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Visualizacién y Render
e |luminacidn de Escenas
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Documentacion
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Primeros pasos con AutoCAD 3D

Antes de comenzar a usar el software, necesita estar familiarizado con la interfaz y algunas
funcionalidades y caracteristicas basicas.

Introduccion al trabajo en 3D

e Controlar la visualizacion 3D en AutoCAD
e Conocer los sistemas de coordenadas 3D
e Utilizar eficientemente el UCS
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Introduccion

Nuestro mundo real es enteramente tridimensional, ya que podemos observar las cosas desde
diferentes vistas, angulos o perspectivas, e incluso podemos tomar medidas y peso de las mismas.
Entender un objeto, por mas complicado que parezca, en el mundo tridimensional es mucho mas
sencillo ya que podremos tener mayores criterios de analisis.

La representacion bidimensional (en la que ha trabajado hasta el momento) siempre presenta
limitaciones, porque un dibujo 2D necesita de imaginacidn para visualizarlo en tres dimensiones.

Sin embargo crear dibujos 3D elimina la necesidad de imaginarlo como tal, ya que estara trabajando
en el ambiente 3D propiamente dicho, el dibujo de volimenes es mds ventajoso porque se puede
cambiar la ubicacién de observacién de modo que ayude a formar el objeto.

Ventajas del modelado 3D
El modelado 3D tiene varias ventajas.

e Ver el modelo desde cualquier punto de vista.

e Crear de forma automatica vistas 2D auxiliares y estandar fiables.
e Crear secciones y dibujos 2D.

e Eliminar las lineas ocultas y realizar un sombreado realista.

e Comprobar interferencias y efectuar un analisis de ingenieria.

e Afadir iluminacién y crear un sombreado realista.

e Desplazarse por el modelo.

e Utilizar el modelo para crear una animacion.

e Extraer datos de fabricacion.
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Barra de Herramientas (Ribbon) y Espacio de Trabajo (Workspace).

Lo primero que tendremos que es configurar nuestro espacio de trabajo al espacio de 3D, para
cargar las herramientas necesarias y poder lograr un modelo 3D de manera facil y rapida.

‘.'DBE%@%'FD'@EDMG(!EHHQ - ¥

Home | Selid  Surface  Mes| Drafting & &nnotation gert
g (] §) Polysolid ,v:’EE 3D Basics .
= ) Presspul (. |30 Modeling |
Box  Extrude =F Smooth
- - X Save Current As..,
Object
Modeling + Mesh Workspace Settings...
Froassimmd ) Customize...

Dependiendo el Espacio de Trabajo (Workspace) seran las herramientas que cargue el programa en
el Ribbon. Para el caso de nuestro trabajo en 3D, seleccionaremos 3D Modeling.

Debemos recordar que también localizamos el icono de Workspace en la barra de estado, y le damos
click con el botdn derecho del mouse para definir nuestro espacio de trabajo en 3D.

Drafting & Annotation

3D Basics
¥ 3D Maodeling
l 1 Save Current As...
ARAL- &~ 0 3= Workspace Settings...
Customize...
Display Workspace Label

LAy 0 D A=

Nota.-

AutoCAD cuenta con dos espacios de Trabajo en 3D. 3D Basics y 3D Modeling, el segundo
por ser el mas completo y el que contiene todas las herramientas de trabajo en 3D sera el que
utilizaremos para nuestro trabajo.
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Barra de Herramientas “3D Basics”
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Box  Edtrude Revolve Loft Sweep | Presspull Union Subtract Intersect | Line  Polygon | Move Offset Copy Ersse 3DMimor  |Culling| NoFilter Move | World X 3Point | Layer

Gizmo Properties [ Unsaved View

Create ~ Edit ~ Draw ~ Modify ~ Selection Coordinates B Layers & View ~

Barra de Herramientas “3D Modeling”

» [

[0 Dosgnin - 0 - () - ek

‘,‘ DEHB S S - = -[E30Medeling =

Home Solid Suface Mesh Visualize Parametric Insert Annotate View Manage Output Add-ins  Autodesk360 ExpressTools BIM360  Featured Apps

G-
) Polysolid ¢ a o BtractEdges - .5 @ | % & 03 LA 18 @ [2D Wirefr - “ o v B w
O B ecsa™™ 220 hosna P kit R ) D D B s E 2D
Box  Extrude P Smooth = > N = Section = Culling| Mo Filter  Move Layer 7 ¥ 8 Group - Base
- - Object B | @ & [ seporste + (O D+ & AT @33+ pene | L2- @word v @ - Gizmo ™ | Properties £ 5 £, <3 £ Match Layer -

Modeling ~ Mesh  » Solid Editing + Draw ~ Modify ~ Section + ¥ Coordinates  » View + Selection Layers ~ Groups ~ | View * ¥

Es importante sefialar que aun en el trabajo con 3 Dimensiones, las herramientas de Draw y Modify
gue conocemos en 2D siguen siendo imprescindibles para generar nuestros modelos en 3D. Al
trabajo en 2D ahora le llamaremos Boceto.

Una vez Configurado nuestro espacio de trabajo lo siguiente serd comprender la ubicacién de los
Isométricos y vistas 3D en el espacio.

Definicion de vistas en 3D

Para cambiar nuestro Espacio de Modelo a una vista 3D tenemos que hacer algunos ajustes en la
visualizacidn. Para ello lo primero que tenemos que hacer es cambiar la vista superior (TOP) de 2D
a una vista Isométrica (SW Isometric) en 3D.

Para lograrlo, del lado superior derecho de nuestro espacio de modelo, encontramos la herramienta
de vistas de cubo (ViewCube) en donde aparecera un pequefio icono en forma de Casa (Home) al
dar click sobre él (Circulo Rojo), nos llevara de inmediato a una vista isométrica (SW Isometric) (como
se muestra en la figura lado derecho)

sC0 = Sco =
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Otra forma de lograr ingresar a esta Vista es por medio del menu de navegacién que se ubica en la
esquina superior derecha del espacio de modelo. Este menu también permite seleccionar la vista en
isométrico para comenzar con un trabajo en 3D.

| Wireframe]
3

Custom Model Views

Top
Bottom
Left
Right
Front
Back
v SWIsometric

SE Isometric

NE Isometric

NW Isometric
View Manager...

v Parallel

Perspective

La brajula de ViewCube indica qué direccion Norte esta definida para el modelo. La direccién Norte
que indica la brujula se basa en las direcciones Norte y Arriba definidas por el UCS del modelo.

Nota.-
El Isométrico considerado el default o mundial para un trabajo en 3D es el conocido como
Suroeste (SW Isometric) y por ello serd el que usemos como nuestro isométrico predefinido.

Puede cambiar la vista actual de un modelo haciendo clic en areas predefinidas de ViewCube o
arrastrando ViewCube, para arrastrar el cubo es necesario dar clic en cualquiera de las caras o sobre
la brujula vy sin soltar el click lo arrastramos.

ViewCube incluye veintiséis areas predefinidas en las que puede hacer clic para cambiar la vista
actual de un modelo. Las veintiséis areas predefinidas se clasifican en tres grupos: esquina, borde y
cara.
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Giro de Cara

De estas veintiséis areas definidas, seis de ellas representan vistas ortogonales estandar de un
modelo: arriba, abajo, frente, atras, izquierda y derecha. Las vistas ortogonales se establecen
haciendo clic en las caras de ViewCube.

Al ver un modelo desde una de las vistas de cara, aparecen dos iconos adicionales cerca de
ViewCube. Se trata de las flechas de rotacién. Las flechas de rotacién sirven para hacer rodar o rotar
90 grados la vista actual en direccidn positiva o negativa alrededor del centro de la vista.

— u w w

. -l » I b - q
B B SUPERIOR e
n ¥ =
Fas Fas

Las otras veinte areas definidas se utilizan para acceder a vistas en angulo de un modelo. Al hacer
clic en una de las esquinas de ViewCube, éste cambia la vista actual del modelo por una vista de tres
cuartos, basada en un punto de vista definido por tres lados del modelo. Al hacer clic en uno de los
bordes, se cambia la vista del modelo por una vista de tres cuartos, basada en dos lados del modelo.
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Al cambiar la Vista de 2D a 3D, no solo se ve reflejado el cambio en la posicién de la vista de cubo,
también se vera reflejado en la parte mas importante que es nuestro UCS, este también cambiara
su aspecto y posicion con respecto a la ya conocida en 2D.

e
74
X Y\L/ X
2D UCS 3D UCS

Como podemos ver al cambiar la vista de 2D a Isométrico 3D, se agrega la presencia del eje Z y el
plano de trabajo X,Y, queda ahora visto desde arriba.

Para entender el funcionamiento de las vistas isométricas, imagine que estd mirando desde lo alto
de una caja. Si se mueve hacia la esquina inferior izquierda de la caja, visualizara la caja desde la
vista SO. Si se mueve hacia la esquina superior derecha de la caja, la visualizara desde la vista
isométrica NE.

el ey
\ (pla i ngipa (p ’ o;p
1 aPlgo) 12 Plgo
1:21’3{“ ‘/‘5(5" g :}:" Vi 5(5I¢5 4
o4 Vista Vista 'ua
S de planta Inferior y
" . Lateral - _ L | Vista ) oy Vista ) )
Vista posterior, IZ:S{; dal | Vista principal D‘::::ha Eaetre::r: ) Vista principal ILZ:}:{::da Vista posterior]
Vista Vista
Inferior de planta
Sistema americano Sistema europeo
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Definicion de planos de dibujo en 3D (UCS)

Hasta ahora hemos trabajado el UCS en el plano X, Y de coordenadas universales, ahora
incursionemos en las User Coordinate System, UCS, para establecer planos perpendiculares o
inclinados que nos permitan modelar nuestras piezas en tres dimensiones.

Nota.-
El control del sistema de coordenadas personales (UCS) es esencial para poder crear
modelos 3D de forma eficaz.

