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CAPITULO 1 

Requisitos del sistema 
 

 
 

1. Requisitos del sistema 
� Sistema operativo: Windows XP (con Service Pack 2) - 32-bit, Vista - 32/64-bit o 

Windows 7 - 32/64-bit; 
� IntelliCAD (suministrado con Real Kitchens sin coste adicional); 

 
2. Requisitos mínimos de hardware 

� Procesador 2,0 GHz con 512KB Cache L2; 
� Mínimo RAM: para Windows XP: 2 GB, para Windows Vista/7 – 4 GB; 
� Tarjeta gráfica: NVIDIA GeForce, minimo GeForce serie 8  y superiores (con 

soporte OpenGL 3.0 y GLSL 1.3 o superior); 

 
3. Características recomendadas 
� Procesador 2,6 GHz o dual-core (multi-core) 2,0GHz (Cache no menos de 1MB); 
� RAM: 4GB; 
� Tarjeta gráfica: NVIDIA GeForce (memoria 768MB o mas); 
� En la siguiente tabla se muestran modelos recomendados. 

 

 

 

 
 
 

 

Importante: Real Kitchens no funciona en sistemas operativos MAC ni Linux.. 

 

Se recomiendan los modelos GTX 470, GTX550TI y GTX560TI 

 

No se garantiza un funcionamiento correcto del programa con tarjetas gráficas que no 

figuren en la siguiente tabla. 

A tener en cuenta. Por serie de tarjetas gráficas se entiende: GT / GTS / GTX letra y el 

primer número del modelo, por ejemplo, GeForce GT 3xx. Los números, marcados con xx, 

representan el modelo de la tarjeta gráfica. Por ejemplo, GeForce GT320 viene de serie GT 

3xx, y es un modelo GT 320 
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 Para PC sobremesa: Para portatil: 

 

GT GeForce 8600 GT y 
superiores en esta serie. 
GeForce 9600 GT y 
superiores en esta serie. 
GeForce GT 220 y superiores 
en esta serie. 
GeForce GT 420 y superiores 
en esta serie. 

GeForce 8600M GT y superiores en esta serie. 
GeForce 9600M GT y superiores en esta serie. 
GeForce GT 120M y superiores en esta serie. 
GeForce GT 220M y superiores en esta serie. 
GeForce GT 320M y superiores en esta serie. 
GeForce GT 420M y superiores en esta serie. 
GeForce GT 520M y superiores en esta serie. 
 

GTS GeForce GTS 250 
GeForce GTS 450 

GeForce GTS 250/ 260M 
GeForce GTS 350/ 360M 
 

GTX GeForce GTX 260 y 
superiores en esta 
serie.GeForce GTX 460 y 
superiores en esta serie. 
GeForce GTX 550 y 
superiores en esta serie. 

GeForce GTX 260/ 280M 
GeForce GTX 460M y superiores en esta serie. 
GeForce GTX 550M y superiores en esta serie. 

 
 

4. Requisitos del módulo profesional de Render 

� Procesador múltiple, por ejemplo: Core2 Duo, i5, i7 (el programa puede trabajar 
en procesadores sencillos pero mucho más lento); 

� Memoria RAM: para Windows 32-bit – 4GB, para Windows 64-bit - 8GB (se 
recomienda 16GB) 

� Configuración recomendada: Windows Vista/7 64-bit, memoria RAM: 16GB, 
Procesador I5 2500 / I7 2600, tarjeta gráfica GeForce GTX 470 o GTX 560Ti.  

 

 

5. Otros elementos 
 
� DVD-ROM (min. 8x);  
� Espacio libre en disco duro 2048MB (depende del número de catálogos 

instalados); 
� Internet (para descarga de actualizaciones); 
� Impresora a color, resolución mínima 1200dpi (por ejemplo, Canon i560, Canon 

i455; papel fotográfico recomendado para un mejor resultado); 
� Monitor panorámico (17”, 19”). 
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CAPITULO 2  
Instalación de Real Kitchens 

 
 

1. Introducción 

 
 

2.  Configuración en Windows Vista 

Antes de comenzar a instalar, es necesario cambiar algunas propiedades:  

� Abrir el Control de cuentas de usuario, desde el menú Inicio ���� Panel de Control 

(Fig. 1); 
� Seleccionar la opción Cambiar el control de cuentas de usuario (Fig. 2); 
� Si es necesario, introducir su contraseña de administrador; 
� Deseleccionar la opción Usar el control de cuentas de usuario para proteger su 

equipo. 

 

 
Fig. 1 – Panel de Control 

            

Para instalar en Windows XP, 2000, NT, Vista y Windows 7 se requieren permisos de 

administrador. 

En Windows Vista y  7 no instalar el programa en: C:\Program Files. 
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Fig. 2 – Activar o desactivar el control de cuentas 

 

 
Fig. 3 – Utilizar el control de cuentas de usuario para proteger su equipo    

 

3.  Instalación de Real Kitchens v.6.0. 
 

3.1. Introducción  
 

Antes de la instalación es muy recomendable que cierre todas las aplicaciones y 
desinstale el servidor de base de datos si se trata de una versión que no sea 
necesario (esto es: mayores de Firebird 2.5 o cualquier servidor de InterBase). 
 
Si una versión no adecuada de un servidor está presente en el disco en el momento 
de iniciar la instalación od Real Kitchens 6.0, vea como  desinstalarlo (páginas 8 y 9). 
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Para iniciar la instalación, inserte el DVD de Real Kitchens 6.0 en la unidad. El proceso 
debería comenzar de forma automática. Si no se inicia de forma automática, puede 
hacerlo manualmente, para ello, localice el fichero Setup.exe (Mi PC ���� Unidad DVD 

���� ).  Y haga doble clic en él. 
 
� Se mostrará un cuadro de diálogo;  
� Por favor, preste atención a la información mostrada, 
 

 
Fig. 4 – Real Kitchens 6.0 instalación 

 
� Para continuar, pulse Siguiente >>;  
� Para salir, pulse  Cancelar;  
� Se mostrará el  Acuerdo de licencia (Fig. 5);  
� Lea los términos; 
� Marque la casilla Acepto los términos del acuerdo, en caso contrario, la 

instalación se cancelará;  

� El acuerdo de licencia puede imprimirse pulsando el icono . 
 

 
Fig. 5 – Acuerdo de licencia 

 
La instalación puede ser abortada pulsando en el botón Cancelar de la parte  inferior 
izquierda de la ventana.  La instalación pedirá su confirmación (Fig.6). Si elige Si se 
cancelará y el programa no funcionará correctamente. 
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Fig.6– pantalla de confirmación antes de abortar instalación  

 
Después de aceptar los términos y condiciones y pulsa en Siguiente>>  se mostrará 
una ventana para seleccionar el tipo de instalación (Fig. 7).  
 

 
Fig. 7 – selección del tipo de instalación 

 
� Instalación completa – inicia el proceso de instalación descrito en el apartado 2.3;  
� Instalar catálogos seleccionados – permite al usuario añadir los catálogos 

seleccionados a una instalación existente. Esta opción solo está disponible si Real 
Kitchens 6.0 ya está instalado.; 

� Manual de instrucciones en PDF – instala el manual de instrucciones en formato 
PDF, es necesario disponer de Acrobat Reader para acceder al contenido del 
mismo;  

� HASP drivers – instala los drivers de la mochila.  
 

  
Fig. 8– opciones disponibles a instalar 

 

� En el siguiente paso puede indicar la carpeta donde se instalará Real Kitchens; 
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� Puede cambiar la carpeta pulsando en Explorar, de lo contrario, se instalará en la 
ubicación por defecto (Fig.9);  

 

   
Fig. 9 – selección de la carpeta de instalación 

 

Si ya dispone de versiones anteriores de Intellicad instaladas, se mostrará una 
pantalla como la de la imagen (Fig.11).   
Si estas versiones son antiguas, se le ofrecerá la posibilidad de instalar la mas nueva;  
 

 
Fig.11– versiones anteriores de Intellicad encontradas 

 
Si quiere instalar la nueva versión, marque la casilla de “Instalar una versión nueva de 
Intellicad”, situada en la parte inferior izquierda de la ventana y pulse Siguiente>>, la 
instalación comenzará (Fig.12).  

 

 
Fig.12– fases de la instalación 
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Si el instalador detecta que ya se dispone de algún catálogo instalado, se mostrará 
una ventana como la de la imagen (Fig.13):  
 

 
Fig.13– catálogos previos detectados 

 
 

Si desea conservar el catálogo existente e instalar el nuevo con otro nombre, 
seleccione la opción 1. 
 
Si desea sustituir el catálogo existente con el nuevo, seleccione la opción 2. 
 
Si desea omitir la instalación del catálogo, seleccione la opción 3. 
 
Una vez concluida la instalación, se mostrará una pantalla donde introducir su código 
de activación de Real Kitchens y de los módulos adicionales. 
 
