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VINCULACION DE ARCHIVOS
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Para vincular el archivo de Revit con twinmotion, se debe descargar primero el Con el plugin instalado, se procede a generar la sincronizacion con twinmo- En el programa de twinmotion se procede a darle clic en importar y aparecera Con estos pasos realizados podremos observar ya nuestro modelo en el pro-
plugin de direct link el cual nos permitira poder enlazar el archivo directamen- tion, para esto se da clic en el botén de sincronizar con los dos programas una opcion de “direct link”, esta es la que nos permitira enlazar con el archivo grama, en el cual se mantendra la jerarquia por elemento y por materialidad.
te con el programa y ejecutar cambios en tiempo real. abiertos al tiempo. de Revit. Para esto se le debe dar en las opciones que se genera, mantener la

jerarquia.

CONCLUSION: Realizar este procedimiento es importante, ya que de esta manera no podré seguir generando cambios en el modelo de Revit sin verse afectado el renderizado ni teniendo que volver a realizarlo, en este caso ha servido debido a diferentes problemas con las familias equipadas en el modelo de Revit, por lo cual se pudo generar las co-
rrecciones correspondientes sin necesidad de reiniciar el archivo de modelado.
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"@ Q_B _ ) o En Iibrerl'fa se debe dar en el apartado En materiales e.Iegiremos el que co- Eara un mayor acercamien.tf) ala reglidgfj se uti- Cor? ,eI terreno ya ubicado, procedemos la Folo— Teniendo estos.objetos ya ubicadqs, proce-
Os  Mimamdnkr  Owpamiets  SwiBamr veocds O s de materiales, el cual nos mostrara una rresponda, teniendo en cuenta las liza la opcidn de exportacidén y ubicacion en el cacion de andenes y senderos con los objetos demos a organizar las alturas por jerarquia
amplia gama de estos. especificaciones del modelo. punto geo referenciado, esto nos trae la geo- primitivos que nos da Twinmotion. para poder dejar listo el terreno segun los

grafia y volumenes cercanos al punto elegido. niveles establecidos.
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Al elegir nuestro material, lo arrastrare- ~ Con el material en el elemento se nos
mos directamente al modelo y al ele- abrira una gama de modificaciones

mento al cual queremos implementar- que se pueden graduar de forma que
lo. se adecue a las necesidades del

modelo

Por ultimo, con el terreno listo, procedemos con
el comando de pintar y arborizar, colocar los
diferentes tipos de arboles que nos permite el
programa segun nuestros requerimientos.

CONCLUSION: Se utilizaron dos tipos diferentes
de arboles, para enmarcar la entrada del edificio
y los pasos peatonales, ademas de generar un
terreno con pasto, flores y algunas rocas, esto
para dar el mayor parecido al terreno original.
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Dentro de estas opciones, se debera o , , : . . . : :
escoger el espacio el cual estamos En el apartado de materialidad, para dar impre- Segun se requiera se escoge el tipo de material, TTeniendo ya el material elegido, se procede a
requiriendo el elemento, de esta sion de luminosidad en los elementos se debe esto puede variar segun el tipo de iluminacion arrastrar hacia el elemento, esto nos abrira dife-
' buscar en el apartado de nedn. gue se vaya a generar en el lugar. rentes posibilidades de configuracion del mismo.

manera sera mas preciso lo que obten-
dremos.
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En la libreria encontraremos el aparta- En dado caso de querer colocar perso- Ya con el elemento configurado, procedemos a la Esto nos permite manejar el rango de iluminacidn, Con estos pasos realizados, obtenemos la luz del
do de objetos, este estara dividido por Nas, se deberd ir al apartado de perso- colocacion de la luz, para esto se debe tener en si deseamos 0 no mantener las sombras de los ob- elemento y sitio que deseamos, acercandonos a lo
los diferentes espacios de la vivienda o has y de humanos generados si es que cuenta que tipo de iluminacion tenemos y el radio jetos, manejar los lUmenes que queremos tenery mas real de elemento posible.
construccion. no se desean con movimiento. de afectacion del mismo. el color de la luz a irradiar.
CONCLUSION: En este punto es muy importante colocar cuidado al detalle, ya que de esto depender3 el nivel de realismo que se obtendr4, teniendo cuidado con el material, CONCLUSION: Este punto es clave para dar la calidad a nuestro renderizado, ya que manejamos la luz interior y exterior, se tiene que manejar un balance entre los dos, por
su escala, y caracteristicas modificables, por eso mismo en el proyecto se implementé pintura mate en las paredes y un piso en ceramica con poca reflexién para dar el acaba- esto mismo a la luz interior manejamos 8000 w para zonas publicas y 3500 w para las habitaciones, ademas de dejar el sol en contraluz para evitar perdida de calidad en el
do mate necesario, de igual manera se implementan elementos de vivienda y personas caracteristicas universitarias. rénder.

VISUALIZACION MODELO 3D REALIDAD VIRTUAL

Al dar clic sobre una de estas imagenes se nos abrira
al lado derecho una serie de configuraciones que nos | ‘
permitird manejar de mejor manera el resultado final, e
como la iluminacién, saturacién, activacion, neblina, — ——
angulo de cdmara y demas. 't i B
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I , Para usar el aplicativo se debe descargar en el celular Augin, en el La aplicacion nos permitira poder visualizar en realidad aumentada nuestro pro-
| cual se permitira la visualizacion del archivo cargado, este compar- yecto, en el cual podremos acercar o alejar, verlo en 3 dimensiones, realizar
I tira el proyecto final a la nube. Ademas, se debera descargar el cortes o filtrar por elementos y niveles, lo que nos garantizara una visualizacion
* * plugin para Revit, este nos exportara los datos necesarios. periférica de lo que se desee revisar.
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Se debe proceder en el apartado de medios, elegimos Cuando tengamos ya configurada nuestra toma, proce- p——
imagenes y empezamos a cuadrar las tomas que de- deremos a darle en el apartado de exportar, en el cual e =
seemos segun los angulos indicados, en este aparta- nos brindara la opcion de lo que queramos exportar, en
do podremos sacar todas las imadgenes que veamos que formato lo queremos y en que carpeta lo queremos <N
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necesarias para mostrar nuestro proyecto. guaraar. I Ty .
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CONCLUSION: En este apartado se exportaron 12 tomas diferentes del proyecto, en las cuales aparecen los diferentes espacios interiores y diferentes 4ngulos exteriores. Para e == cauznoy

dar més realismo a las tomas exteriores se utilizaron cielos en HDRI que nos brinda més calidad dentro del producto final.
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