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ArchiTerra

Actualizacion de la anterior versién

Aunque la filosofia general de trabajo del programa no haya cambiado, aconsejo-
mos también a los usuarios de las versiones anteriores la atenta lectura del manual
puesto que se han afadido muchas funciones nuevas y ha cambiado totalmente la
organizacién de los datos que describen el terreno y el modo cémo se gestionan
las actuaciones de creacién de modelos

Estas modificaciones han consentido una notable potenciacién de ArchiTerra, mejo-
rando sensiblemente sus prestaciones, fiabilidad. Y funcionalidad.
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Métodos de trabajo

En funcién de las exigencias del usuario, el trabajo de definicién del terreno se
basard, esencialmente, en los dos distintos métodos previstos (cuyas técnicas pue-
den utilizarse a la vez).

Método de introduccidon manual interactivo

Con este método el operador utiliza las herramientas de ArchiTerra (Puntos,
Vinculos y Curvas de nivel) para describir la morfologia del terreno.

Un ejemplo tipico, bastante generalizado, es cuando el usuario dispone de una
planimetria del drea de intervencién digitalizada en formato bitmap.

Tras haber importado y puesto en escala corregidamente la imagen, usado la
herramienta Figura de ArchiCAD, esta planimetria puede usarse como referencia
para calcar los datos necesarios para describir el terreno (introduccién de los pun-
tos de cota, definicién de los vinculos y copiado de las curvas de nivel).

La modalidad manual también puede usarse, por supuesto, para definir un terreno
ex-novo con la morfologia deseada por el usuario.

Método de importacién de datos

El proyectista, a menudo, dispone ya de una descripcién del terreno en formato
electrénico (listas de puntos o dibujos DXF) que derivan de colaboraciones con
topégrafos o estudios que realizan relieves del terreno.

La descripcidn del modelo se resuelve, en este caso, importando estos documentos
externos y transformado automdticamente las informaciones que contienen en ele-
mentos bdsicos de ArchiTerra.

En estas importaciones las Gnicas astucias que se pueden usar es verificar la com-
patibilidad de los formatos recibidos y, eventualmente, la simplificacién de los

datos mediante el uso de filtros disponibles en las funciones de importacién de
ArchiTerra.
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La Paleta de las Herramientas

Usando el comando Mostrar Paleta ArchiTerra del men” ArchiTerra, ver- la paleta
de las herramientas del programa en su ventana de trabajo de ArchiCAD.

Las herramientas (y la propia paleta) no est-n activas en todas las distintas venta-
nas de trabajo de ArchiCAD (no tendrla sentido usar, por ejemplo, la paleta de
ArchiTerra en una ventana de Dibujo Detalle de ArchiCAD), en la lista situada
debajo vemos el significado de los distintos iconos presentes en la paleta de
ArchiTerra mientras que en los siguientes p-rrafos se explicar- detalladamente el
funcionamiento de los mismos.

_ArchiTerra | Informaciones sobre ArchiTerra.

%rl Importar/Exportar archivos de texto

&

EFEdF
= Importar fichero DXF
:'-'.':ﬁ .
Herramienta Punto
== _ .
Herramienta Vinculo

Herramienta Contorno

Herramienta Curvas de Nivel

Herramienta Terreno

Herramienta Mostrar Profundidad

Herramienta Nivelacién

Herramienta Acera

¥ oy g2

Herramienta Carretera
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Herramienta Perfil Longitudinal Carretera

Funciones de generacién casual de Terrenos, jrboles y Rocas.
Herramienta Cuencas

Herramienta Edificio

Herramienta jrea coloreada

Herramienta Muro

Herramienta Muro de Contencién

Herramienta C-lculo

Desconexién del terreno

Mostrar/Ocultar Capas de ArchiTerra

Conmutador modificacién coordenadas X-Y/ modificacién coor-
denada Z

Actualizacién datos

Herramienta Cotas AltimEtricas

Gravedad sobre el Terreno

Herramienta Telec-mara

Definicién por defecto de las herramientas de ArchiTerra

Ayuda en linea
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Importar/Exportar archivos de texto

B

creado con ArchiTerra.

Usando esta herramienta es posible importar listas de puntos en formato de texto
para definir la morfologia del terreno o exportar los puntos que definen un terreno

Importar los datos del archivo de texto
Las listas de puntos, normalmente, las utilizan los estudios que efectian el levanta-

miento topogrdfico ya que las mismas herramientas electrénicas que se utilizan
para el levantamiento proporcionan este tipo de listas.

ArchiTerra lee de estos archivos las cuatro informaciones basicas que el operador

precisa:
- coordenada X;
- coordenada Y;

- coordenada Z;

- cédigo de identificacién del punto (campo opcional).

Excepto el cédigo alfanumérico, las otras tres informaciones son obviamente nece-
sarias para identificar la posicién del punto en el espacio tridimensional.

Avance Archivo de texin

2=

-21.0 0 0o
-14.7 3 0.0
-84 304 160

B e

-iE w3 100
e ¥ S 0 160
~—Opdones:
Formabo: Delimitador:
7 5= Cidige ' tabliacin
™ codgoxy ™ puntoy coma

vz {3 o miss espacion

™% yinverdas Coter [

Separador Decimals

I+ punts

™ coms

~FPuntoe Imp

e M [ sobvescilbir cbdigo erigingl
—— @ <Ex ArchiTerra ||
ArchiTara

_ i |[ e |

Para importar una lista de puntos, haga clic en el icono Importar Fichero de Texto.

ArchiTerra muestra seguidamente una
ventana de didlogo Abrir esténdar, en
la que puede localizar y seleccionar el
documento de texto a importar.

Elija el archivo deseado seleccionando
el nombre y luego confirme la importa-
cién haciendo clic en el botén Abrir.

ArchiTerra mostrard inmediata-
mente la siguiente ventana de didlogo
para que pueda configurar la importo-
cién de los datos contenidos en el
archivo de texto.

La vista preliminar arriba, muestra el
contenido de las cuatro primeras lineas
del archivo de texto.
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En el recuadro Opciones podrd configurar algunas caracteristicas para el procedi-
miento de importacién a efectuar:

Formato
Los tres primeros pulsadores radio permiten decirle a ArchiTerra en qué orden
estan listados los datos dentro del archivo de texto (en cualquier caso ArchiTerra
propondrd automdticamente la solucién més lgica).
Las érdenes disponibles son:

X, Y, Z, Cédigo

Cédigo, X, Y, Z

XY Z
Activando la Gltima casilla (x-y invertidas) podrd invertir el orden de importacién
de las dos coordenadas X-Y y por lo tanto se obtendrd, de hecho, el siguiente
resultado:

Y, X, Z, Cédigo

Cédigo, Y, X, Z

Y, X, Z
Esta funcién se ha afadido siguiendo las peticiones de algunos usuarios que reci-

ben listas de coordenadas en las que la X y la Y estdn invertidas respecto a la
|6gica de lectura esténdar de ArchiTerra.

Separador Decimal
También en este caso, ArchiTerra debe proponer autométicamente la solucién mds
adecuada.

De cualquier modo, puede usar los dos pulsadores radio para decir al programa
si el separador decimal usado en el archivo de texto es el punto o la coma.

Delimitador

Los distintos campos presentes en este tipo de archivo de texto estdn separados
por caracteres delimitadores que permiten reconocer donde empiezan y donde fer-
minan las informaciones.

En la mayor parte de los casos el delimitador usado es el signo de tabulacién, en
cualquier caso puede usar los pulsadores radio de esta seccién para definir el deli-
mitador apropiado.

Tabulacién: entre cada campo se encuentra 1 signo de tabulacién (;SOLO

UNOI|
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Punto y coma: entre cada campo se encuentra 1 signo “, “(;SOLO UNOI)

3 0 més espacios: entre cada campo se encuentran como minimo 3 caracteres
espacio (o cualquier nimero superior)

Otro: activando esta opcién se habilita el campo de texto a la dere-
cha donde podrd indicar el cardcter de delimitacién deseado
(cuando este no esté entre los que se han visto anteriormente)

ATENCION:

Para una corregida importacién de los datos, la estructura del archivo de texto
debe ser congruente y constante.

Por ejemplo, si el delimitador definido es el punto y coma, entre los distintos cam-
pos debe incluirse UN punto y coma Y SOLO UNO y todas las lineas deben respe-
tar esta sintaxis (las lineas sucesivas no pueden usar ofros caracteres de delimita-
cién).

La dnica excepcién a esta regla es la opcién “3 o mds espacios” que permite
importar los datos también desde archivos de texto en los que el nimero de espa-
cios enfre cada campo es variable (también en este caso la opcién se ha afadido
gracias a las peticiones y experiencia de los usuarios).

En caso de que ArchiTerra se niegue a importar el archivo de texto seleccionado,
pruebe a abrir el archivo con una simple Hoja de Cdlculo para verificar la disposi-
cién del contenido de los campos dentro de cada una de las celdas, realizadas las
modificaciones del caso y guardado como formato de texto con tabulacién para
luego volver a introducir el archivo, asi correcto, con ArchiTerra.

Salta la primera linea

A veces el archivo de texto contiene una primera linea explicativa con el nombre
de los campos subyacentes, activando esta casilla evitara importar estos datos (del
todo indtiles para la descripcién de la morfologia del terreno).

Distancia Filtro

En la fase de importacién de los datos (tanto en el caso de archivos de texto como
en el de archivos DXF) es importantisimo simplificar, lo méximo posible, el nimero

de datos necesarios para la descripcién del terreno.

Este campo permite definir una distancia filtro para evitar importar puntos demasia-
do préximos.

15
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SUGERENCIA:

Realice una primera importacién con el filtro a distancia cero y luego calcule el
terreno.

Sucesivamente, use filtros de dimensiones mayores para volver a programar los
datos y verificar si la simplificacién de los datos influye de modo sensible en la
representacién del modelo del terreno.

Cuanto mds sencilla es la malla, mejores serdn las prestaciones de ArchiCAD.

Una malla con més de 7.000 puntos (este valor depende, obviamente, de su confi-
guracién hardware) ralentiza de modo sensible ArchiCAD y todas las operaciones
conectadas con la visualizacién 3D.

El recuadro Puntos importantes permite definir opciones especiales para los puntos

(de hecho imé&genes de puntos que contienen informaciones afiadidas) que irdn a
aiiadirse a la hoja de trabajo de ArchiCAD.

Sobrescribir cédigo original

Activando esta casilla podrd definir en los dos campos de abajo los datos para la
creacién de su cédigo personal para asignarlo a cada punto importado (sobrescri-
biendo aquel que eventualmente se halle presente).

El primer campo prevé una cadena alfanumérica (méx. 20 caracteres) opcional y
el segundo una numeracién progresiva: el cédigo serd el resultado de la unién de
estos dos datos.

Inmediatamente a la derecha podré seleccionar la pluma que usard para represen-
tar los puntos (puntos clientes importados y, abajo, un meni pop-up permite selec-
cionar la capa en que se insertardn los nuevos elementos creados por la operacién
de importacién

Resultado Importacién

Después de haber leido el contenido del archivo de texto, ArchiTerra visualiza la
siguiente ventana de didlogo (Resultado Importacién) que muestra el resultado de
las eventuales importaciones.

En la seccién Puntos importados figura el nimero de puntos contenidos en el archi-
vo de texto original, el nimero de puntos que serd importado en la ventana de tro-
bajo y el nimero de puntos omitidos.

La diferencia entre puntos importados y puntos leidos depende, obviamente, de la
configuracién realizada por la opcién Filtro.

16



Il Resultado Importacion |

4 — Punbos Importadoc:

ArchiTerra

2ixd| Si el nimero de puntos importados

tuviera que ser demasiado grande
(a la derecha aparece una imagen
de atencién) puede hacer clic en el

pulsador Reimportar... para volver
a la ventana de didlogo anterior y

reevaluar el valor del filtro para
simplificar el nimero de datos que
se deben importar.

x:-30,00
V:2000

En el drea Posicion Terreno verd

Offeet Temeno:

las coordenadas X-Y de los dos

deka x: [0.70 detta s [0.0 dangulos (izquierdo inferior y dere-

g tacis
/ I Emportsr Area comprendida entra:

_3/ xmin 39,00 ymin

B XImeEx
ArchiTerra

cho superior) del rectdngulo ocupa-
do por el terreno que serd importa-

Si el relieve estd georeferenciado,
la posicién del terreno podria ser

muy distante del origen ArchiCAD

y esto podria ocasionar problemas de visualizacién y de procesamiento.

Por este motivo puede usar los dos campos de abajo, en el drea Offset Terreno,
para definir un desplazamiento de los datos, a fin de colocarlos cerca del origen.

—Offemt Ter

delta X: |D.00 delta ¥: ig.w

Delta X y delta Y son los dos valores usados
para desplazar el terreno.

Obviamente, los valores negativos producen un desplazamiento hacia la izquierda
y hacia abajo mientras que los valores positivos producen un desplazamiento de
los datos hacia la derecha y hacia arriba.

ATENCION:

No subvalore esta caracteristica: terrenos muy distantes del origen podrian ocasio-
nar diversos problemas en el uso de ArchiCAD.
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La dltima sesién abajo, Importacién limitada, permite importar sélo una parte de
los datos, definiendo los limites de los mismos con las cuatro coordenadas de

abajo:

Il Resultado Importacion 2

.

!

N~

/
5/
'\—A—/
ArchiTera

o | o ]

Activando esta opcién, visando la
casilla Importar érea comprendida
entre, se habilitardn los cuatro
campos Xmin, ymin, Xmax, ymax
donde puede definir la extensién
del érea que debe importar.

Esta opcién resulta dtil cuando el
relieve que ha obtenido describe
un drea mucho mayor que aquella
que le inferesa: una importacién
parcial realizada de este modo le
evitard tener que borrar manual-
mente, en una fase sucesiva, los
datos no necesarios.

Por dltimo, haciendo clic en la
tecla OK, confirmaré la importo-
cién y, después de un breve proce-
samiento, en la ventana de trabajo

de planta estardn situados puntos calientes que representan los puntos leidos por el

archivo de texto.
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Exportar los datos de un Terreno/malla en un archivo de texto
En cualquier momento podrd exportar la morfologia del Terreno/malla selecciona-
do en formato texto (es decir una lista de coordenadas de puntos).

Ante todo, seleccione el Terreno/malla que desee exportar y luego haga clic en el
icono de la herramienta Exportar Archivo de texto de la paleta de ArchiTerra.

Nota:

Atencién que esta es el dnico icono de la paleta de ArchiTerra con una doble fun-
cién (evidenciada por la presencia de la pequefia flecha en la parte inferior dere-
cha). Para seleccionar la funcién deseada haga clic con el ratén en el icono hasta
que aparezca el mend pop-up en el que podrd elegir el comando necesario.
Apenas activado el procedimiento con el clic en su icono, aparece una ventana de
didlogo de registro estandar que le permite definir el titulo del archivo que desea
exportar y la posicién en que debe guardarse.

Definidos estos datos y confirmado con la tecla OK, aparece la ventana de didlo-
go para la configuracién de la exportacién en formato texto:

W Dchiiaine 2ixj| La seccién superior le
indica simplemente el
nombre elegido para el

8 ﬁ;{ - Ordenacion coordenadas archivo que desea
! /

Destino: Sin titulo b

G x-y-z exportar.

CA-%-2 La seccién Ordenacion

- ) ~Informaciones exportadas coordenadas permite
L (5 Expcirka sl o Tesrenof Mall definir la orden de
Exportar sl T las i4
n/ & r <l Terreno con exportacién de las dos
ArchiTerra coordenadas X e Y.

auar | [ o€ || La seccion Informaciones
exportadas permite
seleccionar si exportar:

- Exportar sélo el Terreno/malla (se guarda sélo la morfologia del terreno original)

- Exportar el Terreno con las modificaciones realizadas (se guardan también los
puntos derivados de las modificaciones realizadas con las intervenciones sobre
el terreno).
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Importar los datos del archivo DXF

Con esta herramienta usted puede importar la descripcién del terreno tomando la
informacién de dibujos que hayan sido guardados en formato DXF.

Antes de describir el procedimiento, veamos brevemente qué son estos documentos
DXF, cémo tiene que ser la informacién que contengan, qué elementos gréficos
bdsicos lee e importa ArchiTerra y qué informaciones se sugiere importar.

El formato DXF (Drawing eXchange Format) es un formato desarrollado por
AutoDesk para el intercambio de datos entre distintos programas CAD.
ArchiTerra lee DXF en formato texto (los mds comunes) pero no es compatible con

los DXF binarios.

La estructura de un dibujo DXF estd ordenada en capas (como en ArchiCAD) y
todas las informaciones gréficas estdn contenidas en las respectivas capas.

ArchiTerra lee e importa de los dibujos DXF los siguientes elementos bdsicos:

POINT: elemento grdfico bésico del tipo punto, normalmente se usa para
describir un punto topogréfico

LINE: elemento grdfico bésico del tipo de linea.

POLYLINE:  elemento grdfico bdsico del tipo polilinea, es decir una linea que-
brada formada por una serie de segmentos consecutivos.

LWPOLYLINE: elemento gréfico basico del tipo polilineq, es decir una linea que-
brada formada por una serie de segmentos consecutivos que prevén
también una definicién de espesor.

SPLINE: elemento grdfico bdsico que describe una curva (como los splines
ArchiCAD).

ATENCION:

ArchiTerra no puede importar bloques DXF (es decir el correspondiente de los ele-
mentos de biblioteca ArchiCAD). Si los puntos de relieve han sido representados
por bloques, no es posible importarlos.

Es fundamental tener siempre presente que nuestro objetivo es importar EXCLUSI-
VAMENTE la informacién que sea de utilidad para la descripcién del terreno. El
dibujo, seguramente, contiene mucha més informacién que, en esta fase de crea-
cién del modelo de terreno, no nos sirve para nada.

Por ejemplo, el dibujo podria contener los elementos gréficos necesarios para
dibujar el recuadro que lo contiene, su leyenda, tablas, etc.
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Estas informaciones no tienen nada que ver con el ferreno y, consecuentemente,
deberdn descartarse.

Use atentamente la jerarquia de capas que hay en el documento DXF y active la
importacién solamente de la informacién contenida en las capas dtiles; todo el
resto, si fuera necesario, podrd importarse usando ArchiCAD.

Las informaciones que normalmente suelen ser dGtiles para definir el terreno son los
puntos (entidad NODES) y todos los elementos grdficos bésicos que describen las
curvas de nivel o que podriamos identificar como vinculos, es decir que determi-
nan el modo en el que debe describirse la triangulacién.

SUGERENCIA:

antes de importar el fichero DXF con ArchiTerra, solicite a la persona que se lo
haya entregado una tabla que describa las capas utilizadas y el tipo de informa-
cién que contienen. Si no fuera posible obtener esta descripcién del contenido y
de la utilizacién de las capas, importe el fichero DXF usando ArchiCAD y com-
pruebe en qué capa residen los elementos grdficos bdsicos que le interesa impor-
tar para poder seleccionarlos con precisién. Anote estas capas e importe ofra vez
el fichero DXF usando ArchiTerra y activando la importacién solamente de estas
capas.

NOTA:

aunque pueda parecer banal, le recordamos que el documento DXF TIENE que
contener informaciones fridimensionales, o lo que es lo mismo: jlas entidades que
describen el terreno tienen que tener una cota “Z”!

La importacién de un dibujo bidimensional es totalmente indtil puesto que todas las
informaciones estaran en el mismo plano ja cota cero! Si recibe un DXF bidimen-
sional, es mejor importarlo usando ArchiCAD y usar las herramientas de ArchiTerra
para transformar los elementos basicos bidimensionales en elementos ArchiTerra tri-
dimensionales.

Para comprobar si su fichero DXF es un simple dibujo bidimensional o contiene
también informaciones tridimensionales, puede usar ArchiCAD:

1. Abra el documento DXF como elemento de biblioteca ArchiCAD siguiendo el
procedimiento descrito en el manual del usuario de ArchiCAD.

2. una vez efectuada la importacidn, visualice el elemento por la ventana tridimen-
sional de ArchiCAD: si todos los elementos gréficos bdsicos yacen en el mismo
plano, ello significa que el dibujo DXF en cuestién es Gnicamente bidimensional.

Vemos ahora el procedimiento para importar un dibujo DXF usando ArchiTerra.
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Para importar un dibujo DXF, haga clic en el icono Importar fichero DXF.

ArchiTerra muestra seguidamente una ventana de didlogo Abrir estandar, en la
que puede localizar y seleccionar el documento DXF a importar.

Elija el archivo deseado seleccionando el nombre y luego confirme la importacién
haciendo clic en el botén Abrir.

ArchiTerra mostrard inmediatamente la siguiente ventana de didlogo:

2ix| La ventana central contiene la lista
& S s o i b de todas las capas que hay en el
“ﬁ% £es ~ & | dibujo DXF seleccionado (o mejor
é L S 2| todas las capas que contengan
0 [ contourtnes informaciones compatibles con
ArchiTerra).

Al lado de cada nombre hay dos
casillas para establecer en qué
;| modo debe tratarse la capa en

Traducir tna unided DXF =n: [woomo | ? ::gaias CUeSﬁén.
Distarcia Pl La primera casilla sirve para acti-
‘ * Joo £Z Joxo var/desactivar la importacién de la
i~ Punios: . .z .
capa: la informacién contenida en
o ‘ Cadgon lDo’:nt [oo00: _ s [e ! p . ..
&l— esa capa se importard Gnicamente
> i si la primera casilla estd activada;
AschiTera ‘ . Is _I_!! Salida L3 p ) ) » ’
- en caso contrario, la informacién

sir || o || contenida en esa capa se omitird.

La segunda casilla (Crear Vinculos) sirve para definir cémo importar los elementos
grdficos contenidos en la capa.

=se Si no se activa esta casilla, ArchiTerra importa los elementos bési-

e cos leyendo Gnicamente las coordinadas de sus extremos e intro-

8 O cmwne  duciendo en su posicién puntos/puntos calientes ArchiTerra.

Por consiguiente, si la capa contiene lineas (que, por ejemplo, representaban las
curvas de nivel) ArchiTerra importard solamente las cotas de las mismas y colocaré
en cada uno de sus extremos puntos/puntos calientes.
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ArchiTerra

Si, por el contrario, la casilla estd activada, ArchiTerra importa
: también los elementos grdficos bdsicos transformados en vinculos
@ cmnne  ArchiTerra (véase més adelante la descripcién de la herramienta

El resultado de la importacién consistird en una serie de puntos/puntos calientes

unidos por vinculos/lineas.
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En este caso (Crear Vinculos), es mejor agrupar todos los elementos importados del
mismo elemento bdsico: por ejemplo, todos los puntos y todos los vinculos que
deriven de la misma polilinea.

Si se desea agrupar estos elementos, active la casilla Agrupar que hay la
parte superior derecha de la ventana de didlogo.

SUGERENCIA:

haciendo clic en los dos iconos que hay en la parte superior de la ventana que
contiene la lista de capas (icono con las capas e icono con la cadena) se activan,
con solamente un clic, las respectivas casillas de todas las capas.

v

EFe Digamos que los dos iconos corresponden respectivamente a los
Paints ComGndOS:
M B Sround

M M cortoutis importar de todas las capas

&2 crear vinculos de todas las capas

Correspondencia unidad de medida DXF

Bajo la lista de las capas, es posible definir la unidad de medida del dibujo DXF,
de la misma manera que se hace en ArchiCAD (para mds informacién sobre el
concepto de unidad de medida, consulte la Guia para la Conversién DXF-DWG de
ArchiCAD).

Distancia Filtro
Cuanto se ha dicho anteriormente para la importacién de los archivo de fexto es
aun mds indispensable para los modelos DXF.

[~ Distancia Fltros

Estos dos campos funcionan de modo parecido
# o0 £ 10,10 ‘

al descrito anteriormente para la importacién de
listas de puntos (Importar ficheros de texto) consintiéndole simplificar los datos en
fase de importacién.

