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INTRODUCCION: |

-

Para explicar de manera clara y concisa la forma por medio de la
cual se determino la necesidad de plantear un documento de apoyo a
estudiantes y catedrdticos de la facultad de Arquitectura de la Universidad
de San Carlos de Guatemala, se iniciara planteando las siguientes
preguntas:

Por el proceso evolutivo del ser humano; ¢En que era vivimos
actualmente?

-

; 1-9111
B1gy S 101044

10101941

Fdacilmente determinamos que hoy en dia la era en la que se
encuentra inmerso el ser humano, es la ERA DIGITAL, ya que, si no todas las
personas en el mundo (siendo un aproximado de 7,000,000,0001), tienen
acceso a Internet, se determino que para el ano 2007, el porcentaje de
personas que utilizan internet? son:

Confinente personas que utilizan Internet
Africa 4.15 millones
Asia/Pacifico 143.99 millones
Europa 154.63 millones
Cercano_Criente 4.65 millones
Conadd_&_USA 180.68 millones
Ameérica_Lating 25.33 millones

Total Mundial 513.41 millones

1 http://www.poodwaddle.com/clocks/worldclockes/
2 http://www.azul-internet.blogspot.com/2007/05/cuntas-personas-usan-el-internet-en-el.html
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Ahora bien, ya que determinamos que de manera directa o
indirecta una buena parte de la poblacion mundial se encuentra
conectada, vamos a responder a la siguiente pregunta:

Los constantes cambios tecnolégicos, ;Sobre quienes influye?

Es claro que de corto a largo plazo, cada cambio tecnoldégico
afectara a todas las personas de manera directa o indirecta; por dar un
ejemplo, planteamos la situacion en la cual se dice en un sistema bancario
lo siguiente: “El sistema esta Caido”3, esto nos afectara, ya que podria
generar alguna especie de preocupacion por los bienes en las personas o
simplemente pérdidas de tiempo.

. Qué grupo de personas se encuenira con mayor facilidad y entusiasmo
por aprender y conocer nuevos sistemas tecnolégicos?

s ‘

Debido a las edades y por la curiosidad, son los NINOS las personas
con las cuales se facilita los procesos de ensenanza — aprendizaje en
sistemas tecnoldgicos.

3 http://www.computerhope.com/jargon/s/systemfa.htm

Sistema Caido: Un fallo del sistema puede ocurrir debido a un fallo de hardware o un problema de software
grave. Por lo general, una falla del sistema hard que el sistema se bloquee, reiniciar o dejar de funcionar por
completo.

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN | @]
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.Qué grupo de personas se encuentra con facilidad pero en
ocasiones, poco entusiasmo por aprender y conocer nuevos sistemas
| ; - tecnolégicos?
Las nuevas tecnologias
y sistemas de
comunicacion,
acarrean  consigo  un
sinfin de oportunidades
laborales, sociales vy
demds, pero que dal
mismo tiempo pueden
representar un riesgo
latente en poblacion
juvenil vulnerable, vya
que las redes sociales se
pueden prestar para
estafas, secuestros vy
demds; es por esta razén que la JUVENTUD debe ser bien orientada vy
motivada para que enfoque sus capacidades en actividades
académicas, deportivas y sociales.

(Qué grupo de personas se encuentra con dificultades, apatia y en
ocasiones, poco entusiasmo por aprender y conocer nuevos sistemas
tecnoldgicos?

Debido al proceso normal del ser humano, en edades adultas, la
facilidad en aprender, conocer y mds importante ain, dominar un sistema
tecnolégico computacional, puede llegar a ser un verdadero calvario
para las personas que optan por aprender estos sistemas, ya que las
funciones cerebrales y mecdnicas poco a poco se van deteriorando, o
posiblemente pueda ser
un profesional que se
siena o este realizado
dentro de su profesion y
bajo su perspectiva
considere la poCa
necesidad en
profundizar en este
tema; es entonces en
ese preciso momento
en que influye la
andragogia como
métodos y técnicas de
ensenanza para el
ADULTO MAYOR.

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN
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;Quiénes deben conocer, saber, dominar y presentar en sistemas
digitales?

Bdsicamente toda persona que se encuentre relacionada de forma
directa o indirecta con sistemas digitales, para que estos conocimientos
sean aplicados en todo dmbito social que se encuentre el individuo, ya
sea laboral, en el hogar u académico.

Luego que logramos determinar que todo individuo debe, al menos
conocer estos sistemas para que en el momento que sea necesario verter
una opinion, o hablar sobre el tema con nuestros hijos, estemos en
capacidad de debatir e incluso filtrar informacidn que como padres
deseamos que nuestros hijos no tengan alcance a la misma; vamos
entonces a determinar lo siguiente:

En Arquitectura, ;Qué ventajas representa el uso de sistemas digitales
computacionales?

« Sereduce el tiempo de produccion de cualquier proyecto.

* Aumento la productividad.

« Se visualiza con mayor facilidad lo que se quiere proponer.

*  Mayor exactitud.

«  Mejor Calidad en la presentacion de proyectos.

« Se hace mds eficiente el proceso de conftroles y supervisiones.

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN
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Debido a lo anteriormente expuesto, determinamos que; Para
que ninos, jovenes y adultos puedan fdcilmente sumergirse en estos
sistemas digitales, se hace necesario contar con centros de ensenNanza en
estos sistemas computacionales; Por lo que nos planteamos las siguientes
preguntas:

e ¢(Cudl es el modelo educativo de nuestra Facultad de arquitectura?

o (El actual modelo educativo se adecua a las necesidades de un
mundo globalizado?

e ¢;Contamos con el equipo adecuado para el proceso de ensenanza
- aprendizaje?

e ;Cudles son los planes a corto y largo plazo para solventar estas
necesidades?

ES POR ESTA Y VARIAS RAZONES MAS QUE SE PRESENTA EL DOCUMENTO DE
GRADUACION TITULADO:

“TECNICAS DIGITALES DE PRESENTACION COMO HERRAMIENTA DE
DISENO ARQUITECTONICO”

Debemos también tomar en cuenta que aunque exista un
documento de apoyo como el que aqui se presenta, el mismo debe ir
acompanado de la buena voluntad y deseos de mejorar nuestra casa de
estudios por parte de las autoridades de la Facultad de Arquitectura de la
Universidad de San Carlos de Guatemala; por lo que dentro de este
documento podrdn analizar varias propuestas generadas a la Facultad de
Arquitectura, siendo estas las siguientes:

1. PROPUESTA DE READECUACION DE LA RED CURRICULAR DE LA
FACULTAD DE ARQUITECTURA.
a. gComo se determino la necesidad de la re-adecuacion del
pensum académico?
i. Producto del andlisis comparativo de la red curricular
de la carrera de Arquitectura de la Universidad de San
Carlos de Guatemala Vs. Universidades Nacionales y
Extranjeras.
2. PROPUESTA DE ADQUISICION DE EQUIPO DE COMPUTO.
3. COMO APORTE ADICIONAL SE GENERA UNA PROPUESTA DE COSTO DE
UNA IMAGEN RENDERIZADA EN EL MEDIO NACIONAL.

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN | 9]
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El objetivo principal de cada curso propuesto en la
readecuacion de la red curricular es impartir los lineamientos bdsicos, de
cada herramienta, buscando que los estudiantes profundicen en estos
temas en futuras especializaciones.

Para llevar a cabo la correcta aplicacion de estas técnicas de
presentacion, se hace necesario contar con un equipo adecuado para
solventar las necesidades de los estudiantes y profesionales, por lo que
dentro de la propuesta de adquisicion de equipo de computo, se
recomienda el tipo de equipo a adquirir, teniendo como premisa el
“Mantenimiento preventivo”, con el Unico afdn de que el mismo dure en
buen estado y presentable, por lo que serd recomendable disenar un plan
estratégico para que estos salones sean Auto-sostenibles, y de esa forma
involucrar al estudiante en el cuidado de los mismos y al mismo tiempo
exigir y hacer cumplir a las autoridades en el mantenimiento preventivo,
correctivo y de ser necesario el reemplazo completo de un equipo.

La idea principal es generar dos salones con equipo adecuado para
generar una granja de render, con la que el estudiante y profesionales
podrdn pagar una determinada cuota y generar animacion y render con
alta calidad de presentacion.

Pero entonces la pregunta obligada es |la siguiente:

. Qué hacemos mientras estas propuestas no se lleven a cabo?

Independientemente de si las propuestas se realizan o no, el lector
tendrd a la mano un documento de apoyo, en el cual los mismos podrdn

iniciarse dentro de los sistemas digitales de presentacion Arquitectonica.

Asi mismo podran ufilizar los Video-Tutoriales adjuntos a este
documento, que a su vez podrdn encontrarlos en el sitio Web:

http://arguienguate.blogspot.com

Entonces, surge la siguiente pregunta:
. Qué puede aprender el lector de este documento de apoyo?

Con este documento de apoyo, el usuario del mismo, cuenta con la
oportunidad de aprender las siguientes herramientas digitales:

Autodesk SketchBook 2010.................... B swetchsook pro2010
Autodesk AuToCad 20T T ... I autocap 2011 - Engish
Autodesk Impression 3........c.cccvevviiinnenn. U ——

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN
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GOOGIE SKETCHUD 8. G soose st 3
VectorWorks 2008.......cccevves viviiniviiininnn. I

¢Y porque se incluyeron estas herramientas?
Producto de encuestas realizadas a estudiantes y catedraticos de la
Universidad de San Carlos de Guatemala; Una encuesta digital enviada a
Universidades privadas del pais y Universidades Extranjeras.4
Haciendo uso de los sistemas digitales, se preparo una encuesta
digital que por medio de correos, redes sociales, blogs, se distribuyo y se
logro la obtencidn de resultados.

.Y cudl es el costo de licenciarse en estas herramientas?

Dentro del Anexo 03 se realizo un panorama general de las
herramientas que hoy en dia podemos encontrar en el mercado,
destacando las mismas, en base a las encuestas realizadas.

En resumen la tecnologia genera pardmetros de conducta en el ser
humano, asi como también en el desarrollo del campo laboral e industrial,
exigiendo dia con dia profesionales capaces y competentes para hacer
uso de las nuevas fecnologias.

4 Anexo 2 Pag. 58-69
Cap.01/ Pég.32-34

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN




e

FACULTAD DE ARQUITECTUR"
TECNICAS DIGITALES DE PRESENTACION COMO HERRAMIENTA DE DISENO
ARQUITECTONICO

1.1 MARCO CONCEPTUAL: |

1.1.1 - ANTECEDENTES: 3

El motivo principal por el cual se tomo la decision de realizar este
documento viene por la experiencia adquirida a través de cursar las
asignaturas del pensum del Arquitectura, el cual muestra dentro de la red
curricular académica el drea de “Aplicaciones en computadora para
Arquitectura”, la cual para el estudiante de Arquitectura, sin previo
conocimiento de las técnicas digitales, es un drea que deja de lado, en
una parte, hasta el punto en el que estudiantes de EPS se encuentran con
dificultades para plasmar sus ideas por estos medios tan versdtiles vy
amigables.

Es por ello que la intencidn de este documento es nivelar los
conocimientos adquiridos en el proceso académico de diversificado y
complementar los conocimientos adquiridos en las asignaturas de Dibujo
Geométrico, Técnico y Constructivo y que al mismo tiempo sirva como
base conceptual para otras dreas contempladas dentro de la red
curricular.

Actualmente, parte de los estudiantes de |la Facultad, muestran un
bajo desempeno en sus principios y valores, factores que los llevan a
desertar u obtener resultados muy bajos, y al mismo tiempo genera que el
numero de aprobados en materias de expresion grafica o de disenos
Arquitectonicos resulte en ocasiones de bajo porcentaje, ya que al no
enconfrar una motivacion que sirva de motor para generar proyectos con
una alta calidad de presentaciéon, estos deciden o abandonar el curso o
presentar proyectos con muy baja calidad artistica Arquitectonica.

Asi mismo podemos mencionar el rechazo por parte de algunos
docentes de la facultad de Arquitectura con relacion a la presentacion de
trabajos a computadora, que aunque no dejan de tener razén con
respecto a que no son mds que herramientas, no han fomado en cuenta
que son herramientas muy potentes y completas, las cuales, BIEN
MANEJADAS Y APLICADAS, serdn de mucho beneficio para el diseno,
planificaciéon, cuantificaciéon, ejecucion y evaluacidon de proyecto de
Arquitectura, generando que al finalizar el mismo, el ente encargado del
mismo, este en capacidad de entregar al cliente datos veridicos,
razonados y verificables sobre gastos y demds factores importantes al
proyecto.

Es por esto que se plantea el presente documento de Apoyo, el cual
pretende elevar el nivel de Presentaciéon Arquitecténica, establecer
pardmetros en el proceso de diseno y lograr un mejor discurso
Arquitectonico, con ello lograr profesionales capaces de presentar
proyectos e ideas de alta calidad de presentacion.
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1.1.2 - EL PROBLEMA:

Para las dreas de expresion grafica lineal a mano libre o con
instrumentos, existen varios libros y documentos de apoyo que sirven como
base o apoyo para que el estudiante pueda elevar su nivel de
conocimiento y obtener mejores resultados en los cursos que decide tomar;
mientras que cuando este mismo se inicia en las técnicas digitales de
presentacion Arquitectonica la informacion de la cual este puede recurrir
en la mayoria de ocasiones es de tipo informal o son cursos en
universidades dedicadas especificamente a la preparacion técnica de
animacion virtual con lenguaje demasiado técnico especifico, y si al mismo
tiempo le sumamos que los actuales centros de capacitacion de esta
indole imparten curso muy superficiales; por lo cual planteamos la siguiente
pregunta: ¢Un documento de apoyo tedrico - técnico optimizara e
incrementard los conocimientos practicos empleados por el estudiante
para mejorar su calidad grafica y discurso Arquitecténico?

1.1.3 - DELIMITACION DEL TEMA

< ALCANCES

El siguiente documento posee propuesta de ofras investigaciones
sobre los principios fundamentales del dibujo técnico, con el fin de obtener
varios puntos de vista con respecto a las técnicas elementales del dibujo a
mano, con esto el estudiante enfatizara sus conocimientos en dichas areas
y lograra mejores resultados en el momento de aprobar las asignaturas; del
mismo modo facilitara el aprendizaje en el estudio de las herramientas
digitales ya que las anteriormente expuestas son la base fundamental para
iniciarse en el campo digital.
El principal aporte serd la descripcién tedrica — técnica de la expresién
grafica digital enfocado a la presentacion Arquitectonica para la toma de
decisiones en proyectos arquitecténicos e iniciar al estudiante en la
aplicacion de conocimientos de los medios digitales, enmarcando que el
uso de la mesa no es des vinculante con los medios digitales y viceversa.

< LIMITES

Este documento frabajara la  expresion grafica  digital
fundamentdndose en la expresidon grafica manual adquirida en todos los
cursos de Medios de Expresidn grafica, involucrando al estudiante en la
aprobacion de estos cursos para que al momento de iniciar en las técnicas
a través de procesador este no encuentre problema en el
desenvolvimiento de las actividades propuestas por este documento; lo
cual beneficiard al estudiante y catedrdtico en relacion a la calidad de
presentacion y proceso de diseno.

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN




FACULTAD DE ARQUITECTUR"
TECNICAS DIGITALES DE PRESENTACION COMO HERRAMIENTA DE DISENO
ARQUITECTONICO

1.1.4 - JUSTIFICACION

Este documento de apoyo estard dirigido principalmente a los
estudiantes de Arquitectura, aunque cualquier persona interesada con
conocimientos bdsicos de Dibujo Técnico podrd utilizarlo como manual de
apoyo; y da ofro enfoque a la ensenanza de la expresion grafica,
valiéndose en el recurso de la fecnologia’, en las que se dardn las
explicaciones claras y ordenadas con ejemplos y ejercicios para fortalecer
los conocimientos adquiridos, del mismo modo este documento de apoyo
no pretende substituir las clases presenciales y mucho menos substituir al
docente, ya que la experiencia vivencial es mucho mas enriquecedora. El
valor del presente documento de apoyo, radica en: Brindar un soporte
tecnoldgico digital que ayude al estudiante a elaborar un anteproyecto o
bien un proyecto arquitectdnico con alta calidad de presentacion y con
esto mejore su propuesta de diseno Arquitectonico.

1.1.5 - OBJETIVOS

< OBIJETIVO GENERAL

Generar un documento de apoyo para estudiantes y catedrdticos
de la Facultad de Arquitectura de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, en donde se desarrollara, una parte de andlisis y sinfesis con
respecto a las necesidades de estudiantes y catedrdticas de nuestra casa
de estudios, que por consecuencia, se dard a conocer dos propuestas a la
administracion de la facultad para mejorar temas de interés comun; al
mismo tiempo, generar una serie de futoriales para profundizar en los
temas aqui descritos.

< OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Que el estudiante conozca y aplique las técnicas para la
elaboracion de una presentacion 2D, tipo boceto a mano alzada
utilizando como recurso tecnoldgico la herramienta de diseno CAD,
Autodesk SketchBook pro 2010.

e Que el estudiante conozca y aplique las técnicas para la
elaboracidn de una presentacion 2D, utilizando como recurso
tecnoldgico las herramientas de diseno CAD, AufoCad 2010 vy
Autodesk impression 3.

e Que el estudiante conozca y aplique las técnicas para la
elaboracion de una presentacion, utilizando como recurso
tecnoldgico la herramienta de diseno CAD, VectorWorks 12.5

> Definimos como recurso de la tecnologia, a toda herramienta que agilice, facilite y mejore la calidad de
presentacion de proyectos de distinta indole, pudiendo ser estos de Administracion, Industria de produccicn,
construccion y otros. ---- “Microsoft EnCarta 2010”
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e Que el estudiante conozca y aplique las técnicas para la
elaboracion de una presentacion 3D, utilizando como recurso
tecnoldgico las herramientas de diseno CAD, Google Sketchup 8 y
Vray para el mismo.

< OBJETIVO COMPLEMENTARIO
Que el estudiante de Arquitectura adquiera la capacidad de
analizar, interpretar, diferenciar y aplicar cada una de las herramientas
tecnologicas propuestas, fomando como punto de partida los
conocimientos adquiridos en los cursos de Dibujo Geométrico, Técnico vy
Constructivo.

1.1.6 - METODOLOGIA

La presente investigacion se elaborara utfilizando el Método
Deductivo$, es decir, partiendo de los conocimientos de la expresion
grafica lineal por medio de curso de Dibujo Técnico, Geométrico vy
Constructivo, hasta llegar a temas especificos y puntuales para la
resolucion de problemas Arquitectonicos resueltos a través de recursos
tecnologicos como las herramientas de Diseno Asistido por Computadora
CAD.

PROCEDIMIENTOS EN LA INVESTIGACION

Los procedimientos generales para la delimitacion del tema, (con el
fin de establecer con claridad los temas que se desean abordar), dardn
inicio en la recopilacion de datos que se constituirdn en un Marco Tedrico,
con elementos generales y particulares, asi como conceptos bdsicos que
serdn de apoyo para este estudio. De la recopilacion de
informacion a través de datos obtenidos en el registro de la facultad se
procederd a la utilizaciéon de instrumentos descriptivos como entrevistas y
encuestas, de las cuales se obtendrdn experiencias tanto de catedrdticos
como de estudiantes, para que con su aporte senalen los temas de interés
para fortalecer y elevar el nivel de presentaciéon del alumno.

La informacion obtenida serd procesada a través de inclusion y
exclusion, asi como por relacion. Por ser un documento de apoyo
de cardcter tedrico — técnico — grafico, este no contara con trabajo de
campo, exceptuando la informacién obtenido a través de encuestas vy
enfrevistas, por lo tanto la presentacion de resultados se llevara a cabo en
esta etapa con el aporte tecnoldgico apoyado con la expresion grafica
con ejemplos, procedimientos que estardn descritos explicados vy
concluyendo en egjercicios para garantizar que la informacion transmitida a
sido comprendida de manera exitosa.

® Método por el cual se procede I6gicamente de lo universal a lo particular
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< INDICADORES

“Los indicadores sociales son estadisticas, serie estadistica o
cualquier forma de indicacion que nos facilita estudiar donde estamos y
hacia donde nos dirigimos con respecto a determinados objetivos y metas,
asi como evaluar programas especificos y determinar su impacto.””

De tal forma que los indicadores serdn herramientas que nos
ayudaran a establecer las herramientas o recursos tecnoldgicos
complementarias a las asignaturas de la expresion grafica lineal, validando
estos indicadores con entrevista y encuestas realizadas a catedrdticos y
estudiantes de Ila facultad de Arquitectura, relacionados con las
asignaturas de expresion grafica.

Los datos obtenidos podrdan ser cuantitativos y cualitativos los cuales
mediaremos a fravés de técnicas de muestreo por conglomerado?

< PROCEDIMIENTO:

1) Recopilacion de la informacion a través de entrevistas, encuestas
presenciales y digitales distribuidas a fravés de correos
electronicos y redes sociales.

2) Andlisis e interpretacion de los datos obtenidos en las entrevistas y
encuestas realizadas.

3) Determinacion conclusiones puntuales, puntos de partida para
concretar las herramientas estudiadas en Universidades privadas
del medio nacional, las estudiadas en la Facultad de Arquitectura
de la Universidad de San Carlos, las herramientas de mayor
preferencia en estudiantes y profesionales de la Arquitectura.

4) Determinacion de las herramientas digitales disponibles en el
mercado, a lo cual llamaremos “Estudio de mercado”,
concluyendo en los costos de las herramientas mds populares.

5) De la informacion recopilada, se procederd a la generacion de
dos propuestas concretas a la administracion de la Facultad de
Arquitectura de la Universidad de San Carlos; siendo estas:

a. Propuestas de Re-adecuacion a la Red Curricular de la
Facultad de Arquitectura, con cursos de Diseno y Dibujo
Digital.

b. Propuesta de compra y adquisicion de equipo de computo
para la habilitacion de dos laboratorios dentro de la
Facultad de Arquitectura.

6) Determinacion de costos de produccion de una imagen
renderizada en el medio nacional.

” Cham Bauer 1966
8 Se utiliza cuando la poblacion se encuentra dividida de manera natural, en grupos que se supone que
contienen toda la variabilidad de la poblacion. (http.//es.wikipedia.org/wiki/Muestreo en estadistica).
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1.2 MARCO TEORICO:

=
< REFERENTE TEORICO:

El estudiante de Arquitectura da inicios a su preparacion dentro de la
facultad, por medio de sistemas académicamente estructurados que
buscan la nivelacidon y adaptacion, del mismo dentro de la red curricular;
ya que debido a la variabilidad existente de carreras de nivel diversificado
que existe en nuestro medio; se evidencia diferencias marcadas entre los
estudiantes, es por estas diferencias académicas que el pensum
académico estd enfocado a que por medio de cursos como Dibujo
Geomeétrico, Dibujo Técnico, sean la base para que posteriormente se
profundice en cursos como Dibujo Constructivo y propios como los de
Diseno Arquitecténico; y aunque es claro que los métodos tradicionales de
expresion grafica lineal como utilizar un juego de escuadras, IGpices,
compas, regla “T", mesa de dibujo y demds instrumentos de dibujo son la
base fundamental para desarrollarse dentro de la expresion grafica lineal,
es claro también tomar en cuenta que la evolucién de la tecnologia va a
una velocidad que en ocasiones rebasa las expectativas de los que
ufilizamos los medios digitales para la realizacidon y presentacion de
proyectos de cualquier indole.

Los medios digitales estdn enfocados a reforzar los conocimientos
técnicos adquiridos por los métodos tradicionales de expresion grafica y al
mismo tiempo en el dmbito académico buscan una mejor interrelacion
entre formador y alumno, para que los procesos evaluativos y de discurso
Arquitectonico sean claros y concisos, logrando de esta manera calidad
educativa y calidad de egresados.

Es por estas razones que vamos a definir algunos conceptos
fundamentales con relacidbn a términos técnicos utilizados en
computacion, no vamos a definir conceptos de “Dibujo Técnico”, debido
a que estos conceptos deberdn ser base para iniciarse en el estudio de las
técnicas digitales, o en su defecto deberdn ser estudiados los temas
fundamentales del dibujo técnico de manera paralela al estudio de las
técnicas digitales, y la principal razdon de esto es que, si no se tiene claro, lo
gue deseamos plasmar en una presentacion Arquitectdnica, por extensas
y complejas técnicas avanzadas de presentacion Arquitectdnica digital
gue se dominen, jamds lograremos una presentacion de calidad; por lo
tanto es necesario que el usuario de este documento de apoyo,
fundamente sus presentaciones Arquitectdnicas, con conceptos de Dibujo
Técnico previamente estudiados o estudiados de forma paralela al estudio
de este documento de apoyo.
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1.2.1 - DEL EQUIPO DE COMPUTO:

Una computadora se compone de diversas partes, cada una de
las cuales estd destinada a una funcidn concreta, vamos a definir las
partes principales de una computadora de escritorio:

Dispositivos de entrada:

Los dispositivos de entrada sirven para proporcionar informacion a
una computadora, como escribir una lefra o dar una instruccidn para que
realice una tarea. A confinuacion se enumeran algunos ejemplos de
dispositivos de entrada.

- Mouse: dispositivo que se usa para interactuar con
los elementos que aparecen en la pantalla de la )
computadora. Un mouse estdndar cuenta con un ey,
botdn primario y otro secundario. El botdn primario se
usa para seleccionar elementos y dar instrucciones
haciendo clic en un drea activa de la pantalla, mientras que el
secundario sirve para mostrar en pantalla elementos de menuU de uso
comun.

- Teclado: conjunto de teclas similar al teclado de
una maquina de escribir. El teclado se usa para
escribir texto, como letras o nUmeros, en la

computadora.

- Micréfono: dispositivo que sirve para hablar con gente de ’
distintas partes del mundo. Con el micréfono se puede
grabar sonido en la computadora y también registrar 1o /

que se dice para que la computadora lo convierta en S
texto.

- Escaner: dispositivo similar a una fotocopiadora que
sirve para fransferir a una computadora una copia
exacta de una fotografia o documento. Un escdner

lee la pdgina y la fraduce a un formato digital, que la
computadora puede leer. Por ejemplo, se pueden
digitalizar fotografias de la familia con un escdner.

- Cdmara Web: dispositivo similar a una cdmara de video
que permite capturar y enviar imagenes en vivo a otro
usuario. Por ejemplo, con una cdmara Web sus amigos y
familia podrdn verlo cuando se ponga en contacto con
ellos.

€
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Dispositivos de salida:

Los dispositivos de salida sirven para obtener respuesta de la
computadora cuando readliza una operacion. A continuacion,
enumeran algunos ejemplos de dispositivos de salida.

se

- Monitor: dispositivo similar a un televisor que se usa para
mostrar informacion, como fexto y grdficos, en la
computadora.

- Impresora: dispositivo que se usa para transferir texto e .
imagenes de una computadora a papel y ofro tipo de /" &
soporte, como las fransparencias. Puede usar una N
impresora para crear una copia en papel de cualquier
Ccosa que vea en el monitor.

escuchar sonido. Los altavoces pueden ser externos o

- Altavoces/Avuriculares:  dispositivos que  permiten Q f
estar integrados dentro de la computadora. '

Unidad central de procesamiento y Memoria:

La unidad central de procesamiento (CPU) es un
dispositivo que interpreta y ejecuta los comandos que
se indican a la computadora. Constituye la unidad de
confrol de una computadora. La CPU también se
denomina procesador.

La memoria es el lugar donde la CPU almacena
la informacién y desde donde la recupera. Existen dos
tipos de memoria.

- Memoria de acceso aleatorio (RAM): es la memoria principal y
permite almacenar provisionalmente comandos y datos. La CPU lee
los datos y los comandos de la memoria RAM para realizar ciertas
tareas. Esta memoria es volatil; es decir, estd disponible Unicamente
mientras la computadora esté encendida. En caso de que quiera
guardar los datos contenidos en la memoria RAM, se deberdn copiar
a un dispositivo de almacenamiento.

- Memoria de sélo lectura (ROM): es la memoria que conserva su
contenido incluso cuando la computadora estd apagada. Esta
memoria no es voldatil o, dicho de otra forma, es permanente. Es la
que habitualmente se usa para almacenar comandos, como
aquellos que confirman que todo funciona correctamente.
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Placa Base:

La placa base es la placa de circuito
principal que hay dentro de la computadora.
Contiene pequenos circuitos electronicos y ofro
tipo de componentes. Una placa base conecta
entre si los dispositivos de entrada, de salida y de
procesamiento, e indica a la CPU codmo tiene que
funcionar. Entre otros componentes de la placa base se encuenfran la
tarjeta de video y la de sonido, ademds de los circuitos que hacen posible
que la computadora se comunigue con dispositivos como la impresora. En
ocasiones, la placa base también se denomina tarjeta de sistema.

Tarjetas de Expansién:

Una tarjeta de expansion es una placa de circuito que se puede
conectar a la placa base con el propdsito de incorporar a la
computadora diversas caracteristicas, como la reproduccion de video o la
funcionalidad de sonido. Este tipo de tarjetas puede mejorar el rendimiento
de la computadora o mejorar sus caracteristicas. Las tarjetas de expansion
también se conocen como placas de expansion. A confinuacion se
enumeran algunos tipos de tarjetas de expansion.

- Tarjeta de video: se conecta al monitor de Ia
computadora vy sirve para que éste muestre
informacion.

- Tarjeta de interfaz de red (NIC): hace posible
que la computadora se conecte a oftras
computadoras, de manera que puedan
intercambiar informacion.

- Tarjeta de sonido: convierte senales de sonido procedentes de un
micréfono, cinta de sonido o cualquier ofra fuente, en senales
digitales que se pueden alimacenar como un archivo de audio de la
computadora. A su vez, las tarjetas de sonido convierten archivos de
audio de la computadora en senales eléctricas que se pueden
reproducir a través de un altavoz o de auriculares. El micréfono y los
altavoces o auriculares se conectan a la tarjeta de sonido.

Dispositivos de Almacenamiento:

Los dispositivos de almacenamiento sirven para  almacenar
informacién de la computadora. Estos dispositivos pueden ser de muchos
tipos. Asi, puede ser una unidad de disco duro, un CD-ROM, un disquete o
un DVD-ROM. Los dispositivos de almacenamiento se pueden dividir en dos
categorias: infernos y externos.
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A continuacion, se enumeran algunos dispositivos de almacenamiento
habituales.

Disco duro: disco magnético que normalmente constituye el
principal dispositivo de almacenamiento en la mayoria de
las computadoras. Puede ser tanto interno como externo.

Disquete: dispositivo de almacenamiento portdtili que
permite almacenar una pequena cantidad de datos. Un
inconveniente de este disco es que se dana facilmente por
el calor, el polvo o los campos magnéticos.

CD-ROM: medio de almacenamiento portdtil que permite o
guardar una cantidad de datos 400 veces mayor que un
disquete. Ademads, es mds resistente que un disquete.

DVD-ROM: medio de almacenamiento portdtil similar a un m—
CD-ROM, si bien puede guardar cantidades ain mayores | =
que éste o que un disquete. Normalmente, un DVD-ROM se ”'---a___/
usa para almacenar peliculas y videos.

Puertos y Conexiones:

Un puerto es un canal por el que los datos se
transfieren entre los dispositivos de entrada y salida y
el procesador. Existen varios fipos de puertos que
pueden usarse para conectar la computadora a un
dispositivo externo y a una red. A continuacion, se
enumeran algunos tipos de puertos.

- Puerto de bus serie universal (USB): sirve para conectar dispositivos
periféricos a la computadora, como un mouse, un moédem, un
teclado o una impresora.

- FireWire: sirve para conectar dispositivos como una cdmara digital y
es mds rapido que un puerto USB.

- Puerto de red: sirve para conectar una computadora a otras
computadoras para que puedan intercambiar informacién entre
ellas.

- Puerto paralelo y puerto serie: sirven para conectar impresoras y
ofros dispositivos a una computadora. No obstante, el puerto USB es
actualmente el método preferido para conectar dispositivos
periféricos, dada su rapidez y facilidad de uso.
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- Adaptador de pantalla: el monitor se conecta al adaptador de
pantalla en la computadora. Este adaptador genera la senal de
video que recibe de la computadora y la envia a un monitor a fravés
de un cable. El adaptador de pantalla puede encontrarse en la
placa base o en una tarjeta de expansion.

- Alimentacién: la placa base y ofros componentes del interior de Ia
computadora usan corriente continua (CC). Un sistema de
alimentacion convierte la corriente alterna (CA) que obftiene de la
toma de corriente en alimentacion de CC.

1.2.2 - TERMINOLOGIA INFORMATICA BASICA:

Acerca del Hardware:

Con hardware se hace referencia
a la totalidad de componentes fisicos de
una computadora. Aqui se incluyen los
dispositivos de entrada, de
procesamiento, de almacenamiento y
de salida. Ejemplos de hardware son el
teclado, el mouse, la placa base, el
monitor, el disco duro, los cables y la
impresora.

El  hardware se usa para
proporcionar la entrada de datos a una
computadora y, asimismo, para obtener
la salida de los datos deseados. Por
ejemplo, cuando se toca un instrumento musical como el piano, se
proporciona entrada al presionar las teclas y se obtiene la salida deseada
en forma de musica. Del mismo modo, las computadoras también
necesitan dispositivos de entrada y de salida para realizar tareas.

De este modo, se usa un teclado y un mouse para proporcionar
entrada y para seleccionar y ejecutar programas. La salida o resultado
puede verse en un monitor, que es parecido a un televisor, o se puede usar
la impresora para verla en papel.

Ademds de los dispositivos de entrada y de salida, una computadora
usa dispositivos de procesamiento para trabajar con los datos de entrada
y, asi, obtener los datos de salida necesarios. El dispositivo de
procesamiento mds importante es la CPU. La CPU es el cerebro de la
computadora, ya que procesa la entrada para realizar cdlculos y produce
la salida.

Una placa base es una gran placa de circuito que conecta los
dispositivos de entrada, de salida y de procesamiento. Los circuitos de la
placa base ofrecen caminos para que los datos pasen a través de todos
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estos componentes. Ademds, contiene chips con los que se determina
codmo, cudndo y donde pueden fluir los datos en la computadora.

Segun la tarea que quiera llevar a cabo en la computadora, podrd
elegir el hardware adecuado. Por ejemplo, puede usar una NIC para
conectar la computadora a otras computadoras o una tarjeta de
expansion (como wuna tarjeta de video) para agregar nuevas
caracteristicas o mejorar el rendimiento de la computadora. Todos estos
dispositivos se conectan a la placa base.

Acerca de los Sistemas Operativos:

Aparte del hardware, una computadora necesita un software para
funcionar. El software envia
instrucciones al hardware
para que readlice las tareas

pertinentes.
El software mas
importante de la

computadora es el sistema
operativo, que contfrola vy
administra el hardware
conectado a la
computadora.

Sistema operativo

El sistema operativo proporciona una interfaz que ayuda a
interactuar con la computadora. Un ejemplo de uno de los sistemas
operativos mds recientes es Windows XP.

Una interfaz de usuario puede estar basada en texto o en graficos.
La mayoria de los sistemas operativos incorpora una interfaz grdafica de
usuario (GUI) que muestra las imdgenes que permiten una sencilla
interaccién con la computadora.

Un sistema operativo con una interfaz grafica de usuario ofrece una
inferfaz sencilla que ayudard a instalar el hardware o el software. Asi,
Windows XP presenta un asistente para la instalaciéon que guia al usuario
por los distintfos pasos de una tarea en particular, como pueda ser instalar
hardware o software.

Con un sistema operativo, se garantiza que la computadora
funcione correctamente. El sistema operativo debe actualizarse
periddicamente a fin de asegurarse de que sea compatible con cualquier
hardware nuevo que instale.
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1.2.3 - TERMINOLOGIA INFORMATICA BASICA EN SISTEMAS CAD:

Son los términos y conceptos usualmente utilizados dentro de
sistemas de dibujo digital, y son los que se aplican en las herramientas aqui
expuestas, asi como en la gran mayoria de herramientas disponibles en el
mercado.

- Aplicaciones: Las aplicaciones, tfambién denominadas programas,
usan la plataforma para realizar tareas.

- Comandos: Un comando es una instruccion que se le da a una
computadora y que causa que se lleve a cabo una accion. Los
comandos pueden escribirse usando un teclado o elegirse de un
menu.

- Datos: Elemento de informacion.

- Estacion de trabajo: Una estacion de frabajo hace referencia a una
computadora que se conecta a una red. Una estacidon de trabajo se
usa para tener acceso al hardware y software en una red. Es
también un equipo de coémputo que nos permite incrementar la
cantidad de memoria Ram, hasta 16Gb, y del mismo modo la
cantidad de Video.

- Bit: Un bit es la unidad de informacion mds pequena que maneja
una computadora. Un solo bit contiene Unicamente dos valores, 0 &
1.

- Byte: Un byte es una combinacion de ocho bits organizados en una
secuencia.

- Gigabyte: Un gigabyte (GB) equivale a 1024 MB, que son
aproximadamente mil millones de bytes.

- Kilobyte: Un kilobyte (KB) equivale a 1024 bytes.

- Megabyte: Un megabyte (MB) equivale a 1024 KB.

- Terabyte: Un terabyte equivale a 1024 GB, que son
aproximadamente un billon de bytes.

- leono: Un icono es una imagen pequena que se muestra en la
pantalla para representar un objeto.

- Render: Renderizado (render en inglés) es un término usado en para
referirse al proceso de generar una imagen desde un modelo digital
tridimensional. Este término técnico es utilizado por los animadores o
productores audiovisuales y en programas de diseno en 3D

- Granja de Render (Render Farm): Una granja de renderes una
agrupaciéon de varias computadoras repartiéndose el frabajo
de renderizar las imdgenes o animaciones realizadas con  un
programa fridimensional.

- Frame: En animacion es, una imagen renderizada en una aplicacion
3D.

Nota:

Toda la informacién aqui expuesta fue obtenida del curso de

“Microsoft Learning - Conceptos Bdsicos sobre equipos informaticos”.
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1.3 MARCO METODOLOGICO: |
~

En la actualidad la Universidad de San Carlos de Gucn‘enlzolo realiza
un programa de orientacion educativa y asesoria académica para
estudiantes de primer ingreso; el cual consta en la recopilacion de
informacion vital sobre tres carreras de interés del estudiante, con el fin de
determinar el campo de accion, carga académica, posibles ingresos en
un futuro y los requisitos en material fisico y humano que estas carreras
exijan en cada estudiante que pretenda ingresar a la misma.

Este programa es relativamente nuevo y bastante beneficioso para
el estudiante de primer ingreso ya que en anos anteriores, el estudiante
podria dejarse llevar por los resultados obtenidos en el examen de
ubicacién, que a fin de cuentas es una serie de preguntas que el
interesado contesta respaldando sus respuestas en su experiencia
vivencial, comentarios de familiares, tendencias de gustos o inclinaciones
hacia posibles actividades de interés; lo cual llevaba al estudiante a elegir
la carrera que a su criterio resultaba la de su agrado, sin analizar sus
capacidades, habilidades y destrezas, para que al finalizar sus estudios, si
es que este los completaba, llegase a ser un profesional de éxito y
competente en el drea en la cual se desenvuelva.

Esto ha llevado en la actualidad que los estudiantes de primer
ingreso, tengan la plena certeza de saber a que se estdn comprometiendo
y logrando del mismo modo que los conocimientos adquiridos en los
estudios de diversificado, sean cada vez mds heterogéneos a la carrera
que el estudiante elije estudiar, reduciendo del mismo modo la desercion
en las unidades académicas, la frustracion y el cambio constante de
carreras debido a una mala eleccion en el principio de los estudios
superiores.

Este tipo de programas se ven apoyados en el caso de la Facultad
de Arquitectura, en el momento de brindar la informacion pertinente a los
estudiantes de primer ingreso y hacer ver las oportunidades que nuestra
casa de estudios ofrece, y mds aun una carrera con tanto campo de
accién como lo es la Arquitectura, aunque dichos programas de
informacion pueden ampliarse con visitas dirigidas, a grupos y demads
actividades que puedan orientar al estudiante de primer ingreso; todo esto
con el afdn de que en el momento de estos estudiantes llevar sus estudios,
logren resultados satisfactorios para sus estudios, asi como para la misma
facultad, ya que entre mads estudiantes que cumplan con el perfil de
ingreso, se cuente dentro de la facultad, mejores resultados se tendran y el
porcentaje de aprobados serd mas alto, respaldando de esta manera el
buen desempeno no solo de estudiantes sino que también de los
catedradticos, los cuales deberan del mismo modo que los estudiantes
cumplir con un perfil Etico y Profesional para impartir cdtedras dentro de
fan prestigio casa de estudios, pues como bien es sabido por todos, SABER
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BASTANTE SOBRE UN TEMA O MATERIA, NO TE HACE CATEDRATICO, YA
QUE NO ES LO MISMO SABER Y SABER ENSENAR, por lo que seria
recomendable que cada catedrdtico cuente con su debido profesorado y
titulos que le avalen en ensenanza andragdgica, sin dejar de lado la
experiencia en docencia que en algunos casos es mas valedera que un
fitulo.

