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ArchiMaterial

¢Qué son los Plug-ins de ArchiCAD?

Son extensiones del programa que permiten a ArchiCAD ofrecer nuevas
funciones, que se suman a la serie de funciones bésicas caracteristicas
del programa.

Actualmente, varias extensiones para operaciones de importacién/expor-
tacién, para ejecutar funciones GDL especiales y para varios métodos de

visualizacién se suministran directamente junto con el paquete estandar
de ArchiCAD.

ArchiMaterial es una de estas extensiones adicionales.

Requerimientos de Sistema
Técnicamente hablando, los Plug-in de ArchiCAD son fragmentos de cédi-

go.

Esto significa que usted no podré abrirlos directamente desde el Finder
(plataforma Macintosh) o desde Windows Explorer (plataforma
Windows). ArchiCAD los gestiona autométicamente, abriéndolos y cer-
réndolos, utilizando las rutinas de servicio del Code Fragment Manager.

Memoria
Las bibliotecas de importacién no son aplicaciones y por ello no requie-
ren configuraciones de memoria especiales.
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Las bibliotecas para la importacién se cargan en el “heap” del sistema
tan pronto como se activan. Si no hubiera suficiente memoria disponible,
una ventana de didlogo se lo comunicard.

En ese caso, deje libre més memoria para el sistema operativo saliendo
de las demds aplicaciones o disminuyendo la memoria asignada a

ArchiCAD.

Versién de ArchiCAD
ArchiMaterial 1.0 es compatible con ArchiCAD 8.1 (se sugiere utilizar la
version 8.1 — R2) y versiones sucesivas.

ArchiMaterial 1.0 no funciona con versiones anteriores de ArchiCAD.

¢Coémo usar los Plug-ins ArchiCAD?
Normalmente, usted no advertird que estd utilizando un Plug-in.

Cuando ejecute un determinado comando o accién, ArchiCAD activaré
automdticamente el cédigo apropiado y usted lo percibird simplemente
como una mds de las funciones implementadas en el programa.

Usted Gnicamente debe prestar atencién a la posicién que los Plug-ins
ArchiCAD ocupan en el disco duro.

¢Dénde colocar los Plug-ins?

Los Plug-ins deben copiarse dentro de la Carpeta de Extensiones (Add-
Ons) de ArchiCAD.

Otros tipos de codigo pueden colocarse en subcarpetas en cualquier
nivel.

* La Carpeta de Extensiones puede estar en la misma carpeta en que se
encuentra el programa ArchiCAD o bien dentro de la carpeta
Graphisoft que hay en la carpeta Sistema.

* La Carpeta de Extensiones tiene que estar en la misma carpeta en que
se encuentra el programa ArchiCAD; si estuviera colocada en cual-
quier ofro lugar, ArchiCAD no conseguiria acceder a ella.

ArchiCAD comprueba la presencia de Plug-ins al iniciar el programa. Si
los Plug-ins no estuvieran donde es debido, usted tiene que salir del pro-
grama, colocarlos en el lugar adecuado e iniciar de nuevo ArchiCAD.

Para un uso momentdneo, se puede activar el Plug-in especifico por
medio del comando Cargar Extensién..., contenido en el mend
Herramientas.
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Instalacién del paquete
Para efectuar correctamente la instalacién, siga este procedimiento:

e Copie la carpeta ArchiMaterial dentro de la carpeta de Extensiones,
contenida en la misma carpeta en que se encuentra el programa

ArchiCAD..

Si la instalacién se efectia correctamente, aparece una nueva entrada
entre los comandos de la Barra de MenUs (normalmente en el mend
Extra).

A través de este meny adicional, usted podrd mostrar u ocultar, segin sus
necesidades, la Paleta de Herramientas de ArchiMaterial.

El método para trabajar con ArchiMaterial es el mismo que se adoptaria

para el levantamiento manual de planos interiores de un edificio. Se pro-

cede local por local con el esquema de la geometria de cada espacio, la
introduccién de las medidas -tanto de los lados como de las diagonales- y
la introduccién de puertas y ventanas y de todos los datos y notas corre-

spondientes al local del que se esté dibujado el plano.
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La paleta de ArchiMaterial

La paleta de los herramientas de ArchiMaterial comprende 7 iconos ded:i-
cados cada uno de ellos a una funcién especifica:

- Informador de los materiales y lista de los materiales en el proyecto

- Copiar los materiales (cuentagotas)

- Transferir los materiales (jeringuilla)

- Crear imagen textura

- Rectificar imagen textura

- Conmutador materiales ArchiCAD / LightWorks

- Ayuda en linea

Informador de los materiales y lista de los materiales en el

proyecto

Al hacer clic en este icono de la paleta de ArchiMaterial aparecerén dos
ventanas de tipo lista.

La primera ventana muestra una lista los materiales asignados a la selec-
cién actual (Informador de los materiales).

La segunda ventana muestra una lista de los materiales actualmente defi-
nidos en el proyecto actual (Lista de los materiales).

Cuando usted use esta funcién, ArchiMaterial construird, de acuerdo con
las definiciones que usted habrd configurado (vista preliminar con el
Motor de Rendering Interno de ArchiCAD o vista preliminar con el Motor
LightWorks), todas las vistas preliminares necesarias para la identificacién
del material listado.

Esta operacién podria requerir algunos segundos o algunos minutos
segln el método de vista preliminar usado, la cantidad de material que
se debe configurar y la configuracién de su hardware.

En cualquier caso, la generacién completa (de todos los materiales) se
realiza Unicamente la primera vez (o cuando sea necesaria por la actuali-
zacién de los datos), las otras veces se usardn las vistas preliminares ya
generadas por ArchiMaterial.
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Informador de los materiales

El Informador de los Materiales le permite acceder a la configuracién de
los materiales de la seleccién actual sin tener que ver la ventana de las
definiciones del herramienta correspondiente.

Ademds, al no ser necesario ver la ventana de las definiciones del herra-
mienta, también podrd acceder, en el mismo momento, a los materiales
de ofro tipo, lo cual no era posible con la interfaz estandar de ArchiCAD.

El funcionamiento de esta ventana es extremadamente sencillo: Seleccione
el elemento (o los elementos) cuyos materiales desea ver y los materiales
asignados serdn listados inmediatamente en la ventana del Informador de
los Materiales.

En la parte superior de la ventana del Informador de los Materiales, una
serie de iconos da acceso a distintas funciones.

YeRK® 8

De izquierda a derecha son los siguientes:

- Conmutador filtro tipo elemento / cara

- Conmutador imagen color del material

- Conmutador imagen textura del material

- Conmutador trama vectorial del material

- Conmutador lineas nombre trama / textura

- Sincroniza/desincroniza las ventanas Informador de los Materiales y
Lista de los Materiales.

Conmutador filtro tipo elemento / componente

Activando y desactivando este filtro, veremos o no algunas informaciones
y por lo tanto la relacién de los materiales en la seleccién variard en con-
secuencia.

Si el filtro estd cargado [y por lo tanto el icono estd pulsado), la lista
mostrard también las informaciones relativas al tipo de elemento seleccio-
nado y a la cara a la que estd asignado el material.

Veamos con dos ejemplos el funcionamiento de este filtro.

Con el filiro cargado, seleccionamos un muro y un forjado, la relacién
que muestra el Informador de los Materiales serd parecida a la siguiente:
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En este caso, ArchiMaterial muestra, a la izquierda, unos iconos que
identifican el tipo de elemento seleccionado (en el ejemplo, Forjado y
Muro) y la cara a la que estd asignado el material.