Los dibujos DXF contienen, a menudo, informacién redundante.

Hemos podido constatar, al examinar los dibujos DXF que nos han enviado los
usuarios, que muchos de ellos procedian de imdgenes bitmap.

Usando una planimetria digitalizada y softwares especiales es posible transformar
automdticamente la informacién bitmap en elementos vectoriales bdsicos.

Esta prdctica es muy comin pero sus resultados son increiblemente complejos: por
ejemplo, al transformar una imagen bitmap que represente una curva de nivel en
una polilinea vectorial, el resultado obtenido es una polilinea compuesta por cente-
nares (ja veces miles!) de pequeisimos segmentos.
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Esto significa que cuando ArchiTerra lea este fichero DXF importard a la ventana
de trabajo miles de puntos y miles de vinculos dando pesadez al documento y ami-
norando las prestaciones de ArchiCAD.

El filtro (y consiguientemente el campo distancia filtro correspondiente) es extrema-
mente importante para la simplificacién de los datos que se importan.

La distancia programada se usard para filtrar los puntos que se desea importar: los
puntos que estén en el inferior de esta distancia se suprimirdn y no se importardn.

NOTA:

como se ha visto, el filtro puede programarse también en un segundo momento,
después de haber efectuado la primera lectura del archivo, puesto que, normalmen-
te, antes de empezar se desconoce el nimero de puntos que contiene el archivo.

El primer ndmero, el de la izquierda, define la distancia que debe usarse como fil-
tro en la importacién de los puntos y funciona exactamente igual a la que hemos
visto para la importacién de los archivos de texto.

El segundo nimero, en cambio, sirve para simplificar las polilineas. Programando
una distancia conveniente, una polilinea de miles de puntos puede simplificarse
notablemente sin perder por ello ninguna informacién importante en la descripcién
de la morfologia.

SUGERENCIA:

use siempre estos dos filtros para importar la menor cantidad de informacién
superflua posible y encontrar un buen equilibrio entre la cantidad de informacién
importada y la correccién del modelo de terreno.

Puntos
En esta seccién podrd definir, en los dos campos de abaijo, los datos para la creo-
cién de su cédigo personal para asignarlo a cada punto importado.

El primer campo prevé una cadena alfanumérica
(méx. 20 caracteres) opcional y el segundo una
numeracién progresiva: el cédigo serd el resultado de la unién de estos dos datos.

Inmediatamente a la derecha podré seleccionar la pluma que usard para represen-
tar los puntos (puntos clientes) importados.

Vinculos
 Vineud En esta seccién la pluma y el tipo-linea usados
6 m| =2 | para la representacién de los vinculos/lineas
importados.
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NOTA:

En el caso de la importacién de los datos de dibujos DXF, no deberd seleccionar
ninguna capa para los elementos grdficos bdsicos por cuanto los mismos se intro-
ducirdn en las mismas capas (que se generardn automdticamente si no estdn en su
proyecto| previstas en el dibujo DXF.

Resultado Importacién

Después de haber leido el contenido del dibujo DXF, ArchiTerra visualiza la venta-
na de didlogo Resultado Importacién que muestra el resultado de las eventuales
importaciones y le permite realizar ofras definiciones para optimizar el resultado
de la lectura del documento DXF.

Dado que esta ventana de didlogo es idéntica a la descrita anteriormente, en la
seccién dedicada a la importacién de los archivos de texto, le remitimos a la pdgi-
na 13 de este manual para la descripcién de las opciones que contiene.
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Herramienta Puntos

El punto es la entidad mds sencilla y esencial sobre la que se basa la descripcién
de la morfologia del terreno.

ArchiTerra, para representar la entidad “punto”, usa Puntos Calientes que permiten
la gestién de terrenos incluso muy complejos sin dar pesadez al modelo ni hacer
mds lentas las prestaciones de ArchiCAD.

No deben confundirse los Puntos Calientes introducidos usando la correspondiente
herramienta de la paleta ArchiCAD con los que se introduzcan manualmente usan-
do la herramienta Puntos de ArchiTerra o automdticamente al importar un docu-
mento TXT o DXF con uno de los procedimientos de ArchiTerra.

Los puntos calientes introducidos usando ArchiTerra contienen, en efecto, informa-
cién adicional: la cota del punto y el eventual cédigo de identificacién del mismo.
En cambio, los puntos calientes introducidos usando ArchiCAD son simples elemen-
tos grdficos basicos bidimensionales que no contienen ninguna informacién adicio-
nal.

Esta herramienta ofrece dos ventanas de didlogo: una para la edicién de los pun-
tos/puntos calientes ya introducidos en planta y una para la creacién/introduccién
de nuevos puntos calientes.

Si hace clic en la herramienta Punto sin haber seleccionado ninguno iniciaré la
infroduccién de los puntos en la ventana de trabajo y ArchiTerra visualizard la
siguiente paleta:

T 05 i ,j| A partir de este momento estd en el
, Gorode royecs ciclo de introduccién de los puntos, es
gz _l l [ | M Ainistar . .
. Sl | decir a cada clic en la ventana de tro-

bajo se introduce un nuevo punto con las caracteristicas definidas en esta paleta.

Para salir del ciclo de introduccidn, basta con hacer clic en el botén Cancelar de

la paleta o en la tecla Esc del teclado (ademds de todas las otras modalidades
esténdar de la interfaz ArchiCAD.

Veamos las caracteristicas definibles en la paleta y por lo tanto asociables a las
entidades Punto ArchiTerra.

Cédigo: como hemos visto anteriormente podemos definir una cadena
alfanumérica y un nimero (incrementado automdticamente) que
se usardn como cédigo identificativo del préximo punto crea-

do.
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Capa: la capa a la que asociar el préximo punto creado se puede
seleccionar en el correspondiente mend pop-up.

Cero de Proyecto: en este campo podemos definir la coordenada Z del punto (las
posiciones X e Y son, obviamente, definidas por su clic en la
ventana de trabaijo)

Pluma: la pluma que usard para representar el préximo punto creado
en la ventana de trabajo ArchiCAD.

Si, por el contrario, selecciona uno de los puntos ya introducidos manualmente o
importados con los procedimientos anteriormente vistos y después hace clic en la
herramienta Punto, ArchiTerra visualizard la siguiente ventana de didlogo para las
definiciones del punto seleccionado:

x| A pesar de la disposicién distinta, la infor-
o macién listada es la que se ha visto anterior-
A Ao |l [0 mente.
O . e Como cualquier ventana de didlogo de las
- J definiciones ArchiCAD, al cerrarla con la
5 24 » 1.l tecla OK se guardan las eventuales modifica-
e’ G @ ardirers , ciones realizadas.

A.rchiTs.'Jrq
| ]
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Herramienta Vinculos

Los vinculos se usan para forzar la triangulacién segin las especificaciones defini-
das por el usuario que “une” dos puntos con un vinculo.

ArchiTerra, al procesar el terreno, tomard en considero-

2
/,//k“‘x_\ cién el vinculo introducido y efectuard la triangulacién en
e A .
L 3 el modo requerido.
+ /\1-
Ty Para facilitar el procesamiento de los vinculos y para no
;I/ dar pesadez al documento, se ha optado por la utiliza-
A cién de simples lineas para la identificacién de los vincu-
1 3 los.
+ et , , ,
L - Tampoco en este caso deben confundirse las simples line-
™. - . . .
4 as introducidas usando ArchiCAD con las transformadas
2, usando ArchiTerra: éstas contienen en su interior informa-
~ .\H‘“ L . .
7 ", cion muy importante para el procesamiento del terreno.
1 '//" .\“- . . ’ . . .
¥ Al hacer clic en la herramienta Vinculo, ArchiTerra visuali-
iy ,’/ , . . Iy
g zaré la siguiente ventana de didlogo:

x| Las opciones que ofrece la ventana de didlo-
go para los vinculos son las siguientes:

Sdida 2

Tipo linea: el tipo de linea usado para
representar el vinculo

— 20 . .
) Byl Pluma: la pluma con que se dibuja el
5 - vinculo.
\ - < ArchiTerra s
Archilerra Capa: la capa con la que se introduce

s | el vinculo.

Cémo definir un vinculo
Definir vinculos entre los puntos existentes en la ventana de trabajo es muy senci-
llo:

Haga clic en el icono de la herramienta Vinculos

1. defina la configuracién de la herramienta;

2. confirmelos con el botén OK

3. trace en planta una polilinea que una los puntos que se desea vincular
4

. Para acabar el dibujo del vinculo:
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Para acabar el dibujo del vinculo:

* haga un doble clic en el dltimo punto;

e apriefe el botén Cancelar de la Barra de Control ArchiCAD.
* qpriefe la tecla Esc del teclado

Para modificar los vinculos
e Seleccione los vinculos que desea modificar

* haga clic en el icono de la herramienta Vinculos
* efectie las modificaciones necesarias en la ventana de didlogo de los vinculos;

e confirme las modificaciones apretando el botén OK

ATENCION:
puede modificar tnicamente los atributos del vinculo: tipo de linea, pluma y capa.
La geometria del vinculo (la posicién de sus nudos) depende de los nudos en los
que se “apoya” el vinculo: desplazando los nudos, se actualiza automdticamente
el vinculo.
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Borrar los vinculos

Los vinculos pueden borrarse usando la técnica estdndar de ArchiCAD (seleccionar
y borrar).

Si se borra uno de los puntos extremos del vinculo, se provoca también la anule-
cién del vinculo que descansa en aquel nudo.
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Herramienta Contorno

Antes de generar el modelo tridimensional del terreno, hay que definir su contorno
o, lo que es lo mismo, su perimetro exterior.

La definicién del contorno puede efectuarse de dos maneras:
usando la herramienta Trama de ArchiCAD anteriormente disefiada

usando directamente la funcién Dibujar Contorno de ArchiTerra.

Dibujar un contorno usando la herramienta Trama de ArchiCAD

1. Con la herramienta Trama de ArchiCAD, trace el perimetro aproximado del
terreno

2. seleccione la trama y haga clic en el icono de la herramienta Contorno,
ArchiTerra visualiza la ventana de didlogo para las definiciones del Contorno:

Il pefiniciones Contorno N 2 x|
~Tipa de contomo
g = [T A o e o [ A ik
i~ Definicion del corredar de b
idt Lt
oAl \ ooe
o B TREE
~ Visualizacice
= :
7 ///::. D\fm’n 4
29w | | W ¢ Al |
<8 i
Alributes Lsta
_ / I: [ouTune
~/
ST @ <F> ArchiTerra ¥
Archilerra
Anular | | ok I

3. configure las opciones en el modo deseado
4. confirme la configuracién usando la tecla OK

5. ArchiTerra vuelve a dibujar la trama, adaptdndola con precisién a los puntos 6.
introducidos en planta y segun la configuracién efectuada.
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Dibujar un contorno usando el procedimiento de ArchiTerra
1. Sin seleccionar nada, haga clic encima del icono de la herramienta Contorno

2. ArchiTerra mostrard la ventana de didlogo para las definiciones del Contorno:

Wl Detinidones Contormo L 7|
~Tipo de contoma
click cick click Cligk. - [j cick
click chi click -
~Defincicn del comedor de biisqued.

Elni{: I?,‘H i;/‘i 130,00“’

~Visualzacion

(7 e »l

% I:"l'au'n >|

BB[o 1m 72 il |
S|

~AT Lsta

D [OUTLINE
/
~/
ArchiTerra & Do d

e [ ]

3. configure las opciones en el modo deseado y escoja la opcién de dibujo usan-
do los botones que hay en la parte superior de la ventana de didlogo que defi-
nen el tipo de contorno: poligonal o rectangular

~Tipa de contorna

click click click click G click
dick ik dick

4. confirme las definiciones usando la tecla OK

5. dibuje aproximadamente el perimetro de su terreno

Cuando se acaba la fase de dibujo, ArchiTerra dibuja de nuevo la trama, adap-
tdndola con precisién a los puntos introducidos en planta y segin la configuracién

definida.

Los dos procedimientos previstos para el dibujo manual del Contorno son:

clif:k_.t_:licN.clli_k clj'ik

el citk

Poligonal: el procedimiento es idéntico al que ofrece ArchiCAD para
dibujar un poligono, para acabar el dibujo del poligono:

a. haga un doble clic en el dltimo punto

b. haga clic en el punto de inicio
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1 Rectangular: idéntico al procedimiento ofrecido por ArchiCAD para
= dibujar los recténgulos, con los dos clics se define la diagonal inter-
na del rectdngulo.

El segundo clic acaba el procedimiento de dibujo. ArchiTerra usa este rectdngulo
para encontrar automdticamente en su interior el contorno del terreno (que no ten-
drd necesariamente forma rectangular).

El corredor de bisqueda

Para obviar algunos inconvenientes del algoritmo de bisqueda y creacién del
Contorno usado en las primeras versiones de ArchiTerra, se ha definido un nuevo
algoritmo que se basa en el concepto del corredor de bisqueda.

El nuevo algoritmo usa lineas guia que permiten definir mejor la forma y la preci-
sién del contorno.

En la ventana de didlogo de las definiciones del contorno (tanto si estd dibujando
manualmente el contorno como si estd transformando en contorno una trama
ArchiCAD anteriormente seleccionada) puede definir dos pardmetros especificos
para este procedimiento.

[ Search cormicor setings d (distancia entre las lineas guia): determina la
S o Pt oo anchura del corredor de bisqueda Para la gene-

L} ]

racién del contorno sélo se considerardn los
puntos/puntos calientes ArchiTerra incluidos dentro de este corredor.

Alfa (angulo de bisquedal): ArchiTerra usa esta informacién para seleccionar el
punto sucesivo que se debe unir para la generacién del contorno.

Los dngulos de bisqueda pequefios producirdn contornos con lados lo mds rectos
posible.

Los dngulos de bisqueda amplios producirdn contornos con lados mds fragmenta-
dos y en zigzag.

Para entender mejor la importancia del dngulo de bisqueda veamos los siguientes
ejemplos.

Dada la siguiente situacién:

y El punto 3 podria conectarse tanto con el punto 4 como con el
/ ) / punto 5.
.«'/a'-._ ,a/ La amplitud del dngulo de bisqueda determinaré la eleccién.
_,,/1 __‘__._"}-,%,f’/ Con n dngulo de bisqueda pequeno, el punto 3 se conectard con
eE el punto 5, porque el punto 4 no cae en su inferior.
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Con un dngulo de bisqueda amplio, el punto 3 se conectard con el punto 4.

g /s

/u"; -4// 4 .: W4 //

Fd Fd

SUGERENCIA:
Recuerde que dngulos amplios determinan contornos irregulares mientras que los
dngulos pequefios determinan contornos mds lineales.

ATENCION:

Aun cuando use una trama ArchiCAD para transformarla en contorno, ArchiTerra
seguird siempre la misma lgica (y por lo tanto los dos valores recién descritos),
por lo tanto vigile a programar valores adecuados en la ventana de didlogo para
las definiciones del contorno.

Atributos del Contorno
En la ventana de didlogo de las definiciones para el Contorno, se han previsto
algunos atributos para la Trama generada que representard el perimetro del terreno.

Vi

ieads En la seccidn Visualizacién podrd definir el
= |5 || aspecto gréfico del elemento:

72 || = || Elfipo de linea utilizado para representar el
28 [w | 1H] %W [0 1H| contforno.
=40 Bl g trama utilizada para representar el
[ contorno.
IC: [outLine
Las plumas par el borde, el relleno y el
S fondo de la trama.

£ D AchiTera

En la seccién Atributos Lista, podrd definir una cadena alfanumérica para la identi-
ficacién del contorno.

En la parte inferior de la ventana de didlogo, un meni pop-up le permite elegir la
capa en la que se introduce la trama.
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Herramienta Curvas de Nivel

La herramienta Curvas de Nivel permite definir la morfologia del modelo de ferre-
no indicando el desarrollo de las curvas de nivel o bien calcular y visualizar las
curvas de nivel en modelos de terrenos ya realizados.

Las curvas de nivel son lineas quebradas imaginarias que unen los puntos que
estdn en una misma cota, ello sirve para facilitar la comprensién del modelo de
ferreno tanto en planta como en las vistas tridimensionales.

Dibujar curvas de nivel

La exigencia de dibujar curvas de nivel aparece, normalmente, cuando, a partir
de cero, se empiezan a recoger y definir los datos para la construccién de nuestro
modelo de terreno.

Se usa normalmente cuando se emplea el escaner para digitalizar la planimetria
del terreno - esta imagen, luego, se importa en ArchiCAD adapténdola corregido-
mente a escala - y sirve para volver a copiar las curvas presentes en planta y
transformarlas en informaciones ArchiTerra.

E

1. dibuje y luego agrupe una serie relacionada de lineas, arcos, polilineas y spli-
nes;

método para dibujar una curva de nivel es muy sencillo:

2. seleccione los grupos de elementos que desea transformar en curvas de nivel de
la misma cota

3. haga clic en el icono Curvas de Nivel en la paleta de ArchiTerra y el programa
visualizard la ventana de las definiciones para las Curvas de nivel:

2ixd| 4. configure los pardmetros de la
- : - Cotas Curvas de Mivel curva de nivel
5. confirmelos con el botén OK
[ 6. ArchiTerra transforma los
_ B[ m .
elementos seleccionados
s asigndndoles las informaciones
_ 5 9 . .,
: necesarias para la construccién
U, Sélda b‘
. del terreno.
"./
—.-—/ - =
ArchiTerra S Bhvirier !
Anilar | | ok
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Las opciones previstas en la ventana de didlogo para la transformacién de los ele-
mentos grdficos bdsicos bidimensionales en curvas de nivel son:

Cota: la cota de la curva de nivel desde el cero de proyecto.

Pluma para los puntos: la pluma usada para dibujar los puntos/puntos calientes
derivados de la transformacién del elemento gréfico
bésico en curva de nivel

Pluma para los vinculos: la pluma usada para dibujar los vinculos/lineas deriva-
dos de la transformacién del elemento gréfico bésico en
curva de nivel

Tipo de linea: el tipo de linea usado para dibujar los vinculos/lineas
derivados de la transformacién del elemento grdfico
bésico en curva de nivel

Capa: la capa en la que se introducen los puntos/puntos calien-
fes y los vinculos/lineas que constituyen la curva de nivel.

ATENCION:

Los elementos grdficos bdsicos bidimensionales curvos se transformardn en Curvas
de nivel usando las definiciones de resolucién usuales de la Varita Mdgica de
ArchiCAD. Configure convenientemente este valor de manera que no se generen
curvas de nivel demasiado complejas compuestas por centenares o miles de
nudos.

Modificar los atributos de las curvas de nivel

Madificar los atributos de una curva de nivel, ya sean éstos los grdficos o los rela-

tivos a su cota, es muy sencillo, dado que sigue el procedimiento estandar
ArchiCAD.

1. seleccione las curvas de nivel que desea modificar
2. haga clic en el icono Curvas de nivel
3. configure los pardmetros que desea modificar

4. confirme la modificacién con la tecla OK

SUGERENCIA:

En el momento de su creacidn, las curvas de nivel se generan reagrupando auto-
mdticamente entre si a todos los elementos que las componen (puntos/puntos
calientes y vinculos/lineas), su seleccién es, por lo tanto, extremadamente simple.
Seleccione uno de sus componentes para obtener la seleccién de toda la curva
(antes controle que no esté activa la opcidén Suspender Grupos).
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Modificacién de la geometria de las curvas de nivel

Tras la transformacién efectuada por ArchiTerra, las curvas de nivel no son més
que Puntos/Puntos calientes y Lineas/Vinculos agrupados entre si (obviamente pun-
tos calientes y lineas “especiales” que contienen una serie informaciones y por lo

tanto muy diferentes de los simples puntos calientes y lineas dibujados con
ArchiCAD).

La modificacién de la geometria de la curva de nivel, como se ha visto para los
vinculos, se efectia desplazando cada uno de los Puntos/Puntos calientes de la
curva: en consecuencia, los vinculos se actualizan automdticamente.

1. seleccione un punto caliente de la curva de nive

2. arréstrelo desplazdndolo a la nueva posicién

3. ArchiTerra inmediatamente actualiza la curva de nivel
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Calcular las curvas de nivel

Esta herramienta de la paleta de ArchiTerra se usa también para calcular las cur-
vas de nivel de un terreno/malla ya realizado (que debe seleccionarse antes de
hacer clic en la herramienta Curvas de nivel).

Para representar las curvas de nivel calculadas se usa un objeto especial GDL alto-

mente paramétrico denominado: AT3_CONTOURLINES

SUGERENCIA:
Para més informacién sobre el uso de este objeto consulte el Apéndice, en el
pdrrafo relativo al objeto AT3_CONTOURLINES.

En este caso la ventana de didlogo es diferente y ofrece las opciones siguientes:

2%
- Cotas Curvas de Nivel
ﬁ\{ | y Cota inicial: 0,00
‘ Cota final: F35|Dg
Equidisiancia 1,00
Curyas principales opdonale:
B~ N el |
Paso I; E
—Visualizadide
08 ¥ = [ 303 v
iy Sabda p‘
5/
2 ¢ 3 ArchiTerr v
ArchiTerra =

Cotas Curvas de Nivel

Cota inicial: la cota de partida para el cdlculo de las curvas de nivel (el valor
por defecto que aparece es el que identifica a la cota mds baja del
terreno seleccionado).

Cota final: o cota final para el célculo de las curvas de nivel (el valor por
defecto que aparece es el que identifica a la cota més alta del terre-
no seleccionado).

Equidistancia: el intervalo entre cada curva de nivel.
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Curvas principales opcionales

Activando esta opcién (casilla con el icono con un ojo) podrd visualizar de las cur-
vas principales todas las curvas secundarias definidas por el campo Paso subya-
cente. El campo para la seleccién de la pluma permite diferenciar graficamente
estas curvas de las secundarias (cuya configuracién estd prevista en la seccién sub-
yacente).

Visualizacién
Las tres primeras casillas permiten activar o desactivar la visualizacién de las cur-
vas de nivel:

BWE en la ventana de la Planta
= o)) |as ventanas Secciones/Alzado

388 ¢ |g ventana 3D

La pluma subyacente define el color usado para representar las curvas de nivel

Capa
El dltimo mend pop-up permite definir la capa en la que se introduciré el objeto
GDL que representard las curvas de nivel del terreno seleccionado.

Modificar las definiciones de las curvas de nivel calculadas en un

terreno

Como hemos visto, las curvas de nivel calculadas no son sino un objeto especial
GDL (AT3_CONTOURLINES). Este objeto se vincula automdticamente al terreno
para el que ha sido generado y por lo tanto cualquier modificacién de sus pard-
metros debe realizarse NO seleccionando el objeto sino seleccionando el terre-
no/malla del que deriva y por lo tanto haciendo clic en la herramienta Curvas de
nivel (como si se tuviera que generar ex-novo).

Cualquier intervencién realizada con ArchiTerra que modifique la morfologia de la
malla producird automdticamente la actualizacién inmediata del objeto Curvas de
nivel (si ha sido calculado).

SUGERENCIA:

Si la malla ha sido modificada manualmente (no usando el procedimiento
ArchiTerra) el objeto para la representacién de las curvas de nivel no se actualiza-
rd automdticamente.

En este caso, seleccione el terreno/malla y haga clic en el icono de la herramien-
ta/Actualizacién datos, el objeto sigue inmediatamente las modificaciones realiza-
das en la malla.
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Herramienta Terreno

Con esta herramienta podrd iniciar el procesamiento del terreno o modificar los
atributos de un terreno/malla ya calculado o, finalmente, convertir una Malla
“estdndar” ArchiCAD en una malla/terreno de ArchiTerra.

Calcular un terreno

Terminada la fase de definicién de los datos que describen la morfologia del terre-
no, en la ventana de trabajo ArchiCAD tendrd una serie de elementos gréficos
bésicos bidimensionales (puntos/puntos calientes, vinculos/lineas,
contorno/trama).

