ventana que aparece en su
pantalla) y finalmente haga clic en Instalar para que comience el procedimiento de
instalacion.

5. Por ultimo, sobre la finalizacidon del procedimiento de instalacion, aparece la siguiente
ventana en pantalla. Haga clic en Terminar. En caso de ser elegida la casilla Ejecutar
IDEA, el programa comenzara a ejecutar.
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TE Instalar - IDEA Architecture 11 |-_|

Completando la instalacion de
IDEA Architecture 11

Bl programa completd |a instalacion de IDEA Architecturs 11 en
su sistema. Puede ejecutar la aplicacion haciendo clic sobre el
icono instalado.

Haga clic en Terminar para salir de la Instalacidn.

Ejecutar IDEA Architecturs 11

i AmEa, com T

6. Una vez instalado, el programa es localizado en el listado de programas.

4M



1.2 Comenzar atrabajar con IDEA

Para ejecutar el programa, haga clic en el respectivo icono de su escritorio 0 seleccionarlo
via Principio-> Programas-> IDEA.
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Tan pronto como el programa comience a ejecutar, aparecera la siguiente pantalla del
menu principal:

Las opciones y los comandos del menu estdn agrupadas en los siguientes grupos
basicos:

1. Archivo: grupo de comandos referentes a las opciones de manejo de archivos
(Proyecto nuevo, Proyecto en curso, etc.).

AutoREG: grupo de comandos referentes al disefio del diagrama topogréfico.

AutoBLD: grupo de comandos donde se encuentran las principales opciones para
dibujar, editar y visualizar, en relacion al modelo arquitectonico.

4. FotolDEA: grupos de érdenes donde se pueden encontrar opciones de rendering y
fotorrealismo.

WalkIDEA: apoyo para el paseo virtual animado (walkthrough).

PLUS: grupo suplementario de utilidades de dibujo.

IDEA 3



Para_comenzar o (I

trabajar con IDEA, |cames [ a0 Bl EEM SR
usted debe definir \ |u

o .
un nuevo proyecto 9 o

usando la opcién
Proyecto Nuevo, Hy Dccmens

la cual encontrara (2
en el grupo de i
comandos — e | — ey

Wl prev
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anterioridad  (aun P s Cancer
uno vacio),
aparecera la leyenda “¢lIgnorar cambios?(Si/No)”. Ademas, la opcién Abrir Proyecto
muestra en pantalla un listado con los proyectos existentes en el disco duro.

Después de haber definido un nuevo proyecto, o de haber seleccionado uno existente,
usted esta listo para comenzar a trabajar.

Esta Guia de Inicio Rapido pone énfasis sobre todo en el grupo de comandos AutoBLD,
pues son los que admiten el proceso de disefio y constuccion del conjunto arquitecténico.
Su concepto esta basado en el principio “Monte un edificio en 3 pasos”, que es el mismo
de nuestro seminario de introduccion:

1. Dibujo de muros y aberturas.

2. Creacion de elementos constructivos (forjados, escaleras, cubiertas, etc.).

3. Localizacion de dibujos y objetos en las bibliotecas.

Una vez que el proyecto ha sido completado, se dan también las siguientes pautas:
-Cémo obtener una vista fotorrealistica del edificio.

-Como realizar un paseo virtual animado (walkthrough) por el mismo.

De esta manera, la Guia de Inicio Rapido ayuda al lector a comprender tanto la filosofia
del programa como sus principales funciones de disefio y a acelerar considerablemente el
proceso de aprendizaje.



2. Dibujando muros y aberturas

Con respecto a la funcionalidad de dibujo de los comandos Muros y Aberturas, IDEA
contiene todas las 6rdenes requeridas para la configuracion sin restricciones del marco
basico del edificio, como ser desplazar en paralelo, recortar, alargar, empalmar o dividir
muros asi como colocar aberturas de cualquier clase en ellos (ventanas, puertas
corredizas, arcos). En cualquiera de las etapa de disefno, ya sea durante el dibujo inicial o
bién durante las modificaciones posteriores, el dibujo es automaticamente actualizado a
cada paso que Vd. realiza (p.ej. al colocar una abertura en un muro, éste no se parte en
dos, lo cual permite mover la abertura facilmente de un lado al otro tanto si esta
trabajando en planta o en vista 3D; al suprimir aberturas de un muro, éste se recompone
automaticamente sin dejar lineas indeseadas). Asimismo, todos los ajustes necesarios
como dimensionamiento, etiquetados, etc, son realizados automaticamente después de
cada modificacion, de modo que el usuario pueda concentrarse exclusivamente en el
procedimiento de disefio.

2.1 Dibujo de muros

La opcion Muro, localizada en el segundo subgrupo del grupo de comandos de AutoBLD,
incluye las opciones Exterior, Interior, Exterior a partir de polilinea, Interior a partir de
polilinea y Delinear. También contiene el siguiente subgrupo de opciones: Modificar,
Borrar, Alargar, Partir, Juntar, Recortar y Desplazar.
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Las primeras opciones mencionadas se refieren al dibujo de muros. Las segundas, a su
procesamiento después de haber sido dibujados. Finalmente, se incluye también la opcién
Elevacion de Interseccion fusionada, concerniente a los planos de presentacion en
vista. Seleccionando Muro Exterior, aparece en primer lugar el dialogo de atributos del
mismo con una serie de parametros (tipo, dimensiones, colores, etc.). los cuales se
describen en detalle en el Manual del Usuario.

Para comenzar a dibujar un muro Vd. debe hacer clic en O.K. y seguir las instrucciones
mostradas a continuacion:

Muro Exterior (recto/arco): Al activar el comando (pulsando <Enter> en el menu) se le
requiere suministrar sucesivamente los siguientes datos:
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i) el punto de origen del muro (el mensaje en la linea de comando es: “Origen del
muro/Referido a muro R/ Alternar forma A<Lineal>")

ii) el punto final del muro (el mensaje en la linea de comando es: “Fin del muro/Referido a
muro R/Alternar forma A<Lineal>")

iii) la direccion hacia la cual se dibujara (crecerd) el muro, proporcionando cualquier punto
en uno de los dos medios planos definidos por la linea del muro (el mensaje en la linea de
comando es: “Designar lado/Punto”)

1st Point
2nd Point N

'M'Growing

‘Side

N
Ll
|

A continuacién vera el muro dibujado en su pantalla. Puede continuar dibujando otro muro
comenzando desde el punto final que definié anteriormente, a menos que haga clic
derecho, lo que significa que desea dar por terminada la etapa.

Puede cambiar el dibujo del muro de lineal a circular escribiendo T en la linea de
comando y pulsando <Enter >. Durante el trazado de muros, se puede llegar a la
conclusion de que la capacidad de dibujar muros consecutivos es muy conveniente, ya
que libera al usuario de realizar infinidad de movimientos. Como se mencionara mas
adelante, en la seccion “Parametros de los objetos”, el espesor de los muros, su altura y
su nivel en relacién al piso (cuando dicho nivel es 0, el muro comienza desde el piso) son
archivados dentro de “Parametros de los objetos” para el muro. Al proporcionar valores
apropiados para la altura y el nivel del muro, Vd. puede manejar cualquier caso posible de
muros de desigual altura.

Debido a su importancia, las técnicas y herramientas para la creacion de muros son
descriptas detalladamente a continuacién:

a) Muro simple: Una vez definido el punto de comienzo de un muro, al proceder a definir
el segundo punto, podra ver en el sistema de coordenadas

la longitud del muro a dibujar, asi como su angulo de

inclinacion. Podra proporcionar un valor para la medida del

muro en coordenadas cartesianas o polares, del mismo

modo que en 4MCAD. Por ejemplo, si Vd. quiere dibujar |:|

un muro horizontal de 2 metros de longitud, en la linea de

comando aparecera la inscripcién:

“Fin del muro/Alternar forma <Lineal>”
Escriba:

@ 2<0

podra ver el dibujo mostrado a la derecha.



Si conoce el punto final del muro con respecto al punto inicial VAN

(distancias realtivas Ax y Ay) puede escribir: /S /
@23 yav4s

N . : . S
lo cual significa que la distancia entre el primer y el segundo /S
punto es de 2m a lo largo del eje x y de 3m a lo largo del eje y. Yava
En este ultimo caso, el muro dibujado es el que se muestra a la / /
derecha. //

/ /

b) Unir a otro muro: Si quiere empalmar un muro a otro, lo </

puede lograr usando las caracteristicas especiales que brinda el

rasgo de referencia a objetos, (“osnap”) proporcionado por 4MCAD. Asi, Vd. puede activar
REFENT (referencia a objetos) presionando el botén del medio de un ratén de tres
botones (o manteniendo pulsada la tecla <Shift> mientras presiona el boton derecho de
un raton de dos botones) y seleccionar el extremo o el punto medio de un muro o dibujar
un muro perpendicular a otro muro u obtener su

punto mas cercano, etc. ~

Por ejemplo: active el comando Muro, defina el
punto de comienzo del muro de tal manera que
coincida exactamente sobre el extremo inferior
derecho del muro anterior (usando Refent —Punto
Final) y designe el lado de crecimiento del muro.
Vera dibujados los dos muros unidos, como se
muestra en el ejemplo.

Ademas, Vd. puede empalmar dos muros
sujetando uno de ellos por sus pinzamientos y
moviéndolo hasta el punto deseado del segundo
muro. Asi podra desplazar, alargar, etc. muros como si fueran simples lineas, usando
solamente sus pinzamientos. El programa puede recortar automaticamente la junta de los
muros siempre que esté encendida la tecla de la opcion Recortar Junta de Muro
Exterior. Hay que sefialar que el programa realiza la unién aun cuando no haya ningun
punto de sujecion de Refent, es suficiente con que uno de los puntos (de origen o final)
simplemente esté en contacto con otro muro.

c) Crear un muro en una posicion relativa a otro muro: El programa puede exponer la
distancia desde el final de un muro y relacionarla con otro que quiera trazar. Mas
especificamente, ya elegido el comando Muro y seleccionado R (relativo), se le pide elegir
con su ratéon un muro existente ( ya sea desde su lado interior o exterior y hacia su
extremo derecho o izquierdo ). Obtenido el dato, el cursor de graficos adquiere la
direccion del muro indicado, mientras que las coordenadas en la parte inferior de la
pantalla, le indican la distancia a partir del extremo de dicho muro. La coordenada 0 (es
decir el punto donde el valor para dicha distancia es cero) se traslada al extremo indicado
del muro existente y del lado que lo selecciond, dandole asi la posibilidad de colocar el
muro que quiere crear a una distancia relativa exacta con respecto al anterior, sin ningun
tipo de esfuerzo. Esta facilidad de ver en pantalla la distancia relativa deseada durante el
proceso de dibujo, es extremadamente util. Operaciones similares a las arriba
mencionadas se aplican tambien para el trazado de muros interiores o de aberturas en
muros,.
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Muro exterior a partir de polilinea: Esta opciéon permite al usuario especificar
simultdneamente como muros, una polilinea dada o un area delimitada (o un contorno).
Este comando es muy parecido a la opcion Contorno, que se describe mas adelante. La
unica diferencia es que usando este comando, Vd. tiene que dibujar el contorno de la
habitacion usando una polilinea. Si quiere cerrar la polilinea, escriba la letra ¢ en la linea
de comando. Vera cerrarse la polilinea (es decir que la ultima linea es trazada
automaticamente) y la Unica accion que queda para finalizar, es especificar a través de un
punto dado el lado hacia el cual quiere que se dibujen los muros. El programa le pregunta
si desea suprimir la polilinea usada para el trazado del muro.

Muro Interior: Este comando es similar a la opcion Muro Exterior. Las facilidades
mencionadas anteriormente para el trazado de un muro exterior son igualmente utiles
para dibujar un muro interior.