Conservando la misma seleccién, desactivamos el filtro (el icono ahora
aparece levantado):

riokkw 8|

c01 ;I
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Vemos que ahora la lista es més corta, ya que los materiales sélo estdn
listados una vez, porque no se muestra la informacién correspondiente al
tipo de elemento y a la cara de asignacién del material.
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En este dltimo caso, si sustituyéramos el material “C-01”, modificariamos
con una Unica operacién los materiales del borde del forjado, de la
superficie inferior del forjado y de la superficie vertical del muro desde la
parte de la linea de referencia.

Por lo tanto, obtendremos la asignacién del material deseado a dos ele-
mentos de distinto tipo (forjado y muro) interviniendo sobre distintas
superficies: operacién imposible de realizar en ArchiCAD con un Unico
comando.

Veamos ahora como funciona el filtro actuando sobre elementos del
mismo tipo.

Seleccionamos dos muros que difieran en la configuracién del material de
superficie:

TRk 8l

c-n _‘.i
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En este caso (la seleccién comprende sélo elementos del mismo tipo), la
lista se comporta exactamente del mismo modo que lo hace normalmente
ArchiCAD; es decir, vemos las informaciones referentes al Gltimo elemento
seleccionado.

Manteniendo pulsada la tecla mayisculas, podremos modificar el Gltimo
elemento seleccionado, del mismo modo como lo hariamos usando el pro-

cedimiento estdndar de ArchiCAD.

Desactivamos el filtro y vemos como cambia la lista de los materiales:

10
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Ahora los materiales listados ya no son tres sino cuatro ya que
ArchiMaterial muestra todos los materiales de la seleccién (una Gnica vez,
es decir con independencia del tipo de cara de asignacién).

11
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Conmutador imagen color del material

En este caso, no tenemos que ver con un filiro que modifica el contenido
de los datos visualizados [y por lo tanto el nimero de informaciones) sino
simplemente con un conmutador que muestra o no una vista preliminar
del color del material.

Asi es como se presenta la relacién con la visualizacién del color del
material (icono pulsado):

Yok 8l

Ladrillo Rejo :I

C-01
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¢ Ladrills - sparejo comin
 Ladrillo 1 Alfa
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Z

Asi es como se presenta la relacién sin la visualizacién del color del
material (icono levantado):

. Ladrillo - apareio cornin
] Ladrillo 1 AlFa

12
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Conmutador imagen de la textura del material

En este caso, no tenemos que ver con un filiro que modifica el contenido
de los datos visualizados [y por lo tanto el nimero de informaciones) sino
simplemente con un conmutador que muestra o no una vista preliminar de
la textura del material.

Asi es como se presenta la relacién con la visualizacién de la textura del
material (icono pulsado):

B =l
kel SN 74006
Ladrillo Rejo :I

i S Ladrillo - apareio corndn
] Ladrillo 1 AlFa

Z

Asi es como se presenta la relacién sin la visualizacién de la textura del
material (icono levantado):

B =

Y oakv g

lo Rojo :I
2 Ladillo - aparej corndn
Ladillo 1 AFa

13
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Conmutador imagen de la trama vectorial del material

En este caso, no tenemos que ver con un filiro que modifica el contenido
de los datos visualizados [y por lo tanto el nimero de informaciones) sino
simplemente con un conmutador que muestra o no una vista preliminar de
la trama vectorial del material.

Asi es como se presenta la relacién con la visualizacién de la trama vec-
torial del material (icono pulsado):

Ladrille Rojo

C-01

[]

Ladtills - aparejo comiin
Ladrill 1 Alfa

BR

Z
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Asi es como se presenta la relacién sin la visualizacién de la trama vecto-
rial del material (icono levantado):

Ladrillo Rejo

C-01

14
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Conmutador lineas nombre trama / textura

En este caso, no tenemos que ver con un filiro que modifica el contenido

de los datos visualizados [y por lo tanto el nimero de informaciones) sino
simplemente con un conmutador que muestra o no el nombre de la trama
y el de la textura asignadas al material (si estdn presentes).

Asi es como se presenta la relacién con la visualizacién de las lineas
nombre de la trama / textura (icono pulsado):

=

Yok 8l

Ladrillo Rejo :I

C-01

[]

¢ Ladrills - sparejo comin
| Ladrillo 1 Alfa
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Z

Asi es como se presenta la relacién sin la visualizacién de las lineas nom-
bre de la trama / textura (icono levantado):

Yok v 8l

Ladrillo Rejo :I

C-01

[]
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Sincroniza/desincroniza las ventanas Informador de los Materiales y Lista
de los Materiales

Al accionar este botén, sincronizard las dos ventanas del Informador y de
la Lista de los Materiales de ArchiCAD (no podrd modificar el orden de
las mismas: la ventana del Informador siempre estd en la parte superior).

Cuando las dos ventanas estdn sincronizadas se comportan como si fue-
ran una Unica ventana: desplazando la una, automdticamente también
desplazard la otra que permanecerd siempre enganchada.

Sucede lo mismo para el redimensionamiento de la ventana: las dos ven-
tanas, si estdn enganchadas, se redimensionardn de manera que siempre
tengan la misma anchura.

El borde del limite entre las dos listas permite redimensionar la ventana
del Informador mientras que la ventana de la Lista de los Materiales sera
redimensionada en consecuencia (abreviada):

x| x|
Y/oR U6 YoRR 46
@ =l @ =l
-~ -~
= =
AR =
. paele
118011 B
ca9 c-10 -1 .d) c46 c07 -8 =l

El borde inferior de la Lista de los Materiales permite el redimensiona-
miento de esta Gltima (la altura del Informador no sufre modificaciones):

16
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La Lista de los Materiales
La Lista de los Materiales de ArchiMaterial muestra la relacién de todos
los materiales presentes en el proyecto actualmente abierto.

Los materiales listados (por orden alfabético) se representan con una vista
preliminar de su textura o con su color (si el material no lleva asociada
ninguna imagen de textura).

Mas adelante veremos, al describir el herramienta Conmutador materiales
ArchiCAD / LightWorks, como se puede visualizar la vista preliminar del

material usado por el Motor de Rendering Interno de ArchiCAD o bien la
vista preliminar del material usado por el Motor de Rendering LightWorks.

En la parte superior de la ventana de la Lista de los Materiales, una serie
de iconos da acceso a distintas funciones.

m e & 2
De izquierda a derecha son los siguientes:

- Relacién de los Materiales ArchiCAD

- Relacién de los Materiales Favoritos

- Relacién Jerdrquica Personal de los Materiales

- Afiade/Elimina Material Favorito

- Secuencia de bisqueda

- Relaciona los Materiales que contienen la secuencia de bisqueda.

Los tres primeros iconos permiten visualizar una de las tres relaciones
disponibles.

Estos son mutuamente exclusivos es decir pulsando uno se desactivan los
otros dos ya que sélo se puede ver una relacién cada vez.

Relacién de los Materiales ArchiCAD
Esta relacién muestra simplemente todos los materiales definidos en el
proyecto y por lo tanto asignables a cualquier elemento constructivo

ArchiCAD.

La lista estd por orden alfabético y se actualiza automdticamente siempre
que se crea, borra o modifica un material de ArchiCAD.

18
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Relacién de los Materiales Favoritos

Esta relacién muestra todos los materiales que usted habrd definido como
favoritos permitiéndole encontrar un material de modo mucho més practi-
co y répido que si debiera encontrarlo mirando en la lista de los materia-
les presentes en el proyecto.