Para calcular el terreno que resulta de estas informaciones, seleccione el contor-
no/trama que identifica el perimetro del mismo y haga clic en la herramienta
Terreno.

ArchiTerra visualizard la ventana de didlogo para las definiciones del Terreno:

]
— Atributos Flanta
) — :
L e | S50

- — S0 O
 Muestratidnquios (% Ocultar tidnguios

— Atributes Secddn

~| a8
= 2l |
ol A
— Afributos Modslo
@ I Hierba r . :5:;.“@
=) B Hierba B (* Ocultar rianguios
- @ W Tierra »
L // ~ Atributos Listz
Aﬁr =5 & Achiera ¥ D [reram
wrchi lerra

Anular | (a8 I

En la seccién Atributos Planta podré configurar:

* ¢l Tipo de linea usado para representar el terreno/malla
* |a pluma para los contornos del terreno/malla

* |a pluma para las aristas del terreno/malla

* los dos pulsados radio inferiores permiten mostrar/ocultar la triangulacién del
terreno/malla en planta.
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En la seccidn Atributos Seccién podrd configurar:

* la Trama usada para las partes seccionadas del terreno/malla en las ventanas
Seccién/Alzado

* la pluma para los contornos de la trama de seccién

* la pluma para el relleno de la trama de seccién

* la pluma para el fondo de la trama de seccién.

En la seccién Atributos Modelo podrd configurar:

* ¢l material para la superficie superior del terreno/malla

* ¢l material para el faldén lateral del terreno/malla

* ¢l material para la superficie inferior del terreno/malla

* |os dos pulsados radio a la derecha permiten mostrar/ocultar la triangulacién
del terreno/malla en las visualizaciones 3D.

En la seccion Atributos Lista podré configurar:

* |a capa en la que se introduce el terreno/malla generado

* un cddigo identificado por el terreno/malla generado.

Confirmando la configuracién con la tecla OK se activard el cdlculo del terreno.

Acabado el procesamiento ArchiTerra introducird en la planta de ArchiCAD el
terreno/malla resultante de los datos presentes en el proyecto.

Conversiéon de Malla ArchiCAD en Terrenos ArchiTerra

Gracias a este procedimiento podrd transformar una simple Malla ArchiCAD en un

terreno/malla ArchiTerra, de modo que luego podré usar todos los instrumentos

proporcionados por el programa para modificar su malla original.

El funcionamiento de este procedimiento es extremadamente sencillo:

1. seleccione en la ventana de trabajo la malla ArchiCAD que desea convertir

2. haga clic en la herramienta Terreno de la paleta de ArchiTerra y el programa
visualizard la siguiente ventana de didlogo:

0 t1csh conversion 21| 3.haga clic en Convertir para transformar
: gt la Malla en Terreno ArchiTerra.
E% %fﬁ?ﬁﬁj;ltﬂm La malla ArchiCAD se convie.r‘re inmediata-
@" e mente en terreno/malla ArchiTerra y estd
=, | Comenmsmesn o Artllera s0omate lista para ser usada.
| (]

42



ArchiTerra

Herramienta Mostrar Profundidad

Esta funcién es una de las novedades introducidas en ArchiTerra 3.0.

Permite evidenciar la variacién de la altimetria del terreno en la visualizacién 3D
usando un gradiente de colores definible por el usuario.

Para representar este gradiente en vuestros Fotorendering se usa un objeto espe-
cial GDL altamente paramétrico denominado: AT3_CONTOURLINES.

SUGERENCIA:
Para més informacién sobre el uso de este objeto consulte el Apéndice, en el
pérrafo relativo al objeto AT3_CONTOURLINES

Seleccione el terreno/malla que desee procesar y luego haga clic en el icono de
la herramienta Mostrar Profundidad.

ArchiTerra mostrard la siguiente ventana de didlogo para las definiciones:

x| La primera casilla permite
| | [MostarProfundidad activar/desactivar la visualizacién
ol de | fundidad | de |
e la profundidad (en el caso de la
"‘f,a N i ' ap d i .
sl primera generacién, esta casilla
L o estard desactivada: jestd creando el

- el elemento y por lo tanto es obvio

- que sea visiblel).

J | ¥ bo  [le | . -
$) El control subyacente permite definir
Akl | | =2 ~Tiwdimers 'l | la pluma que representa en el 3D

i | las distintas curvas de nivel usadas

para subdividir el terreno/malla en
bandas de distintos colores segin el gradiente de color definido.

Las cuatro series de controles subyacentes permiten definir hasta cuatro colores
para usar (minimo dos) para cada cota definida en el campo numérico a la
izquierda: en el infervalo entre cada copia de cota se usard un gradiente de color
que cambia desde el color de la cota inferior hasta llegar al color de la cota supe-
rior.

Obviamente no podrd usar como cota minima y cota méxima, dos cotas que estén
fuera del intervalo incluido en la extensién vertical del terreno/malla y, al mismo
tiempo, las cotas intermedias deben estar comprendidas entre aquellas.

El primer campo editable permite pues definir la cota a la que corresponde el
color definido a la derecha.
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El siguiente recuadro permite elegir personalizar el color seleccionado: haciendo
clic en el recuadro accederd a la ventana de didlogo del sistema estdndar par las
definiciones del color.

El campo numérico editable y el pop-up siguientes le permiten en cambio seleccio-
nar como color para usar una de las plumas de la paleta de ArchiCAD.
Seleccionado el color de la paleta de ArchiCAD, perderd la definicién de color
eventualmente realizada en el recuadro anterior (de hecho esta se programaré
automdticamente de modo que corresponda con la pluma ArchiCAD seleccionada).

El mend pop-up, situado en la parte inferior de la ventana de didlogo, permite defi-
nir en qué capa se infroducird el objeto GDL (AT3_CONTOURLINES) usado para
representar el gradiente de color.

El resultado, en la ventana de Fotorendering serd como el siguiente:

Como deciamos, podrd usar hasta cuatro colores distintos (partiendo de un minimo
de dos) segin el estado de las dos casillas situadas en el extremo derecho de las
dos lineas comprendidas entre la cota méxima y la cota minima.

ol Izs,-ao [ e 0]

e [rm = aEr

e g = R
gradiente entre dos colores: D ca ]
ol Izs,-ao [ e 0]
e [rm = aEr
= ke = 1E|~
gradiente entre tres colores: = o CeEmfl]
ol Izs,-ao [ e 0]
vz = Ee
= ke = 1E|~
e N e | =

gradiente entre cuatro colores:
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SUGERENCIA:

Como ya se ha dicho anteriormente, para representar este gradiente se usa un
objeto especial GDL denominado AT3_CONTOURLINES, el mismo objeto usado
para calcular y visualizar las curvas de nivel.

En efecto, la divisién en capas de diversos colores usa el mismo valor de equidis-
tancia usado por las curvas de nivel.

Si desea que su gradiente sea mds degradado, use valores de equidistancia
pequefios (vuelva a calcular en prdctica las curvas de nivel disminuyendo la equi-
distancia) si, por el contrario desea que las capas de distintos colores sean mds
evidentes, use mayores valores de equidistancia.

Veamos un ejemplo con dos definiciones de equidistancia distintos:

tas CLrves de Hivel-

Cota inwcal s -1,00

Equidistancia = 5 metros
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Cémo las herramientas ArchiTerra modifican el
terreno

Antes de proceder con la descripcién de las proximas herramientas de la paleta
de ArchiTerra, veamos con algunos ejemplos sencillos, como las herramientas de
ArchiTerra modifican los ferrenos.

Ante todo, en esta versién de ArchiTerra, las modificaciones en el terreno
(Nivelaciones, Carreteras, Areas coloreadas y Muros de contencién) se realizan
usando la técnica de las Operaciones Sélidas entre Elementos (operaciones boole-
anas).

La ventaja de esta técnica estriba esencialmente en el hecho de que, de este
modo, todas las actuaciones que se realicen serdn paramétricas; es decir, en cual-
quier momento, podremos modificar las caracteristicas de las mismas sin perder el
trabajo realizado.

Esta es una ventaja incalculable respecto a las versiones anteriores.

Usando las anteriores versiones de ArchiTerra, por ejemplo, una vez realizada una
nivelacién a una cierta cota, no habria sido posible modificar la cota o al geome-
fria. La intervencién estaba, en un cierto sentido “congelada”.

Ahora, al ser todas las actuaciones paramétricas, en el ejemplo anteriormente cita-
do podremos sin ningin problema modificar la cota de la nivelacién, la geometria
de la misma o cualquier pardmetro vinculado a la misma (por ejemplo el dngulo
de los taludes o los materiales usados).

Veamos como se gestionan estas operaciones de ArchiTerra con un ejemplo muy
sencillo de una nivelacién.

En la siguiente imagen vemos el perfil de un terreno con un segmento que indica
la nivelacién que deseamos obtener:

_/
_

En la préctica, modelando el terreno con ArchiTerra, deseamos obtener el siguiente

resultado:
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Si analizamos la intervencién, ayuddndonos con el esquema inferior, vemos como,
una parte del terreno (la parte situada a la derecha con el nimero 2) ha sido
excavada mientras que en la otra parte (la parte situada a la izquierda con el
nimero 1) hemos aportado terreno:

Si consideramos el terreno como un sélido y
pensamos en las operaciones booleanas, como
/ solucién para modelar nuestro terreno de
¢

manera que se obtenga la nivelacién deseada,
tendremos una solucién como la siguiente:

El sélido con el nimero 2 es el sélido que se
@ “excava” y que luego se usard en la resta boo-

leana.

El sélido con el nimero 1 es el sélido que se

“rellena” y que luego se usard en la suma boo-
@ leana.

Ambas operaciones booleanas de resta y suma

(excavacién y relleno) dardn el resultado dese-

ado:

/ ArchiTerra usa precisamente esta técnica.
Como todos los usuarios de ArchiCAD saben,
/ los sélidos usados como operadores no se pue-

den borrar (en caso contrario la operacién séli-

da se pierde) sino que deben colocarse en una
capa invisible.

ArchiTerra también usa esta légica y, por este motivo, usa una capa especial,
denominada “AT_Operators”, en la que estos dos objetos (el objeto excavacién y
el objeto relleno) se introducen, gestionados y oportunamente ocultados (la herra-
mienta Mostrar/Ocultar Capas de ArchiTerra, que veremos mds adelante, actia
precisamente en estas capas).

Un tercer obijeto, el que podriamos considerar la verdadera intervencién sélo tiene
la funcién de visualizacién y edicién.

En el caso que acabamos de ver, es decir en el caso de la nivelacién, éste simple-
mente visualiza el perimetro de la nivelacién y proporciona, de cualquier modo,
puntos calientes editables de manera que podrd arrastrar los vértices para modifi-
car, si fuera necesario, la geometria de los mismos.
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Los tres objetos (excavacién, relleno y visualizacién) estdn intimamente vinculados
y usted no debe preocuparse por cual de ellos estd editando (incluso si, de hecho,
verd y por lo tanto editard sélo el objeto para la Visualizacién) ya que si modifica
uno, ArchiTerra automdticamente modificard también los otros dos.

Incluso cuando seleccione la intervencién (de hecho estd seleccionando el objeto
para la visualizacién) y modifique su configuracién operando en la ventana de
didlogo para las definiciones obtendrd, gracias al automatismo de ArchiTerra, la
modificacién y actualizacién de los tres objetos.

ATENCION:

No cambie capa a los objetos ArchiTerra usados para modelar el terreno o, si
debe hacerlo, use siempre las ventanas de didlogo de ArchiTerra, seleccionando la
intervencién y luego haciendo clic en el icono de la correspondiente herramienta
en la paleta de ArchiTerra.

Sélo si la capa usada es la original, ArchiTerra no gestionard en modo automdtico
la visualizacién.
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Herramienta nivelacién

Con esta sencilla herramienta podré nivelar su terreno usando planos horizontales
o inclinados de los que definir el dngulo de los taludes en el caso de excavacién y
de relleno.

iCuidado! En esta versién de ArchiTerra, a diferencia de lo que sucedia en las ver-
siones precedentes, se puede definir el perimetro de la zona que debe nivelarse
usando solamente la herramienta Trama de ArchiCAD.

La trama usada para identificar el drea que debe nivelarse puede comprender
lados curvos pero no puede contener orificios: en caso de que ArchiTerra encontra-
ra orificios en la trama usada, no serian considerados.

Nivelaciones con planos horizontales

«—* : . 'fJ;—_—_———————_.

Para realizar una nivelacién, empiece pues por dibujar, usando la herramienta
trama, el perimetro del drea que se debe nivelar y luego seleccione el
terreno/malla que desea nivelar y la tframa a procesar:

Luego haga clic en la herramienta Nivelacién para activar el procedimiento.
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ArchiTerra muestra inmediatamente la ventana de didlogo para las definiciones de
la herramienta

il pefiniciones Nivelacion el
—Nivaacian —Modalo 300
&—4"3—\_ Ilopo { 8
—
Il et el B
AN [—'—_m @ B Hierba »
B Hierba >
—Visuslizaddn D/3
@ [ my [ 15
—Engulos Taudes £l an 1 .l
G R T ~timites ntervendn
@~ w [T B
. iaupu‘ Ravaiarns . L
Ve, - Extensiin tludes — Atributos Liste
/ w |2,EO IDr |PLATEAU
5/
Nt L szm = W T »
ArchiTerra = |
w [¥ borar elementos grificos basicos Anular | | oK I

En la seccién situada arriba a la izquierda, denominada Nivelacién, se puede defi-
nir la cota de la nivelacién y el tipo de nivelacién en cuanto, con esta versién de
ArchiTerra se pueden crear nivelaciones con planos horizontales o con planos incli-
nados.

En este ejemplo dejamos desactivada la opcién plano inclinado, haremos pues una
nivelacién con plano horizontal, y en el préximo pdrrafo veremos en detalle como
crear una nivelacién con plano inclinado.

En la siguiente seccién, Angulos taludes, se puede definir el dngulo del talud para
la excavacién y para el relleno.

Inmediatamente debajo, en el drea Profundidad taludes, se puede definir un valor
de prolongacién para los taludes inclinados.

Como hemos visto en los pdrrafos precedentes, para modelar el terreno se usan
dos objetos (uno para la excavacién -resta booleana- y otro para el relleno -suma
booleana) que tienen una forma particular:
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La parte inclinada es la que determina el
@ talud de la intervencién y su extensién la
calcula ArchiTerra automdticamente en base
a la morfologia del terreno.

Puesto que sin embargo, como hemos visto,

siempre podrd modificar graficamente la
@ morfologia del terreno, este valor, calculado
automdticamente en el primer cdlculo de la
intervencién, podria ya no ser congruente después de sucesivas modificaciones.

Veamos un sencillo ejemplo.

En la siguiente imagen vemos una nivelacién de forma rectangular, los taludes son
corregidos y llegamos hasta el terreno:

En una fase sucesiva, la
cota de nivelacién ha sido
modificada alzéndola sen-
siblemente, esta modifica-
cién grdfica, como puede
verse en las siguientes imd-
genes, ha creado un zéca-
lo de base, es decir el
valor originario de exten-
sién del talud ya no es sufi-
ciente.
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et Para obviar al inconveniente, basta con seleccionar la nivelo-
A_Bg oo cién, acceder a su ventana de las definiciones haciendo un
At o clic en el icono de la correspondiente herramienta de la pale-

ta de ArchiTerra y aumentar de modo adecuado el valor de
extensién del talud.

Confirmada la modificacién, nuestra excavacién serd actualizada y nuevamente
corregida:

En la seccién Modelo 3D de
la ventana de didlogo de las
definiciones de la Nivelacién
se puede configurar la resolu-
cién de las partes curvas y
los tres materiales usados
para la superficie de la nive-
lacién, para la superficie de
los taludes en excavacién y
para la superficie de los talu-
des en relleno (la cadena a la
derecha permite asignar un
material uniforme a las tres

superficies).
La seccién Visualizacién 2D/3D permite configurar:
{30 view Si se debe visualizar el perimetro de la excava-
@ 2R ;2 .
{ 2y — 1nl cién en la ventana de planta (activando la

correspondiente casilla a la izquierda) y las plu-
mas usadas para representar el perimetro de la
excavacién en la ventana de planta y en la ven-

tana 3D.

Inmediatamente debajo, la seccién Limites inter-
vencién permite visualizar/ocultar los limites de
la intervencién (véase el pdrrafo para la explico-
cién del concepto de limite de intervencién y
luego de la herramienta Muro de contencién) y definir la pluma y el tipo de linea
usados para representar estas entidades.

285 [ aj_u [ :

Lot Bashed 1] |

El campo ID, en la seccién Atributos Lista, permite asignar una serie de caracteres
identificadores de la intervencién a fin de poder reconocerlo en las listas de pro-
yecto para los cdlculos de los volimenes de terreno movido.
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Por dltimo, abajo a la derecha, un meni pop-up permite definir la capa en la que
se introduce el objeto intervencién (como hemos visto anteriormente el objeto
usado para edicién y visualizacién, en cuanto a los otros dos objetos usados para
modificar el terreno con las operaciones sélidas se introducen automdticamente en
la capa AT_Operators.

ATENCION:

Abagjo a la izquierda, en la ventana de didlogo, estd la casilla borrar elementos
grdficos bdsicos. Si activa esta casilla, al cerrar la ventana de didlogo con la tecla
OK, ArchiTerra borraré automdticamente los elementos gréficos bdsicos bidimen-
sionales de la ventana de trabajo, usados para definir la geometria de la interven-
cién. Si deja desactivada la casilla los elementos grdficos bdsicos no se borrardn
automdticamente.

Nivelaciones con planos inclinados

Con esta versién de ArchiTerra se puede también generar nivelaciones con planos
inclinados, su funcionamiento es muy parecido al que acabamos de ver para las
nivelaciones horizontales.

Para realizar una nivelacién con plano inclinado, dibuje primero, usando la herro-
mienta frama, el perimetro del drea que se debe nivelar y luego seleccione el terre-
no/malla que desea nivelar y la frama a procesar:

. . Luego haga clic en la herramienta
T. " oo e ., * Nivelacién para activar el procedi-
- - - o .
. . Sou o .1 miento.
L. - - - . L] .
.. e v . ArchiTerra muestra inmediatamente la
- - - -
Y ee o i A . ventana de didlogo para las definicio-
e R nes de la herramienta anteriormente
. * .
A s g - ° vista.
* b .. . . . .7 . .
ot ot - " . Para crear una nivelacién inclinada,
et L. . usaremos la seccién Nivelacién,
. ¢ ) . - . . . . .
s «—=*—— . haciendo clic en la casilla plano incli-
nado:
e Visando la casilla, se habilita el campo subyacente donde se
— [ puede definir el dngulo de inclinacién del plano.
wmm"' . . . .
= Todos los otros campos fienen el mismo funcionamiento ante-
¢ —— riormente descrito, configirelos como desee y haga clic en la
tecla OK.
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ArchiTerra cierra la ventana y modifica la forma
del cursor en forma de lapiz esperando que usted
defina con un clic un nudo de la nivelacién cuya
cota sea la programada en el primer campo de la
seccién Nivelacién (las cotas del resto de la super-
ficie de nivelacién variardn obviamente segin su
inclinacién).

Realizado este clic, deberd realizar ofro para defi-
nir el vector (que parte del nudo precedente y fina-
liza en el préximo punto indicado por el clic) que
determina el sentido de la pendiente:

Realizado este segundo clic, la nivelacién inclino-
da se genera inmediatamente:

Ahora que hemos definido
gréficamente el sentido de la
pendiente de la nivelacién,
seleccionamos la interven-
cién y hacemos clic en la
herramienta Nivelacién para
visualizar la ventana de las
definiciones veremos que
también el segundo campo,
que identifica precisamente
al éngulo del sentido de
inclinacién de la falda es

ahora editable, listo para eventuales modificaciones:

Si selecciona (jsélo en Plantal) una nivelacién inclinada y hace clic en el icono de
la herramienta Conmutador modificacién coordenadas X-Y/modificacién coordina-
da Z podrd activar/desactivar la visualizacién de los dos puntos calientes edita-
bles para modificar graficamente estos dos valores.

¥ sloping plaeal

5,000

0,00°
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Modificacién gréfica de
la direccién de la pen-
diente

Modificacién grdfica de
la posicién del origen
(el punto que asume la
cota indicada para la
nivelacién)
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Modificar las nivelaciones

Como ya dijimos, las actuaciones son paramétricas y por lo tanto modificables en

cualquier momento.

La modificacién de la geometria es extraordinariamente sencilla:

1. seleccione la intervencién en planta (o en la ventana 3D) haciendo clic en uno
de los nudos de su perimetro

2. haga clic en los nudos, arréstrelos y suéltelos en la posicién deseada como
haria para modificar cualquier elemento poligonal ArchiCAD (Forjados, Tramas,
efc.)

3. finalizada la modificacién, haga clic en el icono de la herramienta
Actualizacién datos para actualizar la preliminar de la intervencién en planta.

——— =
f
- —_— —_— .
£ — ST -
| = —

Seleccién de la intervencién desplazamiento de los nudos

La modificacién de los pardmetros de la intervencién es, por el contrario, exacta-

mente igual que la usada para modificar un elemento cualquiera de biblioteca

ArchiCAD:

1. seleccione la intervencién en planta (o en la ventana 3D) haciendo clic en uno
de los nudos de su perimetro

2. haga clic en el icono de la correspondiente herramienta en la paleta de 3.
ArchiTerra para visualizar la ventana de las definiciones de la misma

3. efectie las modificaciones requeridas

4. confirme las modificaciones cerrando la ventana de didlogo con la tecla OK

]
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[ - i
r
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actualizacién del preliminar de planta
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Herramienta Acera

Cree una acera o en cualquier caso un recorrido usando ArchiTerra es, muy sencillo.

Como se verd en el parrafo siguiente para la herramienta Carretera, existen dos
modos de crear una acera: usar una polilinea ArchiCAD o usar una trama
ArchiCAD.

Crear una Acera usando una polilinea ArchiCAD

Dibuje en el terreno, usando la herramienta Polilinea ArchiCAD, una polilinea que
representa el desarrollo de un lado de nuestra acera.

Nota:

los nudos de la polilinea son extremadamente importantes puesto que son los que definen
el desarrollo altimétrico de la intervencidn: ArchiTerra usa estos nudos para calcular la cota
del elemento que se apoyard en el terreno en aquellas coordenadas.

Seleccione la polilinea y el terreno/malla y haga clic en la herramienta Acera en
la paleta de ArchiTerra, inmediatamente se visualizard la ventana de didlogo
Definiciones Aceras:
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W Definicioaes Acers | 2ix| En la seccién superior, podrd defi-
X p p
; Aeera nir la anchura (en la modalidad
1{‘""‘“/ <= = foas creacién de polilinea la acera es
4 S una banda de anchura constante)
E y el espesor de la acera.
< 8 romon - Inmediatamente debajo, puede
et | 8 definir la resolucién de las partes
S W B curvas y los materiales para la
Neuakzacn /D acera, para los taludes en excavo-
wor ey E| cién y para los que estén en relle-
=1 Rl | no
-— — Atributes Lsta '
/ ID: |SIDEWALKC
-’J
A[C—hi-'-rerrq @ <> ArchiTerrs b|
B I ::ér;a;: ;Jésieos Anular | 15,5 I

La seccién Visualizacién 2D/3D permite configurar:

—30730 view

I

Si se debe visualizar el perimetro de la acera en
la ventana de planta (activando la correspon-
diente casilla a la izquierda) y las plumas uso-
das para representar el perimetro de la excavacién en la ventana de planta y en
la ventana 3D.

wy [ Im|
2y [ im|

El campo ID, en la seccién Atributos Lista, permite asignar una serie de caracteres
identificadores de la intervencién a fin de poder reconocerlo en las listas de pro-
yecto para los cdlculos de los volimenes de terreno movido.

Por dltimo, un mend pop-up permite definir la capa en la que se introduce el objeto
intervencidn (como hemos visto anteriormente el objeto usado para edicién y visua-
lizacién, en cuanto a los ofros dos objetos usados para modificar el terreno con
las operaciones sélidas se introducen automdticamente en la capa AT_Operators.