La Facultad de Arquitectura requiere en el estudiante de primer
ingreso, una serie de habilidades que le seran de provecho en el franscurso
de la carrera; siendo algunas de estas, Razonamiento Abstracto,
Relaciones Espaciales, Expresion Grafica a mano y Digital, Psicomotricidad
Fina, Capacidad de Observacion y Andlisis, y otras que se formaran dentro
de la facultad; Dichas habilidades estaran estrechamente relacionadas
con la actitud y valores que el estudiante le imprima a sus actividades de
formacion profesional en Arquitectura, ya que son estas dos Ultimas las mds
complicadas de formar, ya que aunque se haya seguido el debido
proceso de ingreso y se logre la mayor hetereogeneidad en los
conocimientos de nivel medio con los de la carrera de Arquitectura, si no
existe la actitud constante de esfuerzo, sacrificio y valores como la
responsabilidad, puntualidad y demds, de nada servird que el estudiante
cuente con el perfil idéneo para el estudio de la Arquitectura.

De tal modo que si existiese la actitud, los valores y el verdadero
deseo por culminar los estudio y cumplir con las metas frazadas, no
importara si el estudiante cuenta con una carrera de nivel medio que no
tenga una relacion directa con la carrera de Arquitectura, que aunque
serd un factor determinante en su desempeno, no afectara al finalizar sus
estudios; aunque lo que se busca es la mayor hetereogeneidad
académica, y es aqui precisamente el punto de partida de este
documento de apoyo, el cual busca que los estudiantes cuenten con un
manual técnico que le permita ser competente en lo que se refiere al
diseno y presentacion Arquitectonica dentro de la facultad, por medio de
herramientas digitales, ya que hoy en dia, la tecnologia es el diario vivir,
pues, para ser un profesional de éxito y competente en varias ramas del
campo laboral, se hace necesario que el mismo este en la capacidad de
expresar sus ideas con los métodos tradicionales y los del presente siglo, y
estar a nivel de paises industrializados, para que el profesional egresado de
la facultad, pueda desenvolverse en el mercado laboral del pais y del
mismo modo que este en capacidad de proyectarse al extranjero y lograr
satisfacer sus necesidades en el menor tiempo posible y con calidad de
alto nivel, logrando de esta manera que el discurso Arquitectonico lo
revalide con presentaciones en video, recorridos virtuales y multimediq,
que aunque no es el objetivo principal de este documento se busca
sembrar la semilla que pueda florecer en un futuro y el estudiante
reconozca la necesidad por aprender y manejar estas herramientas.
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En busca de la heterogeneidad en los estudiantes de la facultad
de Arquitectura, asi como en los catedraticos y profesionales, a
confinuacion se presentan los resultados de las encuestas dirigidas a
estudiantes y catedrdticos de la facultad de Arquitectura, (Todo el proceso
de obtencion y proceso de datos, podran estudiarlo en el anexo 2, titulado
“Encuestas a Universidades”):

1.3.1 - De la Encuesta Dirigida a Catedrdaticos de la Facultad de
Arquitectura de la Universidad de San Carlos de Guatemala.

DATOS CUALITATIVOS GENERALES OBTENIDOS DE LA ENCUESTA:

e Se logro establecer que los catedrdticos con una edad mayor a los
40 anos de edad, no tuvieron ninguna relacion directa con
herramientas digitales denfro de su formacion profesional, debido a
que si bien es cierto los inicios de los equipos de computo datan de
los anos 50's y 60's, en Guatemala, dentro de la Facultad de
Arquitectura aproximadamente hasta el ano 1973, en algunos cursos,
se permitia el uso de la Calculadora, lo cual hoy en dia dificulta que
estos catedrdticos vean las oportunidades que dichas herramientas
ofrecen ala Arquitectura.

o Las razones principales van desde que por la edad vy
experiencia con la que cuentan, son personas que ya no
dibujan, y sus actividades por evolucion del ser humano, son
de ofro fipo.

e Debido al alto crecimiento de la tecnologia, independientemente
de la edad de los catedrdticos, todos conocen las actuales
herramientas de diseno y dibujo digital de las cuales hoy
disponemos.

e Por cambios generacionales la mayoria de catedraticos, consideran
que los resultados obtenidos en computadora, mejoran los resultados
obtenidos, aunque en ocasiones, da lugar a errores por la falta del
correcto manejo de Ias herramientas digitales, lo cual ya no estd en
manos de una computadora sino del usuario.

e Mas del 60% de los entrevistados establecen que el uso de estas
herramientas les ha generado en sus vidas profesionales Ganancias,
gue en un principio se hace necesaria una inversion significativa, en
concepto de costo de equipo y capacitaciones las cuales deben ser
constantes para el Arquitecto como para sus dibujantes.

e En el caso de si consideran que las herramientas digitales pudiesen
llegar a reemplazar el dibujo fradicional, muchas de las opiniones
van desde que en la vida profesional, muy seguramente si, aunque
en el dmbito académico se hace necesaria la preparacion vy
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formacion a mano, para luego hacer uso de los recursos
tecnologicos.

Debido a que la formacién a mano es necesaria para la formacion
profesional del Arquitecto se logro establecer que para dar inicios a
los estudios de diseno y dibujo digital, es necesario que los
estudiantes primeramente inicien sus estudios a mano, para luego
trascender a computadora.

Se determino que por la evolucion de las fecnologias, se hace
necesaria la implementacion de cursos de diseno y dibujo digital
dentro de la red curricular de Arquitectura, aunque la mayoria de
Arquitectos opinaron que deberdn ser cursos de cardcter opcional o
de tercer orden.

El software mas mencionado como conocido y utilizado dentro de
los catedrdticos, es la herramienta AutoCAD, a lo cual se sugiere la
capacitacion constante y enfocada a la Arquitectura.

Se determino que se hace necesario iniciar con la presentaciéon de
trabajos a computadora a partir de Diseno Arquitecténico 3, aunque
desde inicios de la carrera, el estudiante deberd iniciar con cursos
de diseno y dibujo digital.

COMENTARIOS GENERALES DE LAS ENCUENTAS:

Arq. Byron Rabe:

o “No se puede establecer criterios rigidos. Las herramientas, son
solamente eso, lo importante es la capacidad que se tenga
para el andlisis y la creatividad. Una computadora es un
instrumento mds completo y con mayores posibilidades que
una mesa de dibujo, pero es la mente del disenador la que
decide como se utilizara.

e Arg. Fernando Avila:

o Debe ir de la mano el dibujo artistico a mano y el dibujo

arfistico a computadora.
Arg. Marco de Ledn:

o El aprendizaje digital debe ser paralelo a todos los cursos y/o

parte integral.
Arq. Edwin Saravia:

o Andlizar los pros y los contras de las herramientas digitales,
evidenciar si estas realmente facilitan el aprendizaje de cursos
de expresion grafica o solamente facilitan un trabagjo, ya que
el aprendizaje es metddico, mientras que las herramientas
digitales es un proceso mecdnico.
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1.3.2 - De la Encuesta Dirigida a Estudiantes de la Facultad de
Arquitectura de la Universidad de San Carlos de Guatemala.

DATOS CUALITATIVOS GENERALES OBTENIDOS DE LA ENCUESTA:

e Dentro de los estudiantes encuestados, se logro establecer que el
software de diseno mds conocido es AutoCAD, siendo esta
herramienta la que a criterio consideran la mds importante de
dominar y la que en la mayoria de estudiantes, con un 78% desean
utilizarla.

e Se determino que un 67% de los encuestados, si conocen los
mecanismos para la realizacion de una presentacion 3D.

e Del mismo modo un 71% establecer conocer los mecanismos para la
realizacidén de una presentacion 2D.

e En el caso del proceso de animacidon y video se establecid que
Unicamente un 33% de Ila muestra, posee este tipo de
conocimientos.

e Solamente un 19% de los estudiantes se han preocupado por llevar
cursos paralelos a la red curricular, con relacidn a herramientas
digitales; sin importar el Software al que se dediquen.

e Un 62% establece que desde Diseno Arquitectonico 4, seria
recomendable iniciar con la presentacidon de proyectos en
computadora, mas la mayoria de los encuestados, determinan que
se hace necesaria la preparacion en estas ramas, desde el inicio de
la carrera.

e Un 67% considera que las herramientas digitales pueden ayudar al
aprendizaje de los cursos de dibujo y expresion grafica.

e Asi mismo de las herramientas propuestas dentro de este documento
de apoyo como manual técnico, se llego a la determinaciéon que la
herramienta que hoy en dia existe mdas interés y es mds conocida, es
AutoCAD, aunque posiblemente las demdas herramientas son de
poco conocimiento dentro de los encuestados, y lo que se buscara
es la difusion de estas herramientas de diseno y dibujo digital.

1.3.3 - De la Encuesta Digital Dirigida a Estudiantes y Profesionales
egresados de Universidades Privadas del Pais, Universidades Exiranjeras,
Universidad de San Carlos.

El objetivo principal de la divulgacion de esta encuesta, radica en
varios puntos que se determinaron como fundamentales para la eleccion
de las herramientas digitales aqui expuestas, lo cual nos determinara el
spor quee, de la eleccion de las herramientas que aqui se exponen;
haciendo la aclaracion que se busca generar un aporte Tedrico - Técnico
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que beneficie a estudiantes, catedrdticos y personas interesadas, en
las herramientas que sean de mayor uso por estudiantes vy
catedrdticos.

1.3.4 - Lo que pretendemos determinar:

.

FACULTAD DE ARQUITECTUR"

Las herramientas digitales que se encuentran dentro del pensum
académico en Universidades privadas del medio nacional como
Universidades extranjeras.

Las herramientas digitales que los estudiantes buscan estudiar por
cuenta propia en centros de estudios externos a su casa de estudios.
Las herramientas digitales que utilizan los profesionales hoy en dia en
su labor cotidiana.

Las herramientas Uutilizadas por estudiantes y profesionales en
proyectos académicos y proyectos reales.

DATOS CUALITATIVOS GENERALES OBTENIDOS DE LA ENCUESTA:

l.

De la muestra encuestada, se determino que en las Universidades
privadas del medio Nacional y extranjeras, la herramienta digital mas
estudiada y colocada dentro de los pensum académicos es:

o AvutoCad = ler. Lugar
o Photoshop = 2do. Lugar
o Google SketchUp = 3er. Lugar

De las herramientas que los estudiantes buscan para profundizar
estudios por cuenta propia, estan:

o AvutoCad = ler. Lugar
o 3dsMax = 2do. Lugar
o Google SketchUp = 3er. Lugar
o VectorWorks = 4to. Lugar

De las herramientas que tanto estudiantes como profesionales
utilizan para desarrollar sus proyectos académicos o reales, estan:

o AvutoCad = ler. Lugar
o 3dsMax = 2do. Lugar
o Google SketchUp = 3er. Lugar
o VectorWorks = 4to. Lugar

De los resultados que se obtuvieron se determino que existen tres

herramientas que por excelencia se imparten en casas de estudios
privadas nacionales y extranjeras, son las que buscan tanto estudiantes
como profesionales para profundizar en sus estudios, y son las mds
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utilizadas en el campo laboral profesional, siendo estas: AutoCad,
Google SketchUp, VectorWorks, 3dsMax y Photoshop.

Basandose en el Objetivo primordial de este documento de apoyo,
el cual es: “GENERAR UN PROCESO SENCILLO Y DE FACIL COMPRENSION
PARA LA GENERACION DE UNA PRESENTACION ARQUITECTONICA", se han
seleccionado tres herramientas para el estudio en este documento de
apoyo, siendo las siguientes:

o Avutodesk AutoCad 2010
o Google SketchUp 8 + Vray
o VectorWorks 2008

Estas herramientas se han complementado con el estudio de dos
herramientas mas, que por experiencia propia y la versatilidad que ofrecen
en el proceso de diseno fueron seleccionadas, estas son:

o Avutodesk SketchBook pro 2010
o Avutodesk Impression 3

1.3.5 - El orden de estudio sera:

1. SketchBook pro 2010: Herramienta que nos servird para disenar a
mano alzada haciendo uso de una “Pen Tablet”

2. Avutodesk AutoCad 2010: Herramienta de dibujo Vectorial que nos
serd de utilidad para dibujar con medidas reales, el diseno
anteriormente elaborado en SketchBook pro 2010

3. Avutodesk Impression 3: Herramienta de presentacion Arquitectdnica
2D, la cual nos serd de utilidad para la presentacion de planos
pintados con efectos de acuarela, marcador, crayones y demas.

4. Google SketchUp 8 + Vray: Herramienta de dibujo vectorial
fridimensional que nos serd de ufilidad para el levantado del
volumen en 3D.

5. VectorWorks 2008: Herramienta de dibujo Vectorial que nos serd de
utiidad para dibujar con medidas reales, el diseno anteriormente
elaborado en SketchBook pro 2010
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CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS:
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Debido al alto porcentaje de estudiantes con carreras de nivel
diversificado, siendo estos el 51% de estudiantes de la muestra
evaluada, se enfiende que los conocimientos al ingresar a la
facultad de Arquitectura no estdn a nivel con relacion a los
estudiantes con carreras de “Dibujo de Construccion”, lo cual
genera que existan diferencias que beneficien a los dibujantes y en
inicios de la carrera el estudiantes con carreras sin relacion a la
Arquitectura deba esforzarse un poco mas;, Por lo que se
recomienda disenar una red curricular que incluya cursos de Diseno
y Dibujo digital desde el inicio de la carrera, con el afdn de nivelar las
posibles diferencias existentes en los estudiantes, y que del mismo
modo se empiece a explotar dichas herramientas.

El iniciar con el estudio de estas herramientas, no significa iniciar con
la presentaciéon de frabajos a computadora dentro de las
asignaturas de expresion grafica, pues si no existe el fundamento
tedrico y la capacidad y habilidad de solventar problemas de diseno
a mano alzada, de nada sirve estar en capacidad de presentar a
computadora, pues hasta que exista la “Experiencia vivencial”, en
los trabajos manuales, se sabrd realmente o que estd haciendo;
aunque por proceso evolutivo de las actuales tecnologias, se hard
necesario no profundizar demasiado tiempo en estas dreas vy
explotar mas las herramientas digitales.

Hoy en dia vemos el crecimiento de las tecnologias a una velocidad
tan rapida en recurso tecnolégico como en oportunidades de
negociacion y desarrollo de proyectos, por tal motivo el estudiante
debe por cuenta propia buscar los medios de capacitacion en el
campo digital, dedicar el tiempo adecuado y explotar estas
herramientas, es de entender que el paso por la Facultad de
Arquitectura, no debe ser superficial y debe ser el que forma nuestras
vidas en valores y virtudes que hardn el dia de manana un
profesional competente, por lo que, independientemente de si
nuestra casa de estudios ofrece las oportunidades para desarrollar
las capacidades del estudiante en estas dreas digitales, serd el
mismo estudiante que tiene que estar al dia en la tecnologia.

ES POR ESTO Y PRODUCTO DEL ESTUDIO REALIZADO, QUE SE
DETERMINO DESARROLLAR ESTE APORTE A LA COMUNIDAD
ESTUDIANTIL Y PROFESIONAL DE LA FACULTAD DE ARQUITECTURA, PUES
COMO BIEN ES SABIDO, LOS CURSOS PARTICULARES, EN OCASIONES
PODRAN SER COSTOSOS Y LOS RESULTADOS AL FINALIZAR NO SERAN
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DE SATISFACCION DE LOS PARTICIPANTES, POR LO QUE ESTE
APORTE BUSCA GENERAR EL INTERES POR LA ACTUALIZACION
CONSTANTE DE ALUMNQOS Y CATEDRATICOS DE LA FACULTAD DE
ARQUITECTURA.

En este documento de apoyo se han desarrollado dos propuestas
concretas a la administraciéon de nuestra Facultad, siendo estas las
siguientes:

La readecuacion de la actual red curricular mezclando los actuales
cursos de expresion grafica con cursos de diseno y manufactura
digital, asi por ejemplo en los cursos de topografia, se ha propuesto
que el estudiante, al finalizar el curso este en capacidad de
desarrollar sus propuestas tfanto a mano como a computadora con
la herramienta digital AutoCAD Civil 3D, herramienta que le permitira
al estudiante aplicar los conocimientos adquiridos en un proceso a
mano, y representarlos dentro de un computador, permitiendo que
el mismo pueda calcular volumen de terreno en cortes y rellenos
para el diseno de plataformas, y demdads aplicaciones que posee esta
aplicacion; dicha propuesta a la red curricular podrdn estudiarla en
el Anexo 01 Titulado Andlisis comparativo de las redes curriculares
de las Universidades privadas y extrajeras con la red curricular de
nuestra casa de estudios.

Al mismo tiempo se realizo la propuesta de la compra de equipo
adecuado para la instalacion de los laboratorios de computo de Ia
Facultad de Arquitectura, tomando en cuenta que denfro de esta
propuesta se aclara que el equipo a adquirir no deberd ser un
equipo sencillo sino que mMmds bien se propuso la adquisicidon de
“Estaciones de Trabqjo” para la generacion de 2 “Granjas de
Render”, (Una para cada salén propuesto; 2 salones), y al mismo
tiempo dichas estaciones de trabajo se mesclaran con la adquisicion
de equipo de computo mds sencillo, pero no de potencia mds baja,
pues la idea principal es que existan 2 salones de computo con 20
Estaciones de Trabajo y 20 computadoras normales y de esta forma
poseer 2 salones de computaciéon con 40 computadoras cada uno;
dicha propuesta a la compra del equipo de computo podrdn
estudiarla dentfro del capitulo No. 03 enconfrando del mismo modo
un andlisis de estudio de mercado con respecto a las herramientas
mdas conocidas en el mercado, y determinando los costos de las
mismas, dicha informacién podrdn estudiarla dentro del ANEXO 3 de
este documento.
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Del mismo modo denfro del ANEXO 2 podrdn enconftrar la
encuesta digital divulgada via redes sociales y correos
electronicos a profesionales de Universidades Nacionales e
Internacionales; dicha encuesta pretende determinar los cursos
digitales estudiados en casas de estudios privadas nacionales e
internacionales, y del mismo modo determinar las herramientas mds
ufilizadas por los estudiantes durante su proceso formativo y las
herramientas utilizadas por profesionales en su vida profesional.

Por el proceso evolutivo de las tecnologias, se hace necesario que la
facultad, se encuentre al dia con respecto a este tema, desde las
dreas computacionales hasta llegar a pensar en laboratorios de
simulaciéon computarizada de instalaciones y estructuras.

Es necesario empezar a ver a la tecnologia como oportunidades
mas que Unicamente herramientas, pues si bien es cierto que agilizan
y mejoran la calidad de presentacion, hoy en dia en paises de
primer mundo, estas fecnologias son la base del diseno.

Veamos ahora, producto de esta investigacion, dos propuestas a la
facultad de Arquitectura de la Universidad de San Carlos de Guatemaila.
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CAPITULO 2:

, [
2.1 PROPUESTA DE READECUACION DE LA RED CURRICULAR DE LA
FACULTAD DE ARQUITECTURA:

Ahora bien, luego del andlisis comparativo de las redes curriculares
de universidades del medio nacional y algunas internacionales, (Anexo_0T1)
determinamos que se hace necesario actualizar nuestra red curricular y
cuando menos incluir los sistemas digitales como cursos “Electivos”, vamos
a proceder a la presentacion de una propuesta de re-adecuacion a
nuestra red curricular, tomando en cuenta que esta propuesta no persigue
eliminar ningun curso de la actual red, sino mas bien fortalecer los
conocimientos adquiridos en cursos especificos con el estudio de
herramientas digitales, brindando a los estudiantes la oportunidad de
presentar proyectos tanto a mano como a computadora, y asi generar en
el estudiante el deseo por el aprendizaje de estas tecnologias.

De las herramientas propuestas dentro de la readecuacion curricular,
las mismas fueron propuestas segun su aplicacion, asi por ejemplo en los
cursos técnicos de topografia, se propone el estudio de AutoCad Civil 3D,
para lograr visualizar los conceptos adquiridos en el curso y aplicarlos en un
proceso a mano como a computadora, por lo que se propone adecuar 18
herramientas digitales a los cursos técnicos de la red, siendo estos los
siguientes:

e Autodesk AutoCad Autodesk 3Ds Max

e Autodesk Maya Adobe After effects

e Adobe Flash Autodesk Impression

e Google SketchUp Google SketchUp + Vray

e Adobe Photoshop Autodesk AutoCad Civil 3D

e Autodesk AutoCad Plant 3D  Autodesk AutoCad Electrical
e Microsoft Project Autodesk AutoCad Structure
e Autodesk Quantity Takeoff Autodesk Map 3D

e ArGis

Debemos tener presente que esta es una propuesta segun la
descripcion investigada para cada herramienta, es de entender que este
listado de aplicaciones podrd variar segun las opiniones de personas con
experiencia en dareas especificas de estudios técnicos, asi por ejemplo en
las dreas de estructuras existen aplicacion que posiblemente sean mds
completas a la herramienta aqui propuesta, pero no debemos perder de
vista que el objetivo principal es que el estudiante adquiera el concepto
de los estudios realizados, mas no profundizar demasiado en un tema
determinado, ya serd por decision propia del estudiante, si este desea
profundizar en una especializacion que sea de su agrado.
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Del mismo modo debemos establecer que los actuales cursos
existentes deberdn ceder una determinada cantidad de horas para la
implementacion de estas herramientas, por lo que proponemos la siguiente
cantidad de horas por herramienta estudiada:

. ) Herramienta Digital Haras Horas
Cursos Enriguecidos )
propuesta Presenciales | Externas

AutoCad 01

AutoCad 02

AutoCad 03

30s Max_01

Dibujos Geometrico, |30s Max 02

Tecnica, Constructivo, |30s Max_03
Presentacion, Maya 01
IWodelos Arg, MWaya 02
Maya 03

After Effects 01

After Effects 02

Flash

Dibujo Matural,
Presentacion,

I mpression

SketchUp

SketchUp+Vray 01

SketchUp + Vray 02

HlE|EEo]E|RR (S EEEE ] 8|

20
2
26
24
24
24
24
24
24
22
24
26
|
26
20
20
IWodelos Arg,
FPhotoshop 26
SketchB ook 10 5
AutoCad Civil 3001 24 20
Topozrafia AutoCad Civil 30_02 24 2
AutoCad Civil 3003 24 20
) AutoCad Plant 30 24 20
Instalaciones .
AutoCad Electrical 24 20
o ) Project_01 16 10
Administracion, Ec. —=
. Froject 02 16 10
Empresarial :
Project_03 16 10
AutoCad Structure 01 24 20
Calculosy AutoCad Structure 02 24 20
Dimensionamientos LAutoCad Structure 03 2 20
Estructurales AutoCad Structure G4 2 20
AutoCad Structure C5 24 20
A Quantity Takeoff 01 26 22
Presupuestos - -
A, Cuantity Takeoff 02 26 22
Autodesk Map 3001 26 22
Autodesk Map 3D 02 25 24
- Autodesk WMap 30 03 30 26
Urhanizacion - =
ArGis 01 26 24
ArGis 02 28 24
ArGis 03 30 26
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Debemos tomar en cuenta lo siguiente para el caso de la propuesta
anteriormente expuesta, dentro de la misma se describen cursos muy
especificos destinados a dreas técnicas que implican estudios profundos
antes de iniciarse en el desarrollo de proyectos dentro de los sistemas
digitales, tal es el caso de la linea de estructuras, en la cual se propone 5
cursos de AutoCAD Structure:

T\FDEGQIE Logica J “ Calculg - ‘

Fisica 2 > R::‘:r::‘:::cdp estructural — estructurafj2 il st
El=T=Ta] AUTOCAD AuTOCAD | AUTOCAD |

STRUCTURE 01 STRUCTURE_02 STRUCTURE_03 |

Dimensionamiento
estructural 1

Dimensionamiepto
estructural 2

AUTOCAD
STRUCTURE_04

AUTOCAD
STRUCTURE_O5

Practica fi

en este caso sobemos que cada curso cuenta con una base para el
estudio de situaciones o problemas especificos, por lo que la idea principal,
no es utilizar esta herramienta al 100% sino mas bien aplicar lo estudiado en
estos cursos, que considero podrian ayudar a la comprensidon de los
fendmenos estructurales que sufren las edificaciones al estar sometidas a
esfuerzos por cargas vivas, muertas, vientos, sismos y demdas, y de esta
manera no caer en los disenos “Construidos en el aire”.

Esto mismo sucede en el caso de la topografia, pues en el caso del
Arquitecto buscamos readlizar configuracion de curvas de nivel,
plataformas, cortes, rellenos, pendientes y propuestas concretas de
modificacion del sitio inclinado sin llegar a la necesidad de construir una
magqueta fisica para comprender lo que estd pasando, sobre el terreno; en
este caso se proponen 3 cursos de AutoCAD Civil 3D para lograr lo
anteriormente expuesto.

Por Ultimo dentro de la misma propuesta existe una linea dedicada a 2
programas, siendo estos 3ds Max y Maya |os cuales buscan generar en el
estudiante la capacidad de realizar presentacidon Arquitectdnicas con alta
calidad e inducirlo en el campo de la animacion virtual para generar
recorridos virtuales interesantes, agregando por ultimo efectos especiales
con After Effects

dctivo
AFTER AFTER
S L SO ALY = Wi EFFECTS_01 EFFECTS_02
MAYA_01 MAYA_02 MAYA_03
Madelos / Modelos \

Desde luego que serdn las autoridades académicas de la Facultad de
Arquitectura las que determinaran los cursos que sean establecidos como
“Electivos y los fundamentales”.

Ahora vamos a estudiar lo que el mercado ofrece con respecto a
herramientas que existen hoy en dia en el mercado, y determinar de esta
manera que herramientas son las mdas adecuadas estudiar, tomando en
cuenta que el estudio de una herramienta estd estrechamente relacionado
al gusto que el usuario perciba de la misma, pues no se trata de establecer
que herramienta es mejor, sino mas bien analizar las oportunidades que
cada una de esta ofrece, y que herramienta nos ayudara a facilitar nuestro
frabajo con respecto a calidad y tiempo de produccion.
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CAPITULO 3:
, , [
3.1 PROPUESTA DE ADQUISICION DE EQUIPO DE COMPUTO:

Con el afdn de seguir aportando ideas que ayuden de manera
productiva a nuesfra casa de
estudios, se considerd que la idea de
laboratorios destinados a los sistemas
digitales, no van Unicamente en la
adquisicion de computadoras (De
preferencia deberdn ser Mac), sino
que pensando en grande y a futuro
pensar en la adquisicibn de una
“Granja de Render”, la cual ayudaria
a que el estudiante cuente con
equipo de primera a su disposicion y
desarrollar SUS propuestas
Arquitectonicas.

Vamos a definir que es una Granja de Render (Render Farm):

Una render farm, o en espanol, granja de render es una agrupacion
de varias computadoras repartiéndose el frabajo
de renderizar las imdgenes o animaciones realizadas con un programa
tridimensional como K-3D cuya interfaz y desarrollo estd basado en el
standard Renderman, Blender, el cual fiene su propio motor de
animaciones o interconectividad con el standard Renderman, 3D
Studio, Cinema4D o Maya.

CARACTERISTICAS:

Las imdagenes de una pelicula de animaciéon o de un cortometraje
poseén varios frames, la sucesidn de las mismas hacen la escena
completa. Una granja de render divide el frabajo entre varios ordenadores
para que el tiempo de render sea el menor posible.

Esta es una prdactica muy conocida en la industria del cine 3D vy, es
dificil imaginarse que una sola computadora pueda generar tantas
imdagenes por si sola sabiendo que cada frame (cuadro de animacion)
tarda 6 horas aproximadamente en generarse (casos como Pixar) y que
para hacer un segundo de animacién son necesarios 24, 25 o 30 frames. El
tiempo de render es promedio, ya que en peliculas como Los
increibles algunos frames tardaron hasta 90 horas en generarse.
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Una vez terminado el trabajo por el grupo de ordenadores que
forman la granja normalmente ha de ser editado en un programa
externo para su postproducciéon. Existen algunos programas como
Combustion o Adobe After Effects que son populares dentro del mundo de
la edicion de video.!

Entonces bdsicamente lo que debemos tener claro es que los
mismos laboratorios que se adquieran para la facultad de Arquitectura
funcionaran como la granja de render, tomando en cuenta que el equipo
a adquirirse deberd ser cuando menos “Estaciones de Trabajo” de alto
poder en lo que respecta al Hardware, logrando de esta manera que el
equipo no se des actualice de forma rdapida, ya que una estacion de
trabajo permite mayores cantidades de memoria Ram y Video y del mismo
modo, en el momento de generar una animacion Arquitecténica de un
proyecto, no serd necesario tiempos de render muy elevados y al mismo
tiempo lograremos que los estudiantes y catedrdticos utilicen estas
herramientas y posean una mejor calidad de presentaciéon y del discurso
Arquitectonico.

Entonces vamos a generar la propuesta del tipo de computadoras a utilizar

dentro de los laboratorios de coémputo de la facultad:

e  Windows® 7 Professional original 64 bit

e Procesador Intel® Xeon® Quad-Core X3470
(2,93 GHz, 8 MB de caché, memoria de 1333 MHz)

e RAM sin bufer ECC DDR3 8 GB, 1333 MHz

e Unidad SATA de DVD-/+RW SuperMulti

e Interfaz de red Intel 82578 DM integrada

e Certificacion Autodesk AutoCAD

e Kit de localizacidon HP 7200
Autodesk AutoCAD L e COSTO: Q19397.802 (WORK STATION =
ESTACION DE TRABAJO)

" http://es.wikipedia.org/wiki/Render_farm

2 https://www.promocionesbancarias.com.mx/Store/Online?action=product&show=235
http://www.xe.com/ucc/convert/? Amount=28998 &From=MXN&To=GTQ
"http://www.elytegt.com/productos/product_info.php?cPath=32&products_id=733&osCsid=a6a6d4e0edades
c52edc25adf0ele5cs
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e Procesador Intel Core i7 2600K / 3.4 GHz
-LGA1155

¢ Motherboard Gigabyte GA-H67MA-UD2H-B3

o 2GB Kingston DDR3

e HD Seagate 500GB SATA Il 7200RPM

e VGA XFX GeForce 210 512MB

o Case Thermaltake V4 + PSU TR2 450W

¢ Unidad Super Mulfi

e Combo GENIUS Teclado y Mouse Optico
C110

e APC Back-UPS ES 550VA
e Monitor SAMSUNG BX1931N 18.5" LED 16:9
e 110v Amplified SpeakersLector de Memorias

e Sistema Operativo Win7 Home Premium

e COSTO: Q9785.002 (COMPUTADORA NORMAL)

La razon principal por la que se proponen 2 tipos de computadoras, es
porque la idea es generar 2 salones de computo distribuidos de la
siguiente manera:

e 40 Computadoras

o 20 Estaciones de Trabajo + 20 computadoras normales
1 Computadora normal para el instructor
1 Canonera
41 Escritorios para computadoras
41 Sillas

e Equipo de red para conectar entre si las computadoras

3.2- COSTO TOTAL POR 1 SALON DE COMPUTO DE 41 COMPUTADORAS

DESCRIPCCION CANTIDAD | COSTO/UNI TOTAL
Estacion de Trabajo 20 Q19,397.80 |Q387,956.00
Computadora Normal 21 Q9,785.00 |Q205,485.00
Cafionera 1 (Q15,320.00 | Q15,320.00
Escritorios para comp. 41 Q750.00 | Q30,750.00
Sillas 41 Q420.00 | Q17,220.00
Equipo de Red 1 Q11,530.00 | Q11,530.00
Equipo de Red = Subcontrato Q668,261.00
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Este seria el caso ideal para la habilitacion de laboratorios de
computo dentro de la facultad de Arquitectura, tomando en cuenta
que un salon como este faciimente puede solventar las necesidades de los
usuarios por un tiempo aproximado de 20 anos, haciendo la aclaracion
gue deberd contar con mantenimiento y actualizaciéon de software, de ser
necesario el equipo requerird un maximo de una actualizacion de
hardware para aumentar la potencia de las estaciones de frabajo, lo cual
se evaluard en su respectivo momento.

Con esto contariomos con una granja de render en un salon de
computo, dotado al mismo tiempo para dar clases y generar animaciones
Arquitectonicas.

Por otro lado, es de tener claro y muy presente que una de las
premisas en nuestra casa de estudios, es la falta de recursos, por lo que
posiblemente un tiempo de duracion de 20 anos podra parecer corto
contra una inversion bastante alta, pero aunque todos sabemos que la
academia dentro de la Universidad de San Carlos es, y mas importante
aun deber ser GRATUITA, considero oportuno hacer conciencia en los
estudiantes y catedraticos en el cuidado del equipo, y una forma de hacer
que los usuarios de dicho salon se sientan identificados en el cuidado vy
mantenimiento es cobrar una minima parte por el uso de [os mismos, a su
vez hacer firmar un documento de responsabilidad y compromiso tanto a
estudiantes como a catedraticos para que todo posible dano a sucitarse,
sea reparado o repuesto por la o las personas encargadas, entonces
seguramente se hara necesaria la redaccion y distribucidon de un
reglamento de uso de los laboratorios de computo; por ultimo es necesario
que las autoridades tengan clara la idea de un MANTENIMIENTO
PREVENTIVO, asi evitar costos de reparacion que seran mas elevados.

Por ultimo, otra posible técnica de mantenimiento y conservacion en
buen estado de los laboratorios de computo es, que en el momento de
gue un estudiante o catedratico necesiten desarrollar una animacion
virtual de un proyecto particular con fines lucrativos para el mismo, se
cobre un valor simbolico lo cual debera ir a una cuenta exclusiva para el
cuidado y mantenimiento del mismo; y de la misma manera podran seguir
surgiendo ideas para que estos laboratorios se cuiden y solventen las
actuales necesidades de una mundo y una educacion glovalizada, vy
cumplir con lo que el mundo necesita hoy en dia.
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4.1 - COSTO DE UNA IMAGEN RENDERIZADA EN EL MADIO
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NACIONAL

Bien, como ya pudimos darnos cuenta el costo de las herramientas que

hoy en dia se encuentran disponibles en mercado, es un costo bastante
elevado, por lo que debemos establecer cuanto puede llegar a costar una
presentacion 3D, fomando en cuenta varios factores que serdn
determinantes para establecer un costo final del producto:

Equipo Fisico (Todo el equipo de Hardware con el que se cuente).
Programas y aplicaciones (Software, costo anteriormente descrito).
Estudio y aprendizajes de las herramientas (El que se ha adquirido
con el fiempo, cuanto se ha invertido en tiempo y dinero para la
adquisicion de conocimientos).
Dominio de las herramientas (Aquel que esté en mayor capacidad
de dominio de una herramienta, podrd cobrar un costo mds
elevado).
Local, luz, tinta y demds insumos necesarios para desarrollar la
presentacion.
Resolucion de la foto a entregar (A mds tamano de la fotografia, serd
necesaria mas resolucion del Render; para lograr una buena calidad
de imagen, por lo fanto mds tiempo de Render).
o Debemos tener en cuenta que el tamano fisico de una
fotografia, nada tiene que ver con la resolucion de la misma,
ya que se puede tener una fotografia de 4" X 6" con baja o
alta resolucion de imagen, pues lo que termina afectando el
proceso de renderizado de una imagen es la resolucion, vy
efectivamente a mas resolucion de imagen mds tamano
“Digital”, aungue se podrd imprimir esta imagen a un tamano
pequeno o grande; Entonces para hacernos una idea del
taomafo fisico que obtendrd con ALTA RESOLUCION DE
IMAGEN, veamos estas definiciones y relaciones:

Widescreen = Pantalla ancha’

La pantalla panordmica o ancha también es llamada por el

término widescreen (del inglés wide screen, en espanol pantalla ancha) se
refiere a cualquier formato de imagen con relacion de aspecto mayor que
4:3 (Es decir 4 unidades de longitud y 3 de altura).

Ejemplo = Televisor 23" — Imagen en Alta Resolucion = 1920px X

1080px (1920px de largo X 1080px de alto). Px = pixel

Fullscreen = Pantalla completa?

! http://es.wikipedia.org/wiki/Pantalla_ancha
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Pantalla completa, la imagen o el video, ocupa la pantalla por
completo.

¢ Una pantalla de video que tiene una relacion de aspecto de 4:3
e Enla pantalla de television se dice “Esta pelicula ha sido modificada
desde su version original, para ser ajustada a esta pantalla”.
Entonces vamos a tomar como referencia una pantalla de televisor de 23"
en widescreen, para realizar las siguientes relaciones:
95.77px

N
EEEEEEE
EEEEEE
E R RN N dEEEN
EE N EEEEEEN
BN N E N EEEEN ,
EEEEEE R
Nl = n s n s nmE = NN

L 20.04" L

11.27"

‘\\ 1 "

I\
‘.\ W

\ 1" ¥
v 4

1 N\ e

Analizando esta imagen podemos establecer que con una resolucion alta,
en una pulgada de longitud obtenemos aproximadamente 95 pixeles, esto
aplica Unicamente para imdgenes en pantalla como la estudiada en este
momento, pero que sucede cuando necesitamos imprimir, obviamente
esto es variable ya que hoy en dia las fotografias son impresas desde
150ppp (Puntos por pulgada = 150dpi = “Dots per inche”) hasta 600dpi, por
lo que también debemos tener muy claro la siguiente imagen:

2 http://en.wikipedia.org/wiki/Fullscreen
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Una imagen de 10x10 pixeles de una pantalla de ordenador necesita
mdas de 10x10 puntos impresos
para ser reproducido con fidelidad,
debido a las limitaciones de finta de
las impresoras.3

Por esta razbn cuando tenemos una

imagen digital, necesitamos una
* resolucién4 alta para obtener una

imagen impresa con alta fidelidad.

S |
L . )
3] Por ejemplo:
Dok TENEMOS UN FORMATO A2 (59.4cm X

e

b = o}

AL 42.0cm que equivale a 23.38" X 16.57")
Y DENTRO DE ESTE FORMATO
NECESITAMOS COLOCAR UN RENDER
QUE OCUPE LAS MISMAS MEDIDAS,
POR LO QUE VAMOS A DEFINIR CUANTOS PUNTOS POR PULGADAS
DESEAMOS QUE IMPRIMA LA IMPRESORA: 300ppp = 300dpi

Entonces simplemente multiplicamos la longitud por la resolucion de

impresion: 23.38” X 300ppp = 7015px
Hacemos exactamente lo mismo para obtener los pixeles del ancho del
formato: 16.53” X 300ppp = 4960px

Al finalizar obtenemos una imagen digital del tamano: 7015px X 4960px
que equivale exactamente a una formato A2.

Claro estd que estas operaciones, hoy en =
dia los programas ya lo hacen dentro de [z sotzonm =] £ Portrait % Landscape
sus guias de impresion, por lo que | coseimnr

solamente debes indicar cuantos ppp | © ™ ® ne=

necesitas y el tamafo final de g | e J

fotografia ya impresa, para que el 2 =
programa calcule la cantidad de pixeles EE:'W gj 1:%%1”'“ g
que deberd renderizar. Acd una imagen 1 [35—12] Urconpresced e Soes 10195616
que ilustrard de mejor manera lo ..

expuesto: [~ SaveFile 0 | [C:\Users\Werner Palenda\Documen
Ya que tenemos claro como establecer | [ Sveaphachame [ compress e

el tamano de una imagen a renderizar, y
la calidad de la misma en ppp vamos a establecer una propuesta de

-
-

Render Setup... | Render |

> http://es.wikipedia.org/wiki/Puntos_por_pulgada
* La resolucién de una imagen indica cuanto detalle puede observarse en esta. El término es cominmente utilizado en
relacion a imagenes de fotografia digital
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tabla de “items” de render a tomar en cuenta para llegar a un costo
total, haciendo la aclaracidn que el proceso de renderizado estd

sujeto a la capacidad del equipo, pues entre mds potente sea un equipo,

en menos tiempo se generara una imagen renderizada.

Cdlidad y
Tipo Resolucion Tamano Tipo de Tipo de (Eanhdudy Complejidad | Complejidad Impuestos | Costo
de Impresa . . tipo de de .
Impreso | Maquina Materiales del Proyecto de Objetos 12% Total
Render en Luces
ppp/dpi
Interior 150/300 6"X4 Mac/Pc Reflectivos, De Ia Sera Seluhllz,oro +12% | -
. R libreria
Transparentes, cantidad variable, se .
. . Rugosos, Lisos, de luces, propone propia o
Exterior 300/300 10"Xé Mac/Pc Naturales, dependeré este valor debes +12% | -
. Lo modelar
etc. el fiempo. como inicial. X
objetos
10% 20% 20% 10% 10% 10% 10% 10% | -==meeeeeee- 100%
Vamos a colocar un ejemplo de cuanto cobrar:
3 En el caso de la

imagen tenemos que
es de 1024X768 px
con una resolucion de
150ppp vy aplicando

lioreric de objetos
propia.

Debemos tomas en
cuenta también, el
conocimiento del
manejo  de  estas

herramientas.

En el caso del tiempo
de Render, se debe a
la calidad de las
configuraciones y al

tipo de mdaquina.