Muro Interior a partir de polilinea: Este comando es similar a la opcién Muro Exterior a
partir de polilinea.

Contorno: Esta opcion permite definir simultdneamente mas de un muro en un area
delimitada. Comience proporcionando consecutivamente el origen y el punto final de cada
muro, a continuacion el lado (exterior o interior) hacia el que desea que se dibujen los
mismos.

Si usted desea cerrar el contorno trazado,escriba la letra ¢ (cerrar) en la linea de
comando. Vera completarse el contorno (la ultima linea es trazada automaticamente) de
su dibujo.

Por ultimo muestre con un punto el lado hacia el cual desea que se dibujen sus muros.

1st Point

V o _2ndPoint\

/3 rd

Growing “— |

v th

Ademas de las funciones de dibujo, el programa provee al usuario de poderosas
herramientas de edicién, algunas de las cuales se describen a continuacion:

Borrar: Se puede elegir entre cuatro opciones para borrar un muro:
1. Una vez seleccionado el muro o los muros a borrar, presione <Delete> en su teclado.

2. Seleccionando AutoBLD->Muro->Borrar se ejecuta el comando Borrar que se explica
abajo.



3. Ejecutando el comando Borrar de AutoCAD o 4MCAD. Esta orden se ejecuta al

seleccionar el icono correspondiente( 4 ) desde la barra herramientas o por la opcion
Modificar->Borrar del menu o escribiendo erase en la linea de comando y
seguidamente pulsando <Enter>. En el caso 2 y 3 la linea de comando indica:

e Seleccione los objetos a borrar: Elija el o los muros que quiera borrar y pulse

<Enter>con el botdn derecho de su raton.

4. Una vez seleccionados el o los muros que quiera borrar, pulse el botén derecho de su

ratén y elija Borrar.

Muro Exterior @
Modificar: Usando este comando, | «res ¢ tme
puede visualizar y modificar 10s |~ fsotins
parametros de muros existentes. | = ™ -‘?;I;-
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Parametros del Objeto, con dos

longitudes adicionales para el

muro (la longitud exterior y la interior). Vd. puede modificar cualquiera de los parametros
arriba mencionados ( insertar aislacion a uno de los muros, modificar su altura, etc.)

Este comando también puede ser activado seleccionando el muro deseado (usando el
botdn izquierdo del ratén) y pulsando el botén derecho sobre la opciéon Propedades, o

Modificar Muros @

simplemente pulsando doble clic
sobre el muro deseado.

Modificacién Mdltiple: Este
comando es similar al anterior, con la
unica diferencia que puede realizar
un conjunto de modificaciones sobre
el o los muros como por ejemplo
cambiar la altura de todas los muros
de un cierto nivel. Si selecciona 2 o
mas muros usando el raton,
aparecera la siguiente ventana de
didlogo donde debera activar el
campo que desea modificar (p.ej.
altura) e insertar el nuevo valor.
Luego, haciendo clic en OK, se
realizan las actualizaciones
correspondientes.
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Este comando también se puede activa seleccionando sucesivamente los muros
deseados a través del clic izquierdo y haciendo luego clic derecho para elegir
Propiedades.

Alternar Colores en 3d:Use este comando para alternar los materiales en los lados de un
muro, es decir convertir en exterior el lado interior y viceversa. La utilidad de este
comando es evidente en el caso de fotorrealismo.

Cambiar Lado Fijo: Esta opcién sirve para cambiar el lado fijo de un muro. Note que el
“lado fijo” de un muro es aquel desde el cual se llena verticalmente su espesor. El material
asignado a lados fijos es el mismo que se aplicara al lado del muro.

Desplazar: Hay cuatro formas posibles de desplazar un muro:

1. Usando los pinzamientos que aparecen tan pronto como un muro es seleccionado.
Para mover un muro usando sus pinzamientos en primer lugar debe seleccionar el
muro en cuestion con el objeto de que aparezcan dichos pinzamientos, a continuacion
haga clic en uno de los pinzamientos y arrastrelo. El pinzamiento que es conveniente
escoger depende del tipo de muro que quiera desplazar. Por ejemplo, para desplazar
un muro lineal, es conveniente elegir el pinzamiento que se encuentra en el medio de
dicho muro. Para mover un muro circular, debemos seleccionar el pinzamiento del
centro del mismo.

2. Seleccionando AutoBLD->Muro->Desplazar se ejecuta el comando Desplazar
mencionado a continuacion.

3. Ejecutando el comando Desplazar de AutoCAD o 4MCAD. Este comando se

introduce seleccionando el icono correspondiente ( -i') desde la barra de
herramientas o seleccionando Modificar->Desplazar desde el menu, o escribiendo
Desplazar en la linea de comando y pulsando <Enter>. Los mensajes de la linea de
comando en el caso 2 y 3 son los siguientes:

e Seleccione entidad a desplazar : Eliga el o los muros que desea desplazar y pulse
<Enter> o el boton derecho de su raton.

e Vector(V) / <Punto de Base (B) >: Especifique un punto en los objetos que desea
desplazar.

¢ Punto de desplazamiento: Especifique el punto al cual desea que se desplacen los
objetos seleccionados.

4. Una vez seleccionado el o los muros que desea desplazar, haga clic derecho y
seleccione Desplazar. Los mensajes que aparecen en la linea de comando son los
mismos que los mencionados en el caso anterior, del segundo en adelante.

Los comandos arriba descriptos, los cuales le dan una idea general de como manejar y
editar muros con el programa, son solamente una parte de la inmensa gama de comandos
de edicion de muros. En la Guia del Usuario encontrara instrucciones referidas a los
siguientes comandos: Copiar, Estirar, Alargar, Recortar, Partir, Juntar, Simetria, Girar,
Escala, Punto Base. Otros dos comandos muy usados en el trazado de muros son: a) el
comando Undo, que permite revertir el comando previo ejecutado y b) la opcién
Propiedades, que permite visualizar (y cambiar) los atributos del muro seleccionado.
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2.2 Dibujando Aberturas

Al activar el comando Abertura, aparece un segundo menu de opciones, el cual incluye
una variedad de tipos aberturas (ventana, puerta corrediza, puerta, etc.) para dibujar, y
ademas un conjunto de funciones de edicion como Borrar, Modificar, Desplazar, para
aplicar a aberturas ya existentes. En la parte inferior de este menu aparece la opcién
Bibliotecas, que permite al usuario definir libremente la abertura que necesite.

Ventana: Puede especificar el tipo de ventana y sus caracteristicas geométricas (altura,
nivel desde el piso, etc.) asi como su aspecto. El respectivo dialogo en pantalla es el
siguiente:

Ventana g|
Dibujo 30 Perzianas
Tipo |F'aramétrica j Tipo |No existen ﬂ
MDA
Determinar Vista 1 hoja. de abrir, ortogonal (O} i
o -
e | e ‘ = | lcono Fender
Mo | Yo ‘ Z-3 | Seleccion. .. Alributos.. Unmbral
Forzado de angula:  [10.00 Ubicacian inicial | Alineacidn [ Ewigte umbral
W Automaticamente Alineacitn de Marco l:l
" lerLada @ Centra ¢ 2dolado I:l
e | w1
Atributos l:l ‘
Coeficiente L 45 . ” .
Coeficients de cristal 1 Alineacidn de Bastidores
Them elz st 1 " ferLado © Centro ¢ 2dolado " Roter: r
Coste [£] =
[~ Rotar'Y: o M
A Avtapecho: > 1 o een
I= l:l archel Aceptar Cancelar
Longitud Propuesta :

Como se ve en la parte superior del cuadro, el tipo de ventana en “Dibujo 3D” incluye dos
formas alternativas de definir ventanas, que cubren practicamente todas las necesidades:

1. Ventana paramétrica: Este primer modo de definir una ventana, requiere simplemente
la seleccion del dibujo de la ventana. Al elegir Seleccién aparecera la suguiente pantalla .
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Seleccion de Ventana Paramétrica

Wizualizacidn Categoriaz Tipa de Imagen
& Toda ~ " lzona

" Categorias " Render

Forma de Visualizacian

& a0
vé

o

Mombres

1.1 he & abirir. o hal

21 hoja, de abrir, ortogonal, vidrio repartido
3 2 hojas, de abir, ortogonal =
4 2 hojas, de abrir, ortagonal, vidrio repartido

51 hoja, de abrir, artogonal

61 hoja. de sbrir, artogonal

7 1 hoja. de abrir, ortogonal, vidria repartido

81 hoja. de abrir, ortogonal

9 2 hojas, de abrir. ortogonal

10 2 hojaz. de abrir, otogonal, vidrio repartido

121 hoja. de abrir, otogonal S — ——
131 hoja. de abrir, ortogonal, vidio repartido

14 2 hojas, de abrir, ortogonal

15 2 hojas, de abrir, ortogonal, vidrio repartido

16 1 hoja. de abrir, ortogonal, 2 laterales

17 1 hoja, de abrir, artogonal, 2 laterales, vidrio repartido
18 2 hojas, de abrir, ortogonal, con 2 laterales

19 2 hojas, de abrir, otogonal, con 2 laterales v vidrio repar
201 hoja, de abrir, ortogonal, vidio repartido

21 2 hojas, corediza, ortoganal, vidiio repartido
221 hoja, conediza, ortogonal T

231 hoja, conediza, ortogonal, vidrio repartida

24 2 hojas, corediza, ortogonal

25 2 hojas, corrediza, ortoganal, vidiio repartido
26 1 hoja, conediza, ortogonal

27 1 haja, conediza, ortogonal, vidria repartido

281 haja. cornediza, ortogonal, vidria repartido

29 2 hajas, corrediza, ortogonal

Péagina 1/40 | Siguiente | QK | Cancelar |

A través de esta pantalla podra elegir un tipo de ventana y a continuacion hacer clic en
OK para ubicarla en el dialogo anterior. Antes de hacer su eleccion, podra ver la lista de
los tipos diferentes de ventana a su izquierda, o su representacion a la derecha, y
pulsando sobre los cuadros Anterior o Siguiente, o las teclas <PgUp>/<PgDn>, vera el
listado completo. Ademas podra clasificar las ventanas segun las categorias definidas a
fin de acelerar el proceso de seleccion. Finalmente, podra ver todos los tipos de ventanas
en 2D o 3D seleccionando de acuerdo al modo de representacion en la parte superior del
dialogo. Por ejemplo, si usted selecciona la representacién 2D aparecera la pantalla

siguiente.
Seleccion de Yentana Parameétrica
- Vizualizacion - 1~ Categorias - Tipo de Imagen
+ Todo A T isualizasicr [
| £

| T Categarias

Foima de Visualizacidn

3D hojas

Nombres

11 hoja. de abrir, oitogonal
21 hoja, de abrir, otagonal, vi " : 1
3 2 hojas, de abrir, orttogonal . .

4 2 hojas, de abrir. ortogonal, « : - - { ! I TE | ! . {
51 hoja, de abrir, otagonal

B 1 hoja. de abrir, otogonal

7 1 hoja, de abrir, oitogonal, i
81 hoja, de abrir, otagonal

9 2 hojas, de abrir, artogonal
10 2 hojaz, de abiir, ortogonal,
121 hoja, de abrir, ortogonal
131 hoja, de abrir, ortogonal, v
14 2 hojas. de abiir, ortogonal
15 2 hojas, de abiir, ortogonal,
161 hoja, de abrir, ortogonal, 2
17 1 hoja, de abrii, ortogonal, 2
18 2 hojas, de abiir, ortogonal,
19 2 hojas. de abiir. ortogonal.
201 hoja, de abrir, ortogonal, +
21 2 hojas, conediza, ortagona
221 hoja, corediza, ortogonal
231 hoja, comediza, ortogonal, 5 § = i
24 2 hojas, conediza, ortogona

25 2 hojas, conediza, ortogona I I
26 1 hoja, corediza, otogonal
27 1 hoja, corediza, ortogonal,
281 hoja, corediza. ortogonal,

29 2 hojas, corediza, ortogona

Pagina 1./40 Rl Siguiente J ok | Cancelar
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2. Ventana Paramétrica definida p

or el usuario: Esta opcion sirve para seleccionar un
tipo de ventana que ha sido dibujada por el usuario. El procedimiento completo para

dibujar ventanas es descripto en la Guia del Usuario.