ATENCION:

Abajo a la izquierda, en la ventana de didlogo, estd la casilla borrar elementos
grdficos bésicos. Si activa esta casilla, al cerrar la ventana de didlogo con la tecla
OK, ArchiTerra borraré automdticamente los elementos grdficos bdsicos bidimen-
sionales de la ventana de trabajo, usados para definir la geometria de la interven-
cién. Si deja desactivada la casilla los elementos grdficos bdsicos no se borrardn
automdticamente.
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Se confirman las definiciones realizadas con al tecla OK, ArchiTerra cierra la ven-
tana de didlogo y el cursor cambia de forma mostrando una flecha en el extremo
inicial de la polilinea usada para la generacién del elemento.

Desplazdndose con el cursor en los dos
lados de la polilinea veremos como la flecha
cambia de direccién indicando el lado hacia
el que se construird la acera.

Haga clic en el lado deseado e inmediata-

. mente ArchiTerra genera el elemento solicito-
. . do:
T =ioix|
./J/ -
= /5
Wl a
L = L =0
(/ =
e
_’—_'_'_'—"‘ R
__d_,__——"' \\\‘
/fq\\\a T
A f”%}"’/’/
&
| Y [ S| L e e Z;/ _
} _’,./II’__,_
e qumial a7 of
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Crear una Acera usando una trama ArchiCAD

Como acabamos de ver en el parrafo anterior, usando una polilinea se obtiene
solamente aceras de forma “regular” (aunque si después se arrastran los nudos
editables se puede de todos modos modificar la morfologia de las mismas).

A veces se tienen que crear formas més complejas que no son necesariamente
“simétricas” en los dos lados.

En este caso se puede usar una
trama ArchiCAD para definir, con
mds libertad, la forma de nuestra
intervencién.

Dibuije en el terreno, usando la
herramienta Trama ArchiCAD, una
polilinea que representa el perime-
tro de nuestra acera.

Nota:

los nudos de la trama son extremadamente importantes puesto que son los que
definen el desarrollo altimétrico de la intervencién: ArchiTerra usa estos nudos para
calcular la cota del elemento que se apoyard en el terreno en aquellas coordena-
das (del lado que se seleccionard como referencia).

Seleccione la trama y el terreno/malla y haga clic en la herramienta Acera en la
paleta de ArchiTerra, inmediatamente se visualizaré la ventana de didlogo
Definiciones Aceras.

A partir de este punto, el procedimiento es idéntico al que se acaba de ver en el
pdrrafo anterior.

Configure las definiciones como desee y confirmelo cerrando la ventana de didlo-
go con la tecla OK.

ArchiTerra cierra la ventana de didlogo y el cursor cambia de forma esperando
que usted haga tres clics para definir algunas informaciones fundamentales para la
creacién del elemento.
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Los dos primeros clics deben realizarse en los dos lados que identifican los dos
extremos (las dos cabezas) de la acera mientras que el tercer clic (el Gltimo) sirve
para definir el lado de referencia.

Clic para definir el lado de partida Clic para definir el lado de llegada

Tercer clic para definir el lado de referencia

El tercer clic es especialmente importante ya que define el lado de referencia: las
cotas del elemento en creacién se calculardn basdndose en la posicién de los
nudos a lo largo de este lado.

En la imagen que sigue, vemos cuales son los nudos de los que se extrapolan las
cotas consiguientes al clic realizado en el ejemplo anterior:

Después del tercer clic, la intervencién se calcula y representa sobre el terreno.
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Modificar las Aceras
Los dos procedimientos anteriormente descritos valen también para las Aceras.

La modificacién de la geometria es extraordinariamente sencilla:

seleccione la intervencién en planta (o en la ventana 3D) haciendo clic en uno de
los nudos de su perimetro

haga clic en los nudos, arréstrelos y suéltelos en la posicién deseada como haria
para modificar cualquier elemento poligonal ArchiCAD (Forjados, Tramas, etc.)

finalizada la modificacién, haga clic en el icono de la herramienta Actualizacién
datos para actualizar la preliminar de la intervencién en planta.

k

Seleccién de la intervencién

k *

desplazamiento de los nudos

&

actualizacién del preliminar de planta
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La modificacién de los pardmetros de la infervencién es, por el contrario, exacta-

mente igual que la usada para modificar un elemento cualquiera de biblioteca

ArchiCAD:

1. seleccione la intervencién en planta (o en la ventana 3D) haciendo clic en uno
de los nudos de su perimetro

2. haga clic en el icono de la correspondiente herramienta en la paleta de
ArchiTerra para visualizar la ventana de las definiciones de la misma

3. efectie las modificaciones requeridas

4. confirme las modificaciones cerrando la ventana de didlogo con la tecla OK.
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Herramienta Carretera

Crear una carretera usando ArchiTerra es muy sencillo.

Como se acaba de ver en el caso de la herramienta Acera, existen dos maneras
de crear una Carretera: usar una polilinea ArchiCAD o usar una trama ArchiCAD.

Nota para los usuarios de las versiones anteriores:
el procedimiento para la creacién y gestién de la carretera es totalmente distinto
respecto a las versiones precedentes. Llea atentamente los siguientes pdrrafos.

Crear una Carretera usando una polilinea ArchiCAD
Dibuje en el terreno, usando la herramienta Polilinea ArchiCAD, una polilinea que
representa la linea de centro de la carretera que se desea crear.

Nota:

los nudos de la polilinea son extremadamente importantes puesto que son los que
definen el desarrollo altimétrico de la intervencién: ArchiTerra usa estos nudos para
calcular la cota del elemento que se apoyard en el terreno en aquellas coordena-
das.

Seleccione la polilinea y el terreno/malla y haga clic en la herramienta Carretera
en la paleta de ArchiTerra, inmediatamente se visualizard la ventana de didlogo
Definiciones Carreteras:
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El primer valor, en la seccién Carretera, indica la anchura de la calzada: usando
una polilinea se creardn las carreteras “regulares” es decir de anchura constante
(aunque si después, arrastrando los nudos perimetrales se podrd fécilmente modifi-
car la forma).

Inmediatamente debajo, en la seccién Angulos taludes, cuatro campos permiten la
definicién del dngulo de los taludes, en excavacién vy relleno, por el lado izquierdo
y por el lado derecho de la carretera.

También debajo, en la seccién Profundidad taludes, se puede definir un valor de

| p
prolongacién para los taludes inclinados. Estos dos valores tienen la misma légica
y el mismo funcionamiento visto para la herramienta Nivelacion: consulte el capitulo
dedicado a esta herramienta para una explicacién detallada sobre su significado.

En la parte superior derecha, en la seccién Modelo 3D se puede configurar la reso-
lucién de las partes curvas y los tres materiales usados para la superficie de la
carretera, para la superficie de los taludes en excavacién y para la superficie de
los taludes en relleno (la cadena a la derecha permite asignar un material unifor-
me a las tres superficies).

La seccién Visualizacién 2D/3D permite configurar:

[ Visualzacén 25/% Si se debe visualizar el perimetro de la carretera
WO Ey en la ventana de planta (activando la correspon-
diente casilla a la izquierda) y las plumas uso-
das para representar el perimetro de la carrefera en la ventana de planta y en la
ventana 3D.
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Inmediatamente debajo, la seccién Limites intervencién permite visualizar/ocultar
los limites de la intervencidn (véase el pdrrafo para la explicacién del concepto de
limite de intervencién y luego de la herramienta Muro de contencién) y definir la
pluma y el tipo de linea usados para representar estas entidades.

rimtes nfervendsn El campo ID, en la seccién Atributos Lista, per-
i rzn_u e | mite asignar una serie de caracteres identifica-
- | dores de la intervencién a fin de poder recono-
cerlo en las listas de proyecto para los cdlculos

de los volimenes de terreno movido.

Por dltimo, abajo a la derecha, un meni pop-up permite definir la capa en la que
se introduce el objeto intervencién (como hemos visto anteriormente el objeto
usado para edicién y visualizacién, en cuanto a los ofros dos objetos usados para
modificar el terreno con las operaciones sélidas se introducen autométicamente en
la capa AT_Operators.

ATENCION:

Abgjo a la izquierda, en la ventana de didlogo, estd la casilla borrar elementos
gréficos basicos. Si activa esta casilla, al cerrar la ventana de didlogo con la tecla
OK, ArchiTerra borrard automdticamente los elementos gréficos bdsicos bidimen-
sionales de la ventana de trabajo, usados para definir la geometria de la interven-
cién. Si deja desactivada la casilla los elementos grdficos bdsicos no se borrardn
automdticamente.

Confirme las modificaciones realizadas en las definiciones usando la tecla OK y
ArchiTerra elaborard inmediatamente la carretera como se ha solicitado:
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Crear una Carretera usando una trama ArchiCAD

Como acabamos de ver en el parrafo anterior, usando una polilinea se obtiene
solamente carreteras de forma “regular” (aunque si después se arrastran los nudos
editables se puede de todos modos modificar la morfologia de las mismas).

A veces se tienen que crear formas més complejas que no son necesariamente
“simétricas” en los dos lados.

En este caso se puede usar una trama ArchiCAD para definir, con mas libertad, la
forma de nuestra intervencién.

Dibuje en el terreno, usando la herramienta Trama ArchiCAD, una polilinea que
representa el perimetro de nuestra carretera.

Nota:

los nudos de la trama son extremadamente importantes puesto que son los que
definen el desarrollo altimétrico de la intervencién: ArchiTerra usa estos nudos para
calcular la cota del elemento que se apoyard en el terreno en aquellas coordena-
das (del lado que se seleccionaré como referencia).

Seleccione la trama y el terreno/malla y haga clic en la herramienta Carretera en
la paleta de ArchiTerra, inmediatamente se visualizard la ventana de didlogo
Definiciones Carreteras (donde, obviamente, el campo para la anchura de la carre-
tera estard desactivado).

A partir de este punto, el procedimiento es idéntico al que se acaba de ver en el
pdrrafo anterior.
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Configure las definiciones como desee y confirmelo cerrando la ventana de didlo-
go con la tecla OK.

ArchiTerra cierra la ventana de didlogo y el cursor cambia de forma esperando
que usted haga tres clics para definir algunas informaciones fundamentales para la
creacién del elemento.

Los dos primeros clics deben realizarse en los dos lados que identifican los dos
extremos (las dos cabezas) de la carretera:

Clic para definir el lado de partida Clic para definir el lado de llegada

Después del segundo clic, la intervencién se calcula y representa sobre el terreno.

B e =)
- e &
Ligfxi
_ - =
g e BN =R st s sRT | 13z
//h—-._\x%
. 4 Syt “\?
& — P
T e /
Pl T
A
\\-/
e & usw w% | [ la] ey S leain ] | i

68



ArchiTerra

Modificar las carreteras

Como ya dijimos, las actuaciones son paramétricas y por lo tanto modificables en

cualquier momento.

La modificacién de la geometria es extraordinariamente sencilla:

1. seleccione la intervencién en planta (o en la ventana 3D) haciendo clic en uno
de los nudos de su perimetro

2. haga clic en los nudos, arréstrelos y suéltelos en la posicién deseada como
haria para modificar cualquier elemento poligonal ArchiCAD (Forjados, Tramas,
efc.)

3. finalizada la modificacién, haga clic en el icono de la herramienta
Actualizacién datos para actualizar la preliminar de la intervencién en planta.

Seleccién de la intervencién

desplazamiento de los nudos
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=

actualizacién del preliminar de planta

La modificacién de los pardmetros de la intervencién es, por el contrario, exacta-
mente igual que la usada para modificar un elemento cualquiera de biblioteca
ArchiCAD:

1. seleccione la intervencién en planta (o en la ventana 3D) haciendo clic en uno
de los nudos de su perimetro

2. haga clic en el icono de la correspondiente herramienta en la paleta de
ArchiTerra para visualizar la ventana de las definiciones de la misma

3. efectie las modificaciones requeridas

4. confirme las modificaciones cerrando la ventana de didlogo con la tecla OK.
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Herramienta Perfil Longitudinal Carretera

Respecto a las versiones anteriores, esta herramienta pierde algo de importancia o
mejor dicho asume mayor significado como herramienta de documentacién mas
que como herramienta de modificacién.

En efecto, como veremos més adelante, los nudos de las carreteras se pueden
arrastrar tanto a lo largo del plano X-Y como a lo largo del eje Z y por lo tanto se
pueden modificar los niveles de la carretera graficamente sin recurrir al uso de los
Perfiles Longitudinales.

En cualquier caso, puede ser Gtil usar también esta modalidad que sigue siendo de
todos modos una herramienta éptima para documentar el Perfil Longitudinal de la
Carretera.

ATENCION:

Una ulterior diferencia respecto a la versién precedente reside en el hecho de que
las versiones anteriores proponian un perfil longitudinal a lo largo del eje de la
carretera (porque las carreteras sélo podian asumir desarrollos “regulares” —carre-
teras con lados paralelos), esta versién de ArchiTerra presenta en cambio dos per-
files longitudinales que ilustran el perfil del lado izquierdo y de lado derecho de la
carretera.

Crear un Perfil Longitudinal de la Carretera es muy sencillo:

1. seleccione, en Planta, la Carretera de la que desea visualizar el Perfil
Longitudinal y haga clic en la herramienta Perfil Longitudinal en la paleta de
ArchiTerra. Inmediatamente se muestra la ventana de didlogo para las definicio-
nes de la herramient:

ll pefinicionss seceidn i |

Definicidn gréfice

AbBE fierdore Oooerize | L = .
M 200 Lo Nl ||

/I m [~ Mosuar plama o2 13 caneters

Y & ¥ mosiar secokin lado lzuienio & ¥ mostrar secoibn late derscho
A}chi'[(gn:q % I wirar seczidn lado jaouisrdo “Q; T~ girar seccion lado cerecho
&3 © hrehTera v Arudar IIl
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2. Defina la configuracién como desee (mds adelante veremos la explicacién deto-
llada) y confirmela pulsando la tecla OK.

3. ArchiTerra en este punto ya ha seleccionado y oportunamente configurado el
objeto AT3_ROAD. Para definir el punto de insercién del objeto Perfil
Longitudinal puede hacer clic en la ventana de Planta o, preferiblemente, abrir
una ventana Seccién/Alzado y su perfil se infroducird en la ventana de trabajo
como solicitado.

A m _iOix
B
S T
== pis = = = s
B = = = = =
) & o
w—"/ﬁuwhw
e S
N i o R [ o S L 9|

Este objeto perfil estd intimamente vinculado con el objeto Carretera situado en su
planta. todas las modificaciones aportadas (principalmente las modificaciones de
las distintas cotas) se pueden traspasare automdticamente al objeto Carretera origi-
nario seleccionado el objeto seccién modificado y haciendo clic en el icono de la
herramienta Actualizacién datos.

Cada vez que modifique el objeto seccién aparecerd un icono de atencién para
recordarle que al final del proceso debe realizar la actualizacién usando la herra-
mienta Actualizacién datos (que reproduce las modificaciones en la carretera elo-
borada en el terreno); dicho icono desaparecerd tan pronto como se haya realiza-
do la actualizacién.
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g N4
e

Datos por actualizar Datos ya actualizados

Configuracién de las definiciones del Perfil Longitudinal

La ventana de las definiciones de la herramienta Perfil Longitudinal Carretera per-
mite personalizar el aspecto y el nimero de informaciones visualizadas de la

misma:

Il pefiniciones Secaon

=%

/
~/
ArchiTerra

el

—Definicén arafica

[0,00 = 1m [ |m
Eer o = =

e £ s s D

Am |\c’:‘rdana Coddentae

M1 |1,00 wn [ !

m ™ Mostrar plantz de Ia caretera
@ | mostrar seccian ado izquierde

% ™ girar secoibn lado izquicrds

@ [V mastrar seccion lado derecho

% [ girar secoién lado derecto

% <F> ArchiTerra

d

[ [ |

Anwilar

El campo numérico en la parte superior izquierda, permite programar la cota de
referencia de la seccién a su placer (dentro de los limites del posible intervalo de
existencia): Usando este campo podrd, por ejemplo, alinear y hacer congruentes
diversas secciones longitudinales.

= u

pluma para los trazos rectilineos de la carretera
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@l 18 oluma para los trazos curvilineos de la carretera

S 18 blyma para el perfil del terreno

§ o o fipo de linea y pluma para las lineas verticales de
ﬁ L referencia
YTE S )| tipo de linea y pluma para las lineas de la rejilla de la
= m tabla
|-----{[XI e I i e
Abe |courier tiew Cecidentale =]

Mi oo e B 1M Fuente, tamafio cardcter y pluma para los textos

@ . I
MET asilla para visualizar/ocultar la planta de la carretera.

La visualizacién de la planta puede ser 0til cuando el Perfil Longitudinal se ha
infroducido en una ventana Seccién/Alzado ArchiCAD. la planta podré ser una
referencia dtil a sus modificaciones (la numeracién progresiva de los nudos de las
dos secciones se usa también en el esquema de la planta).

@ F  estas dos casilla permiten visualizar/ocultar el perfil izquierdo y el derecho
de la carretera.

& estas dos casilla permiten invertir el sentido del perfil. El sentido original de
los dos perfiles deriva del sentido de la propia carretera (calculado de los elemen-
tos bidimensionales —polilineas o tramas- usados para generarla), usando estos
controles podrd gestionar a voluntad la orientacién de la carretera.

Finalmente, el dltimo mend pop-up, permite escoger la capa para el Perfil
Longitudinal.

Modificar los niveles de la carretera usando el Perfil Longitudinal

Seleccionando un Perfil Longitudinal verd como, a cada nudo del perfil de la carre-
tera le corresponde un punto caliente editable.

f LTy i

; —teu 1904 1830 1.958
18% fea. —--—rﬂ_‘* | —E——

74



ArchiTerra

ATENCION:

Los puntos calientes editables (visualizados por ArchiCAD como pequefios rombos
-y de distinto color segun las programaciones y la versién de ArchiCAD que usted
use) se corresponden con las esferas numeradas y a cada nudo a lo largo del lado
de su carrefera.

Los ofros puntos calientes (esferas simples) son sélo referencias que indican el perfil
original del terreno [y por lo tanto sus cotas) a lo largo del lado de la carretera.
Madificar los niveles del lado de la carretera es muy sencillo: seleccione los nudos
y arr@strelos hasta la posicién deseada (obviamente el desplazamiento se vincula
automdticamente con la direccién vertical):

o
B
R
-."-'—’2
N
!
p

€
(=]

"
S S ES ShEds

Arrastre del nudo

i LTy I

o 193 1.958
1 {M [ 5 = | B S e E——
|

| |
1 |
I | 1k
| ! |
| | |
I [ |

Nudo trasladado en la nueva posicién

D 2 B D )
1873 = "'E'{‘]I’ise faa 1.43{.‘ 1.858
PRETES ! " /l ——————— . :

; I 1 i?/ i // 1

& | _‘/“/ |
. 5 Cw :
D)) =] :

Arrastre del nudo
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2045 | 058
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| : |

Nudo trasladado en la nueva posicidn

Concluidas las modificaciones, sélo le resta actualizar la carretera original hacien-
do clic en el icono Actualizacién datos.

Nota:

mm x| si estd operando en una ventana Seccién/Alzado, la paleta de

Aehilere | ArchiTerra se configurard automdticamente para mostrar sélo las funcio-
et nes disponibles en el ambiente Seccién/Alzado (es decir la herramienta
Perfil Longitudinal para permitirle modificar los parémetros del elemento y la herra-

mienta Actualizacién datos para permitir actualizar la carretera original):

Alinear los dos perfiles de la carretera
Por defecto, los dos perfiles de la carretera se representan uno debajo del otro:

L'_...:[——:“‘"F_:-ﬁ::::“-._ Quizé podria ser cémodo alinear las dos seccio-

T 5 " nes (por ejemplo para facilitar la edicién de las
—— = = cotas de los nudos de las mismas) o en cualquier
- i - caso situarlas a voluntad.

[ L]

Para ofrecerle esta posibilidad, en el dngulo infe-
rior izquierdo de la seccién inferior, se halla un
punto caliente editable que le permite arrastrar la
seccién a la posicién deseada:
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El punto caliente edita-
ble abajo a la izquier-

da

Arrastre del punto
caliente a la nueva
posicién

Las dos secciones ali-
neadas
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Creacién de cruces entre las carreteras

También en este caso, gracias a las nuevas implementaciones del programa, la
légica para la realizacién de los cruces entre las carreteras ha cambiado totalmen-
te respecto a las versiones precedentes.

Como se ha visto en los pdrrafos anteriores, cada nudo lateral de la carretera se
puede arrastrar a la posicién deseada, por ofro lado la propia carretera asumir
cualquier forma y por lo tanto arrastrando y situando oportunamente los nudos
podrd obtener cualquier tipo de unién entre las carreteras.

Creacién de un cruce mediante nudos adicionales
Imagine que debe crear el siguiente cruce en el terreno:

/'/\\
. W ,
e e . "\ . /
< \\\ // iy ~ N P _,>
. - il ~ . L -
™~ N o —~ . Dt —
h \\ T //’/ \\. /\<\ //,
> - o
T - . \\\ // /< \\\\
/’ /// '\\ '\_\‘ P e =
T " ~ S 7 ~ \‘\ \\
- o . \ s i L
i o \\ p N L h >
" S e o

Para ello, dibuja dos tramas para representar las carreteras:

Ahora, en cada una de las dos tramas, afadimos los cuatro nudos en la intersec-
cién con la otra trama/carretera:

A .
. -
- P TN £ o, P
= ey = 2 5 T b
< i 9 o i
bl T rrised < £ T "
% o g e o L Lt
N o et s
N N S 5
-» s 2 -..’ ?
o 7 + /)‘\‘ 7 %
T -~ s P G M
2 o = e i o k-~ A
s o s S T = = 5,
= - 3% 2 - e %
3 - = - @ S <«
% g = L % L o~
R . R e
- R -

Asi, en correspondencia con el cruce, cada una de las dos carreteras tendrd nudos
editables con los que podremos ajustar su desarrollo.

Ahora, siguiendo el mismo procedimiento, generamos las dos carreteras.

1. seleccione la frama que representa la primera carretera y el terreno/malla y
haga clic en la herramienta Carretera
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2. configure como se pide los pardmetros de la ventana de didlogo definiciones
Carretera y confirme las modificaciones con la tecla OK.

3. ahora realice, en planta, los dos clic necesarios para definir el lado inicial y el
lado final de la Carretera

En este punto, ArchiTerra genera la primera carretera.

Antes de pasar a la creacién de la segunda carretera (jimportantisimo!) configure

las cotas de los nudos perimetrales de la carretera acabada de crear, de manera

que se alcance el resultado deseado.

Esta operacién DEBERIA ser realizada antes de generar la segunda carretera: De

este modo los nudos situados en el cruce ya tendrén la cota corregida y la segun-

da carrefera, en la parte relativa al cruce, ya tendrd la configuracién corregida.

Repita el proceso anterior con la segunda carretera.

Creacién de un cruce mediante una carretera/cruce

En el siguiente ejemplo, se sugiere una metodologia para la creacién de los cruces
que parece mds sencilla, flexible e inmediata que tantas ofras a pesar de que, la
que acabamos de ver, permite la gestién precisa de los dngulos de los taludes late-
rales de las carreteras en el cruce y por lo tanto es preferible a ésta.

La siguiente imagen muestra un terreno/malla y dos carreteras que se cruzan en el
centro.

El cruce, representado por una trama con

Q\\ /,/’> un relleno a 45°, contiene también partes
\\s‘\\ ////’ curvas: de hecho, como se ha visto en los
. :\?\ \_../\// parrafos anteriores, la forma no tiene limi-
) { taciones.
,/”;\/_\\“i}\\\ Ademds se han representado las cuatro
///// SO\ carreteras usando framas.
N 7 Empecemos ahora con el procesamiento

— = e - __| de estas carreteras.