Una vez introducidos los códigos, pulse siguiente>>  

 

Después de introducir los códigos se mostrará una pantalla de confirmación. El 
programa está listo para ser utilizado. 

 

 
3.2. Instalación del entorno de trabajo - Intellicad 
Al adquirir una licencia de Real Kitchens, recibirá el software Intellicad. Este software 
desarrollado por CAD Projekt K&A denomina a su versión dot4CAD (.4CAD). Intellicad 
es instalado de forma automática durante la instalación del software. 
 

Si la llave USB no tiene una  luz encendida, retirela e insertela en otro puerto USB. Si aún así 

continúa sin encenderse, compruebe con otro dispositivo que su puerto USB está 

trabajando correctamente. 
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Fig.14– IntelliCAD  

 

Si es necesario, puede instalarlo de forma manual, para ello, vaya al DVD, a la carpeta 
SetupIcad, localize el fichero dot4CAD_setup_6.6.xxx.xx.exe y ejecútelo. 
 

Si la instalación de Real Kitchens detecta una versión antigua, puede instalar la 
versión más actual utilizando la Instalar una nueva versión del entorno Intellicad. 

 

En cualquier caso, la instalación seguirá estos pasos: 
  

� Selección del idioma (Fig.15) 
� Pulsar Ok; 
� Si tiene otras aplicaciones abiertas, cierrelas 

antes de continuar; 
� Se mostrará un cuadro de diálogo; 
� Pulse Next para comenzar a instalar o  Cancel 

para anular la instalación (Fig.16); 
 

 
Fig.15– selección del idioma   

 
Fig.16– cuadro de diálogo instalación 
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� La instalación puede cancelarse en cualquier momento pulsando el botón Cancel , 
en este caso la aplicación no será instalada y el programa no funcionará 
correctamente. (Fig.17);  

 

 
Fig.17– confirmación de la cancelación 

 
 
� En la siguiente ventana puede seleccionar la carpeta de instalación, por defecto 

será: C:\Program Files\dot4CAD; 
� Para cambiar la ubicación, pulse Browse, busque una carpeta y pulse Ok; 
 

 
Fig.18– selección de la carpeta de instalación 

 
� Después pulse Instalar. – el tiempo restante de instalación puede verse en la 

barra de progreso (Fig.19); 
� Una vez concluida la instalación pulse Finalizar (Fig. 20) 
� La instalación ha sido completada. 
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Fig.19–progreso de la instalación  

 

 
Fig.20– instalación finalizada
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CAPITULO 3  
Utilizando el software por primera vez 

 
 
1. Introducción 
 

Las herramientas descritas en este capítulo que utilizan las funciones de IntelliCAD, se 
basan en la versión 6. Si utiliza  una versión anterior del sistema, puede haber ligeras 
diferencias en los detalles de las funciones descritas. 

 

2. Ventana de selección de diseños 
 

Esta ventana se muestra justo después del inicio del programa. Este diálogo está 
diseñado para la creación de nuevos diseños y la apertura de los ya existentes 
(Fig.21). Para abrir un diseño existente, seleccione el archivo requerido en la tabla 
que se muestra y pulse el botón para abrir el documento. 
 

 
Fig.21– selección de diseño 
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Funciones adicionales: 
� Borrar diseños,  
� Vista previa del diseño,  
� Cambiar la carpeta donde se buscan los diseños, Opciones,  
� Buscar diseños con la función Filtro,  
� Recuperar diseños (siempre que exista una copia realizada por el autoguardado)  
� Cambiar entre vista detalles y vista previa;  
 
Adicionalmente, si selecciona un diseño de la tabla, pulsando el botón derecho puede 
acceder al menú contextual(Fig.22). 
 

 
Fig. 22 -  menú contextual 

 

 

Opciones adicionales en el menú: 
� Exportar documento(s) – guarda el diseño en un fichero ZIP, 
� Enviar documento(s) – envia un email con el diseño adjunto. 

 

3. Crear un nuevo diseño 
Pulse el boton Nuevo. Se mostrará una ventana (Fig.23). Debe proporcionar algunos 
datos: 
� Nombre del diseño – no utilice caracteres especiales (=".\ , : ; * < >/ | ' ~ `?); 
� Carpeta de trabajo – es la carpeta donde se almacenará el diseño; 
� Subcarpeta – puede archivar los diseños en subcarpetas dentro de la carpeta de 

diseños, para ello, teclee el nombre de la carpeta, dejar en blanco si no se 
necesita; 

� Nombre del diseñador & ID – identifica a la persona que realiza el diseño, el dato 
introducido se almacena para los siguientes proyecto. 
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Fig.23 – ventana de nuevo diseño 

 
4. Iconos y barras de herramientas 
Los iconos son elementos muy útiles del programa - que permiten emitir la mayoría 
de los comandos sólo con el ratón. Al colocar el cursor sobre un icono sin hacer clic, 
se mostrará el nombre de la función representada por el icono. Los iconos son 
agrupados en barras de herramientas. Su diseño se puede personalizar fácilmente. 

� Para mover una barra de herramientas, pulse en la parte  , después arrástrela a 
la nueva posición. 

� Con el fin de minimizar el espacio, puede colocar las barras de herramientas al 
lado de otras, sobre el borde inferior de la ventana y en los lados de la ventana (se 
recomienda especialmente si utiliza un monitor panorámico).  

� Si una barra de herramientas desaparece por accidente haga clic con el botón 
derecho del ratón haciendo en cualquier otra barra de herramientas. A 
continuación, busque el nombre de la barra de herramientas necesaria y haga clic 
en él para ponerle la marca de activada (Fig.24). 
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Fig.24 –manejando las barras de herramientas 

 
Los iconos de Real Kitchens se agrupan en las siguientes barras de herramientas: 
 

La barra de iconos llamada estándar (se presentan a continuación) se utiliza para la 
creación de nuevos dibujos, la apertura de los ya existentes, guardar o imprimir los 
diseños e introducir los códigos de activación de los programas o módulos 
adicionales: 

 
 

Otro grupo de iconos - barra de herramientas Vista - se usa para hacer zoom al dibujo 
y refrescar las vistas (elimina elementos innecesarios, que aparecen en el dibujo): 

 
 

La barra de herramientas puntos de referencia, le permite utilizar los puntos 
característicos de los elementos en el dibujo, por ejemplo, final, central, centro o 
punto de intersección. 
 

 
 

Los iconos de dibujo se utilizan para polilíneas dibujo, líneas, arcos, rectángulos o 
círculos, para la inserción y edición de texto, para modificar las capas, las entidades y 
otros. 
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La barra de herramientas de acotación, le permite acotar horizontal, vertical, 
diagonal, diámetro, radio y otras dimensiones, así como opciones de configuración: 
 

 
 

Los iconos de la barra de herramientas de información le permite ver las coordenadas 
de un punto seleccionado o medir la distancia o el área, así como el uso de la 
calculadora: 

 
 

Los iconos de la barra de herramientas de vistas permiten cambiar entre 
perpendiculares y puntos de vista axonométricos: 
 

 
 

Utilizando la barra de herramientas Real Kitchens podrá insertar paredes y sus 
elementos, sus propios elementos (por ejemplo, plataformas), convertir los modelos 
3D en varios formatos para DWX, crear puestos de diversas formas, insertar 
elementos de diseño de interiores y pasar a la visualización (modo rápido y 
completo): 
 

 
 

Hay una nueva barra de herramientas añadida llamada avanzada. Algunos iconos de 
IntelliCAD están disponibles aquí para facilitar el dibujo. 
 

 
 
5. Barras de herramientas de Intellicad 
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Barra de comandos 
La barra de comandos se utiliza para introducir comandos por teclado y la lectura de 
las indicaciones proporcionadas por el programa (que debe seguirse cuidadosamente 
durante el trabajo con el programa). Se puede mover exactamente de la misma 
manera que las barras de herramientas. En el modo anclado (por defecto en la parte 
inferior de la pantalla) se muestran en ella 3 líneas (Fig.25), pero puede mostrar 
cualquier número de ellas si se mueve la barra de la zona del proyecto (Fig.26). 
 

 
Fig.25– .4CAD barra de comandos 

 

 
Fig. 26- .4CAD barra de comandos expandida 

Barra de estado 
Se trata de una línea gris colocado en la parte inferior de la pantalla e incluye 
opciones de IntelliCAD. Los más importantes son: documentación, las dimensiones, el 
orto y ESNAP. Haga doble clic en la opción que desee acceder a él. Las funciones 
inactivas de la Barra de estado se muestran en gris y las activas en negro (Fig.27). 