Este concepto es mas o menos el
mismo que para la opcion Postigo.
Teniendo en cuenta las propiedades
de aberturas y postigos, el usuario
puede definir de modo adecuado un
gran numero de atributos. Por
ejemplo, a travées del didlogo
PROPIEDADES DEL POSTIGO,
puede definir el grosor y color del
marco, la ubicacion y la posicion del
carril de una abertura corrediza (se
activa en caso de postigo corredizo),
la alineacion y la distancia de los
marcos en relacion a la cubierta, los
porcentajes de abertura en las
representaciones en 2D y 3D, el
material de los postigos y el modo
de abrir del segundo y del tercer
panel del postigo si es que esta

Propiedades de la persiana

Espesor de Bastidor ; 0.040 Material
-Calor v Selecoion...
Color 30...
| EEs 4 | Biblioteca -
| TEXTURET
-Guia de comediza-
Alineacion de B astidores
" lerlado © Cento ™ 2dolado Puerta Tradicional de

Distancia de Bastidores desde
Lada de marco : 0.mo
Porcentaje de Apertura - | :l
Frincipiar dezde Bloque Local
Z
Frincipiar desde Biblioteca General |
v 0. (7800

[ Madificar Lado de Abertura

Aceptar |

Carncelar |

conformado por mas de 2 paneles. Finalmente, la opcién Modificar el Lado de la
Abertura es util para definir la direccion del lado que desea que abra su cerramiento en
caso de querer cambiar el valor dado por defecto. La opcién Recomponer desde Bloque
Local y Recomponer desde Biblioteca General sirven para modificar las propiedades
de los postigos que han sido ya introducidos en sus dibujos.

Entre los atributos de postigos y aberturas, el usuario puede definir umbrales, dinteles,

rétulos y muchos otros

items.

La misma filosofia se aplica para las puertas y otras aberturas (ver las siguientes

pantallas).

Puerta

[Fueta =]

Daterminar Yista

|

z |

Forzado de 4ngulo:  |10.00 |
_ epdinna |

A1

Ubicacidn inicial

[V Autométicaments

Tipo. \

Atributos

Coeficiente 11
Coeficiente de cristal 1
Tipo de bastidar 1
Coste [£]

(] ariepecho
L5 Jancha:

Longitud Propuesta :

Altura
r

Dibujo 30 Persianas
Tipe | Parametica =] TP Mo esisten |
DOOR1
1 hoja, de abrir, otogonal, maciza (o) '
@ lcono O Render
Seleccién Awibtos. |
Alineaciin [~ Esiste umbral
Alineacidn de Marco l:l
" lerlado & Centio " 2dolado l:l
Alineacién de Bastidores
" lerlado & Centio " 2dolado
I~ Rotar¥: L 4
I~ RotarY: o m
v Dibujo 2D
Aceptar Cancelar
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e wre—— Catngerine T de bmagen

™ Mercer

IRninnll

Pigna 1143 | s | [0 | Pigna 1143 | g | [ [

Para emplazar una abertura (ventana, puerta, etc.) en su proyecto Vd. puede usar los
instrumentos siguientes:

Ventana: Este comando le pide en primer lugar que elija (a través del botdn izquierdo del
ratén) el muro en el cual sera colocada la abertura y a continuacién que defina el punto de
origen y el punto final de la ventana. La ventana “lleva consigo” los datos que han sido
predefinidos en la opcion Atributos a saber los valores correspondientes para la altura,
distancia desde el suelo, etc.

—

Por supuesto Vd. puede dibujar la ventana tanto desde el

plano de planta como desde una vista en 3D. Mientras (
dibuja la ventana, el usuario se ve ayudado por las
siguientes caracteristicas del programa: la distancia al borde
del muro aparece en la posicion de coordenadas, mientras
que el cursor es transferido paralelo al muro. El punto de
partida de la medicién (distancia 0) asi como el lado (interior
o exterior) son definidos en relaciéon a cual fue el extremo y
el lado del muro (exterior o interior) sefialados durante la selecmon del muro.

Por ejemplo: Si Vd. quiere colocar una ventana a una distancia de 1.30 desde el lado
exterior de muro mostrado en el dibujo.

Una vez especificada la ventana deseada desde  “Parametros -> Ventana’ y
seleccionado el comando Ventana haga clic en un punto del lado exterior del muro, en el
extremo en relacion al cual quiere medir la distancia. Note que el cursor
automaticamente, se vuelve paralelo a la direccién del muro y las coordenadas se ponen
en 0 en el extremo exterior del mismo.
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Asi, para especificar el primer punto final de la ventana, Vd. debe escribir “1.30,0” en la
linea de comando, mientras insertando un segundo punto ligeramente por debajo con el
ratén, puede especificar la direccion de ventana. Esta es finalmente dibujada con la
longitud que ya ha sido suministrada en Parametros. Ademas, Vd. puede proporcionar su
longitud escribiéndola en la linea de comando inmediatamente después de escribir el
valor para el punto de origen.

Puerta: Si selecciona la opcion Puerta, Vd. debe sefalar en el muro, el lugar donde
desea la puerta colocada, a continuacién defina el origen y el final de la puerta (el origen
también define al eje de la puerta) y por ultimo, sefiale el
lado hacia el cual abre la puerta, insertando un punto. En

la figura siguiente, puede ver el orden en el que son e
definidos los puntos 1, 2 y 3. El primer punto es provisto T
de acuerdo a las coordinadas en pantalla o coordenadas d

relativas (p. ej. escriba “2.5, 0” para ubicar el eje de la T
puerta a 2,5 metros desde el borde del muro). El segundo
punto determina el ancho de la puerta y en caso de ser =
distinto al valor definido en “Parametros De La Puerta” se

le asigna el valor nuevo. Finalmente, el tercer punto se inserta libremente en uno de los
lados del muro, aquel que Vd. determine como el lado hacia donde la puerta abrira.

Para medir las distancias al borde del muro, se aplican las mismas instrucciones que se
refieren a ventanas.

Abertura: Todos los comandos referidos a ventanas se aplican también aqui; la Unica
diferencia es la imagen que aparece dibujada.

Los comandos de edicion para aberturas incluyen los siguientes:
Borrar: Hay cuatro maneras disponibles de suprimir aberturas:

1. Una vez seleccionadas la o las aberturas que quiere suprimir, pulsar <Delete> en el
teclado numeérico.

2. Seleccionando AutoBLD>Abertura> Borrar se ejecuta el comando Borrar mencionado
también mas abajo en esta Guia.

3. Ejecutando el comando Borrar de 4MCAD. Este comando se ejecuta seleccionando el

corrrespondiente icono ('é) en la barra de herramientas o eligiendo Modificar-
>Borrar desde el menu o escribiendo erase en la linea de comando y pulsando
<Enter>. Los mensajes en la linea de comando en el caso 2 y 3 son:

e Seleccione entidades a borrar: Seleccione la o las aberturas que desea suprimir y
pulse <Enter> o pulse el botén derecho de su raton.

4. Una vez seleccionadas la o las aberturas que quiere suprimir, pulse el boton derecho
de su raton y escoja Borrar.

Modificar: Utilice esta opcién para modificar las caracteristicas de cualqiuer abertura
deseada. Una vez activado el comando, se le pide seleccionar la abertura y luego
especificar la nueva altura de la misma o el nuevo nivel desde el piso o el nuevo tipo de
abertura que desea desde el cuadro de dialogo.

Este comando también se activa seleccionando la abertura deseada usando el boton
izquierdo de su ratébn y pulsando a continuacién el derecho para seleccionar
Propiedades. Asimismo puede pulsar dos veces el raton sobre la abertura deseada.

IDEA 15



Modificacion Multiple: Este comando realiza modificaciones en conjunto, p.ej. modifica la
altura de todas las ventanas de un cierto nivel. La orden puede también ser activada
mediante la sucesiva seleccion de las aberturas deseadas con el clic izquierdo y pulsando
a continuacién el boton derecho de su ratén para seleccionar Propiedades. Introduzca
entonces los nuevos valores y luego pulse OK, vera asi todas las actualizaciones
aplicadas.

Desplazar: Hay cuatro maneras disponibles de desplazar una abertura:

1. Utilizando los pinzamientos que aparecen en ellas tan pronto una abertura es
seleccionada. Para desplazar una abertura usando los pinzamientos, debe seleccionar
la abertura para que aparezcan los mismos. Haga entonces un clic en el pinzamiento
localizado en el centro de la abertura y arrastrela.

2. Seleccionando AutoBLD->Abertura>Desplazar se ejecuta el comando Desplazar
mancionado a continuacion.

3. Ejecutando el comando Desplazar de 4MCAD mediante la seleccion del icono

correspondiente( '¢') desde la barra de herramientas o seleccionando Modificar-
>Desplazar desde el menu o escribiendo move en la linea de comando y pulsando
<Enter>. Los mensajes que aparecen en la linea de comando en el caso 2 y 3 son los
siguientes:

e Objetos seleccionados para desplazar: Seleccione la o las aberturas que quiere
desplazar y pulse <Enter> con el boton derecho de su raton.

e Vector (V) / < Punto de Base (B)> : Especifique un punto fijo en los objetos que
quiere desplazar.

¢ Punto de desplazamiento: Especifique el punto al cual quiere desplazar los objetos
seleccionados.

4. Una vez seleccionadas la o las aberturas que quiere desplazar, pulse el botén derecho
de su raton y seleccione Desplazar. Los mensajes que aparecen en la linea de
comando son los mismos que los mencionados en el caso anterior, comenzando por
el segundo.

Otros muchos comandos para manejar aberturas, como Centrar, Copiar, etc., son
descriptos detalladamente en la Guia del Usuario.

Finalmente, también debemos subrayar, que el programa incluye una opcion Biblioteca,
la cual admite aberturas definidas por el usuario y consiste de 6 subopciones de edicion.
Estas son: Biblioteca de Estilos de Aberturas, de Maneras de Abrir, de Postigos, de
Aberturas Paramétricas en 3D, de Ventanas y de Puertas. El manejo de cada una de
estas bibliotecas se describe detalladamente en la Guia del Usuario. El concepto basico
utilizado para crear una nueva abertura es el de especificar primero la forma de la
abertura, es decir si sera rectangular o de angulos curvos, etc., a continuacion el modo de
abrir de la misma y su material, o sea si la abertura sera compacta o de cristal y se
deslizara o llevara bisagras, etc.
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3.Elementos constructivos

Cualquier elemento constructivo (como forjados, escaleras, cubiertas, rampas, barandas,
etc.) constituye un objeto con atributos particulares, facilmente editable por el usuario en
cualquier momento. El acceso a estas caracteristicas se consigue por una serie de
pantallas de dialogo, que se apoyan en algoritmos disefiados para cubrir cada caso en
particular. Cada dialogo lleva implicito sofisticados algoritmos que abarcan una gran
variedad de casos, desde el mas simple hasta el mas complicado (por ejemplo, recorridos
libres al disenar escaleras, inclinaciones desiguales en el disefio de cubiertas, etc.).

Es obvio que la ventaja mas importante de un Paquete Arquitectonico, es la posibilidad de
creacion de elementos de cualquier tipo (sobre todo en cuanto a cubiertas y escaleras),
no solo a través de la opcion de prototipos por defecto, sino que ademas, de elementos
definidos por el usuario desde el primer momento, sin ningun tipo de limitaciones.