Calidad y
Tipo Resolucion Tamano Tipo d.e Tipo de Cu'nhdud Complejidad | Complejidad Impuestos Costo
de Impresa Maquin . y tipo de A
Impreso Materiales del Proyecto de Objetos 12% Total
Render en a de Luces
ppp/dpi
Interior 1024X768 Pc 4Gb 3 Luces
Ram Reflectivos, IES Se utilizo
512mb Transparentes, 1 Luz Mediana, lo liorefic | |
150 6.8"X5.12 Video Rugosos, Lisos, Emisi establece el propia y se +12%
misiva N AN R IR
" Core 2 Naturales, Presentista. modelo la
1 Luz N
Duo etc. Solar Arquitectura
1.9Ghz
10% 20% 20% 10% 10% 10% 10% 10% | ----meoeeeee- 100%
Q75.00 Q150.00 Q150.00 Q75.00 Q75.00 Q75.00 Q75.00 Q75.00 Q90.00 ngo'o

Claro estd que el este costo se podrd reducir disminuyendo la
calidad de impresion, el tipo de materiales, luces y la calidad de objetos
utilizados.
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ANALISIS COMPARATIVO DE LA RED CURRICULAR DE
ARQUITECTURA DE LA UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE
GUATEMALA:

En la actual Red Curricular para la carrera de Arquitectura podemos
encontrar que efectivamente se define un espacio destinado al estudio de
las tecnologias de la computacion, nombrado como “Aplicaciones en
computacion para Arquitectura”, a lo cual sabemos todos que cuando
menos existe una idea de que es necesario que el estudiante de esta
carrera profundice en estos temas.

Aungue todos sabemos que nuestra casa de estudios deja de lado estas
aplicaciones y ni siquiera son un curso de cardcter electivo sin preocuparse
por brindar al estudiante laboratorios dignos y capaces para desarrollar
proyectos de Arquitectura como hoy en dia se desarrollan en paises de
primer mundo y mucho menos se foma en cuenta que muchos de los
estudiantes posiblemente ni siquiera cuentan con el recurso econdmico
para adquirir un equipo de computo que solvente las necesidades
tecnologicas que se le presentan durante su proceso formativo.

Para todo aquel que posee conocimiento en estas dreas, se sabe que una
presentacion Arquitecténica con calidad y competente a nivel
internacional, dura cuando menos una hora en su proceso de Render (Lo
cual estd sujeto a la capacidad del equipo) vy si quisiéramos realizar una
animacion virtual con las mismas caracteristicas se debe tomar en cuenta
que para un segundo de video se requiere como minimo 30 imdgenes; es
decir 30 Render, cada uno de 1 hora de proceso, dando un total de 30
horas para un segundo de video; claro estd que esto podemos reducirlo
con varias configuraciones de los programas y también podemos hacer
que un laboratorio completo de computadoras, se dediquen a realizar una
animacion, lo cual reduce significativamente estos tiempos, pero la
pregunta a fin de cuentas es: 3Cudntos catedrdticos y estudiantes de la
facultad manejan y mds importante aun dominan estos términose, como
ya ha quedado claro en la encuesta desarrollada, son pocos, pero lo mas
preocupante de todo es que nuestra casa de estudios es la que posee
mds de 300 anos de dedicarse a la formacion de profesionales y nuestra
Facultad ya con mds de 50 anos de dedicarse a lo mismo, y si nos basamos
en el principio que dice: “La educaciéon y formacién debe ser constante,
repetitiva y ACTUALIZADA", para que el profesional graduado cuente con
las herramientas necesarias para desenvolverse en un mundo globalizado,
se hace necesaria la pronta actualizacion de nuestra red curricular vy
abordar este tema de manera seria, responsable y con vision de futuro,
pues junto con medicina y otras carreras de la Universidad, contamos con
la suerte de poder proyectar nuestros servicios al extranjero, pero para esto
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necesitamos ser profesionales competentes y capaces de desarrollar
proyectos de manera eficaz y eficientemente.
RED CURRICULAR DE LICENCIATURA EN ARQUITECTURA PLAN 2002
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Como anteriormente se expuso nuestra red curricular si toma en cuenta las
tecnologias digitales, el Unico problema es que poseen cardcter de poca
importancia, bdsicamente igual que el “ldioma Técnico”, solo hay que
preguntarse si cuando hablamos en ingles, nos hablaran solamente con
modismos técnicos? obviamente no, lo cual significa que efectivamente se
hace necesaria la actualizaciéon de la red curricular.
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Ahora que evidenciamos la necesidad de una actualizacion de la red
curricular, vamos a comparar nuestra red curricular con la de ofras

FACULTAD DE ARQUITECTUR"

Universidades del medio nacional (Que todos sabemos, son casas de

estudios mucho mas jovenes que la nuestra) y con esto determinar la

necesidad de laboratorios y cursos especificos que aborden estos temas.
UNIVERSIDAD MARIANO GALVEZ DE GUATEMALA

UNIVERSIDAD MARIANO GALVEZ DE GUATEMALA

ARQUITECTURA DIARIO VESPERTINA

Acta 66-08 9.02 2008- 11-08

Cidige  Nombre del Curso

PRIMER CICLO
1101 IDIOMA EXTRANIERD LACREDITAR NIVEL)

Créditos  Requisitos

060120 HUMANISTICA | 3
060121 COMUNICACION DRAL ¥ ESCRITA 3
060137 METODOS Y TECNICAS DE DISERO L]
060201 MATEMATICA Li+LAB)" 3
INTRODUCCION AL DISERG ARQUITECTONICO L]
TECNICAS DE EXPRESION GRAFICA | 3
060802 DIBLIO ARQUITECTONICO | 3
SEGUNDO CICLO
060202 MATEMATICA Il 4 060201
060239 EQOLOGIA | 4
060301 DISERO ARQUITECTONICO | [ 060137, 060300,
060802
060471 MATERIALES DE CONSTRUCCION | 4
060708 METODOS DE INVESTIGACION | a
060803 DIBLIO ARQUITECTONICD 1L 4 60802
06080 PERSPECTIVA 2 060802
080810 MODELOS ARQUITECTONICOS 3
TERCER CICLO
080102 IDIOMA EXTRANJERQ L {ACREDITAR NIVEL) 060101
060141 HISTORIA DE LA ARQUITECTURA | 4
060203 MATEMATICA LI 4 060201
(EOMETRIA 4 0802
INTRODUCCION A LAS ESTRUCTURAS L] 060201
060302 DISERO ARQUITECTONICO Il 6 060301, 060803
060412 SISTEMAS CONSTRUCTIVOS | 3
060815 TECNICAS DE PRESENTACION DE PROYECTOS 4 060801, (60803
CUARTO CICLO
060142 HISTORIA DE LA ARQUITECTURA 1| 4 60141
060206 FISICA 4 060201
080213 SISTEMAS ESTRUCTURALES | 5 00210
060303 DISERO ARQUITECTONICO 11 6 060302
060417 SISTEMAS CONSTRUCTIVOS I 3 060471
080491 TOPOGRAFIA | L] 060201, 060205
060689 DIBLUO CONSTRUCTIVD 3 0803
QUINTO CICLO
060103 [DIOMA EXTRANJEROD LI (ACREDITAR NIVEL) 060102
Cédigo  Nombre del Curso Créditos  Requisitos
060242 CONTROL AMBIENTAL lIl #%** 3 w6241
080308 DISERG ARQUITECTONICO VILL L 060218, 080307
060504 ADMINISTRACION DE OBRAS IV 3 060502
060648 ARQUUITECTURA AMBIENTAL #4%% E 060240
050676 SUELOS 3 060491
DECIMO CICLO
060126 ETICA PARA ARQUITECTOS 2 060125
Oa(244 CONTROL AMBIENTAL [V %94 3 oal242
060308 DISERO ARQUITECTONICD X L] 060160, 060220,
060308
Oad485 SSTEMAS CONSTRUCTIVOS VIL** 3
050510 ANALISIS DE PROYECTOS ==** 3
0a0910 TALLER DE GRADUACION 3
060915 ANTEPROYECTO DE GRADUACION 5
99 CICLO
080129 LEYES Y NURMAS AMBIENTALES 3 150 Créditos
Oa148 CONSERVACION DE MONUMENTOS 4 oal147
080207 ACUSTICA 3 060206, 060239
0246 ALDITORLA AMBIENTAL 4 060241
080280 TEORIA DE SISTEMAS 3 a0271
060413 SSTEMAS CONSTRUCTIVOS 1L 2
080415 SSTEMAS CONSTRUCTIVOS V 2 060239, 060240
Oad484 LUMINOTECNIA 3 Oal206, 060482
080665 AVALUOS Y PERITAJES 3 060130
Oalatd MANTENIMIENTO DE EDIFICIOS 3 170 Créditos
060760 FOTOGRAFIA E
00952 IDIOMA EXTRAJERO (IDIOMA INGLES U OTRO)
050953 SEMINARIOS, CONGRESGS, CURSILLOS, OTROS s 060001
080954 PRACTICA PROFESIONAL SUPERYISADA 15 060001, 175 Créditos
060957 PROYECTO DE GRADUACION 06956

Codige  Nombre del Curso Créditos  Requisites

060125 LESARROLLO HUMANQ Y PROFESIONAL 2

oe0147 HISTORIA DE LA ARQUITECTURA 1L 4 060142

oa0214 SSTEMAS ESTRUCTURALES 11 L] 060202,060213

060240 CONTROL AMBIENTAL | 4

060304 DISER D ARQUITECTONICO IV [

060414 SISTEMAS CONSTRUCTIVOS IV 4

OaDa81 INSTALACIONES | 4

SEXTO CICLO

060149 HISTORIA DE LA ARQUITECTURA IV 4 Oel142

060190 ESTADISTICA 4 060201

060216 SISTEMAS ESTRUCTURALES 111 L] 0e0214

060237 PRICOLOGIA AMBIENTAL #%** 4 060239

060241 CONTROL AMBIENTAL 11 4 Wel240

060305 DISER D ARQUITECTONICO ¥ [ 060213,060272,
060304

060482 INSTALACIONES 11 4 060206

060501 ADMINISTRACION DE OBRAS | 3 teld411

SEPTIMO CICLO

0a0104 DIOMA EXTRANJERQ IV (ACREDITAR NIVEL) 060103

060145 TEORIA DE LA ARQUITECTURA 3 060149

060218 SISTEMAS ESTRUCTURALES IV 5 elzla

060306 DISERD ARQUITECTONICO VI L 060214, 060305,
060491

060483 INSTALACIONES 111 2 060481, 060482

060502 ADMINISTRACION DE OBRAS Il 3 060501

060520 SUPERVISION DE OBRAS | 3 0el216, 060481,
060491

0e0911 METODOS DE INVESTIGACION L1 3 060001, 060709

OCTAVO CICLE

060160 URBANISMO 3

060220 SSTEMAS ESTRUCTURALES V L]

DISERD ARQUITECTONICO VI 6

G50418  USTEMAS CONSTRUCTIVOS VI 2

060503 ADMINISTRACION DE OBRAS 1L 3

060523 SUPERVISION DE QBRAS (I 3

0a0e4? ECONOMIA Y ARQUITECTURA 2

NOVENG CICLO

060105 ACREDITACION DEL IDIOMA EXTRANIERD 06952

060130 LEYES ¥ NORMAS DE LA CONSTRUCCION 4 060001

060170 SOCIOLOGIA DE LA ARQUITECTURA 3 060001

En el caso de la Universidad Mariano
Gdlvez, cuenta con tres cursos de
cardcter electivo llamados
“Computacion LILII" en los que se
imparten  herramientas  digitales,
aungue la recepcidén de proyectos a
computadora es permitida desde
“Diseno Arquitectonico V”, lo cual
permite  que el estudiante se
desenvuelva dentro de estas dreas
desde muy temprano en su
formacion profesional, logrando que
al finalizar la carrera, tendrd pleno
conocimiento y dominio en estas
dreas.
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UNIVERSIDAD RAFAEL LANDIVAR - GUATEMALA

%)

RAFAEL LANDIVAR

¢/
LICENCIATURA EN ARQUITECTURA

Plan de Estudio
Pensum 10001

Primer Ciclo
EDP ESTRATEGIAS DE RAZONAMIENTO

EVOLUCION ARQUITECTONICA 1
FUNDAMENTOS DEL DISENO
INGLES1

MATEMATICA APLICADAT

Créditos  Créditos

Tedricos  Practicos

TALLER DE EXPRESION GRAFICAT

woe e e e n e

e e e e oe

Prerrequisitas

Primer Interciclo

ARQUITECTURA GUATEMALTECA 1 2 0 EVOLUCION ARQUITECTONICA 1
EDP IGHACIANOY L 2 0 !
EVOLUCION ARQUITECTONICA 2 2 0 EVOLUCION ARQUITECTONICA 1
METODOLOGLA DEL DISERO E] 0 !
EDP ESTRATEGIAS DE COMUNICACION LINGUISTICA 4 0 L
INGLES 2 ] ] L
MATEMATICA APLICADA 2 [ARQUITECTURA) 4 0 MATEMATICA APLICADAT
METODOLOGIA DEL DISERO
FUNDAMENTOS DEL DISERO
PROYECTOS ARQUITECTONICOS 1 6 0
TALLER DE DIBUJO TECNICOT
TALLER DE EXPRESION GRAFICAT
I 4 0 TALLER DE DIBUJO TECNICO T
TALLER DE EXPRESION GRAFICAT 3 0 TALLER DE EXPRESION GRAFICAT
TEORIA DE LA ARQUITECTURA 1 2 0 FUNDAMENTOS DEL DISENO

Tercer Ciclo
COMUNICACION ARQUITECTONICA L

ESTRUCTURAS 1

FISICA APLICADA

TALLER DE EXPRESION GRAFICATI
MATEMATICA APLICADA 2 [(ARQUITECTURA}

MATEMATICA APLICADA 2 [ARQUITECTURA)

Créditos  Créditos
Tedricos  Practicos

Prerrequisitas

TALLER DE DIBUJO TECNICO 2 {ARQUITECTURA)

CONSTRUCCION 1

PROYECTOS ARQUITECTONICOS 4 6 0
PROYECTOS ARQUITECTONICOS 3
EVOLUCION ARQUITECTONICA 3
TEORIA DE L4 ARQUITECTURA 3 z 0
TEORIA DE LA ARQUITECTURA 2
TEORIAURBANA L
TEORIA URBAMAZ 2 0
EVOLUCON ARQUITECTOMICA3

Quinto Interciclo
ARQUITECTURA GUATEMALTECA 3

EDP CURSOS OPTATIVOS DE REALIDAD NACIONAL

EVOLUCION ARQUITECTONICA4

2 0 ARQUITECTURA GUATEMALTECA 2

EDP INTRODUCCION ALOS PROBLEMAS DE LASO
a 0

HABER APROBADO 60 CREDITOS MINIMO
2 0 EVOLUCON ARQUITECTONICA 3

Sexto Ciclo
COMUNICACION ARQUITECTONICA4

CONSTRUCCION 3

EDP CURSOS OPTATIVOS DE PERSONA

ESTRUCTURAS 4

INGLES§

INSTALACIOMES 3

PROYECTOS ARQUITECTONICOS 5

COMSTRUCCION 4

COMSTRUCCION 5

COMUNICACION ARQUITECTONICA 3

CONSTRUCTON 1

ESTRUCTURAS1

EDP INTRODUCCION ALOS PROBLEMAS DEL SER |
HABER APROBADO 60 CREDITOS MINIMO

ESTRUCTURAS 3

FISICA APLICADA
CONSTRUCCION 2
3 INSTALACIONES 2

CONSTRUCCION 2

COMUNICACION ARQUITECTONICA 2
PROYECTOS ARQUITECTONICOS 4
INSTALACIONES 1

TEORIA DE LA ARQUITECTURA 2
INSTALACIONES 2

CONSTRUCCION 2
CONSTRUCCION 3

(CONSTRUCCON 2

CONSTRUCCON 1

Curso
INGLES3
PROYECTOS ARQUITECTONICOS 2
TEORIA DE LA ARQUITECTURA 2
TEORIAURBANA L
TOPOGRAFIA
Tercer Interciclo
ARQUITECTURA GUATEMALTECA 2

EDPINTRODUCCQN ALOS PROBLEMAS DEL SER
HUMANO

EVOLUCON ARQUITECTONICA S
Cuarto Ciclo

COMUNICACION ARQUITECTONICA 2
COMSTRUCCION 1

EDPINTRODUCCION ALOS PROBLEMAS DE LA SOCIEDAD
GUATEMALTECA

ESTRUCTURAS 2

INGLES4

INSTALACONES 1

PROYECTOS ARQUITECTOMICOS 3

Créditos  Créditas
Tedricos  Practicos

Prarequisitos

PROYECTOS ARQUITECTONICOS L

TALLER DE EXPRESION GRAFICATI
TEORIA DE L4 ARQUITECTURA L

EVOLUCION ARQUITECTOMICAL
TEORIA DE LA ARQUITECTURA 1

TALLER DE DIBUJO TECNICO 2 (ARQUITECTURA}

ARQUITECTURA GUATEMALTECA L

HABER APROBADO 40 CREDITOS MINIMO

EVOLUCION ARQUITECTONICA 2

COMUNICACION ARQUITECTONICA L

TOPOGRAFIA

HABER APROBADO 40 CREDITOS MINIMO

ESTRUCTURAS1

FISICA APLICADA

TOPOGRAFIA

PROYECTOS ARQUITECTONICOS 2
TEQRIA DE LA ARQUITECTURA L
COMUNICACION ARQUITECTONICA L
ESTRUCTURAS1

Quinto Ciclo

COMUNICACION ARQUITECTONICA 3

COMSTRUCCION 2

ESTRUCTURAS 3
INGLESS

INSTALACIONES 2

EDP CURSOS OPTATIVOS DE TRASCENDENCIA

ESTRUCTURAS 5

PROYECTOS ARQUITECTONICOS §

TALLER DE URBANISMO

0 0
[ 0
2 0
2 o
4 0
2 0
4 o
H 0
3 0
3 o
4 0
4 0
o o
3 0
[] 0
0 3
3 o
4 0
0 0
3 a

Tadricos  Practicos

4 o
4 o
& o
3 a

COMUNICACION ARQUITECTONICA 2
CONSTRUCCION 1

CONSTRUCCION 1
ESTRUCTURAS1

ESTRUCTURAS2

FISICA APLICADA

Prerrequisitas

MATEMATICA APLICADA 2 (ARQUITECTURS)
(COMSTRUCCION 3

EDPINTRODUCCION A LOS PROBLEWAS DEL SER |
HABER APROBADO 60 CREDITOS MINIMO

CONSTRUCCION 2
CONSTRUCCION 3
ESTRUCTURAS4

CONSTRUCCION 2
TECQRIAURBANAZ
CONSTRUCCION 3
INSTALACIONES 1

PROYECTOS ARQUITECTOMICOS &
INSTALACIONES 2

TECRIA URBANA S
PROYECTOS ARQUITECTONICOS 4

Séptimo Intercicio

ARQUITECTURA GUATEMALTECAS

EVOLUCON ARQUITECTONICA S

TEORIA DE LA ARQUITECTURA 4

2 0
2 0
2 0

ARQUITECTURA GUATEMALTECA
EVOLUCION ARQUITECTONICA 4

EVOLUCION ARQUITECTONICA4

TEORIAURBANAZ
TEORIA DE LA ARQUITECTURA 3

CONSTRUCCION 6

(CURSO ELECTIVO DE ENFASIST

EDP ETICA

ESTRUCTURAS & [ARQUITECTURA}

3 0
4 ]
4 ]
4 0

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN

CONSTRUCCION 4
INSTALACIONES 1
CONSTRUCCION §
INSTALACIONES 2
INSTALACIONES 3

COMUNICACION ARQUITECTONICA 2
CONSTRUCCION 1

PROYECTOS ARQUITECTONICOS 3
TEQRIA DE LA ARQUITECTURA Z

HABER APROBADO 80 CREDITOS MINIMO

CONSTRUCCION 4
ESTRUCTURAS 4
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En el caso de la Universidad Rafael Landivar, cuentan con cursos

Créd
Tedricos  Practicos

PROYECTOS ARQUITECTOMICOS 7 6

Créditos s -
TALLER DE URBANISMO
CONSTRUCCION 4

o TEORIA DE LA ARQUITECTURA 3
PROYECTOS ARQUITECTOMICOS 6

ESTRUCTURAS 5

o CONSTRUCCON 6

COMUNICACOMN ARQUITECTONICA 2
CONSTRUCCON 1

PROYECTOS ARQUITECTOMICOS 3
TEORIA DE LA ARQUITECTURA 2

TALLER DE URBANISMO
PROYECTOS ARQUITECTOMNICOS 6
0 TEORIA DE LA ARQUITECTURA 4
EVOLUCON ARQUITECTOMICA S
ARQUITECTURA GUATEMALTECA 4

PROYECTOS ARQUITECTOMNICOS 7
INSTALACTOMES 3

Noveno Ciclo

CONSTRUCAON T 3
‘CURSO ELECTIVO DE ENFASISTI 4
PROCESO DEINVESTIGACION EN ARQUITECTURA 5
PROYECTOS ARQUITECTONICOS & [
Noveno Inferciclo

ARQUITECTURA GUATEMALTECA S 2
CONSTRUCCON & 3
EDP ETICA PROFESIONAL 2

|

Décimo Ciclo

CONSTRUCCON 9 3

PROYECTO DE GRADO EN ARQUITECTURA -]

EVOLUCON ARQUITECTONICA 5
ARQUITECTURA GUATEMALTECA 4

o CONSTRUCCON 6

EDPETICA
HABER APROBADO 150 CREDITOS MINIMO

CONSTRUCCON 4
CONSTRUCCON 6
ESTRUCTURASS

PROYECTOS ARQUITECTOMICOS 7

PROCESO DEINVESTIGACION EN ARQUITECTURA.
CONSTRUCCON 6

TEORIA DE LA ARQUITECTURA 4

PROYECTOS ARQUITECTOMICOS 8

FACULTAD DE ARQUITECTUR"

desde el primer semestre
hasta el cuarto, en los cuales
estudian “Dibujo Técnico”, el
cual es acompanado por
sistemas digitales y que del
mismo modo permiten que el
estudiante desde diseno V
presente SUS propuestas
Arquitectonicas a
computadora, y si a esto le
sumamos que cuentan con
laboratorios con equipo
“Mac”, los cuales por su
capacidad, les permite
desarrollar proyectos con una
complejidad bastante alta.

Del mismo modo los cursos de
Ingles son cursos de cardcter
fundamental en el transcurso
de la carrera.

UNIVERSIDAD FRANCISCO MARROQUIN - GUATEMALA

Sisternas estructurales basicos de una, dos
v tres dimensiones

TG 211 Como TR WESER 3
AQ 220 Dieno arguitectonica 4: AQ 210 ES 221 -]
Los sistermas y flujos
TH 221 Teoria & historia de la arq. 2: TH 211 3
semestre |ano de |a carrera prerrequisite  crédito Bizantino a gdtico
1 sem PRIMER ANO 2008 22 UMA
T 111 Composicidn y retdrica o tene 3 1 sem TERCER ANO 2010 21 UMA
CcG 111 Comunicacidn grafica 1 ro tiene a EC 512 Filosofia social de Hayek ro tiene 3
Dibuio rnanc alzads _ DA 412 Tecrologia de la construccidn 3: DA 322 3
MA 111 Matematics no tiene 3 Instaelaciones mecénicas y especiales
cciio | o tere 3 ES 311 Disefio estructural 1: ES 22 3
AQ110 Beno ArquURECtonco 1. ro tene 6 Sistenas de una v dos dmensiones
La composicion espacial THE13 Anglisis y disefio urbang T=221 3
TH 110 Tearla de la arquitsctura 1: o tene 3 AQ 312 Disefio arquitectanico 5 A0 220 ES 221 6
Filosofia de | arguitectura Las teorias del diserio urbano ES 311
TH 311 Teoria & historia de la arg. 3: TH 221 3
2 sem PRIMER ANO 22  UMA Renacimients & llustracidn.
EC 112 Retdrica de la escuela sustifaca o tiene 3
GG 121 - — = [e<ikEN 4 2 sem TERCER ANO 18 UMA
DA 422 Tecnologia de la construccion 4: DA 412 3
ES 120 Fundamentos estructurales 1: MAT 1 3 Adrministacidn de proyectos
Estatics . : ES 327 Disero estructral 2- ESa 3
D& 120 Psicologla del ambiente ro tiene 3 Sisternas de dos y tres dimensiones
AQ120 gfgﬂz’;g"sﬁfgg‘;; e dsern ALl & T54 Serminaro de investgacian Tii1 3
—or - . . ke
HA112 Teoria de la arquitectura 2 TH110 3 AQ 320 EEB{'Q ?qu;‘B?.ﬁm?ﬂ & 812, S 391 &
Morologia 58 teorias de disefio i
TH 321 Teoria @ Histaria de |a arguitectura 4: H 311 3
Revolucidn industrial a Movimient
Teem SEGUNDO ANO 2008 21 __UMA e on nausE & Mevimieno
EC 110 Proceso econdmico 1 ro tiene 3
DA 312 Tecnologia de la construcsidn 1: CG121 3
Topografia obra gris y acabados. 1 sem CUARTO ANO 2011 19 UmMa
ES 227 Resistencia de materiales ESi20 3 EC 227 Practca profesional EEVEE] 3
DA 212 Cento ambental ___notene 3 ES 471 Dsefo estructral 3¢ ES 321 3
AQ 210 Digefio arquitectanico 3 AQ120. CG12 6 Sisternas de dos v tres dimensiones
El confort ambiental sstemas compuestos
TH 211 Teoria e historia de la arquitectura 1 HA112 3 ES 520 Trooge ;sh'u‘tural 5 E55.0 3
Neolitico & imperio romano Estructuras tensadas y especiales.
AQ 410 Diserio Avanzada 1: AQ 320, TH 321 -]
2 gam SEAUNDO AND 22 UMma Las estructuras como elermerts de diserio. DA G2
EC 120 Froceso scondica 2 EC1i0 3 THan Teora & Pistona die & amuitectura 5: —sa 3
DA 322 Tecnologia de la conatruccidn 2 DA 312 3
Instalaciones hidraulicas, eléctricas e
Iurminasidn 2 sem CUARTO ANO 15 _UMA
ES310 Tipologia Estructural 1: ESee 3 EC514 Administracion EC 427 3
ES 421 Dizerio estructural 4: ES 411 3

Memposteria
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T o ST =mm=—s PAra el caso especifico de la

SR === Universidad Francisco Marroquin,

TeemGONTO ARG EoTE —=wa cuentan desde inicios de la carrera,
S5 romosiny s b =~ 5 con cursos relacionados a manejo de
FRSTT  Hioratels sriein mave —==——= sistemas digitales, los cuales son de
E S esigetin sevee s —Z ™ Qapoyo y base para que en los
PO B ivenamuiec y su amuecture == ¢ semestres posteriores, el alumno de

HA 421 Historia del arte guatemalteco B4 514 3

Arquitectura este en la capacidad
de presentar sus propuestas, por

cursos ADICIONALES PARA CIERRE PENSUM 18 UMa

AQ 200 vecaciones BASICO ro tiene 3

AQ 300 vacaciones INTERMEDIO ro tiene 3 . .

I s AVANEADS w5 Medio de estos sistemas.

EL 420 Electiva no tiene 3 Ve .

50 Eecie oee 3 ASI Mismo dentro de 10s cursos
POR EGUIVALENGIA @ r glectivos con los que cuentan,

P 624 Internado Profesional a partrde 3° afio 4

Q05 TOEFL mee s podemos encontrar cursos que
EXAMENES PANVAOS. profundizan con las herramientas
Bxerme geeral rvao o Gsets digitales, animacion 3D y demas

créditos E:S;,Eg::\:os PARA GRADUACION 211 UEI\;:A herromien-l-os QUG OYUdOn O mejOFOr

For eguivalencia 10

la calidad de presentacidn de los
proyectos de Arquitectura.

TOTAL UMA 211

Ya hemos estudiado un minimo de tres casas de estudio dedicadas a la
Arquitectura, en las que pudimos encontrar cursos destinados a los sistemas
digitales; ahora vamos a estudiar las curriculas académicas de la carrera
de Ingenieria Civil en dos Universidades del pais, esto con el fin de
determinar si en otras carreras afines se encuentran estudiando estos
sistemas.

UNIVERSIDAD SAN CARLOS DE GUATEMALA - INGENIERIA CIVIL

En el caso de la carrera de Ingenieria Civil de la Universidad de San Carlos
de Guatemala, cuentan denfro de la red curricular, con dos cursos
destinados al estudio e implementacion de los sistemas digitales, que para
esta carrera son nombrados como “Técnicas Complementarias”, cursos
que se encuentran dentro de la red desde el primer semestre hasta el
segundo, permitiendo asi que el estudiante presente proyectos vy
diagramas de sistemas estructurales, cdlculos y demds andlisis que un
proyecto asi lo requiera desde el tercer semestre de la carrera.

Cabe mencionar que denfro de los sistemas digitales estudiados se
encuentra AutoCad, Civil 3D, Autodesk Mechanical Desktop y otros, que
son herramientas con un enfoque especifico, que a la larga son de interés
de la profesion del Arquitecto, pues somos los Arquitectos los que
disenamos grandes estructuras que serdn sustentadas por cdlculos del
Ingeniero; en otras palabras se debe contar con la Légica Estructural (Que
desde luego se posee), pero que mejor si estas ideas pueden ser

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN
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UNIVERSIDAD DEL VALLE — INGENIERIA CIVIL - GUATEMALA

e ey~ I Para el caso de la Universidad del
= a Valle, cuentan denfro de su
> M B curricula, dos cursos en los que se
el B da estudio a los sistemas digitales,

queintegrardn su “partafolio
n un valioso instrumento para

; Wl dentro de los cuales podemos
e @e¥s mencionar una herramienta que
e debiria ser de vital importancia
' para la formacion del Arquitecto,
siendo esta Autodesk Civil 3D,
herramienta con la que se nos
facilita el desarrollo de terrenos,
analisis de curvas de nivel, ploteo
de poligonos con datos obtenidos
desde un teodolito, determinacion
de volumenes de terrenos extraido
y terreno destinado para la
T : compactacion, diseno de
= = carreteras, drenagjes y demas
= analisis necesarios para el
desarrollo de un proyecto
urbanistico. Aunque es claro que estos temas no deben ser de ftotal
dominio por parte el Arquitecto, si es necesario que este este en
capacidad de aportar ideas a los posibles problemas que se presenten
durante el diseno de un proyecto de gran emvergadura.

Ahora que hemos observado que en la carrera de Arquitectura, varias
casas de estudio del medio nacional, ya se encuentran trabajando los
sistemas digitales, y de igual forma carreras afines como lo es la Ingenieria
Civil, vamos ahora a observar las oportunidades que genera la Universidad

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN
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Nacional Auténoma de México, casa de estudios con la cual hoy en
dia se cuenta con una acreditacion.

‘CL. CR.

1130
1131
1132
1133
1134

1230
1231
1232
1233
1234

1330
1331
1332
1333
1334
1335
1338

1430
1431
1432
1433
1434
1435
1438

1530
1531
1532
1533
1534
1535
1536

1630
1631
1632
1633
1638

1730
1731

04
04
22
04
06

BEENRRER BHEERRRER BRHER

ERBGRER

LICENCIATURA DE ARQUITECTURA

PRIMER SEMESTRE
NOMBRE DE LA ASIGNATURA

Intreduscicn Histérice Critica
Tecria de |la Arguitectura |
Taller de Arguitectura |
Matematicas Aplicadas
Sistemas Estructurales |

SEGUNDOQ SEMESTRE

Arguitectura en México. Siglo XX
Tecria de la Arguitectura Il
Taller de Arguitectura Il
Matematicas Aplicadas Il
Sistemas Estructurales ||

TERCER SEMESTRE

Arguitectura, Ambiente y Ciudad |
Arguitectura Mesoamericana
Teoria de la Arguitectura |l
Taller de Arguitectura [l
Instalacicnes |

Sistemas Estructurales |1
Extensicn Universitaria |

CUARTO SEMESTRE

Arguitectura, Ambiente y Ciudad ||
Arguitectura en México. Siglos XVI al XVIII
Teoria de la Arguitectura |V

Taller de Arguitectura IV

Instalacicnes I

Sistemas Estructurales |V

Extensicn Universitaria Il

QUINTO SEMESTRE

Disefio Urbano Ambiental
Arguitectura en México. Sigle XIX
Teoria de la Arguitectura V
Taller de Arguitectura V
Sistemas Estructurales V
Administracién |

Extensién Universitaria Il

SEXTO SEMESTRE

Taller de Arguitectura VI
Instalacionss Il

Sistemas Estructurales VI
Administracion I
Extensién Universitaria IV
Optativa

SEPTIMO SEMESTRE

Taller de Arguitectura VIl
Administracion Il
Optativa

Optativa

Optativa

ASIGNATURAS OBLIGATORIAS

FACULTAD DE ARQUITECTUR"

OCTAVO SEMESTRE

1830 21 Taller de Arguitectura VI

Optativa
Optativa
Optativa
Optativa

NOVENO SEMESTRE

1830 10 Seminaric de Titulacicn |

Optativa
Optativa
Optativa
Optativa

DECIMO SEMESTRE

2030 10 Seminaric de Titulacicn II
2031 15 Practica Profesional Supervisada

Dentro de la red curricular la carrera de
Arquitectura de la UNAM, hasta el
séptimo semestre de la misma pareciese
no existir algun curso en el cual se
desarrollen los sistemas digitales, aunque
como bien podemos darnos cuenta, a
partir del séptimo semestre hasta el
noveno semestre poseen un total de 11
curso “optativos”, dentro de los cuales el
estudiante  puede elegir estudiar,
cualquiera que asi lo desee dentro del
siguiente listado:

OPTATIVAS
0201 CSP. Arguitectura para Discapacitades
0202 CSP. Arguitectura y Humanismo
0203 CSP. Disefio Bioclimatico
0204 CSP. Tedricos Mexicanos
0208 CSP. Arguitectura México Mederne y Posmederno.
0206 CSP. Desarrollo Sustentable en Arguitectura
0207 CSP. El Pensamientc Contemporanec en la Arguitectura
0208 CSP. La Ciudad de México Pregramas Delegacionales
0208 CSP. La Percepcién en Arguitectura
0210 CSP. La Teoria Composicion en Arguitectura

0211
0212
0213
0214
0215
0216
0217
0218
0219
0220
0221
0222
0223
D224
0225

CSP.
CSP.
CSP.
CSP.
CSP.
CSP.
CSP.
CSP.
CSP.
CSP.
CSP.
CSP.

México hacia una ciudad sustentable
Reciclamiente de Estructuras Urbanas
Arguitectura Bioclimatico

Edificics Inteligentes

Geometria Estructural

Prefabricacién

Proyectos Inmobiliarios

Ruta Critica de Edificacion

Teoria de la Tecnologia

Arguitectura del México Independiente
Desarrollo de la Argueologia Mexicana
Excavaciones Argueoldgicas

CSP. Historia Arguitecténica de Méxice Siglo XVII-XVIII
CSP. Integracian Territerial

CSP. Seminario Documental Materiales y Procesos Res.

RRRRRRRERRRRRRRERRRRRRRRERR

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN




TECNICAS DIGITALES DE PRESENTACION COMO HERRAMIENTA DE DISENO

FACULTAD DE ARQUITECTUR"

ARQUITECTONICO
0226 04 CEP. Métodos Técnicos de Planificacion 0514 04 Desarrollo h!stf::r!co dela Arqu[tectura del Eaisaje o
0257 D4 CSP. Taller de Disefio Urbano 0515 04 Desarrollp histérice de |a Teoria de la Arquitectura del Paisaje
0228 04 CSP.Modermidad en Arg. Intarior Siglos XVI-XX. Pos. 0536 12 Perspactiva
0228 04 CSP. La Deconstruccion hace Arguitestura 0537 12 Geometrialll
0230 04 CSP. Historia de la Arguitectura en México Siglo VX 0538 12 Esterectomia
0231 04 CSP. Arguitectura Prehispanica Mesoamericana 053¢ 12 Estructuras Especiales de Acero
0232 04 CSP. Tratamiento y Recuperacion de Materiales 0540 12 Cimentacicnes y cimientos
0233 04 CSP. Seminario de Vivienda en México 0541 12 Prefabricacion
0234 04 CSP. Adecuacion Geométrica Estructural 0543 12 Vivienda
0236 04 CSP. Andlisis Estructural 0544 12 Eguipamiento e Infraestructura
0238 04 CSP. Arguitectura Contemporanga. Su marce scciclégice 0545 12 Evolucion y Desarrolle de Ciudades en México
[m] 0546 12 Tecria del Espacio Arguitectonico
0547 12 Tecria del Fenémenc Arguitectdnico
. Diseno Arguitectonico contemperaneo 0548 12 Ontologia Arguitectdnica
0248 04 CSP. Disefio Ecologico 0548 12 Arguitectura Mederna y Contemperanea en México
0248 04 CSP. Ecclogia del Paisaje 0550 12 Antecedentes de Arguitectura en México | (Prehispanica)
0250 04 CSP. Edificios sustentables 0551 12 Antecedentes de Arguitectura en México Il (Espada Virreinal)
0251 04 CSP. Estética o 0552 12 Programacion de Proyectos y Obras
0252 04 CSP. Etica Arguitectonica. Comunicaciones 0583 12 Financiamiento y Economia
0253 04 CSP. Evolucion de las Ciudades 0554 12 Costos y Estimados de Costo
0254 04 CSP. Finanzas en la Arguitectura 0555 12 Disefic Ambiental
0256 04 GSP. Fotointerpretacién urbana ) o 0556 12 Tecnologia aplicada a Energia no convencicnal
0257 04 CSP. H|stor|al de la Arg. IUrbla'na dela C|udlad de Mexico. Siglo XIX 557 12 Instalaciones especiales
0258 04 CSP. \ndustnlayl Prefabricacién en la Arquitectura 0675 04 CSP. Andlisis Demografico
0260 04 GSP. Mantenimiento 0676 04 CSP. Andlisis Dindmico de Estructuras.
0281 04 CSP. Mobiliario Urbano 0877 04 CSP. Arguitectura Contemporanea en su Manejo Seciocultural.
0262 04 CSP. Modelo de Gostos 0578 0¢ CSP. Dissfic Urbano Habitacional
0263 04 CSP. Merfologia de la Ciudad 0672 04 CSP. Teoriay Conceptos del Disefio Urbano
0264 04 CSP. Ps'wlog,'adm Ambiente Urbano 0704 04 Componentes del medio ambiente fisico y regional IV
gggg x ggg Ee-Arqunectura bles v Arquitect 07068 04 Arguitectura del Paisaje contemporaneo V
- TIBCUIS0S TENDVADIES y Arquilectura 0708 D4 Principios de Planificacién Regional V
0268 04 CSP. Senvicic y Redes Urbanas 0o41 04 Color
0268 04 CSP. Urbanisme y vivienda popular 0946 04 Estética, Arte y Disefio
0460 08 OPT. Posg. Arguitectura Proyectos 1035 04 Acuarelé
0465 04 OPT. Arq. Fuera de Ia Facultad. Proyectos 1037 04 Aplicacion Metodoldgica Composicion Presentacion An
0466 04 OPT. Arg. Fuera de la Facultad. Proyectos 1038 04 Cglor on la Ar uite;%ra Po; q-
0467 04 OPT. Arg. Fuera de la Facultad. Proyectos Dibuio al r?”dn
0468 08 OPT. Posg. Arguitectura Tedrico Humanistica
0488 08 OPT. Posg. Arguitectura Urbano Ambiental
0471 08 OPT. Posg. Arguitectura Construcdidn - —
0472 04 OPT. Posg. Arguitectura Tedrico Humanistica | 1042 04 Geometriay Disefio )
0473 04 OPT. Posg. Arguitectura Tedrico Humanistica || 1043 04 Geometriay Esterectipes Aplicados
0474 04 OPT. Posg. Arquitectura Urbano Ambiental | 1044 04 Perspectiva Molecular |
0475 04 OPT. Posg. Arguitectura Urbanc Ambiental Il 1045 04 PEVSPW'VEIM‘:"F-‘CU'E’” . o
0476 04 OPT. Posg. Arquitectura Construcaién | 1046 04 Tgllelr Experimental de Intletgracmn A[qunectomca
0477 12 Arquitectura del Paisaje 1047 04 Tecnicas de Representacién a Plumén
0478 12 Psicologia en Arguitectura 1048 04 Arguitectura Bicclimatica
0478 12 El concepto de lo arquitestdnico 1048 04 Arguitectura de Paisaje
0613 04 Ecologia Urbanalll 1050 04 Arguitectura para Espacics Escénicos
1051 04 Arguitectura Psicologia y Antropologia
1062 04 Arguitectura Psicologia Experimental
1053 04 Bio Arguitectura I o
1084 04 Dig,'E"ﬁD V,TEC”D!DQ[E para Vivienda de Interés Social 18;; ﬁ :-inlts;g;rlﬁfizr:aa\;glégizgr:;?:iﬁnnadel Patrimenic Arguitecténico
1085 04 PS!CE’ng]aAmb'emal L . . 1078 04 Procesos Estéticos en Arguitectura Contemporanea
1066 04 Psicologia Procesos Disefio Arguitectdnico 1080 04 Renacimiento y Barroco en Europa
1057 04 Taller de Escencgrafia 1081 04 Seminaric de Apoye a Investigacién de Tesis
1058 04 Analisis Critico de la Arguitectura Contemporanea 1082 04 Seminaric de Arguitectura Prehispanica
1059 04 Analisis Paradigmas Arguitectdnico 1083 04 Semidtica en Arguitectura
1080 04 Analisis Proyecto Arguitecténico 1084 04 Teoria e Historia en la Arguitectura
1061 04 Andlisis y Teorias Arguitectdnicas Siglo XV1 C.C.-A 1085 04 Teoria Contempordneas en la Arguitectura
1062 04 Analisis y Teorias Arguitectdnicas Siglo XVII y XVIII 1086 04 Visién Critica de Campe y Compesicion. Teoria Arguitectonica
1063 04 Aprovechamiento Patrimenio Arguitecténico 1087 04 Cenjuntos de Habitacion
1064 04 Arguitectura Arte y Sociedad 1088 04 Conjuntos Educativos
1065 04 Arguitectura de México y Estados Unidos Informe Mundial ~ 1089 04 Cenjuntos Industriales
1066 04 Arguitectura Maya 1080 04 CIDﬂjlfﬂtDS Turisticos y
1067 04 Arquitectura Prehispanica 1081 04 D!ser_w Urbano de Mueva ngeracmn
) . 1082 04 Disefic Urbanc de Zonas Existe
1088 04 Arquitectura Teotihuacana 1093 04 Hegeneracion Urbano Arguitectdnico
1068 04 Arguitectura Vernacula 1084 04 Accesibilidad G vul bl
. . para Grupes Vulnerables
1070 04 Arquitectura y Estructura Evolutiva 1085 04 Andlisis de Polticas Urbanas Y Disefio
1071 04 Arqu'ltecturay Sociedad oL 1086 04 Desarrollo Sustentable del Campe Urbane Arguitectonice
1072 04 Catalogo de Inmuebles Histérices 1087 04 Imagen de la Giudad
1073 04 Edificios de Salud 1088 04 Antropolegia Urbano Arguitecténica
1074 04 Europay el Urbanismo en México 1088 04 Formacién Scocial y su Crigen Urbano Esp.
1075 04 Evolucion de la Vivienda Mexicana 2000 04 Centros Histéricos
1076 04 Fundamentaron Critica de Tesis
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2001 04 Evalluciélj y Desarrollo Urbano Ambiental de Ciudad de México 20585 08 Teoria del Fendmeno Arguitectdnico
Sggs gi EFIIJIPZ”'”S”TDEI'DE”D 2056 08 Ontologia Arguitecténica

vienda Fopular . 2057 08 Arguitectura Moderna y Contemporénea en México
;ggg gi ,éljahmts yIPdeucgpnle{\tallada en la Construccion 2058 08 Antecedentes de Arguitectura en México | (Prehispanica)
5008 04 D.|me_n aciones y Limientos 2058 08 Antecedentes de Arguitectura en México Il (Espania Virreinal)

isefio y Construccion con Madera | S0ED 08 P ian de P i Ob N
2007 04 Disenoy Construccion con Madera Il II'DQ[E!TIE{?IDI‘I & mroyec {,’S yooras
2008 04 Eqguipoy Maguinaria de Construccion 2061 08 Financiamiento y Economia
2008 04 Prefabricacion e Industrializacién de Edficaciones 2062 08 CF’St?S ¥ EST]”"E“:'DS de Costo
2010 04 Prefabricacién en Concreto 20863 08 Disefic Ambiental
2011 04 Sistemas Construccion Alternativa 2064 08 Tecnologia aplicada a Energia no convencional
2012 04 Tecnologia Aglicada a la Arguitectura 2065 08 Instalacicnes especiales
2013 04 Disefio de lluminacién Diseno y Dimensién Hidraulica Sanitaria 2066 04 Teoria del Diseno Il
2014 04 Disl.gﬁloy Dimlensién Hidraulica y Sanitaria 2067 04 Teoria de la Arguitecturalll
2015 04 Edificios Inteligentes 2068 04 Andlisis y Disefio Estructural Il
2016 04 Calcule Diterencial de Gran Altura 5069 04 Instalaciones
2017 04 Disefio Arg. Med. Adec. Geom. Estr. 2070 08 Arguitestura y formacién sceial
2018 04 Estructuras en Arguitectura L . .