 
Fig.27– IntelliCAD Barra de estado 

 
 

A — informacion sobre el comando actual; 
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B — coordenadas del cursor,  

C — nombre de la capa en uso, doble clic para cambiarla;   
D — color de la capa actual, doble clic para cambiarlo; 
E — tipo de linea – por defecto: BYLAYER, doble clic para cambiarlo;  

F — grosor de linea –por defecto: BYLAYER; doble clic para cambiarlo;  

G — estilo de texto; el estilo estandar es documentation (Fig.28),  

 

 
Fig.28– diálogo de estilo de texto 

 

H — estilo de acotación; doble clic para cambiarlo; disponible en el icono ; 

I – estilo de impresión  
J — snap activa o desactiva la opción,  
K — ajustes grid, activa o desactiva la rejilla, también con [F7]; 
L — modo ortogonal – cuando está activado, las lineas solo pueden dibujarse en 
ángulo; puede cambiarse con la tecla [F8]. Pulsando la tecla <Mayusc> cuando dibuja 
se desactiva temporalmente. 
M – polar tracking Permite dibujar en cualquier ángulo (ángulo de incremento), 
introduzca el ángulo de la configuración de dibujo de diálogo disponibles en 
Configuración en el menú contextual en el botón derecho del ratón, opción analógica 
a ORTHO, que permite dibujar un ángulo recto (90 º) - no puede ser a la vez activos al 
mismo tiempo, 

N – snap – activa o desactiva el modo de referencia a objetos, también en [F3]; 
O – mostrar grosor de linea – doble clic para activar/desactivar; 

P – cambiar entre 3D y 2D –; 

R – tablet – activa o desactiva la tableta digitalizadora. 
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6. Introducir y editar texto: 

� Dibuje con el ratón una ventana en el diseño para indicar donde se ubicará el 
texto; 

� Pulse el icono ; 
� Se mostrará la siguiente ventana: 

 

 
Fig.29– ventana de inserción de texto 

 
� Ajuste el tamaño y estilo de fuente (negrita, cursiva...) en la pestaña Text: 

 

 
Fig. 30- Propiedades de texto 

 
� En la parte inferior introduzca el texto a mostrar y pulse OK, 
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Fig.31– editor de texto 

 
� El texto se mostrará en el lugar seleccionado:  
 

 

 
Para editar el texto: 

� Seleccione el texto a editar y pulse el icono  ; 
� Realice los cambios necesarios en la ventana que se muestra:  
 

 
Fig.32– edición de texto 

 

 

 

Importante! Al introducir texto, el zoom se fija al 1%. 

En el capítulo 27 se detalla información acerca de los iconos necesarios.. 
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6. Sistema de coordenadas 

 
El sistema de coordenadas (UCS) es una representación sobre 
la pantalla de las 3 dimensiones (Fig.33). Se muestra en la 
parte inferior izquierda de la pantalla. 

      Fig.33– UCS 
 

 

Ejes X, Y y Z se refieren a la longitud, anchura y altura, y la letra W (universal) muestra 
la posición actual del objeto. Facilita la orientación del espacio 3D del proyecto. 
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CAPITULO 4 

Control de visualización 

 
1. Introducción 

Se puede controlar la forma en que se muestra el proyecto haciendo uso de los 
iconos de la barra de herramientas Vista (Fig.34), así como con el ratón y los 
comandos de teclado. 

 
Fig.34 – Barra de vistas 

 

2. Actualizando el diseño 

El icono Redibujar  regenera el diseño y limpia los restos de los objetos 
eliminados. Esta función también está disponible con el comando RE y pulsando 
Intro. 

 
3. Vista previa del proyecto  

Para obtener una vista previa de todo el proyecto, pulsar el icon Zoom todo  . 
  

4. Trabajo con Zooms 

El zoom facilita enormemente la tarea de diseño, puede ser utilizado de varias 
formas: 

� Con el icono  Zoom mas  o Zoom menos  el programa acerca o aleja la 
imágen;  

� Pulsando <Mayusc + Ctrl + botón izquierdo> y moviendo el ratón; 
� Moviendo el cursor al punto a visualizar y utilizando la rueda del ratón. 

 

5. Zoom ventana 
Esta opción permite aumentar el area designada con el cursor, para ello, clic en el 

icono Zoom ventana  y dibuje un rectángulo que incluya la parte a ampliar. Está 
función también está disponible pulsando <Z + Intro>. 

 
 

6. Volver a la vista anterior 
Para volver a la vista anterior (antes del último zoom), pulse el icono Zoom previo 

.  
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7. Mover la vista actual 
Mover la vista actual puede llevarse a cabo de varias formas: 

� Pulsando el icono Encuadrar  y pulsando el botón izquierdo del ratón para 
desplazar la vista.  

� Pulsando <Mayusc + Ctrl + botón derecho del ratón> y moviéndolo; 
� Pulsando y manteniendo pulsada la rueda central del ratón a la vez que mueve el 

ratón; 
 

8. Formas de seleccionar objetos 
Para poder proceder a cualquier operación de cualquier objeto o los objetos, primero 
tienen que ser seleccionados. Se puede hacer de varias maneras, se describe a 
continuación. 
 
Cuando el objeto está seleccionado, la forma en que se muestra es con una línea 
blanca punteada (Fig.35). Para anular la selección del objeto pulse <Esc>. 
 
El primer método de seleccionar el objeto es hacer clic en el objeto - para ser más 
precisos: en cualquiera de las líneas que la componen. El objeto será marcado con 
una línea punteada con puntos verdes. Si desea seleccionar varios objetos, haga clic 
en ellos sucesivamente. 

 

 

 
Fig.35– objetos seleccionados 

 
La segunda forma es la selección de Área - dibujar un área rectangular que incluya los 
objetos deseados. Haga clic con el botón izquierdo para marcar la primera esquina 
del rectángulo, suelte el botón del ratón, mueva el cursor estirando el rectángulo en 
diagonal al lugar donde situar la esquina opuesta, y pulse el botón izquierdo de 
nuevo. Los objetos que pasan por dentro del rectángulo serán seleccionados. 
 
Esta forma cuenta con 2 variantes - desde la izquierda a la derecha y de derecha a la 
izquierda. Dependiendo del sentido, se puede regular el que los objetos serán 
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seleccionados. Esto significa que cuando usted comienza a dibujar desde la derecha a 
la izquierda, todos los objetos que son al menos atravesado por el rectángulo serán 
seleccionados. 
 
Y cuando se está dibujando el área de selección de la izquierda a la derecha sólo los 
objetos serán seleccionados si están totalmente contenidos en el rectángulo (y no 
sólo lo cruzan). Esta forma es más selectiva que la anterior. Ejemplos (Fig. 36 y 37): 

 

 
Fig.36– de derecha a izquierda 

 

 
Fig.37– de izquierda a derecha 

 

 

9. Cambiar el color de fondo de la pantalla de diseño 
 

En el entorno de diseño hay dos colores de fondo disponibles - blanco y negro. Sólo 
depende de las preferencias de los . Para cambiarlo, abra el menú de Información y 
seleccione la opción Configuración. Otro submenú mostrará, pantalla blanca y 
pantalla Negra. Usando el mismo menú también es posible mostrar u ocultar todas 
las barras de herramientas a la vez, mostrar u ocultar grosor de la línea y comprobar 
la versión de Intellicad que utiliza. 
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CAPITULO 5  
Utilizando referencias a objetos 

 

1. Introducción 
Mientras diseñamos, a menudo es necesario para utilizar puntos específicos de los 
elementos para asegurar la precisión total. Por ejemplo, mientras se mueve o copia 
elementos con cierta referencia, que podría ser, respectivamente, - una esquina 
trasera inferior del elemento y la esquina de la habitación. A veces es necesario situar 
las entidades en una ubicación exacta en relación con otras entidades. 
 
Con el fin de ayudarle a mantener este tipo de precisión, el menú de Real Kitchens 
contiene una serie de iconos para indicar puntos característicos de las entidades. 
Estos puntos también se llaman referencia a objetos. 
 
Gracias a ellos es posible seleccionar exactamente los puntos geométricos de las 
entidades existentes sin necesidad de conocer las coordenadas exactas de estos 
puntos (por ejemplo, el punto final de la línea o un arco, el punto central del círculo, 
la intersección de dos elementos). Le sugerimos usar esta herramienta en cualquier 
momento en el que el programa solicita al usuario que especifique un punto (por 
ejemplo, un punto de inserción de un bloque). 
 
Es suficiente mover el cursor cerca del lugar, donde se encuentra el punto 
característico (por ejemplo, el final de la línea) y cuando aparezca el símbolo amarillo 
haga clic en el botón izquierdo del ratón.  
 
 

 
Fig.38– puntos de referencia 

 
Pueden utilizarse varios de manera conjunta, pero algunos de ellos son excluyentes. 
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2. Referencia a objetos, descripción 
En la pantalla se activa un punto característico de color amarillo cuando el cursor se 
mueve cerca de ellos. La forma del símbolo amarillo depende del tipo del punto que 
se ha seleccionado - cada uno tiene su propio símbolo. Uno o más puntos activos 
pueden ser varias formas simultáneas, pero a veces se pueden eliminar entre sí. 