La primera vez que use ArchiMaterial, la lista de los favoritos estard
vacia (puesto que usted aun no ha definido ningdn material favorito).

Creacién de los Materiales Favoritos

Para crear nuevos materiales favoritos deberd visualizar la Relacién de
los Materiales ArchiCAD, seleccionar el Material que desea afiadir a los
favoritos y hace clic en el botén AfRadir Favorito.

El Material se anadird inmediatamente a la lista de sus Favoritos:

xi

m w6 g o[ gl 8l

—

La configuracién de su Relacién de Materiales Favoritos se guarda en la
carpeta en la que se halla ArchiMaterial

Una vez configurada, su Relacién de los Favoritos estard disponible en
todos sus proyectos ArchiCAD (obviamente estardn disponibles como
Favoritos sélo aquellos materiales que estén disponibles en el proyecto
abierto actualmente).

19
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Eliminacién de los Materiales Favoritos

Para borrar un material de la Relacién de los Favoritos deberd visualizar
la Relacién de los Materiales Favoritos, seleccionar el Material que desea
eliminar y hacer clic en el botén Borrar Favorito (el botén Afiadir Favorito
se transforma en Borrar Favorito cuando se visualiza la Relacién de los
Materiales Favoritos):

xi
o Bl
\ =]
3, =

cuando visualice la Relacién de los Favoritos, no estardn disponible las
funciones: Secuencia de bisqueda y Relacién de los Materiales que contie-
nen la secuencia de bisqueda.

Relacién Jerarquica Personal de los Materiales
Esta relacién muestra la lista jerdrquica de los materiales que usted ha

definido.

Los usuarios siempre han insistido en pedir la posibilidad de agrupar los
materiales en una jerarquia personalizada.

ArchiCAD lista los materiales por orden alfabético y, cuando la lista de
los materiales presentes es muy larga, encontrar un material para asignar-
lo a una superficie determinada puede resultar bastante incémodo.

Agrupar los materiales, por ejemplo por tipologia (albafileria, metales,
efc.) ayuda al usuario en la gestién de los mismos, manteniéndolos siem-
pre ordenados y permitiéndole encontrarlos, y por lo tanto usarlos, de
modo éptimo.

La primera vez que use ArchiMaterial, la lista jerdrquica de los materiales
estard vacia (puesto que usted aun no ha definido ninguna jerarquia) y
por lo tanto la lista jerdrquica serd muy similar a la de los materiales de
ArchiCAD.

20
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Para crear un nuevo grupo/carpeta de materiales y por lo tanto empezar
a definir nuestra jerarquia, haga clic en el botén con el icono de la car-
peta con un signo mds.

La nueva carpeta se crea inmediatamente en la lista.

Haga clic sobre su nombre y, cuando el campo se activa, teclee el nom-
bre de la nueva carpeta/grupo:

B =

/2[5 &5

X =l

07
c-08
c-09
c-10
c11
c-12
c-13
c-14
-1 el

Repita el mismo procedimiento para todos los grupos/carpetas que quie-
ra definir.

Para asignar ahora los materiales a los distintos grupos deberé simple-
mente seleccionar el material deseado de la lista y arrastrarlo sobre el
nombre de la carpeta a la que desee referirlo.

La seleccién también puede ser miltiple usando las combinaciones estan-
dares de teclas que también usa ArchiCAD:

- clic — mayusculas - clic: selecciona todos los elementos comprendidos
entre el primer clic y el segundo

- Ctrl - clic: afiade un elemento a la seccién actual.

La técnica del drag-&drop permite también mover un material de una car-
peta a otro o devolverlo a la posicién inicial:

2]
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Los materiales que no forman parte de ninguna jerarquia se listardn
después de las carpetas.

La configuracién de su Relacién Jerdrquica Personal de los Materiales se
guarda en la carpeta en la que se halla ArchiMaterial.

Una vez configurado, su archivo jerdrquico estard disponible en todos sus
proyectos ArchiCAD (también para otras versiones de ArchiCAD si copia

el documento “ArchiMaterial.prefs" desde la carpeta de la extensién creo-
da para generar la jerarquia en la misma posicién de la extensién usada
con una versién distinta de ArchiCAD).

Obviamente, conservardn la jerarquia definida, es decir la pertenencia a
un grupo dado, sélo aquellos materiales que tienen un nombre memoriza-
do en este archivo de configuracién.

Si en un proyecto existe un material que no estaba anteriormente presente
en la jerarquia, este material serd listado al final, después de todas las
carpetas jerdrquicas que usted haya definido.

Para borrar una carpeta/grupo de materiales, seleccione en la lista la
carpeta que desea borrar y luego haga clic en el botén en el icono de la
carpeta con un signo menos, la carpeta serd inmediatamente borrada de
la lista: obviamente, no se borrardn los materiales contenidos en la misma
(al no pertenecer ya al grupo serén listados al final, después de todas las
carpetas jerdrquicas aun presenfes).

cuando visualice la Relacién Jerdrquica Personal de los Materiales, no
estaran disponibles las funciones: Afadir Material Favorito, Secuencia de
busqueda y Relacién de los Materiales que contienen la secuencia de
busqueda En su lugar habrd disponibles los iconos Crear Carpeta y
Borrar Carpeta.
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Relaciona los Materiales que contienen la secuencia de bisqueda

A pesar de las optimizaciones y simplificaciones proporcionadas por
ArchiMaterial gracias a la Relacién de los Favoritos y al Jerdrquico de los
Materiales, a veces puede ser que se desee listar un material determinado
en un tiempo aun menor.

Podria ser que el material no haya sido definido como Favorito o que no
se recuerde en qué carpeta/grupo se ha guardado pero se conoce su
nombre o una parte del mismo.

En estos casos, podrd aprovechar la funcién de bisqueda del material
proporcionada por ArchiMaterial.

Teclee en el campo correspondiente, una parte del nombre del material (o
su nombre completo) y luego ponga en marcha la bisqueda haciendo
clic en el botén situado a la derecha con el icono de la lupa.

Inmediatamente, ArchiMaterial realizaré la bisqueda usando la secuen-
cia definida por usted y mostrard la lista de todos los materiales, presen-
tes en el proyecto actualmente abierto y cuyo nombre contenga la secuen-
cia definida:
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Asignacién de los Materiales a los elementos ArchiCAD

El uso combinado de las dos ventanas de lista (Informador de Materiales
y Lista de los Materiales en el proyecto) le permite asignar répidamente
los materiales de superficie a los elementos constructivos de su proyecto
sin tener que usar las correspondientes ventanas de didlogo de las defini-
ciones del herramienta.

Las dos ventanas de lista, y por lo tanto la asignacién de los materiales
de superficie, estén disponibles en las siguientes ventanas de trabajo

ArchiCAD:

- ventana de Plano de Planta

- ventana Seccién/Alzado (ventana Seccién y ventana Alzado para
ArchiCAD 11)

- ventana Alzados Internos (sélo para ArchiCAD 11)

- ventana 3D.

El método de asignacién del material de superficie es muy sencillo:

1. seleccione el elemento (o los elementos) al que quiere asignar el mate-
rial deseado

2. en la ventana del Informador se listardn los materiales usados actual-
mente

3. seleccione el nuevo material que debe asignarse en la ventana de la
Lista de los Materiales del proyecto

4. arrastre el material seleccionado en la ventana de la Lista de los
Materiales del proyecto hasta colocarlo sobre el elemento deseado en
la lista del Informador.

