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Módulo de clases de diseño gráfico
1. Objetivos / Competencias
2. Conocimientos Previos Necesarios
3. Programa de la Asignatura
4. Configuración de una capa
5. Pisos o texturas
6. Insertar cotas
7. Algunas nociones topográficas
8. Acabado de maquetas virtuales en 3D STUDIO MAX 8
9. Bibliografía
Objetivos / Competencias

La asignatura -entendida como asignatura optativa/de libre configuración- busca la integración del ordenador como herramienta de diseño en la resolución/documentación de problemas geométricos, complementando a otras asignaturas troncales/obligatorias del área gráfica -sistemas de representación y dibujo arquitectónico/expresión gráfica- o del área de construcciones arquitectónicas -construcciones/instalaciones-.

El correcto seguimiento de la asignatura facultará al alumno para:

-
conocer las posibilidades del diseño arquitectónico por ordenador y sus distintas aplicaciones.

- conocer la metodología de trabajo para la resolución de problemas geométricos desde la fase inicial de diseño hasta la fase final de documentación.

-
conocer las herramientas concretas de la aplicación genérica "autocad" para el diseño tridimensional.

-
conocer una metodología básica de estudio/trabajo útil para el autoaprendizaje en una materia en continua y rápida evolución.

Conocimientos Previos Necesarios

El óptimo aprovechamiento de la asignatura se conseguirá a partir de unos imprescindibles conocimientos informáticos básicos -sistema operativo "windows" a nivel usuario- y con las asignaturas gráficas -sistemas de representación y dibujo arquitectónico/expresión gráfica- superadas, o al menos ya cursadas con anterioridad, son especialmente necesarios conocimientos previos de dibujo asistido por ordenador en dos dimensiones bajo la aplicación genérica "autocad".

También son recomendables conocimientos básicos de construcción/instalaciones.

No se recomienda la matriculación de ningún alumno sin conocimientos previos básicos de infórmatica ni de "autocad" 2d.

Programa de la Asignatura

U.D.0. Introducción.

Tema 1. Conocimientos previos. 1.1.- Informática básica. 1.2.- Archivos gráficos vectoriales/de trama. 1.3.-Dibujo asistido por ordenador frente a Diseño asistido por ordenador 1.4.- Bibliografía básica y complementaria. 1.5.- Evaluación.

Modulo I
1. Configuración del entorno Autocad  2010

2. Configuración de la barra de estado

3. Barra Layer

4. Barra Proporties

5. Cuadro de vanos

6. Autocad  2010  3D

Configuración del entorno Autocad  2010
· OP enter.-  PESTAÑA Display 

· Colors

· Color black apply ok 

· Comando units .-

· Type – decimal

· Precisisn 0.00000

· Scale meters 
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Configuración del entorno de l programa
Autocad clasic
· Barra work space 

· Opción auocad clasic 

Configuración de la barra de estado
· Clic derecho encima de la barra de estado 

· Desactivar la opción  use icon
· Solo activar la opción polar snap o track
· Opcion setings , pestaña objet snap 
· Active todo la primera barra ok

Nota.- Como activar una barra de comando hacer clic derecha encima de una barra de comando ya activada se mostrara una ventana vertical conteniendo la barra de programa.
AUTOCAD 2D.- 



Barra de títulos Diseño 1 extensión del archivo .


En conclusión la barra de títulos es el lugar donde se guarda el nombre del archivo o el mismo . 

COMANDOS BASICOS .-

· LINE.- 

1. Activar comando 

2. Punto de inicio 

3. dirección y medida
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· POLYGON.- 
1. Activar comando 

2. Numero de lados enter

3. Opcion edge

4. punto de inicio 

5. dirección y me dida 
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· Rectangle .- 
1. Activra comando 
2. punto de inicio

3. Formula @x,y enter
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· Arc  .- 
1. Activar comando 

2. Opcion  C  enter

3. Punto centro del arco 

4. Dirección antihoraraio

· CIRCLE  .- 
1. Activar comando

2. punto de inicio

3. Radio
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· REVISION CLOUD.- 
1. Activar comando

2. Opción arc (a enter)

3. Diámetro y radio del arco (o enter)

4. Opción objeto (o enter)

5. Seleccionar objeto 

[image: image6.png]



· ELIPSE.- 
1. Activar comando

2. Punto de inicio 

3. Dirección y medida  del diámetro de la elipse

4. Dirección y mediada del diámetro de la elipse 
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NOTA.-   Se puede hacer un rastreto con mediada exacata esto facilita para localisar puntos.