 
Iconos: 
 

Decripción 

 Punto final 
Indica el punto final más cercano de un objeto, (se muestra como 
un cuadrado amarillo);  
 

 Cercano 
-  marca el punto más cercano a la flecha de puntero, que 
pertenece al elemento indicado, por ejemplo, cualquier punto 
perteneciente a una línea del borde de la bañera (se muestra 
como un reloj de arena amarillo ); 
 

 Punto medio 
-  encuentra un punto situado en el medio (la mitad) de una línea 
indicada, por ejemplo, el centro del borde de un elemento, 
(triángulo amarillo); 
 

 Punto central 
- señala el centro de un arco o un círculo, es muy útil cuando se 
indican los puntos característicos de elementos personalizados, 
(círculo amarillo ) 

 Perpendicular 
-  muestra un punto que está situado perpendicularmente a la 
línea que cruza el objeto, (símbolo amarillo ángulo recto); 
 

 Cuadrante 
-  muestra cuatro puntos de un círculo en el modo de rectángulo, ( 
rombo amarillo) 
 

 Punto inserción 
-  muestra el punto de inserción del bloque, ( rombo amarillo con 
dos esquinas cortadas); 
 

 Punto 
-  arrastra el cursor a cualquier punto dibujado antes (X en un 
círculo amarillo); 
 

 Intersección 
-  indica el punto en que los objetos se cruzan entre sí ( X  
amarilla); 
 

 Ninguno 
- desactiva todas las referencias anteriores 
 

Nota: puede seleccionar varias opciones alternativamente utilizando los iconos o en el menú 

contextual pulsando <Mayusc + botón derecho>. 
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CAPITULO 6 

Acotación 
 
1. Introducción 
Es posible acotar objetos usando la barra de herramientas de acotación. La acotación 
se realiza en el sistema 2D (X & Y son los ejes por defecto). Es recomendable el uso de 
los puntos de referencia para una perfecta acotación. 

 

 
Fig.39– barra de iconos dimensiones 

 

 
 

2. Iconos de acotación: 
 

Iconos Descripción 
 

 Horizontal 

 

- Permite acotar medidas horizontales. Haga clic en los puntos de inicio y fin 
de la dimensión horizontal con el puntero. A continuación, puede 
seleccionar la posición del valor de la dimensión por medio del click del 
ratón en el lugar deseado. A continuación, acepte la ubicación de la 
dimensión pulsando <Intro> 

 Vertical 
- Permite acotar en vertical. Se utiliza de la misma forma que en el caso de 
las dimensiones horizontales; 

 Girada 
 

- Permite acotar el ángulo entre las líneas seleccionadas; 

 Angular 

 

- Permite acotar ángulos. Haga clic en las líneas que forman el y luego 
seleccione la posición del texto a través del movimiento del ratón. Haga clic 
en el botón izquierdo del ratón para aceptar; 

 Línea de 

referencia 

 

- Permite introducir diferentes dimensiones de objetos con el mismo punto 
de inicio. Primero es necesario crear una primera cota para indicar la 
dirección. A continuación, pulse el botón línea de referencia y haga clic en 
los siguientes puntos a acotar. Para finalizar el procedimiento, pulse Esc; 

 Secuencia 
- Permite acotaciones consecutivas. Hágalo de la misma forma que en el 

caso de acotación con línea de referencia. 

Nota: Al acotar es recomendable utilizar referencias a objetos (ver capítulo 5). 
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 Radio 
permite acotar el radio de un círculo o un arco. Hacer clic en el borde del 
objeto con el botón izquierdo del ratón y luego en el punto en el que desea 
colocar el valor de la dimensión; 

 Diámetro - permite definir un diámetro de un círculo o un arco. Hágalo en la misma 
forma que en el caso de la radio; 
 

 Ajustes - permite cambiar la configuración de las cotas (descripción en el capítulo 2); 

 Editar Texto - permite sustituir el texto de la cota seleccionada. Haga clic primero en el 
icono, a continuación, especifique el texto a cambiar, a continuación, 
seleccione una o más cotas a las que se aplicará el cambio y luego pulse 
Intro. Todas las dimensiones seleccionadas se actualizan simultáneamente. 

 Aplicar estilo  

 

- permite aplicar rápidamente un nuevo estilo a todas las cotas 
seleccionadas después de realizar ajustes, los estilos de cota proporcionan 
una manera de controlar el aspecto de las cotas. Los ajustes se pueden 
guardar para su reutilización. Si el estilo no se define antes de la creación de 
las dimensiones, el programa utiliza el estilo de cota estándar, que almacena 
la configuración predeterminada. Cada opción en el cuadro de diálogo 
Configuración de dimensión se refiere a una variable que se puede ajustar 

manualmente  ; 
 

 

3. Ejemplos de acotación 
Las imágenes muestran varios ejemplos de acotación: 
 

 
Fig.40– ejemplos de acotación 
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CAPITULO 7 

Dibujando la estancia 
 

 

 

 

1. Introducción 
 

En Real Kitchens hay 4 formas posibles de dibujar una estancia:  
� Asistente,  

� Dibujar paredes,  

� Seleccionar,  

� Editor de paredes 

 
El primero – Asistente – se activa de forma automática al comenzar un nuevo diseño, 

para acceder a el de forma manual, haga clic en el icono  Paredes  de la barra de 
herramientas Real Kitchens (Fig. 41).  
 

 
Fig.41– Real Kitchens barra  

 

Se mostrará una ventana como la de la imágen (Fig.42). 
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Fig.42– Ventana de creación de interiores 
 

 
Es posible cambiar la forma de las estancias ya creadas. Puede cambiar la forma de la 
habitación en cualquier momento por medio del Editor de paredes (se describe al 
final de este capítulo). Tenga en cuenta, sin embargo, que tales cambios pueden 
resultar en la pérdida de alguna información u objetos, tales como buhardillas, 
ventanas,azulejos… 

 
2. Dibujar paredes utilizando el asistente  
 

Al comenzar a trabajar con un nuevo proyecto lo primero que vemos es el cuadro de 
diálogo de Asistente (Fig.43). En este diálogo se puede decidir cuál será la forma de la 
habitación. Puede seleccionar cualquiera de las cuatro formas y modificarla mediante 
las dimensiones interiores (A, B, C, D, E) y la rotación (90, 180 o 270 grados). También 
puede indicar la altura y el grosor de las paredes (por defecto es: altura = 260 cm y 12 
cm de grosor). 
 
En la parte derecha del Asistente se puede ver la vista previa actual del espacio 
creado. Cualquier cambio introducido será visible en esta vista previa. 
 
Si algunas de las paredes no existen en el diseño, se pueden ocultar aquí. Para ello, 
haga clic en la vista previa. El cursor se mostrará en color rojo, y al hacer clic en las 
paredes de la vista previa desaparecerán (Fig. 61).  
 

 
Fig.43– asistente 
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Después de establecer estos parámetros básicos podrá crear la estancia, junto con el 
suelo por defecto (en caso de que esta opción no se haya desactivado)  haciendo clic 
en el botón Edición o el botón  Dibujar. 
Si las opciones presentadas no se ajustan a todas sus necesidades, haga clic en el 
botón Opciones avanzadas para ir al diálogo de edición de elementos de pared (Fig. 
60 en la página anterior), donde usted puede encontrar algunas funciones 
complementarias. 

 
 

3. Dibujar paredes utilizando medidas 
Esta opción permite crear paredes directamente con el ratón:  

� Clic en el icono Paredes ; 
� En la ventana (Fig. 60) indicar la altura y grosor de las paredes; 
� Si no quiere crear el suelo, desmarque la opción Crear el suelo; 
� Clic en Dibujar paredes, el programa le llevará a la pantalla de diseño donde podrá 

dibujar el contorno que recorren las paredes; 
� Para ello haga clic en el proyecto en el lugar donde usted desea comenzar a 

dibujar las paredes, y luego mueva el ratón en la dirección, en la que quiere 
dibujar la pared (siempre en sentido horario!); 

� Después de indicar la dirección teclear la longitud del segmento (en milímetros!), 
Escribiendo (el valor aparecerá en la barra de comandos), y aceptar con <Intro>; 

� A continuación, ponga el cursor del ratón en la dirección de la segunda pared, 
teclee la longitud y confirme con <Intro>; 

� Repetir esta operación para cada pared; 
� Las medidas y ángulos de las lineas durante el movimiento del cursor, se muestran 

junto a el (Fig. 62);; 
� Para dibujar una línea de longitud de 1500 mm en el ángulo de 45 ° Usted debe 

escribir: 1500 <45 y confirmar el comando con un <Intro> o marcando un lugar en 
la pantalla en el que las dimensiones y ángulo requerido se muestren al lado del 
cursor, y haciendo clic con el botón izquierdo del ratón; 

Nota! El asistente no puede utilizarse cuando ya existen paredes en el diseño, para usarlo, 

borre las paredes existentes y haga clic en el icono Paredes . 
 