AutoCAD proporciona dos sistemas de coordenadas: un sistema de coordenadas fijo, llamado
sistema de coordenadas mundial (WCS), y otro mavil, el sistema movil, es el sistema de coordenadas
personales (UCS). El UCS facilita la introduccidn de coordenadas, la definicién de los planos de dibujo
y la configuracién de vistas. Al definir un UCS no se modifica el punto de vista. Solo cambia la
orientacioén e inclinacion del sistema de coordenadas.

Al crear objetos 3D, tenemos que ubicar el UCS para simplificar el trabajo. Por ejemplo. Si ha creado
un prisma cuadrangular, alinee el UCS con cada una de sus seis caras para editarla. Es posible ubicar
y orientar el UCS en cualquier punto en el espacio 3D.

La visualizacion y las entradas de las coordenadas se realizan tomando como referencia el UCS
actual. Si define varias ventanas gréficas (Viewports), estas comparten el UCS actual. Al dibujar en
3D, se deben precisar los valores de coordenadas X, Y y Z en el WCS (sistema mundial de
coordenadas) o en el UCS (sistema de coordenadas definidas por el usuario).
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Nota.-

Cuando trabajamos en 3D, nuestro plano de trazo o boceto (X,Y) siempre serd el plano en
donde se trabajen los bocetos (Trazos 2D) y la direccion del Eje Z nos dira la altura o direccién de
la volumetria.

7
x| %
Cuando ingresamos a una vista Isométrica (3D), nuestro plano de trabajo (X,Y) aparece en una vista

en planta como se muestra en la figura anterior, y el eje Z determina la altura o volumetria.

Es importante sefialar que AutoCAD le asigna un color a cada eje para identificarlo y esa asignacion
tiene que ver con la codificacion internacional. Eje X en Rojo, Eje Y en Verde y Eje Z en Azul.
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Para poder trabajar los volimenes, es necesario conocer que a partir de un boceto en 2D ya
podemos extruir para generar un sélido o modelo en 3D.

Una vez que hemos ingresado la vista isométrica estamos en condiciones de aplicar los comandos
para generacion de solidos o superficies.

Cuando se dibujan los bocetos y se convierten a polilineas cerradas el modelo serd un sélido, si el
boceto estd hecho con trazos normales o polilineas abiertas el modelo serd una superficie.
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Creacion de Objetos 3D (Modelos Solidos)

Los objetos 3D tienen altura o elevacién a lo largo del eje de Z. La creacién de modelos 3D presenta
una serie de ventajas.

e Ver el modelo desde cualquier punto de vista.

e Crear de forma automatica vistas 2D auxiliares y estandar flexibles.
e Crear perfiles 2D.

e Comprobar interferencias.

e Exportar el modelo para crear una animacion.

e Realizar un andlisis de ingenieria.

e Extraer datos de fabricacion.

AutoCAD admite la creacién de tres tipos de modelos 3D: modelos aldmbricos, modelos de
superficie y modelos sdlidos. Cada uno de ellos se distingue de los demads por sus técnicas de
creacion y de modificacion.

Un objeto sélido representa todo el volumen de un objeto. Los objetos sélidos son probablemente
los objetos menos ambiguos y mas completos de todos los tipos de modelado en 3D.
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Comandos de Modelado.

~v| OEd & = 4 Desde la pestafia de Home, en el panel Modeling, puede accesar a
Home | Selid — Surfatc todos los comandos de Modelado en 3D que ofrece AutoCAD.

r .
D @ ? Polysolid Antes de iniciar nuestro modelado cabe aclarar que sin excepcion,
Box  Extrude L Presspull cyando se dibujan los bocetos y se convierten a polilineas cerradas
- el modelo serd un sdlido, si el boceto estd hecho con trazos
normales o polilineas abiertas el modelo serd una superficie.

-

Modeling =

Es indispensable contar con un boceto cerrado o abierto para poder aplicar las herramientas de
modelado.
Volumen de Objetos (Extrude)

El comando Extrude permite darle volumetria a los objetos. Con el podemos generar solidos o
superficies segln sea el tipo de boceto que se va a extruir.

Como activar el comando:

Extrude

| °

k| Ribbon: Pestafia Home > Panel Modeling > Extrude
Extrude ,
B Linea de Comando: Extrude (Ext)

+*

Extrude

I
Loft
r‘\

@ Revolve
@ Sweep

Una vez seleccionado el comando pedira seleccionar los objetos a extruir.

Q18]

Command: _extrude
Current wire frame density: ISOLINES=4, Closed profiles
Select objects to extrude or [MOde]: MO Closed profiles

@- EXTRUDE Select objects to extrude or [MOde]:

Después de seleccionar el objeto a extruir, damos Enter y nos pedird la altura de extrusion.
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Select objects to extrude or [MOde]: MO Closed profiles creation mode [S0lid/SUrface] <Solid
Select objects to extrude or [MOde]: 1 found
LN select objects to extrude or [MOde]:

@' EXTRUDE SpECi‘Fy hEight of extrusion or [Direct:i_on Path Taper ang]_e E)(pression] £5.1798%:
T T T T T T T T T T T T

Z

Y\l/x

Es importante aclarar, que en este momento el entorno grafico de AutoCAD nos permitird asignarle
la direccion y poder especificar la altura, pero recordemos que esta puede ser positiva o negativa
segun sea la direccidn del Eje Z.

Una vez que asignamos la altura por medio del teclado, damos Enter y el objeto estara listo.

Ya que tenemos nuestro objeto, en este punto se puede editar
cualquier parte de su volumetria. Para ello, requerimos generar
[~

el boceto correspondiente para la edicidon deseada.

] Ademds de generar el boceto para edicion, tendremos que
ayudarnos de las Operaciones Booleanas (Unidn, Substraccion
e Interseccidén) y la orientacién del UCS.

Es importante senalar que la edicion de un sdlido no es otra cosa que trabajar con otro
soélido, no importando su método de creacion y que las operaciones booleanas son las que
realizaran dicha modificacion.

Nota.-
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Una vez que tenemos listo un sdlido, lo siguiente que debemos hacer es modificar el UCS,
orientdndolo sobre la cara que deseamos modificar. Aqui es importante sefalar que las caras se
convertirdn en el Plano de Trabajo X,Y.

Para poder modificar el UCS contamos con 2 alternativas. La primera y la mas comun es por medio
del panel Coordinates y la segunda es por un medio muy grafico y simple que esta disponible a partir
de la version 2012 de AutoCAD.

Barra de herramientas Coordenadas (Coordinates)

18- , 1219
== L’ L‘ L‘ L‘ Existen mds alternativas para establecer los UCS, pero en tanto este es
1% - |12 LLilE A — ,

gAY un manual practico, sélo veremos aquellas que son las mas frecuentes

12 - [@Wworld ~ | para modelar objetos en AutoCAD.
Coordinates ¥ |

Desde la pestafia de Home, en el panel Coordinates, puede Ingresar a las herramientas de
modificacion del UCS.

La herramienta mas usada para la ubicacion en las caras de un sélido es la opcion de 3 Puntos L2
Esta Herramienta nos permite de una manera muy sencilla ubicar el plano de trabajo. Una vez

seleccionado el comando nos pedird el nuevo punto de origen (0,0,0), este puede ser una esquina,
un punto medio, etc. Cualquier punto de referencia del plano de trabajo.

Command: _ucs
Current ucs name: *WORLD™®
N Specify origin of UCS or [Face/NAmed/OBject/Previous/View/World/X/Y/Z/Z8xis]

T_._‘t- UCS specify new origin point <@,@,8>:
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Una vez que hemos localizado el origen (0,0,0), lo siguiente que pedira el programa es localizar un
punto para la direccién en que seran positivos los valores del Eje X.

""" Current ucs name: *WORLD*
Specify origin of UCS or [Face/NAmed/0Bject/Previous/View/World/X/Y/Z/ZAxis] <Worlds:

C Specify new origin point <@,8,8>:
E- ucs specify point on positive portion of X-axis «373.3596,579.3953,0.00003:

Una vez que hemos localizado el Eje X lo siguiente que pedira el programa es localizar un punto para
la direccidn en que seran positivos los valores del Eje Y.

""" Specify origin of UCS or [Face/NAmed/OBject/Previous/View/World/X/Y/Z/ZAxis] <World>: 3
Specify new origin point <@,8,8:: <Dynamic UCS off>
EW specify point on positive portion of X-axis <373.3596,579.3958,0.0000>:

T-’_?.' ucs specify point on positive-Y portion of the UCS X¥ plane <372.3596,580.3958,0.00005:

Una vez que hemos localizado el Eje X lo siguiente que
pedird el programa es localizar un punto para la
direccion en que serdn positivos los valores del Eje Y.

Cuando hemos seleccionado los ejes X,Y del plano de
trabajo el UCS quedara fijo y estaremos en condiciones
de trabajar sobre la cara que se ha elegido como plano
de trabajo X,Y.
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Z
Una vez elegido el plano de trabajo podemos generar cualquiera de nuestras operaciones de dibujo

y edicidon que conocemos en 2D sin ninguna restriccion.

Nota.-
Para cambiar a una cara de trabajo diferente tendremos que repetir los pasos anteriores.
Es importante comentar que este proceso aplica solo cuando tenemos caras planas.

0

Q%/

|0 ;
ZX©> %

Cuando estamos trabajando en cada una de las caras de nuestro modelos es probable que la vista
aldmbrica del modelo nos confunda con las caras ya trazadas, para evitar tener conflictos lo que
podemos hacer es cambiar el estilo visual del modelo.

<

Para lograr este cambio lo que tenemos que hacer es muy simple, ingresar por medio del menu de
navegacion que se ubica en la esquina superior derecha del espacio de modelo. Es el mismo menu
qgue permite seleccionar la vista en isométrico para comenzar con un trabajo en 3D.
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[=]1[Custom View]|

v

Custom Visual Styles

2D Wireframe
Conceptual
Hidden

Realistic

Shaded

Shaded with edges
Shades of Gray
Sketchy
Wireframe

X-ray

Visual Styles Manager...