· REGION .- 
1. Activra comando

2. Seleccionar objeto

· EXPLODE  .- 
1. Activra comando

2. Seleccionar objeto

· COPY  .- 
1. Activar comando

2. Seleccionar objeto

3. Punto de copia

4. Dirección y medida enter.

· MOBE  .- 
1. Activar comando

2. Seleccionar objeto 

3. Punto de copia
4. Dirección y medida 
· MIRROR   .- 
1. Activar comando

2. Seleccionar objeto enter

3. Punto centro de copia 

4. Ubicaron clic enter clic derecho para mover 

· OFFSET  .- 
1. Activar comando

2. inserta medida de la copia enter

3. Selecciona objeto 

4. Dirección clic
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· ARRAY  .- 
1. Activar comando

2. Seleccionar opción polar array 

3. Seleccionar objeto  enter

4. Punto centro de las circunferencias de las copias 

5. Número de la do de las copias 

6. Previev ok
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· ROTATE .- 
1. Activar comando

2. Seleccionar objeto

3. Punto de rotación  

4. Angulo de rotación 
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· SCALE  .- 
1. Activar comando

2. Seleccionar objeto enter

3. Punto de referencia

4. insertar porcentaje de la escala.

· SCALE  .- 
1. Activar comando

2. Seleccionar objeto enter

3. Punto de referencia

4. Click derecho referencia 

5. Punto de referencia 

6. Punto amodificar 

7. Cantidad.

· STRECH .- 
1. Activar comando

2. selecciona cara modificar

3. punto de referencia 

4. Dirección y medida

· TRIM  .- 
1. Activar comando

2. Seleccionar parte de la linea a intersectar

· EXTEND  .- 
1. Activar comando

2. Seleccionar lado de la linea a extender 

· BREAK AT POINT  .- 
1. Activar comando

2. Seleccionar objeto

3. Clic derecho 

4. Firts point 

5. Punto de inicio del corte

6. Punto de referencia 

7. Dirección y medida

· JOIN.- 
1. Activar comando

2. Seleccionar LINEAS ENTER

· CHANFER .- 
1. Activar comando

2. Ponre la medida seccionar las esquinas 

· FILLET   .- 
1. Activar comando

2. Opcion radio  (R enter)

3. medida del radio enter

4. seleccionar esquina . 

Barra Layer 
 
El comando layer proporties mananger o administrador de propiedades o propiedades que nos que no s permite crerar distintas capas a emplearse dentro de un plano  .
Configuración de una capa
1. Activar comando layer proporties mananger 

2. New layer (clic)

3. Nombre de la capa

4. Color de la capa closet 

5. Close 

 CREAR VENTANAS .- 

1. Menu format 
2. Multicine style 

3. New ventanas ok 

4. caps line actibar , stra y ende las pestañas delete y add.

5.  poner medidas :

1) 0.075

2) 0.015

3) - 0.015

4)  -0.075

INSERTAR VENTANAS 

1. Ml enter

2. s enter 

3. i enter

INSERTAR UN BLOQUE 

1. ctrl. + 2

2. desig center

3. Home space 

4. house designer 

5. Kitchens 

6. Seleccionar bloque 

7. Activra uniforme scdale 

8. Ok 

Nota.- Para insertar una linea tangente se hace ckic derecho en snap y se usa tangente

CREAR BLOQUES

 Para crear bloques se utiliza el comando make blook
· MAKE BLOOK.- 
1. Activar comando

2. Nombre del bloque

3. Select objeto enter
4. pick point ok.

· SINGLE LINE TEXT.- 
1. Activar comando

2. Punto de inicio dirección y medida enter
3. Escala del texto enter

4. Escribir texto enter enter

· MULTILINE TEXT .- 
1. Activar comando

2. Selecionra con dos clic enter  area a insertar
3. Poner la escala del texto 

4. Escribir el texto ok l

NOTA .- las medidas standra dentro de un plano en perù es 0.14 a 0.09

Pisos o texturas
· HUTCH.- 
1. Activar comando

2. Dar Clic en patter 

3. Selecione tipo de piso a insertar, poner el angulo y la escala 

4. Activar pick point

5. Clic en el centro del ambiente 

6. Insertra el piso enter

7. Prewiev ok

Barra Proporties 

Es conocida por las tres barras de configuración Bylayer que nos permite configurara el color de cada objeto , el tipo de linea de un objeto y el grosor de linea de un objeto  