- 2071 08 Seminario abierto de Teoria
2018 04 Geometria Estructural | 5072 08 Val iy srica de la Argui Méxi
2020 04 Formulacion y Evaluacion de Proyectos de Inversion T ED!’E“:'{,’” TE.‘DI'ICEII el rquﬂe@urﬁl ,E” exico
o021 04 Informatica en la Administracion 2073 08 SE'ITI!I'I ario de Arqu!tectura Plre-hllspanlca
2022 04 Acistica en Arouitectura 2074 08 Sem!nanadeArqunectura Vlrremal) .
2023 04 Criterios Bioclimaticos en Arguitectura 2075 08 Arguitectura moderna y contemperdnea en México
2024 04 Disefio Bioclimatico Edificacion Urbana 2076 08 Tema monocgrafico de géneros y sistemas arguitecténicos
2025 04 Tecnologia Urbano Ambiental 2077 08 Conjuntos turisticos, recreativos y culturales
2026 04 Tecnclogia Ambientales Avanzados 2078 08 Desarrclle hakitacicnales
2032 04 Taller de Escenografia ll 2072 08 Desarrollos industriales
2083 04 Taller de Fotom. Graf. Digital enfocade ala Argquitectura 2080 08 Regeneracién urbano ambiental. Imagen urbana
2034 04 Europa y el Urbanismo en México 2081 08 Evelucion y desarrollo de ciudades en México
2035 04 Geometria Estructural Il .
P ! 2082 08 Estersotomia
2036 04 lluminacién en Arguitectura 5083 08 A |
2037 04 Diseno al limite del concreto PR r‘\{i::?iliefllﬂncm.ﬂn
2038 04 Matrices como base del calculo estructural
2038 04 Disefc sismice para edificaciones
2040 04 Estructuras a bases de cables erspeciiva mooular
2041 04 Teorialll 2087 08 Arguitectura del Paisaje
2042 08 Arguitectura del Paisaje 2088 08 Psicologia ambiental
2043 08 Psicologia en Arguitectura 2088 08 Industrializacién en construccién
2044 0B El concepto de lo arguitecténico 2080 08 Mecanica de suelos
2045 08 Geometria lll 2081 08 Andlisis modelos P. Cub. G. Cla.
Sﬁ? g E:{:fg;‘;a 2082 08 Cimentacicnes y cimientos
) 2053 08 Edificios de gran altura

g% g E?"”C‘”’ETS Especiales de Acero 2084 08 Tecnolegias ambientales avanzadas

imentaciones y cimientos 5005 08 F |agia | i6n d dei e
5050 08 Prefabricagion ormulacién y evaluacién de proyectos de inversién

i 2086 04 Teoria de la Arguitectura Il
2051 08 Vivienda N |
2052 08 Eguipamiento e Infraestructura 2087 04 Teoria de la Arquitectura lll
2053 08 Evolucién y Desarrollo de Ciudades en México 2088 04 Estructuras IV
2054 08 Teoria del Espacio Arguitectanico 2088 04 Tecnelogias ambientales Il

Como bien podemos observar dentro de los cursos optativos con los
gue cuentan, un estudiante podria elegir cuatro de once cursos a estudiar,
destinados a los sistemas digitales lo cual indica la importancia que en
casa de estudios dedican a los sistemas digitales.

Asi mismo vale la pena recalcar que dentro de los términos de
acreditacion con esta ultima Universidad analizada, La UNAM, se establece
dentro de los mismo la incorporacion de cursos de Diseio Digital dentro de
la red curricular de nuestra casa de estudios, dicha informacion fue
proporcionada por la Dr. Karim Chew quien en entrevista con respecto a
este tema establece la necesidad de la actudlizaciéon y que por el
momento estd sujeto a la finalizacion del tercer nivel de la facultad, ya que
por el momento nuestra facultad no cuenta con el espacio fisico para
impartir los cursos que dentro de la propuesta podran encontrar, (Capitulo
2 de propuesta de readecuaciéon a la red curricular de Arquitectura)
entonces es necesaria la pronta finalizacion del mismo y asi poder llevar a
cabo esta propuesta.
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1 [
ENCUESTAS DIGIRIDAS A ESTUDIANTES Y PROFESIONALES
Ahora que ya establecimos algunas de las herramientas que ofrece el
mercado para su utilizacién, vamos de respaldar el porqué de las
herramientas expuestas dentro de este documento de apoyo, para lo cual
nos auxiiomos nuevamente de la encuesta como herramienta para
establecer las herramientas impartidas en otras casas de estudios, las
estudiadas por cuenta propia por parte de los estudiantes y algunas de las
opiniones de los mismos; aqui la encuesta divulgada via internet. (Esta
encuesta fue realizada netamente via digital, y los datos pueden ser
observados en este enlace:

https://spreadsheets.google.com/spreadsheet/ccc?key=0Ah4F giwzz]l EKdERyR 11SZzhMd 1
htbTQ4V3NBd1 Y5NIE&authkey=CNS9x-AD&hl=es#gid=0)

v . .
Encuesta_Werner Palencia_Tecnicas Digitales de Presentacion como
Herramienta de Diseno Arquitectonico_Documento de Graduacion.

La presente encuesta tiene como objetivo principal determinar las herramientas digitales de dibujo utilizadas en casas de
estudios de caracter superior, y del mismo modo establecer las herramientas utilizadas por profesionales graduados en sus
proyectos de Disefio y presentacion Arguitectonica.

*Obligatorio

1) Escribe el nombre de tu casa de estudios superiores: *
Mo imperta si es nacional o internacional

2) ; Cudl o cuales software impartieron dentro de la red curricular en tu casa de estudios? *
Mo importa sifueron cursos electivos o fundamentales

[T Autodesk AutoCad

[T Autodesk 3ds Max

[T Autodesk Maya

[T autodesk Architectural Revit
[T ‘ectoniitorks

[T Otros

[T Minguna

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN
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3) Si en la pregunta numero 2, seleccionaste la opcion "Otros®, escribe el nombre de las herramientas
estudiadas:

Deberan ser herramientas con relacion directa o indirecta a la Arquitectura,

4) ; Cudl o cuales software estudiaste por tu cuenta, durante tu proceso de formacion? *
Enfocados a la Arquitectura

[T Autodesk AutoCad

[T Autodesk 2ds Max

[T Autodesk Maya

[T Autodesk Architectural Revit

[T vectorworks

[T otros

[T Minguna

5) Si en la pregunta 4, seleccionaste la opcion "Otros®, escribe el nombre de las herramientas que estudiaste
por tu cuenta:
Laz herramientas gue escribas deberan ser con relacion a Arguitectura.

6) ; Qué herramienta de dibujo digital utilizas en la actualidad, como herramienta base para el desarrollo de tus
proyectos? *

Proyectos de Arquitecturay sus distintas ramas de aplicacion, COSTOS / TOPOGRAFLA / PRESENTACION, ETC.

[T Autodesk AutoCad

[T Autodesk 3ds Max

[T Autodesk Maya

[T Autodesk Architectural Revit

[T vectorivorks

[ Otros
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7) Si en la pregunta numero 6 seleccionaste la opcion "Otros®, escribe el nombre de las herramientas digitales
que utilizas:
Herramientas digitales enfocadas a las Arquitectura.

8) Describe la razon o razones principales por la cual utilizas la (s) herramienta digital, anteriormente descrita
en la pregunta 6: *
Las razones deberan ser desde el gusto hasta la funcionalidad, rapides y demas.

9) Escribe tu nombre ¥ grado academico *
La informacion gue agqui proporciones, es con fines academicos, bajo ningun motivo se persigue hacer mal uso de la misma.

Ervviar |

Con la tecnologia de Google Docs
Inforrnar sobre abusos - Condiciones del servicio - Otros términos

Resumen de preguntas:
Pregunta O1: Escribe el nombre de tu casa de estudios:

Secundaria 2 Encuestados =2%

Extranjeras 7|Encuestados = 7%

Universidad del Valle de Guatemala 1 Encugstado = 1%

Universidad del Istmo 1Encuestado = 1%

[ Seriesl

Universidad Galileo 1Encuestado = 1%

Universidad Rafael Landivar SREMESELES = 2

11 Encuestados

Universidad Mariano Galvez

Universidad de San Carlos de Guatemala 73 Encuestados =71%
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Pregunta 02: ¢Cudl o cudles software impartieron dentro de la red

curricular en tu casa de estudios?

Autodesk AutoCad

Autodesk AutoCad

Autodesk 3ds Max Autodesk Maya

Autodesk Architectural Revit

Autodesk Maya, Yectortorks
Autodesk Architec... - Otros
Minguna
VectorWorks

0 10 20 30 40 50

Autodesk 3ds Max

48  46%
12 12%

0 0%
12 12%

8 8%
14 13%
49 47%

Los usuarios pueden seleccionar mas de
una casilla de verificacidn, porlo que los
parcentajes pueden superar el 100%.

Pregunta 03: Si en la pregunta numero 2, seleccionaste la opcion
"Otros", escribe el nombre de las herramientas estudiadas:

sweet home 3d
pounch!!

Cisco Packet Tracer

archicad

Artlantis

Photoshop

SketchUp

i Seriesl

Pregunta 04: ¢Cudl o cudles software estudiaste por tu cuenta,

durante tu proceso de formacion?
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Autodesk AutoCad 86 33%
Autodesk AutoCad| Autodesk 3ds Max 41 20%

Autodesk 3ds Max _ Autodesk Maya 0

Autodesk Architectural Revit 16 159%

Autodesk Maya Vectoriorks 24 23%
Autodesk Architec... | Otros 45 4730
Minguna 4 4%
VectorWorks
Oftros | Los usuarios pueden seleccionar mas de
una casilla de verificacian, porlo que l0s
Ninguna porcentajes pueden superar el 100%.

0 17 34 51 68 85 102

Pregunta 0S5: Si en la pregunta 4, seleccionaste la opciéon "Otros",
escribe el nombre de las herramientas que estudiaste por tu cuenta:

Autodesk Map 3D
SKETCH UP, KERKYTHEA
Civil 3D

Land Desktop

Indesign

Grasshoper

Revit Architecture
Maxell [ Seriesl

Vray

Cinema 4d render

Rhinoceros

Photoshop

Artlantis

SketchUp J

Pregunta 06: ¢Qué herramienta de dibujo digital utilizas en la
actualidad, como herramienta base para el desarrollo de tus proyectos?
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Autodesk AutoCad 88 oot

Autodesk 3ds Max - Autodesk Maya 2

Autodesk Architectural Revit 1 1%
YWectonorks 17 16%

Autodesk Architec... . Otros 44 4%

Autodesk Maya-

Los usuarios pueden seleccionar mas de
una casilla de verificacidn, por 1o gue los
porcentajes pueden superar el 100%.

54 72 a0

Pregunta 07: Si en la pregunta numero 6 seleccionaste la opcion
"Otros", escribe el nombre de las herramientas digitales que utilizas:

Archicad
Autodesk Map 3D
Land Fx

Civil 3D

Land Desktop
Microsoft Proyect

Revit Architecture

Maxell [ Seriesl
Vray
Cinema 4d render
Rhinoceros
Photoshop y
Artlantis
| ]
serhie | 7 Z = Z = .
0 5 10 15 20 25 30
Resumen:

Con las graficas aqui mostradas podemos observar que en las
Universidades imparten como herramientas principales AutoCad,
Photoshop y Sketchup como herramientas de estudio, del mismo modo las
graficas demuestran que son las mds buscadas por los estudiantes para
aprenderlas por cuenta propia, a su vez son las mads utilizadas dentro de la
vida profesional de los encuestados.

Por lo tanto; en base a la experiencia adquirida, a las encuestas
realizadas, y al OBJETIVO PRINCIPAL DE ESTE DOCUMENTO DE APOYO, las
herramientas seleccionadas para este documento son:

- Avutodesk SketchBook / Autodesk AutoCad / Autodesk Impression /

Google SketchUp / VectorWorks
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ENCUESTA A ESTUDIANTES DE LA FACULTAD ARQ.USAC !

_ENCUESTA Nol
DIRIGIDA A CATEDRATICOS DE LA FACULTAD DE ARQUITECTURA
A catedrdticos con relacion directa en las areas de medios de expresion
grafica del dibujo técnico, constructivo y dreas de diseno arquitectonico.

INSTRUMENTO UTILIZADO

PREGUNTA 1
RESPUESTA [ PONDERACION
Sl
NO
OTRO

1. sDentro de su formacion profesional como Arquitecto, estuvo directa
o indirectamente relacionado con algun sistema de dibujo digital, u
ofro sistema que le ayudara a facilitarle el proceso de diseno o
presentacion de un proyecto Arquitectonico? Si utilizo algun sistema
de ayuda, por favor, escriba el nombre:

sil ] NO[ | oOTrRO (Especifique) | |

2. sEn la actualidad, conoce o domina alguna o varias herramientas
de diseno digital? Si su respuesta es “SI”, por favor, escriba dos que
domine y dos que conozca: |

|

st | NO[ | OTrRO (Especifique) | |
| |

|

3. gConsidera que los resultados obtenidos por el uso de herramientas
digitales, mejora la calidad de presentacion de un proyecto de
construccion@

st ] NO[ | OTRO (Especifique) | |

4. zEl uso de las herramientas digitales dentro de su vida profesional, ha
generado: (Marque con una “X" la que se adapte)

GANANCIAS || PERDIDAS | | APRENDIZAJE
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5. sConsideraria que las herramientas digitales, podrian reemplazar
en el futuro al dibujo tradicional con mesa e instrumentos de
dibujo, por mesas de pantallas tactiles digitalese

sif ] nNol[ ]

6. gzDentro de la programacion de los cursos de expresion grafica, se
contempla o se induce algun conocimiento o motivacion hacia el
estudiante, para que este de inicio a su preparacion dentro del
campo digital?

s ] NO|[ |

7. sConsidera necesario que el estudiante finalice sus estudios de
expresion grafica, Dibujo Tecnico, Constructivo y ofros, como
requisito para iniciar estudios de herramientas digitalese

s ] NO[ | OTRO (Especifique) | |

8. Segun la evolucién de la tecnologia, de los sistemas constructivos
actuales y de los que se tecnifican dia con dia, §Considera oportuno
que dentro de la red curricular de la carrera de Arquitectura existan
cursos de diseno y dibujo digital?

SI[ | NO|[ | OTRO (Especifique) | |

9. En los programas de las asignaturas de Diseno Arquitectonico,
sDesde qué nivel considera prudente iniciar a exigir con la
presentacion de trabajos a computadora?

DISENO 4 | | DISENO 5 | OTRO (Especifique)

10. Al finalizar los cursos de Dibujo Técnico, Geométrico, Proyectual y
ofros, sConsidera que las técnicas digitales podrian ayudar a mejorar
este conocimiento?

S ] NO[ | OTRO (Especifique) |

Comentarios generales:
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1.13 - ANALISIS DE LA ENCUESTA DIRIGIDA A CATEDRATICOS:

DATOS CUANTITATIVOS:
PREGUNTA 1 PREGUNTA 2 PREGUNTA 3
RESPUESTA | PONDERACION | | RESPUESTA | PONDERACION | | RESPUESTA | PONDERACION
S| S| S|
NO NO NO
OTRO OTRO OTRO
PREGUNTA 4 PREGUNTA 5 PREGUNTA 6
RESPUESTA | PONDERACION | | RESPUESTA | PONDERACION | | RESPUESTA | PONDERACION
S| S| SI
NO NO NO
OTRO OTRO OTRO
PREGUNTA 7 PREGUNTA 8 PREGUNTA 9
RESPUESTA | PONDERACION | | RESPUESTA | PONDERACION | | RESPUESTA | PONDERACION
sl SI SI
NO NO NO
OTRO OTRO OTRO
PREGUNTA 10
RESPUESTA | PONDERACION

PRIED [ s || wo [Jomo][ s [ wo |[omo]| s || wo |[omko]| s || wo |[omo]| st |[ no [Jomo]| s | wo
| presuntar || erecuwtaz || precuntaz || erecuntas || precuwtas || emesuntas || erecuwtaz || erecuntaz || presuntas || precuntazo |

1.14 - ENCUESTA No2
DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE LA FACULTAD DE ARQUITECTURA

PREGUNTA 1
RESPUESTA [ PONDERACION
Sl
NO
OTRO
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A estudiantes con relacion directa en las dreas de expresion grafica
del dibujo técnico, constructivo y dreas de diseno arquitectonico.

l.

FACULTAD DE ARQUITECTUR"

sEscribe el nombre de la carrera de nivel Diversificado que posees?

2. 3Conoces o manejas alguna herramienta de diseno digital?, Si tu

respuesta es “SI"”, por favor escribe el nombre:

SI[ ] NO|[ | NOMBRE | |

3. sConoces dentro de las herramientas digitales, los mecanismos vy

procedimientos para la realizacidon de una presentacion 3D2

Si| ] NO [ |

sConoces dentro de las herramientas digitales, los mecanismos vy
procedimientos para la realizacion de una presentacion 2D?2

Si| ] NO [ |

2Conoces dentro de las herramientas digitales, los mecanismos y
procedimientos para la realizacion de un video de presentacion de
un proyecto Arquitecténico?

sif_ ] nNol[ ]

. Dentro de tu permanencia en la Facultad de Arquitectura, gHas

llevado cursos paralelos de herramientas digitales?
siL] N~Nol[]

De las siguientes herramientas digitales; En orden de prioridad, 3Cudl
consideras que es la mds importante de dominare Asigna 1 a la mads
importante y 5 a la menos importante.

e Google SketchUp---------—---
e AutoCad
e AutoDesk SketchBook-------
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e AutoDesk Impression 3------
e VectorWorks

8. De las siguientes herramientas digitales; En orden de prioridad, 3 Cudll
te interesaria dominar2 Asigna 1 a la mds importante y 5 a la menos
importante.

Google SketchUp------------
AutoCad
AutoDesk SketchBook-------;
AutoDesk Impression 3------
VectorWorks

9. En los programas de las asignaturas de Diseno Arquitectonico,
sDesde qué nivel consideras prudente iniciar con la presentacion de
frabajos a computadora?

DISENO 4 | | DISENO 5 | OTRO (Especifique)

10. Al finalizar los cursos de Dibujo Técnico, Geométrico, Proyectual y
ofros, sConsidera que las tecnicas digitales podrian ayudar a mejorar
este conocimiento?

SI[ ] NO|[ | OTRO (Especifique) | |

Comentarios generales:

1.15 - ANALISIS DE LA ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES:

DATOS CUANTITATIVOS:
PREGUNTA No. 01

No. Estudiantes | TITULO DIVERSIFICADO %
44 Peritos o Bachilleres en Dibujo Técnico o de Construccion 48%
28 Bachilleres en Ciencias y Letras 31%
12 Bachilleres en Computacion 13%
4 Peritos Contadores 4%
3 Otros 3%
91 TOTAL 100%
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PREGUNTA 2 PREGUNTA 3 PREGUNTA 4
RESPUESTA | PONDERACION | | RESPUESTA [ PONDERACION | | RESPUESTA | PONDERACION
Sl Sl
NO NO
OTRO OTRO
PREGUNTA 5 PREGUNTA 6 PREGUNTA 9
RESPUESTA | PONDERACION | | RESPUESTA [ PONDERACION | | RESPUESTA | PONDERACION
Sl Sl
NO NO
OTRO OTRO
PREGUNTA 10
RESPUESTA | PONDERACION
Sl
NO
OTRO

PREGUNTA No. 07 - CONSIDERAN MAS IMPORTANTE

PONDERACION
HERRAMIENTA
1 2 3 4 5
autocad 100% | 0% | 0% | 0% | 0%
sketchup 0% |31% |21% | 21% | 26%
sketchbook 0% |26% |31% | 21% | 21%
impression 3 0% 0% | 31% | 42% | 26%
Vector works 0% |47% | 10% | 15% | 26%

PREGUNTA No. 08 - DESEAN DOMINAR

PONDERACION
HERRAMIENTA
1 2 3 4 5
autocad 78% | 15% | 0% | 0% | 5%
sketchup 5% | 26% | 15% | 10% | 42%
sketchbook 0% | 15% | 36% | 47% | 0%
impression 3 10% | 15% | 36% | 31% | 5%
Vector works 10% | 26% | 10% | 10% | 42%

NOTA: Ver conclusiones y observacion generales de los resultados de las
encuestas a catedrdticos, estudiantes y la encuesta digital en el Marco
Metodolégico. (Cap._01 / Pag.: 32 a 34)
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~
ANALISIS DE LA OFERTA Y DEMANDA DE SOFTWARE:
Las herramientas digitales que podemos encontrar hoy en dia dentro del Mercado actual:
AutoCAD Autodesk Impression
AutoCAD Architecture Autodesk Inferno
AutoCAD Civil 3D Autodesk Inventor Products
AutoCAD Electrical Autodesk Inventor Publisher
AutoCAD Inventor Suites Autodesk Inventor LT
AutoCAD Inventor LT Suite Autodesk Kynapse
AutoCAD LT Autodesk LandXplorer
AutoCAD Map 3D Autodesk Lustre
AutoCAD Mechanical Autodesk MapGuide
AutoCAD MEP Autodesk MapGuide Enterprise
AutoCAD OEM Autodesk MapGuide Studio

AutoCAD P&ID Autodesk Maya

AutoCAD Raster Design Autodesk Moldflow Products

AutoCAD Revit Architecture Suite Autodesk MotionBuilder

AutoCAD Revit Architecture Visualization Suite Productos Autodesk Moldflow

AutoCAD Revit MEP Suite Autodesk Navisworks

AutoCAD Revit Structure Suite Autodesk Opticore Studio Professional
AutoCAD Structural Detailing Autodesk PortfolioWall

AutoCAD Visualization Suite Autodesk Productstream

Productos Autodesk 3ds Max Autodesk Quantity Takeoff

Autodesk Algor Simulation Autodesk Real-Time Animation Suites

Autodesk Alias Products Autodesk Revit Architecture
Autodesk Backdraft Conform Autodesk Revit MEP

Autodesk Building Design Suite Autodesk Revit Structure ‘

Autodesk Burn Autodesk Seek

Autodesk Buzzsaw Autodesk Showcase
Autodesk Cleaner Autodesk SketchBook Pro
Autodesk Cleaner XL Autodesk Smoke
Autodesk Combustion Autodesk Softimage
Autodesk Constructware Autodesk Stitcher Unlimited
Autodesk Design Suite Autodesk Streamline
Autodesk DWF Writer Autodesk Topobase
Autodesk Ecotec Analysis Autodesk Toxik

Autodesk Entertainment Creation Suites Autodesk Vault Products
Autodesk FBX AutoSketch

CAICE Visual Transportation Products

Autodesk Flame DWG TrueView \
Autodesk Flare DWG TrueConvert
Autodesk Flint mental ray
Autodesk Freewheel ObjectARX
Autodesk HumanIK Project Cooper
Autodesk Image Studio RealDWG
Herramientas Aqui Expuestas que deberias Estudiar Sin mayor importancia

Autodesk Fire
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Ahora vamos a estudiar algunas caracteristicas de las
herramientas aqui expuestas y posteriormente las herramientas que

deberias estudiar:

FACULTAD DE ARQUITECTUR"

Avutodesk AutoCAD:

Hoy por hoy esta herramienta de dibujo
vectorial, es una de mucha aceptacion dentro de las
ramas de Arquitectura e Ingenieria, debido a que la
misma ofrece al usuario un entorno de frabagjo,
amigable y de facil comprension, para que el mismo
pueda desenvolverse denfro de la misma. Es una
herramienta que estd enfocada al DISENO, no es para
hacer Arquitectura o un trabajo especifico; ahora
bien, que los profesionales de Arquitectura e Ingenieria
lo utilicen para sus proyectos, solamente demuestra la
calidad y versatilidad de la herramienta.

http://latinoamerica.autodesk.com/adsk/servlet/pc/index?id=14611555&siteID=7411870

Autodesk

Impression

Autodesk Impression:

Esta herramienta nos proporciona la oportunidad de
trabajar directamente sobre archivos “DWG”,
permitiendo de esta forma importar archivos desde

AutoCAD, para ser pintados dentro de esta herramienta, generando
efectos de acuarela, marcadores, IGpices, crayones y demds opciones
gue hardn de nuestro proyecto una presentacion de calidad, rapida vy

eficiente.

http://latinoamerica.autodesk.com/adsk/servlet/index?1d=12409374&sitelD=7411870

Autodesk SketchBook:

Esta herramienta nos brinda la oportunidad de disenar a
mano alzada, auxilidndonos de un “Mouse Tablet”, o de
una pantalla tactil, del mismo modo nos permite realizar
disenos haciendo uso de capas y efectos de pintado a
mano, como pintado con marcadores, acuarelq,
aerografo y demds efectos que nos ayudaran de
realizar un anteproyecto de manera rdpida, interesante
y con buena cdlida de pintado; con esto logramos
evitarnos los altos tiempos de pinfado a mano con
insfrumentos tradicionales ya que con un computador,
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faciimente podemos borrar pasos, organizar por capas y evitarnos el
“Frisket” y costos de elaboracién de una presentacion a mano.

http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/pc/index?1d=6848332&site]D=123112

Estas son algunas de las caracteristicas de las herramientas aqui
expuestas, la razén principal del estudio de estas herramientas, es porque
son de fdacil aplicacion, las de mas utilizacion en el medio y nos generaran
resultados rapidos y con la calidad que esperamos obtener para presentar
un proyecto de manera rapida y competente.

Es de aclarar que son propuestas principalmente porque debido a la
experiencia que he adquirido con el tiempo, son las herramientas que mas
se adaptan para el estudiante que ingresa por primera vez a la facultad de
Arquitectura, y este no ha tenido contacto alguno con estos sistemas CAD.
El objetivo es dar un punto de partida amigable para el usuario de este
documento de apoyo, para que este al finalizar con el estudio de las
herramientas aqui expuestas, siga con su formaciéon en estas dreas
técnicas y mejore sus proyectos.

Ahora veremos las caracteristicas de las herramientas que deberiamos
estudiar con el tiempo, lo cual deberd ser motivo de estudio por parte de
cada persona, pero la idea principal es hacerse una idea clara de lo que
hoy en dia nos ofrece el mercado con relaciéon a las herramientas digitales.

Autodesk AutoCAD Architecture;

Es la herramienta de Autodesk con entorno AutoCAD
disenada para los Arquitectos, es una parte del
conjunto de herramientas de Autodesk que han sido
disenadas para el desarrollo de la Arquitectura,
dentro de las cuales encontramos a AutoCAD, y Revit
Architecture, con las que podremos desarrollar
proyectos de  Arquitectura  gestionando la
informacién en lo que respecta a los elementos vy
componentes que son parte principal del proyecto,
logrando de esta forma fdcil extraccion de la
informacion para ser cuantificada y obtener costos.
Del mismo modo es una herramienta que posee una
interfaz sencilla y rdpida, con la cual podremos realizar nuestro proyecto
tanto en 2D como en 3D, y apoyarnos en una capa de modelado de sitio,
para generar la base en la cual vamos a trabaijar.

http://latinoamerica.autodesk.com/adsk/servlet/pc/index?1d=14607477 &siteID=7411870
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Autodesk AutoCAD Civil 3D:

Es la herramienta de Autodesk con funcionalidades
especificas para el desarrollo de proyectos de
movimientos de tierras, para edificaciones vy
carreteras; principalmente disenada para Ingenieros
Civiles, en donde podremos realizar transformacion
de curvas de nivel, cuantificar la cantidad de m3
destinados a cortar y a rellenar en la construccion de
una plataforma, asi como también el dibujo de las
tuberias que servirdn para el drengje de las
carreteras y el andlisis del flujo de agua en una
superficie.

Del mismo modo con AutoCAD Civil 3D vamos a generar de forma rapida
y eficiente las secciones de terreno necesarias para el andlisis del sitio, asi
mismo toda la funcionalidad de frabajo en 2D asi como también todo el

proyecto en 3D.

http://latinoamerica.autodesk.com/adsk/servlet/pc/index?1d=14607897 &siteID=7411870

Autodesk AutoCAD Map 3D:

Es la herramienta de Autodesk con funcionalidades
especificas para el desarrollo de andlisis urbano, en
donde podremos andalizar sistemas de coordenadas
geogrdficas, acceder directamente a datos
estadisticos y realizar andlisis de areas urbanas con las
herramientas que nos ofrece este paquete.

http://usa.autodesk.com/autocad-map-3d/

Autodesk AutoCAD Structural Detailing:

Es la herramienta de Autodesk con funcionalidades
especificas para el desarrollo de proyectos de
ingenieria estructural, con la cual el profesional en
cdlculos del sistema portante de una edificacion,
podrd realizar disenos de uniones y nudos en sistemas
metdlicos que serdn destinados a sostener un diseno
Arquitectonico, que exija el uso del metal para la
edificacion.
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Asi mismo con esta herramienta se podrd gestionar la informacion
ingresada dentro del proyecto con fines de obtener los datos
especificos con relaciéon a medidas, y determinar de esta forma, los costos
de materiales a utilizar en el proyecto.

http://latinoamerica.autodesk.com/adsk/servlet/pc/index?1d=14642066&siteID=7411870

Autodesk 3ds Max:
Autodesk

 3ds Max Es la herramienta de Auftodesk con funcionalidades
] especificas para el desarrollo de proyectos de
animacion 3D, la cual hoy en dia es utilizada para el
desarrollo de efectos especiales en peliculas, vy
peliculas completamente en 3D, permite al usuario
una interfaz completa para el modelado orgdnico de
cualquier elemento que se necesite frabajar, asi
mismo posee una interfaz completa para el
texturizado permitiendo al usuario aplicar cualquier
tipo de material que este requiera en el proyecto de
animacion, por ultimo posee herramientas de animacion de personagjes, y
sincronizacion de sonido para que el proyecto final deje resultados de
calidad.

Del mismo modo esta herramienta posee herramientas destinadas a la
presentacion Arquitectoénica, por lo que es bastante factible utilizarla para
la presentaciéon en Arquitectura.

http://latinoamerica.autodesk.com/adsk/servlet/pc/index?1d=14609294&siteID=7411870

Autodesk Maya:

Es la herramienta de Autodesk con funcionalidades
especificas para el desarrollo de proyectos de
animacion 3D, la cual hoy en dia es ofra de las
herramientas utilizadas para efectos especiales en
peliculas y peliculas completamente en 3D.

Con esta herramienta el usuario estard podrd
capturar movimientos de personas haciendo uso de
sensores colocados sobre el cuerpo de los
personajes, evitando de esta manera generar la
animacion de personajes en 3D con sistemas
tradicionales en computadora.

Asi mismo dentro de las tantas aplicaciones con las que se cuenta dentro
de esta herramienta, tenemos también la ventaja de poder trabajar
presentacion Arquitectonicas con calidad sumamente alta, al punto de
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llegar a no poder distinguir si la fotografia es real o generada a fravés
de esta aplicacion.

http://latinoamerica.autodesk.com/adsk/servlet/pc/index?1d=14627164&sitelD=7411870

Estas son algunas de las herramientas que hoy en dia podemos encontrar
en el mercado, ahora veremos que ofras herramientas adicionales
podemos encontrar que nos serdn de utilidad en Arquitectura, pero no son
de la empresa Autodesk.

mmm—  \/actorWorks:

Realize Your Most Inspire:
Vecto rwor Es una herramienta de dibujo
vectorial, con la cual

What's New in Architect 2011 podremos realizar proyectos
de Arquitectura, asi como de

Ingenieria, ya que el distribuidor de Ia herramienta (Nemestchek), en el
momento de la adquisicion de la misma, se vende completa, es decir con
el paquete para Arquitectura, Ingenieria, Render y estudio de luces para
teatros.

Asi mismo los desarrolladores de VectorWorks distribuyen dentro de su
“stock” de aplicaciones, el Cinema 4D y el Bodypaint, herramientas que
explicaremos a continuacion:

http://www.nemetschek.net/

Cinema 4D:

O o

Es una herramienta de diseno 3D, que nos serd de
utilidad para la animacion virtual, presentacion de
anuncios televisivos y efectos especiales, posee
una plataforma similar a 3ds max y maya, siendo
esta herramienta ofra de las cuales nos ayudaran
a generar animaciones Arquitectonicas con alta
calidad de presentacion en materiales, luces y el
render final.

http://www.maxon.net/es/products/cinema-4d-prime/who-should-use-it.html
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Bodypaint 3D:

@)|BoovpaT 30

RELEASE 12

Es una herramienta de diseno 3D, que nos serd de
utilidad para la caracterizacion de personajes
virtuales, serd de auxilio para texturizar piel en
personajes 3D, aplicacion de cabello y el peinado
del mismo, generando efectos en los personajes en
donde se pueda resaltar las imperfecciones del ser
humano, y generar de esta forma un acercamiento
lo mds fiel que se pueda.

http://www.maxon.net/es/products/bodypaint-3d/why-this-package.html

Ahora bien, asi como todo equipo mecdnico (Vehiculos, radios,
computadoras y demas), se le puede adherir o agregar componentes
externos al mismo, los cuales no forman parte del diseno original, en los
software sucede lo mismo, a varias herramientas digitales les podemos
instalar aplicaciones disenadas por otras empresas, a los cuales se les
conoce con el nombre de “pluging”, y dentro de las mas famosas, por sus
resultados y aplicaciones tenemos las siguientes:

V-ray:

@v |ﬁay Es un motor de Render disenado para generar imagenes
con calidad real, es con esta aplicacion que los artistas digitales, generan
imagenes que llegan a confundirse con la realidad, pues es tanto el nivel
de detalle que se logra con esta aplicacion que el cliente no sabra
distinguir entre si es real o generado por computadora.

ChaosGroup es la empresa que distribuye el motor de Render que se utiliza
en aplicaciones como 3Ds Max, Maya, Cinema 4D, Google SketchUp,
Rhino, y dentro del “Stock” de aplicaciones que distribuyen constan de
aplicaciones para generar Render en tiempo real, reproductores para
edicion de video y retoques de imagenes, aplicaciones que nos serdn de
utilidad para la post-produccidn de videos destinados a anuncios
televisivos, efectos especiales para peliculas y venta de proyectos de
Arquitectura o Ingenieria.

Es por estas y varias razones mds que este motor de render se aborda
dentro de las explicaciones de este documento de apoyo, dando los
pasos bdsicos para generar una presentacion Arquitecténica.

http://www.chaosgroup.com/en/2/index.html
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ARTLAN Artlantis:

Al igual que V-ray es un motor de render, el cual trabaja de manera
independiente y no se instala a ninguna aplicacion, en este caso los
modelos generados en 3D deben ser exportados a esta aplicacion para la
aplicacion de materiales, luces y el render final.

http://www.artlantis.com/

Google SkechUp:
Google SketchUp

| Modelado en 3D para todos Debido o la alta
—_— demanda de un software

de sencillo aprendizaje vy
que  permita  realizar

-~

proyectos de alta
complejidad, de bagjo
costo y con

requerimientos de equipo
amigables para cualquier
persona que posea un equipo de computo de bajo costo, Google desdice
lanzar al mercado esta aplicacion, que ha venido a posicionarse dentro
de los Arquitectos como una herramienta base para el desarrollo de
proyectos de Construccion, ya que por las caracteristicas anteriormente
mencionadas, es una herramienta que permite desarrollar y modelar casi
cualquier cosa, orgdnica o inorgdnica, ya que uno de los aciertos de
Google fue liberar la aplicacion, de tal forma que cualquier programador
pueda disenar aplicaciones al programa e instalarlos como pluging.

Asi mismo, fiene estrecha relacion con aplicaciones de Google como
Google Earth, en donde puedo publicar los modelos Arquitectonicos
dentro de esta aplicacion y analizar como se verd el proyecto dentro del
entornor real que ofrece Google Earth.

http://sketchup.google.com/intl/es/product/gsu.html

Ahora que tenemos una idea clara de las herramientas con las que
contamos para poder presentar nuestros proyectos de forma interesante,
vamos a presentar la siguiente tabla de costos de aplicaciones, esto con el
fin de determinar las herramientas mdas amigables tanto en manejo como
en costo, esto con el fin de establecer que herramientas serdan las que en el
futuro compremos para nuestras empresas.

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN



http://www.artlantis.com/
http://sketchup.google.com/intl/es/product/gsu.html

FACULTAD DE ARQUITECTUR"
TECNICAS DIGITALES DE PRESENTACION COMO HERRAMIENTA DE DISENO
ARQUITECTONICO

HERRAMIENTA: COSTO / FISICO | COSTO / DESCARGA
AutoCad 2012 $4425.00 $449.90
Autodesk Impression 3 $325.00 $125.00
Autodek SketchBook Pro $375.00 $160.00
AutoCad Architecture 2012 $5590.00 $549.90
AutoCad Civil 3D 2012 $7490.00 $449.00
AutoCad Map 3D 2012 $5640.00 $549.00
AutoCad Revit Architecture 2010 $5495.00 $339.90
AutoCad Revit Visualization $3595.00 $295.90
Autodesk 3Ds Max 2012 $6795.00 $399.95
Autodesk Building Desing 2012 $3995.00 $260.90
Autodesk LandXplorer 2009 $7495.00 $219.90
Autodesk Maya $6990.90 $349.90
AutoSketch $49.90 $49.960
Mental ray $99.90 $99.90
VectorWorks 2011 $2560.00 $
Cinema 4D $3690.90 $107.90
Body Paint $99.90 $99.90
Motor de Render Vray $1230.00 $
RhinoCeros $995.00 $
Artlantis $1485.00 $
Google SketchUp pro 8.0 $495.00 $

http://software-supreme.com/shop/search/?s=autocad&cpn=www_unifem_ org_soft9
http://software-supreme.com/shop/item/817/
http://software-supreme.com/shop/item/365/

http://chaosgroup.com/files/Politica. CHAOSGROUP.pdf
https://sketchupprostore.appspot.com/index.ep

Ahora que tenemos una idea clara del costo de las aplicaciones debemos
también determinar costos de un plano por separado y el costo de un
juego de planos de un proyecto, el costo de una presentacion 2D y el
costo de una presentacion 3D; esto nos servird como base para que en un
futuro tengamos un pardmetro claro para poder presupuestar una
animacion virtual de un proyecto de Arquitectura, y no caer en supuestos,
y asi llegar a un costo real y justo, tanto para el que vende el proyecto asi
como para el cliente, sin caer en el error de cobrar sumamente barato y
menospreciar el trabajo de las personas que desarrollan este tipo de
trabajo.