1. Seleccione la de abajo a la izquierda junto con el terreno/malla y haga clic en
la herramienta Carretera.

2. Configure la ventana de didlogo de las definiciones y confirme las modificacio-
nes haciendo clic con la tecla OK, luego realice los tres clics necesarios como
se ha visto en el pérrafo anterior.

Repita el mismo procedimiento con las otras fres carreteras.
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Al final se obtiene un resultado parecido al siguiente:

Antes de crear el cruce, realice todas las
modificaciones necesarias en las cotas de
los niveles de las carreteras, hasta obtener
la situacién requerida (asi evitaremos tener
que reconfigurar manualmente las cotas
de los nudos del cruce en fases sucesivas):

Ahora seleccione la trama que representa

el cruce junto con el terreno/malla y repita
el mismo proceso, es decir se considera el
cruce como si fuera una carretera:
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RN e ~ Haga clic en los dos lados para definir las
dos cabezas de la carretera/cruce:

Y ArchiTerra inmediatamente calcula nues-
tra carretera/cruce:
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Funciones de generacién casual de Terrenos,
Arboles y Rocas

Esta nueva herramienta de ArchiTerra permite generar terrenos, drboles y rocas
casuales, siempre distintos entre si.

Este procedimiento no crea nuevos elementos de biblioteca sino que usa siempre el
mismo objeto altamente paramétrico, en especial los distintos comandos usan:

Terrenos casuales:  malla simples ArchiCAD

Arboles casuales:  SS_TREE

Rocas casuales: AT3_RANDOM_ROCK

Puede pasar tranquilamente sus proyectos a ofros usuarios que no posean

ArchiTerra, ellos podran ver estos elementos de biblioteca pero no podrdn modifi-
car las caracteristicas de los mismos.

Generacién casual de terrenos
o Para generar terrenos casuales primero
Y deberd dibujar en la ventana de trabajo
/ de Planta ArchiCAD, una trama que
/ / representa el perimetro del terreno por

estdn presentes, serdn omitidos) pero
7 puede incluir lados curvos.
- e .
. Dibuje por lo tanto una trama ArchiCAD,
selecciénela y haga clic en la herramien-
ta Generacién Casual.

= /' generar.
\ _#_H__,_,_.-‘
{/ S L trama no debe incluir orificios (éstos, si
)
e

ArchiTerra muestra inmediatamente el panel de mandos para la seleccién del pro-
cedimiento a seguir:

Wi Flegir operacion: 21| Haga clic en el primer pulsador
e i s para la generacién casual de
— . .
v : terrenos e inmediatamente apo-
T RN oy || recerd la ventana de didlogo
=) TR N / para la configuracién del terreno
LS = = por generar:
Anular

Avr:hi Terra |
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I Generador de Tesreres 2| El primer cursor, arriba, con-
_ T trola la densidad de los ele-
J - g . ,
/ 97 0.7 mentos que caracterizardn el
y [ terreno.
s Desplazdandolo hacia el extre-

V. """ Cr— mo izquierdo disminuird el

nimero de estos elementos

@ [~ F= ""‘ BB mientras que si se desplaza
== | hacia la derecha aumentara
B | wafem [om el nimero de elementos dis-
o B [ 3 puestos en la superficie.
1,"‘ ! En la seccién intermedia,
Pome R — 0 T d Dimensiones Elementos,

| podrd configurar las medidas

minimas y maximas de estos
elementos: éstos se generan con medidas casuales que varian dentro de dicho
intervalo.

Inmediatamente debajo, en la seccién definiciones Malla, controle la resolucién (jy
por lo tanto la complejidad!) de la malla resultante.

Los dos campos de la derecha muestran el nimero de lineas y de columnas que
definen el punto de la malla mientras que el campo N indica el nimero aproximo-
do de nudos resultante (que depende de la densidad de lineas y columnas y de la
morfologia de la trama seleccionada).

Estos dos campos estdn obviamente ligados entre si.

Modificando el nimero de lineas y columnas se obtiene la variacién automdtica
del nimero aproximado de puntos presentes en la malla, y viceversa, modificando
el nimero de nudos, obtendrd nuevos valores para lineas y columnas.

A la derecha, un mend pop-up permite definir el estilo del ferreno.

[ Colras = Los seis estilos dan resultados distintos y usan distintos algorit-
portre: mos de generacién de terreno.

Mixio

Cilirdros , . . . e

Nuevo Pruébelos para ver cudl se adapta mejor a su objetivo.

Montafias altas
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Colinas

Montarias

Mixto

Cilindros
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Montafas altas
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Finalmente, el dltimo mend pop-up le permite seleccionar la capa para el terreno

que se generard.

Apenas confirmadas las definiciones con la tecla OK, se activard el procedimiento
para el célculo del terreno segin la configuracién acabada de realizar.

Al final de este procesamiento, aparece la siguiente ventana de didlogo:

1l Conversion Malia R4 S|
Atancian:
’Mk Lamalla resultznte puede ser una malia genérica
ArchiCAD o una mallaterrens ArchiTerra 3.0
\'} Fuede convertir esta Malia en una maila
ArshiTerra 2.0 que serd ufilizable oon fodos sus.
g “nomandos y funciones.

‘} = & formato 307

La malla resultante de esta generacién
casual podré efectivamente ser una sen-

cilla malla ArchiCAD o un
terreno/malla ArchiTerra.

En el segundo caso, podré usarla con
cualquier herramienta de la paleta de
ArchiTerra.

Haga clic en el pulsador Convertir,

generard el terreno haciéndolo compati-
ble con ArchiTerra.

Haciendo clic en el pulsador Anular, generard el terreno como una simple malla

ArchiCAD.

85



ArchiTerra

Nota:
las siguientes modificaciones de los parémetros generales de estos terrenos depen-
derdn de esta dltima eleccién.

Si ha generado una simple malla ArchiCAD, para modificar las definiciones de la
misma, selecciénela y haga un doble clic en la herramienta Malla de ArchiCAD.

Si ha generado un terreno/malla ArchiTerreno, para modificar las definiciones del
mismo, selecciénelo y haga un doble clic en la herramienta Terreno de ArchiTerra.
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Generacioén casual de arboles

Este procedimiento, como el que veremos después para la generacién casual de
rocas, tiene dos posibilidades de uso.

Ninguna seleccién

Si hace clic directamente en herramienta Generacién Casual y luego en el pulso-
dor para la generacién de drboles sin haber seleccionado ningin terreno/malla
ArchiTerra en la ventana de trabajo, generard drboles que se introducirdn en la

cota de infroduccién normalmente configurada por la herramienta Objeto de
ArchiCAD.

Un terreno/malla estd seleccionado

Si hace clic directamente en herramienta Generacién Casual y luego en el pulso-
dor para la generacién de drboles después de haber seleccionado un
terreno/malla ArchiTerra en la ventana de trabajo, generard drboles que se intro-
ducirdn en la cota del terreno correspondiente al punto indicado por el clic realiza-
do en la planta.

Con independencia de la seleccidn, el funcionamiento general de esta herramienta
es el mismo.

Haga clic en la herramienta Generacién Casual y luego, al aparecer el panel de
mandos, en el pulsador para la generacién casual de los drboles, inmediatamente
ArchiTerra muestra la ventana de didlogo para las definiciones del érbol.

Il Definicioncs Arbol 2] x|

—GRomETiz

—~Estcs tronco v holas

Tronces

g

! Estily 3 —Trorco j \
55 Trurk_03 |

|a.00 [s5,00° IHDiaS [~ Duplicar %
| Estio 1 ﬂ

dhiamatro:

Ju3s c-} [s 155 1eaves 01 | :

—Mimero de ramas Tanco ¥ hola

| ll

B »A73 Bark 001

Y k|-

el | e

=G d" —Sinbolo 2D [~Definidones Arbol
il o #“ G e |
— ’ _
ArchiTerra —— | ] el Guerdar defricones...

&5 > Moblisro & Equipani
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En la seccién Geometria, podrd definir la altura total del drbol, el dngulo de sus
ramas respecto a una linea horizontal imaginaria (el valor puede incluso ser nego-
tivo para la generacién de coniferas), el didmetro de su tronco y la resolucién
usada.

En la seccién Nomero de Ramas, puede definir el nimero de ramas que salen del
tronco [y luego de cada rama sucesiva).

En la seccién Complejidad podré definir el nimero de interacciones a realizar.
Por ejemplo, programando 1 como valor de Complejidad se tendrd un érbol con
una sola serie de ramas que salen del tronco.

Programando 2 como valor de Complejidad se tendrd un érbol con una sola serie
de ramas que salen del tronco y luego una sucesiva serie de ramas que salen de
cada una de las ramas anteriores.

ATENCION:

Obviamente cuanto mds elevados son los valores usados mds realista y eficaz es
el resultado pero, al mismo tiempo, es mucho mds complejo de calcular. Busque
siempre un buen compromiso para tener drboles répidos de calcular pero lo sufi-
cientemente realistas.

En la seccién Estilos Tronco y Hojas podrd personalizar el arbol resultante.

El primer mend pop-up le permite elegir entre cuatro posibles estilos de tronco:
Troncos

—, Estilo 1 - Lineas: tronco y ramas son simples lineas
Estilo 3 —Trenco = & ' . ofe .
e K qff Estilo 2 - Cilindros: el tronco y las ramas son sim-

Estilo 2 — Cilindros

Fo - ples cilindros (la resolucién serd la programada en
la seccién Geometria)

| Estio 1 =

Estilo 3 - Tronco: el tronco y las ramas tienen un
aspecto real que simula la forma natural de estos elementos

Personal: permite usar un elemento de biblioteca, previamente definido por usted,
para representar el tronco y las ramas (véase el apéndice sobre la descripcién de
la personalizacién de los elementos)

Eligiendo el estilo Personal, activard el pequefio pulsador con la flecha de abajo:

Troncos o Al hacer clic en este pulsador, visualizard una ven-
e —— tana de didlogo para la seleccién del elemento de
s ek N biblioteca que usar para representar el tronco y las

ramas. Realizada la seleccién del elemento, el
campo a la izquierda del pulsador mostrard el
nombre del elemento seleccionado.
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El segundo menl pop-up permite elegir ente cinco posibles estilos de copa:

Sin hojas: sin copa, sélo se representan las ramas

Hojas [ Dupicar
: | x . .
== o Estilo 1: se usan grupos de hojas de forma alarga-
Estlo L
Estilo 2 do
g Estilo 2: se usan grupos de hojas de forma cons-
tante

Estilo 1+2: se usan grupos de hojas de forma alargada junto con grupos de hojas
de forma constante

Personal: permite usar un elemento de biblioteca, previamente definido por usted,
para representar las hojas que usar (véase el apéndice sobre la descripcion de la
personalizacién de los elementos)

Eligiendo el estilo Personal, activard el pequefio pulsador con la flecha de abajo:

b T oupier ~— 4 Al hacer clic en este pulsador, visualizard una ven-

S % tana de didlogo para la seleccién del elemento de
S e 2 biblioteca que usar para representar los grupos de
hojas. Realizada la seleccién del elemento, el
campo a la izquierda del pulsador mostrard el
nombre del elemento seleccionado.

Nota:

La casilla Duplicar encima del mend pop-up para la seleccién del estilo de las
hojas, permite duplicar los elementos de la copa. el érbol seré mucho mds realista
pero mds lento de procesar.

En la seccién Material Tronco y Hojas podrd seleccionar el material usado para
estos dos componentes de su drbol.

La seccién Simbolo 2D, le permite gestionar la metodologia de visualizacién del
érbol en planta.

s Una pequefia vista preliminar muestra el estilo actualmente elegido
- mientras, el pequefio pulsador de abajo a la derecha, da acceso a la
(-«/ ventana de didlogo para la configuracién del simbolo bidimensional
L (ver la descripcién detallada mds adelante).

Es muy importante la 0ltima seccién en la pare inferior derecha, Definiciones

Arbol:
“Defiicores Abd | Esta funcién de generacién casual de drboles de ArchiTerra

5 cumictnames. || €5 MUy potente pero requiere una configuracién de la multi-
| e e | tud de pardmetros disponibles que a veces puede resultar

molesta.
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Ademés, una vez alcanzado el resultado deseado, podrd volver a repetirlo en el
mismo proyecto o en ofros proyectos sin fener que realizar de nuevo la configura-
cién o en cualquier caso sin tener que perder tiempo en anotarla para poder vol-
ver a configurarla.

En este caso, use el pulsador Guardar-Definiciones... para guardar la configura-
cién actual que podrd ser reutilizada en cualquier momento usando el pulsador
Cargar-Definiciones...

De todos modos deseamos aclarar que nunca obtendrd dos drboles completamente
iguales: ArchiTerra infroduce en cada introduccién pequefias variantes que hacen
que cada drbol sea distinto de los ofros.

Finalmente, abajo a la derecha, un mend pop-up le permite elegir la capa sobre la
que debe introducirse el elemento.

Confirmando todas las definiciones con la tecla OK, iniciard el procedimiento de
infroduccién de los arboles en la ventana de trabajo.

Este procedimiento es un ciclo, es decir después de haber introducido un drbol,
ArchiTerra espera que vuelva a hacer clic en la ventana de trabajo para introducir
ofro arbol sin tener que configurar los pardmetros.

Para salir del ciclo use el procedimiento esténdar ArchiCAD (tecla Esc del teclado
o pulsador Anular en la Barra de Control).

90



ArchiTerra

Configuracién del simbolo 2D del érbol

Como ya dijimos, en la seccién Simbolo 2D, podemos hacer clic en el pequefio
pulsador situado en la parte inferior derecha para visualizar la ventana de didlogo
para la configuracién del simbolo bidimensional:

18] Definiciones Simbolo 20 2x| El panel de mandos situado a la izquierda per-
-Pluma sinbolo 22 mite elegir entre los seis estilos disponibles de
w L= ;I__,_—le 1m simbolo bidimensional.
@ : y A8 La seccién Plumas simbolo 2D permite seleccio-
<
nar:
(:} _Smmm el - |f] pluma usada para rellenar la copa del
Q @ - ﬁj Fro— arbol ,
|t | - la pluma usada para e contorno del arbol
Q Bl - la pluma usada para la sombra de la copa
:\:;_* 4 del arbol (si el simbolo prevé esta sombral)
Mthx o 4w W | - lopluma usada para la sombra realizada

s a por el érbol (si el simbolo prevé la visuali-

zacién de dicha sombra).

Debaijo, la seccién Sombras simbolo 2D, permite gestionar las sombras que figuran
en el simbolo (si el simbolo prevé la visualizacién de dicha sombra).

@ - La primera casilla hace que la sombra siga las definiciones actuales del
* Sol, configuradas en la ventana de didlogo Definiciones Proyeccién 3D.

o El segundo campo, tomado en cuenta sélo si la casilla de la izquierda
<= estq desactivada, hace que la sombra sigua el édngulo programado.

En la seccidn Texto simbolo 2D podrd activar la visualizacién de un texto debaijo
del simbolo (activando la correspondiente casilla).

La serie de caracteres visualizada es la del campo subyacente (serie de caracteres
por defecto: “ArchiTerra Tree”).

Caracteres, tamafio caracteres y pluma usada para el texto son lo que se puede
configurar inmediatamente debaijo.
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Modificar los parémetros de un érbol ya introducido

Como ya hemos visto, los arboles ArchiTerra son en todos los aspectos elementos

de biblioteca ArchiCAD.

Para reconfigurar los pardmetros de un drbol ya introducido:

1. seleccione el arbol o drboles en planta

2. haga clic en la herramienta Generacién Casual

3. ArchiTerra muestra automdticamente la ventana de didlogo Definiciones Arbol
en la que podrd realizar las modificaciones requeridas

4. confirme las modificaciones con el botén OK.

Generacion casual de rocas
Este procedimiento tiene dos posibilidades de uso.

Ninguna seleccién

Si hace clic directamente en herramienta Generacién Casual y luego en el pulso-
dor para la generacién de rocas sin haber seleccionado ningin terreno/malla
ArchiTerra en la ventana de trabajo, generard rocas que se introducirdn en la cota
de introduccién normalmente configurada por la herramienta Objeto de ArchiCAD.

Un terreno/malla esta seleccionado

Si hace clic directamente en herramienta Generacién Casual y luego en el pulso-
dor para la generacién de rocas después de haber seleccionado un terreno/malla
ArchiTerra en la ventana de trabajo, generard rocas que se introducirdn en la cota
del terreno correspondiente al punto indicado por el clic realizado en la planta.

Con independencia de la seleccién, el funcionamiento general de esta herramienta
es el mismo.

Haga clic en la herramienta Generacién Casual y luego, al aparecer el panel de
mandos, en el pulsador para la Generacién Casual de las Rocas, inmediatamente
ArchiTerra muestra la ventana de didlogo para las definiciones de la roca:
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W befmiciones Roca 3 x| Los tres primeros campos definen
las dimensiones de la roca que

£ [ 5 [ serd creada (anchura, profundi-

&1 o §| =9 = 1m dad, altura).

orem 23 1u A la derecha, el campo con el
7 & icono de los dados, puede teclear
— . un valor que defina un intervalo de
‘éi? O redimensionamiento de la roca:
v | todas las rocas creadas en secuen-

cia serdn distintas las unas de las

/ |7 Areniscs >| . . . ,
; ofras y sus dimensiones variardn
i .|| segin el valor programado aqui.
Aschilerra . .
T | Las dos plumas sucesivas definen
Anular | | ok

el color del elemento en planta y
en el 3D.

El cursor siguiente determina la definicién y por lo tanto la
[ complejidad de la roca que serd generada:

@
% e el cursor siguiente influye en la morfologia de la roca que
s = [o serd generada. Desplazando el cursor a la izquierda se
obtendrdn cuerpos mds angulosos (hasta llegar a represen-
taciones de sélidos parecidos a los cristales), desplazdndolo a la derecha se
obtendrdn cuerpos mds redondeados:

Por dltimo los dos mends pop-up para la definicién del material de superficie
usado para la roca y su capa de introduccién.

Confirmando todas las definiciones con la tecla OK, iniciard el procedimiento de
introduccién de las rocas en la ventana de trabaijo.

Este procedimiento es un ciclo, es decir después de haber introducido una roca,
ArchiTerra espera que vuelva a hacer clic en la ventana de trabajo para introducir
ofra roca sin tener que configurar los pardmetros.

Apenas introducida la primera roca, ArchiTerra muestra una nueva paleta, la pale-
ta de gestién de las Rocas:

Vs =TT a,|| Durante el ciclo de introduccién, podrd
S gl == 1m usar esta paleta para modificar los princi-

e || T om0 pales pardmetros de las rocas que se

deben introducir (dimensiones, materia-
les, plumas).
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Para salir del ciclo use el procedimiento esténdar ArchiCAD (tecla Esc del teclado
o pulsador Anular en la paleta de gestién de las Rocas).

Modificar los parémetros de una roca ya introducida

Como ya hemos visto, las rocas ArchiTerra son en todos los aspectos elementos de
biblioteca ArchiCAD.

Para reconfigurar los pardmetros de unas rocas ya introducidas:

1. seleccione la roca o rocas en planta

2. haga clic en la herramienta Generacién Casual

3. ArchiTerra muestra automdticamente la ventana de didlogo Definiciones Roca
en la que podré realizar las modificaciones requeridas
4. confirme las modificaciones con el botén OK.
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Herramienta Cuenca

Con esta simple herramienta pueden crearse lagos, rios, canales, efc. en el terreno.

ArchiTerra permite “rellenar” el terreno realizando un plano, a la cota definida por
el usuario, cuya modelacién seguird la morfologia del terreno.

El procedimiento es muy fécil: con un clic se indica en el terreno la cota de este
plano y ArchiTerra calcula, autométicamente, el perimetro (orilla) de este plano.
Seleccione el terreno/malla en el que desea crear la cuenca y haga clic en el
icono de la herramienta Cuenca de la paleta de ArchiTerra.

Inmediatamente se muestra la ventana de didlogo para las definiciones de la
Cuenca:

En la seccién Cuenca puede configurar la pluma para la representacién 3D de la
cuenca y su material de superficie.

W8 DcFircienes Gaenes ; 21| En la seccién Visualizacién 2D, puede
o seleccionar:
Lo Al |
e || *lapluma para los contornos de la
o B 41| cuenca de la planta
- Vicuaizacion 10
N el | * ¢l tipo de linea para su contorno
7 === ||| o la trama usada para su relleno
7z = ||| o la casilla para activar el relleno del

v 48[ s @[ 18 | drea cubierta por la cuenca

) "“’“ET:W ‘ le a pluma para el relleno de la trama
o/ la pluma para el fondo de la trama
ArchiTerra = Didnen d

i [ ]

En la seccidn Atributos Lista, podrd definir una serie de caracteres para la identifi-
cacién de la Cuenca.

En el Gltimo men0 pop-up, puede seleccionar la capa para el elemento que desea
crear.
Confirme las modificaciones realizadas con la tecla OK
y luego, en el cierre de la ventana, haga clic con el
cursor en un punto del terreno/malla para definir la
cota de la cuenca:

Click »
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Después de un breve procesamiento la cuenca se visualizard inmediatamente en
planta y en el 3D:

[ .o

Modificar los parémetros de una cuenca ya definida
Para reconfigurar los pardmetros de una cuenca ya definida:

1. seleccione la cuenca en planta

2. haga clic en la herramienta Cuenca

3. realice las modificaciones requeridas en la ventana de didlogo Definiciones
Cuenca que muestra ArchiTerra

4. confirme las modificaciones con el botén OK.
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Herramienta Edificio

Con esta herramienta pueden obtenerse facilmente los volimenes de los edificios
que descansan en el terreno creado.

El procedimiento es sencillo: usted define el perimetro del sélido que desea proce-
sar, usando los elementos grdficos bésicos ArchiCAD (tramas, o polilineas) y
seguidamente se transforma el perimetro bidimensional en un elemento tridimensio-
nal, definiendo su altura.

Pueden crearse todos los elementos que se desee ya que este tipo de elemento se
genera utilizando una descripcién GDL que, gracias a su simplicidad, no da pesa-
dez a la proyeccién tridimensional del modelo.

Veamos ahora como generar la volumetria de un edificio.

Después de haber dibujado (en el ejemplo subyacente con la herramienta Trama
de ArchiCAD) el perimetro del edificio que desea crear, selecciénelo junto con el
terreno/malla en el que descansa:

. ® . L
. L]
‘. * . = e -
. L
- - -
[ I . * .. 2 . e
L] . .
*e - a® . : B * -
. L]
... - - Ll . - - -
- -
- . . " L] *
« * 4" * ' ‘. *
. .. L = L]
.. -
UL . .
. -
. - -
. . .
. . 0 o... .
- -
-— —

Haga clic en el icono de la herramienta Edificio, en la paleta de ArchiTerra para
visualizar la ventana de didlogo de las definiciones del Edificio:
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Il pefiniciones Edificio L 2
- Edifica
i oog)
EI }15'37 (" Relativa
=h V2
f{p lZS.UCI’ {«.‘ G
dﬂ | Yeso r|
£ W b
—Visualizadén 20/
% |:| Vado L
@Bl | C| Wk ]
—Atributos Lsta
ID¢ |BUILDING
@ @ ArchiTerra ki

SR
ArchiTerra

@ [ borar slemeritos
graficos bisicos

ArchiTerra

El primer campo define la cota del
alero del edificio que se desea
crear.

Las dos casillas a la izquierda del
campo definen si ésta es la cota
topogréfica absoluta (la altura del
alero respecto al cero del terreno)
o la cota relativa (la altura del edi-
ficio, es decir la distancia desde su
punto més bajo hasta la linea del
alero).

la casilla subyacente activa/desac-
tiva la visualizacién de la cubierta
del edificio. Esta es una cubierta
automdtica que representard apro-
ximadamente el tejado del edificio
que se desea crear.

el campo siguiente determina la inclinacién de las capas de la cubierta (en el caso
de que se visualicen).