BYLAYER  1.-  Nos permite cambiar de color un objeto de la siguiente forma seleccionar un objeto entrara abylayre seleccionar el objeto , entrar a Bylayer 1 seleccionar cualquira escape 

BYLAYER 2.-  Permite configurara el tipo de linea 

1. Entrar a Bylayer2 opcion other  load selecionra un tipo de linea ok , ok .
2.  Seleccionar la lnea o las linea a configurar 
3. Entrar a bylayer 2 cragada escape.
4. luego activar el comando ltscale 

Nota.-  la escala para trabajos en perù es de 0.005 

BYLAYER 3.-  Nos permite configurara el grosor de linea Seleccionar el objeto entrar 

Erntrar a bylayer 3 Seleccionar un grosor de linea escape enter . 

Actibar el comando lwt de la barra de estado para que se pueda configurara los cambios .   
COTAS.-   

BARRA STYLE.-  

1. Actv cmd dystl enter

2. new cota general continue 

3. line r

4. Extend bejon ok enter 0.01

5. Symbols arrows 0.3 

6. First architectural tick

7. Second architectural tick

8. leader closed file

9. Arroz size 0.005
10. Text style  ….
11. new cota ok 

12. Set current close 

13. flechita activra cota 

14. offset line 0.02

15. Text aligniment 

16.  prmary units 

17. zero supre presión

18. Acibar loading 

19. Desacatibar training ox

20. selecionra cota general 

21. Set current close ok 

Insertar cotas
· LINEAR.- 
1. Activar comando

2. Punto de inicio

3. Punto a acotar 

4. Dirección de la separacion y medida

· CONTINUE.- 
1. Activar comando

2. Seleccionar punto de las acotaciones
3. medidas de las separaciones de las cotas 0.5 a 1.5

NOTA.-  Creara otra cota llamada cota eje  la cual tendra las siguin configuración :

· Entrara a barra style 
· Dimension style 

· Activar comando 

· New cota eje continue

· Prymary units 

· Precisicion 0.000

· Ok set current close 
Cuadro de vanos
CONFIGURACIÓN .- 
· BARRA STYLE.- 
1. Activar comando TABLA STYLE
2. New cuadro de vanos , conti nue
3. cel style general 

4.  Data header title:

a)  Format … text 

b) Horizontal 0.1

c) Vertical 0.02

5. Text  Data Header 

a) Text Style New
b) Txt cuadro de vanos Ok
c) Set current close 
d) Text height 0.12

6. Title 
a) Text style … new

b) Txt cuadro de vanos ok 
c) Set current close 
d) Text  height 0.15
e) Ok set current close 
INSERTAR COTA .-  
1. Acti var comando table 

2. Columna row setings 

3. Ok ubicar los textos 

PLOTEO.- 
1) Menu file

2) Opcion page setup mananger 

3) New 1/50 

4) Printer ploter

5) Paper size poner tipo de papel

6) Plot seleccionar el area del ploteo 

7) Actibar el cuadrado center the plot 

8) Desactivar fit poper 

9) Scale dejar cutom coma la medida enmm no metros  se pne el equibalente de metros osea 1000 en units como de unoPlot style table (p) 

10) Activra monochorme.cth 

11) Dra previev probando 
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12) Set current ok

13) Para inprmir dar control + p 

MODULO II
Trabaja mediante un eje de coordenadas XYZ  y trabaja mediante las siguientes barras.

Barras con las que se trabaja

a) Modeling
b) View

c) Orbit

d) Solid editing

e) Usc

f) Visual style

· Region .-    Permite convertir un grupo de lineas en un solo bloque .
· Click select
· Seleccione los objetos y presione enter
· Verifique la unión del grupo de líneas.
· Extrude  .-    Permite dar la altura a un objeto cerrado.
Nota.-  Los objetos para usar extrude deben estar cerrados en 2d oen caso contrario hay que regionalisarlos con el comando región 

· Click Select 
· Seleccioneel objeto y presione enter
· Indique la altura del objeto 