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN



http://software-supreme.com/shop/search/?s=autocad&cpn=www_unifem_org_soft9
http://software-supreme.com/shop/item/817/
http://software-supreme.com/shop/item/365/
http://chaosgroup.com/files/Politica_CHAOSGROUP.pdf
https://sketchupprostore.appspot.com/index.ep










FACULTAD DE ARQUITECTUR"
TECNICAS DIGITALES DE PRESENTACION COMO HERRAMIENTA DE DISENO
ARQUITECTONICO

— ‘ SketchBook Pro 2010 '

SEP |_
5.1 - AUTODESK SKETCHBOOK PRO 2010:

Autodesk
5
Es un software de pinfura y dibujo que permite el

transformar su ordenador de escritorio, portdfil o Tablet
PC en el cuaderno de dibujo final. Con las capacidades
de dibujo de calidad profesional y una interfaz intuitiva,
incluso los nuevos usuarios pueden ser productivos en
cuestion de minutos.

SketchBook Pro ofrece las capacidades de software de
dibujo vy resultados de calidad esperados por los
profesionales:!

llustracion / Entretenimiento

Artes Graficas / Diseno Industrial / Automotriz / Manufactura / Arquitectura

il OO N pmepoanay |
|

El software de dibujo y pintura Autodesk® SketchBook Pro fue creado
especificamente para utilizar con un stylus2. Los disenadores automotrices
pueden simular la sensacion de trabajar en papel, mientras aprovechan los
beneficios de productividad de trabajar en un computador. Autodesk
SketchBook Pro agiliza el desarrollo de disenos que convencen a sus
clientes OEM3 automotrices.
Avutodesk SketchBook Pro facilita:
= Mejorar la productividad de los disenadores, mientras les ofrece libertad
de expresion.
= Dibujar, anotar, y presentar disenos en nuevas formas revolucionarias.
= Liberar los procesos de dibujo con herramientas digitales ultra-sensibles.
=  Moverse a un flujo de trabajo sin papel, con la captura de pantalla en un
clic y rapidas imagenes de anotacion al utilizar capas no lineales.
=  Compartirideas mds eficazmente al moverse a través de colecciones de
dibujos e ideas de anotacién inmediatamente. 4
En resumen esta herramienta de diseno digital, busca que los bocetos e
ideas planteadas comUnmente en papel a mano alzada, de ahora en
adelante se plasmen siempre a mano alzada con un “Mouse Tablet” o con
una pantalla tactil, dentro de una Pc, o un computador portdtil.

! http://usa.autodesk.com/adsk/serviet/pc/index?sitelD=123112&id=6848332

% Un estilete o estilo (del latin stylus, plural: stili, tomado a su vez del griego otlAog) es un instrumento de
escritura. El término se emplea también para designar un accesorio de computadoras, generalmente
de PDA o smartphones. Normalmente hace referencia a una vara alargada y estrecha, similar a
un boligrafo moderno. (http.//es.wikipedia.org/wiki/Estilete)

> OEM = Original Equipment Manufacturer

* http://latinoamerica.autodesk.com/adsk/servlet/item ?sitelD=7411870&id=11323213
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5.2 - RECURSOS TECNOLOGICOS:

Es todo el equipo de cdmputo necesario para el buen desempeno de la
aplicacion, dentro de los cuales podemos dividirlo en dos tipos:

1. Hardware (Equipo fisico)

2. Software (Herramientas y aplicaciones digitales)

1. Del Hardware:
Dentro de las caracteristicas del equipo, este debe contar como minimo
con los siguientes requerimientos:

e Procesador Core 2 Quad de 2.0 Ghz

e Memoria Ram de 4 Gb

e Tarjeta de grdficos de 512 mb

e Mouse Tablet (Elemental para
desarrollar nuestras ideas dentfro de la

aplicacion).

e Todas las herramientas anteriormente
expuestas, pueden ser reemplazadas

por una pantalla tactil. \ g

2. Del Software: o’ ' '-
Dentro de las caracteristicas de programas y
aplicaciones, debemos contar con lo
siguiente:
e Sistema operativo entre Windows Xp o Windows 7
e Autodesk SketchBook 2010 o la version 2011
e Herramientas de auxilio para la aplicacion, por ejemplo AutoCad,
VectorWorks, Google SketchUp, y otras; las cuales servirdn de apoyo
o al mismo tiempo para ser trabajadas dentro de esta aplicacion.

Cabe mencionar que el equipo de Hardware como de Software con el
gue confemos, estard sujeto a varias limitantes, tales como, el tipo de
trabajo vy si el mismo demanda equipo costoso, limitantes econdmicas, v si
la inversion se vera de vuelta en un determinado tiempo favorable como
para invertir en estos equipos; Ahora bien que si el trabajo lo demanda y
existe el recurso econdmico, podemos planificar la adquisicion de
estaciones de trabajo, como los que distribuyen la *“Mac”, o las de “Hp”.
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5.3 - EL ENTORNO DE TRABAJO: (La interfaz)

Se entiende como las partes principales
interfaz de usuario.’

1. MenUs desplegables, que
contienen herramientas para
manipulacién  de  archivos,
edicion de objetos, la imagen,
y la ayuda de la aplicacion.
Area

2. destinada para el
trabajo, (Canvas).
3. Disco de herramientas, el cual

contiene  bdsicamente  las
herramientas para pintado vy
manipulaciéon de objetos.

5.4 - EL DISCO DE HERRAMIENTAS:
Este contfiene la mayoria de
herramientas de la aplicacion:
Control de la interface
Herramientas de Visualizacion
“Brushes” (Estilos de plumillas)
Seleccién de colores
Herramientas de edicidon
Manejo de Archivos
Herramientas deshacer
rehacer

Despliega barra de plumillas
Despliega barra de seleccion
de colores.

las

NoOohowWN =

0o ®

5.5
COLORES:

Este contiene la mayoria de las herramientas de la

aplicacion:

mediante la herramienta de la cubeta.
Guardar colores de uso constante.
Herramientas de clonacion.

Y

BARRAS DE HERRAMIENTA DE PLUMILLAS Y

Seleccion de plumillas, aplicacion de colores

FACULTAD DE ARQUITECTUR"

que componen nuestra
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’la interfaz de usuario es el medio con que el usuario puede comunicarse con una mdquina, un equipo o
una computadora, y comprende todos los puntos de contacto entre el usuario y el equipo, normalmente

suelen ser faciles de entender y fdciles de accionar.
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5.6 - BARRAS DE HERRAMIENTA DE PLUMILLAS:
Las herramientas bdsicas que posee esta

barra de herramienta son:;

Lapiz
Aerografo
Marcador

Lapicero

Pincel
Rotulador
Frotar

9. Difuminar

10. Afilar
11.Borrador Duro
12.Borrador Suave
13.Rellenar

NN~

Marcador de punta cincelada

14.Rellenar en todas las capas visibles

FACULTAD DE ARQUITECTUR"

5.7 - MUESTRAS DE LAS DISTINTAS PLUMILLAS UTILIZADAS:
En el caso de las opciones rellenar serd motivo de estudio en el preciso
momento en el que estemos trabajando un “sketch”.

\.

f-‘_ Ci " .\ ™\
f—— ) &
A— | 8 =
1 —

A

It

Las imdagenes y resultados de las muestras aqui expuestas, pueden variar
segun las configuraciones que realicemos a cada una de las plumillas.
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5.8 - CONFIGURANDO NUESTRAS PLUMILLAS:

Dependiendo de las caracteristicas que deseemos para la aplicacion
de color o el trazo de una figura especifica, se hard necesaria la

FACULTAD DE ARQUITECTUR"
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modificacion de las propiedades de las plumillas que estemos por utilizar,
solamente debemos tener claro que las propiedades y configuraciones
que realicemos seran de acuerdo a la plumilla seleccionada y de acuerdo

al resultado deseado.

Para poder observar las
caracteristicas de las plumillas
que estemos utilizando,
Unicamente debemos hacer
click en cada uno de los

botones marcados con 10s
nimeros 1 y 2, los cuales
abren cada una de las
ventanas mostradas en las
imagenes.

1. Abre el disco para
modificar el famano de
la plumilla

2. Abre el cuadro de

dialogo para hacer lo
mismo, con la diferencia
que Nnos permitird

Brush Properties E

]

Hardness(Size: 8B/7.4

1 " [ 0 1

] <
I =

realizar otras configuraciones a las plumillas que estemos por utilizar.

Dentro de las configuraciones que podemos redlizar a las plumillas, se

encuentran las siguientes:

¢ Flujo en el uso del Aerografo.....

5

e Dureza ytamano en el uso del ldpiz......
e Inclinacién y tamano en el uso del marcador y en la pluma

cincelada...... A #

&

A

e Opacidad de tinta en el uso del boligrafo a

e Opacidad de pintura en el uso del pincel..... ' ‘1_

¢ Dureza del rotulador en el uso del rotulador......... B

e Cantidad de frotacion en el uso del frotador.............. -,

e Fuerza en difuminarian en el uso del difuminado............. 9

e Fuerza de nitidez en el uso de la aplicacion de nitidez........... A

Cada una de las herramientas seleccionadas para el dibujo o pintado de
un proyecto, contara con sus propias configuraciones, las cuales serdn
modificadas por el usuario dependiendo del resultado esperado en el
proyecto en desarrollo, por lo cual no existe valores predefinidos que
establezcamos como “Standard”, u obligatorios.
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5.9 - DESARROLLO DE UN PARTIDO ARQUITECTONICO:
“ldea Generatriz o conceptualizacion del proyecto”

Proyecto: “"Garita de control de acceso”

Para el desarrollo de un proyecto de Arquitectura, podemos hacer uso de
varias herramientas o auxiliares de diseno que nos permitan mantener un
orden y un concepto de diseno, dentro de los cuales haremos uso de las
grillas modulares de diseno como auxiliar del mismo. Para la seleccién de la
grilla, serd cuestion de utilizar la que se adapte a las necesidades del
disenador; aqui se exponen algunas:

CUADRADO A 45 GRADOS HEXAGONAL
Para efectos del diseno de la garita ufilizaremos una grila combinada
entre la grila cuadrada y una de 45 grados, logrando como primer
acercamiento de diseno la siguiente secuencia: (De aqui en adelante el
usuario de este documento de apoyo, puede seguir el ejercicio planteado
en este capitulo o podrd ir aplicando los conocimientos a sus proyectos
académicos o profesionales).

Con base a la >
grila  modular -
que utilizamos,
bdasicamente lo
que hicimos fue
FRBERATROARRR definir las
medidas de cada uno de los cuadros,
para que de una vez estemos frabajando
a escala, establecimos el norte para el
diseno de las ventanas y andlisis del solar.
Las herramientas uftilizadas fueron: (. 3 faltalts
e El Ldpiz, paralas cotas............ n KX &l
e El Marcador para muros y norte......

X

Para auxiliar al usuario de este manual, podrdn recurrir al disco que se
adjunta a este documento, o en su defecto, podrdn ingresar al sitio:
http://arquienguate.blogspot.com en donde encontraran los videos
explicativos para cada capitulo del mismo.
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Ahora vamos a generar los vanos de ventanas y puertas, haciendo

XX
N

uso de la herramienta de borrador duro,
siempre tomando en cuenta que cada
cuadro equivale a Tm, del mismo modo
dibujaremos las ventanas con la
herramienta del marcador en color
amarillo y remarcaremos con el 1dpiz,
para indicar la simbologia de la ventana.

Las herramientas utilizadas fueron:
e El Marcador para ventanas........
e FEl Ldpiz, para ventanas..............
e El borrador duro para abrir
los vanos de ventanas y puertas.

Debemos tener presente que con la herramienta del borrador duro,
cuando lo apliguemos, este también borrara Ia grilla modular que nos esta
sirviendo para diseno, por lo cual es conveniente que no apliquemos
demasiado esta herramienta para no eliminar por completo la grilla.

Ahora procederemos a colocar los
muebles dentro de la garita de control y
al  mismo tiempo dibujaremos las
proyecciones de techos para que
tengamos presente la volumetria final
del proyecto.

En este caso particular, en el cual
estamos realizando una aproximacion

FACULTAD DE ARQUITECTUR"

de diseno, pueden hacer uso de las
herramientas del aerografo y
marcadores para pintar los muebles.

Ahora procedemos con dibujar el drea de acera para el caminamiento de

los guardias de seguridad vy las dreas

N

destinadas a la jardinizacion realizando

notas necesarias para el entendimiento

del mismo.
Las herramientas utilizadas fueron:

e ElLapiz, para aceray jardin..... (f-.
e El borrador duro para borrar I
. | |
la grillabase.......ccooevviiinnl.

L ITRS

Por Ultimo debemos definir el oncho_

total de las bandas o portones de
ingreso y egreso de vehiculos.
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)

Basicamente con
estas  herramientas
estudiadas tenemos
el boceto inicial para
poder trasladarnos
ahora a dibujarlo
con medidas
exactas en Autocad;
para que
posteriormente
traslademos esa
planta hacia ¢
Autodesk Impression
y readlicemos el
pintado de la misma.
Antes de esto, les
dejo la secuencia de
imdagenes para tener
claro el proceso.

N

55

23
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Todo el proceso podemos ir guarddndolo en imdgenes para estudiar la
evolucidn del proceso arquitectdnico y poder intervenir en un punto
especifico para futuras correcciones y agregados a los disenos.
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CAPITULO 6: -
; AutoCAD 2011 - English [~
6.1 - AUTODESK ATOCAD 2011:

Con AutoCAD usted puede disenar y dar forma al
mundo que le rodea, con las funciones potentes vy
flexibles que se encuentran en el software de AutoCAD,
una de las herramientas lider del mundo en el diseno 2D
y 3D de productos de software de diseno.

Con malla robusta 3D, superficies, y herramientas de
modelado de sdlidos que puede crear casi cualquier
forma imaginable, AutoCAD 2011 le ayuda a explorar las
ideas de diseno intuitivo.

Ofrece innovaciones que aumentan el diseno y la documentacion
eficiente, y permite de forma mdas segura y precisa compartir los disenos
con los colegas; y con miles de aplicaciones adicionales, AutoCAD 2011
ofrece lo Ultimo en flexibilidad, ya que puede ser faciimente personalizado
para sus necesidades especificas. Con estas capacidades y mas, AutoCAD
ofrece potencia y la flexibilidad necesaria para tener y manipular la
documentacion vy los disenos desde mas lejos.!

¢Quién utiliza el software AutoCAD?

Es utilizado por Arquitectos, técnicos de CAD, disenadores, ingenieros, jefes
de proyectos y de industrias, incluyendo la fabricacion, construccion,
ingenieria civil y las industrias de la cartfografia.

Por ejemplo:

e Los profesionales del diseno que crean los disenos conceptuales, la
exploracion de ideas en modelos.

e Los profesionales del disefno que crean dibujos técnicos, detalles,
anotaciones, vinculos a datos en linea y la verificacion de la
exactitud.

e Los contratistas, proveedores u operarios que necesitan revisar
dibujos para extrapolar los datos especificos.

e Los directores y jefes de proyecto que necesitan revisar y editar
dibujos y monitorear el progreso.2

En conclusion, AtuCAD es un software de diseno 2D y 3D que realiza dibujos
vectoriales, es decir que son a base de propiedades fisicas de un objeto,
como las pueden ser, las distancias, angulos, direcciones, sentidos, forma,
color y demas. Por esta razén es que AutoCAD se convierte en la principal
herramienta de diseno 2D y 3D por su versatilidad y flexibilidad.

! http://usa.autodesk.com/adsk/serviet/pc/index?sitelD=1231128&id=13779360
2 http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/pc/index?sitelD=123112&id=13779360

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN



http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/pc/index?siteID=123112&id=13779360
http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/pc/index?siteID=123112&id=13779360

FACULTAD DE ARQUITECTUR"
TECNICAS DIGITALES DE PRESENTACION COMO HERRAMIENTA DE DISENO
ARQUITECTONICO

6.2 - RECURSOS TECNOLOGICOS:

En el caso especifico de AutoCAD, vamos a necesitar mds que cualquier
cosa un hardware potente, (Como se explico con anterioridad, estard
sujeto a economia, y demanda), pero bdsicamente necesitamos lo
siguiente:

Del Hardware:
Dentro de las caracteristicas del equipo, este debe contar como minimo
con los siguientes requerimientos:
e Procesador Core 2 Quad de 2.0 Ghz
e Memoria Ram de 4 Gb
e Tarjeta de grdficos de 512 mb

Del Software:
Dentro de las caracteristicas de programas y aplicaciones, debemos
contar con lo siguiente:
e Sistema operativo entre Windows Xp o Windows 7
e Autodesk AutoCAD 2010 o la version 2011
e Herramientas de auxilio para la aplicacion, como por ejemplo
SketchBook VectorWorks, Google SketchUp, y oftras; las cuales
servirdn de apoyo.

Para fines explicativos de aqui en adelante se estard dando los pasos a
seguir para la obtencién de resultados en las aplicaciones, debido a que
las herramientas son mds complejas, se haria necesaria la explicacion de
cada paso y configuracion por lo que definiremos el siguiente objetivo
general y especifico en la explicacion de esta herramienta.

OBJETIVO GENERAL:
e Que el usuario de este documento de apoyo, “Dibuje la planta
Arquitectdnica de la garita propuesta en el capitulo 5”

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
e Que el usuario conozca y aplique las configuraciones de “espacio
de trabajo, capas o layer, colores, textos y tipos de lineas.
e Que el usuario conozca y aplica las configuraciones para dibujar
elementos bdsicos como rectdngulos, circulos, lineas, multilineas,
Qrcos.

Principalmente buscamos que el usuario encuentre en este documento de
apoyo un camino facil, accesible y sencillo para lograr diseiiar y presentar
sus proyectos de Arquitectura haciendo uso de los recursos tecnologicos
digitales que hoy en dia disponemos a nuestro alcance.
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6.3 - CONFIGURACIONES INICIALES:
Para iniciar a frabajar debemos seguir los pasos siguientes:
1. Abrir AutoCAD
2. Ingresar al comando de las unidades del programa, para configurar
las unidades con las que estaremos frabajando. Esto lo vamos a

realizar tecleando las letras
un C]U“e . ”\/Iene del {~ Length =\ [ Anale
comando “Units”: Tupe: Type:
a. UN= UN|TS |Decimal ﬂ |DecimalDegrees j
b, ENTER Precizion: Precizsion:
Ahora nos mostrara el || 100000 =l o =l
. . Moy,
siguiente cuadro de T B ke
dialogo, en donde ——— X
. nzertion scale
Cca mbloremos |OS Unitz ta zcale inserted content:
opciones a la forma

en la que observas en

. — Sample Output
esta imagen. 1.5,20033.0

c. Click OK 345,

NOTA:

Debemos tener presente o | [tating—
Units for zpecifying the intensity of lighting:

siguiente, AutoCAD, no interpreta [Inemational 5l
metros de centimetros o kildmetros,
dentro de AutoCAD, 1 unidad CAD oK | Cancel | Dot | Help |

puede representarnos 1 metro, 1
kilometro 1 centimetfro, etc. Las unidades que aqui configuramos son
unidades para la insercion de bloques o simbolos que en su momento
crearemos e insertaremos dentro de nuestros dibujos. La escala en la que
estamos frabajando inicialmente serd 1=1 en donde interpretamos 1uni
CAD = Tmetro = Tcm que es igual a 1/100 en un formato impreso.

3. Ahora vamos a proceder a configurar el drea de frabajo para
realizar la planta de la garita, para lo cual utilizaremos el siguiente
comando:

a. Limits = Limites del programa

b. ENTER = Ingresa al comando

c. ENTER = Nos pide la esquina inferior izquierda, de manera
predeterminada frae (0,0) con este segundo “ENTER"” estamos
aceptando la coordenada (0,0)

d. 42, 29.7 = Ahora nos pide la esquina superior derecha,
entonces escribimos (42cmX29.7cm), Son las medidas de un
formato “A3”

e. ENTER

Nota: Debemos seguir los pasos marcados en “Negrita”, lo demds es la
explicacion de cada paso.
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4. Ya configurada el area de frabajo, debo proceder a visualizar la
misma, utilizando los métodos de visualizacion “Zoom”, para lo
cual seguiremos los siguientes pasos:

a. Z=7oom
b. ENTER
c. A=All
d. ENTER

5. Ahora vamos a dibujar un rectdngulo con las medidas del formato
que definimos en el paso numero 3, "A3", esto es para que
fisicamente podamos observar nuestra drea de frabajo:

Antes de iniciar a dibujar el rectdngulo, debemos revisar que los
botones que se encuentran en la parte inferior del programa “Barra
de estado”, permanezcan encendidos los siguientes:

DYN = F12 (ON/OFF)
OTRACK = F11 (ON/OFF)
OSNAP = F3 (ON/OFF)
POLAR = F10 (ON/OFF)
GRID = F7 (ON/OFF)
Los pasos para el rectadngulo son:

a. Rec = Rectangle

. ENTER

c. 0,0 = Indicamos que la primer esquina del rectdngulo, se

encuentra en esta coordenada.

d. ENTER

e. 42, 29.7 = Indicamos la esquina opuesta del rectadngulo

f. ENTER
Con los pasos realizados hasta aqui, debemos obtener lo siguiente segun la
grafica que observas a continuacion:
Debemos tomar en cuenta que el
fondo de AutoCAD en versiones %
anteriores a la 2011, es de color negro
y no se observa la grilla cuadrada que
observamos en esta imagen, del mismo
modo siempre es recomendable que I~ |
verifiquemos las medidas del & |
rectdngulo, por medio del comando:

a. di = Distance

b. Enter
c. Click en una esquina Esquina inferior izquierda del rectangulo,
d C|IC k en OTI’O esq UiﬂO coincide con la coordenada (0,0) (X,Y)

Leer linea de comandos deberd
darnos los siguientes datos,
mosirados en esia imagen.. | ESARCAEON ARSI SRRt
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Bien, ahora que tenemos configurado nuestro espacio de trabagijo,
vamos a insertar la imagen final que producimos en Autodesk
SketchBook, para que este nos sirva de guia.

6.4 - INSERTANDO LA IMAGEN:
Nota: Los pasos siguientes aplican para la version 2010 y la 2011, y
debemos también revisar la siguiente configuracion:

En la esquina inferior derecha, encontraremos la siguiente imagen, I@}|
esta imagen se conoce con el nombre de “Workspaces”, la cual

nos permitird modificar el espacio de frabajo del cual disponemos; por lo
gue debemos hacer click encima de él y nos _ )
mostrara la siguiente imagen, en donde zD prafting & Annotation
debemos verificar que este activada la opcidn
2D Drafting & Annotation

3D Basics
30 Modeling
ButoCAD Classic

Vamos a proceder a insertar la imagen dentro Save Current As...
del drea de trabajo previomente configurada, s} warkspace Settings...
para lo cual los pasos son: Customize. ..

{5} 2D Drafting & Annotation

1. Click en el menuy “Insert”
2. Click al botdn “Attach”

Insert Create Block Defins
Editor | Attributes  Attribut
% Synchronize Block « Al

lock Define Edit lﬁ; 4 | |
ditor | Attributes  Attribute ™ ‘5 Retain Display -

| Attributes |

3. Ahora buscamos la imagen dentro de nuestra “Pc” y hacemos click
en el botdon abrir, el cual nos mostrara el siguiente cuadro de

dialogo: ALDESACTIVAR ESTA CASILLA , PODEMOS
En este cuadro de  AMPLIAROREDUCIRDE TAMANO LA IMAGEN

dialogo, bdsicamente no
vamos a  configurar

~ Previe: ~ Path type ~Scale
nada, a menos que S . _ e
+ . | == lﬁ peciy on-screen
conozcamaos los |70 B —

resultados de lo que et
estaremos modificando,
enfonces lo Unico que
haremos es click en el
botén “OK” para insertar

[ Attach Image

Mame:  [PARA GARITA_OS =l Browse.

¥ Specify on-screen ~ Rotation

- ™ Specity on-screen
Y Angle: |0
Z

. Show Details aK =T Help
la imagen dentro de
. AL DESACTIVAR ESTA CASILLA , PODEMOS J
nuestro espacio d€  |NSERTARLA IMAGEN EN UNA COORDENADA

TrObGjO, haciendo click ESPECIFICA SEGUN LO QUE NECESITEMOS.
dentro del rectangulo que dibujamos con anterioridad; es en este
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momento que observaremos el tamano que trae la imagen que
dependiendo del tamano original de la foto, (En pixeles),
podemos observarla grande o pequena, y es precisamente aqui que
nos pedird un factor de escala, en donde podemos ingresar lo
siguiente:

1 = Valor predeterminado que trae (Tamano original de la foto), si
esto es asi solamente hacemos ENTER.

0.5 = Si la imagen que observamos es demasiado grande, con este
valor reducird la foto a la mitad, y luego ENTER.

2 = §Si la imagen que observamos es demasiado pequena, con este
valor ampliara la foto al doble, y luego ENTER.

42

Y

—
gt

El resultado obtenido deberia ser
similar al mostrado en la imagen de
la derecha, en este caso particular el
tamano de la imagen no serd de
importancia, debido a que solo nos
servird de referencia para iniciar a
dibujar el proyecto con medidas
reales y de este presentar la

29,7

planificacion y realizar las
presentaciones 2D y 3D que sean
necesarias.

Recapitulemos:

1. Empezamos configurando las unidades del programa por medio del
comando “UN”

2. Configuramos los limites del programa con medidas de un formato
A3, por medio del comando “LIMITS”

3. Visualizamos el espacio definido por los limites, por medio del
comando “ZOOM / ALL”

4. Dibujamos un rectangulo que contiene las mismas medidas de los
limites, haciendo coincidir la primer esquina del rectdngulo en la
coordenada (0,0), por medio del comando “REC”

5. Insertamos la imagen dentro del archivo, modificando la escala de
la misma, para que esta pueda ser visible.

Ahora vamos a continuar dibujando los ejes del proyecto ya que serdn los
que nos definirdn la posicion de muros y los lugares donde abrir vanos de
ventanas y puertas.

Antes de proceder al dibujo de los ejes del proyecto debemos generar los
“layers” o capas que contendrdn estos objetos y de ahora en adelante
vamos a ir colocando cada objeto dentfro de su capa (Layer) respectiva;
esto con el objeto de tfrabajar en orden y que en su momento podamos
ocultar una capa (Layer) especifica.
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6.5 - LAYERS O CAPAS:

Las capas o layer, son el equivalente a trabajar con
una serie de hojas de papel mantequilla o papel
calco, en las que decidimos trabajar el machote en
un solo formato y las instalaciones en ofro por
separado, ya que por Ultimo se colocaran todos
montados para ver el resultado.

Las capas son principalmente herramientas de
organizacion, ya que por ejemplo en el proceso de
diseno de un proyecto en ocasiones es necesario mostrar Unicamente los
muros del proyecto, los muebles y demds objetos, no serdn de utilidad en
ese preciso instante, por lo que se ocultaran.

Del mismo modo se utilizan para agregar propiedades fisicas a los objetos
como, color de lineq, fipo de lineq, efc.

Insert  Annctate

Parametric View Manage Ouiput Bxpres

Los pasos para  crear / IS RTINS ENES B EE RIS
una capa son: Q| Bl& b - Mhsaved aver siate -

1. La=Layer @
2. ENTER | Draw ~
a. También pueden hacer click en este boton ‘

3. Click en el boton |ge=e=r_,
“New Layer” ——r{i= fdhx
4. Se despliega una R

nueva fila en color

azul, indicando §
que esta es una g
H

i
o T

nueva capa, a la
cual debemos
colocarle el nombre que le corresponda.
5. Presionamos dos veces la tecla “ENTER” de nuestro teclado para que
se cree ofra fila mas (capa).
6. Click enla *X" del cuadro de dialogo para cerrar la ventana
a. Yamos a crear las siguientes capas:

I~ brwert fikes ]

Al 6 layers dsplayed of & total layers

Estas son las capas == e .
necesarias para el =% Xl T T T T
dibujo de la garifa [ Huem e

que tenemos como =

proyecto, tomando o e

| PIsos
| PUERTAS

en cuenta que

|= TECHOS

Eelolololololalalalolol ol ol e (:vj
fe¥ R etotegeRetetotegeretereik]

3
B3 55 B8 By B B B, B B By By Bl By 2

Ol [eTstel e b Pl el e el ek R e

podemos crear la ¢ = tmicios
canfidad de capas gruwm  «
q ue neces”’e m OS . g\nn‘ 14 layers displayed of 14 katal layers
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El resultado de las capas que hemos creado, lo podemos observar
desplegando la pestana que se
encuentra marcada en la

G}20 Orafting & Annotation = JL-SEE-ARE- T T
bt Arncialn Parameslrc View  Manags

Herrelr
Ahora lo que debemos realizar es o-m - esmn il iem
aplicarle algunas caracteristicas a e « Mosdy -
las capas ya configuradas, tales V Grol W e '
como caracteristicas de color y L me
tipo de linea, para que dl Q tigh W
momento de crear las lineas y Q 25l I RoiNEs
estas sean colocadas dentro de ¥ Sl WO
la capa correspondiente : - i : o
adquiera la caracteristica de la Q Lrgh W s
capa. Q i off [ TECHOS
6.6 - APLICAR COLOR A CAPAS L R
Para aplicar caracteristicas a las Q Lo W Ve

capas, primeramente, debemos
ingresar al cuadro de dialogo para la creacion de las mismas:

white B
o (@) - oo || Bek | [E

"
ol L
W white
& S '
Iled

oK. Cocel | Hep |

2. En la columna Py
“COLOR" __%f - e

3. Click ol, cuadro St — i
al boton para Il
aplicacion de color de la capa “EJES”

4, Entonces nos mostrara el cuadro de dialogo para la aplicacion de

colores, en donde debemos seleccionar colores segun la siguiente

1. Primero ol .
NEIIE % ¥ IndexCole | TueCobt | ColsBooks | e
debemos [T = 0 Conen o s T |
EEL] ~ g B g £ )
. £5 Al Used Layers || 05 LI«
seleccionar la v B I
d d Vo g S Err e e —— g
COpO eseaad =4 Jmmsnemgsss 9 -g 3: 1 | |
& muesL G ’
“ ” 9
EJES 2 e § & &
g L& PUERTAS 9
Q &
Q &
&
g

) Laver

LOGICA DE COLORES: 01 03 05 07 09
5. Entonces seleccionamos el color &( & 5‘
VI e
6. ahgra debemos my s 02 0.4 0.6 0.8
aplicar colores O “ganguetas | 0 yellow @ select Coor =
todas las capas que  befeoints 1 white Cobt | TwsCo | Cortasks |
. EIES B red
anferiormente GRADAS B red
‘) JARDINES [ vellow
creqmos, segun la benee B oreen
grafica que  Muros W blue I
i FISOS M red LOGICA DE COLORES
observas aplica los .. B red B - Jesee] o
colores a cada una  TecHos W red
TEXTOS O cyan Color:
de lOS Capas. > VEHICULOS O yellow |
VENTANAS . red ’TI Cancel | Heln |
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Posteriormente al haber creado y configurado las capas, vamos a
proceder a dibujar los ejes de la garita, para lo cual primeramente
debemos realizar algunas configuraciones bdsicas, las cuales son:

En la barra de estado, ubicada en la parte inferior izquierda de la pantallq,

encender los botones mostrados en la grafica:

F11 F12

F7 F10

INFER | sNAP | GRID |ORTHO [PoLAR |0shar | 3D0sNaR | 0TRaCK [Ducs o [LwT | TRY aR st

F3

Ahora vamos a ingresar al comando
de los “Osnap”, por medio del alias:

Os = Osnap

ENTER

Click en esta pestana
Activamos cada casilla aqui
mostrada con un “Cheque”

e Click en esta pestana

e Configuramos el dngulo del
polar en 15 grados

e Activamos Ia opcion “Track
using all polar angle settings

e Click en el boton OK

Con estas configuraciones
realizadas, vamos a proceder a
dibujar los ejes de la garita, para lo
cual primeramente debemos dejar
la capa de "“EJES" como capa
activa; esto con el fin de que todos
los objetos que vamos a dibujar, de
una vez queden colocados dentro

de esta capa y al mismo tiempo adquieran las caracteristicas de la misma,
anteriormente configurado. Esto es recomendable hacerlo cada vez que

¥ Drafting Settings [ x]

50 Db\eclSnaDI Dynamiclnpull Guic 4 I L4

Object Snap On [F3]

[V Dbject Shap Tracking On [F11)

f- Object Snap modes

O ¥ Endpoint
¥ Midpaint
¥ Center
v Mode

¥ Quadrant

X < ®H O B

¥ Intersection

. |+ Estension

W Irgertion Select All |

[+ Perpendicular Clear Al |

[~ Tangent
[~ MWeaest

[~ Apparent intersection

B K dFPE E

[~ Parallel

A

0 To track from an Osnap paint, pause over the point while in a
; command. A tracking vector appears when pou move the curgor,
Tao stop tracking, pause over the point again.

Options...

b‘ Dr\ifting Settings

¥ Polar Tracking On [F10]

oK I Cancel

Help

nafl Object Snap | 30 Object Snap Dynamiclnputlﬂuic< 3

Polar Angle Settings i~ Object Snap Tracking Settings
Increment angle: " Track orthogonally only
b B % Track using all polar angle
172 1 5 sallies
Hew |
Dielete | i~ Polar &ngle measurement
+ Abzolute
" Belative to last segment
Options... ak I Cancel | Help |

vamos a dibujar objetos que estén en una capa distinta.
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Para realizar esta configuracion, vamos a ingresar al cuadro de

dialogo para configurar capas: x :
e Lg= Loyer " |Current laver; EJES
e ENTER E £ B | £B % v
e Click sobre la capa de Ftes 7 <[ 5. name s | on |
ejes SE=a = 0 "
e Click al botén YN [Used Lavers || BANQUETAS ¥
Current” |
o C.errcmos el cuadro de  RDINGS 3
dialogo
6.7 - DIBUJANDO LOS EJES DEL PROYECTO: £G32D Draftir
Ya con las configuraciones necesarias para iniciar nuestro Ind
dibujo, debemos ingresar al comando de la linea -
Haciendo click en la grafica mostrada, lo cual también / M
podemos hacerlo de forma escrita de la siguiente . @ - O
manera: o -
e L=Lline L‘
e ENTER

Click dentro de nuestro
espacio de trabajo
e Mover el puntero del Mouse (
hacia abajo 270 Grados Tk
e Teclear esta medida: 6 \\ L o
e ENTER
e ENTER = Sale del comando.

El resultado de este procedimiento
serd una linea vertical de 6
unidades de longitud en sentido
vertical, la cual podemos verificar
de la siguiente manera:

e Posicionamos el puntero del
Mouse sobre la linea vy
hacemos un click con el
botén izquierdo del mouse, para f’?ﬁfﬁ" o -

seleccionar la misma. Z e e
e Presionamos al mismo tiempo las 7  ® End 261061

teclas “Ctrl + 1" (El 1 con el teclado # ’

Alfanumeérico), Esto nos mostrara el

AN

End Z i}
Delca % i}
Delta 3
Delka 2 il

cuadro de didlogo de las Z Ly, [tengn . ]
propiedades de los objetos /| g B !
seleccionados. 7
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Ya con la primera linea, vamos a proceder a copiar la misma hacia

nuestra derecha por medio del siguiente icono=s
o por medio del teclado:

O = Offset (Equidistancia)
ENTER

Teclear la siguiente distancia 2
ENTER

Click sobre la linea existente
Click de lado derecho de la linea (En
cualquier lugar DERECHO)

Click sobre la nueva linea

e Click de lado derecho de la nueva linea

e ENTER = Sale del comando

De la Ultima linea obtenida debemos generar otra
siempre de lado derecho con la diferencia que
deberd estar separada 1 unidad con respecto de
la Ultima linea copiada; Entonces debemos repetir
los pasos anteriores, con la diferencia que
debemos escribir 1 en lugar de 2.

Haciendo uso del comando de Ila
Equidistancia y la linea, vamos a generar los
ejes horizontales de la garita, para lo cual lo
primero que debemos dibujar es una linea
horizontal de 8 unidades de longitud,
buscando la manera que esta se intercepte

’,i 75D Drafing & Annotation

.

con las demdas, de tal forma que
obtengamos un resultado similar al de esta

Nl

grafica:
\

—

I

Bien, ahora vamos a proceder a analizar la
garita, para determinar los puntos en donde
existe inferseccion de ejes y con esto dar
inicio a dibujar los muros.

\/Jquf"--éxn Agi%;’— '

B /E}
Ty

3
| ==}

. ©
: -m.,_. .").......‘ E | < A ><

£H—F

L 3
)
;
8
b
3
-~
7l 3
&5

'A
i
<
&B
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Ahora que conocemos los puntos que debemos utilizar para construir
los muros de la vivienda, vamos a proceder a dibujar los mismos

FACULTAD DE ARQUITECTUR"
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haciendo uso del comando de la multilinea; para lo cual debemos seguir
los siguientes pasos:

6.8 — DIBUJANDO LOS MUROS DEL

PROYECTO:

Con
nos

proyecto, a

MI = Multiline (Muliilineq)

ENTER

S =Scale

ENTER

Tecleamos 0.15 = Espesor de
muro

ENTER

J = Justificacion

ENTER

Z = Zero = Sujeta la multilinea
al centro

ENTER

Click en los puntos del 1 al 10
Click derecho

Click a la opcion “CLOSE”
esto obtenemos el objeto que
representa los muros del
los cuales debemos

61 AL )
4Lm 5:;“ 8h4‘ T
31- ; 2{- 95..4 -
1] 107 1

aplicarles propiedades de color y capa, para lo cual seguiremos estos
PASOs:

Posicionamos el puntero del mouse, sobre una de las lineas del muro

Q 1k o [l VENTANAS

e Hacemos click normal
e Hacemos click en esta opcid
e Hacemos click en P I
|O CO pO de Tl Inset Annolate  Parametric  View Ma'\q\e Output ExpressTools  SketchBook Designer -
I} el MLBOLB- 28 E£As8 8 3 1 Linear - Create
“MUI’OS “/ @ - ; M’ =5 & Ali +]- u:c,aved LayerS — i g/ Multieader < @ Zm:
T - & @ 98| 71]- [§ Tk mmwRes = R [ Table = ' Edit Attribut
Draw | Modify ~ | Q0 carme ‘ Annotation | Block +
G 0 g [] BANQUETAS
“ (G it o [l Defooints #

Los muros 2 g wrmes et
automdticamente /\\ =B i AR
deberan adquirir el color X Q ol s ik R

J T ai i
del que estd pintada la Q e s 81
” Q) 45 o [l PUERTAS i
capa Za\ |
] g ;g;ﬂaﬂos _E.j @_
>< § £ gf* [ vericuLos :
N
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Ahora que ya contamos con los muros dibujados y en su respectiva

capa, vamos a proceder a realizar los vanos de las puertas y ventanas
Siguiendo los pasos siguientes:
6.9 - DIBUJANDO LOS VANOS DE VENTANAS DEL PROYECTO:

e Colocamos el puntero del Mouse sobre el l

muro que contendrd la ventana del bano
e Giramos el “Scrool” (Rueda) del Mouse

hacia adelante, para que podamos
acercarnos hacia el objeto inicialmente

marcado con el puntero del Mouse.
e Ya estando cerca del objeto, vamos a

seleccionar los muros y vamos a ingresar el
siguiente comando:
o X =xplode (Explotar — Desagrupar)

o ENTER
o Esto nos permitird separar los muros vy
convertir estos a lineas.

Nota: Al explotar los muros, y al seleccionar una de
sus lineas, esta se seleccionara Unicamente, ya que

ahora son independientes una de ofra. |

Con el Unico objetivo de que los objetos que nos representan los ejes no
generen molestia a la visual, vamos a apagar la capa que contiene estos
objetos; es de tener bien claro que no se pierden los objetos, sino mas bien

solo se ocultan, para lograr esto vamos a seguir estos pasos:

e Presionamos la tecla “esc” unas dos
Unsaved Layer State

%<& 84 %

)

-

veces .
e Desplegamos la barra de control de ||/ &icT [l £55 >
capas o 2 | Og

o Hacemos click sobre la capa “0” Q 1 g [Z/BANQUETAS
para dejarla activa o -I-rE‘ B oo

Nota: Si ahora presionamos la tecla “esc”, J|@ o [l BES
podremos observar que la capa que se Il O 5= Bl GRADAS

mantiene activa es la que tiene el nombre “0”; ahora vamos a apagar la

capa de los ejes:
Unsaved Layer State

-

et i |
e Desplegamos la barra de control de capas |||Q ig:u
e Hacemos click sobre el foco de la capa de ¥ ; |
TP " m 1" Q :Cill? D BANQUETAS
ejes”, este se colocara en color “azul”, con lo 5 o [l oo
que nos indica que ya estd apagado. 9 _ﬁ_f. = |

e Hacemos click dentro de nuestro espacio de | - mmcoanas
trabagjo.
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Ahora necesitamos que algunas — _—
lineas de los muros se extiendan
hacia otras para poder realizar cortes |
y abrir vanos de ventanas y puertas, +

el resultado esperado rd& como
este: 1 |

Para realizar las aberturas en las
ventanas, primeramente debemos
extender algunas lineas, para lo cual L =
seguiremos los pasos siguientes:

£

e Ex = Extend (Extender) 5 3
e ENTER i
 ENTER ﬁ
e Clickenlospuntosde 1 a6 N
e ENTER = Sale del comando T @ +
6
Ahora vamos a cortar los interiores de @
cada espacio para generar 10s vanos S

de las ventanas y puertas, por medio de |os siguientes pasos:

e Tr=Trim (Cortar) [
o ENTER > %}
e ENTER ¢
e Clickenlospuntosde 1 a5 ' '
e ENTER = Sale del comando 1 | |
e Seleccionamos la linea sobrante .
y presionamos la tecla “Supr” de 5%4
nuestro teclado. + .