A la derecha, un valor entero, gestiona la aproximacién de las eventuales partes
curvas del edificio que se desea crear.

Los sucesivos dos mends pop-up permiten definir los materiales de superficie del
sélido del edificio y de la eventual cubierta (en el caso de que esta esté visualizada).

La seccién Visualizacién 2D/3D permite configurar:

¢ la pluma del contorno del edificio en la ventana de planta

* |a pluma del contorno del edificio en la ventana 3D

* la trama usada para el edificio en la ventana de planta

* la pluma para el relleno de la trama

* la pluma para el fondo de la trama.

Inmediatamente debajo, en la seccién Atributos Lista, podrd definir una serie de
caracteres para la identificacién del objeto edificio.

El dltimo mend pop-up define la capa en la que se introduce el elemento.

98



ArchiTerra

ATENCION:

Abgjo a la izquierda, en la ventana de didlogo se halla la casilla borrar elemen-
tos grdficos bdsicos. Si activa esta casilla, al cierre de la ventana de didlogo con
la tecla OK ArchiTerra borrard automdticamente de la ventana de trabajo los ele-
mentos grdficos bdsicos bidimensionales usados para definir la geometria de la
intervencién. Si deja desactivada la casilla los elementos grdficos bdsicos no se
borrarén automdticamente.

Confirme las modificaciones aportadas con la tecla OK, y ArchiTerra introducird
inmediatamente el edificio calculado:

Edificio sin cubierta Edificio con cubierta automdtica

99



ArchiTerra

Modificar los edificios

Los edificios son objetos paramétricos (AT3_BUILDING) y por lo tanto modificables

en cualquier momento.

La modificacién de la geometria es muy simple:

1. seleccione el edificio en planta (o en la ventana 3D) haciendo clic en uno de los
nudos de su perimetro

2. haga clic en los nudos, arréstrelos y suéltelos en la posicién deseada como
haria para modificar un elemento poligonal ArchiCAD cualquiera (Forjados,
Tramas, etc.).

R A
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seleccién del edificio

- * - *

1< 5
T “
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El edificio modificado

La modificacién de los pardmetros del edificio es, por el contrario, del todo igual
que la usada para modificar un elemento cualquiera de biblioteca ArchiCAD:

1. seleccione el edificio en planta (o en la ventana 3D) haciendo clic en uno de los
nudos de su perimetro

2. haga clic en el icono de la correspondiente herramienta en la paleta de 3.
ArchiTerra para visualizar la ventana de las definiciones

3. realice las modificaciones requeridas

4. confirme las modificaciones cerrando la ventana de didlogo con la tecla OK.
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Herramienta Area Coloreada

Con esta herramienta de facil utilizacién puede colorearse la superficie del terreno.

Tras definir el perimetro del drea a colorear, usando una trama ArchiCAD,
ArchiTerra coloreard el terreno en el modo requerido.

Nota:

también en este caso, la herramienta se ha modificado notablemente respecto a las
versiones precedentes.

Las versiones precedentes de ArchiTerra usaban un objeto para cada Area
Coloreada definida.

Esta versién, usa un dnico objeto altamente paramétrico (AT3_PAINTER), para cada
terreno, para gestionar todas las superficies coloreadas definidas por el usuario.
Definida en planta la superficie (o las superficies) que se desean colorear usando

tramas ArchiCAD.

: . ¢ "e 0 ® * . , -x._.___—_—— N
SUGERENCIA:

use tramas distintas (o plumas distintas) si colorea mds dreas distintas al mismo
tiempo: de este modo podrd distinguir las distintas superficies [y por lo tanto reali-
zar las asignaciones corregidas) en la lista de las tramas de la ventana de didlogo
Definiciones Area Coloreada.

Seleccione la trama (o las tramas) y haga clic en el icono de la Herramienta Area
Coloreada; de la paleta de ArchiTerra.

Inmediatamente tendrd acceso a la ventana de didlogo Definiciones Area
Coloreada:
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Il pefiniciones Area coloreada i zix
%, é BD P @or ([
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B W borrar elementos qraficos basicos Aniiar | oK I

Como estamos viendo en este ejemplo, con esta versidn se pueden procesar mds
framas en un Unico comando.

Ademds, como ya se ha dicho, un Unico objeto altamente paramétrico (AT3_PAIN-
TER) conserva toda la informacién de las dreas ya coloreadas y de las que se
desea colorear.

En la ventana de diglogo Definiciones Area Coloreada, una lista relaciona todas
las tramas y los atributos asignados a las mismas.

La informacién que aparece en las columnas es, de izquierda a derecha:

* ndmero progresivo de la superficie

* material usado para la superficie

* trama usada en planta para representar la superficie

* |a pluma para los contornos de la trama en planta

* |a pluma para el relleno de la trama en planta

* la pluma para el fondo de la trama en planta

* valor de elevacién de cada una de las superficies coloreadas respecto al terreno
Para editar los valores de una linea, haga clic en la linea para seleccionarla y use
los campos de la misma para definir los valores.

Las dos secciones superiores de la ventana de didlogo, permiten por el contrario
una configuracién general para el objeto usado para representar el drea coloreada.

En la parte superior izquierda, tiene acceso a las opciones para:

®RF  casilla para visualizar/ocultar las éreas coloreadas en la ventana de planta
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@@ casilla para visualizar/ocultar los nomeros progresivos de las dreas colo-

readas individuales. Activelo para evidenciar la correspondencia entre las
dreas coloreadas en planta y las relacionadas en la lista de la ventana de didlogo
Definiciones Area Coloreada.

valor de elevacién global de las superficie coloreada respecto al terreno
Usando este valor modificard globalmente la posiciéon de las dreas coloreo-
das respecto al ferreno, con una sola configuracion

En la parte superior derecha, podrd por el contrario configurar:

* ¢l valor de resolucién de las eventuales partes curvas de las éreas coloreadas

e definir una serie de caracteres para la identificacién del objeto Area Coloreada
(AT3_PAINTER)

* seleccionar la capa de insercién de la intervencién.

ATENCION:

En la parte inferior izquierda, en la ventana de didlogo se halla la casilla borrar
elementos grdficos bdsicos. Si activa esta casilla, al cierre de la ventana de didlo-
go con la tecla OK ArchiTerra borraré automdticamente de la ventana de trabajo
los elementos grdficos bdsicos bidimensionales usados para definir la geometria
de la intervencién. Si deja desactivada la casilla los elementos grdficos bdsicos no
se borrardn automdticamente

Confirme las modificaciones aportadas con
la tecla OK, y ArchiTerra mostrard inmedia-
tamente las dreas coloreadas siguiendo las
definiciones realizadas por usted.

Modificar las Areas Coloreadas

Las Areas Coloreadas son gestionadas por un objeto paramétrico (AT3_PAINTER) y

por lo tanto son modificables en cualquier momento.

La modificacién de la geometria es muy simple:

1. seleccione las dreas coloreadas en planta haciendo clic en uno de los nudos de
su perimetfro

2. haga clic en los nudos, arréstrelos y suéltelos en la posicién deseada como
haria para modificar un elemento poligonal ArchiCAD cualquiera (Forjados,
Tramas, efc.).
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seleccién de las dreas coloreadas

Las Areas Coloreadas modificadas
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La modificacién de los pardmetros de las Areas Coloreadas es, por el contrario,

exactamente igual que la usada para modificar un elemento cualquiera de bibliote-

ca ArchiCAD:

1. seleccione las dreas coloreadas en planta haciendo clic en uno de los nudos de
su perimetro

2. haga clic en el icono de la correspondiente herramienta en la paleta de
ArchiTerra para visualizar la ventana de las definiciones

3. realice las modificaciones requeridas

4. confirme las modificaciones cerrando la ventana de didlogo con la tecla OK.

Gestién de Areas Coloreadas superpuestas

En el caso de dreas coloreadas superpuestas, si no se realiza alguna configuro-

cién especifica, se obtiene un resultado, en la ventana 3D, absolutamente insatis-

factorio:

Desde el punto de vista del
- = .

software, esto es comprensi-

ble: las tres dreas estdn al

mismo nivel y por lo tanto se

compenetran.

Por lo tanto ArchiCAD no

sabe como resolver la visuo-

lizacién.

Resolver el problema es muy

sencillo: basta con intervenir

ceedain glold | | en los niveles de las tres
Y i [ Tl [ B Rzt P T e e | |

dreas de manera a distribuir-
las a lo largo del eje Z. Las superficies mds altas tendrdn prioridad sobre las
bajas.

Seleccione por lo tanto el objeto que representa a las Areas Coloreadas en planta
y haga clic en el icono de la herramienta correspondiente en la paleta de
ArchiTerra.

Al no haber realizado ninguna configuracién en el momento de su creacién, los
campos relativos a la elevacién de cada una de las dreas estard configurado a cero:

B Y T D
: Mo ] B E | B 000 =
: [lce = | B = | B 000
3 [Jes FA | B [ = N: 000
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Suponga que desea que la superficie azul tenga la méxima prioridad, seguida de
la superficie amarilla y por Gltimo la roja.

Programe convenientemente los valores de elevacién de las tres superficies super-
puestas de modo que la azul sea més alta, seguida de la amarilla y dejando a la
roja en la posicién actual:

& 78 = %3 - =<
W = 7 [ E I [ B 000 f— =]
B = m H+ N owee
ez Emnn] | B = | B 001

Y este es el nuevo resultado en la ventana 3D:

[ Senzn Titoko 30 f Completn
"
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Herramienta Muro

Con esta facil herramienta es posible crear muros que sigan la superficie del terre-
no.

Se define la linea guia del muro que se desea incluir y ArchiTerra lo construye
segUn como ha sido definido y siguiendo la morfologia del terreno.

ATENCION:

no deben confundirse en modo alguno los muros ArchiTerra con los muros
ArchiCAD, son jtotalmente diferentes! Los muros ArchiCAD son elementos de cons-
truccién del proyecto, los muros ArchiTerra son elementos de biblioteca paramétri-
cos que se emplean para otros fines.

Para generar un Muro ArchiTerra, defina, usando la herramienta Polilinea
ArchiCAD en planta, su linea de referencia (que podrd tener también lados cur-
vos).

Luego seleccione esta polilinea y el terreno/malla sobre el que construir le muro y
haga clic en el icono de la herramienta Muro de la paleta de ArchiTerra.

La ventana de las Definiciones del Muro se visualizard inmediatamente:

Wl Wal settings 3 zixl| En la seccién Muro, podrd definir
la altura del Muro (constante a lo

” il
gﬁ% Bl e [Z = | = largo del desarrollo del mismo) y

71 [0 su espesor, mientras, los tres pulso-
o dores a la derecha, definen la
08 ‘o posicién del muro respecto a su

linea de referencia (la polilinea
——— ArchiCAD seleccionada) precisa-
2y am| mente con la légica usada por los

muros estdndar de ArchiCAD.

[ SurfaceWhitevash 3 |

%f Masorr-yﬁiodc' r
485  m @& ||| Enlaseccién Visualizacién 3D,
- lstiog tirbues podré configurar:
,{’ el - la pluma para los contornos del
A;}:ﬁfm G aiiare g muro en la ventana 3D

B e | ]| - el valor de aproximacién de las
partes curvas del muro

- el material de superficie del
muro
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En la seccidn Visualizacién 2D, podrd configurar:

la pluma para los contornos del muro en la ventana de Planta

la trama de relleno del muro en Planta

la pluma para el relleno de la trama

* |a pluma para el fondo de la trama

En la seccidn Atributos Lista, podrd definir una serie de caracteres para la identifi-
cacién del objeto muro.

El dltimo mend pop-up permite definir la capa en la que se introduciré el elemento.

Confirmando las definiciones con la tecla OK, se activa el procesamiento del ele-
mento que ArchiTerra infroduce répidamente en planta.

Las cotas de los nudos del Muro ArchiTerra

Cuando se define la linea de referencia del Muro ArchiTerra, usando la herramien-
ta polilinea de ArchiCAD, es fundamental el nimero y la posicién de los nudos
que componen la polilinea ya que ArchiTerra usa estos nudos para extrapolar la
cota de la base del muro que se desea generar.

Aclaremos este concepto con un simple ejemplo:

BT e =(0i
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I W . "'._ ‘.* . .

A . . .
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La imagen anterior muestra un terreno con un desarrollo altimétrico en zigzag.

Ahora disefiamos una polilinea ArchiCAD compuesta por tres nudos solos como
muestra la siguiente imagen:

T " Como deciamos anteriormente, cuando transfor-
memos esta polilinea en muro ArchiTerra,
ArchiTerra usard sus tres nudos para recoger la
informacién sobre las cotas del terreno y por lo
tanto construir el muro resultante.

/ Seleccione la polilinea y el terreno/malla y
VA R . haga clic en la herramienta Muro ArchiTerra
confirmando la configuracién por defecto de la
ventana de Definiciones del Muro.

El muro que obtendré serd parecido al siguiente:

Como se comprende fdcilmente mirando las dos imdgenes precedentes el muro se
construye basdndose en los nudos de la polilinea originaria (su linea de referen-
cia): estos nudos se apoyan en el terreno y la altura programada del muro se corri-
ge precisamente en estos puntos.

Ty Si dibuja oftra polilinea, usando més nudos y
basdndose en las curvas de nivel del terreno
verd como el resultado cambia sensiblemente.
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Atencién por lo tanto a cuando defina la polilinea para la linea de referencia del
muro: es usted quien define el resultado final de la operacién puesto que
ArchiTerra construird el muro resultante baséndose en los nudos que constituyen la
polilinea que usted ha dibujado.

Sugerencia:

La herramienta Muro de Contencién usa, por el contrario, un algoritmo completa-
mente distinto (lo veremos en el siguiente capitulo) que sigue automdticamente el
desarrollo de la altimetria del terreno. Serd usted quien elija, cada vez, la herra-
mienta que mejor corresponde a sus necesidades de creacién de muros en la
superficie del terreno.

Modificar los Muros ArchiTerra

Los muros ArchiTerra son de hecho objetos paramétricos (AT3_WALL) y por lo tanto

modificables en cualquier momento.

La modificacién de la geometria es muy simple:

1. seleccione el muro en planta (o en la ventana 3D) haciendo clic en uno de los
nudos de su linea de referencia.

2. haga clic en los nudos, arrdstrelos y suéltelos en la posicién deseada como
haria para modificar un elemento poligonal ArchiCAD cualquiera (Forjados,
Tramas, efc.).

seleccién del muro ArchiTerra
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desplazamiento de los nudos del muro

El muro ArchiTerra modificado

IMPORTANTE:

La modificacién de la posicién de los nudos de la linea de referencia del muro
provoca incongruencias obvias en la informacién de las cotas de dichos nudos.
Las cotas habian sido calculadas por ArchiTerra basdndose en la posicién origina-
ria del nudo que ahora ya no es la misma.
Para actualizar las cotas de los nudos desplazados y por lo tanto restablecer la
congruencia con el modelo del terreno, seleccione el muro ArchiTerra modificado
gréficamente y haga clic en el icono Actualizacién datos de la paleta de
ArchiTerra.
Después de un breve procesamiento ArchiTerra volverd a configurar corregidamen-
te las cotas de todos los nudos del muro seleccionado.

/,Pﬁ La modificacién de los pardmetros de
/4’:2" los muros ArchiTerra es, por el contrario,

R, 2
“\%X ’jf/\\}é /] el . | exactamente igual que la usada para

R/ modificar un elemento cualquiera de

7 biblioteca ArchiCAD:

1. seleccione los muros en planta haciendo clic en uno de los nudos de la linea de
referencia de los mismos.

2. haga clic en el icono de la correspondiente herramienta en la paleta de 3.
ArchiTerra para visualizar la ventana de las definiciones

3. realice las modificaciones requeridas
4. confirme las modificaciones cerrando la ventana de didlogo con la tecla OK.
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IMPORTANTE:

El objeto muro puede usarse también para representar empalizadas o guardarrai-
les. Estas funciones son accesibles seleccionando el objeto y accediendo a la confi-
guracién de los mismos mediante la ventana de didlogo Definiciones Objeto de
ArchiCAD. Consulte el Apéndice para una informacién mds detallada sobre estas
caracteristicas.
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Herramienta Muro de contencién

Este es uno de las nuevas herramientas introducidas por esta Gltima versién de
ArchiTerra y su funcionamiento varia segin las condiciones presentes en el momen-
to del clic en el icono Herramienta Muro de contencién de la paleta de ArchiTerra.

La herramienta Muro de contencién puede usarse para representar muros que
siguen el desarrollo del terreno o para limitar los taludes de las actuaciones
ArchiTerra (como verdaderos muros de contencién).

Crear muros de contencién

Para crear muros de contencién, deberd usar primero una polilinea ArchiCAD
para definir en planta, su linea de referencia (que podré tener también lados cur-
vOs).

El algoritmo usado para generar este tipo de muros es totalmente distinto del
usado para los Muros ArchiTerra (como ya se ha mostrado en el parrafo anterior).

En este caso, los nudos de la polilinea se usan sélo para definir el desarrollo del
muro en planta.

Las cotas de la base del muro se calculan con precisién y variacién de la altimetria
del terreno.

Para evidenciar esta caracteristica, en el ejemplo que sigue, se ha trazado una
polilinea ArchiCAD compuesta por sélo dos nudos (sus extremos) encima de un
terreno de una altimetria muy irregular.

Seleccione por lo tanto la polilinea y el terreno/malla en el que ésta descansa y
haga clic en el icono de la herramienta Muro de contencién de la paleta de
ArchiTerra.

ArchiTerra muestra inmediatamente la ventana de didlogo de las definiciones del
Muro de contencién.

En la seccién Muro, arriba, podremos definir:
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Wl Definiciones Mur de coutesiig F 2ixj| ® la altura del muro (es decir la
Mo distancia entre su cota de fras-
ﬁ" @1 o dés y la cota del terreno de la
: @it o parte de la linea de referencia
o o0 * ¢l espesor del muro
Bd fooorr * ¢l dngulo de la superficie
Visualzadn 2D izquierda (respecto a la linea de
L Rl | referencia)
I rormign lacas »| | ® el dngulo de la superficie dere-
Siacalzaden cha (respecto a la linea de refe-
o0 Rl | rencia)
A | ’l En la seccién Visualizacién 3D,
480 im @ | | puede configurar:
- Abutos ista * la pluma para representar el ele-
/ I0: [RETANGNG ViALL mento en la ventana 3D
n/
— || = @ uditema )| | ® laresolucién de sus eventuales
ArchiTerra lad
T | ados curvos
i [/ senenos Anlar OK I . . .
R * su material de superficie

En la seccién Visualizacién 2D, puede configurar:

* la pluma para representar el elemento en la ventana de planta

la trama usada en planta

la pluma del relleno de la trama

* la pluma para el fondo de la trama

En la seccidn Atributos Lista podemos definir una serie de caracteres identificativos
para el elemento.

En el mend pop-up inferior puede elegir la capa de insercién del elemento.

ATENCION:

En la parte inferior izquierda, en la ventana de didlogo se halla la casilla borrar
elementos grdficos bdsicos. Si activa esta casilla, al cierre de la ventana de didlo-
go con la tecla OK ArchiTerra borrard automdticamente de la ventana de trabajo
los elementos grdficos bdsicos bidimensionales usados para definir la geometria
de la intervencién. Si deja desactivada la casilla los elementos grdficos bdsicos no
se borrarén automdticamente

114



ArchiTerra

Se confirman las definiciones realizadas con al tecla OK,
ArchiTerra cierra la ventana de didlogo y el cursor cam-
bia de forma mostrando una flecha en el extremo inicial
de la polilinea usada para la generacién del elemento.

e =TE Desplazdndose con el cursor en
= los dos lados de la polilinea
veremos como la flecha cambia
de direccién indicando el lado
hacia el que se construird el
Muro de contencién.

Haga clic en el lado deseado e
inmediatamente ArchiTerra gene-
ra el elemento solicitado:

= | js':'

Modificar los Muros de contenciéon

Los muros de contencién ArchiTerra son de hecho objetos paramétricos (AT3_RETAI-
NING_WALL) y por lo tanto modificables en cualquier momento.

Vista la complejidad del elemento y las caracteristicas del mismo (sigue la morfolo-
gia del terreno) no se puede modificar la geometria de planta de este tipo de ele-

mento pero es, sin embargo, posible modificar la altura del mismo, gréficamente,

en la ventana 3D.

1. seleccione el muro de contencién en la ventana 3D, haciendo clic en una de
sus superficies

2. haga clic en nudos superiores del muro, arréstrelos y suéltelos en la posicién
deseada como lo haria para modificar la altura de cualquier objeto GDL

ArchiCAD.
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seleccién del muro de contencién ArchiTerra  desplazamiento de los nudos superiores
del muro

El muro de contencién ArchiTerra modificado

La modificacién de los pardmetros de los muros de contencién ArchiTerra es, por el
contrario, exactamente igual que la usada para modificar un elemento cualquiera

de biblioteca ArchiCAD:

1. seleccione los muros de contencién en planta (o en la ventana 3D) haciendo clic
en uno de los nudos de su linea de referencia

2. haga clic en el icono de la herramienta correspondiente en la paleta de
ArchiTerra para visualizar la ventana de las definiciones

3. realice las modificaciones necesarias

4. confirme las modificaciones cerrando la ventana de didlogo con la tecla OK.
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Crear muros de contencién para limitar las actuaciones

Como ya dijimos, ademds de crear muros individuales que siguen el desarrollo de
la superficie del terreno, la herramienta Muro de Contencién también sirve para
limitar las actuaciones calculadas en el terreno precisamente como lo haria un ver-
dadero muro de contencién.

Veamos el siguiente ejemplo:

fa ek —I_é

En éste vemos un terreno/malla sobre el cual se ha realizado una nivelacién cuyos
taludes descansan sobre gran parte del terreno.

Suponga que por una necesidad dada, los taludes sobre el lado inferior derecho
de la planta, se deben limitar como indica el plumeado en la siguiente imagen:

P (

“ Limitar las actuaciones con la herramienta
Muro de Contencidn es un procedimiento
bastante sencillo.

\ Ante todo se puede limitar sélo actuaciones
J ya “construidas” sobre el terreno. la l6gica
_ _ que se debe seguir es primero “realizar” la
74 .| intervencién y después en una fase sucesi-
< va, “Limitarlo”.

Luego se debe usar una polilinea ArchiCAD para definir el limite de la interven-
cién (jatencién use sélo una polilinea abiertal).

Finalmente se opera como sigue:
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Seleccione la intervencién que se desea
limitar (en nuestro ejemplo una nivelacién)
y la polilinea que representa el limite de la
misma, luego haga clic en el icono muro
de contencién de la paleta de ArchiTerra.

Apenas hecho clic en el icono Muro de
contencién, el procedimiento se activa y el
cursor cambia de forma visualizando una
flecha en el extremo inicial de la polilinea
usada para la generacién del limite.

Desplazdndose con el cursor en los dos
lados de la polilinea veremos como la fle-
cha cambia de direccién indicando el lado
hacia el que se construird el Muro de con-
tencién y por lo tanto la parte de interven-
cién que se debe limitar/eliminar.

Haga clic en la parte que desee limitar/eli-
minar y ArchiTerra inmediatamente limita
la intervencién a lo largo de la polilinea
seleccionada.

Sl

Si ahora se selecciona la intervencién (la nivelacién) se ve como se han afadido a
su simbolo los puntos calientes editables coincidentes con la polilinea de limita-

cién de la intervencién.
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Arrastrando estos puntos calientes a nuevas
posiciones podremos modificar gréficamente
la intervencién cambiando los limites de la
misma (para ver el resultado deberemos al
final usar la herramienta Actualizar datos).

La grafia de estos elementos (es decir de los
limites de la intervencién) se puede configu-
rar en la ventana de las definiciones de la
herramienta que ha generado la inferven-
cién (Nivelaciones y Carreteras), en la sec-
cién Limites de Intervencién:

La primera casilla activa/desactiva la visua-
lizacién de la polilinea limite.