El estilo visual que esta predefinido es el estilo Aldmbrico (2D Wireframe). Como lo muestra la figura
anterior. Asi podremos cambiar a los otros estilos con solo seleccionar el estilo deseado.

Los mds usados son Hidden (Lineas Ocultas)(Fig. 1) y Realistic (Realistico)(Fig. 2).

[=][Custom View]|

]

Custom Visual Styles

2D Wireframe
Conceptual
Hidden

Realistic

Shaded

Shaded with edges
Shades of Gray
Sketchy
Wireframe

K-ray

Visual Styles Manager...

Fig. 1.- Hidden (Lineas Ocultas)
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[—=]ICustom View][Realistic]

Custom Vis

2D Wireframe
Conceptual
Hidden

Realistic

Shaded

Shaded with edges
Shades of Gray
Sketchy

Wireframe

X-ray

Visual Styles Manager...

Fig. 2.- Realistic (Realistico)

Una vez que hemos trabajado en las caras de nuestro objeto 3D lo siguiente que tendremos que
hacer es editar el modelo.

Nota.-
La forma de editar el modelo es trabajar con 2 solidos no importando su modo de creacién
y a partir de las operaciones booleanas para lograr esta edicion.

Para comenzar, tenemos que volver a extruir cada uno de los bocetos, para generar los sélidos que
seran los objetos de edicion. Como se muestra en la sig. Figura.
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Ya que se ha generado el sélido que servira de edicidn, lo siguiente que tenemos que hacer es utilizar
las operaciones booleanas.

@ & - Desde la pestafia de Home, en el panel Solid Editing, puede Ingresar a las
> operaciones booleanas.
© &E-

@ 2 00 -
Solid Editing ~

Puede combinar, sustraer, y buscar la interseccidn de sélidos existentes para crear sélidos unidos.
Estas operaciones se les denominan operaciones booleanas, y son:

@ Union: Le permite combinar el volumen total de dos o mas regiones o sélidos en un modelo
compuesto.
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Este comando sélo podra funcionar con objetos
extruidos u objetos tridimensionales de la biblioteca de
3D Object .

Subtract: Puede eliminar el drea comun de dos conjuntos de sélidos, por ejemplo, puede
':E] utilizar SUBTRACT para afiadir agujeros a una pieza mecanica sustrayendo cilindros del
objeto.

Este comando nos permitird hacer que un sélido reste a
l<y v otro de la parte en que se intercepten.

Use este comando para crear barrenos en las figuras
mecdnicas o puertas y ventanas en las arquitectdnicas.

Intersect: Le permite crear un sélido compuesto a partir del volumen comun de dos o mas
I:E solidos intersecados, eliminando las partes no interceptadas de los modelos dando como
resultado un nuevo modelo.

T Este comando nos servirad para obtener la figura producto de
L<° interceptar un sélido con otro. Podemos tomar dos objetos
X anteriores, por ejemplo un cubo y un cilindro.

L
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@ @ @)

UNION SUBTRACT INTERSECT

Para nuestro caso usaremos la opcién de Subtract (Substraccion), una vez seleccionado nos pedira
seleccionar objetos.

MEE' SUBTRACT Select objects:

Seleccionaremos el objeto que queremos editar y damos Enter, el comando nos pedird
automaticamente seleccionar el objeto a substraer.
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select objects: 1 found

select objects:

select solids, surfaces, and regions to subtract ..

i1~ SUBTRACT Select objects:

Después de seleccionarlo damos Enter. El sélido habra sido editado.

e Para seguir editando el sélido, sera necesario generar un
CDQ nuevo solido, no importando el tipo de operacion Booleana
que se utilice.

Q Q El proceso sera el mismo para las opciones de Unién e
@ Interseccion, lo Unico que cambia es el resultado del sélido

final dependiendo la operacién que se utilice.

www.darco.com.mx
27



mf |7

+
Extrude Lk

Extrude

Q8

Loft
r‘\.
@ Revolve
&
Sweep

JJ

Revolucion de Objetos (Revolve)
Puede crear un sdlido o superficie mediante la revolucion de un perfil alrededor de un eje. Con este

comando podemos generar solidos o superficies segun sea el tipo de boceto o perfil que se va a
revolucionar.

Como activar el comando:

Revolve

Ribbon: Pestafia Home > Panel Modeling > Revolve
Linea de Comando: Revolve (Rev)
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Cuando se activa el comando de Revolve, lo primero que nos pedira, es seleccionar el boceto a
revolucionar.

ma' REVOLVE Select objects to revolve or [MIde]:

Una vez que se ha seleccionado, damos Enter y automdticamente nos pedird seleccionar el los
puntos de referencia o el objeto que servird como eje de revolucion.

“a' REVOLVE Specify axis start point or define axis by [Object X ¥ Z] <Objects:
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En cuanto seleccionamos el Objeto o las referencias que servirdn como ejes, automaticamente
pedira el dngulo al cual se realizara dicha revolucion, este va desde 1° a 360°.

ma' REVOLVE Specify angle of revolution or [STart angle Rewerse EXNpression] <36@»:

Después de asignar el angulo damos Enter vy
automaticamente se generara el nuevo sélido.

Barrido de Objetos (Sweep)

Permite crear un sélido o superficie mediante la proyeccién de un boceto a lo largo de una ruta o
camino. Una caracteristica importante de este comando, es que no se requiere que el perfil este
perpendicular a la ruta para que se realice el barrido.
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Como activar el comando:
Sweep

Ribbon: Pestafia Home > Panel Modeling > Sweep
Linea de Comando: Sweep (Sw)

g | ?

4+
Extrude L

Extrude

) 48

( a Revolve
Cuando se activa el comando de Sweep, lo primero que nos pedira, es seleccionar
@ X el boceto a barrer.
weep

b Y @' SWEEP Select cbjects to sweep or [MOde]:

Una vez que se ha seleccionado, damos Enter y automaticamente nos pedird seleccionar la ruta o
camino de Barrido.

Select objects to sweep or [MOde]:]

@' SWEEP Select sweep path or [Alignment Base point Scale Twist]:
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Al seleccionar el camino o ruta de barrido automaticamente se proyectara el boceto sobre la ruta.

Objetos que pueden ser barridos (Bocetos
o Perfiles)

Objetos que pueden ser usados como
camino o Ruta.

2D and 3D splines

2D and 3D splines

2D polylines 2D and 3D polylines

2D solids Solid, surface and mesh edge subobjects
3D solid face subobjects Helix

Arcs Arcs

Circles Circles

Ellipses Ellipses

Elliptical arcs Elliptical arcs

Lines Lines

Regions

Solid, surface and mesh edge subobjects

Trace

Creacion de objetos por Secciones (Loft)

Este comando, se crea un nuevo sdlido o superficie especificando una seria de secciones
transversales. Las secciones transversales definen el perfil (la forma) del sélido a generar o la
superficie. Las secciones transversales (curvas o lineas) pueden estar abiertas (por ejemplo, un arco)
o cerradas (por ejemplo, un circulo). Este comando genera un sélido o superficie en el espacio entre
las secciones transversales.
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Se debe especificar al menos dos secciones transversales para generar un objeto.
Como activar el comando:

Loft

Ribbon: Pestafia Home > Panel Modeling > Loft
Linea de Comando: Loft

i) |2
:
Extrude —t
I Extrude
[ g
@ Loft Cuando se activa el comando de Sweep, lo primero que nos pedira, es seleccionar
las secciones a usar. Es importante tener un orden de selecciéon para que el

@ Revole comando no marque errores de creacion.

@ Sweep

¥ %, @' LOFT Select cross sections in lofting order or [POint Join multiple edges MOde]:

Una vez seleccionadas las selecciones damos Enter, el comando nos pedira el tipo de formato para
la generacién del sélido, ya sea que tome como referencia Guias, Ruta o solo le cruce de las
secciones. Damos Enter para que tome de manera predefinida las secciones de cruce.
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Eﬂ G" LOFT Enter an option [Guides Path Cross sections only Settings] <Cross sections only>:

é

Al darle Enter, el sélido se habra creado.

ections only

Es importante sefalar que cuando se selecciona un
sélido creado por medio de loft aparecera una pestafia
de edicion.

En donde encontraremos opciones para estilizar y darle
un mejor acabado a nuestro sdélido. Estas opciones se
veran en la edicion de Solidos.
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Modificacion de sélidos 3D

@ & - Después de crear un modelo sélido 3D, puede cambiar su aspecto mediante

<l empalmes (fillet), chaflanes (chamfer) secciones, cortes y separaciones. Las caras
@ B 9 " de los sdélidos se manipulan facilmente, ya que no es necesario dibujar nuevas
@ &2 [J) -~ figuras geométricas ni realizar operaciones booleanas sobre el sélido.

Solid Editing ~

AutoCAD dispone de una serie de herramientas que facilitan el corte de un sdlido

en dos partes o la obtencidn de una seccidon transversal 2D de un sélido. Al igual que ocurre con las
mallas los sélidos figuran en pantalla como representaciones alambricas hasta que decida
ocultarlos, sombreados o ambientarlos. También puede modificar las caras y aristas del modelo
solido. Las mezclas creadas se pueden eliminar facilmente. Puede cambiar el color o copiar una cara
o lado de un sélido, region, linea, arco, circulo, elipse u objeto spline.

Es posible calcular a estos sélidos sus propiedades fisicas como son: volumen, momentos de inercia,

centro de gravedad, etc.

Empalmes y chaflanes de un modelo sélido
El comando FILLET permite afiadir empalmes en objetos seleccionados. El método por defecto
consiste en precisar el radio del mismo y, a continuacion, designar las aristas del empalme.

Este comando es el mismo viejo conocido del dibujo en 2
dimensiones, pero en 3 dimensiones tienen un
comportamiento estupendo, aunque su forma de empleo
varia un poco.