3.1 Forjados

Esta opcion se utiliza para la configuracion de forjados en distintos niveles del edificio.

Como se muestra en el didlogo Forjado correspondiente, las opciones y las funciones
que aparecen en dicho dialogo son las siguientes:

Contorno Exterior: Esta orden permite
. . . Contamo
al usuario delimitar el contorno de la et
fO rjad 0 . Puntoss Palilinea <
Polilinea: Si selecciona Polilinea, lo Eoquete
unico que tiene que hacer es usar su T el
raton a fin de sefalar cualquier polilinea \
cerrada ya dibujada, como contorno de \
. Deteminar Vista
la forjado (con lados rectos o e v | x| ‘
redondeados). Esta polilinea sera S T 2o | |
convertida en forjado con el nivel y el | oo mmie oo ] Ubisasion rical_| \
grosor que se muestra en la parte W Automatioamerts \
inferior izquierda del cuadro de dialogo. et = \
Lado inferiar... 132 MARMOL BLANCO )

Puntos: Como alternativa, en lugar de - e .

un - & ) . g Lado supsfio... 1amaoLeianen ], T
una pO|I|Inea Vd puede def'nlr una Color del lada 132 MARMOL BLANCO Ocultar Iineas horizontales
serie de puntos para la delimitacion de Color 2. B s d [
la forjado. Especificamente, activando

., . . -Aceptal Cancelar

esta opcion, aparece el siguiente [ron | e |
mensaje:

Tipo de contorno/ Poligonal / Circular:

Si Vd. escribe P, el programa le permite trazar el perfil de la forjado introduciendo los
vértices del poligono que la delimita.

Si escribe C, el programa le permite dibujar una forjado de contorno circular.
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Boquete. Esta orden le permite definir cualquier hueco (espacio vacio) existente en la
forjado.

Polilinea: Haciendo clic en
cualquier polilinea cerrada
contenida en el contorno de la
forjado, el programa convierte esta
polilinea en un hueco.

Puntos: En lugar de definir el
hueco a través de una polilinea,
puede hacerlo por puntos. En este
caso, aparece el siguiente
mensaje:

Tipo de contorno /
Poligonal/Circular:

Si Vd. escribe P, el programa le
permite trazar un contorno de hueco introduciendo los vértices poligonales que lo definen.

Si escribe C, puede dibujar un hueco de contorno circular.

e Elevacion: Defina el nivel (en metros) donde sera colocada la superficie inferior de la
forjado, en relacién al nivel vigente del suelo.

o Altura: Defina el grosor de la forjado (en metros). Este debera ser un nimero positivo.

Los siguientes comandos proporcionan facilidades para modificar los contornos ya
definidos:

o Desplazar Contorno: Permite al usuario desplazar una forjado ya creada.

e Suprimir Contorno: Permite borrar una forjado ya creada.

e Girar Contorno: Permite girar una forjado ya creada.

e Agregar Punto: Permite anadir un nuevo vértice al contorno de una forjado ya creada.
o Desplazar Punto: Permite mover un vértice de una forjado ya creada.

e Borrar Punto: Permite suprimir un vértice existente del contorno de una forjado ya
creada.

La forjado que se muestra puede ser trazada por la opcion Polilinea, sefialando una
polilinea cerrada como contorno de la misma y agregando luego una polilinea circular con
la medida del hueco. Asi, usando el comando Forjado, el usuario selecciona
sucesivamente las dos polilineas mencionadas, mientras que el programa tiene en cuenta
el grosor y los otros atributos del didlogo. Las propiedades de una forjado ya dibujada
pueden ser editadas usando el comando Forjado->Modificar (o haciendo doble clic en la
forjado, o haciendo clic derecho y eligiendo Propiedades).
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Usando el menu Elementos Especiales De Dibujo que incluye los items que se

muestran en el cuadro a continuacion, el usuario Cublerts. .

puede crear cubiertas, chimenea, escaleras, | wodificar Cubierts...

pasamanos, elementos verticales y rampas. El Centrado de lucerna

programa considera todos estos elementos como Ubicacion de cota de Altura de Cubierta
Objetos cuyos parémetros pueden ser modificados Ubicacion de cota de Indinacion de Cubierta
en tiempo real por el usuario. Cada una de las Detalles de Cubierta

categorias de “Elementos Especiales” | Bevar Muros

mencionadas es resumida en las cinco secciones |4 chimenea...

respectivas a continuaciéon. La Guia del Usuario Eacaleras...

provee instrucciones detalladas para manejar | g . g secalers...

casos mas complicados a través de ejemplos | _5 |ines de secenso

ilustrativos. Copiar Lvnes de Ascenso
Suavizar Lynea de Ascenso
Andlisis de Contornos

B Emplazamiento de Escalera

Baranda...
Modificar Baranda. ..

Biblioteca de Barandas. ..

Elementao Vertical - Frontan,..

Modificar Elemento Vertical...

Rampa...

Modificar Rampa ...

Rampa de Recorrido Libre. ..
Modificar Rampa de Recorrido Libre. ..

3.2 Cubierta

El comando Cubierta, crea toda clase de cubiertas en tres dimensiones (3D), asi como
sus proyecciones en planta (2D), y permite la seleccién de sombreados (hatch) en el
dibujo tridimensional y de planta. Si quiere dibujar una cubierta, abra la opciéon Elementos
Especiales del menu AutoBLD y seleccione Cubierta. Aparecera la siguiente ventana, la
cual contiene varios tipos de cubiertas (simple, a dos aguas, a cuatro aguas, isoclina y no
isoclina):

Cubierta @

Inclinada simple

4 Dos Aguas

4 Cuatio Aguas
lsocling

Mo lsacling

Cancelar |

Segun el tipo de cubierta seleccionado, aparece un cuadro de didlogo, sugiriendo al
usuario introducir los datos caracteristicos del la cubierta, el espesor del techado, la
distancia que sobresale del muro, etc. Por ejemplo, la seleccidén de una cubierta isoclina
abre el siguiente cuadro de dialogo.
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Cubierta de pendientes desiguales

Deterrninar Corbormo

General hd Puntos < M\
| =
Paolilinea <
Editar Contormo
‘ Caracteristicas del disefio
" . Color 200... BYLAYER
filaleerents ~ . Determinar Vista
[ Cubiertas de aguas de igual pendients Cambio de pendiente [7] < [lpolielln=aiZD CONTINUGUS e | Ve | Ze. |
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Para definir este tipo de cubierta, seleccione Puntos y determine consecutivamente todos
los bordes en el plano de planta baja (haga clic derecho después de determinar el ultimo
punto) o seleccione Polilinea y sefale una polilinea cerrada (cuyo contorno debera
dibujarse con anterioridad). En este dialogo, puede también definir la inclinacion, la altura,
el espesor, el nivel y la extension de la cubierta desde los lados exteriores. Mas
especificamente, los datos a determinar son los siguientes:

Puntos: Especifique los puntos (vértices) del contorno de la base de la cubierta. Cuando
haya determinado el dudltimo punto, haga clic derecho y la cubierta “cierra”
automaticamente. EI comando Puntos puede ser usado como alternativa en lugar del
comando Polilinea.

Polilinea: Senale con el ratén la polilinea ya dibujada, para determinar el contorno de la
cubierta. El comando Polilinea puede ser usado en lugar del comando Puntos.

Inclinacion (°) : Introduzca la inclinacion de la cubierta en grados.
Inclinacion (%) : Introduzca la inclinacion de la cubierta en porcentaje.
Alto : Introduzca la altura de la cubierta en metros (m).

Al especificar uno de los valores arriba mencionados, los respectivos valores de las otras
referencias se calculan automaticamente. Asi, podra ver en pantalla todos los valores
finales implicados en la cubierta dada, a partir de un dato conocido o requerido.

Elevacion: Introduzca la distancia de la cubierta (en m) desde el nivel del suelo vigente.

Espesor: Introduzca el espesor de la cubierta (en m). El espesor de cubierta ayuda a la
mejor representacion de los dibujos (p.ej. en los cortes transversales).

Extension (Borde): Determine cuanto sobresale la cubierta del contorno especificado (en
m), que es por lo general el contorno de soporte.

Sombreado (Hatch): Seleccione el tipo de sombreado que desea asignar a al cubierta.
Pulsando <Enter> en la opcidon Sombreado puede seleccionar el sombreado deseado.
Cada sombreado dispone de una escala a fin de ser impreso correctamente. Esta escala
puede ser modificada por el usuario. Existe asimismo un “interruptor” para desactivar el
sombreado, por si el usuario quisiera procesar un dibujo “ligero”.
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Una vez que haya introducido el Gltimo punto (o en caso de haber seleccionado Polilinea,
una vez cerrada la polilinea) debera hacer clic con el botén derecho del ratén a fin de ver
el cuadro del dialogo Cubierta. A continuacion, haciendo clic en O.K. vera dibujada la
cubierta isoclina (con sus caballetes).

1
S@ ()
- |
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Usando el comando Ocultar, se puede ocultar todo lo que se encuentra bajo la cubierta
(tanto en 2D como en 3D).

En este ejemplo, la altura de la cubierta fue calculada automaticamente, en base al valor
inicial por defecto de la inclinacién (25grados). Desde luego, el usuario puede cambiar la
inclinacion o introducir directamente la altura deseada de la cubierta. Para cada cambio
de altura o de inclinacién, el programa calcula automaticamente el valor de las otras
referencias (inclinacién o altura, respectivamente).

Los parametros de cubierta incluyen su color (en 2D o 3D) y su sombreado.
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El programa permite la libre edicién de la cubierta, dando al usuario la posibilidad de
modificar uno o varios de sus parametros y de controlar directamente los resultados. Esta
caracteristica es proporcionada por el comando Modificar Cubierta. Este comando
reactiva el dialogo Cubierta, que contiene todos los valores asociados con un cubierta en
particular. Al cambiar un valor y pulsar OK se regenera automaticamente la cubierta. Mas
especificamente, una cubierta puede modificarse por movimiento, por supresion o
afadido de un punto, mediante la modificacion de la inclinaciéon de uno o varios lados, etc.

En la Guia del Usuario, se describen los casos especiales de tipos de cubiertas mas
complicados, junto con los pasos a seguir para poder dibujarlos. Por ejemplo, para
cubiertas de lado vertical, porches techados u otras superficies inclinadas, cubiertas con
lados de apoyo de diferentes alturas, etc.

3.3 Escaleras

El comando Escaleras nos conduce a una pantalla de transparencias, cada una de las
cuales corresponde a un tipo especifico de escalera.

Escalera @

Recta

Recta Descanso

I0°Descanso

180°Descanso % M
0 Compensada

180°Compenzada
270°Compenzada

Caracal TIIILT
Ruta Libre [T %

A,
s
SinY

Cancelar |

A cada tipo le corresponde un didlogo con sus respectivos atributos. Por ejemplo, si
selecciona dibujar la opcion “escalera recta” aparece el siguiente dialogo:
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Escalera Recta
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La caracteristica determinantes de este tipo de escalera es la “definicién de puntos” por

parte del usuario. Al hacer clic en el botén Puntos de Definicion, el programa indica los
siguientes puntos caracteristicos de la escalera:

¢ el punto de partida de la escalera (en el medio del escalén)

¢ el punto final de la escalera (en el medio del escaldn)

En cuanto al nivel de inicio, la altura, el ancho y el grosor de la escalera, se consideran los
valores que se insertaran en cada uno de los respectivos campos. Los atributos de la
escalera dependeran de su tipo especifico. El programa contiene una biblioteca de tipos
posibles mas el tipo “recorrido libre”, que puede cubrir practicamente cualquier diseno

imaginable.