Nota! Las dimensiones se indican en centimetros en el Asistente de paredes, pero en otras 

zonas del programa pueden utilizarse milímetros. 
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� Es recomendable teclear los valores en lugar de usar el ratón para obtener mayor 
precisión; 

� Puede utilizar valores negativos para los ángulos, por ejemplo,  315° puede 
indicarse como - 45°;  

� Para indicar ángulos rectos, es recomendable activar el Modo Ortogonal, pulsando 
la tecla F8 o haciendo clic en el en la barra inferior de estado, para desactivarlo, 
volver a pulsar F8 o en la misma opción de la barra de estado; 

� Para finalizar el contorno utilizar el botón derecho - las paredes serán añadidas al 
proyecto.  

 

 
Fig.44– ejemplo de longitud y ángulo de líneas  

 
 
 

4. Dibujando paredes utilizando la opción seleccionar 
Antes de utilizar esta opción debe definir el contorno del interior, en otras palabras: 
dibujar el recorrido de las paredes utilizando la opción Recorrido: 
� Clic en el icono Recorrido  de la barra de dibujo: 

 
 

 
 

 

� Clic en el punto de inicio;  
� Mueva el ratón en la dirección a dibujar y teclee la longitud, pulse <Enter>;  
� Como en el caso de la opción anterior, puede utilizar el ratón en lugar de teclear, 

pero no es tan preciso; 
� Para terminar de dibujar segmentos, pulse el botón derecho; 
� Vaya al asistente de paredes y seleccione la opción Seleccionar; 
� Haga clic en la linea que marca el recorrido; 
� El programa creará las paredes de la estancia siguiendo el recorrido previamente 

dibujado; 
� La imágen de ejemplo representa el orden de los puntos a marcar para hacer un 

recorrido de referencia (Fig.45);  
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� Si el recorrido que ha dibujado no es correcto se mostrará un aviso (Fig.46). 
 

 
Fig.45–ejemplo de recorrido                                          

 
 

      
Fig.46– ejemplo de error en el recorrido dibujado 

 

 
 

5. Dibujando paredes con el editor 
 

El Editor de paredes le permite crear nuevos interiores y modificar cualquier 
habitación existente en cualquier etapa de diseño. Tenga en cuenta que puede perder 
los datos de azulejos . 
 

Nota: En el capítulo 10 se describen métodos avanzados para dibujar el recorrido. 

 

Nota: Cuando utilice esta opción, recuerde dibujar el recorrido en sentido horario y 

utilizando 1 solo segmento para cada tramo del recorrido.. 
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Puede acceder al editor de varias maneras: 
� Desde el botón Editor de paredes en la venta de creación de planta;  

� Desde el icono Paredes   y después en Editor de paredes 

; 
� Seleccionando una pared y pulsando el botón derecho del ratón, después 

pulsando en la opción Editar.  

5.1. Ventana de edición y creación de paredes 

La pared seleccionada se mostrará en azul oscuro y sus esquinas en verde o rojo 
(Fig.47). La mayoría de las funciones del editor de la pared usar estos colores. 
 
Las funciones de los botones en el menú principal del editor, se describen en la tabla 
de abajo. También están disponibles en un menú pop-up en el botón derecho del 
ratón. (Debe seleccionar primero la pared a editar). 
 

 
Fig.47– Editor de paredes 

 
Funciones Descripción 

 

 Nuevo interior 
- Permite diseñar un nuevo interior <Ctrl+N>); mostrará 

una nueva ventana (Fig.48) para indicar las dimensiones; 

  Seleccionar pared 
- Selecciona una pared para editarla (la pared se iluminará 

en azul);  
 

  Añadir un segmento 
- Añade una nueva pared con la longitud y el ángulo 

indicado (Fig.49) (también <Ctrl + Ins>) (Fig.50); 
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  Dividir en segmentos 
- Divide la pared en 2 segmentos diferentes o 3 iguales 

(Fig.51);  
 

  Borrar segmento 
- Borra el segmento de pared designado (también con el 

botón BORRAR),  
 

  Hueco de pared 
- Crea un hueco en la pared seleccionada (Fig. 52)  
 

  Columna en esquina 
- Crea un chaflán en la esquina seleccionada (Fig.53); 
 

 Generar ángulo 
- Crea un ángulo entre 2 paredes (Fig.54); 
 

  Tabiques 
- Crea un tabique interior que sale de la pared 

seleccionada (Fig.55); 
 

  Unir paredes 
- Crea una nueva pared que une dos ya existentes  

(Fig.56); 
 

  Deshacer 
- Deshace la ultima operación <Ctrl + Z>); 
 

  Zoom hacia adentro 
- Aumenta la vista 
 

  Zoom hacia afuera 
- Disminuye la vista 
 

 Mostrar todo el diseño 
- Muestra la planta completa (F5);  
 

  Insertar ventana o puerta 
- Permite añadir a la pared seleccionada, ventanas y 

puertas;   
 

  Insertar elemento 

adicional 

- Permite añadir elementos a las paredes (huecos, 
formas..); 

 

Cambiar altura / grosor - Opción del menú del botón derecho, permite cambiar el 
grosor y la altura de la pared; 
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                       Fig.48– Ventana de creación de nuevo interior                           Fig.49– Creación de huecos  

            

 

              
    Fig.50–Creación de columnas                         Fig.51– Creación de ángulos                           Fig.52– Nueva pared  
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     Fig.53– Dividir en segmentos                             Fig.54– Tabiques                                       Fig.55– Unir paredes  

   

 

 

 

 

 

5.2. Cambiar las dimensiones de las paredes 

La opción se muestra en la figura 56 y permite al usuario modificar las dimensiones de 
la estancia.  
 
Ejemplo: 
Para cambiar las dimensiones de la estancia (en milimetros) de 4500x4500 a 
3900x4500, moviendo una pared siga los siguientes pasos:  
 
� Pulsar la pared a mover (cambiará a color azul);  

� Situar el cursor sobre la pared hasta que se muestre así:   ; 
� Pulsar el botón izquierdo y mover el ratón hasta que se muestre una línea a 

trazos;  
� Durante el movimiento, puede ver la nueva medida en la parte inferior derecha de 

la ventana del editor (Desplazamiento de la pared) ; 
� Una vez obtenida la distancia deseada, soltar el botón.  

 
Para cambiar la longitud de una pared: 
 
� Seleccione la pared y desplace el ratón sobre cualquiera de las esquinas, el cursor 

tomará este aspecto:  

Nota: Además de las funciones anteriores, también puede cambiar las unidades de medida 

entre centímetros y milímetros..  
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� Haga clic en el vertice coloreado de la pared y muevalo para obtener la nueva 
longitud; 

� Durante el movimiento, puede ver la nueva medida en la parte inferior derecha de 
la ventana del editor (Desplazamiento de la pared) ; 

� Cuando la pared tenga la medida deseada suelte el botón izquierdo. 
 

 
Fig.56– mover paredes  

 

 

6. Dibujar una estancia nueva 
Con el fin de diseñar una nueva estancia, pulse el botón Nuevo interior. Introduzca las 
dimensiones de las nuevas paredes en el cuadro de diálogo que aparece. Estas 
paredes, al igual que todas las demás, pueden ser editadas y modificadas 
posteriormente en el editor. 
 

 
Fig.57– diseñando una nueva estancia 

Nota! La longitud máxima para una pared es de 46 m (46 000 mm). 

 



Real Kitchens 6.0 Manual de Usuario 

 

51 
 

 
Después de cada cambio del diseño en el Editor de paredes al cerrar el editor, verá el 
mensaje que se presenta a continuación. Confirme que las paredes deben ser 
modificadas, haga clic en Sí. Para anular los cambios haga clic en No. Para volver al 
Editor e introducir más cambios, haga clic en Cancelar. 

 
Fig.58– confirmación de los cambios  

 

Si utiliza el icono   para añadir paredes a un diseño de estancia ya existente, no 
tendrá acceso al Asistente de paredes. Podrá utilizar las opciones Dibujar Paredes, 
Seleccionar y Editor de paredes. Si elige Dibujar Paredes, el programa le preguntará 
si desea dibujar de nuevo las paredes de la estancia (Fig.59). Si elige Si, podrá dibujar 
un nuevo contorno y como resultado tendrá 2 estancias en el mismo diseño. 
 

 

 
Fig.59– confirmación para redibujar las paredes 
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CAPITULO 8 

Colocar y editar elementos en las paredes 
 
 
 
1. Introducción 

La ventana de edición de elementos de pared proporciona herramientas para editar y 
crear ventanas, puertas y otros elementos (nota: las buhardillas no pueden editarse). 
Los parámetros de todos estos elementos puede ser libremente modificados -, 
durante la inserción y después de que ya se encuentran insertados, con la opción de 
edición. 
 