5. ArchiMaterial modifica inmediatamente el elemento (o los elementos) a
los que usted ha asignado el nuevo material, mostrando inmediatamen-
te las modificaciones si estd en la ventana 3D (en las ventanas
Seccién/Alzado, Seccién, Alzado, Alzados Internos deberd volver a
construir la ventana con el correspondiente comando ArchiCAD).
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Veamos un ejemplo concreto.
En las siguientes imégenes tenemos dos muros y un forjado.
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Como vemos listado en el Informador, los tres elementos constructivos
usan 3 materiales distintos.

Nosotros deseamos modificar el material “C-09” que estd asignado al
mismo tiempo a:

1. la superficie vertical del muro opuesta a nuestra vista
2. el borde lateral del mismo muro

3. la superficie del pilar

4. la superficie superior del forjado.

Si debiéramos usar el procedimiento esténdar de ArchiCAD deberiamos
seleccionar un elemento cada vez (es decir un elemento por tipologia:
muro, forjado, pilar) y por lo tanto realizar la asignacién del material
usando el clésico menu desplegable de ArchiCAD.

Obviamente, en el caso particular del muro, la asignacién deberia hacer-
se dos veces ya que se hace referencia a dos caras distintas del muro (la
vertical y la del borde).

Aprovechdndonos de las funciones de ArchiMaterial por el contrario,
deberemos sencillamente seleccionar el nuevo material deseado en la
Lista de los Materiales del Proyecto y después arrastrarlo (técnica del
drang-&-drop) sobre el elemento del material que se desea sustituir en la
lista del Informador:
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Y la modificacién se realizaré inmediatamente con una dnica operacién:
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Veamos ahora oftro ejemplo.

Tenemos en pantalla 3 objetos GDL de distinto tipo (una ldmpara, dos
ventanas, una camay):
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También en este caso, una modificacién homogénea de los materiales
seria mds larga si se realizara con el procedimiento estdndar de

ArchiCAD.

Deberemos seleccionar las dos ventanas y entrar en su didlogo de las
definiciones, localizar las variables material del elemento (pueden ser
distintas, sobretodo en el caso de las ventanas en las que cada uno de
los componentes puede tener un material distinto), modificarlas y luego
confirmar las modificaciones.

Luego realizar el mismo procedimiento con los otros dos elementos (pue-
sto que son de otro tipo).

Con ArchiMaterial todo es mds sencillo y répido: seleccionamos el nuevo
material en la Lista de los Materiales del Proyecto y después lo arrastra-
mos (técnica del drang-&drop) encima del elemento del material que se
desea sustituir en la lista del Informador:
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Pruebe a contar cuanto tiempo se ha ahorrado....
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Copiar los materiales (cuentagotas) y Transferir los mate-
riales (jeringuilla)

La funcién de transferencia de los pardmetros es un procedimiento bien
conocido en el entorno de trabajo de ArchiCAD.

Sin embargo, el procedimiento estdndar copia todos los valores de todos
los parédmetros (recogidos del elemento sobre el cual el usuario ha hecho
clic) y los transfiere en bloque sobre el elemento de destino.

Veamos un ejemplo usando dos ventanas, la primera de una hoja y la
segunda de dos.

La ventana de la izquierda, la de una hoja, ya tiene todos los pardmetros
de tipo material configurados como se desea y ahora queremos asignar a
la ventana de la derecha, los mismos materiales, conservando sin embar-
go la geometria y las caracteristicas de cada uno de los componentes.

Probemos a usar el procedimiento estdndar de ArchiCAD:
- Con la herramienta cuentagotas cargada, haga clic en la ventana de
la izquierda, de la que queremos copiar los pardmetros

- con la herramienta jeringuilla cargada, haga clic en la ventana de la
derecha, a la cual queremos asignar los pardmetros que acabamos de
coger de la ventana anterior.

Y éste es el resultado de este procedimiento esténdar:

— = T =

Como podemos ver, en la imagen precedente, ArchiCAD ha modificado
la ventana de la derecha, transforméndola en la de la izquierda mientras
que lo que queriamos era la simple transferencia de los pardmetros de
tipo material.
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El resultado obtenido con ArchiMaterial, siguiendo un procedimiento muy
similar, es sin embargo el siguiente:

— [

Como se ve en la ilustracidn, sélo se han transferido de una ventana a la
ofra los pardmetros de tipo material.

El resultado aun seria mds indeseado si actuamos sobre dos objetos de
distinto tipo como por ejemplo, recogiendo los parédmetros de una venta-
na y transfiriéndolos a una puerta, y asi sucesivamente.

ArchiMaterial actia por el contrario sélo sobre los parédmetros de tipo
material (con independencia del tipo de objeto: Ventana, Puerta, Objeto,
Escalera, etc.) y los copia de un elemento de biblioteca al otro basdndose
en el nombre de la variable de tipo material.

El uso del procedimiento ofrecido por ArchiMaterial es muy similar al
esténdar ofrecido por ArchiCAD:

1. haga clic sobre el icono con el cuentagotas para poner en marcha el
procedimiento de recogida de los pardmetros de tipo material

2. haga clic sobre el objeto del que desee recoger las informaciones de
material

3. haga clic sobre el icono con la jeringuilla para poner en marcha el
procedimiento de transferencia de los pardmetros de tipo material

4. haga clic sobre el objeto sobre el que desee transferir las informacio-
nes de material.

Cuando use la herramienta cuentagotas, deberd hacer clic sobre uno
cualquiera de los elementos constructivos ArchiCAD que contenga infor-
maciones sobre su material de superficie (por lo tanto, por ejemplo, el
comando no funcionard con los elementos bidimensionales).
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ArchiMaterial recogerd las informaciones sobre los materiales asignados
(nombre parédmetro material - material asignado en el caso de los elemen-
tos de biblioteca o cara de pertenencia - materia asignado en el caso de
los ofros elementos constructivos) y lo guardard en su memoria (hasta que
usted no salga de ArchiCAD las informaciones estardn a su disposicidn).

Cuando use la herramienta jeringuilla (habiendo primero recogido las
informaciones sobre los pardmetros con el cuentagotas, en caso contrario
un mensaje de error le sugerird que lo haga) deberé hacer clic sobre un
elemento de uno cualquiera de los tipos listados antes.

iRecuerde que la transferencia de los pardmetros se basa sobre el nom-
bre del pardmetro o sobre la cara de asignacién!

Por ejemplo, en la biblioteca esténdar de ArchiCAD dos tipologias distin-
tas de elemento, las puertas y las ventanas comparten el mismo nombre
para algunos pardmetros de tipo material pero algunos parédmetros tienen
nombres distintos (por ejemplo, en la puerta, algunos pardmetros con
nombres especificos, gestionan los materiales de la hoja que no es obvia-
mente un componente que esté presente en la ventana).

ArchiMaterial sélo tendrd en cuenta aquellos pardmetros que tengan el
mismo nombre (incluso en elementos de tipo distinto), los otros pardmetros
conservardn los valores que tienen asignados.

el procedimiento de transferencia de los pardmetros de ArchiMaterial NO
tiene ningun efecto sobre las definiciones por defecto de los elementos (al
contrario de lo que sucede con el procedimiento ArchiCAD).
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Crear imagen textura

Una problemdtica bastante extendida entre los usuarios en la gestién de
los materiales es la creacién de texturas sin uniones a partir de una ima-
gen de base.