Fillet no sélo sirve para redondear volumenes, su opcién mas
atractiva es empalmando un volumen con otro por ejemplo un
cubo y un cilindro, o quizas una esfera, donde dependiendo del
radio asignado, le otorga una continuidad que va desde una
suave curva a la apariencia de un bien logrado corddn de
soldadura en la unién de estos objetos.
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El comando CHAMFER realiza un biselado en caras
adyacentes de un sdlido. La técnica es casi la misma que la
gue se usa para dar chaflanes en dos dimensiones.

% . El comando SLICE crea un sélido nuevo cortando el existente y eliminando un lado
especificado. Es posible conservar una o ambas mitades del sélido cortado.

Los sdlidos cortados, conservan las propiedades de color y capa de los sélidos originales.

NG
RN

SR

Modificacion de caras de un objeto sélido

Es posible editar un objeto sdélido realizando distintas operaciones en las caras seleccionadas. Puede
modificar un sélido extruyendo, moviendo, girando, desfasando, inclinando, suprimiendo, copiando
o cambiando el color de las caras. Estas opciones se encuentran en la barra de herramientas de
SOLIDS EDITING
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Extrusion de caras

Es posible extruir caras planas a lo largo de un eje o asignarles una altura y un angulo de
inclinacién. Cada cara tiene un lado positivo, que es el lado en la direccidn normal de la cara

(la cara actual en al que se esté trabajando).

Si se escribe un valor positivo, se extruye en su direccidn positiva (hormalmente hacia fuera); un
valor negativo extruye en direccién negativa (normalmente hacia adentro).

Cara Seleccionada

Desplazamiento de caras
+ Puede modificar objetos sélidos, desplazando sus caras.

L

AutoCAD desplaza las caras designadas sin modificar la
orientacién de las mismas. Esta herramienta se utiliza para
desplazar agujeros donde se puede auxiliar de la introduccion de
datos por coordenadas o utilizar las herramientas del osnap para
desplazar con precision.

Rotar caras
Se pueden rotar las caras seleccionadas o un grupo de
caracteristicas de un sélido, tales como agujeros,
designando un punto base y un angulo de rotacion.

Todas las caras giran en torno a un eje precisado y en el sentido de
las manecillas del reloj.

Desfase de caras

Resultado
//\_\
aw >
e
/"/'\
P am
7 ‘\\/ e
~._|
e ‘\\\
\\ /,,’
PN
| ~\\ - P -
Vo
N
Ly
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En un sélido, puede desfasar caras de forma uniforme

mediante una distancia especifica. Las nuevas caras se

crean mediante el desfase de las existentes dentro o am
fuera de una distancia especifica desde sus posiciones originales
(el desfase funciona en la normal de la cara o el lado positivo de
la cara).

Por ejemplo, puede desfasar agujeros de mayor a menor tamanio
en un objeto sdélido. Si precisa un valor positivo, aumenta el
tamafio o volumen del sélido; un valor negativo disminuye su
tamafio.

Inclinacién de caras

ﬂ"q_ Puede inclinar caras a un angulo definido mediante una direccién vectorial. Si se inclina la
cara designada con un dngulo positivo, la inclinacién se realiza hacia adentro, y con un
angulo negativo hacia fuera.

Evite el empleo de angulos cénicos demasiado amplios, por que, el perfil puede converger en algun
punto antes de alcanzar la altura precisada y AutoCAD rechazara la operacién.

Eliminar caras
Es posible suprimir empalmes (fillets), chaflanes (chamfer), inclinacién de caras y de mas
opciones de un objeto 3D.

cara seleccionada cara suprimida

Copiar caras
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Es posible copiar caras de un sélido. Se copian caras designadas como regiones o cuerpos.
E@ Si se designan dos puntos AutoCAD utiliza el primero como base y el segundo es para colocar
una copia de la cara designada.

cara seleccionada

punto base y cara
segundo punto copiada

seleccionado

Copia de aristas

aldmbrico de un modelo sdlido. borde selecclonado

. Es posible copiar aristas individuales de un borde copiado
70 . . . —
Iﬂ solido. Todas las aristas se copian como objetos Ve s Vs — de
lineas, arcos, circulos, elipses o splines. [~ —~L__
i . T
La copia de esta nos sirve para crear un modelo L |~ [‘"\-\I\ /
. | |
I

Generacion de carcasas o espesores de pared (Shell)
~—= Es posible crear una carcasa o lamina delgada
@I hueca con un espesor de pared especifico a

partir de un sélido.

Consiste en seleccionar un sdlido y definir que espesor de

pared tendran dichas caras para crear una especie de

molde.
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IMPRESION.

El objetivo final al generar un dibujo en AutoCAD suele ser la impresidn de nuestros planos.
Para ello existen una gran variedad de opciones, las cuales requieren cierta experiencia con
la interfaz del programa y estar familiarizado con su impresora y los ajustes que la
misma pueda tener.

Por estas razones en este capitulo describiremos las opciones de configuracion basicas para
lograr una impresidon adecuada y con ello proporcionar las herramientas suficientes para
que el alumno posteriormente afine sus conocimientos y obtenga mejores resultados.

Objetivos
Al terminar este capitulo, estara en capacidad de:

e Entender la configuracién de impresién.
e Usar el espacio de papel y controlar la visualizacién de sus modelos.
e Llevar a cabo el proceso de impresién.
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Espacio modelo y el espacio papel

Una vez que se ha completado el proyecto, la parte mas importante sin lugar a dudas es la
configuracién de la impresion.

Anteriormente tanto el proyecto, como la impresién, se desarrollaban sin excepcion dentro del
Espacio de Modelo (Model Space). Actualmente la metodologia dentro de AutoCAD ha cambiado
considerablemente, por lo que ahora la impresién se recomienda se realice dentro del Espacio de
Papel (Paper Space (Layout)).

En la parte inferior de la ventana de dibujo hay una Pestafia Modelo y una o mas Pestafias de
Presentacién (Layout). Al seleccionar cualquiera de las pestafias de Layout automaticamente se
cambia la vista de la pantalla de trabajo (Model Espace) por una representacion de hoja de papel
para imprimir (Paper Space).

| Model ) Layout1 { Layout2 /

Esta representacidon de una hoja de papel, tiene una configuracién Tamafio Carta predefinida por
AutoCAD, el drea que aparece punteada, representa el margen de impresion correspondiente a cada
dispositivo (impresora, plotter, etc.) que se pueda configura para impresion.

Es importante sefialar, que dentro de este espacio de papel se pueden utilizar todas y cada una de
las herramientas de dibujo, modificar, textos, tablas, bloques y demas herramientas que ya
trabajamos con anterioridad. Ademas TODO lo que quede fuera del drea imprimible sera excluido
de la impresion.
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La hoja de impresion se puede modificar al 100%, lo Unico que tenemos que hacer es colocar el
puntero sobre la pestafia de Layout a modificar y dar click con el botén derecho del Mouse.

E e e oo e e eow ogw e won s s s o dgm g waw e n el
o

4] 4[> DI\ Model  Layout1 { Layout2 /

Al dar click con el botdn derecho del mouse, aparecerd un menu donde seleccionaremos la opcién

Administrador de Configuracion de Hoja (Page Setup Manager)

New layout

From template...
Delete

Rename

Move or Copy...
Select All Layouts

Activate Previous Layout

Activate Model Tab

Page Setup Manager... .

Plot...
Drafting Standard Setup...

Import Layout as Sheet...

Export Layout to Model...

Hide Layout and Model tabs

14 4[> [M]}, Model ) Layout 1 remyoure=y
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Al seleccionar esta opcidén automaticamente aparecera el cuadro de herramientas de Configuracion

de Hojas (Page Setup Manager). Dentro del Administrador seleccionamos la Presentacién (Layout)
que se desea modificar.

A" Page Setup Mansger — -

r

-."‘ ® Learn about the
Currentlayout:  Layoutl Page Setup manager
DWG |
Page setups
Current page setup: <None>

*HLayoutl®

Set Current

e
( voiry...

il
=y

Selected page setup details

Device name: None

Plotter: None

Plot size: 210.00 x 297.00 mm (Landscape)

Where: Not applicable

Description: The layout will not be plotted unless a new plotter

configuration name is selected.

[~ pisplay when creating a new layout [ Close ] [ Help

—

Al seleccionar la opcién Modificar (Modify) aparecera de manera automatica el configurador de
Hojas.

-
A1 Page Setup - Layoutl

B ==

Page setup Plot style table (pen assignments)

£

W

. =
["| Display plot styles
Printer /plotter
Name: v] Properties
Shaded viewport options

Plotter: None —{ 210 H k= Shadeplot | As displayed
Where: Not applicable 5

Description:  The layout will not be plotted unless a new plotter
configuration name is selected.

= ,
=
=
L

Paper size Plot options

(150 A4 (210.00 x 297.00 MM)

Plot area
What to plot:

Plot offset (origin set to printable area)
x: 0.0 mm

Center the plot

Plot scale

Fit to paper

1 unit

[ scale lineweights

Plot object lineweights
[ Plot transparency
[¥]Plot with plot styles
[¥]Plot paperspace last

[ Hide paperspace objects

Drawing orientation
) Portrait

@) Landscape

[ Plot upside-down

J [ conc ] |

Help

I
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Este configurador de hojas, no es otro que el mismo utilizado para definir las Propiedades de
Impresion. Aqui tendremos la posibilidad de seleccionar el dispositivo de impresion, el tamario del
papel, los estilos de ploteo y algunas otras herramientas que permiten hacer mas fécil este proceso.

Configuracion del Espacio de Impresion.

Lo primero que debemos hacer dentro del administrador es seleccionar el dispositivo (impresora,
Plotter) al cual se desea mandar el proyecto para impresion.

-
£\ Page Setup - Layoutl -
Page setup
rJ
5
Name: <None> F-
Printer /plotter
Name: [@ None v_] per
S None -
Plotter: © PDF-XChange for ABBYY PDF Transformer 2.0 [ L, 210 MM k—
3 & Microsoft XPS Document Writer E| T
Where: © HP Deskiet 9800 Printer ~ o
= - . 3
Description: &2 HF Deskiet 3050 J610 series (Red) S
S Fax =z
& Enviar a OneNote 2010 v i
Printer /plotter

Después de haber seleccionado el
Name: | © HP Deskiet 3050 J610 series (Red) ~| dispositivo de impresién, lo siguiente
gue tenemos que hacer es seleccionar
el tamanfio correcto de papel en el cual
Where: CN15P3921D05HX se imprimird nuestro  proyecto
Description: (dependiendo el dispositivo de
impresion seran los tipos y tamafios de
hoja a configurar).