2.  Insertar buhardillas 
La función de la creación de buhardillas está disponible en el cuadro de diálogo 
Edición de Elementos de pared. Para dibujar una buhardilla: 

� Pulse en el icono Paredes  y en la pestaña buhardillas (Fig.60).  
 

 
Fig.60– colocando buhardillas  

 

� Pulse en Seleccionar pared e indique la pared donde colocar la buhardilla; 
� Volverá a la pantalla anterior, seleccione el tipo de buhardilla;  
� Ahora tendrá que indicar los siguientes parámetros:  

- A — distancia desde el suelo hasta la parte inferior de la buhardilla,  
- B — distancia desde el techo hasta el borde superior de la buhardilla,  
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- Ángulo de rotación,  
- Distancia de la buhardilla a la esquina izquierda de la pared;  

� para todos los tipos de buhardilla se puede elegir: oblicua, en la esquina o 
separada de la esquina; 

� cuando tenga todos los parámetros indicados, pulse insertar,  
� la buhardilla se incluirá en el diseño.  

 

 
 Fig.61– insertando una buhardilla en la esquina  

 
Si desea insertar una ventana en la buhardilla debe seleccionar la opción Ajustar la 
pared. El resultado será una reducción de la pared en la que ha sido colacada la 
buhardilla hasta el nivel de la parte inferior de la misma.  

Nota: Es posible ajustar la distancia desde la esquina a la buhardilla - si quiere que ocupe la 

pared de manera parcial. Para ello, utilice los controles deslizantes situados a la izquierda y 

a la derecha de la imagen de la buhardilla. 
 

Nota: Las buhardillas no pueden editarse. Si quiere modificarla, debe borrarla y colocarla 

de nuevo. Recuerde que si ha seleccionado la opción Ajustar la pared, la pared habrá 

cambiado su altura y necesitará redimensionarla. En cualquier caso, es recomendable 

deshacer la opción (usando el botón Deshacer o <Ctrl+Z>). 
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Fig.62– colocando una ventana en la buhardilla 

 

 

3. Ventanas y puertas 
Para colocar puertas y ventanas de forma estandar siga estos pasos:  

� Haga clic en el icono Paredes  y en la pestaña Ventanas y Puertas; 
� Clic en Seleccionar elemento, haga clic en la pared donde va a colocar el 

elemento;  
� Cuando se vuelva a mostrar la pantalla de puertas y ventanas, seleccione el 

modelo; 
� Puede filtrar el tipo utilizando los desplegables de la parte superior de la lista; 
� Una vez seleccionado el modelo, indique los siguientes parámetros:  

- Distancia desde la esquina izquierda o derecha de la pared al objeto; 
- Ancho y alto del objeto; 
- Distancia desde el suelo a la parte inferior del objeto; 
- grosor; 
- Profundidad del alfeizar (si ha seleccionado la opción Insertar alfeizar);  

 

� Mientras ajusta los parámetros se mostrará en el diseño el contorno del objeto;  
� Cuando tenga todos los parámetros, pulse el botón Insertar para colocar el 

objeto; 
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Fig.63–insertando ventanas y puertas 

 
� Si los parámetros que ha indicado son incorrectos y el objeto colisiona con otro 

previo, se mostrará la ventana de la figura (Fig.64).  
 

 
Fig.64– información sobre colisiones  

 
Es posible insertar ventanas totalmente parametrizadas. Para ello, seleccione la 
opción Ventana Paramétrica y se mostrará la siguiente ventana (Fig.65). 
 

� Seleccione el modelo a insertar, hay 4 modelos diferentes que pueden 
modificarse libremente;  

Nota: Si el usuario quiere que el modelo este perfectamente centrado en la pared, debe 

hacer clic en la vista previa del objeto y seleccionar el Centro horizontal o verticalmente, 

opción Centro. Tenga en cuenta que esta opción no está disponible para los modelos que ya 

se han introducido. 
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� Seleccione la pared o buhardilla donde colocar el objeto; 
� Indique el número de barrotes horizontales y verticales y su grosor; 
� Indique las dimensiones de la ventana y su profundidad;   
� Pulse el botón Insertar para colocar el objeto. 
 

 
Fig.65– insertando una ventana paramétrica  

 

4. Elementos adicionales 

Los elementos decorativos adicionales pueden encontrarse en la pestaña Adicionales 

(Fig. 64). Estos elementos se colocan de la misma forma que las puertas y ventanas: 
 
� saliente – puede definirse su profundidad; 
� agujero – hueco que atraviesa la pared;   
� entrante –hace un hueco en la pared sin atravesarla; 

 

 
Fig.66– elementos adicionales 
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5. Instalaciones 
Estos elementos insertan un símbolo correspondiente a una instalación. Se colocan 
de la misma forma que todos los anteriores (Fig.67) 
 

 

 

 
Fig.67– edición de instalaciones 

 

Nota: Es posible editar elementos ya colocados. Para ello, haga clic en ellos con el botón 

izquierdo y después con el derecho, seleccione Edicion en el menú desplegable. 
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CAPITULO 9 

Creando y utilizando elementos 

 
 
 

1. Introducción 

El icono Cualquier Elemento   se encuentra situado en la barra de la figura (Fig.68). 
Y permite dibujar cualquier forma que puede ser combinada con las opciones de la 
barra de Dibujo (Fig.69). 

 

      
                    Fig.68–barra iconos                                                            Fig.69–barra de dibujo 

   
2. Creando elementos 

Para diseñar elementos, son muy útiles los puntos de referencia. Los más comunes 

son: Punto Final  y Punto Medio . Se recomienda utilizarlos siempre que sea 
posible. 
 
Debe prestarse atención a la barra de comandos y al boceto que se muestra en 
pantalla y representa el elemento durante su creación. Hay 5 tipos de elementos: 
contorno1, contorno2, plataforma, suelo y techo, ver figura (Fig.70).  
 
Las singularidades de creación de los elementos se detallan a continuación: 
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Fig.70–ventana de cualquier elemento 

 
 

3. Ejemplos de técnicas de diseño 
3.1. Rectángulo de 800x1500 mm 
� Haga una vista en Planta y active el modo Ortogonal (F8);  

� Haga clic en el icono línea  ; 
� Pulse un punto en el plano y mueva el cursor hacia la derecha;  
� Teclee la longitud (800) y pulse <Intro>;  
� La medida tecleada se muestra en la barra de comandos; 
� Mueva el cursor hacia abajo y teclee la longitud (1500)  <Intro>;  
� Mueva el cursor hacia la izquierda y teclee de nuevo (800) <Intro>;  
� Acerque el cursor al punto inicial, cuando aparezca un cuadrado amarillo, haga clic.  

 
3.2. Circulo de radio 400 mm 
� Haga una vista en planta;  

� Clic en el icono Circulo ; 
� Haga clic en el diseño para situar el centro del circulo;  
� Mueva el cursor en cualquier dirección para estirar el circulo;  
� Teclee el radio (400) y pulse <Intro>;  

 

Nota: Para dibujar en función del Diámetro, pulse <D> y después <Intro>. Después teclee el 

valor del diámetro. 
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                Fig.71– rectángulo                                                             Fig.72– circulo 

3.3. Plataforma rectangular para bañeras con un lado curvo: 

� Dibujar el rectángulo según el ejemplo nº. 3.1.;  

� Active la opción Punto Medio  y seleccione el icono Linea ; 
� Mueva el cursor a cerca del punto medio del lado largo del rectángulo. Cuando 

aparezca un cuadrado amarillo, haga clic en el y mueva el ratón. Introduzca el radio 
del arco (200) y pulse <Intro>. Pulse el botón derecho del ratón para terminar de 
dibujar la linea auxiliar;  

� Seleccione la opción Arco ; 
� Es necesario indicar 3 puntos para dibujarlo, el primero será un vertice de la 

plataforma, el 2º el final de la linea auxiliar que hemos dibujado y el 3º el otro 
vertice de la plataforma; 

� Una vez dibujado el arco puede borrar la linea auxiliar.  
 

 
Fig.73– ejemplo de plataforma para bañera 

 
3.4. Trapecios 

� Haga clic en Recorrido a dibujar , trace el recorrido con la opción Orto 
desactivada; 

� Haga clic en un punto del diseño;  
� Dibuje un segmento hacia la izqda. De 1200mm – para ello teclee @1200<180 y 

pulse <Intro>;  



Real Kitchens 6.0 Manual de Usuario 

 

61 
 

� Teclee los datos del siguiente segmento: @600<55 y pulse <Intro>;  
� Siguiente segmento:  @512<0 <Intro>;  
� Aproxime el cursor al punto inicial, cuando aparezca un cuadrado amarillo, haga clic 

para cerrar el recorrido. 