Veamos un ejemplo especifico.

La imagen inferior deberia usarse para crear un material con una textura
que represente piedras:

Usando la imagen tal como es el efecto resultante que obtendremos no es
adecuado puesto que las uniones entre las distintas piezas de la textura
serian muy evidente:

Para obtener un resultado que pueda usarse como textura, deberemos
modificar la imagen, usando un programa especifico o programas de
fotoretoque para modificar la imagen de partida transforméndola en una
imagen que pueda ser repetida en sentido horizontal y vertical sin que se
noten las uniones.

Obteniéndose una imagen como la siguiente:
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Que, usada como imagen de fotorendering, dard el resultado siguiente:

Usando ArchiMaterial, obtener una imagen repetible sin uniones es muy
facil.

Procedimiento para la creacién de imagenes para la textura
Veamos como podemos llegar al resultado anteriormente ilustrado partien-
do de una simple imagen digital.

Ante todo, haga clic sobre el icono de la herramienta Crear imagen tex-
tura en la paleta de ArchiMaterial.

ArchiMaterial abre inmediatamente la ventana de didlogo para la creo-
cién de las imdgenes para la textura:

"_'f!}eflm:ldn Imagen Textura l ﬂﬂ

crear b inegen
[ pam < Bimp
Mapping

Bump ap mte g

Abrir... | \icta prelmicar | G| dat camioy,
Cancelar

La ventana de didlogo estd ante todo dividida en dos partes: A la izquier-
da la imagen original que se desea elaborar y a la derecha la imagen
resultante del procesamiento de ArchiMaterial.

Como primer paso, abrimos la imagen que deseamos elaborar haciendo
clic con el botén en Abrir....

Una ventana de didlogo esténdar nos permite explorar el disco duro para
seleccionar la imagen deseada, tan pronto como la hayamos selecciona-
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do, en el drea de vista preliminar a la izquierda aparece la imagen en
elaboracién:

21
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Encima de la imagen, el nombre del archivo y la medida de la imagen
en pixeles.

En el drea central un meni desplegable (muy similar al ofrecido por
ArchiCAD en la ventana de didlogo para la definicién de los materiales)
permite definir la vista preliminar visualizada: podremos ver la imagen
sola o un mosaico de la misma formado por el nimero de elementos defi-
nidos por usted mediante el meni desplegable.

Inmediatamente debajo, se halla el botén Elaborar que pone el marcha el
procedimiento de transformacién de la imagen seleccionada.

No es necesaria ninguna otra configuracién posterior por parte del usua-
rio: haga simplemente clic sobre el botén para ver la imagen resultante
en el drea de la izquierda:

21
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Debajo del botén Elaborar, el botén Usar permite no elaborar la imagen
seleccionada sino usarla tal y como estd.

La razén que existe para usar la imagen sin ninguna elaboracién es que
usted podré disponer de una imagen que ya es utilizable como textura (por
ello se puede realizar la colocacién de las piezas sin uniones) pero con la
que desea generar una imagen que se usard para el efecto bump mapping.

Efecto Bump Mapping en el fotorendering LightWorks

Debajo del botén Usar, una casilla permite generar, junto con la imagen
resultante, una segunda imagen, en tonos de gris, que se podrd usar en
la definicién del material, por el efecto de bump-mapping.

Esta segunda imagen, se basa en evidenciar los claroscuros de la imagen
principal y resultard 0til siempre que usted deba definir una textura que
representa una superficie “rugosa”, en relieve.

El botén Bump Map Info... da acceso a la ventana de didlogo para la
configuracién del cdlculo de la imagen que debe usarse para el efecto de
bump-mapping, si no realiza una configuracién personal en este didlogo,
ArchiMaterial creard simplemente un duplicado de la imagen principal en
tonos de gris, mejorando los niveles de los mismos para acentuar sus clo-
rOSCuros.

el botén Bump Map Info... no esté activo si no se ha elaborado antes la
imagen (usando el botén Elaborar).

Al hacer clic por lo tanto en el botén Bump Map Info... visualizaré la
siguiente ventana de didlogo:
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El Grea de vista preliminar muestra su imagen (no la original sino la que
ya estd elaborada para obtener conjuntos de piezas aplicadas sin unio-
nes).

Subrayamos una vez mds que, si no usa las definiciones propuestas en
esta ventana (usando el botén Elaborar...) o si, antes de salir de ella al
hacer clic en el botén Hecho usa el botén Restablecer (que anula el célcu-
lo realizado con el botén Elaborar), ArchiMaterial generard la imagen
que debe usarse para el efecto de bump-mapping, creando simplemente
un duplicado de la imagen principal en tonos de gris, mejorando los nive-
les de los mismos para acentuar sus claroscuros.

En este ltimo caso (ninguna configuracién personal) se obtendrd una
imagen parecida a la siguiente:

Veamos el resultado de los dos materiales: a la izquierda, uno que sélo
usa la imagen principal creada por ArchiMaterial (la elaborada para
obtener conjuntos de piezas aplicadas sin uniones) y a la derecha, otro
que en cambio usa también la imagen para el efecto bump-mapping:

Como se descubre facilmente observando la imagen, la textura con el
efecto bump-mapping aumenta el efecto del relieve y afiade “rugosidad”
a la superficie del material.
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Aunque con esta configuracién estandar, en la que el usuario no interac-
ciona, el efecto de profundidad de la imagen sea no obstante mejor,
vemos sin embargo que la superficie de las baldosas resulta dspera, efec-
to que podria no ser el buscado.

Para dar el efecto de relieve, sin por ello hacer dspera toda la textura,
deberemos por lo tanto interactuar nosotros mismos dentro de la ventana

de didlogo Bump Map Info.

Veamos cémo.

En la parte superior izquierda, la herramienta cuentagotas, nos permite
seleccionar las partes de la imagen que tienen el mismo color.

Haga clic en el botén con el icono del cuentagotas y el cursor, en cuanto
nos situamos sobre el drea de vista preliminar de la imagen, se transfor-
ma en cuentagotas.

Ahora haga clic sobre la imagen para definir el color que deseamos
seleccionar, en este caso haremos clic en el color de la unién entre las
baldosas:

__Vd

umbed =000

—

R

En cuanto haga clic sobre la imagen, el pequefo recuadro de ejemplo,
situado al lado del botén con el cuentagotas, se actualiza con el color
tomado de la imagen vy, sobre la misma imagen se evidencian las dreas
seleccionadas con el color rojo.
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Volviendo ha hacer clic sobre la imagen con el cuentagotas se modificaré
el color usado como muestra para la seleccién y por lo tanto la propia
seleccién: en este procedimiento sélo puede usarse un color.

Debajo del botén con el cuentagotas encontramos un campo numérico
editable (valores desde O hasta 255) y un cursor que permite definir un
umbral para la méxima diferencia de colores:

Un valor préximo a cero restringe el filtro de seleccién, un valor préximo
a 255 amplia la gama de seleccién.

Al hacer clic sobre el botén Elaborar... podremos ver la imagen resultan-
te, basada en la seleccién recién hecha:

__Vd

umbed =000

-
L

:

Si el resultado obtenido no nos satisface, bastard con hacer clic sobre el
botén Restablecer para eliminar la configuracién y las modificaciones rea-
lizadas.

Veamos ahora el resultado distinto que obtenemos en el fotorendering
usando esta imagen personalizada en vez de la imagen por defecto.