La pluma y el tipo de linea son los atributos
usados para representar el limite en planta.

Creacién de Muros de contencién a lo largo de los limites de la intervencién
Hemos visto como limitar una intervencién pero ahora veremos como colocar un
Muro de contencién a lo largo del limite de nuestra intervencidn.

La polilinea usada para limitar los taludes
de la nivelacién de nuestro ejemplo NO es
borrada por ArchiTerra: ésta, de hecho, se
puede usar para crear el muro de conten-
cién a lo largo del limite generado.

Seleccione esta polilinea y el terreno/malla
y luego haga clic en el icono de la herra-
mienta Muro de contencién en la paleta de
ArchiTerra.

En este punto el procedimiento a seguir es el que ya hemos visto en el pérrafo
“Crear muros de contencién”, en este mismo capitulo:

1. se configuran adecuadamente los valores de la ventana de didlogo

2. se confirman las definiciones con la tecla OK

3. se hace clic en la ventana de trabajo para definir en qué parte se construye el
muro de contencién
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El siguiente esquema evidencia el significado de los valores de la seccién Muro de
la ventana de didlogo de las definiciones del Muro de contencién:

\E
A ™
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Borrar los limites de la intervencion

Podria ser necesario, después de haberlos definido, tener que borrar los limites de
la intervencién por cualquier posible exigencia.

La eliminacién del limite restablece obviamente la intervencién originaria que ya
no estard limitada a lo largo de la polilinea limite.

El borrado de un limite es un procedimiento muy sencillo, usamos el ejemplo prece-
dente para describirlo.

1. Seleccionar la intervencién (nivelacién o carretera, en nuestro ejemplo una nive-
lacién) en planta:

2. Hacer clic en el icono de la herramienta muro de contencién. Al contener la
seleccién una sola intervencién (nivelacién o carretera), ArchiTerra comprende
que se tiene la intencién de borrar un limite y por lo tanto cambia la forma al
cursor (lapiz) esperando que usted haga clic:

; I o
CLICK

3. Haga clic en uno de los nudos de la polilinea que describe el limite de la inter-
vencion:

4. ArchiTerra borra inmediatamente el limite y restablece la intervencién originaria:
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Herramienta Calculo

Una de las caracteristicas mds interesantes de ArchiTerra es la posibilidad de obte-
ner el célculo de las cantidades de terreno movido como consecuencia de las inter-
venciones realizadas en el terreno.

También en este campo han cambiado algunas cosas respecto a las versiones
anteriores precisamente porque ha cambiado el método de creacién de modelos
del terreno, basado ahora en las operaciones entre elementos sélidos.

Ante todo es importante recordar que el célculo de las cantidades debe actualizar-
se cada vez a fin de incluir las posibles modificaciones gréficas realizadas por el
usuario en el curso del proyecto.

La herramienta Cdlculo se usa precisamente con esta finalidad: actualizar todos los
datos a fin de reflejar fielmente la situacién actual.

Seleccione un terreno cada vez (el procedimiento es demasiado complejo para
permitir la seleccién de mads terrenos) y haga clic en el icono de la herramienta
Cdlculo en la paleta de ArchiTerra.

De este modo se activa el procedimiento (que requiere pocos segundos de procesa-
miento) para la actualizacién de las cantidades relativas al terreno seleccionado.

En este punto, podrd usarse la lista componente denominada “ArchiTerra 30" para
visualizar las cantidades relativas a las intervenciones realizadas en el ferreno.

TEERATIN 01 |
TEERAIN 01 | DESCRIPTIONS cuT FILL
IERRRIN 01 | aol PLATERD 01 1.262,34 m3 83,90 m3
TERFAIN 01 | oz FLATEAD 02 0,00 m3 8.374,63 m3
TERRAIN 01 | 003 FLATERD 03 7.076,08 m3 534,43 m3
TEERRRIN 01 | 004 ROAD 01 350,44 m3 851,05 m3
TEEERAIN 01 | TOTALT 8.688,84 m3 7.644,06 m3
TERRRIN 02 |
TERRRIN 02 | DESCRIPTIONS CUT FILL
TEREAIN 02 | a0l BLATEAD 05 27.692,77 m3 0,23 m3
TERERIN 02 | oz ELATERD 0O& 6,62 m3 2.363,05 m3
TERRAIN 02 | TOTALI 27.69%,40 m3 2.363,28 m3
|

La ilustracién precedente deja claro hasta qué punto son importantes las lineas
identificativas asignadas al terreno/malla y a las intervenciones (excavaciones y
carreteras). La primera columna de hecho reproduce la serie de caracteres ID que
identifica el terreno del que se visualizan las cantidades mientras que en la segun-
da columna figura el nombre de la intervencién calculada.

Nota:
cada vez que activa la lista componente “ArchiTerra 30" serd visualizado el
siguiente mensaje de atencién para cada terreno/malla presente en planta.
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Esto sélo es un aviso que le recuerda que
debe actualizar los datos de las cantidades,
usando el icono de la herramienta Cdlculo,
para tener una lista componente congruente.
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Desconexion del terreno

Como hemos visto repetidas veces en los capitulos anteriores de este manual,
todas las modificaciones realizadas en el terreno son gestionadas usando obijetos
GDL especiales y las operaciones entre elementos sélidos.

Cualquiera de estos elementos tiene una intima conexién con el terreno/malla
sobre el que actia y, precisamente esta conexién, permite a ArchiTerra gestionar
en modo automdtica cualquier operacién realizada en los objetos GDL o en el
terreno/malla que lo alberga.

Por ejemplo, si desplaza el terreno/malla al espacio, no deberd preocuparse de
desplazar también los objetos que lo modifican: ArchiTerra lo hard automdticamen-
te por usted.

Por diversos motivos podria
serle necesario interrumpir
esta conexién vy restablecer
la forma originaria de la
malla sin que se pierdan sin
embargo los datos relativos
a la infervencién (o sea
todas las definiciones que lo
configuran). La herramienta
Desconexién del terreno estd
disponible precisamente
para esta finalidad.

o LT B o) e I s

La imagen muestra un terreno/malla en el que se han elaborado dos nivelaciones.

Supongamos que tenemos la necesidad de querer
desconectar la nivelacién en la parte superior.

Seleccione la nivelacién y haga clic en el icono de
. la herramienta Desconexion del terreno en la paleta
" de ArchiTerra.

ArchiTerra desconecta inmediatamente el objeto

nivelacién y restablece la forma originaria de la

=0 Y
/ \ } malla: ahora en la ventana de trabajo ArchiCAD

tenemos un objeto GDL (en este caso un objeto
-~ AT3_PLATEAU) que no modifica el terreno pero que
podré ser reutilizado sin tener que reconfigurarlo desde el principio porque conser-
va todas sus definiciones originarias.
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Para verificar como el
objeto intervencién habia
conservado todas las infor-
maciones relativas a sus
definiciones,

selecciénelo junto con el
terreno/malla y haga clic
en el icono de la herro-
mienta correspondiente (en
este caso la herramienta
Nivelacion.

No servird ninguna configuracién adicional: ArchiTerra lee las informaciones nece-
sarias para el objeto y lo integra/une directamente al terreno modificando la mor-

fologia del mismo en consecuencia:

El objeto se vuelve a conectar al
terreno modificando de nuevo la

Seleccién del terreno y del
objeto intervencién
forma del mismo
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Herramienta Mostrar/Ocultar Capas ArchiTerra

Esta herramienta es un simple conmutador que visualiza/oculta la capa
AT_Operators que contiene los objetos GDL paramétricos usados para modelar
(excavacién y relleno) el terreno.

Haga clic en su icono conmutado el estado de visualizacién de la capa:

7 I =l 2y e s
TS e IV o e R e B

Capa AT_Operators invisible: visualizacién “normal”

7 [ oy sl el el s
T e e |

Capa AT_Operators visible: los objetos usados para las operaciones sélidas son visibles
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Conmutador modificacion coordenadas X-Y/
modificacién coordenada Z

También esta herramienta es un simple conmutador que le permite pasar, en la
ventana 3D, desde la edicién grdfica de las coordenadas X-Y a la de edicién gré-
fica de la coordenada Z.

Un simple clic en el icono de esta herramienta, después de haber seleccionado la
intervencién que desea modificar, y pasard en modo simple y veloz desde la edi-
cién de la posicién de los nudos en el plano horizontal hasta la del eje vertical.

Veamos un simple ejemplo usando una nivelacién:

Edicién gréfica del nudo en el Edicién grdfica del nudo en el eje
plano horizontal vertical
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Herramienta Actualizacién datos

En los capitulos precedentes de este manual hemos visto repetidas veces el uso de
esta herramienta que actualiza los datos en la ventana de trabajo integrando las
dltimas modificaciones realizadas por el usuario.

Segin la situacién y el contenido de la seleccién, esto produce resultados distintos.

En la siguiente lista, se resumen todas sus posibilidades de uso.

Actudlizacién de las cotas
Seleccionando un terreno y las cotas ArchiTerra que descansan sobre el mismo se
produce la actualizacién de las cotas.

Actudlizacién Muros ArchiTerra

Seleccionado uno mds muros ArchiTerra se obtendré la actualizacién de las cotas
de intradés del muro (el nivel en que éste descansa) de manera que éste corres-
ponda al terreno modificado.

Actudlizacién vista preliminar intervenciones

Seleccionando uno mds muros terrenos/malla se obtendrd la actualizacién de las
vistas previas de las intervenciones realizadas sobre estos (en el caso de que éstas
no se hayan actualizado autométicamente).

Actualizacion Cuenca

Seleccionando una Cuenca se obtendrd la Actualizacién de la misma de modo
que sigue la modificacién eventualmente realizada en el terreno/malla en el que
ésta descansa.

Actualizacién Perfil Longitudinal de la Carretera

Seleccionando una carretera en planta se obtendré la Actualizacién de los datos
del Perfil Longitudinal del mismo de manera que ésta corresponde a la carretera
modificada en planta.

Actudlizacién de la Carretera en planta

Seleccionando un Perfil Longitudinal de la carretera se obtendré la Actualizacién
de los datos de la carretera originaria en planta de manera que ésta corresponda
a la carretera modificada en perfil.
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En cualquier caso, seleccionando una intervencién se obtiene la actualizacién de

su corte perimetral a lo largo del terreno.

Explicamos esta caracteristica usando una nivelacién.

2

En las siguientes imdgenes vemos
una nivelacién “correcto” calculado
sobre una malla/terreno:

Si en una fase sucesiva, la forma
perimetral del terreno es modificada
(en la siguiente imagen la parte tra-
mada de la planta indica el nuevo
perimetro del terreno), por ejemplo
creando entradas, se obtendrd un
terreno “saliente” porque la forma
perimetral originaria del terreno ha
sido modificada:

Seleccionando la nivelacién y
haciendo clic en la herramienta
Actualizacién datos se obtendrd la
actualizacién de la lista de los
nudos del perimetro del terreno y
por lo tanto una visualizacién
corregida de la intervencién.
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Herramienta Cotas Altimétricas

La herramienta Cotas Altimétricas le permite visualizar los datos asociados a los
puntos/puntos calientes del terreno/malla y acotar su terreno/malla.

En el primer caso, visualizar las informaciones memorizadas en los puntos, su utili-
dad es evidente puesto que para representar los puntos ArchiTerra usa simples pun-
tos calientes ArchiCAD y no habria ofro modo para visualizar estas informaciones.

En el caso de la acotacién del terreno/malla se podria por el contrario pensar en
un duplicado de la herramienta ya presente en la paleta estdndar de ArchiCAD.

En realidad no es asi.

Vemos un simple ejemplo, sin usar ArchiTerra, del funcionamiento actual de
ArchiCAD.

En las imagenes anteriores vemos una simple malla, construida con ArchiCAD en
la que se introduce un Forjado.

Usando las Operaciones entre Elementos Sélidos, restamos el volumen del forjado
a la malla:

Como se puede ver en las imdgenes de la seccién, ahora la cota de la malla en
correspondencia de la nivelacién obtenida restando el volumen de la malla es de
0,00 metros.
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[ +d 22 Acotamos ahora aquella zona de la malla usan-
4} i do la herramienta Cota de ArchiCAD y activan-
i do la gravedad a la malla a fin de visualizar el
¢ nivel de la superficie de la malla en los puntos
en los que se hace clic:

3,11

¢;" Como se ve en las imédgenes, ArchiCAD cota de
todos modos la superficie original (la precedente
i a la operacién booleana de resta) sin tener en
+2,44 cuenta las modificaciones realizadas por even-
'¢_ ' tuales Operaciones entre Elementos Sélidos.

Todas las modificaciones realizables en los terre-
nos/mallas con ArchiTerra se basan como hemos visto, en las Operaciones entre
Elementos Sélidos y por lo tanto debemos dotal al usuario de una herramienta
adaptada para acotar “correctamente” el terreno, es decir teniendo en cuenta
estas modificaciones en la superficie de la malla.

Acotar los puntos del relieve

El procedimiento para acotar los puntos del relieve, es decir los puntos/puntos
calientes usados para construir el terreno/malla es automdtico.

Supongamos que desea visualizar las informaciones de los puntos usados para
construir el terreno/malla de las siguientes imégenes:

e et

SN S S P S —

Sin seleccionar ninguna entidad (asi ArchiTerra entiende que debe activar el proce-
dimiento de visualizacién de las informaciones de los puntos/puntos calientes pre-
sentes en la ventana de trabajo, haga clic en el icono de la herramienta Cotas
Altimétricas en la paleta de ArchiTerra.
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ArchiTerra muestra inmediatamente la ventana de didlogo para las definiciones de
las Cotas Altimétricas

—Visualizadion
¢l oo <
&1 [z u! Y |
s [0,00° 7 am|
~Texto
Au I\-'erdana _:I
MY 250 mm & cota
(" codigo
W ot o
e
|7 ‘pizrn scctade:
/ 0,10 10
- /
ArchiTerra = i d
Anular ] oK I
Cota:
Cédigo:

cota, cédigo:

En la seccién Visualizacién,
podemos configurar el aspecto
del marcador escogiendo el esti-
lo, definiendo las dimensiones,
el dngulo y las plumas usadas
para su dibujo.

En la seccién Texto, podremos
elegir la fuente, el tamafio del
cardcter y el eventual estilo cur-
sivo para la serie de caracteres
de informacién que se deben
visualizar.

Los tres pulsadores radio, situa-
dos a la derecha, definen las
informaciones que se deben
visualizar.

se visualizard la cota del punto situado junto al marcador

se visualizard el cédigo del punto situado junto al marcador

se visualizardn la cota y el cédigo del punto situado junto al marca-

dor

La seccién Plano acotado se describird mds adelante, en este caso sus opciones

estén desacti

vadas.

el dltimo men0 pop-up permite elegir la capa de introduccién del objeto GDL
(AT3_POINT_MARKER) usado para representar las cotas en planta.

Y este es el resultado de la acotacién:

= ATENCION:

to a su superficie.

las informaciones visualizadas son las relativas a los
puntos/puntos calientes presentes en la ventana de

trabajo de planta: si el terreno/malla ha sido modifi-
cado mds tarde las cotas serdn incongruentes respec-

En cualquier caso, confirmamos que esta modalidad
estd pensada para visualizar las informaciones liga-
das a los puntos/puntos calientes y NO al
terreno/malla generado por ellas.
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Acotar el terreno

El procedimiento para acotar los puntos del terreno/malla (necesario para tener
una acotacién correcta de los niveles también en el caso del uso de Operaciones
entre Elementos Sélidos) es simple al ser la estdndar proporcionada por ArchiCAD.

Primero seleccione el terreno/malla que desee acotar.

Esta operacién es necesaria porque podria haber mas terrenos/mallas en la venta-
na de trabajo y por lo tanto deberia indicar a ArchiTerra cual de ellos debe ser
realizado.

Luego haga clic en el icono de la herramienta Cotas Altimétricas en la paleta de
ArchiTerra.

En la ventana definiciones Cotas Altimétricas que aparece configure todos los
pardmetros como desee.

Nota:

en este caso no estdn disponibles los tres pulsadores radio para la seleccién del
tipo de informacién que se desea visualizar. De hecho, estamos a punto de acortar
puntos “al azar” que no corresponde a los puntos/puntos calientes usados para
generar el terreno y que pueden incluir la informacién adicional del cédigo: la
dnica informacién que se puede visualizar es la cota del punto

En esta modalidad, la opcién Plano acotado estd activa pero por el momento la
dejamos ya que se describird en el préximo parrafo.

Cierre la ventana de las definiciones confirmando la configuracién de las Cotas
Altimétricas haciendo clic en la tecla OK.

La forma del cursor cambia (cursor en forma de lépiz) y ArchiTerra espera que
defina el punto que debe acotar haciendo clic en el terreno/malla anteriormente
seleccionado.

El procedimiento es ciclico: después de haber hecho clic, ArchiTerra muestra la
cota y espera que vuelva a hacer clic para introducir otra cota.

Para salir del procedimiento, basta con hacer clic en el botén Cancelar de la
Barra de Control de ArchiCAD o en la tecla Esc del teclado (ademds de todas las
otras modalidades estdndar de la interfaz ArchiCAD.

Cada cota introducida es un objeto GDL paramétrico (AT3_POINT_MARKER) que
podré ser seleccionado individualmente y editado (para modificar de nuevo los
pardmetros del mismo selecciénelo/s y haga clic en el icono de la herramienta
Cotas Altimétricas, modifique los valores y confirme con la tecla OK).
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Crear planos acotados

Por plano acotado se entiende una rejilla regular de cotas que ilustran el desarro-
llo altimétrico del terreno.

Para crear un plano acotado en un terreno/malla, seleccione ante todo el terreno
del que desea visualizar el plano acotado (podria haber més terrenos/mallas en la
ventana de trabajo y por lo tanto se debe indicar a ArchiTerra cual de estos ha de
ser realizado) y luego haga clic en el icono de la herramienta Cotas Altimétricas
en la paleta de ArchiTerra.

Aparece la consabida ventana de las definiciones para las Cotas Altimétricas,
todos los otros pardmetros funcionan como se ha visto anteriormente, en este caso
se describen las caracteristicas de la seccién Plano acotado:

Plano acotadh La primera casilla permite obviamente activar
= esta operacién
im_.-:o : |1E,-Ju p ’
Si la casilla estd desactivada use el procedi-
miento para la introduccién de cotas altimétricas individuales, si la casilla estd acti-
vada use el procedimiento para la definicién del plano acotado.

Los dos campos inferiores definen el paso horizontal y el vertical, es decir la dis-
tancia a lo largo del eje X y a lo largo del eje Y de cada cota sucesiva.

Nota:

Las cotas deben ser extrapoladas de ArchiTerra elaborando el modelo del terreno.
Cuantos mds puntos tiene la malla del plano acotado mayor serd el tiempo de pro-
cesamiento del objeto AT3_POINT_MARKER.

Confirme la configuracién haciendo clic en la tecla OK, ArchiTerra cierra la venta-
na de didlogo y cambia la forma del cursor (forma de ldpiz) espera que ejecute un
clic en el terreno/malla para definir el punto de introduccién del plano acotado
(en la préctica el punto indicado por el clic serd uno de los puntos de la rejilla de
cotas).

ArchiTerra muestra inmediatamente el siguiente mensaje de aviso:

[ x| Indicando el nimero de cotas que se genera-
N Ll rén [y por lo tanto que se deben calcular)

continuar?
para el plano acotado que se introduce.
.

Haciendo clic en la tecla Si usted acepta el procesamiento y el plano acotado (tras
un tempo de procesamiento que varia segin la cantidad de cotas que se deben
caleular y la configuracién de su hardware) se introducird en planta.
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En este caso, todo el plano
acotado estd representado
por un Unico objeto

AT3_POINT_MARKER.

Para modificar las caracteristi-
cas, seleccione el objeto
AT3_POINT_MARKER y haga
clic en el icono de la herro-
mienta Cotas Altimétricas,
realice las modificaciones a
los pardmetros y confirmelas
con la tecla OK.

las Cotas Altimétricas, en esta versién de ArchiTerra, no son actualizables (es decir
la cota visualizada no es actualizada si més tarde se modifica el terreno).

En el caso de modificar la morfologia del terreno, simplemente borre las cotas
(tanto si son individuales como si forman parte de un plano acotado] y vuelva a
colocarlas de modo que respeten la situacién normal.
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Gravedad en el Terreno

La herramienta Gravedad en el terreno le permite colocar elementos de la bibliote-
ca ArchiCAD exactamente en la superficie del terreno.

También en este caso, se podria pensar en un duplicado de la funcién ya presente
en ArchiCAD.

En realidad no es asi, por las mismas razones explicadas para la herramienta
Cotas Altimétricas: la funcién gravedad de ArchiCAD siempre hace referencia a
los puntos originales de la superficie de la malla y no a la superficie consiguiente
con modificaciones aportadas con Operaciones entre Elementos Sélidos (para mds
detalles remitase a la descripcién de la herramienta Cotas Altimétricas).

El uso de la funcién de gravedad en el terreno es muy simple:

1. Seleccione el terreno/malla en el que desee colocar los objetos (podria haber
mds terrenos/mallas en la ventana de trabajo y por lo tanto deberia indicar a
ArchiTerra en cual de ellos desea operar).

2. Haga clic en la herramienta Gravedad en el terreno

3. ArchiTerra muestra inmediatamente la ventana de didlogo Definiciones Obijeto,
de la que podrd seleccionar y configurar el elemento de biblioteca que desea
introducir

4. Confirme con la tecla OK la configuracién y la seleccién del elemento de biblio-
teca

5. Haga clic en planta, sobre la superficie del terreno/malla para introducir el
objeto en aquella coordenada y con una cota de introduccién correspondiente
al nivel del terreno en aquel punto.

A partir de este momento estd en el ciclo de introduccién de objetos, es decir a
cada clic en la ventana de trabajo se introduce un ulterior objeto con las caracte-
risticas anteriormente definidas, en la superficie del terreno.

Para salir del ciclo de introduccién, basta con hacer clic en el botén Cancelar de
la Barra de Control de ArchiCAD o en la tecla Esc del teclado (ademds de todas
las otras modalidades estandar de la interfaz ArchiCAD.
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Con esta herramienta, podrd definir recorridos para “Vuela a través” de modo que
cada telecdmara sea colocada automdticamente sobre la superficie del

terreno/malla seleccionado.

Veamos el funcionamiento con un simple ejemplo.

La imagen subyacente muestra un terreno/malla en el que se ha realizado una

carretera:

I TE atl |l A e ety

Se quiere crear un
recorrido a lo largo
de la carretera, que
simule lo que seria
un guia al recorrerla.

Ante todo, usando la
herramienta polilinea
de ArchiCAD, dibuja
en Planta el recorri-
do que desea crear.

Tenga en cuenta que
el procedimiento de
distribucién de las
Telecdmaras NO

considera las partes curvas, es decir en el caso de lados curvos, tiene en cuenta la

cuerda de unién entre los dos extremos del arco.

Debe pues evitar usar curvas (o bien recuerde que estos serén aproximadamente
como se acaban de describir).

Este es el recorrido que debe transformar dibujado con una polilinea de

ArchiCAD:

Ahora, lo primero que debe hacer es seleccio-

[Z

nar el terreno/malla en el que desea situar las
telecémaras.

Esta operacidn es necesaria porque podria
haber mds terrenos/mallas en la ventana de
trabajo y por lo tanto deberia indicar a
ArchiTerra cual de ellos debe ser realizado.
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Luego seleccione la polilinea de ArchiCAD que define el recorrido a lo largo del
cual distribuir las telecémaras, y por Gltimo haga clic en el icono de la herramienta
Telecdmara en la paleta de ArchiTerra.

ArchiTerra mostraré inmediatamente la siguiente ventana de didlogo definiciones
Telecdmara:

[ X Esta ventana de didlogo contiene un
- solo pardmetro: la distancia aproximada
// e entre cada telecdmara situada en el
——’ recorrido.
ArchiTerra
D o Teclee el valor preferido y confirmelo
Y

con la tecla OK.