Plotter: HP Deskjet 3050 1610 series - Windows System Dri...

Paper size

a4 x)
6x8pulg.
gFicha 5x8 pulg.
10x15 cm (pestana)
Ficha 4x6 pulg.
Sobre para tarjeta
Ofuku hagaki
13x18 cm
2L
FTamafio gabinete
4x6 pulg. (pestana)
10x15 cm
Mutsuairi
8x10pulg.
B5 (ISO)
S5x7pulg.
4x6pulg.
Sobre japonés Chou n® 3
—AR

m
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Para el drea de ploteo escogeremos la opcidn “Layout” pues es la hoja de presentacion la que
deseamos imprimiry configurar para este fin.

Nota.-

Anteriormente en esta seccion, se escogia la opcion de Window y se seleccionaba el drea
a imprimir directamente del Espacio de Modelo. Ahora esa opcion ya no es muy usada como
método de impresion, ya que el espacio de papel ofrece una forma muy dindmica y fdcil de

impresion.

Plot area
What to plot:

Plot scale
Fit to paper
Scale: [ 11 vJ
1 [R—
1 unit

[ Scale lineweights

La opcion de “Plot Offset” (Separacion de Ploteo) tiene que ver con la separacion que se le puede
dar al Puerto de Impresion (Viewport) con respecto del area imprimible. Dicha separacién toma la
esquina inferior izquierda del area imprimible como el origen y de alli es que toma los valores Xy Y

para la separacién.

Plot area
What to plot:

Plot offset (origin set to printable 3

X: 0.00 mm

enter the plot
enter the plot

0.00

Plot scale
Fit to paper
Scale: [1;1 'l
1 @ "
) unit

| Scale lineweights

Origen 0,0
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Para el caso de la Escala de Impresion es muy importante que en este cuadro siempre se deje la
escala con valor de 1:1 ya sea en milimetros (mm) o pulgadas (inches) (no importando la escala en

gue nosotros queremos imprimir).

Nota.-

Cuando la impresion sera desde el Espacio de Modelo este serd el lugar donde se debe
configurar la Escala de Ploteo, pero en nuestro caso como las impresiones serdn desde el Layout,
tenemos la posibilidad de configurar cada Puerto de Impresion (View Port) con la escala deseada.

Plot area

What to plot:
Layout v ’

Plot offset (origin set to printable area)

x: 0.00 mm Center the plot

Y: 0.00 mm

Plot scale

1

[ "] Scale lineweights

Del lado derecho de la herramienta de configuracién, encontramos la opcidn de “Plot style” que nos

permitira elegir el Estilo de Ploteo.

El estilo de ploteo permite aun con la configuracién que tenga nuestro proyecto asignarle una salida

diferente.

Plot style table (pen assignments)

[None V] Qf
None l
DWF Virtual Pens.ctb

SFill Patterns.ctb

Grayscale.ctb
monochrome.ctb

Screening 100%.ctb 3
Screening 25%.ctb
Screening 50%.ctb
Screening 75%.ctb
New...

-

Para los Estilos de Ploteo tenemos.

Acad.ctb.- Imprime con los valores asignados al proyecto
(Color, Calidad y Tipo de Linea), si nuestro dispositivo es a
color, esta es la opcidn para lograr ese resultado.

Grayscale.ctb.- Imprime en diferentes tonos de grises. Esta
opcidn sustituye los colores por las variaciones de gris para
diferenciar los objetos y respeta las calidades y tipos de linea.

Monochrome.ctb.- Imprime no importando los colores
asignados en Blanco Y Negro, respetando las calidades y tipos
de linea.

Las opciones de Screening, imprimen todo en un mismo tono de gris que va desde el 25 %, 50% 75%

y 100% de tono de gris.

Finalmente encontramos las opciones de ploteo que nos permitirdn configurar algunas opciones
adicionales de salida de nuestro proyecto.
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Plot options
[V]Plot object lineweights
|| Plot transparency
[¥] Plot with plot styles
[V Plot paperspace last
|| Hide paperspace objects

Drawing orientation
(") Portrait

@ Landscape

[} Plot upside-down

“Plot object lineweights” permite eliminar solo para
impresion las calidades asignadas a las lineas. Si la casilla
esta seleccionada las calidades se mostraran en la
impresion.

“Plot Transparency” permite imprimir o no las
transparencias que se aplican en los sombreados (Hatch),
Recordar que esta opcidn es exclusiva solo de esta version
2012.

“Plot with plot styles” permite imprimir con las
configuraciones hechas al Espacio de papel.

“Hide paperspace objects” permitira ocultar los objetos
dibujados sobre el espacio de papel.

Una vez realizada la configuracion, damos OK para aceptar el cuadro de configuracidon, y poder
regresar a nuestra hoja de presentacién ya configurada.

Es importante sefialar que cuando regresamos al principio del administrador después de haber
configurado la hoja de impresion, el administrador muestra la informacidn configurada del Layout

seleccionado.

7
A1 Page Setup Manager

h‘ Current layout: Layoutl

Page setups
Current page setup: <None>

() Learn about the
Page Setup manager

*Layoutl®

M
I

page setup details

Plotter:

Where: CN15P3921D0SHX

[ Display when creating a new layout

Device name: HP Deskjet 3050 1610 series (Red)

HP Deskjet 3050 1610 series
Plot size: 215.90 x 279.40 mm (Landscape)
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Cerramos el administrador y nuestra hoja estar configurada. El siguiente paso que tenemos que
hacer es configurar las vistas de impresién de nuestro modelo. Para ello tenemos que seleccionar
y borrar el puerto de impresién (Viewport) que coloca por default AutoCAD.

Para comenzar la configuracion de los puertos de impresidn, es necesario ir a:

Ribbon: Pestaia Layout > Panel Layout Viewports

i— ___________ 1| I:/' B2 Named
| I Rectangular &
¥ E@‘ Lock ~
| I Layout Viewports
| | 7
| |
| |
| |
| |
ke —— mapueepee o apne apn vor s e Sege e

Con estas herramientas sera posible configurar las vistas de impresién de nuestro proyecto.
Puertos de Impresion (Viewports).
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Dentro del panel Viewports, esta la opcién “Named” (Nombrada) la cual nos permitird dividir
nuestra hoja de impresion hasta en 4 puertos iguales pasando por varias formas de distribucion.

oY
I
Rectangular e Cip

N RLock' \

‘ Layout Viewports ’

Al seleccionar el comando automaticamente se mostrara una ventana de configuracion de como
distribuir los puertos dentro del Espacio de Papel.

r _— - — iy
@ B e e ———————— g»’
New \ﬁm
Cumrent name: Three: Left
Standard viewports: Preview
“Active Model Configuration®
Single
Two: Vertical View: “Front*
Two: Horizontal 3 .
Three: Right Visual style: 2D Wireframe
Three: Left
Three: Above
; View: SE Isometric

mx \B/:g:al Visual style: 2D Wireframe
Three: Horizontal
Four: Equal

View: “Top™

Visual style: 2D Wireframe
Viewport Spacing: Setup: Change view to: Visual Style:
0.00 : 3D v| |[SE Isometric ~ 2D Wireframe -
[ ok ][ cance ||

Hep |

Esta opcion nos permitira configurar para el caso de 3D, una vista ortogonal e isométrica en cada
uno de los puertos, asi como la posibilidad de configurar el estilo Visual.

Setup: Change view to: Wisual Style:
3D | | SE lsometric ~ | |Realistic -
| oK || cancel || Hep
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Al dar OK, el comando nos preguntara si de seamos definir el drea que utilizaran los puertos
mediante una ventana o rectdngulo, o bien si se desea utilizar toda el area de impresion.

Si se desea trabajar por medio de ventanas tendremos que definir el drea que ocuparan los
viewports (Fig. 1), de lo contrario lo mas facil sera escoger la opcidn “Fit” (Ajustar) que nos permitira
ocupar toda el area de impresion (Fig. 2).

La Fig. 1 muestra la opcion para definir el area que ocuparan los puertos por medio de una ventana.
La fig. 2 por el contrario nos muestra la forma en cdmo se muestran las ventanas al seleccionar la
opcion “Fit”.

AUICATADOD

AUCATADO

ALCATADD

Fig. 2

Una vez que se han colocado los puertos en el espacio de impresidn, sera necesario editar cada uno
de ellos para definirles su escala y objetos a visualizar dentro de cada puerto. Para ello, lo primero
que tenemos que hacer es dar doble click sobre el puerto al cual se le quiere modificar la vista.
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Nota.-

Cuando estemos dentro de los puertos es importante tener mucho cuidado con lo que
hagamos cuando ya estemos dentro, pues en este punto es como si estuviésemos directamente
dentro del espacio de modelo pero desde el espacio de papel.

Lo que borremos y dibujemos dafectara directamente a nuestro Proyecto. Cuando estamos
trabajando solo en espacio de papel el UCS (Sistema de Coordenadas del Usuario) se mostrara de
forma triangular, indicando que el modelo estd bloqueado.
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Cuando estamos desde el espacio de papel pero dentro
del modelo el UCS se muestra como lo conocemos
tradicionalmente.

Ademds una caracteristica importante es que el puerto

se muestra con el contorno resaltado (Negrito), para lo

Unico que se recomienda ingresar al modelo desde el
J papel es SOLO para ajustar la vista para impresion.

Los puertos como lo hemos comentado repetitivamente
se comportan de manera independiente, por lo que este
proceso serd necesario realizarlo en cada uno de los
puertos de impresion.

Otra forma de poder definir los puertos de impresidn, es utilizando las demas herramientas
contenidas dentro del panel viewports.