Escalera con Descanso y Angulo de 180°
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Independientemente del tipo especifico de su escalera, una vez definidos los puntos y
dado el valor para su altura, puede hacer clic en el botéon Céalculos para visualizar los
resultados de los calculos de los diferentes parametros de la escalera. Vera asi el valor de
la huella y de la alzada (contrahuella), el numero de escalones, etc. En el lado inferior
izquierdo de la ventana encontrara algunas indicaciones utiles (b, h y 2h+b) relacionadas
con el cumplimiento de las normas que garantizan su buen funcionamiento (casillas de

control con senal de visto bueno).

Estas son otras opciones que incluyen todos los didlogos de escaleras, cualquiera sea su

tipo:

Los comandos Simbolo De Comienzo - Simbolo Final y Corte son comunes a todos los

cuadros de didlogo de escalera. Use el
primer comando para visualizar la ventana
de simbolos. Una vez calculada la escalera,
estos simbolos seran ubicados en sus
respectivos puntos de comienzo y final. En
el menu de corte de la escalera, puede
especificar cual sera la parte vista y cual la
oculta, y seleccionar el tipo de linea para
trazar la parte invisible. La linea de corte es

Simbolo de Comienzo - Simbolo de Final de Escalera

la que separa horizontalmente la parte

Simbolo de Comienzo... | Simbolo de Final... |

visible de la oculta.

El programa ofrece una ventaja muy
importante en caso de que se quiera volver a
dibujar una escalera del mismo tipo. No se
necesita suprimir la escalera anterior y repetir
el procedimiento. Se puede simplemente
cambiar los parametros y asi modificar la
escalera de forma dinamica. Este proceso se
realiza mediante Ila Opcion Modificar
Escalera, que permite también una
aproximacion mediante el procedimiento de
prueba y error hasta que se logre dibujar la
escalera deseada.
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comando Barandas se
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seccion superior del
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escalera, mientras que la
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s

i

BYLAYER

BYLAYER

Cancelar |

inferior al contorno

derecho. En cada una de ellas hay tres opciones principales a disposicion del usuario: No,

Parapeto y Baranda.

Inicialmente todos los botones para ambos
contornos estan en posicién NO. Los items que
se refieren al parapeto o las dimensiones de la
baranda son activados automaticamente cuando
se seleccionan las opciones Parapeto o Baranda.
Mas especificamente:

Las referencias del parapeto estan basadas en
los siguientes datos (valores en metros)

e Elevacion: El nivel donde comienza el
parapeto en relacién a la escalera.

e Alto: La altura del parapeto.
e Ancho: El ancho del parapeto (grosor).

La definicion de la baranda esta basada en los
siguientes datos (todas las dimensiones en
metros).

¢ Ancho: El ancho de la baranda.

e Espesor: El grosor (calibre) de la baranda.

e Tipo: Pulse el boton Tipo del cuadro de transparencias que aparece en su pantalla,
para seleccionar el modelo de la baranda (p.ej. seccién circular, cuadrada, etc.).

o Distancia: Se refiere al espaciado entre barras el cual puede ser definido como

desee.

Ademas, en los 2 casos anteriores puede adicionar un pasamanos. Simplemente haga un
tic en el botén correspondiente y determine su ubicacion, altura y ancho (en metros).

IDEA
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Los colores y materiales de los distintos elementos de la escalera pueden ser definidos y
corregidos a través del didlogo Materiales Disponibles, incluso en las opciones “Color
3D” y “Color 2D”, que mantienen su funcionalidad habitual. En el caso de “Color 3D”,
aparece una ventana con muestras de colores cada uno de los cuales corresponden a un
material en particular, y se aprecian en las escenas fotorealistas del programa.

Escaleras De Madera o Metal: El programa puede dibujar también escaleras de madera
o metdlicas. Seleccionando el material (madera o metal) en el didlogo de tipos de
escalera, aparece el siguiente cuadro que contiene una serie de parametros
concernientes a la consturccion de una escalera de madera o metalica.

Al pulsar el botén Seccion y Emplazamiento aparece un nuevo dialogo que guia al
usuario en la definicion de la seccion vertical y el emplazamiento de la escalera. A
continuacién, seleccione una cierta combinacién (el programa despliega un mensaje si la

combinacién es invalida) y al
Portantes de Madera/Metal

volver al didlogo anterior vera
definidas las transparencias

que muestran el peldafio y la —_— ..
viga de la escalera. Pulsando —_— R
los botones Peldafo y Viga E:
de Escalera ubicados debajo

de las transparencias, podra P:J]:'
elegir el tipo adecuado para :'ﬂjii
estos elementos desde las ER

Seccidn Transversal p Emplazamiento de portantes. . | Contrahiels

=
=
5]

|:|i
=1
]

1 00.

opciones alternativas ( vea el |
ejem pIO Sug u |ente para el Colar de Contrahuella | BYLAYER
pe|daﬁ0) Espesor de Logza Superior : 0.15 0 o ‘ .

Cancelar |

Seccidn Transversal : |Hectangu|ar j

Seccion Transversal y Emplazamiento de portantes

Ubicacidn de portante:

il
AR

Cahcelar

Aceptar | Cancelar

Podra trazar incluso las formas mas insdlitas utilizando la opcion Escalera De Recorrido
Libre. Cuando seleccione dibujar una escalera de recorrido libre, se le indicara sefialar su
linea de ascenso y sus contornos (limites). Por lo tanto, debera marcar primero la linea de
ascenso y los limites de la escalera y seleccionar a continuacién la opcion respectiva. A
fin de dibujar la linea de subida, seleccione primero el comando Linea De Ascenso
(alternativamente puede usar la opcién Polilinea) y muestre a continuacion la direcciéon de
subida.
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Ademas, para dibujar los contornos, puede usar una polilinea o ejecutar el comando
Copiar Linea De Ascenso, siempre que los contornos sean paralelos a la linea de
subida. En este caso, se le sefala ademas introducir la distancia entre la linea de subida y
el lado en relacién a dicha linea en el cual sera dibujado el contorno, es decir, hacia fuera
o hacia dentro (como alternativa, puede ejecutar el comando Desface de Intelli CAD). En
relacion a la linea de ascenso, es importante que los cambios de direccién sean normales,
por esta razén debe usar el comando Linea De Ascenso Suave, fijando el radio de
curvatura en un valor igual al de la mitad del ancho de la escalera (o bien, ejecutando el
comando Empalme de 4MCAD). A continuacion vera configurarse la linea de ascenso
conforme a la curvatura de radio proporcionada. Otro parametro, inicialmente estimado en
forma automatica por el usuario y que puede modificarse mas tarde (ejecutando Modificar
Escalera), es la distancia minima de la linea de ascenso en relacién a los contornos. Note
gue cuanto mas se acerque a cero (0) el valor del parametro anterior, mas vertical sera el
emplazamiento de la escalera en relacién a la linea de ascenso.

Escalera de Recorrido Libre g|
Material ’W‘
Elevacion : Alta

Altura: (020 Longitud = 5.48

Distancia Minima de Linea de Ascenso

desde contornos : Simbolo de Comienzo - Final... |
Rellanas... Seccidn de escalera...
. . Barandas...
Deteminar Vista

Mo de Escalones deseados : El

Restriceidn = Cdd.de Construccidn = 0.03
M. del primer escaldn:

|
faxd | T | z» I Dimenzidn Calculada  Cadigo de Flanearnienta Cémputa

e | e | Z4-

Forzado de dngulo: ’W‘ Ubicacion inicial Mo de Escalones = a0
W utemstieamerte _ Uicpciie | Hudlab- 0230 | CoodeHuels. | [ BYLAYER ESPEJ []
Contrahuella h = 0.150 e m BYLAYER ESPEJD ‘
Fhsb= 0590 |’ % | B
Aceptar | Cancelar |

Finalmente, seleccione Ila opcidén Rellano para :
determinar la cantidad y la configuracion de rellanos a lo
largo de la linea de ascenso. Al ejecutar este comando Escalones Longind |/ Afadi |
aparece el cuadro de dialogo siguiente, donde puede ||} & IO
afnadir, modificar o suprimir rellanos de la escalera. La

especificacion del rellano incluye tanto su longitud, en Hodles |
relacion a cada seccion de la linea de ascenso, como

asi también el niumero de escalones anteriores al rellano Eonat |
(comenzando a contar desde el ultimo rellano o desde el | Mo deEscalanes Anteriores -
punto de inicio de la escalera). Longitud del Fellana:

Aceptar Cancelar
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3.4 Barandas

Eligiendo el comando Barandas aparece en su pantalla el siguiente dialogo que incluye
todos los parametros que se necesitan para definir una baranda.

Barandas

Parapeta

B

Elevacidn :
Al
Altura :

Color 30.... BYLAYER
Tipo Color20.. | [ evLever

Dibujo.... | Usuario... |

o
o]
=

o
s
(=1
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o
s
(=1

Ancho
Altura

| Colar 30... BYLAYER MADERA DE .
%> | v | z> | Color20.. | [ eveaver
|

Forzado de angulo; 1000 Ubicacidn inicial Deultar lineas horizontales

IV Automaticaments % Altura de Baranda J

Grazor de Baranda 05

Puntos < | Palilinea < |

o
fm]
o

Determinar Yista Carnbio de puntos de contarno

Re- | e | Z<-

Ii

Longitud del Patrde : .00

Aceptar ‘ Cancelar

Mas especificamente este dialogo se refiere a:

e Las dimensiones del parapeto (su elevacion, altura, y espesor), sobre el cual sera
asentada la baranda, asi como también el color del parapeto en 2D y 3D.

e Las dimensiones de la baranda (altura, grosor, largo del disefio patrén) como también
su color en 2D y en 3D.

e Ancho y alto (calibre) del pasamanos que desea ubicar en la parte superior de la
baranda.

Una vez definidos estos parametros, puede seleccionar la baranda que desee entre los
dibujos existentes de barandas que aparecen en el respectivo grupo de transparencias.
Alternativamente puede seleccionar una baranda “del usuario”, de entre las archivadas en
la biblioteca de barandas. Estas barandas pueden ser facilmente creadas por Vd.,
especificando puntos o haciendo clic en una polilinea previamente dibujada. La baranda
seleccionada y su parapeto aparecen seguidamente dibujados en su pantalla. Su edicién
es factible mediante la opcion Modificar Baranda.

La opcion Del Usuario ayuda a crear tipos personalizados, enriqueciendo asi la Biblioteca
de barandas del usuario. En la Guia del Usuario encontrara mas detalles sobre el tema.

3.5 Elemento Vertical

Este comando admite dibujos de elementos verticales como frontones o hastiales.

Ademas, el usuario puede ejecutar este comando para crear capas verticales de pequefio
espesor con el objeto de poder asignarles diferentes materiales a las superficies (o a las
secciones de superficies) y poder luego apreciarlos durante el manejo del fotorealismo
(p.€j. seccién de muros de mamposteria, revestimientos de madera, muros cortina, etc). El
dialogo patra este comando es el siguiente:
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Elemento Vertical - Frontén EI

Determinar Plano ¢
EjeZ
& -

Contormo

Exterior Boquete
Desplazar <
Borar <
Rotar <

% | v 2> | Puke
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Color 3D BYLAYER |:| Borrar <
Coior20... | [ EvLaver Abua

Determina Yista

we | ve | 2

La opcion Definicién de Plano requiere especificar en el plano de planta baja el primer y
segundo punto del eje con respecto al cual va a ser emplazado el elemento vertical. Una
vez especificados estos dos puntos, el programa le muestra automaticamente la vista
correspondiente al eje definido. Ya en el plano de vista, el _
comando Contorno se usa para trazar la forma deseada. N

Al igual que para Forjado, el comando Eje Z convierte el P TN
grosor de positivo a negativo en relacion al eje inicialmente
determinado, en el sitio donde el elemento es reflejado.