 

 
Fig.74– trapecio 

3.5. Trapecio con arco  

� Haga clic en el icono Recorrido a dibujar  y pulse en un punto del diseño; 
� Dibuje un segmento de 1200 mm hacia la izqda. tecleando @1200<180 y pulse 

<Intro>;  
� Luego pulse <A> (del Inglés ARC) y pulse <Intro> (o espacio). Cuando mueva el 

ratón verá la silueta de un arco. Si tiene activado el modo Orto, solo se desplazará 
en multiplos de 90

o
, para dibujar en cualquier dirección pulse la tecla <Mayusc>;  

� Teclee la longitud del arco @512<0 y pulse <Intro>;  
� Para volver al modo de Línea pulse <L> (del Inglés LINE) y pulse <Intro>, después 

siga los pasos indicados en el ejemplo anterior. 

 
Fig.75– trapecio con arco 

 

4. Tipos de elementos y descripción de tipos de solidos  

Debajo se muestran diferentes tipos de elementos (Fig.76– de izqda. A drcha: suelo, 
plataforma, contorno1, contorno2).  

Nota: Al dibujar con ángulos, los datos deben introducirse de la siguiente forma: longitud del 

segmento (<), angulo. Todo ello precedido del simbolo @. 
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Fig.76– ejemplos 

 

Tipo Descripción 
 

Suelo Este es un elemento plano, que se utiliza para la elaboración de superficies de 
varias formas. El único parámetro necesario es el nivel de inserción. Por lo 
general, el suelo por defecto (un cuadrado verde), se genera automáticamente al 
crear la planta, no obstante, puede ser eliminado y reemplazado con un suelo de 
cualquier forma utilizando esta opción. 

Plataforma Es un bloque con lados, tapa abajo y arriba. El usuario tiene que definir el nivel de 
la inserción y la altura de la plataforma. Las plataformas se utilizan para la 
elaboración de tabiques de cualquier forma, falsos techos, y encimeras. 

Contorno1 Es un bloque con lados, pero sin el fondo y la tapa superior. Es similar a la 
plataforma, pero se puede girar verticalmente. Para crearlo no es necesario un 
contorno cerrado.  

Contorno2 Puede ser un cuadro o un anillo (cuando se crea a partir de - por ejemplo, 
rectangulos o circulos) o un paralelepípedo (cuando se crea a partir de un 
segmento de polilínea individual). 

Techo Un elemento fijo similar al suelo, pero se inserta en un nivel diferente (por defecto 
2600 mm). Para crear el techo de forma exactamente igual que el contorno de la 
sala utilice la función de Autogeneración. Incluso si esta función no se utiliza, el 
techo será creado por el programa de forma automática durante la primera vez 
que pase al modo de visualización. 

 
 
5. Pestañas de la opción Cualquier Elemento 
 

Pestaña Función 
 

Capa - Modificando el nombre puede cambiar la capa en la que se crea el objeto. 
 

Arcos - Por medio de esta pestaña, el usuario puede definir las dimensiones y la cantidad 
de segmentos que definen cada arco. Si el objeto se va a cubrir con azulejos, el 
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usuario deberá marcar la opción de azulejar. 
 
- Cuando el objeto ha de ser de baldosas, la opción de longitud del segmento fijo 
debe estar seleccionado, y debe indicar las dimensiones horizontales de las 
baldosas. 
 

Perfil - Esta ficha aparece para las plataformas. Permite al usuario dar cualquier forma a 
los bordes de los objetos, tan solo seleccionando una polilínea dibujada. Haga clic 

en el icono  y seleccione el tipo de elemento y sus dimensiones, abra la 
pestaña Perfil y seleccione la opción de perfil de usuario. Luego haga clic en el 
perfil para  definir su punto principal (el punto de la conexión entre el perfil y el 
contorno del elemento). El perfil se puede girar (en la opción rotar horizontal). 

 

6. Ejemplos de uso de algunos elementos  
 

6.1. Dibujar un elemento agujereado 

Proceder de la siguiente forma:  
� Dibujar el contorno exterior con la herramienta Recorrido a dibujar;  
� Dibujar dentro los recorridos que marcan los agujeros a realizar; 

� Clic en Cualquier elemento   y pulse dentro del contorno grande;  
� En la ventana que se mostrará, seleccione el objeto Suelo o Plataforma, según 

necesite grosor o no. 
 

 
Fig.77– elemento agujereado, diseño y resultado final 

 

6.2. Dibujar una plataforma siguiendo un recorrido 

� Dibujar la línea que marque el recorrido y otra linea con la forma que quiere que 
tenga el contorno;  

� Pulse el icono Cualquier Elemento   y haga clic dentro del contorno;  
� En la ventana que aparece, seleccione Plataforma; 
� Abra la pestaña Perfil y seleccione la opción Perfil de usuario. Haga clic en la 

forma de contorno que dibujó antes, vuelva a hacer clic sobre la forma, esta vez 
para indicar el punto por el que quiere ajustar la forma al recorrido; 
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� Vuelva a la ventana y pulse el icono Dibujar; 
� Se dibujará una plataforma con los laterales de identica forma a la que ha 

indicado; 
 

 

 
Fig.78– plataforma con un perfil creado 

6.3. Dibuar un zócalo o cornisa 

� Dibujar la línea sobre la que discurrirá el zócalo o cornisa; 

� Clic en Cualquier Elemento   y en la línea dibujada;  
� Indicar el tipo de elemento a crear - zócalo; 
� En la pestaña Perfil, seleccione Perfil de usuario;  
� Abra la pestaña Perfil y seleccione la opción Perfil de usuario. Haga clic en la 

forma de contorno que dibujó antes, vuelva a hacer clic sobre la forma, esta vez 
para indicar el punto por el que quiere ajustar la forma al recorrido; 

� Vuelva a la ventana y pulse el icono Dibujar; 
 

 
Fig.79– cornisa con la forma definida por el usuario 

   
Cada uno de estos elementos se puede editar libremente y girar en el espacio. Para 
ello seleccionar el bloque (con un clic izquierdo en una de sus líneas) y haciendo clic 
en el botón derecho del ratón, seleccionar la opción Girar/Girar3D en el menú 
contextual. 
. 

 
 

7.  Dibujar un rectángulo 

Pulsar el icono Rectángulo . Indicar sobre el plano la primera esquina con un clic y 
después la esquina opuesta. Mientras dibuja, puede ver un boceto sobre el proyecto. 
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Esta función permite también dibujar cuadrados. Para ello, inmediatamente después 
de hacer clic en el icono y antes de indicar el siguiente punto pulse <Intro>. A 
continuación, siga los pasos de dibujar un rectángulo. 
Puede dibujar Rectángulos y cuadrados en cualquier ángulo. Para dibujar en ángulos 
diferentes a 90º, presione y mantenga pulsada <Mayusc> a la vez que indica la 
segunda curva (debe tener desactivado el modo Orto). 
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CAPITULO 10  
Operaciones básicas con objetos 

 

1. Introducción 

Para mostrar el menú contextual (Fig.80), siga los siguientes pasos: 
� Clic en el objeto para seleccionarlo; 
� Clic en cualquier parte vacia del diseño con el botón drcho. 
 

 
Fig.80– menu contextual 

2. Edición 

La opción de edición está disponible para elementos tales como: paredes, ventanas, 
puertas, elementos adicionales de la pared, todos los elementos creados por el 
usuario, los textos y paredes, y los objetos de las bibliotecas de elementos de interior 
utilizados en el proyecto. Para editar los elementos, primero seleccione – con clic 
izquierdo o haciendo una ventana que contenga el objeto, a continuación, haga clic 
en el botón derecho del ratón para acceder al menú contextual, y seleccione la 
opción de Edición. Se abrirá un cuadro de diálogo (puede ser diferente para cada tipo 
de elemento). Para más detalles sobre edición de ver los próximos capítulos de este 
manual. 

3. Mover con 2 puntos 

Para mover un objeto: 
• Seleccione el objeto; 

• En el menú contextual haga clic en Mover con 2 puntos;  
� Indique sobre el plano o sobre el objeto un punto de referencia para mover ; 
� Mueva el ratón a la posición deseada; 
� Mientras mueve el ratón, puede teclear la distancia a mover el objeto, por 

ejemplo, si teclea 1000 y pulsa  <Intro>, el objeto se moverá un metro en la 
dirección en la que ha movido el ratón; 

� Para mover el objeto en un ángulo diferente de 90
o
, mantenga pulsado <Mayusc> 

para desactivar de forma temporal el modo Orto. 
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4. Mover 

Para mover un objeto: 
� Seleccione el objeto; 
� En el menú contextual seleccione la opción Mover; 
� Se mostrará la siguiente pantalla (Fig.81); 

 

      
Fig.81– ventana para mover el objeto 

 

La ventana de mover tiene 2 pestañas: 
� Pestaña XYZ permite mover el objeto en cualquier dirección de los ejes X, Y, Z; 
� La pestaña Dirección permite mover el elemento en varias direcciones desde la 

misma pantalla;  
� Una vez indicada la dirección y la distancia, pulsar en Mover; 
� El objeto se moverá pero la ventana de mover permanece visible por si requiere 

algún movimiento posterior; 
� Cuando termine de mover el objeto pulse Cerrar. 
 