D’ Eﬂé Named

Rectangular

l; Polygonal

[_(8 Object

“Rectangular” permite colocar el puerto de una forma muy semejante
al comando “Named”. Esta opcidn permite definir un puerto no
importando el tamafio (Fig. 3) o bien por medio de la opcidn Fit (Fig.4),
para utilizar toda el area imprimible.

Esta opcién de “Rectangular” se pude decir que es la de mas uso
cuando se trata de colocar los viewports.
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ALICATADO

Fig. 4 Opcion de definir el puerto por medio de Fit con el comando “rectangular”

| ‘:"I E‘é Named “Polygonal” permite colocar un puerto por medio de una polilinea.
[=] Clip No importa la forma que esta tenga al final del dibujo de la polilinea,

Recta?gular L_'a B el resultado final serd un puerto con una forma irregular.

I ‘*l‘ Rectangular = Esta opcidn de permite en cierta forma resaltar detalles. Ademas nos
deja en claro que una ventana grafica es como romper la hoja de papel
para poder mirar hacia el espacio de modelo (Fig. 5).
Polygonal

El proceso es muy simple, solo dibujamos como si fuese una polilinea
EO Object y listo, al terminar dando Enter se convertira en el puerto de impresion
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Fig. 5 Opcion de definir el puerto por medio del comando “Polygonal”

| | B Named “Object” permite a partir de cualquier geometria cerrada que esta
[=] Clip dibujada sobe el espacio de papel la posibilidad de convertirlo en un

Rectangular . .
. ER Lock - puerto de impresion.

<

I ‘*l' Rectangular g Esta opcidn permite al 100% el manejo de los detalles en las vistas de
modelos, ademas de que permite resaltar dicha vista.

Poly I . I - ; .

i oygona La Unica restriccidn para que los objetos sean convertidos en puertos
de impresidn es que estén totalmente cerrados (polilineas) (Fig.6).

IF'O Object

La Fig. 6 muestra claramente como cualquier geometria puede funcionar como un puerto de
impresién. Tenemos que recordar que al ser un puerto de impresién las opciones de configuracion
(escala, layer, color, linea de contorno, etc.) son de forma independiente por cada puerto.

Para generar los puertos a partir de objetos, tenemos que dibujar sobre la hoja de papel los objetos
gue queremos convertir en ventana, después seleccionamos el comando y nos pedira ir tocando
uno por uno los objetos para convertirlo en automatico en puertos de impresion.
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Fig. 6 Opcion de definir el puerto por medio del comando “From Object”

Una vez que hemos colocado los puertos de impresion de la forma que creamos conveniente de
acuerdo a las necesidades de nuestro proyecto, lo siguiente que tenemos que hacer es lo mas
importante del proceso de impresion y es definir las Escalas de impresidn de cada uno de los puertos
o bien de forma general.

Como lo hemos comentado cada puerto tiene sus propiedades particulares a partir de las cuales
realizaremos dicha configuracidn, tanto de escalas como de visibilidad de los layers en cada puerto.
Cuando estamos dentro del Espacio de Papel, los Layers

Oz £
=

-, A -4
= % 8 8 4% . .

£ =« =» % Y muestran una herramienta adicional a las mostradas dentro
Unsaved Layer State ~ | del espacio de modelo.
¢ -0 5 [ Maquinaria -

Esta herramienta permitira congelar el Layer seleccionado

Layers ~ | solo en el puerto en el que sea apagado.

Recordemos que un Layer cuando se encuentra congelado, no es considerado para opciones de
impresion, es decir este Layer no se imprime.

Escala de Impresion.

Para ajustar con precision y coherencia la escala de cada vista mostrada en el proyecto, defina la
escala de cada puerto de impresion (viewport) con respecto al espacio papel.

Nota.-
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El ajuste del marco del puerto de impresion (viewport) no cambia la escala configurada de
la vista de dicho puerto.

En una Hoja de Impresidon (Layout), el factor de escala es la relacién entre el tamario real del modelo
exhibido en los puertos de impresién (viewport) y el tamafio de la hoja de impresién (Layout).

Al especificar la escala con la que desea imprimir el dibujo, es importante tomar en cuenta que las
unidades reales con las que trabaja AutoCAD, esto por la siguiente relacién de medidas para definir
la escala correcta.

AutoCAD permite dos formas de definir la escala, cada una de ellas tiene que ver en la forma y
unidades en la que se dibujé el proyecto. Si el proyecto tiene una forma de dibujo 1:100 ya desde el
modelo, el tipo de escala utilizar serd una escala personalizada. Si el proyecto se dibujé con valores
reales 1:1 entonces utilizaremos una escala estandarizada.

¢Cémo es lo correcto para lograr una escala de impresion?
Dentro de AutoCAD, el valor real de 1m = 1000 mm.

Como usuarios, cuando tenemos valores de 2.5m por ejemplo nunca escribimos 2500 unidades a un
segmento de lineas, ya que es mas practico dibujarlo con el valor de 2.5. De forma real tomando la
consideracion anterior de que 1m = 1000 mm. El valor de 2.5 asignado en realidad es 2.5 mm y no
2.5 m, pero esto no importa ya que si nos damos cuenta, lo Unico que hacemos es quitar los ceros
al valor real.

Esta opcion nos lleva a que el dibujo desde que nosotros lo estamos haciendo tenga una escala 1:100
(Escalimetro).

Si dibujamos tomando en cuenta que 1 es igual a Im y no a 1Imm, lo que tenemos que hacer para
sacar la escala personalizada de impresion es lo siguiente.

El escalimetro (Unidades de Papel) es una herramienta que permite medir cualquier plano de un
proyecto con una escala Normalizada. Este utensilio usado por Ingenieros y Arquitectos desde las
épocas de dibujo a mano nos permitird definir la escala de impresién en AutoCAD.

Nota.-

El siguiente proceso aplica en el 95 % de los casos, ya que los usuarios no importa la
especialidad que tengan cuando usan valores en metros regularmente toman como consideracion
1=1m.

De forma Real en AutoCAD 1m = 1000 mm
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Las unidades de papel en el escalimetro son:

1125
: 100
:75
: 50
:25
: 20

[ e T T e

Por lo tanto el valor de la escala del puerto de impresiéon (viewport) es igual a:

Para unaescalal:125

- 1 m Real en AutoCAD _ 1000 B
P= 1m en Papel (Escalimetro) 125
Para una escala1: 100
I 1 m Real en AutoCAD B 1000 _ 10
p= 1m en Papel (Escalimetro) 100
Paraunaescalal:75
T 1 m Real en AutoCAD gl 1000 SER
b 1m en Papel (Escalimetro) 75
Para una escala1:50
Vp — 1 m Real en AutoCAD B 1000 _ 20
p-= 1m en Papel (Escalimetro) 50
Para unaescalal:25
1 m Real en AutoCAD 1000
1m en Papel (Escalimetro) 25

Para una escalal:20
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1 m Real en AutoCAD 1000 _ 5o

Vb= 1m en Papel (Escalimetro) - 20

El resultado en cada caso serd el valor que se coloque en la casilla correspondiente al valor de Escala
Personalizada (Custom Scale)

Para poder configurar la escala es necesario seleccionar el puerto e ingresar al cuadro de
propiedades en donde se configuraran estas opciones.

x
[Viewport -l |E | (o
[General = ([
| y il
| Misc =~
On |Yes |
| Clipped .‘No |
‘f)isplay locked |No |
Annotation scale j1:1 ]
[Standard scale | custom ]
Custom scale |0.8736 |
UCS per viewport .‘Ves |
Layer property overrides |No
'Viéualrst);ié' B }ZD Wireframe
Shade plot Aerlsplayied 3
[ Linked to Sheet View |No
ALIGATADO

Una vez seleccionado el puerto, en el cuadro de propiedades buscamos en la secciéon de Misc
(Varios) la casilla que se llama “Custom Scale” en ella introduciremos los valores obtenidos, segin
el valor de escala a representar en dicho puerto.

Es importante sefialar que en un plano podemos tener diferentes escalas de la vista del proyecto, lo
gue en antafio no sucedia.

Al introducir el valor en la casilla “Custom scale” automaticamente la vista del puerto se ajustara al
nuevo valor asignado.

Para evitar mover la escala configurada, podemos ingresar en la opcidn “Display locked” de este
mismo cuadro. Esta opcion si se activa (Yes) bloquear la vista y ya no cambiara su escala.
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Clipped No
Display locked No
Annotation scale 11
Standard scale Custom
Custom scale Eg]
UCS per viewport Yes
Layer property overrides No
Visual style 2D Wireframe
Shade plot As Displayed
Linked to Sheet View No

[Viewport

On

Clipped

Display locked

Annotation scale

Custom scale

UCS per viewport

Layer property overrides

Visual style

Shade plot

Linked to Sheet View

11

Scale to fit

100:1

Para el caso de que el proyecto se haya
hecho con valores reales de AutoCAD
(Im = 1000 mm) el proceso es mucho
mds simple, ya que en ese momento,
podemos  seleccionar  sin  mds
predmbulo la casilla de “Standard
scale” en donde podemos seleccionar
cualquier valor de escala estandarizada
ya que nuestro proyecto si se encuentra
hecho a escala.

1:1yno 1:100.

Normalmente los objetos se dibujan a

tamanio real, es decir, el usuario puede decidir cdmo interpreta el tamafo de una unidad (una
pulgada, un milimetro, un metro) y dibujar a una escala 1:1.
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Por ejemplo. Si la unidad de medida es en milimetros, cada unidad del dibujo representa un
milimetro. Cuando se traza el dibujo, o bien se le atribuye una escala precisa o se ajusta la imagen
de papel.

'

trazado a escala 1:1 trazado a frazado a escala 1.5:1
escala 0.5:1

Nota.-

AutoCAD permite agregar mds hojas de impresion al proyecto. De manera predefinida
AutoCAD solo muestra dos pero en realidad no existe restriccion alguna en el numero de layouts
que permite AutoCAD, ademds una vez configurado un layout, se puede crear una copia de dicha
hoja de impresion.