Cualquier modificacion de un elemento vertical existente puede ser ejecutada mediante el
respectivo dialogo que aparece al seleccionar el comando Modificacion del Elemento
Vertical o haciendo doble clic en el elemento y eligiendo Propiedades.

3.6 Rampa

La opcién Rampa admite
el dibujo de superficies inclinadas. Al
seleccionar dicha opcidn, el siguiente dialogo
aparece en pantalla. La opcién DEFINIR
PUNTOS le sugiere introducir 3 puntos: el ——
primer punto requerido es uno de de los s Lorgiud 2.0
. . eterminar Yista L
puntos del arranque inferior de la rampa, el o | ve |z | |mn
segundo es el respectivo punto de llegada | v |z | | ae
superior, mientras que el segundo junto CON || Fostsscsrs [000 ] _Usasiniicl | | Eiracin:
H H . WV Automaticamente g Altura:
el tercer punto, indican el lado superior -~ o0
. . . ’ Color 20, BYLAYER RUGOSO D
horizontal que determina dicha linea de |~ "= _
llegada. Pugdg modlflc.ar fac_:llm_entef’ una -
rampa ya dibujada (p.ej. su inclinacion) a |

través del didlogo Rampa. El programa puede asimismo crear una Rampa de Recorrido
Libre que se maneja de manera similar a la de Escalera de Recorrido Libre, es decir
usando una polilinea que corresponda a la linea de ascenso y otra para el contorno que
determina el perfil de la rampa.

Existen otros dos elementos constructivos que deberian ser resumidos en este capitulo, y
que son Columnas y Vigas.
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Columnas: Si se selecciona

Columna>Emplazar  aparece el — Q .
siguiente dialogo que incluye sus Coe s
atributos. La configuracion de la ¥ Otoand i N
columna puede ser realizada por s | B ] e
puntos o por polilineas. Si la seccién [usiee | z
de la columna es rectangular, podra e I o g —
definir su ancho, su grosor y su o | _w | _ > |||[-o,

angulo seleccionando la casilla de ::d;:;if::mQ“b‘mmm'l B

cpntrol superi(?r. Si su.seccién es | O o Eslg o
circular, seleccione la casilla de oo | [l e o
control inferior e introduzca el radio de o | oo |

la columna. Los valores para la
elevacion y la altura de la columna se encuentran en la porcion inferior del cuadro
mientras que a la derecha del mismo puede definir el “relleno” de la misma seleccionando
entre 3 opciones alternativas: Vacio, Sélido o Sombreado. En este ultimo caso, puede
definir la escala (densidad) y el angulo de sombreado mediante la actualizacion de los
valores correspondientes que se visualizan en la ventana. Una vez definida una columna
de una cierta configuracion, p.ej. rectangular, puede a continuacién hace clic en OK y ésta
se insertara automaticamente en su dibujo con el objeto de que Vd. pueda colocarla en su
correcto emplazamiento. Usando el comando FORZAR CURSOR, la columna es colocada
facilmente en un punto determinado (p.ej. el punto final de un muro, el punto mas cercano
del lado del muro, etc.). Ademas, una vez definido el borde de la columna, puede girarla y
localizarla con precision usando la captura de ‘“referecia a objetos”. Ya ubicada la
columna, si resulta colocada dentro de una pared, puede

esconder las lineas indeseadas ejecutando el comando

Ocultar de 4MCAD. El muro sigue conservando su entidad

(es decir, no se parte en dos).

También puede desplazar una de las esquinas de la — Pas
columna usando los pinzamientos. Es decir que, una vez
seleccionada la columna, puede activar sus garras de
control y asiendo cualquiera de ellas, desplazarla a la posicion deseada. Para proceder a
la modificacion de una columna existente, seleccione Columna->Modificar o pulse doble
clic sobre ella o seleccione la colulmna, haga clic derecho y elija Propiedades.

Viga: Seleccionando Viga->Emplazar [ )
aparece el siguente didlogo. Los | "7l —

botones activados de dicho didlogo son

solo aquellos que permiten el trazado Eom I

de la viga. Son los botones Polilineay | = |
Puntos. Una vez que el usuario ha |

dado las especificaciones geométricas %
de la viga y su lado de desarrollo, el | [ | Deteminarisa
didlogo regresa presentando las | | [l = I - } = I
propiedades restantes de dicha viga, ya | : ——

h I i ] o Forzado de angulo: Ubicacidn inicial
activadas. El usuario puede modificar e | _cues | % Aucméicamente

cualquiera de los parametros de la viga
(p.€j. su ancho, su color, etc.) seleccionando Viga->Modificar, o haciendo doble clic o clic
derecho sobre la misma y eligiendo Propiedades.

30 4M



4. Insertando Dibujos de Biblioteca

El programa incluye un gran numero de elementos y simbolos que se encuentran
agrupados en 4 bibliotecas de gran tamafio. Cada una de estas bibliotecas comprende 9
categorias de 100 simbolos cada una. Asi, el paquete contiene un total de 3600 dibujos,
muchos de los cuales se proporcionan listos para ser usados por el disefiador.

Las 3 primeras bibliotecas se refieren a 2D, 3D y dibujos de vista respectivamente,
mientras que la 4ta biblioteca puede ser definida desde su origen por el usuario, incluso
en cuanto a la organizacion de sus elementos en categorias de la manera deseada.

Especificamente, en cuanto a los dibujos en 2D y 3D, existen, como ya hemos sefalado,
nueve categorias individuales (General, Mobiliario de Sala, Mobiliario de Comedor,
Mobiliario de Cocina, Mobiliario de Oficina, Equipamiento, Plantas, etc.) mientras que la
biblioteca de dibujos de vista incluye las vistas de dibujos existentes (plantas, personas,
etc.) para su posterior configuracion. Debemos hacer notar que las bibliotecas de
barandas y de aberturas (puertas, ventanas) no se incluyen en las bibliotecas arriba
mencionadas ya que se encuentran en los paquetes de las secciones descritas
anteriormente en esta guia.

Hay ademas cientos de simbolos y detalles de dibujos dentro del CD del programa.

Es importante destacar que el contenido de las bibliotecas puede ser editado a través del
Editor Dinamico de Biblioteca. Esta herramienta permite la actualizacion (agregando,
modificando, suprimiendo) de cualquier simbolo, y facilita la incorporacién de dibujos
existentes al paquete de bibliotecas.

Como ya sefialamos, el programa consta de 4 grupos de bibliotecas, cada una de las
cuales se divide en 9 categorias donde se agrupan los dibujos y los simbolos contenidos
en las Bibliotecas. Estos 4 grupos incluyen Simbolos 2D, Simbolos 3D, Simbolos en Vista
y Simbolos del Usuario, respectivamente. El primer grupo y el segundo se usan para el
emplazamiento de simbolos (2D o 3D) en los planos de planta, el tercer grupo sirve para
la ubicacién de simbolos en vistas (en caso de que el usuario desee editar mas adelante
cualquier vista o corte de un proyecto), mientras que '
el cuarto grupo permite al usuario crear sus —

o Bibliateca 1 A
bibliotecas personales dando el nombre deseado a | |eiteca 2
cada categoria, como se muestra en la ventana de | |3biotec=4
didlogo adyacente. Al seleccionar el comando | |Bibliotecas

Bibliotecas del Ulsuario

Insertar  Dibujo, se despliega el conocido | |giiaices 7

administrador de bibliotecas de iconos de dibujos. Biblioteca 8 F
Este administrador de bibliotecas incluye los dibujos

archivados anteriormente en la biblioteca especifica. Categorfa Vigente: Biblioteca 3

Para colocar un simbolo en su dibujo, debera Modificar nombre = || |

seleccionar en primer lugar la categoria de biblioteca
a la que pertenece el dibujo y a continuacién elegir el
simbolo deseado. _Cera |

Ingertar dibujos |
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En lo referente a las categorias, las dos primeras bibliotecas constan de las mismas
categorias y son las que se detallan a continuacion:

. Simbolos Generales

. Mobiliario de Dormitorio
. Mobiliario de Sala

. Mobiliario de Comedor
. Mobiliario de Cocina

. Mobiliario de Oficina

. Sanitarios

. Equipamiento Adicional

© 00 N oo O b~ W DN PP

. Entorno (&rboles, plantas, automoviles, etc.)

Cada biblioteca incluye paginas con imagenes - iconos y tienen la configuracion que se
muestra a continuacion:

3D - Amoblamiento de Dormitorio @

* SinEscala

oo |
(™ Escalay: I:l
" Dimensiones I:I

| Siguiente | Aceptar | Cancelar
Cambiar a pagina: 1 -

Péagina 1/50

Las categorias del 3er grupo, o sea las bibliotecas de vistas, estan constituidas por
Ventanas, Puertas, Arboles, Personas, Automoviles, Sanitarios y otros detalles.

Todos los dibujos pueden ser realzados o actualizados por el usuario de la manera
estipulada en el comando Dibujos-Simbolos de Bibliotecas, que describimos a
continuacion.

Al seleccionar un dibujo o simbolo, éste se ubica automaticamente en la capa que le
corresponde de acuerdo a su categoria, ya que existen capas individuales para cada una
de las categorias de dibujo. Este método ayuda a efectuar la administracion conveniente
de los elementos segun sea el caso; por ejemplo podria darse el caso de que el usuario
quisiera aislar en un dibujo todos los arbustos, o todos los simbolos que se encuentran en
€l a excepcidén de los receptores hidraulicos. En este caso, el usuario puede elegir la
opcién Control de Capas, y Congelar las capas de las categorias de la biblioteca que
desea ocultar. Para hacer mas facil esta tarea, las capas de biblioteca tienen nombres
estandar tipo "BUILD_FLOOx_LIBS_y".
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Asi, por ejemplo, la capa llamada "BUILD_FL001_LIBS_6", se refiere a los simbolos de la
Categoria 6 ubicados en el primer piso (nivel). La capa llamada "BUILD_FLO0O03 LIBS_ 1",
se refiere a los simbolos de la Categoria 1 del 3er piso, etc.. Note que cualquier
desactivacion es temporal, o sea que si el usuario sale del piso (nivel) x, entra en algun
otro piso y regresa mas tarde al piso x, todos las capas de biblioteca de este piso seran
mostradas, a pesar de haber sido desactivadas.

Si desea colocar un simbolo en su dibujo, en primer lugar debe seleccionar la categoria
de la biblioteca a la cual pertenece dicho simbolo y a continuacion elegir el simbolo
deseado. Al seleccionar una de las categorias de biblioteca mencionadas, aparece una
pantalla con iconos de esa categoria en particular desde donde podra elegir el simbolo
deseado y emplazarlo en el plano de planta.

Por ejemplo, si seleccionamos el 3er grupo de bibliotecas (Simbolos en vista), y la
categoria ARBOLES, aparecera la siguiente pantalla de iconos:

Fachada - Arboles E

* SinEscala
" Escala¥y:

" Dimenzsiones

0 @mﬁ%ﬂﬂﬂ

)k
& I ¥
i 8 B
@ N o
S

Cambiar a paaina: 1 -

Pagina 1/50

El emplazamiento del dibujo se lleva a cabo mediante las conocidas habilidades de
4MCAD. Especificamente, pulse <Enter>sobre el icono deseado y oprima luego OK.
Durante la insercion el programa soélo pide precisar la posicidon donde se emplazara el
dibujo. Todo lo que tiene que hacer es designar el punto adecuado para ubicar el
elemento haciendo un clic con el ratén.

N
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A continuacién, mediante desplazamientos del ratén, puede precisar el angulo de acuerdo
al cual desea emplazar el elemento.