Después de un breve procesamiento (su
duracién depende obviamente de la

/’5’—*"\ complejidad del modelo, del nimero de
7 o 4 telecémaras calculado y de su configuro-
e ,}; N cién hardware) se genera y visualiza en
o 3 .
' }‘ planta un nuevo recorrido:
:// 3
l-:m—\:g—l—@—-ﬁ——-—.e,_,_f?f
Nota:
pot B2 los dos valores de elevacion de la Telecémara: el del punto de

vista y el del punto de mira, estdn configurados por ArchiTerra
basdndose en las definiciones actuales de la herramienta Telecémara y en la cota
del terreno/malla en el punto de introduccién.

En la préctica, a los valores por defecto actuales de la herramienta Telecémara se
afiade el valor de la cota del terreno.

Veamos un simple ejemplo: la telecémara debe colocarse en un punto del terreno
con una cota de 23.50 metros:

et (000
Las definiciones actuales de la herramienta telecdmara son: e o

T o —
Los dos valores de la telecémara introducida por ArchiTerra serdn: =~ % 7s fose

_oet [oo0
Las definiciones actuales de la herramienta telecdmara son: 74 foso

T o —
Los dos valores de la telecémara introducida por ArchiTerra serdn: = % 7s. fos
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ATENCION:
Como acaba de ver, la herramienta Telecémara sélo sirve para generar recorridos.

Para modificar eventualmente las definiciones del recorrido o de cada una de las
telecdmaras introducidas use el procedimiento estdndar de ArchiCAD.
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Definicién por defecto de las herramientas de
ArchiTerra

Como cualquier ofro programa, ArchiTerra tiene definiciones por defecto: plumas,
tramas, capas, valores, etc.

Cada vez que lo active desde ArchiCAD, ArchiTerra lee estas definiciones por
defecto y se las vuelve proponer en las distintas ventanas de didlogo de las defini-
ciones.

Por ello, podria resultar cémo configurarse el “propio” ArchiTerra de modo que
autométicamente se propusieran las plumas, tramas, etc. que usted usa con mayor
frecuencia.

La herramienta definiciones por defecto de las herramientas de ArchiTerra sirve
precisamente para esto.

Para personalizar su ArchiTerra, configure todas sus ventanas de didlogo como
prefiera, programando todos los distintos valores y atributos segin los estdndares
de usted.

Cuando haya completado esta fase de configuracién, haga clic en el icono de la
herramienta Definiciones por defecto de las herramientas de ArchiTerra para visua-
lizar la siguiente ventana de didlogo:

Wl Definiciones F =ix| Al hacer clic en el pulsador Captura
~Defiricanes Architerra Definiciones memorizard las configu-
e raciones actuales que, a partir de
e D b ahora, su ArchiTerra usard como
) e e o e valores por defecto.
Todas las i en fas a1 de . .
) || sernsustucas porestos vatores. De hecho, todas estas informacio-
Archiloria S | nes, se memorizardn en el objeto
s GDL “AT3_PREFS” que ArchiTerra
usa, en la fase de inicializacién,

para programar sus valores por defecto.

Al hacer clic, por el contrario en el pulsador Restablece Definiciones, restablecerd
el valor original de todos los valores y todos los atributos usados por ArchiTerra
como valores por defecto.

El pulsador Anula permite cerrar la ventana de didlogo sin realizar ninguna modifi-
cacién a las definiciones del programa.
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Herramienta Ayuda en linea

Al hacer clic en este pulsador visualizard el manual del usuario en formato PDF.

Para que funcione correctamente deberd haber instalado en su ordenador Acrobat
Reader y el correspondiente documento de ayuda en formato PDF deberd hallarse
en la misma carpeta en que se halla la extensién ArchiTerra.
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Apéndice
En esta seccién del manual, profundizaremos en algunos argumentos ya tratados
en el manual del usuario:
Los elementos de biblioteca de ArchiTerra
Los usos multiples del objeto AT3_CONTOURLINES
Ulteriores caracteristicas del Muro ArchiTerra
Personalizar troncos y hojas

Problemas con las Operaciones entre Elementos Sélidos
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Los elementos de biblioteca de ArchiTerra

La biblioteca de ArchiTerra contiene una serie de objetos, usados por ArchiTerra
para modificar el terreno o para representar las intervenciones.

La pdgina principal contiene los siguientes elementos:

AT3_CONTOURLINES.gsm

AT3_PREFS.gsm

AT3_ROAD.gsm
AT3_SIDEWALK.gsm
AT3_RETAINING_WALL.gsm

AT3_PAINTER.gsm
AT3_SLOPED_PLATEAU.gsm

AT3_RANDOM_ROCK.gsm
AT3_BASIN.gsm
AT3_LEVEL_MARKER.gsm

AT3_WALL.gsm

AT3_POINT_MARKER.gsm

AT3_PLATEAU.gsm

AT3_BUILDING.gsm
AT3_OBSTACLE.gsm

Carpeta SS_TREE

usado para las curvas de nivel, la funcién Mostrar
Profundidad y la vista preliminar de las interven-
ciones

usado para memorizar las definiciones por defecto
de ArchiTerra

usado para crear y representar las carreteras
usado para crear y representar las aceras

usado para crear y representar los muros de con-
tencién

usado para representar las dreas coloreadas

usado para crear y representar las nivelaciones
inclinadas

usado para representar las rocas casuales
usado para crear y representar las cuencas

usado para las cotas altimétricas del terreno y los
planos acotados

usado para crear y representar los muros, empali-
zadas y guardarrailes

usado para la visualizacién de las informaciones
de los puntos/puntos calientes usados para la
generacién del ferreno

usado para crear y representar las nivelaciones
horizontales

usado para representar los edificios

usado para la gestion de los limites de interven-
cion

carpeta que contiene los elementos de biblioteca

necesarios para crear y representar los drboles
casuales
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Carpeta MACROs

ArchiTerra

carpeta que contiene las imdgenes de las ventanas
de didlogo de la interfaz usuario de los elementos
de la biblioteca

carpeta que contiene la macro necesaria para el
funcionamiento de los otros objetos

Omitiendo los contenidos de las paginas IMGs y MACRO:s, el contenido de la
pdgina SS_TREE (usada en la generacién de los objetos casuales) es el siguiente:

SS_TREE.gsm
MASTER_GDL_AT30_MAT.gd|

Carpeta Leaves styles
Carpeta Tree macros

Carpeta Tree Textures

Carpeta Trunk styles

el objeto darbol casual

macro GDL que genera automdticamente en
ArchiCAD los materiales estdndares por defecto
usado en el drbol casual

carpeta que contiene los distintos objetos/estilos
de hojas

carpeta que contiene la macro usada en el objeto
Grbol

carpeta que contiene las texturas usadas en los
materiales estdndares por defecto usados en el
érbol casual

carpeta que contiene los distintos objetos/estilos
de tronco
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Usos multiples del objeto AT3_CONTOURLINES

El objeto AT3_CONTOURLINES es un elemento de biblioteca altamente paramétri-
co usado para representar:

- las intervenciones en planta
- las curvas de nivel calculadas en el terreno

- el gradiente de color ligado a la profundidad del terreno en la ventana 3D.

Visualizacién de las intervenciones en Planta

La versidn actual de ArchiCAD, como saben todos los usuarios, no da una correcta
visualizacién del resultado de las operaciones entre elementos sélidos, en cuanto
la Planta de ArchiCAD no es una visién tridimensional desde arriba del modelo
sino que es una simple representacién.

Un forjado del que se ha sustraido un cilindro La vista de planta del mismo forja-
mediante las Operaciones con Elementos Sélidos do

Como habiamos visto, todas las modificaciones realizadas sobre el terreno/malla
son fruto de Operaciones entre Elementos Sélidos y por lo tanto ArchiCAD no
muestra el resultado de las mismas en la ventana de planta.

Para obviar a estar inconveniente, ArchiTerra usa el objeto AT3_CONTOURLINES
para corregir esta visualizacién: este de hecho contiene una visién de planta
desde arriba del terreno/malla permitiendo visualizar el resultado de sus modelo-
ciones también en la ventana de planta de ArchiCAD.

Las curvas de nivel calculadas sobre el terreno

El objeto AT3_CONTOURLINES se usa también para visualizar las curvas de nivel
primarias y secundarias tanto en planta como en la visién 3D y en la ventana
Secciones/Alzado (segin por supuesto la configuracién elegida en la ventana de
didlogo de las definiciones de la herramienta Curvas de nivel).
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Muchos usuarios siguen pidiendo que las curvas de nivel sean directamente englo-
badas en el terreno/malla. Aun estamos pensando en esta posible solucién, pero
por el momento hemos preferido evitarla puesto que haria muchisimo mds pesada
la geometria de la malla haciendo las prestaciones de ArchiCAD (tanto en las
visualizaciones como en las operaciones de modificacién) extremadamente lentas.

Recuerde que las curvas de nivel son una simple representacién: no estd previsto
que éstas puedan ser modificadas manualmente y que estas eventuales modifica-
ciones sean llevadas al terreno original.

El gradiente de color

El elemento malla de ArchiCAD, usado por ArchiTerra para representar los terre-
nos, tiene una limitacién fundamental por lo que concierne a los materiales de
superficie. el material de la superficie superior de la malla es Gnico.

Precisamente por esta limitacidn es précticamente imposible tener mallas con colo-
res distintos en dreas distintas de su superficie superior y por lo tanto no se puede
obtener un gradiente de color que varie segin la altimetria del terreno.

Por lo tanto, para obviar este inconveniente y proporcionar también esta funcién,
ArchiTerra usa el objeto AT3_CONTOURLINES para representar este gradiente en
la ventana 3D.

Gestion del objeto AT3_CONTOURLINES
Como habiamos entendido, este elemento de biblioteca estd intimamente unido al
terreno.

Esto es gestionado autométicamente por ArchiTerra y no requiere ninguna interac-
cién por parte del usuario.

Cualquier modificacién debe ser realizada seleccionando el terreno/malla [y NO

el objeto) y por lo tanto usando los instrumentos que permiten la gestion de la

misma.

1. herramienta Curvas de nivel (para todo lo referente a las modificaciones de las
curvas de nivel)

2. herramienta Mostrar Profundidad (para todo lo referente a las modificaciones
del gradiente de color en la ventana 3D)

3. herramienta Actualizacién datos (para actualizar la visién preliminar de las
intervenciones si, después de cualquier modificacién éstas no se hubieran
actualizado automdticamente).
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Ulteriores caracteristicas del Muro ArchiTerra

Como se ha dicho en el capitulo dedicado a las descripciones de la herramienta

Muro de ArchiTerra, una vez que este elemento de biblioteca ha sido elaborado y
por lo tanto colocado en Planta desde ArchiTerra podrd modificar algunas de sus
caracteristicas utilizando sus calidades paramétricas.

v £5 Archurera 50 by Ggraph ractory 1 Seleccionando el objeto
Arclierra 30 T AT3_WALL en Planta (o en la ven-
Terrain Modelling
e SN tana 3D) podremos visualizar la

you will st bl fo wse snd property visuakzs & in your projects,

ventana de didlogo Definiciones
Obijeto estdndar de ArchiCAD
para acceder a estas ulteriores
caracteristicas suyas.

Los tres pulsadores determinan el

vbmﬁ;mi?5£@mmﬂ%§?‘i‘mlﬂ f . . d | b. d
i it sore.com o ot com uncionamiento del objeto, de

izquierda a derecha:

Funcién Muro: uso esténdar del elemento. Se usa para representar muros
sobre el terreno

Funcién Empalizada: el objeto se usa para representar empalizadas sobre el terre-
no

Funcién Guardarrail: el objeto se usa para representar guardarrailes sobre el
terreno

Eligiendo una de las dos opciones
Empalizada o Guardarrail se obtendrd la
visualizacién de un pulsador ulterior para
la personalizacién de las definiciones del
elemento:
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Funcién Empalizada

Eligiendo esta funcién en el panel de mandos principal y por lo tanto al hacer clic
en el pulsador para la definicién de las definiciones, tendremos acceso a la vento-
na de didlogo para la personalizacién de la empalizada:

Podré configurar la altura de los elementos verticales y sus dimensiones (lado o
didmetro) y escoger si deben ser de seccién cuadrada o redonda.

Podrd definir el nimero de elementos horizontales (campo N) su offset de la base
y de la parte superior y las dimensiones de su seccién transversal.

Los menUs pop-up permiten definir los materiales de superficie para los elementos
horizontales y para los verticales.

Nota:
En este caso, el espesor y la altura definidos en la ventana de didlogo Definiciones
Muro de ArchiTerra:

o Son irrelevantes en cuanto al espesor y la altura
T IW— [& = | = de la empalizada dependiendo de la configura-
7z |ﬁ— cién realizada en la ventana de didlogo
Definiciones Objeto (lado/didmetro elementos ver-
ticales).

Sugerencia:

Los elementos verticales corresponden a los nudos de la polilinea usada para
generar el elemento muro por lo tanto, cuando desea crear empalizadas, debe
definir en consecuencia los nudos de la polilinea.

En los dos ejemplos siguientes veremos como cambia el nimero de los postes
segin los nudos de la polilinea usada.
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Una polilinea de diez nudos genera una empalizada con diez postes
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Funcién Guardarrail

Eligiendo esta funcién en el panel de mandos principal y por lo tanto al hacer clic
en el pulsador para la definicién de las definiciones, tendremos acceso a la venta-
na de didlogo para la personalizacién del guardarrail:

3 T
nhok
Je @ '

[ Accisio Tnossidabile

Podré configurar la altura de los elementos verticales y sus dimensiones.

Podré configurar la altura de la barrera, si esté formada por dos o tres elementos
y el lado en que estd insertada:

Un men0 pop-up permite definir el material de superficie

Nota:
En este caso, el espesor y la altura definidos en la ventana de didlogo Definiciones
Muro de ArchiTerra:

Son irrelevantes en cuanto al espesor y la altura

([ lﬁ— [ =|=| del guardarrail dependiendo de la configura-
S |ﬁ— cién realizada en la ventana de didlogo

Definiciones Obijeto (lado/didmetro elementos
verticales).

Sugerencia:

Los elementos verticales corresponden a los nudos de la polilinea usada para
generar el elemento muro por lo tanto, cuando desea crear guardarrailes, debe
definir en consecuencia los nudos de la polilinea.

En los dos ejemplos siguientes veremos como cambia el nimero de los montantes
segun los nudos de la polilinea usada.
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Una polilinea de dos nudos genera un guardarrail con dos postes

Una polilinea de nueve nudos genera un guardarrail con nueve postes
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Personalizar troncos y hojas

Usando las siguientes indicaciones, podré con un poco de fantasia y aplicacién,
personalizar ulteriormente sus drboles casuales generando troncos/ramas y hojas
segun sus gustos.

Los troncos
Como ya hemos visto, ArchiTerra ya incluye algunos estilos de tronco/rama:

Estilo 1 — Lineas Estilo 2 — Cilindros Estilo 3 — Tronco

A estos tres estilos corresponden tres objetos GDL que son usados por el objeto
SS_TREE para generar el tronco y las ramas:

SS_Trunk_O1.gsm SS_Trunk_02.gsm SS_Trunk_03.gsm

Veamos como podemos crear, sin recurrir a la programacién GDL, un tronco perso-
nalizado.
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El tronco de muelle

Supongamos que deseamos crear un exirafio drbol con tronco y ramas compuestos
por muelles.

Sin recurrir al GDL, usamos un elemento presente en la biblioteca estandar de
ArchiCAD: la Espiral.

Configuramos los pardmetros del objeto de modo que obtengamos un resultado
similar al siguiente:

[E Definiciones por defecto de Ohjetos _N ?|xj n\\
l Fawariten.: - | Smigidn ]

S ﬂ% Previsualizaridn y Situ arian <

1'4| '»| | Tibe Helieoidal O] <-—-— P
il | o,
afison 1 2N
ol o, all o _ 3\
— L
aCoty Corodel Propecio 2l g | -
— =1 _) ﬂ\\‘
5 ‘i
Maostear: | Sl Fiso actual j =

=i Parimietros

13
F E'S Estilo Asignty
P [] Planta
P pA Seccidn
oz Modelo
s Listar y Euquetar

b
r

£ | @ Mobiliaric & Equipaiente v ‘Carnicelar | aK

4

Visualizamos en la ventana 3D una planta desde arriba del objeto con las siguien-
tes definiciones:

o —

¥z |~30.on= 100
Z1 IE.OOD lB.ﬂD
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La ventana 3D contendrd una vista parecida a la siguiente:

_iaixl| Con la ventana 3D en primer plano, del mend
= Archivo, elija el comando Objetos
GDL.../Guardar Modelo 3D como...

En la ventana de guardar que aparece, escribe
un nombre para su objeto y elige dénde guar-

) darlo (le sugerimos que use la carpeta Trunk

§ / styles en la biblioteca

En la ventana de didlogo sucesiva, seleccione el
s | icono del formato objeto y active la opcidn

cd sl e ;_;M"“_ﬂ.qi-_-_-‘m mﬂ Formato Binario 3D no editable, luego haga clic
en el haga clic Guardar.

La parte inicial ha concluido, ahora deberd modificar este objeto de manera que
se convierta en un tronco/rama personal de la biblioteca de ArchiTerra.

En el mend Archivo, seleccione el comando Objetos GDL.../Abrir Objeto... y
seleccione para las modificaciones necesarias, nuestra rama de muelle recién
guardada.

ArchiCAD abrird la ventana de edicién del elemento de biblioteca.

En la parte superior derecha, haga clic en el pulsador Seleccionar Subtipo...y, en
la lista que aparece, seleccione el subtipo SS_Trunk_Subtype (dentro de la voz
Elemento Modelo), luego confirmamos la eleccién con la tecla Seleccionar.

Ahora deberemos afiadir algunos textos GDL (siempre iguales jno se preocupel).
En la ventana texto Master (que estard vacia) afiada las dos lineas siguientes:
A=raggio 1
B=raggio 1
En la ventana Texto GDL 3D, al inicio, antes que nada, afiada las siguientes lineas:
ADD -A/2, -B/2, O
MATERIAL mat

Ademés, en el fondo del texto GDL, encontrard un comando BINARY 1,1 en el que
debe sustituir el primer 1 por un cero:

BINARY 0,1
iYa estd!

Guarde las modificaciones de su rama de muelle que estd listo para usar.
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Ahora genere un drbol casual (como se ha descrito en el correspondiente capitulo)
y en la seccién Estilos Tronco y Hojas:

rEstios ronce y hojae Seleccione del mend pop-up para el estilo del
Tonos tronco el estilo personal, luego, haciendo clic en
|Personal j

el pulsador con la flecha abajo a la derecha,
seleccione su rama de muelle.

|e]e'n|p|0 _'_l

Confirme las modificaciones con la tecla OK y ya estd su drbol compuesto por una
serie de muelles en el lugar del tronco y de las ramas.

Nota:

Los expertos en programacién GDL podrdn obviamente obtener resultados mucho
mds satisfactorios. Eche una ojeada al guién de los tres estilos de tronco predefini-
dos para comprender como funcionan.
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Las hojas
Como ya hemos visto, ArchiTerra ya incluye algunos estilos de fronda de hojas:

Sin hojas Estilo 1

A estos tres estilos corresponden tres objetos GDL que son usados por el objeto
SS_TREE para generar las frondas:

Estilo 2 Estilo 1+2

Veamos como podemos crear, sin recurrir a la programacién GDL, una fronda per-
sonalizada.

SS leaves 00.gsm  SS_leaves O1.gsm SS_leaves_02.gsm
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La fronda de estrella
Supongamos que desea crear un extrafio rbol con frondas en forma de estrella.

Usamos un forjado de ArchiCAD, de espesor igual a cero, para disefiar nuestra
estrella.

Selecciondndolo, visualizamos en la ventana 3D una planta desde arriba del forjo-
do con las siguientes definiciones:

3 hA
2 < N
O T Pra— '
o E P
e e

La ventana 3D contendrd una vista parecida a la siguiente:

N x| Con la ventana 3D en primer plano, del mend
A = . .o .
Archivo, elija el comando Obijetos

GDL.../Guardar Modelo 3D como...

En la ventana de guardar que aparece, escribe
un nombre para su objeto y elige dénde guar-
darlo (le sugerimos que use la carpeta Leaves
styles en la biblioteca de ArchiTerra) y confirme
con la tecla OK.

En la ventana de didlogo sucesiva, seleccione el
icono del formato objeto y active la opcidn

Formato Binario 3D no editable, luego haga clic
en el haga clic Guardar.
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La parte inicial ha concluido, ahora deberd modificar este objeto de manera que
se convierta en una fronda de hojas personal de la biblioteca de ArchiTerra.

En el mend Archivo, seleccione el comando Objetos GDL.../Abrir Objeto... y
seleccione, para las modificaciones necesarias, nuestra fronda de estrella recién
guardada.

ArchiCAD abrird la ventana de edicion del elemento de biblioteca.

En la parte superior derecha, haga clic en el pulsador Seleccionar Subtipo...y, en
la lista que aparece, seleccione el subtipo SS_Leaves_Subtype (dentro de la voz
Elemento Modelo), luego confirmamos la eleccién con la tecla Seleccionar.

Ahora deberemos afiadir algunos textos GDL (siempre iguales jno se preocupel).
En la ventana Texto GDL 3D, al inicio, antes que nada, afiada la siguiente linea:
ADDx -A/2
Ademés, en el fondo del texto GDL, encontrard un comando BINARY O,1 en el que
debe sustituir el primer 1 por un cero:
BINARY 0,1
iYa estd!
Guarde las modificaciones de su fronda de estrella que estd listo para usar.

Ahora genere un drbol casual (como se ha descrito en el correspondiente capitulo)
y en la seccién Estilos Tronco y Hojas:
T : Seleccione del menl pop-up para el estilo de las
[ Ferzona =l % hojas el estilo personal, luego, haciendo clic en el
pulsador con la flecha abajo a la derecha, selec-
cione su fronda de estrella.

|ejran'1nln ﬂ

Confirme las modificaciones con
la tecla OK y ya estd su drbol
compuesto por una serie frondas
con forma de estrella.
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Problemas con las Operaciones entre Elementos
Sélidos

Como ya hemos visto mds veces en este manual, todas las intervenciones de crea-

cién de modelos realizadas sobre el terreno usan las Operaciones entre Elementos
Sélidos.

Las formas usadas para modelar el terreno pueden resultar extremadamente com-
plejas para ArchiCAD y, quizds (también segin la versién usada, porque
Graphisoft sigue mejorando el motor de célculo para las Operaciones entre
Elementos Sélidos) se obtienen errores que no permiten modelar el terreno como
necesario.

Sugerimos (como siempre) activar la interrupcién por los mensajes de errores de
manera que se encuentre inmediatamente el error.
En cualquier caso, si la operacién entre elementos sélidos no va a buen fin se daré

cuenta inmediatamente porque el ferreno se serd modelado o se modelard parcial-
mente o con errores.

Para obviar al inconveniente puede actuar como sigue:
1. pruebe a variar ligeramente la cota de su intervencién (la cota de la nivelacién
o las cotas de cada uno de los nudos de la carretera

2. intervenga en el dngulo de los taludes modificdndolo hasta que la intervencién
no va a buen fin (normalmente, en caso de que el error se deba a la geometria
de un talud basta con usar un dngulo que defina un talud més escarpado)

3. disminuya o incremente la resolucién de las curvas (normalmente conviene
disminuir este valor)

4. intervenga sobre el valor de prolongacién del talud

En cualquier caso, es dificil dar una solucién general porque todo depende de la

geometria especifica del terreno y de la infervencién que sobre éste descansa.

Para obtener sugerencias mds eficaces e indicaciones dirigidas a la resolucién de

su eventual problema, guarde su proyecto, compéctelo y envielo a la direccién de

correo electrénico:

fabrizio.diodati @cigraph.com

Verificaremos su proyecto y nos pondremos en contacto con usted para las indica-
ciones pertinentes.
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