Algo que es importante tomar en cuenta, es que en el Layout (Espacio de Impresion) tendremos que
dibujar nuestros Pies de Plano, asi como lograr las vistas de nuestro proyecto. Recordar que en este
espacio de trabajo se encuentran disponibles todos los comandos y herramientas de dibujo de
AutoCAD (Lineas, circulos, textos, tablas, bloques, etc.) con el fin de lograr la mejor presentacion
para nuestra hoja de impresion (Layout).

ALICATADO

Fema

oo

Projeco:

- e . . i " i s s | e | | i _ ey

Creacion de Plantillas.
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Para generar nuestro Pie de Plano y que se encuentre disponible cada que mandemos a imprimir,
ademas de algunas opciones adicionales, encontramos la posibilidad de trabajar con Plantillas

(Template).

Recordar que cuando abrimos un archivo nuevo AutoCAD nos da la posibilidad de elegir entre varias
plantillas precargadas con el programa, de las cuales utilizamos dos de forma principal: acadiso.dwt
(Metrico) y acad.dwt (Ingles).

Look in:

. Template

Nombre

) PTWTemplates

) SheetSets
@acad -Named Plot Styles
@acad -Named Plot Styles3D
@ acad
@ acad3D
s acadISO -Named Plot Styles
[ear| acadISO -Named Plot Styles3D

@ acadiso

@ acadiso3D
an) Tutorial-iArch
e Tutorial-iMfg

[;;}Tutorial:mArch
< | i |

File name: acadiso

Preview

Files of type:

Drawing Template (".dwt)

v] & @ ¥ BY Vews v Toos ~

Lo primero que haremos sera seleccionar la plantilla correspondiente. Para nuestro caso serd

acadiso.dwt.

Dentro de la plantilla, sin realizar ningln trazo, nos vamos a configurar nuestros Layouts. Recordar
gue podemos tener tantos layouts como sea necesario, esto nos da la posibilidad de configurar
Hojas Tamafio Carta, Oficio, Tabloide, 30x45, 90x60, etc., dentro del mismo proyecto.

_1 Model { Carta b 90x60 /

Como mencionamos con anterioridad la hoja de impresion se puede modificar al 100%, lo Gnico que
tenemos que hacer es colocar el puntero sobre la pestafia de Layout a modificar y dar click con el
botdn derecho del Mouse.
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Al dar click con el botdn derecho del mouse, aparecerd un menu donde seleccionaremos la opcion
de “New Layout” (Nueva Hoja) para agregar mas hojas de impresidn. Y para personalizar el nombre

de cada pestafia de Layout seleccionamos la opcién “Rename” (Renombrar).

New layout
From template... Ll
Delete

Rename _
Move or Copy...

Select All Layouts E

Activate Previous Layout
Activate Model Tab lf‘;I
Page Setup Manager... @

Plot...

Import Layout as Sheet...

Export Layout to Model...

I
|
I
I
|
|
I
I
I
I
|
I
I
| Drafting Standard Setup...
I

Hide Layout and Model tabs

AutoCAD Mechanical

Dentro del Layout dibujamos nuestro pie de plano, solo recordando
del drea punteada (Area de Impresién) no sera efecto de impresion.

gue todo lo que este fuera

AN

» [M]\ Model { AutoCAD Mechanical } Carta
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Para insertar un logotipo o imagen dentro del area de trabajo, la opcién es muy simple. Nos vamos
a la Pestafia INSERT/ Panel REFERENCE/ ATTACH.

En este panel de referencia es donde podemos insertar las imagenes para nuestros proyectos.

Online  Exprg

Plug-ins

Output

@_b‘ [{g Underlay Layers
-
== m, *Frames vary™ ~

View Manage

Parametric

Annotate

Insert Edit | Create  Define Manage Bloc lip Adjust
Attribute Block  Attributes Attributes Editor | fﬁ Snap to Underlays ON ~
Block = ‘ Block Definition | Reference « y

Al presionar la opcién de Attach (Agregar) aparecerd el cuadro “Select Reference File” donde
seleccionaremos la imagen a Insertar.

A Select Reference File u
Lookin: [Rhiem ) B @ XES Vew - Tos
» Preview
= Nombre F
'*} . Tess 1
|| gateway 2
[‘ ¢ \7; lego_ipn 1
\ Tipo de elemento: Archivo JPG L
Clasificacion: Sin clasificacion
}* ¢ Dimensiones: 279 x 448
E Tamano: 34.4 KB

< n »

@ File name: logo_ipn v B
Files of type: | All image files ']

Una vez seleccionada, presionamos el botdn Abrir “Open” y aparecer el cuadro “Attach Image”
(Agregar Imagen) en donde configuraremos las opciones de insertar el archivo dentro de AutoCAD.
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Dentro de la herramienta “Attach Image” (Agregar Imagen), tenemos la posibilidad de seleccionar
la escala y el punto donde se insertara la imagen. Si seleccionamos la opcidn que dice “Specify on-
screen” (Especificar en Pantalla) tendremos la posibilidad de insertar la imagen en el punto deseado
por medio el puntero.

[ A
1 Attach Image 53
Preview Path type Scale

Full path = | || Specify on-screen

1.0000
Insertion point

[V] Specify on-screen Rotation

X. [0.0000 [] Specify on-screen

Y: |0.0000 Angle: 0

Z (00000

e e N

Una vez dentro del Espacio de Trabajo, no importando de cual se trate (Modelo o Papel) la imagen
se comportara como cualquier objeto hecho dentro de AutoCAD. Esto permitird copiarlo, moverlo,
rotarlo o cambiarle la escala de una manera muy facil.

Fecra Sscax

Rojeco:

» [»1\, Model { AutoCAD Mechanical } Carta
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rﬁ‘ Save Drawing As ﬁ‘ . .
T Una vez configurado el Pie de
i it = q X Vi v Tods ~ H
Savein: | My Tomplate 5 | 02 e e Plano y hechas las hojas de
L) flombee e impresidn  necesarias para
= PTWTemplates .
SheetSets completar nuestra plantilla,
B i acad -Named Plot Styles guardamos el archivo como lo
| ean| acad -Named Plot Styles3D
Racad | hacemos de manera normal en
e acad3D [ la opcién “Save” o “Save As..”,
“ * i) acadISO -Named Plot Styles .
lgan) acadISO -Named Plot Styles3D le asignamos un nombre, pero
) acadiso en lugar de guardarlo como
diso3D q
;ffto':;_mmh L archivo DWG, lo guardamos
len] Tutorial-iMfg como DWT (Drawing
! @Tutonat;’mArch . : Temp/ate).
25 [} Update sheet and view thumbnails now
4 o Pie de Plano IPN| v
Fies of type: | AutoCAD Drawing Template ("dwi) ][ Cancel |
|

Asi la siguiente vez que queramos trabajar un archivo nuevo la plantilla que podemos seleccionar es
la o las plantillas que hayamos creado con anterioridad.

L2 — . i}
A1 Select template @

Look in: [ Template v] =] @ X EY Vews v Toos v

- Preview
-

= Nombre
o~ len acad -Named Plot Styles3D

@acad

By [@acadBD

9 e acadISO -Named Plot Styles

[car acadISO -Named Plot Styles3D

@acadiso

L\ @acadisoBD

(an) Pie de Plano IPN |
) @Tutorial»iArch ‘

V& la Tutorial-iMfg Tamario: 55.2 KB

@Tutorial-mArch Fecha de modificacion: 10/02/2012 06:20 p.m.

@Tutorial-meg |

Tipo: AutoCAD Template I

Jk 1 . »

TE Pie de Plano IPN = E]
Files of type: | Drawing Template (*.dwt) ']

=

Nota.-

Es importante sefialar que una plantilla aparte de los layouts, puede tener configuraciones
adicionales como los Layers, Estilos de impresion, Estilos de texto, Estilos de tablas, Cotas y todo
lo que necesitemos personalizar.

Todo esto con la finalidad de que cuando hagamos un nuevo proyecto no perdamos tiempo en
este tipo de configuraciones.
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lluminacion y Render



Introduccion

Las presentaciones fotorrealisticas (a partir de ahora lo llamaremos render) no son mas que un
método de cdlculo utilizado para dar una apariencia real a los objetos. Este procedimiento utiliza
materiales (para dar una textura determinada a un objeto, por ejemplo, de madera), luces, fondos,
efectos atmosféricos, etc.

En definitiva, un conjunto de elementos que definen lo que se llama una escena. Esta escena se
interpretada mediante los diferentes métodos de renderizado, calculdndose las sombras,
reflexiones, refracciones, transparencias, etc., para representar una entorno lo mas parecido a la
realidad.

Contenido
Aplicacion de Materiales, Luces y Render a los modelos tridimensionales

e Introduccion

e Pasos a seguir en el proceso de renderizado
e Materiales.

e lluminacidn de escenas

e Definicion de escenas

e Efectos especiales fondo de escena
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Pasos A Seguir En El Proceso De Renderizado
Diseino del objeto 3D

Este primer paso es tan evidente como complicado. Existen una serie de consideraciones a la hora
de hacer un objeto en tres dimensiones valido para ser renderizado correctamente.

Un aspecto a tener en cuenta es la complejidad de los objetos que forman la escena. Hay que llegar
a un acuerdo entre calidad del objeto y el tiempo de renderizado. Por ejemplo, cuando trabajamos
en superficies es muy importante ajustar las densidades de las mallas a un valor adecuado, ni mucho
ni muy poco, ya que si no podemos encontrar que el modelo renderizado es muy pobre, o, en caso
contrario, que el calculo del renderizado se hace excesivamente largo para conseguir un acabado
igual al que conseguiriamos con menos caras. Por lo tanto, es muy importante establecer un criterio
en el nivel de detalle que queremos y ajustar la calidad del acabado de manera adecuada

Disefio de la situacion de la escena

Se trata de definir tanto la situacion de los objetos y la relacion entre ellos, como del punto de vista
desde donde miraremos o la proyeccién que utilizaremos. Estos aspectos son fundamentales sobre
todo cuando afiadimos luces y materiales.