Haga clic con el botén izquierdo del ratén para finalizar la colocacion del objeto. Note que
durante el emplazamiento del elemento se activa la indicacion “escala xy” (en el angulo
inferior izquierdo) lo cual le posibilita hacer zoom para agrandar o achicar el
correspondiente elemento de acuerdo a los ejes x y y. El usuario se familiarizara
facilmente con la manera de emplazar simbolos y dibujos en los respectivos planos
efectuando una serie de ejercicios sobre el tema.
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5. Fotorealismo

El programa admite la creacién de imagenes fotorealistas de alta calidad gracias a un
procedimiento inteligente y facil de usar. Para este fin lleva incorporado una serie de
materiales reales (p.ej. marmol, madera, piedra, alfombra) compuestos de texturas
editables.
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Como se muestra en los didlogos de atributos, cada elemento (p.ej. muros, escaleras,
etc..) esta asociado de manera indivisa a un color-material. En el caso de estar asociado a
un color no vinculado a un material, el programa simplemente toma en consideracion este
color. Ademas, gracias al singular comando Ajuste de Materiales a Elementos, el
programa efectua por si mismo la definicién de los datos, ahorrando asi al usario la
ejecucion de largos procedimientos que de otra manera deberian ser hechos por el
usuario.

El grupo de opciones de PhotolDEA facilita la realizacién de un gran numero de tareas,
entre elllas: la seleccion y edicion de los materiales que el usuario desea emplear en el
proyecto, la posicion de las fuentes de luz, la eleccion del fondo y de elementos
fotograficos y, por supuesto la ejecucion del comando Fotorrealismo (Render), con todos
los parametros relacionados con el mismo.

IDEA 35



" . [ &l
T IDEA Architecture 11 - [Drawing1] LEX|
Archivo Edidén Ver Insertar Formato Herramientas AUtoREG AutoBLD ERlIGiE=M WalkIDEA Plus Dibujo Acotar Modificar Ventana Ayuda - x

PEH|dL s DEV 9N FA| AL ?EB“’““E“"E'"EE”E‘“ AL 3o dR s BA | LBSASBSCTAR S A
- : Editar materiales - : ;
FRDN200F F | % | EBEE HY e ooews Bl ||EHM| HESS 248 av |04 mm FEA g
#F % |[¢ 4+ O BULD_FLOOT US ~| [T evLaver 2 | BYlaYER x| |
5 Luces

e e ] Editar luces
ls = E F.Dndu

Color [ BYLAYER &l Mebia

Capa BUILD_FLOOT_U 4 Objetos paisajisticos

Tipo de linea BYLAYE "4 Editar objetos paisajisticos

Escalade ti..| 1.00 Bk Biblioteca de objetos paisajisticos...

Grosor deli... BYLAYE

e 0.00 B Preferencias
¥ e © Render

Estlos de 1., BYCOLOR

Cuadro de ...

Cuadro de .., Madel
% Vista
CentoX | 28.54
CentroY | 17.57
CentoZ 0.0
Alura 6432

P

Varios

Activar icon... 5
fconaSCU ... | Mo
SCU por Ve... S
Mombre del ..

B Vistas
& Axonométrica

@ Pempediva

| wl
51 Cortes ZW- X
[ Plantas
CANAL]
iNumero de Sub Biblioteca :3 ~
: dinssymbol -
54.27,-8.88,0.00 SNAP |GRID |ORTHO ETRACK MODEL DYN

Todos estos comandos pueden seleccionarse desde el menu o desde la barra de
herramientas Render, que tiene la configuracion que se muestra a continuacion:

BP9 O ETed ET2wE &

Si no puede visualizar esta barra de herramientas, ejecute el comando Ver->Barra de
Herramientas y active la opcion Render en la ventana con las casillas de control. De esta
manera la barra de herramientas aparece en su pantalla (y puede ser colocada en el lugar
deseado por el usuario).

Mas alla de las funciones de ocultamiento y de sombreado, render proporciona una
imagen aun mas realista de su modelo al completarlo con fuentes de iluminacién,
sombras, propiedades del material de superficie y reflejos, dando a su modelo un aspecto
fotorealista. Como se muestra en las siguientes ilustraciones, cuando se procede al
renderizado de un modelo, el programa borra las lineas ocultas y a continuacion da las
sombras corrrespondientes a las superficies tal como si esuvieran iluminadas desde
fuentes imaginarias de luz.
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5.1 Biblioteca de Materiales

IDEA incluye una Biblioteca de Materiales con materiales de construccion listos para ser
usados dentro de un modelo de IDEA. Una vez seleccionada la opcién Biblioteca de
Materiales, aparece el siguiente dialogo:

Biblioteca de materiales

Lista de materiales: Lista de bibliateca: render_sp.min
“GLOBAL* ~ ALEACIOM ALLIMIMN. ~
ALEALC ALUMIMIO
ALUMINIOD ALUMINID 200
ALUMINIO 2200 ALUMIMID (MO
ALURIMID MO ALUMINIO VERDE
AMARAMIADD MATE AMARANIADD MATE
AREMA 1 AREMA 1
A5FALTO MEGRO SREME 2
AZLL MATE AREMA 3
AZULCIANAYERDE ARGOLLAS AZLILES
AZULADO MATE i | |ASFALTO MEGRD
BEIGE MATE AZ|IL MATE
BLAMCO MATE Cubo - AZULACIANAERDE
BROMCE AZULALO MATE
CESPED 1 BEIGE M&TE
CESPED 2 BLAMCO MATE
COBRE BLANCO PLASTICO
COLOR TERRACOTA <mportar | BROMNCE
CROMO i JFLAJE
CUERD 1 | CESFED 1
CUERD 2 CESFED 2
ESPEJOD b CESFED 3 b

Barrar |
Limpiar Guardar... Abrir... | Guardar...
QK | Cancelar | Help |

A la izquierda se puede ver una lista de los materiales actualmente disponibles para las
necesidades del proyecto en particular, mientras que a la derecha hay una lista de los
materiales que estan generalmente a su disposicion desde la biblioteca de materiales
(p-ej. Render.mli). En caso de necesitar uno de los materiales de la Lista General de la
Biblioteca de PhotolIDEA para su proyecto, simplemente debera elegirlo (el material es
destacado en azul) y hacer clic en Importar. Vera entonces que el material seleccionado
se transfiere al lado izquierdo del cuadro. Tiene ademas la posibilidad de ver el material
antes de seleccionarlo. Utilizando la opcion Visualizar, que se encuentra en el medio del
cuadro de dialogo, el material elegido aparece en la pantalla. Puede también designar su
modo de visualizacién. Seleccionando la opcion deseada desde el botéon que se
encuentra debajo del boton Visualizar el material elegido aparece en forma de esfera o
de cubo. Las restantes opciones del cuadro de dialogo son para las siguientes funciones:

Exportar: Esta funcion es la opuesta a la opcion Importar, o sea transfiere un material del
proyecto a la Biblioteca de materiales.

Suprimir: Esta opcién suprime un material, ya sea del archivo del proyecto o de la
Biblioteca de Materiales que se encuentra abierta.

Limpiar: Esta opcién suprime los materiales que no han sido vinculados (a algun objeto,
color o capa) en el dibujo actual.

Abrir: Esta opcién abre una nueva lista de biblioteca (archivo) donde los materiales
pueden ser guardados o desde la que pueden ser seleccionados.

Guardar: Esta opcidon guarda las modificaciénes que han sido hechas en la biblioteca
abierta o guarda la misma bajo un nombre diferente.

Para acceder a la Biblioteca de Materiales
Puede realizar uno de los siguientes pasos:

Seleccione PhotoIDEA -> Biblioteca de Materiales.
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En la barra de herramientas Render, haga clic en el icono ( &

).
Escriba matlib y a continuacion pulse <Enter>.

El usuario podra editar todos los materiales desde el comando Editar Materiales el cual
da acceso al siguiente cuadro de dialogo:

Materiales FXJ
Materiales:
“GLOBAL®
ALEALCI = Modificar...
ALUMINIO
ALUMINID 2200
ALUMINIO MO -
ANARANJADD MATE Duplicar...
AREMNAT
ASFALTO MEGRO
Pl M TE Huewva...
AZILACIAN AYERDE =
AZULADD MATE
EE.L%EES'H:ETE | Previsualizacion | Enlazar < I
BROMCE
EEEEEB 12 ]Esfera j Desenlazar <
COBRE
COLOR TERRACOTA
CROMO Bibliateca de materigles.. | Por ACL..
CUERD 1
CUERD 2 ;
ESPEJO 2 Destrcs | Por capa...

Ok ‘ Cancel ‘ Help |

Ademas de “Visualizar”, lo cual puede realizarse también desde este cuadro, es posible
acceder a las siguientes posibilidades:

Enlazar: Esta opcién asocia el material a un objeto que sera seleccionado mas tarde.
Desenlazar: Esta opcion desliga un material del objeto al cual se encontraba asociado.
Por ACI (por color): Esta opcién asocia materiales con colores.

Por capa: Esta opcidén asocia materiales con capas.

Modificar: Esta opcion lo lleva a la pantalla que se muestra debajo. Esta pantalla lo

ayuda a modificar el material que desee.

Mas especificamente, usted puede modificar cada uno de los Atributos de los materiales
que aparecen a la izquierda del cuadro anterior, determinando un Valor con la barra de
variables que se encuentra en la parte superior. Ademas puede modificar Color alterando
las combinaciones de las mezclas de Rojo, Verde y Azul o seleccionando entre los

sistemas de color RGB

H LS : Mombre del material:

Las propiedades del Alrbutas I

material que pueden ser | © EoevPsian [l var Ll = 1|

modificados son _ = '
Color/Patréon, Ambiente, || © &mbents R —

Reflexion, Rugosidad, ~ = .

Transparencia Ea R d 1 A

Refraccion, Relieve £ Aspstezs e i W Er
(Bump-map) y Ajuste de | . bl A | x| [esters |
Bitmap. Usando esta - i i il B

T Gpn UGS N7 || | BT A o) s
colocada como rgnate?'ial de " Reliave Mambre de archivo: Buscar archivo. . |
modo que éste aparezca oK | Cancel | tep |

en sus dimensiones

naturales.
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Los materiales especificados en Photo IDEA tiene una escala natural pero el usuario
puede modificarla si asi lo desea. La definicion de mateiales nuevos es también
respaldada por un par de comandos adicionales, como Duplicar (copiar un material
existente sobre un nuevo material, para modificarlo) o Nuevo (crear desde el comienzo
un material nuevo, fundado en Basico, Granito, Marmol o Madera).

5.2 Sol y luces

Si usted desea lograr un fotorealismo de luz natural, puede definir facilmente la posicion
del sol por medio del comando Sol. Este comando lo conduce a

|
un dialogo que contiene varios parametros como mes, dia y hora, ﬁ
ciudad, etc. Ademas, usando la opcién Luces, el usuario puede W
ubicar una fuente de iluminacién. Una vez seleccionado el
comando, el programa solicita en primer lugar (desde la lina de M

comando) el nombre de la fuente luminica (p.ej. 1), a continuacién
sus coordenadas x e y, que indican la ubicacion de la fuente en el plano de planta baja y
pueden ser facilmente fijadas mediante el raton. Finalmente se solicita fijar la altura de la
fuente luminica, la cual gy T-——— :
debera escribir en la | = == i s Bt GRS ASSD MaSTEA MMTEA e Qs dow fedtw fedes g - 8 X
linea de comando. Una S duiabR s e Ea Jes A FGRAY ¥ |03 G o
vez finalizados estos g“-%&!-B*#UEIL/v*-.-IHi”i"\ AshmAu # 8 Y MEES EEHFD_II
BN AEHSE | LALER aw g FEaigS TosOBE  Smat| L@
paSOS! Ia fuente &3 [};'E...?':T_-'.Eluﬂ [Erramn = — T R | — LT ]| [
luminica aparece enla |- - = T ;
ubicacién y altura que
usted establecio, con su || we cone
simbolo y su nombre en | i i
el medio del mismo (ver | =i

-

SR Ses i @

dibujo superior). =
La opcion Editar Luces S

lo conduce |- g*;"
directamente al cuadro ol i

de dialogo de edicion de | ®™. .

iluminacion, donde el
usuario puede definir
varios tipos de fuentes
de luz con sus atributos
(Luz ambiental, Luz
puntual, Foco y Luz [
distante).