Para las ventanas superior e inferior debemos seguir estas indicaciones:

e L=Lline

o ENTER @\

e Posicionamos el puntero del mouse en esta esquina” —
(Sin hacer click, aparece cruz amarilla)

¢ Movemos el puntero del mouse hacia la izquierda a
180 grados

e Tecleamos 0.2

e ENTER

¢ Movemos el puntero del mouse hacia abajo 270
grados

e Tecleamos 3.15

e ENTER

e ENTER
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Lo que obfuvimos es una linea vertical que atfraviesa todo ]
el ambiente, tal como la que mostramos en la imagen:

Esta linea debemos copiarla hacia el lado izquierdo para
generar las lineas que nos servirdn de corfe y asi poder
abrir los vanos de estas ventanas, esto lo vamos a lograr
haciendo uso de la herramienta “Offset” = Equidistancia,
para utilizarla, vamos a seguir estos pasos:

e O = Offset (Equidistancia)
e ENTER
e Tecleamos 1 = Separacion enfre lineas ]
e ENTER
e Seleccionamos la linea 1 (Click en el punto 1)
e Click de lado izquierdo de esta linea (Click en el
punto 2)
e ENTER

—> 28 1<

)

El resultado obtenido es la copia de esta linea hacia la
izquierda a una distancia de 1 unidad, ahora vamos a
colocar estas dos lineas nuevas en la capa de “Muros”,
con el fin de que estas adquieran las propiedades de
color y de la capa, para lo cual puedes seguir los pasos de la pagina 60 si
no recuerdas como hacer esto.

Ahora debemos cortar los segmentos de lineas que no serdn Utiles, esto
con el comando “Trim”, pasos que puedes recordar en la pagina 62.
(Toma en cuenta que las lineas verticales también deberdn cortarse), el
resultado esperado es como el que se muestra en esta imagen.

Bien, como puedes observar
en la imagen ya estdan
trabajados los vanos de las
ventanas de los  muros Jr
inclinados a 45 grados, para

lo cual infenta tu mismo a
modo de ejercicio, realizar
estas aberturas, toma en
cuenta que debes seguir los
pasos estudiados desde la
pagina 62, la unica
diferencia es que ahora
tenemos una inclinacion.
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6.10 - DIBUJANDO LAS VENTANAS:

Vamos a explicar como ejemplo la ventana del servicio sanitario,
posteriormente realiza como ejercicio las demds ventanas.

Para realizar esto, seguiremos estos pasos:

—

e L=Lline (Lineq) .
e ENTER

e Click en punto 1 24
e Click en punto 2 ——=
e ENTER

L= ]

it : ]

Al tener esta linea dibujada

debemos colocarla dentro de la =
capa de “Ventanas” para que

adquiera el color rojo.

Ahora vamos a copiar esta linea 3 veces mdas hacia nuestra derecha a una
distancia de 0.05 para lo cual utilizaremos el comando de la equidistancia
estudiado en la pdgina 59, aunque siempre volveremos a explicarlo para
qgue guede lo mds claro posible:

e O = Offset (Equidistancia)

e ENTER

e Tecleamos 0.05 = Distancia de separacion
entre las lineas

e ENTER

e Seleccionamos la linea recién dibujada

e Hacemos click de lado derecho de esta (No ™

importa en qué lugar) «&» —

Seleccionamos la nueva linea (La segunda) |

Hacemos click de lado derecho nuevamente <—~

Seleccionamos la nueva linea (La tercera)

Hacemos click de lado derecho nuevamente

ENTER

Ya que tenemos dibujada la ventana del
servicio sanitario, ahora termina fu mismo
las ventanas mostradas en la imagen,
siempre ten el debido cuidado de colocar

estas lineas dentro de la capa de “F
“Ventanas”, para que en el futuro no nos :

topemos con problemas.
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6.11 - DIBUJANDO LAS PUERTAS:

14—
Para el dibujo de las puertas, vamos a iniciar con dibujar 2
tres lineas que nos servirdn para indicar cambios de nivel | Do
o gradas, las cuales deberdn estar dentro de la capa de
“Gradas”, deberds dibujar estas lineas tal como se_ . 9
muestra en la imagen: / 2]
18—

Ahora vamos a proceder a dibujar los arcos que nos
representaran el abatimiento de la puerta, para lo cual debemos seguir
estos pasos:

A = Arc

ENTER

C =Center
ENTER

Click en punto 1

Movemos el puntero del Mouse hacia N 1@7
abajo a 270 grados y encontramos el 3
ol
\
|

punto de inferseccién (Una “X”/_\\5

amairilla”) y hacemos click en punto 2 2
e Movemos el puntero del Mouse hacia Im

la derecha desde el primer punto y

hacemos click en punto 3

-
2

hlA

Para dibujar la puerta del servicio sanitario g
sigue los pasos anteriores y has click en los

puntos mostrados en esta imagen: v

Para la puerta que tenemos en la parte de I
debagjo de la planta vamos a seguir los siguientes pasos:

AN

F
[

1
(M)
—

Selecciona la primer puerta e
Teclea MI = Mirror (Espejo)

Click en el punto 2 [
ENTER

e 6 o o o o

m

52

23

)

5

@

O

C

i)

S

O

6.12 - DIBUJANDO LOS MUEBLES:

Bdsicamente con estos elementos tenemos las partes bdsicas del proyecto
de la garita, por lo que ahora procederemos a dibujar los muebles del
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servicio sanitario y los muebles del interior, para que por ultimo
exportemos el archivo a “Autodesk Impression 3" para pintar la planta
amueblada.

Para iniciar con el mobiliario vamos a empezar con los muebles del
sanitario, para lo cual seguiremos estos pasos:

1

e Rec = Rectangle (Rectangulo)

e ENTER

e Click en un punto cualquiera (Cercano al
servicio sanitario)

e Tecleamos estas dimensiones = 0.2,0.5 (Tal
como se muestran aqui)

e ENTER

Con los mismos pasos volvemos a dibujar otro D \:’
rectdngulo con la diferencia que las medidas 4
serdn las siguientes = 0.5,0.25 —

El resultado deberd ser como la imagen:

Ahora vamos a mover el rectangulo horizontal de la siguiente manera:

¢ M= Move (Mover)

e ENTER )

e Seleccionamos el rectdngulo horizontal | [ | )
(Click normal encima del rectdngulo) H“f;;‘ """"" -

e ENTER 4

e Click en el punto medio (Triangulo amarillo) // } /
punto 1

e Click en el punto medio (Triangulo amairillo)
punto 2 _———

Ahora colocaremos el sanitario en su posicion final, siempre :|
haciendo uso del comando “Mover”, y debes seguir los 5

pasos anteriores buscando lograr el siguiente resultado,~ \

toma en cuenta que debes colocar este objeto dentro de la -~
capa de “Servicio sanitario” y debes aplicarle el color verde a esta capa.

Vamos a continuar con el dibujo del lavamanos, siguiendo estos pasos:

e Dibuja un rectadngulo con estas medidas = 0.4,0.35
e Ya dibujado, vamos a ingresa al comando del “Fillet” para
redondear las 4 esquinas del rectdngulo:
o F=Fillet (Filete = Curvar esquinas)
o ENTER
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o R =Radius (Radio) 04
o ENTER
o Tecleamos 0.05 g
o ENTER q
o P =Polyline (Polilineq)
o ENTER ﬁ;é[
o Seleccionamos el rectangulo recién dibujodo/

Ahora vamos a generar una copia de este rectdngulo al -
interior del mismo a una distancia de 0.05 lo cual realizaremos utilizando el

comando “equidistancia = Offset”

Por Ultimo debemos colocar este lavamanos en su lugar, para lo cual

O = Offset (Equidistancia)

ENTER P T :

Tecleamos 0.05 = Distancia ;
ENTER :
Seleccionamos el obje’ro‘; :
Click adentro del objeto —— /
ENTER = Sale del comando

seguiremos estos pasos:

Ya con los muebles del servicio sanitario vamos a dibujar el mobiliario
correspondiente a la garita siempre tomando en cuenta que las puertas
deben estar colocadas en su respectiva capa, que en este caso serd la

capa de "Puertas” y las lineas de ingreso a los ambientes en la capa

M = Move (Mover)

ENTER

Seleccionamos los dos objetos
ENTER

Click en el punto mediy

superior (Triangulo amairillo)

Posicionamos el puntero del
Mouse en este punto (Sin hacer
click, debe aparecer una cruz

amarilla)
Movemos el puntero del Mouse
hacia la izquierda

Tecleamos 0.90

ENTER

“"Gradas”.

L

|22
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Vamos a iniciar dibujando una linea de la siguiente
manera:

e Clicken el punto 1
e Click en el punto 2

Esta es Unicamente de referencia ya que
ahora vamos generar las demdas lineas del mueble
qgue rodea al muro, utilizando copias de lineas de la
ventana y luego cortaremos los excedentes.

O = Offset (Equidistanciaq)
ENTER
Tecleamos 0.5 = Distancia

ENTER i /

Click a la primer linea

Click adentro del ombien’ri/ i‘# -
Click a la segundal linea

Click adentro del ambiente = |
Click a la tercera linea 7
Click adentro del ambiente | d
Click a la cuarta linea

Click adentro del ombi’emi////
Click a la quinta linea ,

Click adentro del ambiente
ENTER

|

El resultado esperado debe ser como el que se
muestra en esta imagen, aunque como
puedes darte cuenta en las esquinas debemos
corregir estos traslapes, y para corregir esto,
vamos a hacer uso del comando del “Trim” o
cortar, para el cual debemos seguir los
siguientes pasos:

|

Tr = Trim (Recortar)

ENTER

ENTER

Click en cada segmento de linea que
exceda el necesario
e ENTER = Sale del comando

\_

Al finalizar deberds obtener un resultado tal como
se muestra en esta imagen: /
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Debes tomar en cuenta que en esta imagen
observas que este mueble se muestra en color
verde, y la razdn es porque ya fue colocado dentro
de su respectiva capa, la cual es la capa de
“Muebles”, que fue creada desde un principio.

Por Ultimo vamos a generar dos sillas para ufilizando
el comando del circulo, la equidistancia y el
comando para cortar.

C = Circle (Circulo)

ENTER

Click en un punto dentro de la garita
Teclear 0.20 = Radio del circulo
ENTER

Vamos a dibujar el respaldo de la silla utilizando el
comando de la equidistancia:

Seleccionar el circulo
Click afuera del circulo (En cualquier lugar)

e O = Offset (Equidistancia) \ 7
e ENTER

e Teclear 0.05 = Distancia de separacion

e ENTER

[}

[ J

Ahora debemos dibujar 2 lineas que nos servirdn para cortar el circulo
exterior y asi generar el respaldo de lassilla.

L=Line

ENTER

Click en el cuadrante superior
Click abajo a 270 grados
ENTER

Repetimos los pasos para dibujar la linea horizontal.
Para cortar y generar el respaldo, usaremos el
comando “Trim":

Tr = Trim (Recortar)

ENTER

ENTER

Click sobre los segmentos
exceden lo que necesitamos

de

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN




FACULTAD DE ARQUITECTUR"
TECNICAS DIGITALES DE PRESENTACION COMO HERRAMIENTA DE DISENO
ARQUITECTONICO

El resultado esperado es como el que se muestraen &=
esta imagen \\
Como pueden darse cuenta de una vez estoy
aplicando el comando del “Mirror” (Espejo) para
generar ofra silla mas, y al mismo tiempo antes de
utilizar este comando cologue la silla denfro de su e
respectiva capa, que serd la misma que los muebles,
para que estos objetos adquieran el color verde y
demds caracteristicas.

6.13 - EJERCICIO:

Con las herramientas que ahora conoces de esta aplicacion, intenta
completar las partes necesarias de la garita, como puedes observar
siempre seguimos el diseno inicial frazado en SketchBook.

| :

aa
<

)%

-

<]
)
T X

(|
-
E]

>
3

d

|

l R

Toma en consideraciéon que todos los pasos y procedimientos que
encuentres en este documento de apoyo estaran dictados en video dentro
del disco que se adjunta a este documento, y del mismo modo encontrar
esta informacion en el sitio web: hitp://arquienguate.blogspot.com en
donde podrds también seguir los video-tutoriales y el documento de apoyo
para enriquecer tus métodos de diseno y presentacion. Vamos a continuar
con el proximo capitulo, en donde aprenderemos a pintar esta planta
amueblada utilizando la aplicacion Autodesk Impression 3.
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7.1 - AUTODESK IMPRESSION 3:
) ) Autodesk
Con Autodesk Impression 3 usted puede Impresionar a sus
colegas y clientes con grdficas listas para presentacion
creadas directamente desde sus archivos DWG y DWF.
El sofftware de presentacion de disenos Autodesk
Impression es facil de utilizar, le ahorra tiempo, y reconoce
datos provenientes de sus archivos CAD.!

Las funciones fundamentales incluyen:

Una interfaz del usuario intuitiva y facil de aprender

Estilos de grdficas pre construidas y personalizables—desde |apiz hasta
acuarela

Total compatibilidad con CAD, incluyendo bloques, capas, sombreados, y
otros datos CAD especificos

Recursos integrados de aprendizaje

Asistente del Libro de Estilos para bibliotecas de estilos ain mds faciles

Esta herramienta al mismo fiempo de ser una herramienta para el pintado
de objetos en 2 y 3 dimensiones, posee comandos de dibujo de facil
comprension y aplicacion, debido que la base principal del programa son
los paquetes de diseno CAD distribuidos por Autodesk, por lo tanto dentro
de esta podemos dibujar lineas, cuadrados, circulos, poli lineas tal y como
lo estuvieramos haciendo denfro de AutoCAD; Esto facilitara nuestro
trabajo de presentacion y si nos encontramos con problemas de dibujo,
dentro de esta misma aplicacién podremos solucionarlos.

En este capitulo explicaremos las herramientas y comandos bdsicos para
obtener resultados atractivos y sencillos en la presentacion de los proyectos
que estemos generando, debemos tener muy en cuenta que no buscamos
conocer y aplicar todas las herramientas del programa, sino mds bien
conocer y aplicar las bdsicas para lograr resultados rapidos y con alta
calidad de presentacion.

En conclusion, Autodesk Impression 3 es una aplicacién que nos permitird
realizar presentaciones bidimensionales, con calidad de pintado a mano
alzada en crayén, acuarela o marcadores, ofreciendo al mismo tiempo la
facilidad de proyectar sombras paralelas a los objetos que nosotros
estemos pintando y lograr resultados rdpidos con alta calidad de
presentacion.

! http://latinoamerica.autodesk.com/adsk/serviet/index?id=12409374&sitelD=7411870
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7.2 - RECURSOS TECNOLOGICOS:

En el caso especifico de Autodesk Impression 3, vamos a necesitar un
hardware potente, (Como se explico con anterioridad, estard sujeto a
economia, y demanda), pero bdasicamente necesitamos lo siguiente:

Del Hardware:
Dentro de las caracteristicas del equipo, este debe contar como minimo
con los siguientes requerimientos:
e Procesador Core 2 Quad de 2.0 Ghz
¢ Memoria Ram de 4 Gb
e Tarjeta de grdficos de 512 mb

Del Software:
Dentro de las caracteristicas de programas y aplicaciones, delbemos
contar con lo siguiente:
e Sistema operativo entre Windows Xp o Windows 7
e Autodesk AutoCAD 2010 o la version 2011
e Herramientas de auxilio para la aplicacion, como por ejemplo
SketchBook VectorWorks, Google SketchUp, y ofras; las cuales
servirdn de apoyo.

Para fines explicativos de aqui en adelante se estard dando los pasos a
seguir para la obtencién de resultados en las aplicaciones, debido a que
las herramientas son mds complejas, se haria necesaria la explicacion de
cada paso y configuracion por lo que definiremos el siguiente objetivo
general y especifico en la explicacion de esta herramienta.
OBJETIVO GENERAL:

e Que el usuario de este documento de apoyo, “Aplique color a la

planta Arquitecténica de la garita propuesta en el capitulo 6”

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
e Que el usuario conozca y aplique las configuraciones de “seleccion
de color, sombras tipos de |dpices, pinceles y marcadores”.
e Que el usuario conozca y aplica las configuraciones para generar
imdagenes en formato “jpeg” con alta calidad de impresion.

Principalmente buscamos que el usuario encuentre en este documento de
apoyo un camino facil, accesible y sencillo para lograr diseiar y presentar
sus proyectos de Arquitectura haciendo uso de los recursos tecnolégicos
digitales que hoy en dia disponemos a nuestro alcance.
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7.3 - ENTORNO DE LA APLICACION:

Como bien podemos observar, el entorno de trabajo del cual contamos en
la aplicaciéon es de facil comprension, debido a que este no se encuentra
saturado con herramientas, lo que genera facil y rdpidos resultados.

Bl untitled-1 - Autodesk Impression 3 =10] x|
=
%S /000N ABRT N Q /& ||S[0wert st vo- v S| [ | Qstoke |
.I;;ayers ¥ Searchfor laver 2@
¥ [Saf Sketch 1 18 = 1. 0¢
O layer1 Style 1

* Menus desplegables
* Barra Standard
* Capasy Escalas

* Encender / Apagar
Capas

* Modificado de Estilos L
* Seleccion de Estilos

_Styles 2@

k4
* Area de Trabajo [ e soes jj
Mediu... Wiggle... Brown ..

> 8anEr?

| 59% ~|5.50%, 4.61" Click to select. SHIFT+ click to add or remove selection. Drag to... @ Fast Display Auto Layer Scale Styles QSnap _§5

Ya que nos familiarizamos con la aplicaciéon, vamos a proceder a indicar
los pasos para abrir el archivo de AutoCAD y poder trabajarlo dentro de la
aplicacion.

7.4 - IMPORTANDO ARCHIVOS CAD:

Toma en cuenta que antes de abrir tu archivo CAD a esta aplicacion, los
objetos que trabajaste dentro de AutoCAD, deberdn estar en completo
orden en lo que respecta a las capas, colores y estilos de linea, debido a
que si esto no se encuentra frabajado de esta forma, tendremos algunos
afrasos en el proceso de pintado y presentacion final del proyecto.
Aungue esta aplicacidn nos da la oportunidad de poder realizar los
cambios desde acd, la idea principal es que denfro de Impression
apliguemos Unicamente colores y efectos de sombras.

Entonces importemos nuestro archivo de AutoCAD dentro de Impression:
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e Clicken el botdn que muestralaimagen
e Ahora nos mostrara el cuadro de dialogo
Para navegar dentro de nuestra computadora
Y ahora debemos buscar el archivo de AutoCAD
(dwq), seleccionarlo y hacer click en OK.

oo S

Recents [DAUSACYD TESIS\SOPORTEYm... v| = @ D¢ @l vews - Took -
Look in: Impression - Previe -
Usac Nombre | | Fecha de modficacién [ =] T |
B )
= (=D
o 5 ]
History
Hh
Mis docum
A
%
Escritorio
File name:  [Garita.dwg

Files of types| allImpression Files (ir:% cwf:* dwg:* brp o *ioa*ip... 7| _ Cancel l,
4

Eluntitled-1 f Autodesk Impression 3
File Edit Tos Display Palettes Help

7
MNew... Chrl+M

Open Recent Files »
Open as Template
Impork ...

Chrl+I

Save Chrl+5

Save fs ... Ctrl+Shift+5
Save a Copy...

Saye Selechion 5,

Update CAD Geametry 3
Impott Maps 3
Document Setup. ..
Prink...

Brimt Seleckion. ..

Ctrl+P

Performance Tumer. ..

Exik

Luego de hacer click en el botéon "OK”, la aplicaciéon nos mostrara el

siguiente cuadro de dialogo:
e Seleccionar “Model
Space”
e Seleccionar el famano de

What to Open
What to Open

Select whal

Import Options
€ Layout

Ll DWG Import Wizard x|

would like to import:

la hojo que para este ™o -
caso, podemos dejarlo en ] Abrirato que el espaciomod
tamano carta. |
e Cambiamos la
orientacion del diijO, a | [Letter 279.4x 2159 ;]i :;-r- pname
“Formato Vertical” oo [7] [[] Seleocionamas 205 et
e Hacemos click en el delformato. )
botdn “Next”. - Click
o] S
Ahora nos mostrara el siguiente .

cuadro de dialogo:

What to Open

Style Assignments

Style Assignments

Import Options

e Seleccionamos la opcion

File Clean-up

“None”, pues no
deseamos que aplique

Pack Layers

|None

Activamos la opcién “Nada", ya que no
deseamos ningiin estilo de impresién.

A stroke type applies the stroke you

E]

elect ta all incoming linework

ningun estilo de impresion.

& both

e Seleccionamos la opcion

“Black line stroke”, para
que aplique este estilo a
todas las lineas
importadas:

e Click en Next.

Activamos la opcién “Black line
e stroke'’,paraquelas lineas
importadas queden de color negro.
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Ahora nos mostrara el siguiente cuadro de dialogo:

What to Open

e Unicamente debemos T Import ptions
revisar que este oo
activada la relacion de secens
medidas de manerq ke
correcta, que en este
caso es: 1Unidad CAD
serd igual a Tm dentro
de Impression.

e Click en Next.

e En el siguiente paso, no

1 Meters =

1unidad dibujadaen AutoCAD, sera

he taver sl a:sianme igala 1m dentro de Impression.
an existing file to apply its style map to CAD layers with the same name

tect

Style map (IRF file) |Nena ;J

Click

configuramos nada y wo [[ie ] e

solamente hacemos
click en Next

e Volverd a aparecer otro cuadro en el cual no debemos configurar
nada y ahora vamos a hacer click en Finish.

El resultado obtenido deberd ser como el que se i
muestra en la imagen a continuacion:

Toma en cuenta también que en la pestana de las - H\/\\_
capas, se han cargado todas las capas que — /@\\\T \
configuramos dentro de AutoCAD, lo cual nos .\_ 0/ /
permitird  frabcjar en orden 'y sin  mayor : A /

inconveniente; pero observa también la siguiente
configuracién que trae de forma Estandar:

Como puedes observar el programa a cargado una

capa con el nombre “Model”, la cual contiene  ‘ees e Qe
todas las capas creadas con anterioridad, del iSO wwrs —o .
modo en la imagen estd marcada las escala que a BARANDA  Blackl.
colocado el programa a los objetos, lo cual o
debemos corregir haciendo doble click en el cuadro MUEBLES Biack ..
mostrado, esto nos abrird el siguiente cuadro de 9 MuROS Black .
diclogo: .
7.5 - MODIFICANDO LA ESCALA DE LOS OBJETOS: VENTANSS  Blackl..

Es esta

pestana, ]

bbuscamos N

1:50 y E Pack. 2 Cajpcel = seHE @
hacemos ™ Lock

click en OK. \; I -

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN




FACULTAD DE ARQUITECTUR"
TECNICAS DIGITALES DE PRESENTACION COMO HERRAMIENTA DE DISENO
ARQUITECTONICO

Con estas configuraciones, ya tenemos la planta de la garita a escala
1:50 dentro de una hoja tamano carta, con lo cual ahora
procederemos a pintar los muros de |la garita, tomando en cuenta que es
recomendable que todas las demds capas las ocultemos para que estas
no generen ningun tipo de
inconveniente visual y de memoria;
para lo cual simplemente tocaremos
el foco de la capa “Model” para
que se oculten todas las capas que este contiene.

Observaras que este adquiere un color azul y se ocultan todos los objetos
que estdn dentro de nuestro espacio de trabajo.

Repite el proceso con el foco de la capa “Muros”, (Este se encuentra en
color azul, anteriormente apagado), para encender la capa de “Muros”.
7.6 — PINTANDO LOS MUROS:

Ya con los muros activados y las demds capas st 2@
ocultas, vamos a proceder a conocer las dis’rin’rosf I Mixed Styles

opciones para el pintfado de objetos:
e Primero encontraras el selector de plumillas
e En cada momento que selecciones plumillas
distintas, el programa te mostrara los estilos
correspondientes a cada una de las

Mediu... Wiggle.. EBrown ..

C-Sof.,  WC-Yell,  WiC-Ra.,
plumillas, como puedes observar en este SR
caso particular se muestran en orden mixto m ﬁ
debido a que inicialmente se selecciono la  fuwcre. ween. wesn.,
plumilla mixta. v 7 e
Para objeto de pintado de nuestro proyecto, Lo meme FEE =l
vamos a buscar en el selector de plumillas, el que ® Lt1 1.
posee el siguiente nombre “Watercolor Fill - Color” sy, e

mostrado en esta imagen:

Watercolor Fill- Color -
41 Mixed Style
£ Gradient Fill - Gray

Unicamente ten presente que este cuadro de | waersin- cotor
£ Overlapstroke Fill- Marker

dialogo puede ser mostrado de esta forma: 7 4 Pendil Fill - Color

£1 Pencil Fill- Earthtones
£ Pencil Strake - Hardness_§ scale

Esto se debe a que si presionas el = N
, = | Watercolor Fill- Colar
botdn que se encuenira en esta -~ ume 2 j ' =

Mized Styles WE-Saf... £ Texture Map

esquing,
podrds cambiar la forma en que Do soes
. rlapstrok... In Use Styles
navegues dentro de los estilos de R R
. . Fill- E.. |55 Import Styles / Open Libraries,.,
plumlllo§, de los que dispone la "D Searcn siyles.
aplicacion. roke.. [J] WO WG, WOPUR.  WC-Da.. -
® 8
@) i
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Ahora que conocemos el lugar en el cual vamos a

buscar los colores, vamos a buscar el siguiente:
(También puedes seleccionar el que sea de tu
predileccion). » W Bl

Toma en consideracidén que el color seleccionado, se [wc-mue Purple1 |
encuentra dentro del grupo “Watercolor Fill-Gradiant”.

Al encontrar el color deseado, debes hacer click por encima del mismo;
veras que en el panel de seleccién de estilos, se carga el que ya hemos
seleccionado.

Con el color seleccionado debemos cargar la herramienta para la
aplicacion de color, que en este caso existen
dos denfro del Impression, y vamos a hacer uso
de la mds répida vy sencilla:
“Power Fill Tool (1)"”

Con la herramienta cargada vy el
color seleccionado, simplemente
debes posicionar el puntero del
mouse adenfro de un muro, y veras
que los muros que son iguales a este
adquieren el color seleccionado:
Observa también que el sistema de
aplicaciobn de color es bastante
similar al AutoCAD, y la enorme
ventaja de esta aplicacion, es que no
se fraba o genera problemas en la
aplicacion de colores.

Del mismo modo podemos darnos cuenta que en muchas ocasiones se
hace necesaria la aplicacion de sombras en los @
objetos que estamos pintando, por o que VamMOS A webiepupler + B[ cose |
aplicar sombras proyectadas de los muros de la
siguiente manera:

&

e Primeramente cercidrate que en el selector
de esftilos, este activo el color aplicado en los

oo Fill

Muros.
e Luego debes hacer click sobre el boton “Add {7 Roughen
STyle ?lement , . 3 Add style element
e Por Ultimo deberds hacer click sobre 10 5 . newsroke
OpCIéﬂ “Add EffeCT” 'm Create Mew Fill E
#  Create Mew Stroked Fill
. . = Create Mew Hatch Fill -
Esto nos mostrara el siguiente cuadro de [ Create New Outline Stroke

Add Effect

dialogo; el cual nos permitira agregar el
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efecto de sombra proyectada de los muros. s 020 =2
En este cuadro de dialogo deberds seleccionar la

opcidn “Drop Shadow” e

y por ultimo click en el botén *OK”

Al momento de haber seleccionado esta opcion |~k
deberds observar que aparece |la sombra que || s

proyectan los muros sobre el suelo, aunque si no
logras observar nada es porque en la aplicaciéon
esta desactivado el siguiente boton “Fast Display”, |
ubicacidén en la esquina inferior derecha del

programa; observaras una serie de botones como estos:

Selecciona el I _
. Fast Display Auta Layer Scale Styles O%nap
primero

= i

Los muros se verdn como ey Q
estos: \/

NOTA: e

Unicamente debes tener

presente que el tener

activada la opcién “Fast

Display”, generara mayor E—————

consumo de recurso del

“hardware” de tu equipo,

por lo que lo ooz ‘
recomendable es que en

el momento de estar aplicando colores, mantengas este botdn
desactivado y solamente si quieres mostrar a un cliente el proceso activalo.

7.7 - PINTANDO LAS VENTANAS:

Ahora vamos a encender la capa de “Ventanas”, haciendo click en el
foco azul que corresponde ala misma VENTANAS
Veras que las lineas que representan las
ventanas se encienden aunque poseen un problema, el cual es que
poseen una linea demasiado fuerte para el tipo de objeto que es, por lo
qgue vamos a bajarle el espesor de linea que trae siguiendo estos pasos:

Elac... x':'[-. ]

e Enciende la capa “Ventanas”
e Luego haz click sobre la palabra “Ventanas”
o (Para que el cheque se coloque a la par del mismo)
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)

e Ahora en el selector de estilo, busca la

flecha que indica a la izquierda de la " —————=— %m
opcidn “Stroke” —

-

(- { | Stroke

»

Stroke Preview: =

e Aparecerd un nuevo cuadro de dialogo, |

en el cual deberds cambiar el valor 3 por B e
. o . " R — 0| opaci: 3] 100]%
un 1, en la casilla “Weight . - m—

(©coior] & N—

Media: Standard -

Overshook: |5 0 pt Endcap: Standard -~
[T split comers Gaps: Haone -

(&1 Standard Steake Fade Bronerias
[E  save Style Element
7| Turn Style Element oOff

I Delete Style Element

El resul’rado debero ser

Anteriormente aplicamos

colores con esta
herramienta: %
La cual aplico
colores a objetos con
iguales medidas, ahora
vamos a aplicar colores
de manera individuadl,
debido a que si lo
trabajamos con esta misma herramienta nos generara problema; entonces
vamos a buscar este icono y vamos a proceder de la misma manera en la

que aplicamos colores a los muros, el icono es: @

e Primero seleccionamos el color que deseamos aplicar a las ventanas

e Segundo hacemos click en esta herramienta

e Posicionamos el puntero del mouse adentro de los espacios
destinado a las ventanas y hacemos click, con esto observaras el
pintfado de las ventanas.

e Por Ultimo aplica colores distintos a los sillares de las ventanas para
generar un efecto distinto:
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El resultado esperado, deberd ser como el siguiente

Toma en consideracion que si asi lo
deseas puedes aplicar sombras a

los colores que estés aplicando,
también puedes activar vy
desactivar efectos tocando el foco

de cada efecto que apliques o

que el programa aplique por
defecto, en el selector de 2
estilos:

@

Vamos a continuar, para lo que ahora vamos a encender las capas de
“Gradas y Puertas”, y de ser necesario reduce el espesor de la linea de
cada una de las capas ya que estas podrdn estar demasiado gruesas.

7.8 — PINTANDO LOS VANOS DE PUERTAS:

Luego aplica colores a los fres
abatimientos de las puertas, de tal
forma que obtengas un resultado
similar a este

Ahora deberds encender la capa
de muebles y del mismo modo
reducir el espesor de linea y aplica
los colores que mejor se adapten a
tu gusto, de tal forma que
lleguemos a este paso:

Como bien puedes observar los
pasos en esta aplicacion resultan
ser bastante repetitivos, por lo que
te planteare el siguiente ejercicio:

7.9 - EJERCICIO
e A los objetos que restan por
aplicar colores de nuestro
proyecto, finaliza de
pintarlos, llegaras hasta el punto de colocar un vehiculo, vegetacion
y personas para generar una mejor ambientacion del nuestra
propuesta.
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Cuando hayas finalizado de pintar la planta con muebles y sanitarios y
demds, lograras algo similar a esto:

Unicamente
deberds
considerar que
estamos
buscando una
aproximacion
de diseno, por
lo que es
recomendable
que se vead
como pintado
a Mmano; en su

R

debido
momento
explicaremos la
forma por

medio de la
cual podemos
crear  NUEVOoS

estilos de
colores y
aplicar
fotografias
como fondos o
texturas, y
lograr con esto
un mejor

resultado de
presentacion.

Al momento de
legar a este

punto han

podido

observar que el

trabajo con ]
esta

herramienta se torna bastante sencillo y rdpido, lo cual lograra como
resultado en nuestros proyectos mucha mads eficiencia y eficacia,
obteniendo asi la reduccidon de costos y aumentando nuestra
rentabilidad.
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7.10 — INSERTANDO BLOQUES:

Ahora vamos a insertar bloques que ya trae la herramienta, con lo que
mejor

estaremos logrando una
ambientaciéon, para lo cual vamos a
seguir los siguientes pasos:

e Click en el menu “Palettes” /

e Click enla opcién “Blo

FACULTAD DE ARQUITECTUR"

Palettes || Help

o O presionar “F4”

Al ingresar a la opcién de los blogues el
programa nos mostrara un cuadro de
dialogo que nos
dentro de la libreriac que este posee,
pudiendo seleccionar de esta manera
los grupos que contenga el bloque que
estemos necesitando y poder insertarlo
dentro del dibujo o proyecto que
estemos realizando.

Blocks

¥ Libwaties I

"

permitird  navegar

Align and Distribute D
Blocks *\ Fd
W
CE/ Text Properties Fa
v | Toolbar

Transform

Block Substitution bap F5

Isolate Layers Section F11

Lsolate Styles Section F12

ShowHide Palettes Tah

Reset Palettes

El cuadro de dialogo que nos
mostrara es el siguiente:

Debemos verificar Unicamente como
estd constituido el cuadro de
dialogo, para lo cual debemos tomar
en cuenta las siguientes partes:

Libreria general

Filtros

e Ampliar o reducir panel
Ahora lo que debemos empezar a
realizar es insertar los bloques dentro
de los dibujos para lo cual lo Unico
que debemos hacer lo siguiente:

R @ -

GR-Wa... GR-Sed.. GR-Co..

& ™ =

GREL..  GRIed.. GRSed.

= «

GR-3p0...  GR-3U..

Cars - Gradient
Cars - Watercolor
Cars - Color Pencil
Cars « Marker
People-MG

People . WabercpllAr

Mediterranean Flant-Elev-MG
Mediterranean Flant-Plan-MG
Diesert Flant-Elew-MG

Desert Flant-Plan-MG

Plants - watercalor

Plants - Color Pencil

Plants - Marker

Plants Plan - Watercolor
Plants Plan - Color Pendl

Plants Plan - Marker

People_BusingiTS
People_Cazual vl
People_Plan
Shrubs_and_Grasses
Trees W1 _Deciduaus

Saved Blocks

In Use Blocks

CHOLUBEN
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e Seleccionar el bloque que necesites

e Mantienes el puntero
del mouse presionado,
seleccionando el
blogue que necesitas

e Arrastras el puntero del
mouse sobre el dibujo

e Sueltas el botén del
mouse

Cuando sueltes el botdn
para colocar el bloque sobre
el dibujo, te aparecerd un
cuadro de dialogo, al cuadl
solamente deberds hacer
click sobre el botén “OK”.

7.11 - EXPORTANDO EL PROYECTO COMO UNA FOTOGRAFIA “JPG”:

=" omi

GR-Wa... | GR-3ed.. | GR-Co..

= T =

GR-3U..  GR-5ed..  GR-Zed..

= «

GR-5po..  GR-5LL.

Cuando hayas insertado el bloque, y este no posee las dimensiones
adecuadas a ftu proyecto, podrds seleccionarlo y observaras que se

marcan  varios  puntos  de
control, de los cuales hards
click sostenido sobre una de las
esquinas con la tecla “SHIFT”
presionada y arrastraras el
puntero del mouse para reducir
o ampliar de tamano del
blogue que estés modificando.

Ahora que ya conoces la forma de ambientar tu proyecto, intenta finalizar
la presentacion del mismo y por ultimo guardaras tu presentacion como
una fotografia siguiendo los siguientes pasos:

lFiIe mTDEﬂS Display Palettes Help

\ New.. ;

Open Recent Files

Ctrl+M
Ctrl+0

Ctrl+1

Ctrl+3

3

Save ML,

Ctrl+Zhift+%

- -

jution:
eeeee

e Click en "“File” / Click en “Save As..”
e Busca el tipo de formato de foto
e Configura estas opciones
e Busca

una

ubicacion
e Ingresa

un

nombre ==
e Clicken

oo e ———T
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Al finalizar la presentacion de tu proyecto, deberds obtener un
resultado similar al siguiente:

Como en cada capitulo, ten presente que toda esta informacion se
encuentra apoyada en el disco que adjunto a este documento de apoyo,
en donde encontraran los Video - Tutoriales de cada capitulo.

Ahora vamos a pasar al levantado en 3D de este proyecto en Google
SketchUp 8 y aplicacién de materiales con V-ray.
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g Google SketchUp M
8.1 - GOOGLE SKETCHUP 8:

Google SketchUp Pro es un programa
de modelado  en 3D para
profesionales. SketchUp es facil e
intuitfivo y permite que cualquiera
pueda crear modelos 3D de una
manera rdpida y precisa. Mediante el
uso de modelos en 3D, los
disenadores pueden tomar
decisiones con mds informacion,
comunicar detalles del proyecto y compartir ideas con colegas y clientes
para alcanzar un objetivo comun.!

Crea modelos 3D:

Con SketchUp Pro, puedes crear modelos 3D, ya sea empezando desde
cero o utilizando informaciéon existente. Importa dibujos, planos de CAD,
fotos, imagenes aéreas y otros datos y utiliza las herramientas de modelado
de SketchUp Pro para desarrollar tus ideas en 3D.

Anade datos al modelo:

En SketchUp Pro, puedes anadir atributos al modelo con componentes
dindmicos. Crea en cualquier momento un informe que resuma la
informacidén de los atributos del modelo. Utiliza estos informes para extraer
cantidades y simulaciones durante la evolucion del modelo.

Exportar y compartir:

Algunos proyectos requieren el uso de programas de CAD tradicionales o
aplicaciones de visualizacion para desarrollar dibujos de construccion,
imdagenes de calidad fotogrdfica o para compartir informacion. SketchUp
Pro te permite exportar los modelos 3D en diversos formatos 2D y 3D para
utilizarlos con otras aplicaciones.

Presentaciones y documentos:

Para muchos de tus proyectos no necesitards nada mas que SketchUp Pro,
que incluye LayOut. LayOut es el programa 2D complementario de
SketchUp Pro que te permite crear documentos para entregar, como
dibujos de construccidon y para permisos, documentos de presentacion o
presentaciones digitales a pantalla completa. 2

8.2 - Las funciones fundamentales incluyen:

! http://sketchup.google.com/intl/es/product/gsup.html
2 http://sketchup.google.com/intl/es/product/gsupro.html
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Geolocalizacion de modelos con Google Maps.

Hemos integrado Maps denfro mismo de SketchUp.
Anadir una geolocalizacion al modelo es ahora un
proceso elegante y que solo requiere una aplicacion.

Imdagenes en color y terreno mds detallado.

La instantdnea que obtienes al anadir una
geolocalizacién al modelo incluye ahora informacion
mas precisa del ferreno 3D y, por primera vez,
imagenes aéreas en color.

Mejoras en la adaptacién de fotos.
,_..--"'".‘ Q

o R“{} Nuestra funcion "Adaptar fotografia” te permite calcar
una o mads fotografias para construir un modelo; es
P una herramienta increiblemente potente. En SketchUp

=~ 8, hemos retocado algunos aspectos para que
adaptar fotografias sea mds facil que nunca.

El Modelador 3D de edificios llega a SketchUp.

Cuando se frata de crear modelos de edificios
existentes, es dificil superar la rapidez y eficacia del
Modelador 3D de edificios. Hemos hecho que sea
mas facil abrir y pulir modelos del Modelador 3D de

, v
edificios en SketchUp.3

En resumen, esta herramienta es tan flexible que no existe la necesidad de
poseer conocimientos previos de dibujo, debido que luego de ser flexible
es bastante intuitiva y genera en el usuario el deseo de cada vez aprender
mAds sobre la misma; del mismo modo aprender a utilizar las herramientas
bdsicas es un proceso de no mds de 30 minutos, logrando con esto que el
usuario automaticamente haga de SketchUp su paquete de diseno 3D, v si
a esto le sumamos que es una herramienta abierta (Enfiendase como
herramienta abierta, a una herramienta libre para que programadores de
todo el mundo disenen nuevas aplicaciones que serdan de facil instalacion
y que te ayudaran a agilizar tu trabagjo), podras buscar en cualquier parte
de la red nuevas aplicaciones, video tutoriales y demds informacion.