A la izquierda, el material que usa la imagen por defecto para el efecto
bump-mapping, a la derecha el material que usa la imagen personaliza-
da acabada de generar:
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Observando este fotorendering se puede ver cémo ahora el efecto de "pro-
fundidad" sélo se produce en la zona de las uniones mientras que la super-
ficie de las baldosas conserva las caracteristicas originales de la textura.

No podré acceder a la ventana de didlogo Bump Map Info si antes no
ha usado los botones Elaborar... o Usar. De hecho, la imagen para el
bump mapping es el resultado del procesamiento de la imagen final a la
derecha (o de la secuencial si ha hecho clic sobre el botén Usar).

Vista preliminar de la imagen resultante

Debajo del drea de vista preliminar de la imagen resultante, el botén
Vista preliminar... (Gnicamente cargado si la imagen ya ha sido elabora-
da por ArchiMaterial) permite comprobar inmediatamente el resultado
con fotorendering de prueba.

Al hacer clic en el botén Vista preliminar... se abre la siguiente ventana
de didlogo:
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El Grea de la izquierda que contiene el fotorendering de prueba estard
vacia hasta que no se use el botén Calcular Vista preliminar....

Arriba a la derecha, usando los dos campos editables correspondientes,
podremos definir las dimensiones reales de la imagen.

La casilla Proporciones originales bloquea la proporcién entre las dos
dimensiones.

Estas 6rdenes son muy similares a las que ofrece ArchiCAD en la ventana
de didlogo para la definicién de los materiales.

Inmediatamente debajo, un campo editable permite definir el valor de
amplitud del efecto bump-mapping, el valor sélo estd cargado si previo-
mente se ha cargado la opcién para el cdlculo de la segunda imagen
para el efecto bump-mapping (véase mds arriba).

Los seis botones subyacentes permiten definir el modelo de ejemplo que
se debe usar como base para la prueba de fotorendering: haga clic en
uno de los botones para usar el modelo deseado.

Por Gltimo, el botén Calcular vista preliminar..., pone en marcha, en
segundo plano, el célculo del fotorendering del modelo seleccionado
usando como textura de material, la imagen elaborada por

ArchiMaterial.
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Podré seguir modificando las definiciones como desee y usando el botén
Calcular vista preliminar... para elaborar otra vez un nuevo fotorende-

ring.
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Cuando haya terminado su test, haga clic en el botén Cancelar para vol-
ver a la ventana de didlogo anterior.

Para guardar la imagen resultante (la que permite una colocacién de las
piezas sin uniones) y la eventual imagen secundaria (la que deberd usar-
se para el efecto bump-mapping) haga clic en el botén Guardar como....

Una ventana de didlogo estédndar le permitird definir el nombre y el for-
mato del documento que desea guardar y ademds su destino en su disco
duro (si la imagen debe usarse como textura en ArchiCAD, recuerde
guardarla en una de las bibliotecas activas y volver a cargar la biblioteca
después de haberla guardado).

La imagen secundaria para el efecto bump-mapping tendré el mismo nom-
bre que usted haya definido para la imagen principal més el sufijo

II_BMII .

Una vez guardado, podrd volver a empezar el procedimiento abriendo
una nueva imagen que transformar o podrd regresar a ArchiCAD pulsan-
do el botén Cancelar.

consulte el Apéndice de este manual para ver indicaciones sobre cémo

usar estas imdgenes elaboradas por ArchiMaterial como textura para los
materiales ArchiCAD.
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Rectificar imagen textura

Quizd las imdgenes que se desean usar como textura para el fotorende-
ring procedan de imégenes fotogréficas (incluso tomadas en la obra) y

por lo tanto tienen una impresién lamentable, debido a la visién en per-
spectiva, que no permite un fdcil uso para dicho fin.

La funcidn rectificar imagen textura de ArchiMaterial le ayudard a resol-
ver este problema.

Veamos la siguiente imagen:

Es la fotografia de una pared de baldosas de cerdmica tomada en un
edificio histérico.
Cuando se ha tomado la fotografia, se ha mirado obtener al méximo una

vista frontal pero no obstante el resultado no puede usarse para crear
una imagen que pueda dividirse en piezas que usar como textura.

Las lineas superpuestas sobre la propia fotografia muestran como la unién
en perspectiva hace la imagen inutilizable para este fin:

Gt e TR
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Veamos como podemos usar ArchiMaterial para corregir esta fotografia.

Haga clic sobre el icono de la herramienta Rectificar imagen textura en la
paleta de ArchiMaterial.

ArchiMaterial abre inmediatamente la siguiente ventana de didlogo:

[acuaeal i

freche I

La gran drea de la izquierda, ahora en blanco, contendrd la imagen que
se desea elaborar.

Haga clic sobre el botén Abrir... y seleccionamos la fotografia que se
desea rectificar, en cuanto la hayamos seleccionado aparecerd en el drea
de vista preliminar.

[acuaeal i
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Desplazdndonos con el cursor sobre la imagen veremos que su forma
cambia a la de una mano pequefa.

Al pulsar la tecla Mayusculas, el cursor se transforma en una lupa con un
signo mds.

Al pulsar la tecla Ctrl, el cursor se transforma en una lupa con un signo
menos.

El uso de estas tres funciones es obvio:

- Cuando el cursor tiene la forma de la mano pequefia podrd desplazar
la imagen para encuadrar la parte que le interesa

- Cuando el cursor tiene la forma de una lupa con un signo més podré
hacer clic sobre la imagen para que aumente de tamafio en el punto
indicado por el clic.

- Cuando el cursor tiene la forma de una lupa con un signo menos
podré hacer clic sobre la imagen para reducir el nivel de aumento de
tamario en el punto indicado por el clic.

Ahora deberemos definir un poligono de cuatro lados en nuestra fotografia.

Este poligono serd rectificado a fin de obtener un rectangulo (o un cuo-
drado segin la medida de sus lados), esta rectificacién corregird la
distorsién de la visién en perspectiva.

Haga clic sobre el botén Poligono... y haga clic sobre nuestra imagen,
como se indica en la figura siguiente, para definir nuestro poligono que
deseamos rectificar.

Obviamente, podremos ayudarnos con las funciones de aumentar/redu-
cir/encuadrar para ser mds precisos en la definicién de esta forma que
deberd seguir cuanto se pueda los contornos de la parte de imagen de la
fotografia que se desea rectificar.

1 2

&0 S 3
Si nos damos cuenta de que no hemos sido precisos, como veremos no

supone ningun problema: Una vez que hayamos concluido nuestro poligo-
no, siempre podremos arrastrar los vértices para colocarlos como deseemos:
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1. despldcese con el cursor sobre un vértice y su forma cambiard en un
simbolo de arranque

2. haga clic una vez y arrastre a la posicién deseada (la forma del cursor
se transforma en cuatro pequenas flechas)

3. por Ultimo haga clic en el punto en el que desea situar el vértice.

Cuando la definicién del poligono que va a rectificar sea la que usted
deseaq, use los dos campos editables, arriba a la derecha, para definir las
dos dimensiones reales del rectdngulo resultante.

A |1,EIJ
B |1,EIJ

Estos dos campos numéricos tienen no obstante el dnico fin de definir las
proporciones entre las dos medidas del rectdngulo rectificado resultante:
las medidas reales de la imagen se definirdn sélo en la fase de configura-
cién de la textura que se desea asociar al material.

Configure las medidas, haga clic en el botén Rectificar... para poner en
marcha el procesamiento de la imagen que se verd inmediatamente en el
drea de vista preliminar.