18450283 00 S (53 ‘AT i T o, o

Note que existe también la opciéon Fondo la cual se utiliza para seleccionar la forma del
ambito detras de su escena (un color simple, un cielo nublado como se muestra en la foto,
o la foto digital del lugar, tomada desde el punto apropiado)

Finalmente, la opcion Niebla se utiliza para mostrar niebla y se activa directamente desde
el dialogo del menu PhotolDEA.
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5.3 Objetos

Los objetos 3D y bitmap pueden ser definidos y editados a través de PhotolDEA. En

particular:

Editar Objetos 3D: Esta opcién lo conduce al cuadro de dialogo de edicion de objetos 3D
que fueron insertados en el dibujo desde las Bibliotecas 3D de IDEA. Todos los objetos
3D de las bibliotecas han sido procesados como para ser asociados con materiales. En la
figura adyacente se presenta un ejemplo. Ejecutando el comando en el menu PhotolDEA
y designando el objeto 3D (con el raton), aparece el cuadro de dialogo Modificar Colores.

Desde ahi puede vincular un material a cualquier color que aparece en el mismo.

Objetos del Paisaje: Si selecciona
esta opcidén, puede insertar en su
dibujo objetos desde una fotografia
(p.ej. arboles, figuras humanas,
etc.). Estos objetos tienen la ventaja
de ocupar un espacio limitado en su
dibujo mientras que su impacto en el
fotorealismo es impresionante.

Editar Objetos Bitmap: Esta opcion
lo conduce al cuadro de dialogo de
edicion de objetos bitmap. Desde
alli, puede editar tanto la geometria
del objeto como también su altura y
su ubicacion en el dibujo.

Biblioteca de Objetos Bitmap:
Este comando lo lleva a la Biblioteca
de Objetos Bitmap, donde puede
editar Bitmaps. Tiene la posibilidad

de modificarlos o de crear objetos nuevos, como asi también de editar objetos de otras
bibliotecas (render_sp.lli, etc.) usando el comando Abrir, y guardarlos después en
cualquier otra biblioteca que desee.
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5.4 Render

El comando Preferencias, le da la posibilidad de definir una serie de opciones, entre ellas
la de aplicar el algoritmo de renderizacion (Open GL, Renderizado simple sin sombras,
lluminacién de Ambitos Circundantes, Sombras, Luces, Mareriales y Optica; esta ultima
opcién tomando en consideracion todo lo sefialado arriba). Las otras opciones para esta
ventana son, Destino (Ventana o Archivo), Tipo de Archivo, Razén de
Proporcionalidad, Fondo, etc.

Usando el comando Render (ya sea escribiendo render en la linea de comando o

haciendo clic en el icono ( © ), es posible obtener una imagen del modelo de gran
calidad fotorealista basada en la tecnologia Ray Tracing. Este procedimiento puede ser
repetido tantas veces como sea necesario hasta obtener el resultado deseado.

Preferencias de modelizado

Funcidn Submuestren

* OpenGL - (11 [Mejor) -
™ Render

* |luminacidn ambiental Fonda... |
" Sombras Niebla/profundidad.. |
" Luces

" Materiales

" Optica

Desting Yentana -

Opciones de zalida de archivo
Tipo de archivo Colares
| i

[.-h

k. | Cancel | Help |
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6. Paseos Animados Virtuales
(Walkthrough)

IDEA incluye un programa de paseos animados basado en la tecnologia de realidad
virtual que permite al usuario realizar “caminatas” dentro y fuera del edificio. Con el fin de
comenzar un paseo animado, el usuario debe definir en primer lugar un nombre de
proyecto seleccionando la opcion Definicion de Proyecto ubicado en el grupo de
comandos de WalkIDEA. El siguiente didlogo aparece en pantalla:

Determinar proyecto WalkIDEA @

Proyecto: |DR&WINGT.OSE |
Ruta: C:MDEATTMDEAY

Rutas Fropectos
nt Y
Ak 35 L5PY

AUTOIDEA.IMI

DHFOUT.CaDY

EARTH4M.DLLY

EDITOR.ExEN

HIDDEMW.CADY

HIDEA. DLLY

ICAD.LSPY

IDEA.DLLY

IDEADTIN b

Aceptar | Cancelar

Cada nuevo proyecto es creado en el directorio Proyecto Arquitectonico y lleva la
extension OSG. El usuario puede definir diferentes proyectos para el mismo edificio y
crear archivos de paseos animados. Cada uno de estos proyectos puede poseer distintos
materiales, iluminacion, etc.

El grupo de comandos WalkIDEA incluye asimismo las siguientes alternativas: a) Insertar
punto de vista (un punto desde el cual un observador puede visualizar el edificio) usando
el raton o escribiendo las coordenadas en la parte inferior de la

e
Y

pantalla, b) Nivel de punto de vista para establecer una altitud
——» determinada, c) Insertar recorrido, es decir una ruta, la cual es

definida como una sucesidon de puntos de vista, d) Insertar
‘ recorrido desde polilinea para definir un recorrido usando una
polilinea, e) Empalmar recorridos, f) Insertar ascenso de escalera, etc

Aparte de los comandos arriba mencionados el usuario puede proceder a la creacion del
“Archivo Geométrico” el cual crea el archivo de los datos geométricos del edificio que
podra ser a continuacion visualizado por medio del visor de WalkIDEA. Al seleccionar
Paseo, el visor de WalkIDEA inicia su ejecucion, simulando en pantalla un paseo animado
alrededor o en el interior del edificio.
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El menu del visor de WalkIDEA (“paseo virtual”) incluye las siguientes opciones:
Archivo: Administracion de archivos de acuerdo a la estandarizacion de Windows.

Visualizacion: Barra de herrramientas de iconos relacionados con las diversas opciones
del menu.

Archivo
Jﬁu larra de herr: 5 '|J. 1 -||.3:3‘ E -|J ﬁ|
v Barra de estado
|<N0N v Desplazar
v Rutas
v Punkos de Vista
v Barra de herramientas de modo de presentacian
v Wideo
v Imagen
v Barra de herramientas de imagen 30

Propiedades: Este menu se refiere a los siguientes items: el Fondo seleccionado
(compacto, Imagenes, Simple o CubeMap, donde puede definir 6 archivos bmp diferentes
los cuales corresponden a cada uno de los 6 bordes de un cubo hipotético), las Luces
(tipo de luces de escena, luces del dibujo de IDEA, los colores de luz, etc.), las opciones
de grabacion del Video, las opciones del Recorrido (incrementar o disminuir la velocidad
de los recorridos definidos, ejecutar el recorrido una sola vez y detenerlo o repetirlo a
continuacion, etc.), el comando Estereo-anaglifo que activa la visualizacién
estereoscopica del modelo 3D (la técnica estereo-anaglifa se sirve de las lentes
especiales azul-rojas y de las opciones apropiadas para establecer un valor adecuado
para la distancia entre los dos ojos).
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Las siguientes son las barras de herramientas que apoyan las funciones de visualizacion:

Barra de herramientas de recorridos: Esta opcion muestra todos los recorridos
definidos por el usuario, dandole asi la posibilidad de seleccionar uno de ellos usando las
teclas de direccion apropiadas.

Barra de herramientas de puntos de visualizacién: Esta opcién expone todos los
puntos de visualizacién definidos por el usuario.

Barra de herramientas de administraciéon de desplazamiento

. |% Esta opcion activa el 1er grupo de desplazamientos a saber:

1.

Uso del botén izquierdo del ratén para rotar su edificio alrededor de dos ejes (x,y),
definiendo un plano paralelo al plano de la pantalla.

Uso del botdn central del raton para desplazar la parte visible de la pantalla con el
objeto de visualizar una nueva seccion de la misma (la cual no era visible
anteriormente). La parte visible de la pantalla se desplaza hacia el area deseada
moviendo el ratéon en forma equivalente.

Uso del boton derecho del raton para enfocar o ampliar el edificio en cuestién a fin
de acercar o retroceder la imagen segun desee.

. @ Esta opcion activa el 2do grupo de desplazamientos a saber:

1.

Uso del botdn izquierdo del ratdn para realizar la “caminata” dentro del edificio
usando el raton.

Uso del botdn central del ratdon para rotar el edificio alrededor del eje perpendicular
al plano del edificio y que atraviesa el metacentro del poligono que envuelve el
edificio.

Uso del botdn derecho del ratdon para mover la seccion visible de la pantalla, con el
objeto de revelar una nueva seccién (la cual no era visible anteriormente). La
seccion visible de la pantalla puede desplazarse hacia el area deseada mediante
el adecuado movimiento de su ratén.

Si se mantiene activado este icono impide el continuo desplazamiento o rotacién

del edificio al pulsar los botones del ratén (como se ha descrito anteriormente).

B Esta opcion restituye el programa al punto de partida del paseo animado (como

cuando se presiona < barra de espacio>).
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Barra de herramientas de Visualizacion

e A Al activar esta opcién, puede ver el dibujo con los materiales ya definidos en sus
superficies.

. = Esta opcion le permite visualizar los poligonos de los que consta su dibujo.
. H Activando esta opcion puede ver los puntos de los que consta el dibujo.

o | *ISj usted mantiene esta opcién activada con el objeto de mostrar el dibujo con los
materiales de la superficie, cuando haga clic en este icono, el programa ilumina el
100% de la superficies con luz ambiente.

o EEGj activa esta opcion, el programa suprime los materiales de las superficies y lo
colorea en blanco. Esto le permite comprobar cuales son las superficies a las que ha
sido adjudicado un material y cuales no tienen aun material adjudicado.

. o Activando esta opcion, el programa invierte el modo de reaccién de cada superficie
con respecto a la luz. Si suponemos que tenemos un cubo y hemos definido un vector
de luz exterior al cubo, el interior del mismo no sera iluminado. Si activamos la
presente opcion, el programa invierte el vector de luz lo que significa que el cubo sera
iluminado desde su interior.

Barra de herramientas de video
La funcidn de los iconos de esta barra de herramientas se describe a continuacion:

. I?Si pulsa este botdn, comienza la grabacion del paseo virtual en la cinta de video.
Al hacer clic en el botdn del icono, se le solicita exponer la ruta para su guardado y el
nombre del archivo del video con la extensién avi. Una vez completada la grabacion
del video, podra reproducir el mismo haciendo doble clic en el nombre del archivo del
video.

1 . . L .
. Pulsando este icono, se efectua una pausa en la grabacion del video del paseo
virtual. Al pulsar el botén nuevamente se reanuda la grabacion.
[ ] . . e .
° Pulsando este icono se detiene la grabacién del paseo virtual.
Barra de herramientas de imagenes
° & Pulsando este icono puede imprimir la imagen actual de su pantalla en un archivo

de imagen. En primer lugar el programa requiere la ruta de guardado y el nombre del
archivo de imagen.

. iy Este icono permite crear diferentes archivos de imagenes continuas. El programa
le solicita la ruta de guardado y el nombre del archivo de imagen, el cual debe ser
dado afiadiendo sucesivamente los numeros 1,2, etc.

Barra de herramientas de Estereo-anaglifo

an
° |;_» El icono “lentes 3D” activa la vista estereoscopica de los modelos 3D.

. + El icono “+” establece (aumenta) la distancia entre los ojos del observador.

° El icono establece (reduce) la distancia entre los ojos del observador.
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