3 http://sketchup.google.com/intl/es/product/newin8.html
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8.3 - RECURSOS TECNOLOGICOS:

En el caso especifico de Google SketchUp 8 Pro, vamos a necesitar un
hardware igual o similar al que te pide AutoCAD, (Como se explico con
anterioridad, estard sujeto a economia, y demanda), pero bdsicamente
necesitamos lo siguiente:

Del Hardware:
Dentro de las caracteristicas del equipo, este debe contar como minimo
con los siguientes requerimientos:
e Procesador Core 2 Quad de 2.0 Ghz
e Memoria Ram de 4 Gb
e Tarjeta de grdficos de 512 mb

Del Software:
Dentro de las caracteristicas de programas y aplicaciones, debemos
contar con lo siguiente:
e Sistema operativo entre Windows Xp o Windows 7
e Google SketchUp 8 Pro
e Autodesk AutoCAD 2010 o la version 2011
e Herramientas de auxilio para la aplicaciéon, como por ejemplo
SketchBook VectorWorks, y otras; las cuales servirdn de apoyo.

Para fines explicativos se estard dando los pasos a seguir para la obtencion
de resultados en la aplicacion, debido a que las herramientas son mas
complejas, y se haria necesaria la explicacion de cada paso y
configuracion por lo que definiremos el siguiente objetivo general vy
especifico en la explicacion de esta herramienta.
OBJETIVO GENERAL:

e Que el usuario de este documento de apoyo, “Levante el proyecto

de la garita en 3 Dimensiones”

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
¢ Que el usuario conozca y aplique las configuraciones para la
“aplicacion de materiales con el motor de Render V-ray”.
e Que el usuario conozca y aplica las configuraciones para generar
imdagenes en formato “jpeg” con alta calidad de definicion.

Principalmente buscamos que el usuario encuentre en este documento de
apoyo un camino fdacil, accesible y sencillo para lograr disenar, levantar en
3D y presentar sus proyectos de Arquitectura haciendo uso de los recursos
tecnoldégicos digitales que hoy en dia disponemos a nuestro alcance.
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8.4 - ENTORNO DE LA APLICACION:

* Menus deéplegables

® @ @ | @) Seleccionar objetos. Maylsculas para ampliar selecctn. Arrastrar raton para una seleccian miltiple.

Las caracteristicas principales que la herramienta carga de forma
standard, no serdn de mucha ayuda para la creacidon de los proyectos
que estemos por realizar, pero ahora vamos a concentrarnos en traer el
archivo que creamos en AutoCAD, ya que de ese archivo vamos a
levantar todo el modelo 3D para que luego apliquemos materiales, luces y
por ultimo entreguemos una presentacion final.

NOTA:

Para traer un dibujo trabajado en AutoCAD, debemos tener presente que
las unidades que estemos trabajando en AutoCAD deberdn coincidir con
las unidades de SketchUp; esto para que al momento de importar el
archivo CAD, las medidas sean las reales trabajadas desde AutoCAD.

Si no recuerdas como configurar las unidades de AutoCAD, te recomiendo
que revises la capitulo 6, pdgina 51 “Configuraciones Iniciales de
AutoCAD".
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8.5 - IMPORTANDO UN ARCHIVO DESDE AUTOCAD:
Entonces; para importar el archivo CAD, vamos a seguir estos pasos:

e Click en el menuU desplegable Archivo Q\j S T

e Click enla opcion “Importar” —

Guardar cormo..
Guardar una copia como...

Guardar como plantills..

Esto nos abrird el cuadro de dialogo para importar
archivos externos del programa, por lo que debes
hacer ahora es buscar denfro de tu equipo la s
localizacion del archivo que pretendemos cargar [
denfro de sketchUp; al enconfrarlo, configura el |

cuadro de dialogo segun como se te muestra en la

siguiente imagen:

Wakver

Enviar a LayOut

Previsualizar en Google Earth

Abrir g
e Selecciona el archivo con el el — T
nom bre del proyec-l'o = o [Homa WOV ArchivaD

e Verifica que el tipo de archivo | =
que busque SketchUp sea | we-

1] " * —
dwg-dxf
e Click en el botdn "Opciones” = - ,
e Ahora se abrird el siguiente ‘,é,,;‘;mmwﬁ, o=

cuadro de dialogo, el cual
solamente debes cambiar las unidades de | memEiEeEmwoD S
importacion, y pasarlo a metros para que ||™™ oo

coincida con lo que tfraemos desde AutoCAD: — i

o Todas las demds opciones que observas, | w3

pOdréS deJOrlOS 'I'Ol como es‘l’én en |O I Mantener origen del dibujo
imagen. el [

o Click en el botén *Aceptar”
e Por ultimo click en el botdn “Abrir” del cuadro de dialogo inicial.

Cuando hagas click en el botdn abrir se te mostrara un cuadro de dialogo
que te indicara que este archivo se estd cargando, al finalizar de cargar,
te aparecerd otro al cual Unicamente deberds hacer click en el botdn
“CERRAR”".

Al momento de hacer click en “Cerrar”, presiona en conjunto las siguientes
teclas de tu teclado:

e Cirl + Shift + E = Equivale a un Zoom Extend en AutoCAD
o Esto te permitird observar todo lo que se ha cargado desde
AUtoCAD.
Ahora cuando selecciones una linea de la garita, observaras que se
seleccionan todos los objetos que trae, debido a que en el proceso de
importacién, SketchUp agrupa todos los objetos en uno comUn conocido
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como “Componente”, o cual es un sindbnimo de un “Bloque” utilizado
en AutoCAD.

Entonces como no deseamos que se encuentre todo agrupado,
simplemente sigue estos pasos para desagrupar:

.....

e Selecciona el objeto

e Haz click derecho encima de una de
sus lineas

e Selecciona la opcién “Explotar”

Observaras que todos las lineas siguen
marcadas en azul, indicando que estan
seleccionadas, solamente que la diferencia
ahora es que estas se encuentran separadas.
8.6 - TRABAJANDO CON CAPAS O LAYERS:
Ahora necesitamos ocultar objetos que no serdn de utilidad, debido a que
necesitamos levantar los muros, para lo cual se hard necesario apagar las
capas restantes; para lograr esto, sigue estos pasos:

H 7k 1 Wentana || Complementas  &puda
e Click en el meny “Ventana” =\ > ; T T

e Click enla opcidén “Capas” | Fermendeieenied

iales

e Se te mostrara un cuadro de dialogo = y &
como el de la derecha Z — ®° e Lo
Esquemna (& Layerd B
B | o N-
Nota: S :

X O JARDINES
I adaptarfotografia O MUEBLES

> PUERTAS
T WENTARAS

Observa que aparece un listado
exactamente igual al que se genero desde
AutoCAD, permitiéndote poder activar v | ™"
ocultar las capas que necesites; ENfonces § conn
para ocultar capas, simplemente deberds | o

hacer click sobre el “Cheque” de cada -
capa.

Realiza esta operacion de ocultar las capas, dejando activada
unicamente la capa de “MUROS", obteniendo al final este resultado:
Observa Tomblﬁn que Io CaPA —_—
con el nombre “Layer 0", posee

de lado izquierdo un punto = [\
El cual indica que es esta la |¢
capa que se encuentra activa, g
y que todo lo que dibujes |sin
quedara colocado dentro de |
esta capa, lo cual para fines

propios en el dibujo de este

00000000~

oo
-
z
g

o
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proyecto, no nos es Ufil, ya que ahora vamos a levantar los muros,
entonces simplemente haz click en circulo izquierdo [capss
de la capa de “MUROS” y luego apaga la capa |[®©
“Layer 0" y borra la que tiene el nombre “Desfpoints”, &
obteniendo este resultado: N

@ MURDS
—— | 7 BANGQUETAS
O GRADAS
3 JARDINES
{3 MUEBLES
3 PLERTAS
3 VENTANAS
r SERVICIO SANITARIO
) BARANDA

Recuerda que es recomendable que cuando estés
trabajando cualquier objeto, lo trabajes dentro de
capas y de esa forma no se te complicaran las cosas,
tendrds orden en tus proyectos y obtendrds eficiencia
y eficacia.

8.7 - LEVANTANDO LOS MUROS EN 3D:

Ya que tenemos solamente los muros activados
vamos a proceder a levantarlos en 3D, para lo cual lo primero que debes
hacer es abrir la barra de herramientas “Conjunto grande de

oooooooorgd
ENEEEEETE

herramientas”, ubicada en esta direccion:

e Ver

o Barras de herramientas

Cémara Dibujo  Herramientas ‘Yentana Complementos  Syuda

Earras de herramientas

3

V| Primeros f—

v | Pestafias de escens

Conjunto grande de herramientas

|

» Conjunto grande de herramientas
Al abrir esta barra se te mostrara lo siguiente:

Las herramientas que [Conjun (]
encontraras es esta barra de | Seleccionar——| »  |<——Crear Componente
herramienta es un resumen de | Materiales ——|%® & Borrar
las demads barras de | Rectingulo —|@l / Lapiz
herramienta que posee 10 | circulo— @ C [
aplicacion, de tal forma que si | peligono —— (V@ |« ManoLibre
buscas en la misma direccidn | Mover XL Empujar / Tirar
anteriormente expuesta, | Retar o3 Sigueme
podrds enconfrar ofra barra de | Escalar Fe (F Equidistancia
herramientas con el nombre | Medir B Acotacién
“Camara”, la cual posee | Transportador & Texto
practicamente  los  mismos | Ejes X 4 Texto 3D
bofones que en esta barrg se | Orbitar & /2 Desplazar
encuentran: Zoom ———|Q & |<—Vermodelo Centrado
Anterior RP Siguiente
Entonces abre otras Situar Cdmara —| ) & Girar
barras y Caminar of Plano de Seccién
compdralas con la
principal y
determina  cuales abrir y cudles no serd necesario que se
habrdn, debido a que seria repetir y solo ocuparas espacio

en tu pantalla.

7
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Ahora haz click en la herramienta “Lapiz” y sigue los pasos:

e Click en el punto “1”

e Click en el punto "*2"
El resultado obtenido serd como
este:

Toma
en
cuenta
que el
drea
seleccionada con bordes azules! en este momento no nos es de utilidad,
entonces, simplemente haz click encima de ella y eliminala.

Confinla haciendo esto hasta
legar @ este resultado;
recuerda que las superficies
que se generen y que no sean
parte de los “MURQOS",
simplemente eliminalas.

El objetivo principal es generar
superficies dentro de los muros,
para poder levantar estos.

Nota: En SketchUp, las superficies poseen dos caras, una cara frontal de
color blanco y otra cara posterior de color celeste, tal como las que
observas ahora en los muros (Si te aparecieron en color blanco, no fienes
ningun problema y obvia este paso),para colocar estas superficies en la
orientaciéon correcta, sigue estos pasos:

e Posiciona el puntero del mouse sobre
una de las superficies de cualquier

Informacidn de la entidad

meo Borrar
e Haz click derecho Ocultar
e Seleccionala opciéon “Invertir Caras” Seleccionar
Area
. Intersecar caras
Observaras que la cara seleccionada, Alimear st
adquiere el color blanco que necesitamos. e

Inwertir caras

Orientar caras

Repite este paso hasta que todos los muros
se encuentren en color blanco.

Wer rodelo centrado
Convertir en textura Onica

ARadir textura fotografica
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Ahora vamos a levantar los muros en el eje “Z":

4
e Hazclick en la herramienta “Empujar / Tirar” =

e Posiciona el puntero del mouse sobre |
un Muro

e Mueve el puntero mouse hacia arriba -
e Teclea 2.6 en tu teclado (Observa la \V
esquina inferior derecha)
e Haz ENTER
8.8 - CORRIGIENDO LOS MUROS EN 3D: =

Distancia 2.6

Observa que este muro trae alguna lineas
gue no son necesarias, estas las reconoce debido a
que junto a las lineas de los muros se estan
interceptando ofras lineas de ventanas o muebles las i
cuales las reconoce y levanta; entonces debemos | il |
eliminarlas tocando la herramienta del borrador y il
hacer click sobre cada linea que este de mas; el Il
resultado serd como el siguiente: "
|

Ahora levanta el resto de los muros de la garita del |I’]
mismo Mmodo en que acabamos de hacer, siempre ten I
en cuenta que si aparecen lineas innecesarias,

deberds eliminarlas con el borrador o simplemente haz un click encima de
cada una y presiona la tecla “Suprimir”, en tu teclado.

Cuando finalices tendrds un resultado como el siguiente:
8.9 — DIBUJANDO SILLARES Y DINTELES EN VENTANAS Y PUERTAS:

Ten en cuenta que hasta el
momento solamente

estamos  levantando  los
Muros que son
independientes, por lo que
ahora vamos a frabajar los
silares y dinteles de las
ventanas y puertas, para
tener finalizado todo el
sistema de muros.

Para esto vamos a iniciar
siguiendo los  siguientes
PASOs:

e Haz click en la
herramienta “Lapiz”
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Haz click en el punto “1”
Mueve el puntero del mouse hacia arriba
Teclea 1.10 en tu teclado
Haz ENTER

Con esto lo Unico que hicimos fue dibujar una linea
encima de la arista del muro, la cual nos servird de
referencia para dibujar las dos lineas de la base y la
del sillar de la ventana.

N

1
Longitud 1.1

Ahora ingresa nuevamente a la herramienta
del I&piz y dibuja dos lineas como se muestra
en la siguiente imagen:

Se formara una superficie entre estas dos
lineas, que es lo que estamos buscando.

Repite el mismo proceso del dibujo de lineas
en la parte superior con la medida de 0.50
ahora se generaran dos superficies, la que se
encuentra en medio no la necesitamos, por lo
que debes seleccionarla y eliminarla.

Ahora que tenemos las superficies del sillar y
del dintel, vamos a darle la profundidad que necesitamos, utilizando la
misma herramienta “Empujar / Tirar”.

NOTA: Antes de continuar enciende
las capas de “Ventanas y puertas y
pisos” y elimina los objetos que
contenga, esto con el objetivo de que
no generen problemas.

Recuerda que puedes girar la vistq,
manteniendo presionado el “Scrooll”
del mouse o presionando la
herramienta “Orbitar”, siempre con el
objetivo de tener un mejor dngulo de
vision.

DESPUES
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Enfonces:

e Ingresa a la herramienta
“Empujar / Tirar”
e Gira y observa el muro desde
adentro
e Posiciona el puntero del
mouse sobre |la superficie de
abagjo
e Haz click y mueve el puntero
del mouse hasta colocarlo
encima del muro que estd a
la par.
e Repite el proceso con la
superficie que estd en la parte
de arriba.
8.10 - ELIMINANDO LINEAS:
Ahora como puedes darte cuentaq,
existen varias lineas que ya no son
necesarias, por lo que serd
necesario que fambién las elimines, y para esto sigue estos pasos:

e Abre la barra de herramientas
“Estilos” - Ver — Barras de
herramientas.

e Haz click en el primer icono de esta
barra de herramienta “Rayos X"

o Este icono te permitird ver las lineas ocultas del modelo, y al
mismo tiempo te permitird seleccionarlas y eliminarlas.

DESPUES RAYOS X = DESACTIVADOS
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Ahora que ya conoces estas herramientas, termina de construir los
sillares y dinteles de ventanas y puertas, hasta lograr un resultado
como el siguiente:

MUROS CON “RAYOS X" ACTIVADOS MUROS CON “SOLIDOS" ACTIVADOS

OBSERVA QUE EN NINGUNO DE LOS ESTILOS VISUALES SE OBSERVAN LINEAS
INNECESARIAS, PORLO QUE DEBERAS REVISARBIEN ANTESDE CONTINUAR
CON EL MODELO DE LA GARITA.

8.11 — CREANDO UN COMPONENTE:

Ahora selecciona todos los muros vy
presiona la tecla "g"” en tu teclado, la
cual nos servird para crear un
componente, que es el equivalente a
un blogue dentro de AutoCAD, donde
les colocaras un nombre que en este
caso serd también “MUROS”; si lo
deseas podrds agregar una
descripcion.

Por Ultimo solamente haz click en el e
botén “Cregf' —m—m—m—m—e0e4e—eo-rnenio- -————— |

_

Ya con los muros completamente dibujados, vamos a proceder a dibujar
los marcos de ventanas y puertas; pero antes de proseguir con estos pasos
vamos a encender la capa de “VENTANAS" y al mismo tiempo vamos a
dejarla como capa activa, es decir que todo lo que se dibujara ahora
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quedara dentro de esta capa, para lograr este resultado, sigue 1os
siguientes pasos:
e Enlapaleta“Capas”
e Hazclick en el cuadrado de la capa “VENTANAS”, (Para encender la
misma).
e Haz click en el circulo izquierdo de

S FUCR T2 |_I2
esta capa, (Para dejarla como co|oc1éiﬂ“‘”‘””HS - ‘

. ERVICIO SAMITARIO
activa).

Ten en cuenta que en cada ocasion que vamos a dibujar un objeto
distinfo delbbemos realizar esta operacion, esto con el fin de llevar un orden
y que al momento de que necesitemos ocultar algo, sea un proceso
sencillo.

8.12 - DIBUJANDO LOS MARCOS DE LAS VENTANAS:

e Gira la vista hasta observar esta
ventana y activa la opcion
“Rayos X"

e Dibuja con Ila herramienta
“rectdngulo” desde el punto 1 al
2 (Puntos medios)

e Haz click denfro de la ventana
(Ya que se ha creado una
superficie innecesaria) y luego
presiona la tecla “suprimir” en tu
teclado.

Ahora vamos a dibujar la secciéon del
marco de |la ventana, que para este
caso particular, serd de seccion
cuadrada, entonces nuevamente
con la herramienta ‘“rectdangulo”,
dibuja fuera de los muros uno con
medidas de 0.05X0.05

En este caso, por facilidad dibujamos

una seccidn de marco de ventana O
bastante sencilla y rdpida, pero en tus
proyectos intenta hacer objetos un

tanto mds complejos, para que los resultados finales de render puedan ser
de bastante calidad y entre mdas detalle tenga un proyecto, mas facil serd
vender el mismo y aclarar detalles con los clientes y trabajadores; en
resumen invierte el fiempo y dinero necesario en la fase de planificacion y
presentacion del anteproyecto para que en el momento de la ejecucion
todo sea mas facil y comprensible.

Dimensiones |.05,.05 =
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Ahora necesitamos que este rectangulo este

colocado de la siguiente manera:
Entonces:

e Click en el punto 1 (Mitad del

cuadrado)

e Click en el punto 2 (Mitad de la linea

vertical que se encuenfra en la

2=Punto medis

ventana) T b
>

1=Punto

Para generar el marco de la ventana, vamos
a seguir estos pasos:

¢ Manteniendo presionada la tecla
“Ctrl", Selecciona las cuatro lineas que
inicialmente dibujamos en medio de la
ventana.

e Ingresa  a la herramienta
“Sigueme”. . -"3

e Posiciona el puntero del mouse
sobre el cuadrado de la seccidn de la
ventana y haz click encima de él.

El resultado serd que la seccidn de la
ventana se levantara en 3D siguiendo el
camino que anteriormente seleccionamos,
solamente toma en cuenta que ahora las
lineas que inicialmente dibujomos ya no serdn de utilidad, por lo que
deberds seleccionarlas y eliminarlas.

Por Ultimo selecciona el marco de la
ventana y conviértelo en un componente,
con hombre “Marco_Ventana_01".

LS

Para ver como ha quedado nuestro
marco de ventana, desactiva la opcidn
“Rayos X" y observaremos este resultado.

Ahora vamos a dibujar el objeto que nos
representara el vidrio de la ventana, foma
en cuenta que si deseas generar mds
divisiones en el marco de la ventana
simplemente dibuUjalas y dales la altura
que necesites.
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8.13 - DIBUJANDO EL VIDRIO DE LAS VENTANAS:
Para dibujar el vidrio, sigue estos pasos: <
e Ingresa al rectangulo
e Dibuja uno cubriendo todo el
espacio vacio que existe entre el
marco de la ventana.
e Con la herramienta “Empujar /
Tirar”, ponle una altura de 0.01
e Conviértelo en un componente
e Y colocalo en la mitad del
marco de la ventana.
Con estos pasos aprendidos, ahora
genera los marcos de las ventanas
siguientes, junto con los objetos de los vidrios.

Ahora vamos a proceder a dibujar los pisos, debido a que nos serdn de
guias para dibujar los marcos de las puertas y sus paneles.
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Para el dibujo de los pisos, vamos a encender las capas de “Gradas,
Pisos y Muebles”; en el caso de los objetos que se encuentran dentro de la
capa de muebles, vamos a copiarlos hacia afuera de la garita (Una
distancia conocida) y los que queden adentro los vamos a eliminar; esto
con el fin de que no interfieran al momento de dibujar los pisos.
Para copiar los objetos que son los muebles, vamos a seguir estos pasos:
8.14 - DIBUJANDO EL PISO DE LOS AMBIENTES:
e Selecciona los objetos
(Todos los muebles)
e Ingresa al comando
“Mover” &
e Haz click en cualquier lugar
e Mueve el puntero del
mouse hacia la derecha ;
(Sobre el eje rojo) - : O
e Presiona una vez la tecla ke
“Ctrl” (Aparece un simbolo de mas al puntero del mouse)
e Teclea 5 unidades de separacion.
e Presiona ENTER
Observaras que dentfro de la garita quedan los muebles originales, incluso
los del servicio sanitario, ahora selecciona todos los muebles que estdn
dentro de la garita y eliminalos, de tal forma que solamente queden los
Muros.

Ahora gira la vista de tal forma que podamos ver la parte de debajo de los
muros, siempre y cuando la capa de pisos esta §PEOS

activada como capa base.

Ingresa al comando “Lapiz”

Haz click en el punto 1

Haz click en el punto 2

Presiona la tecla “Esc” en tu teclado
Haz click en el punto 3

Haz click en el punto 4

Presiona la tecla “Esc” en tu teclado

Al momento de dibujar la linea 3,4
observaras que se genera la superficie que
observas en esta imagen.

Ahora vamos a darle una altura y vamos a
generar el piso del servicio sanitario.
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Gira la vista de tal forma que observes los muros desde arriba; y vamos

a darle una altura a los pisos de la siguiente manera:

e Ingresa ala herramienta “Empujar / Tirar”

e Coloca el puntero del mouse sobre el piso

e Haz click sobre este y mueve el puntero del
mouse hacia arriba

e Teclea0.10

e ENTER

Gira nuevamente la vista hasta lograr observar Ia
puerta de ingreso del servicio sanitario; ahora sigue  [eseca:
estos pasos:

Ingresa a la herramienta “Lapiz”

Haz click en el punto 1

Haz click en el punto 2

Presiona la tecla “Esc”

Ingresa a la herramienta “"Empujar

/ Tirar”

e Coloca el puntero del mouse
sobre el piso del servicio sanitario

e Haz click sobre este y mueve el
puntero del mouse hacia arriba

e Teclea0.15

e ENTER

Haz un triple click sobre una de las caras del piso,
con esto seleccionaras todo el piso, luego teclea
“G" en tu teclado y convierte estos objetos en un
componente.

Recuerda que el objetivo de frabajar en este
momento los pisos, es debido a que necesitamos
hacer los marcos de las puertas y los paneles, para

los cual necesitamos el piso, ahora que ya los tenemos repite los pasos que
realizamos para construir las ventanas y sus marcos, solamente que ahora
con las puertas.

Ten presente que ahora no necesitamos los cuatro lados en el marco, sino
que solamente los laterales y la superior.

Cuando finalices con la construccidon de los marcos de las puertas y sus
paneles, obtendrds un resultado como el siguiente:
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.

Ahora vamos a proceder a encender las capas de “BANQUETAS Y
JARDINES"”, dejando activada la capa de "BANQUETAS”, debido a que
vamos a dibujar los volUmenes de estos objetos, para lo cual sigues los
siguientes pasos:
8.15 - DIBUJANDO JARDINES Y ACERAS
e Gira la vista hasta observar la parte
de debajo de los muros
e Con la herramienta “Ldpiz”, dibuja
en los lugares marcados

N

e Cuando se genere la superficie de o Lm
la banqueta, con la herramienta
“Empujar / Tirar”, pon una altura
hacia abajo de 0.10

o Laidea es tener la base del
caminamiento  hacia de
abajo de los muros, ya que
tenemos los  pisos, no
podemos hacer plataformas hacia arriba.

e Este mismo procedimiento repitelo del otro lado.

Para los jardines, primero cerciorate que este activada la capa de
“JARDINES” y que estd encendida, y los pasos que debes seguir para
generar las jardineras son los siguientes:
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e Girala vista hasta observar la parte de deos Muros
e Con la herramienta “Lapiz”, I~
dibuja en los  lugares iﬂ%“
marcados . :
o Si se llegase a generar
una superficie no
deseada, simplemente
la seleccionas y la eliminas con la tecla “Suprimir”
e Cuando se genere la superficie de la banqueta, con la herramienta
“Empujar / Tirar”, pon una altura hacia abajo de 0.10
e Deberd quedar ala misma altura que la grada de la banqueta
e Ahora gira la vista hasta observar la |
parte de de arriba de los muros ! L% |
e Con la herramienta “Empujar / Tirar” J
pon una altura hacia arriba de 0.50

Ahora vamos a generar las paredes de la
jardinera, para que la base de la misma
posea una profundidad; entonces para lograr esto vamos a hacer uso de
la herramienta “Equidistancia”, que es la equivalente en AutoCAD a la

herramienta del “Offset”:
H 1] H H H 1A ’F
e Ingresa ala herramienta “Equidistancia

e Posiciona el puntero del mouse | e
sobre esta superficie — =

e Haz un click normal y mueve el
puntero del mouse hacia
adentro

e Teclea una distancia de 0.10

e ENTER

e ESC

e Ahora con la herramienta
“Empujar / Tirar”

e A la superficie de adentro, pon
una altura hacia abajo de 0.40
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Mdas adelante vamos a configurar esta jardinera de tal forma que
apliguemos un material de grama, y algunas plantas en 3D. Ahora que ya
conoces los pasos para generar esta jardinera finaliza la que se encuentra
de lado de las puertas, y también enciende la capa de “BARANDA" vy
levantala en 3D hasta llegar al resultado mostrado en la siguiente imagen:

Practicamente fenemos [ s s, oo © A _
dibujqdo un 80% del proyecfol T T T 2:::':;::::..19....““., Lkoeyo
por lo que ahora vamos a | aee =

dibujar el techo; entonces v " oo

vamos a empezar por dibujar | o, =

la forma del techo, y para esto | ™~ e

necesitamos ver el, modelo en | i 0 e

planta, para esto tendrds que i g

abrir la siguiente barra de | (P * }‘ "
herramientas, “Vistas” = =N | < 10i=lel=]

Restaurar posicioneT s barra de herramientas

V-Ray for Sketchlp

Componentes dinbmicos

También vamos a desactivar
la vista actual en perspectiva,
debido a que necesitamos
dibujar sobre una vista ortogonal, entonces para cambiar de la vista en
perspectiva a una vista “paralela”, simplemente sigue estos pasos:

Caja de arena
Norte solar

v Baotones grandes

Dibujo  Herramientas “entana Cornplermentos

e Click en elmenu "Cdamara” aerior

e Click en la opcidon “Proyeccidon Siguierte
paralela” (Observa que se Vistas estandlar '
encuentra activada la  opcidn [ freecinmmee e
m . v | Perspectiva )
PerspeChVO) Persnectiva de dos nuntos
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Ahora con la barra de herramientas anteriormente abierta “Vistas”,

vamos a pedirle que nos muestre la vista en plantag,
segun la siguiente descripcion del funcionamiento de

cada botdn:
1.

SESIENEARN

Al p
obtener este resultado:

r

. Vista en Planta

Vista Isométrica Bistas o

.

Vista Frontal

Vista Derecha
Vista Posterior
Vista Izquierda

1 2 3 45

esionar el botdbn de Vista en Planta, vamos a

eERENE

6

8.16 — DIBUJANDO EL TECHO:

Para continuar con el dibujo del techo, es necesario

que se muestre Unicamente la capa de muros, por o que e NG

deberds ocultar el resto de capas; del mismo modo

simplemente haz click en el siguiente botdn:

| visible | Color |

O Layerd

vamos a crear una capa extra debido a que esta no fue @

3 BANOUETAS

creada en AutoCAD, entonces para crear una capa |

[oF

_— BLES

3 PUERTAS
3 VENTANAS

Cuando presiones este botdn se generara ofra fila en el | & sencommes

<

listado de capas que posee el archivo, y serd en ese |om=s

momento en el que ingresaras el nombre de la nueva
capa, que en este caso serd “Techos”; al finalizar la
creacion del mismo, solamente cercidrate que
quede como capa activa haciendo click
punto de lado izquierdo de la capa techos.

El objefivo de mostrar Unicamente los muros,
es debido a que partiendo de los muros es
qgue vamos a generar el objeto que nos servird
para el levantado del techo, esto lo vamos a
lograr de la siguiente manera:

Ingresa a la herramienta “Lapiz”

Repasa el contorno de los muros, para
crear una “cara” que tape los muros,
desde el punto 1 al 10

en el ?@

ogooooodoomd

Apaga u oculta la capa de “MUROS™
Ingresa a la herramienta “Equidistancia”
Posiciona el puntero del mouse sobre la
superficie anteriormente creada

Mueve el puntero del Mouse hacia
afuera y teclea 1 de separacion

El resultado obtenido serd como es
siguiente:
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disenados, recuerda que esto .| H¥]
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puedes observarlo en la pdagina 20 &K
del capitulo 2, de igual forma

colocamos aqui la imagen para

faciidad del usuario de este '-r
documento de apoyo; toma en “"E
cuenta que si deseas cambiar el ‘)
diseno del mismo podrds hacerlo ,;
Unicamente busca seguir estas |} e s
recomendaciones. N
Nota:

En esta imagen como puedes

observar el techo sale de los muros Unicamente 0.50m si deseas corregir

R
[T

-

esto, repita los pasos anteriores, Unicamente haciendo la equidistancia

hacia adentro.
Ahora, sobre la superficie
que tenemos vamos a

\
\

dibujar las siguientes lineas, N
con las medidas aqui e
descritas, toma en cuenta

que puedes dibujar lineas ya

guias que posteriormente |
deberds eliminar, el 4 7 /

resultado esperado, es el /
siguiente: —
Vamos a definir que la altura
de la cumbrera serd de Tm

ko 1 (0

[*—1.00m

de altura, haciendo la

aclaracion que esta altura es producto del cdlculo de pendiente

dependiendo de la precipitacion pluvial

anual en la region.

Para generar |la altura de la pendiente vamos

a seguir estos pasos:

e Selecciona estas lineas
e Ingresa ala herramienta “MOVER”

e Haz click en cualquier lugar, fuera del

techo.

¢ Mueve el puntero del Mouse hacia
arriba (Que aparezca la palabra, “En el

eje Azul”)

e Con tu teclado ingresa 1 de distancia
e ENTER
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Con esto logramos la forma principal del techo; el Unico problema
es que no posee un espesor de losa, por lo que vamos a seguir
estos pasos:

e Selecciona todo el techo

e Ingresa a la herramienta
“MOVER”

e Presiona la tecla “Ctrl” en tu
teclado (Aparece en el puntero
del Mouse un signo “+”, el cual
indica que estamos copiando)

e Haz click en cualquier lugar,
fuera del techo.

e Mueve el puntero del Mouse
hacia arriba (Que aparezca la
palabra, “En el eje Azul”)

e Con tu teclado ingresa 0.1 de distancia

e ENTER

Observa ahora que al lado de
nuestro techo, se encuentra vacio,
por lo que debemos tapar estos
espacios, simplemente dibujando
lineas verticales uniendo la capa
superior con la inferior, haciendo
click en los puntos 1y 2 =————¥{
Esto debes realizarlo en todo el
contorno del techo.

8.17 — INTERSECTANDO EL TECHO CON LOS MUROS:

Ahora vamos a convertir los techos en un componente, y posteriormente
enciende la capa de “MUROS"”, dejando la misma como capa activa.
Recuerda que anteriormente los muros también fueron convertidos en un
componente, por lo que debemos ingresar a los
objetos que este componente contiene, haciendo
un doble click encima del componente de los
Muros; observaras que 1os muros se encierran dentro
de un cubo punteado.

Cuando estemos dentro del componente sigue
estos pasos:

e Con la herramienta "EMPUJAR / TIRAR, aplica una altura que rebase
la altura del techo. (Puedes apagar la capa del techo si este te llega
a estorbar, luego deberds encenderla nuevamente).
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e Selecciona todos los muros

e Haz click derecho y selecciona la
opcion “INTERSECTAR CARAS / CON EL
MODELO"

e Observaras que se dibujan lineas entre
la interseccién de los techos con los
muros, lineas que nos servirdn para
que los muros se adapten a la
inclinacién que poseen los techos.

e Ahora apaga la capa de “TECHOS™

e Empieza a eliminar las lineas que
sobrepasan el techo, el resultado deberd ser como el siguiente:

Muros con lineas Borrando los excedentes Eliminacion completas
Interceptadas sin ser hastallegar a lasegunda  delas lineas excedentes,
borradas linea de abajo hastala segunda.

Ahora vamos a tapar los espacios vacios que quedaron en los MUROS,
producto de la eliminacion de las lineas excedentes, para lo cual, al igual
que hicimos con el techo, vamos a tapar estas aberturas con la
herramienta “LAPIZ”; para saber en donde debes dibujar sigue esta
imagen:

Ahora haz un doble click afuera del cubo punteado que encierra a los
muros, esto para salir de este componente, y luego enciende la capa de
“TECHQOS", gira la vista y observa desde debajo de los muros para observar
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hacia adentro y la idea es que observes el interior y la forma en que se
definen los muros con los techos al momento de interceptarse.

Ya con todo esto bdsicamente tenemos modelado todo el edificio, para
poder observarlo todo, te recomiendo que enciendas todas las capas,
deberds haber alcanzado algo similar a esto:

8.18 — APLICANDO MATERIALES:

Vamos a proceder entonces a la aplicacidon de materiales para que
posteriormente “Rendericemos” nuestro proyecto con el motor de Render
V-ray; para esto simplemente sigue estos pasos: .

Materiales

ﬂ

I Predeterminada E

e Presionala tecla “B" con tu teclado o d
e Observaras que se abre la siguiente pestana N
2

=3

e Del mismo modo observaras que el puntero e | ceor |
del Mouse cambia a una “"CUBETA", la cual 4, o, £ [en el i

nos servird para la aplicacion del material
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Ahora vamos a buscar en material para los muros, para lo cual sigue
estos pasos:

S a1 ]

e En la paleta de materiales,
busca la opcién “LADRILLOS Y
REVESTIMIENTOS”

e Denftro de esta carpeta
selecciona el material
mostrado en la imagen

e Haz click sobre los Muros para
que estos adquieran el
material seleccionado.

Con estas indicaciones, aplica los
materiales que mejor consideres
para tu proyecto o a continuacion te dejo descritos los que utilizaremos
para el Render final de este proyecto:

Nombre del Material Imagen Ubicacion Objetos

Tejado de tablillas en cuna D ITeiado EI Techos

Cristal Translucido efecto espejo ITranleltidns 3 Vidrios Ventanas
Madera de Cerezo sin Trazar D IMadera EI ;d;:;?_:a‘;entanas
Contrachapado de madera con Nudos D IMadera EI g?l::i:: de

Baldosas Variadas en Color Canela R - IBGHOSG j Banqueta

Valla de Madera con Efecto Envejecido I\r'allas :I Jardines

Azulejo de Color Natural ’j_. IBaIdosa EI Piso Interior

Metal Ondulado Brillante [ etal ~| | Perillasde Puertas
Metal Rugoso | Metal | Baranda de Ingreso

Cuando hayas finalizado con la aplicacion de materiales al proyecto,
observando el mismo desde fuera asi como también desde dentro, el
resultado obtenido deberd ser similar al siguiente:
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Ahora vamos a encender las sombras para analizar la posicion del Norte y
configurarlo segun los requerimientos iniciales:
8.19 - CONFIGURANDO LAS SOMBRAS SOLARES:
e Abre esta barra de herramientas “SOMBRAS”  ig & tru e be mbs |
e También la barra “NORTE SOLAR" & & A
o De la barra “Norte Solar”, haz click en el primer boton, "Activar
o desactivar Flecha del Norte”, y observaras en el modelo que
una linea de color Naranja que te indica la direccion del
Norte, que segun las indicaciones iniciales debemos girarlo 90
grados.
e Para girar el Norte primeramente vamos a
cambiar a una vista paralela.
e Ahora vamos a observar el modelo en
planta, hasta llegar a este resultado:
e Ahora vamos a hacer click en el tercer
botdon de la barra “Norte Solar”, dicho
botén recibe el nombre “INTRODUCIR
ANGULO NORTE"
e Al ingresar a esta herramienta, aparecerd

el siguiente cuadro de dialogo: >
Introducir angulo norte |
Angulo norte [0-360) [C44HL
Aceptar I Cancelar |

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN




FACULTAD DE ARQUITECTUR"
TECNICAS DIGITALES DE PRESENTACION COMO HERRAMIENTA DE DISENO
ARQUITECTONICO

e En dicho cuadro de dialogo vamos a escribir -90, debido a que
deseamos que el Norte gire hacia la izquierda 90 grados.
e Hacemos click en “Aceptar” y el resultado serd el siguiente:

Ya con el Norte configurado, vamos a encender las sombras, haciendo
click en el botén "OCULTAR /

MOSTRAR SOMBRAS”, de la barra 0 MR Eruaus s asgine oo madve 0

de herramientas “SOMBRAS” x
En dicha barra podras arrastrar las pestainas para modificar el MES y HORA.

EJEMPLO:

Con las herramientas de configuracion solar, podrds trabajar estudios
segun horarios y fechas, y asi determinar la posicion correcta de las
ventanas y si es necesaria la instalacion de protectores solares.
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Por Ultimo necesitamos ambientar el modelo con vehiculos, personas y
arboles, para lo cual vamos a ufilizar la libreria de componentes del
programa para cargarlos:
8.20 - AMBIENTANDO CON CARROS Y PLANTAS:
e Busca esta direccion y abre esta ventana:
o Ventana
= Componentes
» Toma en cuenta que las librerias que
observaras en este documento de W
apoyo, seguramente no las encontraras -
en tu equipo, debido a que necesitaras
instalar las librerias que Google te ofrece; asi es que para
descargar estas librerias, podrds hacerlo desde esta
paginas:
e  http://sketchup.google.com/intl/es/download/bonuspacks.html

Selectionar | Editar | Estadistcas |

ool 9B

Architecture_Bonus :I

Arguitectura

Ahora dentro de nuestra libreriac vamos a buscar la carpeta de
“Transporte” y vamos a seleccionar dos vehiculos.

e Al momento de hacer sobre un vehiculo este quedara listo para
colocarse dentro de nuestro modelo, por lo que deberds
Unicamente hacer click en el lugar de destino.

o Para que estos vehiculos puedan ser renderizados con el V-ray
serd necesario que los explotes y convertirlos en lineas y caras,
y dejen de ser componentes; para lograr esto simplemente
selecciona el componente, haz click derecho y selecciona la
opcion “EXPLOTAR”, esto hazlo varias veces hasta llegar al
siguiente resultado:

Componente Primer Explotacién Segunda Explotacion
Completo

Al finalizar el explotado de los bloques de los
vehiculos, cuando selecciones una linea de estos,
veras que se selecciona solamente esta linea y
no todo el elemento como antferiormente.

Ahora navega dentro de tu libreria e inserta
personas y arboles, hasta llegar a este resultado:

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN



http://sketchup.google.com/intl/es/download/bonuspacks.html

FACULTAD DE ARQUITECTUR"
TECNICAS DIGITALES DE PRESENTACION COMO HERRAMIENTA DE DISENO
ARQUITECTONICO

Toma en consideracion que la ambientacion serd lo Ultimo que vamos a
realizar, debido a que la vegetacion también debemos explotarla para
que pueda ser vista desde un render, y esto generara demasiado fiempo
en tu equipo, uso de memoria RAM vy Video.

Ya con el modelo finalizado y ambientado, vamos a conocer |os pasos
bdsicos para generar un Render bdsico de este modelo, haciendo la
aclaracion que para generar un Render con calidad real, deberiamos de
estudiar un aproximado de 4 a 6 meses, por lo que en este documento de
apoyo, solamente vamos a generar un Render rdpido con la calidad
Standard que posee la aplicacion.
8.21 - RENDERIZADO CON MOTOR DE RENDER “V-RAY":
Para iniciar vamos a definir el significado de la palabra Render:
Renderizado (render en inglés) es un término usado en para referirse
al proceso de generar una imagen desde un modelo. Este término técnico
es utilizado por los animadores o productores audiovisuales y en programas
de diseno en 3D.4

Ahora vamos a establecer que el programa Google SketchUp es una
herramienta que permite la instalacion de paqguetes adicionales de
empresas fuera de Google, tal es el caso del motor de Render que
distribuye la empresa “Chaosgruop” en su pdgina www.asvgis.com dicha
aplicacion permite que los usuarios de Google SketchUp puedan aplicar
luces de todo tipo, desde una luz puntual, hasta una luz de reflectos, asi
como la simulacién de luces naturales como la luz solar, y del mismo modo
nos permite poder generar materiales con calidad real, y simulacion de

4

http://www.google.com.gt/search?hl=es&biw=1920&bih=950&defl=es&q=define:Renderizar&sa=X &ei=zc2
GTYXgN8GROQGSm_j1Bg&ved=0CBEQKAE
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luces ambientales como la representacion del sol, tomando en cuenta
Unicamente que este motor de Render no solo hace que nuestros
proyectos se observen con calidad real sino que al mismo tiempo requiere
de equipo de Hardware costoso y bastante potente.