El procesamiento, como vemos en la siguiente imagen requiere dos ope-
raciones:

1. rectificar la fotografia basdndose en la forma del poligono anterior por
él definido y en las medidas del rectdngulo resultante

2. recortar la imagen original de modo que el resultado final coincida
con el recténgulo recién rectificado (de hecho las dreas externas al
mismo estarian demasiado deformadas).

S]]
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Al hacer clic, por Gltimo, en el botén Guardar come... podremos guardar
la imagen resultante (con el nombre y el formato pedido) y por lo tanto
usarla como textura en nuestros fotorendering:

Finalizada la grabacién podremos repetir el procedimiento con otra ima-
gen que rectificar o salir de la ventana de didlogo con el botén Hecho.
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Conmutador materiales ArchiCAD / LightWorks

Como hemos visto al inicio de este manual, la Lista de los Materiales
ArchiCAD proporcionada por ArchiMaterial ha sido pensada para dar
una respuesta inmediata al usuario, mds eficaz, creemos, que el mend

desplegable estandar de ArchiCAD.

m el e 5]
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De hecho, junto con el nombre del material se muestra la vista preliminar
del mismo: una imagen oportunamente reducida de la textura o el color
definido por el material si éste no lleva asociada ninguna textura.

Como cualquier usuario de ArchiCAD sabe, el aspecto del material en los
fotorendering, depende no obstante del motor de rendering usado.

El motor de rendering LightWorks, el més eficaz en las representaciones
realistas, usa definiciones de material propias, que pueden alejarse de
las usadas por otros motores de rendering de ArchiCAD.

Esta diferencia no se halla sélo por la distinta calidad (los efectos que
puede usar LightWorks son mayores respecto a los usados por ArchiCAD)
sino también en el aspecto, de hecho para un dato material se podrian
usar los shaders predefinidos por LightWorks o los shaders de procedi-
miento que no pueden tener relacién con el motor interno de ArchiCAD.

Esta limitacién ha sido a menudo manifestada por los usuarios que, en la
fase de asignacién de los materiales a los distintos componentes de la
construccién, a menudo padecen esta falta de correspondencia.

Obviamente no podiamos cambiar el modo que tiene ArchiCAD de admi-
nistrar los materiales, pero no obstante hemos buscado el modo de simpli-
ficar (o quizds de hacer mds congruente) la gestién de los materiales en
la Paleta de los Materiales de ArchiCAD ofrecida por ArchiMaterial.

En su configuracién por defecto, como habiamos visto, se muestran las
texturas y los colores usados por el motor interno de ArchiCAD (y por el
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OpenGl), ahora veremos cémo serd posible programarla en modo que
use, para estas vistas preliminares, los materiales usados por LightWorks.

Ante todo, sin entrar demasiado en lo especifico, deseamos hacer hinca-
pié en el hecho de que, habitualmente, desde el entorno de desarrollo
APl de ArchiCAD no se puede, de ningin modo, tener acceso a las infor-
maciones relativas a las programaciones de los materiales LightWorks.

Por lo tanto, veremos como ArchiMaterial, sortea el obstaculo proporcio-
nando una alternativa (creemos que) vdlida.

Haga clic sobre el icono de la herramienta Conmutador materiales
ArchiCAD / LightWorks en la paleta de ArchiMaterial.

Inmediatamente en la pantalla se abre la siguiente ventana de configura-
cion:
2]

i ~Opdores Yists preliminar Material:
QID ' Vista praiminar material con motor OpenGL

" Vista preiminar material con motor LightWerks

Neta:z esta opcidn necesita el c;cuh de las vistas preliminares de'todos los materiales

- Opdores caloulo Vista prefiminars

Calcular as vistas prelmirares de todos los materales. . |

Caloular stlo s vistas prefmirares de los materales cue faltan... |

En la parte superior, Opciones Vista preliminar del Material, puede elegir
entre usar las vistas preliminares del material usado por OpenGL o las
usadas por el motor LightWorks.

Como deciamos anteriormente, desde el entorno de desarrollo APl de
ArchiCAD no podemos acceder a ninguna informacién sobre las configu-
raciones de los materiales de LightWorks.

Por ello, en caso de que desee usar las vistas preliminares de los materia-
les usados por el motor LightWorks, ArchiMaterial deberd calcular todas
estas vistas preliminares, una por una, una para cada material definido
en el proyecto.

Esta operacién, totalmente automdtica, se realiza en segundo plano.

Una vez puesta en marcha, realizard el cdlculo y el fotorendering de un
pequeiio modelo de ejemplo para cada material del proyecto, la imagen
de este fotorendering se guardard en una carpeta especifica dentro de la
carpeta en la que se halla la extensién ArchiMaterial.
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En el proyecto puede haber cientos de materiales.

Cada vista preliminar calculada y grabada por ArchiMaterial requiere
aproximadamente uno o dos segundos (segin, obviamente, el rendimien-
to de su ordenador) por lo tanto el cdlculo de estas vistas preliminares
requiere algunos minutos.

Obviamente, una vez grabadas, ArchiMaterial podrd volver a usar estas
vistas preliminares y por lo tanto no serd necesario calcularlas de nuevo
cada vez.

Sin embargo, en un proyecto se podrian haber definido materiales que
no estén en ofros y por lo tanto (puesto que la asociacién vista preliminar
— material se basa en el nombre del material) podrian faltar algunas
vistas preliminares.

En este caso ArchiMaterial usard una vista preliminar general que le
advierte del hecho de que el material en cuestién no tiene ninguna vista
preliminar asociada.

Volviendo a la descripcién de la ventana de didlogo Conmutador mate-
riales ArchiCAD / LightWorks, en el apartado Opciones Cdlculo Vista pre-
liminar, hay dos botones.

Calcular las vistas preliminares de todos los materiales...

Al hacer clic en este botén, se pone en marcha el célculo de la vista preli-
minar de todos los materiales presentes en el proyecto. Por supuesto
deberd usar necesariamente este botén la primera vez que desee utilizar,
en la Lista de los Materiales ArchiCAD de ArchiMaterial, las vistas preli-
minares de los materiales usados por LightWorks.

Este es obviamente el procedimiento més largo y serdn necesarios algu-
nos minutos para llevarlo a cabo.

Una vez realizado, no serd necesario volver a realizarlo.

Calcular sélo las vistas preliminares de los materiales que faltan...

Al hacer clic en este botén, se pone en marcha el célculo de la vista preli-
minar de aquellos materiales de los que ArchiMaterial aun no dispone de
vista preliminar.

La longitud del procedimiento depende del nimero de vistas preliminares
de material que falten.

Se deberd realizar este procedimiento cada vea que se percate de que la
Lista de los Materiales ArchiCAD de ArchiMaterial muestra el icono con
el signo de interrogacién en el lugar de la vista preliminar del material.
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Ayuda en linea

Como en todas las otras extensiones producidas por Cigraph, al hacer
clic en este botén se accede a este manual de usuario en formato PDF.

Para que el procedimiento se lleve a cabo con éxito, deberd haber insta-
lado Acrobat Reader en su ordenador y el correspondiente documento de

ayuda en formato PDF deberd estar en la misma carpeta de la extensién
ArchiMaterial.
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Apéndice

Si bien en el manual del usuario de ArchiCAD ya se ha explicado cémo
crear un material provisto de textura, preferimos resumir brevemente, en
este apéndice, el procedimiento para la creacién de este tipo de materia-
les incluyendo también la definicién del efecto de bump-mapping en los
materiales LightWorks de manera que también se puedan usar, de modo
provechoso, las imdgenes generadas con este fin por ArchiMaterial.