· Polysolid .-    Nos permite dibujar una plyliline  encontrando los modificadores ancho y altura .
· Click select
· <h>altura 
· <w> ancho
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· Box .-   Dibuja una caja mediante la coordenada X,Y;Z @ 10,10,5
· Wedge .-    Dibuja un objeto predeterminado mediante la base por altura
· Click en Wedge
· Indique un punto inicial 
· Indique la base  @ X, Y 
· Indique la altura mediante un número
· Cone.-    Permite dibujar un cono dela siguiente manera
· Click en Cone
· Indique un punto inicial y la base del cono
· Indique la altura
· Esfere.-    Permite dibujaruna esfera de la siguiente manera
· Click en Esfere
· Indique un punto inicial de la esfera
· Indique la altura
· Cilindre.-    Permite dibujar un cilindro de la siguiente manera
· Click en Cilindre
· Indique un punto inicial y la base del cilindro
· Indique la altura
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· Torus.-    
· Click en el comando torus
· Indique un punto inicial
· Ingrese la base
· Ingrese la altura
· Pyramide.-    
· Click en Pyramide
· Indique un punto inicial
· Indique la base
· Indique la altura
· Helix.-    
· Click en Helix
· Indique un punto inicial
· Indique un radio inicial y un radio final
· Indique la altura
· Planar surface.-   Dibuja una malla en 3 dimensiones mediante las coordenadas
 @X;Y

· Extrude.-    
Permite elevar un objeto en 2d a 3d los objetos deben estra cerrados mediante una región o dibujados por una polylinea.

· Fillet.-    
· Click en Fillet
· Opción Radio R enter
· Seleciona las esquinas
· Pres pull.-    Permite Modificar la cara de un objeto
Ingrese un signo positivo o negativo para disminuir o aumentar de acuerdo a que se necesite. 

· Sweep.-    
· Permite rellenar un elemento lineal
· Dibuje el elemento lineal
· Dibuje la circunferencia el cual vas a rellenar  la circunferencia o rectangulo
· Clic en sweep
· Seleccione el circulo o rectángulo presione enter
· Seleccione el objeto lineal
· Revolve.-    
· Permite revolucionar un objeto mediante un angulo de giro
· Click en el comando revolve seleccionar el objeto entre 0 a 360 grados aplicar el botón derecho del mouse click en la opción object.
· Seleccione el objeto lineal indique el angulo de giro entre 180 a 360 grados
Nota.-   Selecciona los círculos botón derecho del mouse  patch seleccionar la línea.
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Barrra solid editing

· Union.-    
· Permite unir dos o mas solidos 
· Click en Unión seleccione los  objetos presione enter.
· Subtract.-    
· Permite quitar la porción seleccionada
· Seleccione el objeto a sustraer y presione enter 
· Seleccione el objeto mayor y presione enter
· Comando ducs.-    
· Permite dibujar sobre una de las caras
· Click en el comando ducs
· Intersecion.-    
· Permite intersectar los objetos y obtenre como resultado la porción de un bloque
· Click en Intersección seleccione los objetos  y presione enter queda el objeto interesectado.
· 3d move .-    Mediante este comando se podrá mover un objeto dentro de 3d realice los siguientes pasos
· Click en el comando 3d move 
· Seleccione el objeto y presione enter mueve el objeto dentro de las coordenadas X; Y y Z  
· 3d align .-    Permite alinear un objeto 
· Click en el comando 3d align 
· Seleccione el objeto que desea alinear indique los puntos de aliniacion
· 3d array .-    
· Click en el comando 3d array
· Seleccione el objeto rectangular y presione enter
· Indique la letra P para indicar la opción Polar
· Indique el número de  elementos 
· Indique el Angulo de rotación 
· Presione la tecla enter
· Indique el punto centro del array.
· Extrude faces  .-    Mediante este comando se aumenta o disminuye de tamaño a un objeto
· Click en el comando Extrude faces
· Seleccione la cara de uno de los objetos y presione enter
· Ingrese el valor.
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· Move faces  .-    
· Click en el comando Mode faces
· Indique un punto de referencia
· Nota.-  Hacer un click en la segunda parte de referencia.
· Offset faces  .-     Permite aumentar una o ambas caras del objeto selecione una cara.
· Click en el comando Offset face
· Seleccione una o varias caras
· Indique un valor para aumentar las caras.
· Extrude faces  .-    Permite quitra la modificación de una cara. 
· Click en delete faces.
· Seleccione la cara modificada y presione enter
· Rotate faces  .-    
· Click en rotate faces
· Seleccione una de las caras del objeto y presione enter
· Indique un punto de referencia inicial y un punto de referencia final
· Ingrese un ángulo enter
· Taper faces  .-    Mediante este comando se puede seleccionar la cara de un objeto y permite seleccionar un objeto mediante el angulo ingresado
· Click en el comando taper face.
· Seleccione la cara de un objeto un punto inicial y un punto final.
· Ingrese el ángulo de rotación 
· Copy faces  .-    Permite copiar la cara de un objeto de la siguiente manera
· Click en el comando copy faces
· Indique un punto de referencia y desplace la cara.
· Color faces  .-    Permite cambiar la cara de un objeto
· Click en color face
· Seleccione la cara y presione enter
· Seleccione un color de la lista
· Click en color face seleccioné un color
· Copy edges   .-    
· Click en Copy edges
· Seleccione la línea de una cara copie mediante un desplazamiento
· Ingrese el valor.
· Color Edges  .-    Permite modificar el color de una linea
· Click en el comando color edges 
· Seleccione la línea y presione enter
· Seleccione un color de la lista
·  Draw Boondary  .-    Permite imprimir un objeto 2d dentro de  un objeto 3d
· Click en  Draw
· Click en en boondary
· Click en ok
· Selecione los objetos uno por uno (click en el centro) Boondary permite regionalizar varios objetos cerrados
· Utilice el comando extrude para elevar los objetos siendo para la escalera la altura de 0.175
· Elimine la maya creada 
· Seleccione la opción copy faces
· Copira la cara trazar una linea de acto y   comando parge.
Nota.-   Para crear un techo de calamina se duplica la figura con el comando extrude alargar el segundo piso borrar con el comando subtract.