8.22 - BARRA DE HERRAMIENTAS DEL “V-RAY":

Entonces vamos a conocer la barra de herramientas que posee el moTor

de Render V-ray para Google SketchUp 8: j nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn
e Ver =2

o Barras de Herramientas

» V-ray for SketchUp

e AqQui encontraras la barra de herramientas, la
cual al cargarse se mostrara lo siguiente: i

WY@ 0 TV ¢ 0= S

Ahora vamos a describir los botones de |a barra de herramientas:

@9@@@)0 v ¢ O=

i 8 29 10 11

Animacian

1. Editor de Materiales
2. Opciones de V-ray
3. RENDER
4. Ayuda en linea
5. Muestra el ultimo render realizado
6. Aplicacion de luz puntual
7. Aplicacion de luz de reflector
8. Aplicaciéon de luz IES
9. Crear esfera V-ray

10.Crear plano infinito

11.Plano Infinito
Del modelo que tenemos a
continuacion, vamos a generar
nuestro primer Render, haciendo
click en el botdbn Render; toma en
cuenta que ahora nos generara una
imagen con las configuraciones que
el programa tfrae de forma standard,
el resultado serd similar a esto:

Observa que este Render no posee
una base en la que se puedan
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proyectar las sombras del ambiente, y del mismo la relacion de
aspecto de la fotografia, es demasiado grande y no se enfoca
precisamente en el modelo generado; entonces para solucionar esto
vamos a seguir estos pasos:
8.23 - CONFIGURACION DEL “V-RAY":
e Con el botdn "Plano Infinito” de la barra de herramientas del V-ray,
vamos dibujar un rectdngulo en cualquier lugar y del tamano que
seq.

e Ahora vamos a hacer click en el m
botédn de las opciones del V-ray a lo —
que se te mostrara el siguiente ﬁ
cuadro de dialogo: — e
o Este cuadro de dialogo, posee e
todas las configuraciones para —
los trabajos de Render; g?i

nuevamente  hacemos la
aclaracion que el objetivo principal de este documento de
apoyo es generar un resulfado rdpido y con una calidad
aceptable, por lo que no estudiaremos todas las
configuraciones del mismo.
e Ahora haz click en la pestana “Output”, en donde se te mostraran
las siguientes opciones:
o Primeramente vamos a @7 T ] e | s |
hacer click en el famafio LTI L
de la foto final

o Luego presiona el botéon | == S \

“Get view aspect”, para ( i ‘
que el tamano final de la | - :
foto sea con relacion a lo -

que estamos observando
en la pantalla de nuestras computadoras.
e Ahora nuevamente haz click en el botdn Render y el resultado final

serd como el siguiente:
El objeto del V-ray 7

del plano infinito es
el que ahora nos
muestra una base
color blanco y en
toda la escena, lo
cual permite que
las sombras solares
se proyecten sobre
la superficie.
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Por ultimo vamos a atenuar un poco mas las sombras en las esquinas
del modelo, solamente sigue estos pasos:
e Haz cilck en la pestana “Indirect llumination®
e Activa la opcion “Ambient Occlusion”
e Modifica segun la grafica \ \

e RENDER
Indink¢ Tlumination
—SettingsGl \\
—GI
on |7
Reflective GI Caustics ctive 44l Caustics v
—Post-Processing
Saturation I 3
Contrast I 3 Save
—Ambient Occlusion // /4
- w\i]
Radius 60.0 - -I
—Primary Engine
Primary Multiplier | 1.0 il |Irra|:|iance Map LI
—Secondary Engine
Secondary Multiplier |0.85 ij |Light Cache :I

El proceso serd mads lento aunque mejorara el resultado, llegando a esto:
]

Bien y bdsicamente estas son las herramientas necesarias para desarrollar
un proyecto de forma facil y répida, logrando un resultado aceptable en
poco tiempo y que sea una imagen que exprese lo que el disenador
pretende. Ten en cuenta que toda esta informacion podrds encontrarla en
los discos que acompanan este documento de apoyo o en el sitio
http://arquienguate.blogspo.com
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CAPITULO 9:
9.1 - VECTORWORKS 2008:

ﬂfﬂ Yectorwarks2003
v

Con Vectorworks dispones de la
potencia y flexibiidad de un
sistema de CAD genérico,
combinadas con avanzadas
herramientas  especificas de IV€C1IOI’WOI‘|(S
arquitectura, iluminacion,
paisqjismo, diseno industrial...

Vectorworks, el programa mas fdcil de aprender y usar, y con la mejor
relacion precio-prestaciones del mercado. Contiene todas las herramientas
que necesitas: dibujo 2D, modelado 3D, un sistema Unico de enforno de
diseno que le permite integrar los planos 2D y los modelos 3D con las
mediciones y los listados. Dispone de herramientas de edicidon de
espesores, color, texto, y otfros atributos graficos de forma rapida vy flexible.
Tienes el confrol sobre el aspecto final del dibujo, desde el inicio del
mismo.

Ademds incorpora una base de datos propia para el control de costes y
materiales, y un lenguaje de programacion facil de manejar, para
automatizar cualquier serie de oOrdenes o incluso crear sus propias
aplicaciones. Existen cientos de plug-ins disponibles, desarrollados por
empresas de todo el mundo.

Vectorworks es uno de los sistemas de CAD mas difundidos en el mundo,
siendo el programa mas utilizado en paises tan desarrollados como Japdn,
e igualmente el lider mundial sobre plataforma Mac.!

Al igual que muchas otras herramientas de diseno CAD, VectorWorks
posee herramientas muy poderosas para el trabajo en 2D y 3D, las cuales
te permitiran desarrollar tus proyectos de forma eficaz, rapida y con alta
calidad de presentacion.

Esta herramienta data de su version “MiniCAD”, que inicialmente fue
disenada para ser trabajada en la plataforma “Mac”, debido a su alta
demanda expandieron sus servicios a la plataforma “Pc”, lo que en la
actualidad estd sucediendo con AutoCAD, debido a su enorme expansion
y alta aceptacion dentro de los paises Industrializados y por el “stock” de
paquetes que distribuye Autodesk.

En resumen es ofra herramienta mds que tienes a la mano para expresar
tus ideas.

! http://www.nemetschek.net/
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9.2 - RECURSOS TECNOLOGICOS:

En el caso especifico de VectorWorks 2008 , vamos a necesitar un
hardware igual o similar al que te pide AutoCAD, (Como se explico con
anterioridad, estard sujeto a economia, y demanda), pero bdsicamente
necesitamos lo siguiente:

Del Hardware:
Dentro de las caracteristicas del equipo, este debe contar como minimo
con los siguientes requerimientos:
e Procesador Core 2 Quad de 2.0 Ghz
e Memoria Ram de 4 Gb
e Tarjeta de grdficos de 512 mb
o Aplica para la plataforma Mac.

Del Software:
Dentro de las caracteristicas de programas y aplicaciones, delbemos
contar con lo siguiente:
e Sistema operativo entre Windows Xp o Windows 7
e Herramientas de auxilio para la aplicaciéon, como por ejemplo
SketchBook, SkechUp, AutoCAD vy ofras; las cuales servirdn de apoyo.

Para fines explicativos de este capitulo especifico, se estard dando las
descripciones y funcionamientos de las herramientas que posee la
aplicacion, por lo que definiremos el siguiente objetivo general y especifico
en la explicacion de esta herramienta.

OBJETIVO GENERAL:
e Que el usuario de este documento de apoyo, “Conozca y ejecute
las herramientas basicas de la aplicacion.”

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
e Que el usuario conozca y aplique las herramientas bdsicas de dibujo
2D, para generar un ambiente arquitectonico.

Principalmente buscamos que el usuario encuentre en este capitulo,
encuentre otra herramienta que le permita desenvolverse dentro del
mundo digital, independientemente de la herramienta que se elija para
trabajar, “EL OBJETIVO PRINCIPAL ES ESTAR EN LA CAPACIDAD DE MEJORAR
NUESTRO LENGUAJE ARQUITECTONICO POR MEDIO DEL COMPUTADOR".
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9.3 - ENTORNO DE LA APLICACION:
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£ Vectorworks 2000 - [Untitled2] =10 x|
% JEle  EM Vew Modfy Model BEC  MoghineDesign  Took  Text  Windww  Heb - &%
|_1¢IE|I E<e-]x & Qe

EE L) 8 ez IR TN s — T L I |

N L.i\‘ﬁ] _5 )ﬁm A % @ (=] I‘:‘:’n [ SVganuuwtosmn . . o @ Imf [No Selection

7 0@l A

= - . .. |/ *BarraLimitaciones * Ments desplegables _
2" O @, i =
by N O 4 HE -
Goer * Informacion del objeto —
T & & R  ——

5 * Atributos —
% . £l F«t|e|@|B|B|a|
Herramientas Basicas * Navegar entre: Clases, Gl Ope [y =]
I Capas, Areas|de trabajo, o —
etc.
= R

@ e B} * Listado de luces

T comn m i

ST Conpertrt.Jan .

o H ~ * Area de Trabajo -—'7

e Dugcabe Symbel |

&P Escdator

= Mullon

E Pilaster E 7

~ ... || *Conjunto de herramientas

] Rowdwal % —________,._-—-—-9‘

P sipte Elevater Re-curs'ns—'

[_El Space IE

& o

E_j_]_ wal -

EEs )
Ealf JF7dks|

P
9494.’;4 1] Ho Aetive Symbol

For Help, pross F1 ez oz eo  laooe ) SCRL)

9.4 - CONFIGURANDO EL TAMANO DEL FORMATO:
Teniendo claro la posicion de las herramientas bdsicas de la herramienta,
vamos a proceder a configurar el tamano del formato en el que vamos a
trabajar, las unidades y la escala, para lo cual sigue estos pasos:

e Click al menu desplegable File

e Posicionar el puntero del Mouse sobre la

opcién “Document Settings” =—
e Click ala opciéon “Document Setup”

e Se te mostrara el siguiente

dialogo:

o En este cuadro de
dialogo vamos a
configurar
unidades,
escala, el tamano
del papel.

J Fle | Bt Wew Modfy Model AEC  MachneDesign  Took

Hew. .. artn by
Open Rerent ’]ff ‘HEI o &
Close Colw [0 00 250
Save Ctrits
cuadro de
Savs A Copy As...
‘ BeoTlurerin & Save As Template. .
U d Gds———————————————
DravingUnis: bilmeters Change. Bvert To Saved
Layer Scale: 1: 1.000000 Change. Batch Convert...
Dravingdiea: Dther Change... | Document Settings » Document Preferences. .
|Os Drawing Grids: ~ Grid Lines = ON Change. Inpart b WUnits...
~Drawing Border/Tie Block —————————————
| O Drawing Border Nan - Document Setup...
Title Black: Hore Issue Manager... Model Setup...
o » Pags Setup...  Ctr+Al+P Create Standard Yiewports. .
P s fieehs are creatzd Print... CtrkP Standard Maming. ..
1o = border o or lapsr
Design Layer1 =] Eatch Print... Drawing Setup...
Exit AIE+F4 | CtrbQ rar—
J Cran e ;lH B

Cancel
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Ahora vamos a configurar, segin las opciones mostradas en las

siguientes imdagenes:

|

i Units. Scale and Grids - 1
R
Layer Scale: 1: 1.000000 Change... |
Dravang frea:  Other Change... |
Drawing Grids:  Grid Lines = ON Change... |

i Drawing Border/Title Block
Drawing Border: None =
Tille Block: Nene |

ok | cancel |

FACULTAD DE ARQUITECTUR"
TECNICAS DIGITALES DE PRESENTACION COMO HERRAMIENTA DE DISENO

General Display | Dimension Objects (Primary) | Dimension Objects (Secondary) |

i Length Aiea
Uri\sl | Meters o I Custom | Unls:l Square Meters o I Curstorn |
¥ Show Unit Mask. Precision: | .001 -
Rounding Style:
 Fractional
= Decimal Volume
" Exact as Fractions / Non-Exact as Decimals ”’*‘m Custon
Rounding Precision: Precision: I.IJEH 'I
Fraction precision: | 148 ¥
Decimal precizion: | .1 i I
Decimal rounding base: 1> Snge
S e ——
e Lo Precision: [0.00 -]
[~ Leading Zero
[™ Traling Zeros

. |

CONFIGURACION DE LAS UNIDADES CON LAS QUE VAMOS A TRABAJAR
(Cuando hagas click en OK, regresaras al primer cuadro de dialogo,
entonces sigue a la siguiente imagen)

Document Setup

r~ Unitz, Scale and Grids

Dirawing Units:  Meters Change...

Layer Scale: 1: 1.000000 Change...

Change... |
Change... |

I

Drawing Area;  Other

Drawing Grids:  Grid Lines = ON

i~ Drawing Border/Title Block

Cirawing Border: I Mone VI
Title Block: Hone |

= Use Border Seftings
¥ | &5 preferences when sheets are created

= Tl create & barder nov on laper:

I Design Layer-1 - I

x|
Layer Scale x|
- ~ Imperial i~ Metric/Engineering
(el Py [Vl (SRR 11 110 1200
11" 34 oo 12 120  1:500
[l F/-3 oo oA 14 125 11000
" 318" 12 o1 =40 15 Al  1:5000
(el P/ o o oEr 18 € 110000
3 (@i 1 =100
r— Enlargement — Paper Scale
2 By 20 (alkF
L™ o L=
[alr™ 10 100x IV &l Layers
B 15y " 500x v Scale Text

Click thiz buttan to change the scale of the active layer.

oK

Cancel |

CONFIGURACION DE LA ESCALA CON LAS QUE VAMOS A TRABAJAR
(Cuando hagas click en OK, regresaras al primer cuadro de dialogo,
observa los cambios y entonces sigue a la siguiente imagen)
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Document Setup

FACULTAD DE ARQUITECTUR"
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x|

— Units, Scale and Grids

Drawing Units:  Meters

Change... |
Change... |

Layer Scale: 1: 100.000000

Drawing Area;  Other

¥ Show page boundary

Drawing Gridz:  Grid Lines = 0N Change... |
r— Drawing Border/Title Black

Drawing Border: I Mone ;I

Title Block: [liane

how page breaks

Page Setup
—Pages  Printable Area
‘ Harizantal: Id. 1388
Wertical: |2. 189

hoose size unavailable in printer setup

— Uze Barder Settings
V| fis preferences when sheets are created

= Tio create & border now o layer:

I

I Design Layer-1

Printer Setup... |

Click thiz button to changs the page size.

Cancel

o]

ok |

Cancel |

CONFIGURACION DEL TAMANO DE HOJA CON LA QUE VAMOS A TRABAJAR
(Cuando hagas click en OK, regresaras al primer cuadro de dialogo,
observa los cambios y entonces sigue a la siguiente imagen)

En esta Ultima imagen solamente vamos a
configurar las opciones que observas en la

imagen de la derecha,

tomando en cuenta que hasta el momento
solamente hemos configurado la hoja de
trabajo; el resultado que obtendrds sera
como el que se te muestra en esta imagen:

Document Setup

— Units, Scale and Grids

Drawing Units:  Meters

Change...

* También revisalas
reglasy veras las
medidas modificadas

[

=TTV

3t Y T LY Y
§

H
#

7 *Formato Al J

Ladgr Scale: 1: 100.000000 Change... |
Drawil\g &rea: 150 A1 Change... |
Drawingnds:  Grid Lines = OM Change... |
r— Drawing Border/ Blocl
Drawing Border: 150 41 ;I
~i-E)
- Title Block: Maone
= R ol ]
= e —— r.;......
—Use Border Settings
 —— [V s preferences when sheets are created
m o I Tao create a border now on layer:
—CEOE I Design Layer-1 ;I
S
o ——

—

= 0K I Cancel |
L - Estas configuraciones
=== deberas redlizarlas, segin el

tamano de formato que
necesites.
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9.5 - CONOCIENDO LAS HERRAMIENTAS BASICAS:

Ahora vamos a conocer algunas herramientas bdsicas de dibujo 2D,

esto con el fin de conocer los

as g
pasos  para  generar  una ;;rg:m:
pequena planta arquitectonica. :';{: o
Entonces vamos a empezar con N
la siguiente barra: ——_ViSTAEN “32"35 E, Eﬂ«w e
Toma en cuenta que si deseas }Lii’ f”w WEZ
modificar la forma en que dicha 3154 |, e RS
barra de herramienta muestra su & 22 55 || e
contenido, podrds hacer click en o« f = o
el siguiente boton: Z g e s

) Offsat

£ O ova

ComuUnmente se acostumbra a '%";::TI;TISSII":LM .i’,lm—f -
observar las barras de T2 com [ = R
herramienta  Unicamente  con & oo
iconos, esto con el fin de ahorrar ;iw
espacio en nuestra drea de '@1:‘:
trabajo, pero por fines de @ zon

VISTA EN ICONO Y TEXTO

aprendizaje, es recomendable

que al principio utilices esta configuracion con textos, para que poco a
poco vayas aprendiendo el nombre de cada herramienta y su icono.

De las herramientas mostradas en esta barra de
herramienta, vamos a aprender a ulilizar los

F
)

20 Selection

siguientes:
Vamos a estudiar estas herramientas como un
resumen de esta barra de herramientas, ya que el
objetivo principal de este capitulo es que conozcas
ofra aplicacién que te podrd ayudar en la
presentacion de tus proyectos, ya que si quisieramos
conocer la mayoria de las herramientas de esta u
otra aplicacion, necesitariomos de mucho tiempo
de explicacion y practica, por lo que serdn estas
herramientas las bdsicas y si posteriormente deseas
ahondar en el uso de esta herramienta, con
respecto al frabajo y presentacion en 3D, te
recomiendo que revises la pdgina oficial del
programa.

olnl-

B

20 Symbol Inzertion
Arc

L

—

Charnfer
Circle

Fill=t

Line

/0O

kdirror

x>
N

Fan
Rectangle

Feqgular Palygon

"-:? Fotate

Entonces, vamos a iniciar dibujando figuras geométricas bdsicas, de las
cuales estaremos utilizando el rectdngulo, circulo, poligonos regulares y
demds operaciones con estas figuras; por lo que para iniciar con el dibujo

de un rectangulo, sigue los siguientes pasos:
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9.6 — DIBUJANDO RECTANGULOS:

e Haz un doble click en el icono del Rectangulo
e Se fe mostrara en siguiente cuadro
de d,lqlogo , —> |Flectanglf:
Modifica el ancho del rectadngulo
e Modifica la altura del rectangulo
e Define el punto en el cual deseas
que el rectdngulo permanezca
sujeto al puntero del mouse,
cuando este sea insertado dentro

del drea de frabajo %X: LEm |
' |'Im |

e Verifica que este activada Ila

|Nnne |*|

[.2m

opcidn . [¥ Fuosition At Mext Click
o Define larotacion del rectdngulo = ptationfior
e C(Clicken OK = L

e Luego de hacer click en el cuadro  pea  3:qm
de dialogo, simplemente haz click
en la posicion del drea de frabagjo
que desees

Ok I Zancel

NOTA: EL RECTANGULO QUE DEBERAS
DIBUJAR SERA DE 7mx4.5m

9.7 - DIBUJANDO CIRCULOS:
Siguiendo exactamente los
mismos  pasos  anteriores,
infenta dibujar este circulo:
(Deberds hacer doble click
en el icono del circulo)

7m

@ 6m

4.5m

Cuando hagas click en el
botdn OK, debes hacer click
en esta esquing,
hasta que te aparezcan las
palabras “Botfton Right”, lo
cual te indicara que estas
posicionado en la esquina
inferior derecha del
rectangulo.

Este procedimiento de dibujo de figuras bdsicas es repetitivo con otras
herramientas de dibujo de figuras bdsicas, tal serd el caso de los poligonos
regulares como fridngulos, pentdgonos y demdads, por lo que siguiendo las
indicaciones anteriores, intenta conseguir la siguiente figura:
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9.8 - DIBUJANDO POLIGONOS REGULARES:

Observa el poligono 7m
que hemos dibujado
en la misma esquing; 7
este  posee  dos = @ 6m

posiciones, uno }e/ ~ f
encuentra inscritoal e /

circulo, y el otro se 2
encuentra n
circunscrito /ol T
mismo, y lo Unico
que debes hacer &
para lograr estas
opciones en las

figuras que estés
dibujando, no
importando  si es v

circulo, cuadrado o

poligono regular, es observar la esquina superior izquierda de tu espacio de
trabajo y se te mostraran mds opciones con respecto al dibujo de la figura

que estés dibujando: j\
|Basic x| ol |Mone i || &[] |Design Layer
B
X 7k
r__'f\ + i (= | [3 + | % | Circumszcrbed Polpgon. Chl key toggles to Inscribed.
ki D, iH B
- ‘r“““'. [am [gm [fm [fm [am [4m |3m
Yo O €L A
LS [N ~—

9.9 — APLICANDO ATRIBUTOS A LOS OBJETOS:

Nota:
Con la herramienta “Seleccionar 2D", podrds seleccionar
cada figura que ya tienes dibujada, y podrds editar sus medidas,

espesor de linea, textura dentro de la figura que dibujaste y demds
configuraciones; lo cual podrds lograrlo de la siguiente manera:
e Selecciona el rectdngulo inicial,

. . . |F'.I:I:ri|:uul:es x |
haciendo click sobre el mismo
. . & Maone
(Teniendo seleccionada la
herramienta, seleccion 2D) p i
e Busca la barra de herramientas B o M
" Atributtes” ]
e Al momento de encontrar esta barra Opacity: 100 |
0.05

de herramientas, vamos a configurar |
sus opciones de acuerdo con la siguiente imagen:
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[ attributes x| [attributes x| |[attribotes x| [attribotes
oK None = &| Hatch vI Fir] Hatch - bir Hatch
B Mone A whall-Brick [US) - wiall-Brick [US)
Z R Selid v 2 M Soid - I—mmn i vI F Goid =
Tile12" 5
Opacity: 1003 ] d 4 'mm Opacity: 1003
I 08 = B Imes 0.05 o —00s | | : 0.8
. Set Thickness...
PASO:1 PASQ:2 [ BI!Ck (K] 2251125 J [ Class Thickness[&] - X
Brick [LUK] 225475 i | .00 |a I
Brick-EnglishBond | ' |  pe—— =
Brick-Flerish Bond | [ o T
Erick-Running Bond - -
CMU LK) 4504225 e W
Glass 0.2
Glass Block-8" 025
Parquet-Bazketweave g?g
Parguet-tdonticella
1 F'avuer-élxﬁ HEone LI I 1' LI
Paver-Dogbone 2 .
[ Paver-Fisﬁscale Large = | [ 200 = |
PaverSement HBone-1 VY G
Salt Marsh — [
Skipping Cross-Confethi pe | 4| Type |
Skipping Crozs-Green | ||  T—TTTTTTT7°
Skipping Pen-Black | || @ T ————"
Skipping Pen-Ochre | ||  ———— ~
Erah i (]l || ——
el -
TdalFlt | |
Tile-4" =q T T T
Tile-5" s —_—
I Tile-a“sz 2 ——— 2
[ Hatch.. | x] PASO:4
PASO:3
El resultado al cual deberds llegar, serd como el siguiente:
: ] /m L
Ahora vamos a seleccionar el 1 1
hexdgono circunscrito y vamos a -
. . . m
aplicar configuraciones de la
forma que mejor te parezca, en .
mi caso llegue a este resultado: @
L m
L
£
)
~
o Como bien puedes observar, al

las

dos
encuentran atfrds del mismo, por lo que

figuras
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ahora vamos a hacer que este poligono quede detfrds de todos los
objetos que tenemos dibujados, para lo cual lo Unico que debes
hacer es lo siguiente: | 7m )

e Click derecho sobre el poligono
e Y buscala opcién “Send to Back”
e Elresultado serd como el siguiente:

| 7m |

1 1

N

e

AR
;

1%
Feg

4.5m

i1

LR (R
1
i
5

!

Ahora con estas configuraciones ya conocidas, sigue navegando y con las
otras dos figuras restantes, intenta lograr un resultado como el siguiente:

m

4.5m

Ahora vamos a confinuar dibujando arcos y sus distintas opciones.
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e Click alicono del Arco T ) m—
» Verifica que este activada la |, S
opcidén “Arco en modo de ¥ O &

FACULTAD DE ARQUITECTUR"

Radio™
e Clickenelpuntol

X 3[o88 [Mone [] &E b
m O e [ [ | v by Radiss (Setc
olm Vs om [gm |4m

1 3

e Clicken el punto 2
Cuando aparezca la palabra
“Center Left"”

e Clickenelpunto3

//,,
¥

[am

/

Cuando aparezca la palabra
“Object”
e Ingresa nuevamente dal

comando del

E
]

2% 7

Arco y cambia

Bn

la

configuracién, para probar con mds opciones...
9.10 - MODIFICANDO LOS OBJETOS (CHAMEFER / FILLET ):
Ahora vamos a conocer dos herramientas que son bdsicamente iguales en
sus procedimientos, con la diferencia que el resultado variara segun lo que
necesitemos; vamos a iniciar con la herramienta del “Chamfer’:

]L Q E3 | Design Layer-'

Tims of extends lines to meet the chamler er
Jsem. Jam I

& e o

e Click allcono del Chamfer 2k O, g =
e Click ala opcion “Chamfer ;"‘EE’ ‘o
and Trim Modez= Ny & i
e Click al botén “Chamfer 2= 5 X
Preferences” =T

e Configura el cuadro de (;{.;@ &
dialogo segun la imagen. )
e C(Clicken OK
e Ahora vamos a ubicar la
esquina inferior derecha ==
del rectédngulo inicial, en B
donde vamos a hacer click 7, &=
en la linea vertical @ sure .
izquierda. 2 aosen |
5
=
=
=

- Chamier Values

E

j
ﬂ

e Movemos el
mouse hacia
hacemos click, el
final serd como el

puntero del
abagjo vy
resultado
que se

muestra en la imagen, con las distancias anteriormente configuradas
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Ahora ubica la esquina superior derecha del
rectangulo inicial e ingresa al comando del “Fillet”;
siguiendo la misma légica que el comando
anterior, configuralo con un Radio de 1y genera el
siguiente resultado:

El proceso de dibujo bdasico en VectorWorks se
torna bastante sencillo debido a que nos
estaremos auxiliando de varios cuadros de dialogo
que nos permitirdn modificar los pardmetros de los objetos que dibujemos.
9.11 - DIBUJANDO UN AMBIENTE:

Ahora vamos a conocer los pasos bdsicos para el dibujo de un ambiente
dibujando una ventana y una puerta; en donde conocerds las opciones
de creacion de simbolos (equivalentes a “Bloques” en AutoCAD, vy
componentes en SketchUp”).

Entonces al igual que en cualquier aplicacion de diseno CAD, lo primero
que necesitamos son los ejes de la vivienda o proyecto, para lo cual vamos
a dibujar dos rectdngulos con las siguientes posiciones y medidas. (Revisa
la informacién anteriormente explicada si fienes dudas).

Toma en cuenta que el @ @

posicionado de los
rectdngulos deberds 4m 3m
configurarlo en el momento @7
en el cual estés inserfando

estos objetos; en el caso del
primer rectdngulo podrds
insertarlo desde el centro y
lo colocas en el lugar que
desees, ahora bien en el
Caso del segundo
rectdngulo, configura el
punto de insercion en la
esquina inferior izquierda vy
cuando insertes este

rectdngulo, busca la @ -
esquina inferior derecha del

primer rectangulo.

4m

) BN

(2)

3m

Estos rectdngulos son los que nos servirdn para determinar los ejes de la
vivienda, y del mismo modo podrds dibujar los ejes del proyecto que
necesites dibujar, claro estd que no solamente con rectdngulos podrds
realizar esto, sino que también podrds utilizar lineas, arcos y demds figuras
que el proyecto exija utilizar.
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Ahora vamos a utilizar la herramienta para el dibujo de los muros, para
lo cual, vamos a seguir los siguientes pasos:
9.12 - DIBUJANDO LOS MUROS:
e En la paleta “Tool Sets”, justo debajo de la paleta ;
“Basic”, haz click en los botones mos’rrodos en laimagen: = g“;j ;y:‘ o
e Al ingresar al comando de los gt o e 5 P e
muros configura las opciones [/ T mm— e |
segun la siguiente imagen:
o Verifica que este
actfivada la segunda

\ IWW\DMF-I&UMI
opcioén. — frere \

%Icmp it Joi

20
w I
o Espesor de Muro =0.20 e
e Por Ultimo haz click en Ok S Ngppsson
e Ahora vamos a posicionar el || =t 1 ] & Ok 1
punfero del Mouse en cada |
esquina del perimetro de los dos rectdngulos,

hasta  lograr la  siguiente 4 imagen.
o Toma en cuenta que al |gual que con los rectangulos podras
configurar el relleno de los muros y el espesor de Ias Ilneas

/”ﬁ‘ N ’,
A
B (¢ \

4m 3m

.\/m\)ix—i & \/m )7
./ : . |
E| | -

a\ ! TN
g

(D (O—

Como bien puedes observar nos hace falta el muro divisorio, cual vamos a
dibujarlo del mismo modo que los anteriores:

3m

e Haz click en la herramienta Muros

e Posiciona el puntero del Mouse en el muro de abajo, (Observaras
que este se marca en color naranja)

e Haz click en el punto medio

e Mueve el puntero hacia arriba E

y finaliza el muro; El resultado
final serd como el siguiente:
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|
-____________________________________________________________________________________________________________________________________________]

N f/ Y /, Y

Ya con los muros finalizados, vamos a 7
proceder a dibujar las ventanas y las —
puertas, tomando en cuenta que en
cualquier proyecto, por concepto de
diseno y por consfruccion, siempre es
conveniente que tanto puertas como |
ventanas, en la medida de lo posible [ o -
sean iguales, y serd este nuestro punto
de partida, por lo que vamos a dibujar

und

FACULTAD DE ARQUITECTUR"

4m

ventana y una pvuerta que [/

posteriormente la vamos a copiar en los -~

muros del proyecto.

9.13 - DIBUJANDO LAS PUERTAS Y VENTANAS SIENDO SIMBOLOS:
Para dibujar la ventana, deberds hacer uso de 2m

s e s |
lineas, rectadngulos y demds comandos, todo | |
dependerd del nivel de detalle que quieras c%
aplicar; en este caso serd como esta: -

(I

~ ° J

4%

Ahora, debido a que esta serd la ventana que

vamos a insertar en el perimetro de los muros del proyecto, es necesario
que convirfamos estos objefos en un “Simbolo” (Similar a blogques en
AutoCAD); y para convertir estos objetos en simbolos, vamos a seguir estos
PASOS:

Selecciona los objetos que representan la ventana
Click al menu desplegable “Modify”
Click en la opcidn “Create Symbol” s | |
En el cuadro de dialogo que se te
muestra, simplemente ingresa el Nombre de Ventana, en el lugar
que te pida ingresar nombre y haz click en OK
Ahora vamos a insertar la ventana dentro del muro, para lo cual haz
click en el icono “2D symbol insertion” ]

+
Observaras que al momento de mover el puntero del mouse, la
ventana ya viene junto con el mismo
Ahora posicion el puntero del mouse sobre un muro en el lugar que
te aparezca la palabra “Center”

Haz un doble click para colocarla.

A |

Observaras que los muros se cortan y aparece la ventana.
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Ahora sigue colocando ventanas y puertas hasta llegar a este
resultado:

4m 3m
<—J: T =
el =
=t ! o~
| )
! =
— i T I..‘-).
ey — o
= =
™ ~
— £
N £ = - é/JC‘_(D‘_
1.1m 2m 1.5m 2m i6m
d 1 ] i

9.14 — INSERTANDO LAS PUERTAS Y SUS POSICIONES:

Ahora con respecto al dibujo de las puertas, podria parecer, que los pasos
son exactamente los mismos, pero fienen una ligera variacion, la cual
consiste en que ahora debemos definir nosotros, de forma manual, el
punto de insercion de las puertas, debido a que el programa asigna el
centroide del conjunto de objetos como punto de insercion, lo cual para el
caso de las puertas no aplicaria, y debemos entonces configurar esto,
siguiendo los siguientes pasos:

e Primeramente dibuja la puerta con arcos, lineas y demds objetos,
agregando estilos de lineas y lo que desees.
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e Ingresa ala opcidon para crear simbolos

e Y en el siguiente cuadro x|
de dialogo, configura
segun laimagen

e Cambia el nombre a

“Puertas”
e Activala opcion i S
e Click OK
e lLuego de hacer click en ﬁ -

OK, vamos a hacer click

o | Cancel |

en el punto que nosotros
definremos como el
punto de insercion de las puertas =—

e Observaras que la puerta desaparece, entonces vamos a insertarla,
haciendo click nuevamente en el icono “2D Symbol Insertion”

e Para insertarla, busca esta
esquina hasta lograr esta \
imagen: (Aun no debes / . N 7 G 2 —
hacer click) .

e La posicidbn en la que se \
muestra la puerta no es la \
correcta, por lo que debes N !
empezar a mover el
puntero del mouse en E
varias direcciones y )
observaras las  distintas
posiciones que te ofrece el programa, cuando logres el resultado
esperado haz

ofro click. B
La siguiente imagen ®
intenta ilustrar la _
posicion del puntero |
del mouse, al c
momento de inse”qr el == Posiciones del puntero del Mouse al insertar el simbolo sobre el Muro  s—

simbolo sobre el muro,

1
el punto celestes con [E@al | |E&E |
fooma de rombo, | =
definen la posicion del @ H
puntero del mouse y su ' [isdedl E o
resultado sobre el :
muro. = | tadocCorrecto

o
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Al finalizar la colocaciéon de puertas un posible resultado seria como el
siguiente:

9.15 - PROPUESTA DE COLOCACION FINAL:

4dm 3m
1 1 1
| | |
< ] m 2
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I [ / \ ]
| - -~ ~ _
|
|
- |
=T |
|
|
|
| " ]
|
|
- [ ] I
I [ g
/ \ [
e “~
E - e
3N 1
~ Ve
5\ / H
| | ]
e 7 T = 7

Basicamente con las herramientas ya explicadas, estas en la capacidad
de finalizar una planta amueblada, debido a que en el caso de los
muebles, podrds seguir generando muebles y convertirlos en simbolos, para
ir insertédndolos dentro de la planta.

Toma en cuenta que al igual que los demds capitulos, podrds encontrar
estdn informacién en video dentro del Dvd que acompana este
documento de apoyo, y del mismo modo podrds encontrar esta
informacion en el sitio web http://arquienguate.blogspot.com

Hasta aqui espero que la informaciéon compartida te haya sido de utilidad
y que sirva como semilla para generar en tu persona el deseo constante
por aprender cosas nuevas todos los dias. jEXITOS;j

WERNER ARIEL PALENCIA CATALAN



http://arquienguate.blogspot.com/










CONCLUSIONES: |

-

FACULTAD DE ARQUITECTUR"
TECNICAS DIGITALES DE PRESENTACION COMO HERRAMIENTA DE DISENO
ARQUITECTONICO

-
El presente documento de apoyo, responde a las necesidades de los

estudiantes y catedrdticos de arquitectura en el aprendizaje de las
herramientas digitales para la presentacion y diseno de proyectos
Arquitectonicos, brinddndole asi un camino para la adquisicion de este
conocimiento y aplicaciéon de estas técnicas de presentacion y diseno
Arquitectonico digital.

La investigacion y el posterior andlisis, determinan Ia necesidad vy el
deseo por parte de estudiantes y catedrdticos por aprender y aplicar estas
herramientas en proyectos académicos y proyectos profesionales,
sentando asi las premisas de este documento de apoyo que responde y
brinda las técnicas de diseno y presentacion a dichas necesidades
encontradas en el previo andlisis desarrollado.

Habiendo realizado un andlisis de la situacion actual de estudiantes y
catedrdticos, con respecto al nivel en que estos se encontraban en el uso
y aplicacion de las herramientas digitales como herramientas de diseno vy
presentacion arquitectonica. Se plantea este documento de apoyo que
viene a enriquecer el conocimiento técnico de los agentes mencionados,
brindando asi la oportunidad de expresar ideas y propuestas de proyectos
Arqguitectdnicos, con rapidez y calidad de presentacion, basdndose en el
siguiente principio, “Que no todos poseemos la facilidad y rapidez de
presentar y disenar a mano alzada’”; por lo que las herramientas digitales
vienen a brindarnos la oportunidad de abarcar un campo mds amplio en
lo que respecta al discurso Arquitectonico y la venta del proyecto.

Este documento de apoyo fue desarrollado, convencido de la
importancia del manejo y aplicacion de estas técnicas en la Arquitectura,
ya que para ser un profesional “*Competente”, se hace necesario no solo el
conocimiento de estas técnicas sino que al mismo tiempo la aplicacion
correcta, rdpida y con calidad, para lograr las negociaciones que en un
futuro se nos puedan presentar, tfanto nacional como internacionalmente.

Es un aspecto fundamental en el desarrollo de este documento de
apoyo, es aclarar que lo importante en el uso de las herramientas digitales
para Diseno y presentacion Arquitectonica, “Es lograr un resultado con alta
calidad, rdpido y que nos permita obtener del modelo digital que
desarrollemos, cuantificacién de materiales, costos y datos importantes del
proyecto”, dejando de lado con que programa especifico se realice, pues
a fin de cuentas son Unicamente herramientas.

Con lo aqui expuesto se busca como objetivo principal hacer ver a las
auforidades académicas de nuestra Facultad de Arquitectura, la
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importancia en el manejo de las herramientas digitales, pues como en
su momento se expuso, no todos tenemos las habilidades y destrezas
para generar una presentacion Arquitecténica a mano o acuarela, con la
calidad que se logra a computadora, y mucho menos el tiempo; Ya que si
analizamos algunas de las ventajas del proceso de presentacion a
computadora, tenemos las siguientes:

- Tiempo / Calidad / Reducir Costos / Mejorar el discurso
Arquitectonico / Manejo de proyectos de gran envergadura /
Correcciones rapidas, efc.

De las cosas mads importantes que podemos concluir con 1o
anteriormente expuesto es que definitivamente |la Red Curricular se debe
actualizar, la facultad requiere de laboratorios de computo especializados
a generar Render de calidad en el menor tiempo posible, y mejor aun si
estos se encuentran capacitados para generar animaciones virtuales con
alta calidad en Materiales, Luces, Modelos y Resoluciéon; Aungue claro estd
que para esto se requiere de una inversion considerable, pues si se piensa
hacer algo se debe hacer con vision de futuro y con cimientos solidos para
que el equipo que se adquiera no se des-actualice en unos cuantos anos.

| L
RECOMENDACIONES P

] [

Pronta actualizacion de la Red Curricular del Pensum Académico.

Los datos estadisticos utilizados en la presente tesis, demuestran la
necesidad real de la actualizacion rdpida y constante en las técnicas
digitales para el desarrollo de un proyecto de Arquitectura en un
computador.

De la actualizacion de la red curricular, cada curso técnico deberd ir
acompanado de su complemento digital de forma paralela.

La ensenanza y educacion de la Arquitectura en la actualidad se
desenvuelve de manera eficaz y eficiente, desarrollando en el estudiante
capacidades y competencias que le permitan expresar y proponer ideas
para solventar necesidades que la sociedad asi se lo requiera, logrando asi
que este pueda abrirse campo en la vida profesional y del mismo modo
que pueda satisfacer sus necesidades bdsicas y al mismo tiempo las de su
familia; mas todo esto puede ser enriquecido si dentro de la misma
facultad se plantea como requisito primordial y desde el inicio de la
carrera, el desarrollo de estas dreas de aprendizaje, aclarando que sea
paralelo a las actuales exigencias del pensum académico, logrando que
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al finalizar la carrera el estudiante este en capacidad de disenar vy
presentar proyectos de Arquitectura con calidad y con rapidez.

Habilitacion de Laboratorios de Computo especializados para desarrollar la
ensenanza - aprendizaje de las herramientas digitales.

Con un déficit de centros de estudios especializados en la ensenanza
de estos temas, se recomienda la pronta finalizacion del tercer nivel de la
Facultad de Arquitectura y la habilitacion de laboratorios de computo.

Hacer uso de este documento de apoyo como una guia y manual técnico.

Se recomienda al usuario de este documento de apoyo, utilizarlo
como guia y manual para la obtencion de resultados en un computador,
esperando generar en el mismo el deseo por la actualizacion constante en
estas herramientas.

Generar laboratorios de simulacion para andlisis de estructuras, vientos,
drengjes, etc.

Lo anteriormente expuesto, exige de las autoridades académicas la
habilitacion de talleres de diseno digital, no solo en dreas de Arquitectura
como lo serian computadoras y equipo con capacidades altas, sino que el
desarrollo de un proyecto va mas alld de la presentacion del mismo, seria
factible pensar en laboratorios de simulacion de drenagjes, estructuras,
vientos y demds elementos que son premisas de diseno en un proyecto;
esto desde luego requerird posiblemente la reestructuracion del pensum
académico, lo cual se hace necesario debido a que en una casa de
estudios tan prestigiosa como la Universidad de San Carlos de Guatemala,
es necesario que la actualizacion constante se aplique no solo a
estudiantes, catedrdticos sino que también en el equipo que se ha de
utilizar en paises industrializados y de primer mundo.

Actualizaciéon docente en sistemas de representacién digital

Con el objetivo de que todos los agentes involucrados en el que
hacer del diseno Arquitecténico, se hace necesaria la actualizacion
constante por parte de catedrdticos, para que en el momento en que se
presente el andlisis de emisiones de carbono, andlisis estructural y demads
datos importantes de un modelo Arquitectdnico, este se encuentre en
capacidad de aportar ideas y soluciones viables en el desarrollo del
mismo.
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informacion en la pagina web:

o http://arquienguate.blogspot.com
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