Supongamos que ya ha usado ArchiMaterial para producir las dos imé-
genes inferiores, la primera como imagen para la textura y la segunda
como imagen para el efecto bump-mapping:

T
1_
BB

e |

En primer lugar accedemos a la ventana de didlogo Opciones / Atributos
Elemento / Materiales...

= Denniclones de Material 7 x|
—— :
Q;’I B Ladvilo-gparejn de Cartos 2R 'l
) Duplicar ., | Renarmbrar., , | Borrar |
Crear Yista Previa con
I Makor Intarma j ¥ Desactivar congtroles o telacionados
___» Enposicion a la Luz
__F Trama Yectorial
P Textura
Cancelar | (0.3 I

Duplicamos uno de los materiales existentes, posiblemente aquél cuyas
caracteristicas se parecen mds al que deseamos crear, usando el botén
Duplicar....

Para la configuracién de los pardmetros del panel Exposicién a la Luz y
Trama vectorial, le remitimos al manual del usuario de ArchiCAD.
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En este ejemplo, dado el tema tratado (gestién de las imagenes de textu-
ra), sélo veremos la configuracién que debemos realizar en el panel

Texturas.

E—
B |1,r)3

Manterner
W Propcraidn Orignial

c# R

ine R
Ty O BB

Buscar,., | <= | - | Mugskra: 2x2 X

- Efectos Canal Alfa
™ Superfice
1™ Ambisnte
™ Especular
T Difuso
™ Mapa de Bumps

™ Tansparenta

1™ crigen Alestorin

Ehirmiarn beihuia

Para empezar haga clic en el botén Encontrar... y seleccionamos, en la
ventana de didlogo que aparece la primera imagen, la que debemos
usar cémo textura para el material (subrayamos también la exigencia de
fener que copiar previamente en una de las carpetas de las bibliotecas
activas las dos imagenes que deben usarse).

Por lo tanto configuramos los dos campos editables, que definen las medi-

das reales de nuestra textura:

ABck (234 284}

|-J,-u
—F
Bl o

Manterer
W Propercidn Orignial

‘B
l e

T %S
O O B

| Mugskra: 1x1

- Efectos Canal Alfa
™ Superfice

1™ Ambisnte

™ Especular

T Difuss

™ Mapa de Bumnps

™ Tiansparenta

1™ crigen Alestorin

Elirmar beshuia

Asi hemos definido el material para su uso con el motor Open GL y para
el motor de rendering interno de ArchiCAD.

Configurar el material también para su uso en LightWorks es extremada-
mente sencillo, bastard con usar el botén Correspondencia con motor
interno dentro del panel Definiciones Shader LightWorks:
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' settaggi Materiale 7

[ ArchiMaterid ’l

Duplicar ., | Renarmbtar., , | Borrar |

Crear Mista Previa con:
I™ Desactivar cangholes o relacionzdas

P Textura

- h Definiciones de Shader de LightWorks

~Dsfiricion de Parametros:

Cargar Defniciones desds &rchvos:, I b el
rar 0 ESencial

Clase Elegir Shadet: Hombre de Archivo ABCE = |
I Calar 1 Trragen de M. . Graphisoft v‘I Escala 041

Proporcionzs 1,00

Reflactancia |Mata Suavidad 1,00
—, l— Mascara_rombrearchiva
TGl fiada Eccala Mazcara 1,00
Desplazaniento INIngUI‘O— Propordionss Mazcara 0,00
_——— = Colore de Base ‘
Espaaoo oz Textura |Réplica deiGraphisaft
Tukbetia: Mada
[ — ]

V <

Como en Matar Inberna '}J L
sy

Carcetan I Ch I

Hecho.

Asi habremos creado un material que usa la imagen de textura transfor-
mada con ArchiMaterial (en la que serd posible colocar los conjuntos de
piezas sin uniones).

En este caso, la textura no usa el efecto bump mapping (de hecho junto
al botén Desplazamiento, en el panel Definiciones Shader LightWorks,
vemos la palabra “Ninguno”).

Usar también la segunda imagen generada por ArchiMaterial para el
efecto bump mapping es igual de facil.

Volvemos al panel Textura, y, a la derecha, activamos la casilla Bump

Mapping:

[~ Efactas Canal AFa

I siperficis
{ | n}n_biente.
™ Especular
I Difuso

™ Transparenicia
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Luego volvemos al panel Definiciones LightWorks y, después de haber
vuelto a hacer clic en el botén Correspondencia con Motor Interno, vemos
como el shader Desplazamiento ha cambiado automdticamente:

~Definicen de Paramettos:

Cargar Definkiones desde Ardhivos. . . §
[~ Mlostrar Selo Esericial

Clase Elegir Shader: Momkre de Archivo #BCE =

Colore Ilmagen de Mascara Graphisoft Suzvidad 504

Anpiltud 0,1a

Reflactancia Mate E=cala 04

Praparciones 1,00

Transparencia |Nada
| Mapa & Reli,., Graprisoft ¥ ]
Espacio de Textura | |Graphisoft Replicaie

Tuberia IRéplil:a de Graphisoft =

Como sn Motor Intemmo |

Junto al botén Desplazamiento, vemos ahora el elemento Bump Map de
Graphisoft.

Haga clic en el botén Desplazamiento para visualizar, a la derecha, los
pardmetros del shader (desactivar la opcién “Mostrar sélo esencial” si
estd activada, para ver todos los pardmetros que hacen referencia al sho-

der).

A la derecha del elemento Nombre del Archivo, encontramos el nombre
de la imagen usada como textura (es decir la imagen generada por
ArchiMaterial para la colocacién de conjuntos de piezas sin uniones).

Haga clic sobre el elemento Nombre del archivo para ver los pardmetros
del mismo:

~Definidon de Parametros:

I Mastrar Solo Esancial

Suavidad
Ampiltud
Escala
Proparcicnes

;I

Parametros Mombite de Archive.

ABCF Buscat. . [:
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Luego haga clic en el botén Encontrar... para seleccionar la segunda imo-
gen, la generada por ArchiMaterial para el efecto bump mapping.

Usando el procedimiento que acabamos de describir no serd necesario

configurar los pardmetros Escala y Proporcién aspecto ya que (gracias a
la ayuda del botén Correspondencia con Motor Interno) ya han sido cor-
rectamente programados.

Podremos por el contrario programar cémo deseemos los dos pardmetros
Suavidad y Amplitud que gestionan respectivamente:

- El pardmetro Suavidad controla el grado de desenfoque en la imagen
de la textura, permitiendo efectos de relieve més o menos perfilados.

- El pardmetro Amplitud determina la profundidad del efecto bump map-
ping. Unos valores elevados acentuardn las diferencias entre los relie-
ves y las depresiones del bump mapping. Unos valores negativos
invertirdn el sentido (los relieves se transformardn en depresiones y
viceversa).

En las siguientes imdgenes vemos distintos resultados obtenidos (usando
las dos imagenes de nuestro ejemplo) segin el valor programado para el
parédmetro Amplitud (en nuestro ejemplo, valores positivos hacen emerger
las uniones entre las piezas, valores negativos las hacen hundirse):

Amplitud = 1.00 Amplitud = 0.1

Amplitud = 0.01
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Amplitud = -1.00 Amplitud = -0.1

Amplitud = -0.01
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