Como ya se ha dicho, renderizar es generar una presentacion fotorrealistica de una escena, tomando
como datos la geometria de los objetos, el material aplicado, las luces, el punto de vista, etc. Todos
estos parametros son adquiridos por la opcidon Render al ser inicializada.

Entre los tipos de visualizacidon que permite AutoCAD encontramos:
e Normal (Sombreado)

e Fotorrealistico

La calidad de acabado aumenta segun la opcion elegida, asi como el tiempo de renderizado y los
pardmetros que debemos configurar. El modelado Normal es el mas sencillo y rapido y nos puede
ser muy util para ver una primera representacion de la escena de forma mas o menos rapida.

Asi el método de Fotorrealistico permite una representacién mas completa, con mas pardmetros

para configurar (sombras, anti-aliasing, etc...), pero requiere de mas tiempo de calculo. Esta opcidn
se recomienda hacer cuando se requiera una presentacion definitiva.

Ventana De Visualizacion De Render

www.darco.com.mx
70



Aparecera en pantalla un cuadro dénde veremos la escena modelada, su tamafo y resolucién, asi
como las siguientes opciones:

Podremos Guardar el dibujo en un archivo de dibujo, abrir uno existente para verlo, asi como
imprimir.

También podremos configurar las opciones que nos permiten definir el tamafo del archivo que se
renderizara (no el actual, sino el siguiente) y la profundidad de color.

tetera-Temp006 - Render v i ‘ =)
a N — Y

File View Tools
Image Information -
Render Statistics
Date miérco '
Render time
Triangle count 1004
Light count i
Material count 2
Memory used 17871 K2
Materials
Apply materials On
Texture sampling On
Force 2-sided On
Sampling
Min samples 5 |
Max samples 4
Max samples Gauss
Filter width 3.000
Filter height 3.000
Contrast color 0.050:0

|

Output File Name Output Size View Render time Render preset &4 Shadows

(% tetera-Temp006 640 x 480 Current 00:00:04 Medium _| | Mode Simple

(B tetera-Temp005 640 x 480 Current 00:00:04 Medium 3 | Spedowmap off

%tetera-TempOOﬁl 640 x 480 Current 00:00:04 Medium i

(B tetera-Temp003 640 x 480 Cameral 00:00:10 Medium Ray Tracing

(B tetara-Temnnn1 A4N v 480 Current nn-nn-na Merinm T | Max depth 5 Y

< mn » < | n »

: Render: 100.0%

—

Materiales.

El proceso de Render o Modelado permite aplicar a las superficies materiales. Estos son en realidad
mapas de puntos que recubren la superficie y controlan una serie de aspectos o propiedades. Segun
este mapa, el objeto tendrd una apariencia determinada.

Los materiales se crean mediante una combinacién de propiedades como color, brillo,
transparencia, mapeado, etc... Veamos qué compone un material.

Lo primero que tenemos que hacer es ingresar al navegador de materiales y con ello poder
seleccionar el material deseado.
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% Materials Browser

@ Materials / Textures On -
-C[] Material Mapping -

Materials = u

e Seardh

Porcelain
Tile

» Concrete
Default

» Fabric
Finish

» Flooring

P Glass
Liquid

» Masonry

» Metal
Metallic Paint
Mirror
Miscellaneous
Paint
Plastic
Roofing
Siding
Sitework

b Stone
Stucco
Wall Covering

» Wall Paint

» Wood

1lin Square
- Ivory

2in Squares
- Beige

3in Squares
- Cozy Pink

Squa...ium

1in Squares
- Mo...Blue

3in
Octa... Tan

3in Squares
- Lig...ellow

Squa...Blue

1in Squares
- Mo...Gray

2in Square
- Salmon

3in Square
- Ter..Cotta

3in Squares 4in
- White Diam...lack

%-Q-

@2 Materials Browser

—

Cuando se ha seleccionado el material, lo Unico que tenemos que hacer es arrastrar el material
sobre el objeto al que se le desea asignar.
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Cuando se realiza esta operacion es recomendable tener el estilo visual de puerto en el espacio de
modelo en modo Realistic.

Home d Inset  Annotate Layout View  Manage Output  Plug-ins

go Q‘ ' @ Set Location €2 Matesials Brow
13
n B on ... .. | 9212012 | @ Materials / Ted
tatus

Create  No Shadows Sky Background and lilumination
Light J J

] 3:00PM | Gf) Material Mapp|

Lights + 5| Sun & Location M Materials

Favorites
v Autodesk Library a b
v Ceramic
Porcelain -

Tile
¥ Concrete Golden Ice White Navy Blue N;l:;al

Default

Sane
» Fabric
Finish
» Flooring
» Glass
Peach

Liquid Sandy Sea Side Sunny Day
» Masonry Taupe Blue
» Metal

Metallic Paint

Virer ~
Miscellaneous >
Paint

Plastic White
Roofing
Siding
Sitework
» Stone
Stucco
Wall Covering
» Wall Paint
» Wood

44> [bI]\ Model / Layout1 / Layout2 /_ ) .

INFER [sNAP [6RiD [ORTHO [PoLAR [0sNAP [300sNAP [oTRACK [DUCS [ovn [LwT[ P [ap[scam

Una vez asignado el material, estamos en posibilidad de lanzar el primer render de prueba, para ver
el mapeado de material.

r—— = ol O

{73 Drawing2-Tem
File View Tools

Image Information B
Render Statistics
Date miérco
Render time
Triangle count 992
Light count 2
Material count 1
Memory used 25744 b
Materials
Apply materials On
Texture sampling on |&
Force 2-sided On
Sampling
Min samples 1
Max samples 4
Max samples Gauss
Filter width 3000
Filter height 3000
Contrast color 00500
Shadows
Mode Simple
Shadow map off
Ray Tracing

Output File Name Output Size View Render time Render preset Max depth 5

(B Drawing2-Temp009 640 x480 Current 00:00:37 Medium Max reflection 5

(B Drawing2-Temp008 640 x 480 Current 00:00:45 Medium Max refraction 5

(B Drawing2-Temp07 640 x 480 Current 00:00:42 Medium
Lighting
Photons/light 10000 ~
‘ i y

Render: 100.0%

Si se tuviera que editar el material, lo que tenemos que hacer es editarlo directamente desde el
editor de materiales. Damos click derecho sobre el material a editar y seleccionamos la opcién Edit.
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X
o I Seardh
K| Document
r Assign to Selection
Select Objects Applied To -
=
=
Favonte: Duplicate o
v Autodes|
—_— Rename
Cerami
Porce Delete
Tile Add to
b Coricre 1.5in 1.5in 1.5in
Default Purge All Unused n Squa...ium Squa...Blue Squa... Tan
» Fabric
Finish L
» Flooring
P Glass
Iiannid

Dentro del editor de materiales, dependiendo del tipo de material, serdn las opciones a modificar.

B Appearance |Information

[

3in Square - Terra Cotta

¥ Ceramic
Type | Ceramic

v

Image |

--- '

Finishes.Flooring.Tile.Square.Terra Cotta.png
Finish | High Gloss / Glazed -
» | Finish Bumps

¥ « Relief Pattern
Image

Finishes.Flooring.Tile.Square. Terra Cotta.bump.png.

Amount 1.00
P> Tint
2
&
2
o

Regularmente lo que se edita es el mapeado de la imagen. Es importante editar todos los lugares
donde aparezca la imagen para lograr una buena proporcién del material.
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k): | Appearance | Information
G
3in Square - Terra Cotta
¥ Ceramic
Type | Ceramic -
Image ENETRETT A¥A_ BT E]
[ Color
Finishes.Flooring.Tile.Square. LT
Finish | High Gloss / Glazed il
- %% Checker
» || Finish Bumps [ Gradient
¥ v Relief Pattern berble
Image 7% Noise
9 I Speckle
Tiles
Finishes.Flooring.Tile.Square. 5| Waves
Amount | [ wood
> [ Tt [ EditImage...
g
3
an
At
:
<
X
13
(5]
-~
|+ U Repeat
U Scale 0.10 =
UV Scale [0.10 =
V Offset 0,00 :
v V Repeat
u V Scale (010 3
£ :
o Angle 0.00
I5] :
i Sharing  Shared S
S
=
i) Q.11 RGB 80 80 80
u
g Tint o
=
&
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Una vez realizados los ajustes, lanzamos nuevamente un render para ver el nuevo resultado.

L G i)
Image Information
Render Statistcs
Date midrco
Rendertime
Triangle count %2
Light count 2
Materl count 1
Memary used 1)
Materils
Apply matersls on
Teturesamping  On
Force 2-sided on
Sampling
Min samples 1
Maxsamples s
Max samples Gous:
Foerwdth 3000
Fiterhesght 300
Contrat color 00500,
Shadows
Mode Simple
Shadow map ot
Ray Tracng
Output e Neme Qutput Sae View Render tme Render preset = | Maxdepth 5
iy S Macreliection s
sy e (R | Maxreacton 5
Current 00042 Mediom -
Cument 000037 Medium 1] | tighting
Curent 000045 Medium Drovonsfichn 1o B

Otra parte importante del proceso de Renderizado es la iluminacién, para ello contamos con

diferentes tipos de Luces incluyendo la Luz solar.

Es importante comentar que una buena iluminacidn sin materiales puede ser suficiente para lograr

un buen proyecto.

[l C
Y <
Create Ne Sun  Sky Off
Light 7| Shadows Status v

&= B B S K - = -|{8330 Modeling -+
Visualize
(Prop P Le- L. 2@ R Named [ 2D Wireframe =
@Bottom View ]iv Ii k’ Z E Viewport E Join @ N @ =v ﬁv
@Le‘f‘t = Manager [Ev @Wor\d | Conflgurat\on‘ ELREST:OFE ] |
Views Coordinates El Model Viewports Visual Styles + § |

[-1I5W Lometric][2D Wireframe ]

Sun & Location *

g Point 2
%} Spot

(‘ﬁ Weblight
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