 
Una vez hecho esto con separate se separa y se elimina la prate que sobra.
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MODULO III
Tutorial de AUTO CAD LAND 2006-2009

1. Importación de datos del programa EXEL al AUTO CAD LAND

Algunas nociones topográficas
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Las coordenadas absolutas exportar al bloc de notas
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Luego otra vez copeamos y guardamos en el bloc de notas
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Antes de iniciar el desarrollo en el programa CAD LAND 2006-2009, debemos crear una carpeta en el disco D o sino dejar que se grave en el disco C por defecto del programa; para nuestro ejemplo crearemos una carpeta en el disco D.
[image: image21.png]



Ahora procedemos a abrir el programa AUTOCAD LAND 2009 o también en su versión 2006

Crearemos un nuevo archivo
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Configuración del archivo creado.

[image: image142.png]7| 3@

Lista de modiicadares

)% 8|

(E——

P i
Ancho [T7
Fonda [005

- Cerca:
Ancha HJTOT
Anchav: [0

Grosor [00T

- Ciita

Grosor [T -

[-Peinazos y paneles:

AnchaT0T
Alocentof05

B [ |Q BT




[image: image25.png][€] Load Settings

Step1: Load Sellings.
This step allows you'oload

pre-set coliecton of Diawing

Selup paramelers

(

Patr do progamaAulodesk\LDCZ00S\T7 2Dotastu

Load a Drawing Setup Profe

Pt
i100.set (Imperial,

i20.set (Impesial, 1"

40.set (Imperial, 1"

50et (imperial, 1"
1000 set (Metic, 1

N ——
m250.sel Melic, 1 : 250)

500 set (Metic 1 500)

Help

]

== (e ] [

X





[image: image26.png]Linea Urnits Display Precision

Oent Linesr 3 E
©Meters Elevation 3 E
Angio Units Coodngte:  [3 E
©Degees Angule 4 B
Obrade
Samples
Angle Display Stle Distence: 0123
©Beaings Elevation 85123
Step 2. Units and Precision.
) Select ameasurement sstem. an O North Aziuths Condndle:  %1779123
angle display format, and the.
et ofdtsto th ightofthe O South Azimuths pres S151234E
ecimal pir

(| Concel ] <ok J[_te> ] [





[image: image27.png]Dscale

Orawing Scale SheetSize
Hadzoral 2105257
0540

100 20,584

1200

1250 7071000

150 i

1000 Custom

10000

Custom

Custom Scales: T —
Step3: Scoleand Sheet Se. Custom Sheet
Select horzontal end veiical  (For 1,200, e 2000)
soales, and the pape size. Lok
ACAD wilzoom the dipllo  Hozontak Vetcak i

the new dhawing s

e Corcel ] (o J[_tew> ] (i





[image: image28.png]AOTT AL At

sa

T

o
pr—





[image: image29.png](o) (o) (o





[image: image30.png]Uiy

Drense

e =

fe——





[image: image31.png]e )

=

S0 o 1 200

(Coms ) (s





[image: image32.png]B p—

Ui P,
oo rve  VETRIC

S orts DEGREES
Gl e SERRNGS
Soanseragia- OFF

Lo paciion 3
Emtnpecin. 3
Coodnsepecaon 3
Al pecun.
st S S
i s 12000
Vet 1200
Shectsas - 5 x84
ConiieZine

TCTMAWGS 1504 dsn, Zar 17 S, Mot Cot. Moson 814

N i 0000 dopee.cockwse o vetcal
TenSuir

Sy sa_mLEROY

Gnent v L2t0

Borda St HONE

Gt D

Pt SAEFCEEOD
Pt o i g et

[Er———
bt ]





Crear estilos de texto tanto para acotados, para perfil y si deseamos  podemos crear nuestro propio estilo.

Escribimos en el teclado ST para estilos de texto

Para el estilo de texto  “MI TEXTO” de preferencia ingresar una altura de texto de 1

Para lo que es de cotas de 0.5 a 1

Y para perfil 3
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En esta etapa vamos a configurar nuestras marcas para nuestros puntos  y también sus respectivos tamaños.
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Importar  lo puntos guardados.-  en el bloc de notas al CAD LAND  2009

En la imagen A seleccionar la forma como esta ordenado las coordenadas UTM que guardamos en el bloc de notas. En la imagen B buscaremos el nombre del archivo del bloc de notas y luego se seleccionará.
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En esta etapa se creara las curvas de nivel de nuestros puntos exportados.
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Ahora se procederá a triangular los puntos.
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Ahora vamos generar las curvas de nivel
[image: image46.png]ERFICIE EJEMPLO] CLASES LAND. v

31 e R
B 1o ol i,

B set e st
[P ——

st

Sutce gtr
-~
St pins

[ — [
e T

Caro b o
s [T — [T

secors e
Ot Oy
s

Pp—— e

steters
v

ConcosteVhres
Sucnomes =





[image: image143.png]w6 @

B —
brcho KT 2|
archov: [T 2]

Grosor [T0T—— 2|

- Ciita

Grosor[T00E 2|

[-Peinazos y paneles:

Ancho [T 2]
Ao cenia 05— 3
Alobese05—— 3

- Vertana abirta

Abettus: [T





[image: image144.png]ik b i b -

Lista de modiicadares

wfl s l@®

bV [T 3|
Groson [T 2]

- Ciita

Grosor[T00E 2|

[-Peinazos y paneles:

Archo 005 2|
Nepareles [T 2|

-Vertana abirta

Abettus: [30

[~ Generar coords. mapeada.

I Tamafio en o o resl





[image: image47.png][—
[ Agonaarce | o Sl | Lo Posn Mnage S

Coisie Surdod
Coros i
O Casourt
v [0

Oecose

) Contour Style Manager

Contou Appeonce | 1o SV | Labe Postion | Marspe St

Comtple St
TeuPrperss

s eoracos

o





[image: image48.png]



Ahora vamos a etiquetar las curvas de nivel

Vamos a ingresar 25 porque es la separación entre curvas mayores.
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En esta etapa vamos a crear nuestro alineamiento, es decir es el curso que va seguir nuestra carretera de acuerdo a nuestras  curvas de nivel.
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Luego seleccionamos la capa trazo para dibujar el eje de nuestra carretera.
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Ahora vamos a crear curvas en nuestro trazo, puesto que las carreteras están compuestas por curvas.

Antes de realizar el dibujo de curvas bloquear las demás capas y dejar solo la capa trazo.
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A lo que dibujamos lo vamos a convertir en una poli línea.
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Ahora ya definimos nuestro trazo
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Dibujaremos nuestro perfil
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PROFILES menú de comprobación
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Ahora se procederá a crear el perfil de nuestro trazo
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Ahora vamos a generar nuestra rasante.
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2. RASANTES

Las rasantes son elementos caracterizados por mantener constante su
inclinacién a lo largo de toda su longitud. Su definicién geométrica es relativamente
sencilla y se realiza en funcién de criterios de ajuste al terreno, con el objetivo de
minimizar el movimiento de tierras, como ya se ha comentado.

En funcién del signo de la pendiente -positiva o negativa- se distinguen dos tipos
de rasantes: las rampas, cuya pendiente es positiva (subida) y las pendientes, de
pendiente negativa (bajada). Al existir dos sentidos de circulacion, lo que para uno de
ellos es rampa, para el otro ser pendiente y viceversa.

2.1. Inclinacién de las rasantes

Con el fin de establecer una correcta regulacién y un adecuado aprovechamiento
de este tipo de elementos, la Instruccion define unos valores maximos de inclinacion
aplicables tanto a rampas como a pendientes:
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Ya trazamos nuestra rasante ahora vamos a cambar de color nuestras capas para apreciar mejor.
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Ahora vamos dibujar los detalles de las tangentes y la rasante
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CURVAS VERTICALES

Ahora crearemos curvas verticales en nuestro perfil
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Para describir a la curva en nuestro grafico se procederá de la siguiente manera.
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Ahora definiremos ese alineamiento vertical
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DISEÑO DE LA CALZADA
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Ahora vamos s definir nuestra calzada 
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Cunetas
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Taludes
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Ahora vamos ah visualizar nuestro terreno incluida nuestra plantilla.
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Podemos importar nuestras secciones
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MODULO IV

Acabado de maquetas virtuales en 3D STUDIO MAX 8

1. Configuraciones básicas

2. Renderisación

En este manual se aprenderá a dar belleza a una maqueta virtual en 3d studio max utilizando el editor de materiales 
Configuraciones básicas  

En el menú personalizar entra en establecer unidades en unidades poner 1 y uno en distancia de origen las unidades yo acostumbro trabajar con metros por que es la medida básica en mi país Perú..

Importar un archivo autocad a 3d studio max 8.- Para importar un archivo autocad a 3d studio max hay que asegurarnos primero que la versión de archivo autocad sea menor  o igual ala versión de studio max 8 una ves echo esto pasamos dando click en importar una ves echo esto debemos cerciorarnos que las unidades estabelecidas sean iguales alas que se trabajo en autocad en mi caso metros

Luego de esto hay que verificar si el archivo haya pasado correctamente y puede ser visualizado mediante  el zoom en las cuatro vistas.
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Editor de materiales.- Para utilizar el editor de materiales hay que presionar la letra m

Y aparecerá el siguiente figura:
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Aca podemos observar una esferas las cuales representan al editor de materiales en cada esfera podemos añadirles una determinada en nuestro caso  como hablamos de maquetas de construcción necesitaremos mas esferas de las que ya hay por defecto en el editor de materiales por lo que haciendo un anti clik agregamos el máximo de esferas posibles que nos puede dar el editor de materiales.
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Una vez hecho esto comenzamos a configurar nuestras muestras con los materiales para eso hacemos click en la primera esfera,

Y después nos ubicamos en tipo de muestra ahí encontraremos las opciones de tipo de muestra cilíndrica esférica o cubo en nuestro caso señalamos tipo de muestra cubo..

Para darle mas estética aplicamos la opción fondo.

Luego abajo entramos en la opción maps aca se nos obra un mundo opciones le damos en difuse colorle activamos el check y luego le damos click en ninguno.

Aca nos parece otra ventana con mas opciones aca le damos click en bit map
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Acá buscamos en nuestra carpeta que tenemos nuestros jpg de materiales los cuales se recomienda tomar fotografías a materiales reales para sacar una muestra de estos.

Para que el material queda impregnado en nuestro objeto se activa la opción mostrar mapa en el visor.

Damos doble click en la muestra seleccionada para observarla.

Agregar materia a nuestro objeto.- Para agregar material a nuestro objeto primero  damos click en la vista prespectiba y le hacemos click en el conmutador mini max para agrandra nuestra vista prespectiba luego selecionamos nuestro objeto le añadimos el material con la opción element para darle que se aplica a todo el elemento o si queremos en una solo cara la opción polygon.
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luego de esto volvemos a pulsar la letra m le damos doble click al material que queremos añadir y le damos click en la opción aplicar material ala selección.. 

Como medir en 3d studio max 8.-  Para medir en 3d studio max se tiene que seguir los siguientes pasos:

· Se presione la tecla f3

· Se activa la opción conmutador de ajuste

· En la barra herramientas se activa la opción measure distance
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Insertar ventanas.-  Para insertar ventanas se sigen los siguientes pasos

· Se hace click en el menú crear

· Ahí se elige la opción ventana dentro de primitivas estándar encontramos varios tipos de ventanas en las opciones  en nuestro caso elegimos ventana tipo corredisa

· Y la insertamos al escenario no importan las medidas por que después las cambiamos

· Le insertamos las siguientes medidas

· Nota para que measure distance funcione debe estar activado el la barra ajustes
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· Luego de esto insertar la ventana.
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Creación de puertas.-  Anteriormente ya vimos como se hace ventanas corredizas ahora veremos como se hace puertas y ventanas  de tal manera que quede algo similar ala figura.
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Editar puertas.-  Para editar puertas se tiene que seguir los siguientes pasos;

· Primero hacer click en el menú crear 

· Seleccionar puertas

· Seleccionamos puertas pivotantes

· Ingresamos la figura en el ecenario

· Para la configuración le damos las siguientes medidas.
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Insertar una puerta plegable.-  Para insertar una puerta plegable se sige los mismos pasos que para insertar una puerta corrediza con la diferencia que le damos las siguientes medidas:
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Puerta pivotante.-
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Edición de otros tipos de ventana

Ventana proyectada.-   Para editar este tipo de ventana se elege ventana se da click en ventana proyectada y se pone las siguientes medidas.



:

El resultado quedara así
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Ventana batiente.-   Para editar este tipo de ventana se sigen los siguientes pasos:

Se hace click en ventana batiente y se dan las siguientes medidas para la configuración
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El resultado quedara asi:
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Ventana basculante.- para editar este tipo de ventana se sigue los siguientes pasos y se pone las siguientes medidas.
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El resultado quedara así:
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Ventana marquesina.-  para editar una ventana marquesina se sigue los siguientes pasos y se pone las siguientes medidas :
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La ventana quedara de la siguiente manera:
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Edición de escaleras en 3dstudio maxs.-  Para editar escaleras en 3d studio max se sigen los siguientes pasos

En la opción crear se hace click en stairs ahí encontramos varios butoms primero elegimos la opción ltypestair 

Elegimos las siguientes medidas
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Escalera utypestair en este tipo de escelras las medidas son las mismas que ltypestairs

Escaleras espiraladas.- Las escaleras spiral satir este tipo de escaleras se les da las siguientes medidas.
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Escaleras straightstair . Para este tipo de escaleras se da las siguientes medidas
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Edición de arboles.-  Para editar arboles se siguen los siguientes pasos:

En la opción crear se elige la opción Aec extended . luego de esto se elige la opción foliage donde encontraremos muchos tipos de arboles elegimos el que nos gusto y le damos la altura que se adecue a nuestra maqueta el trabajo quedara de esta manera.
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Renderisación 

 Para rendereisar en 3d studio max hay que hacer los siguientes pasos :

· Primero a nuestra imagen de be tener alguna animación para esto se puede hacer con el botón key auto .

Nota:_  El key auto graba todos los movimientos hechos por el 3d studio max

· Luego de esto si tratamos de animar una ventana por así decirlo hacemos  lo siguiente:

· Presionamos la lave key en 0

· Luego ponemos en fotograma 5 0 y abrimos la ventana y volemos a presionar la llave de ahí ponemos fotograma 100 cerramos la ventana y aplicamos la llave

· Después vemos la animación nos va salir una ventana animada que se abre y se cierra  se abre.

· Luego de esto aplicamos la tecla 8 para poner un fondo a nuestro ecenario y lo calibramos en nuestro escenario con la tecla f9.

· Luego de estra bien calibrado nuestra imagen en nuestro ecenario que se visualiza con la tecla f9 presionamos f10 para renderisar a ca le damos la opción de fotograma actual luego en la ocion le indicamos que queremos crear un archivo tipo avi y de ahí aplicamos render tratando de indicar el mayor pixelage posible.

Edición de arboles.-

· Dar click en aec extend
· Luego en foliaje aiveras muchos tipos de arboles.

· En la opción modificar podemos cambiar algunos parámetros como el tamaño.
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Edición de luces.-

En esto de luces aprenderemos aintalar las luces mas usadas para una animación de maquetas.

· Hacer click en el menú crear 

· Hacer clik en lights

· Elegir la opción photometric

· Ahí elegir la pcion de luz iess sky

· Insertar la luz  al ecenario

· Colocando el rectángulo en la parte de debajo de los objetos y la esférica arriba 

· Con la tecla f9 debemos graduar nuestra  luz

· En la opción multiples disminuimos el brillo tratando de que sea el mas natural posible

[image: image140.png]olefe @ X [FeEARha -

N A G WPYTT





· Aca podemos observar algunos videos de ejemplo hechos por mi en 3d studio max 8

· Japonese Boy – Zakky

· http://www.youtube.com/watch?v=BSL6m-PV5ZI&feature=context&context=G2a72cb8AUAAAAAAAAAA

· http://www.youtube.com/watch?v=MbWPoNqovWY&feature=context&context=G2a72cb8AUAAAAAAAAAA
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