 

5. Borrar 
Para borrar un objeto, seleccionelo y haga clic con el botón drcho. Del ratón, 
seleccione la opción Borrar, también puede utilizar la tecla <Supr>. 
 
6. Copiar 
Para copiar un objeto: 
� Seleccione el objeto;  
� En el menú desplegable seleccione Copiar;  
� Haga clic en un punto como referencia para copiar;  
� Haga clic en un nuevo punto de destino para copiar el objeto;  
� Puede hacer  un número ilimitado de copias, el programa se mantendrá copiando 

cada vez que pulse el botón izqdo. Hasta que pulse la tecla <Intro>; 
� Puede situar las copias del objeto a una distancia concreta, tecleando la 

separación entre ambas; 
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� Para situar objetos en ángulos diferentes a 90º con el modo Orto activado, pulse 
la tecla <Mayus> para desactivar el modo temporalmente; 

� Para terminar de copiar pulse <Intro> o <Esc>. 
 

 
Fig.82– copiando un elemento 

7. Girar 
Para girar un elemento: 
� Seleccione el objeto;  
� En el menú contextual, seleccione Girar;  
� Seleccione un punto como eje para el giro;  
� Indique el ángulo;  
� Clic con el botón drcho. Para terminar de girar.  
 

8. Girar en 3D 
Esta opción permite girar el objeto en 2 o 3 Dimensiones, se mostrará una ventana 
como la que sigue, con 2 pestañas: 2D y 3D (Fig.83). 
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Fig.83– Rotación 2D-3D 

Rotación 2D 

� La rotación en 2D se realiza solo en relación al eje Z;  
� En la casilla ángulo indicar el ángulo a rotar el objeto (90

o
, 180

o
, 270

o
); 

� Mientras indica los datos, podrá ver una vista previa del objeto rotando;  
� Para confirmar, pulse en Rotar;  
� El objeto rotará y el cuadro de diálogo seguirá mostrandose por si necesita alguna 

rotación posterior;  
� Para cerrar la ventana, pulse en Cerrar; 
 
Rotación 3D 
� Puede girar el objeto en cualquier eje X, Y o Z;  
� Funciona de la misma forma indicada en el punto anterior; 
� Seleccione 2 puntos — con esta opción puede indicar 2 puntos de referencia 

sobre el plano y el programa de forma automática calculará el eje y ángulo 
necesarios. 

 
 

 
 

Nota: Para deshacer el giro, pulse en Deshacer giro 3D 
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Fig.84– ejemplos de rotación 3D 

9. Espejo 
Esta función se utiliza para crear replicas simétricas de objetos: 
� Seleccione el objeto;  
� Seleccione la opción Espejo en el menú contextual;  
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� Es necesario trazar una línea que marque el eje para hacer la simetría, seleccione 
primero un punto y luego otro, de manera que trace una línea que corte el objeto; 

� Pulse el botón drcho. Del ratón; 
 
 

 
Fig.85– ejemplo de espejo 

 

10. Agrupa / Desagrupar 
Agrupar elementos puede ser de utilidad para mover varios objetos seleccionando 
uno solo de ellos. 
 

Para agrupar objetos: 
� Seleccione todos los objetos);  
� En el menú contextual seleccione Agrupar <Ctrl +G>;  
 
Para desagrupar objetos:  
� Seleccione el grupo pulsando en cualquiera de los objetos que lo componen; 
� En el menú contextual, seleccione Desagrupar <Ctrl +U>; 
� Cada objeto quedará por separado en el diseño.  
 

11. Diálogo de propiedades de un objeto  
La ventana de propiedades (Fig.86) contiene información acerca de los objetos, 
Capa, Color, Grosor, Tipo de linea, Escala… 
 

Los parámetros que más a menudo cambian son los de coordenadas del objeto (X, Y, 
Z) y su factor de escala (cada objeto puede ser ampliado o reducido en cada uno de 
los tres ejes). 
 
 



Real Kitchens 6.0 Manual de Usuario 

 

72 
 

   
Fig.86– Ventana de propiedades 

 

12. Barra de herramientas propiedades  

Las propiedades de los objetos también pueden ser editadas y modificadas mediante 
las herramientas disponibles en la Barra de propiedades (Fig.87). 
 

 
Fig.87– Barra de propiedades 

 
Las funciones disponibles en esta barra de herramientas permiten gestionar las 
propiedades de las capas, a las que pertenecen los objetos. Esta barra es utilizada por 
usuarios avanzados de entornos CAD. 
 
Las capas se utilizan para organizar diferentes objetos en el dibujo. En IntelliCAD, 
cada entidad de un dibujo está contenida en una capa. Cada dibujo tiene al menos 
una capa, la capa por defecto, llamado "0". Cada dibujo puede contener un número 
ilimitado de capas adicionales. Cuando una entidad se dibuja, se crea en la capa 
actual. 
 
La visibilidad de las capas se pueden controlar. Cuando una capa está apagada, ya no 
es visible y no se imprime. A pesar de esto, una capa invisible, puede ser seleccionada 
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como la capa actual, en cuyo caso las nuevas entidades son invisibles hasta que la 
capa se vuelve a mostrar. Las entidades en las capas invisibles también puede afectar 
a la visualización e impresión de entidades en otras capas. Por ejemplo, entidades en 
las capas invisibles pueden ocultar otras entidades cuando se utiliza el comando 
Ocultar para eliminar las líneas ocultas. 
 
Las capas pueden ser también bloqueadas y desbloqueadas. Las entidades dibujadas 
en las capas congeladas no se muestran, no se imprimen, y no se regeneran. Al 
bloquear una capa, sus entidades no afectan a la visualización o impresión de otras 
entidades. Por ejemplo, entidades en las capas bloqueadas no esconden otras 
entidades cuando se utiliza el comando Ocultar para eliminar las líneas ocultas. 
Además, no se puede dibujar en una capa bloqueada hasta que se desbloquee, y no 
se puede hacer una capa bloqueada la actual. No se puede bloquear la capa actual. Si 
se intenta bloquear la capa actual, se mostrará un cuadro de diálogo y le solicitará 
que especifique una capa diferente. 
 
Usted puede bloquear o desbloquear capas. Las entidades de una capa bloqueada 
todavía son visibles y de impresión, pero no se puede editar. Bloquear capas impide 
la modificación accidental de todas las entidades en esa capa. 
 
Cada capa tiene su propio color, tipo y grosor de línea. Las entidades de una 
determinada capa se muestran en el color, tipo y grosor de línea asociado con la capa 
a menos que se anulen estos ajustes.  
 
Las siguientes características están disponibles en la barra de Propiedades:  
 

�   Seleccionar capa activa – Hace de la capa actual la capa activa. 
 

�   Explorador de capas… – abre el explorador de capas (Fig. 49); donde puede 
modificar las características de cada una; 
 

�  Cambio de capa - en este desplegable puede cambiar la 
capa en uso;  

 

�  Cambio de color – permite modificar el color de los objetos 
situados en la capa activa 

 

�  Tipo de linea – establece el tipo de línea que dibuja los objetos 
situados en la capa activa; 
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�   Grosor de línea – establece el grosor de las líneas de los 
objetos que se encuentran en la capa activa. 

 
En la siguiente imágen pueden verse todas las opciones disponibles (Fig.88). 
 

 
Fig.88– funciones de la barra de propiedades 

 

 
Fig.89– Explorador de capas 
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Fig.90– Selección del color de la capa 

13. Paralelas 

Crea una copia paralela equidistante de una línea o curva. 

� Clic en el icono Separar  , el programa le pedirá que teclee la distancia entre 
líneas; 

� Teclee el valor y pulse <Intro> también puede indicarlo pulsando dos puntos de 
referencia; 

� Seleccione el objeto a copiar;  
� Haga clic en el lado hacia donde copiar el original (teclee both si quiere una copia 

a cada lado y pulse <Intro>); 
� Esta función permanece activa hasta que pulse <Esc>.  

 

 
 

Fig.91– ejemplos de paralelas 

 
 
 
 

 

14. Recortar 

Objetos como arcos, círculos, líneas, polilíneas abiertas 2D y 3D, pueden ser 
recortados por otros. Para recortar las entidades, primero seleccione el borde a 
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recortar y luego indique las entidades a recortar. Arcos, círculos, líneas, polilíneas, 
rayos, líneas infinitas pueden actuar como cortadores.  
 
Para recortar una entidad: 

� Clic en Recortar  o teclee trim y pulse <Intro>; 
� Seleccione el objeto a recortar y pulse <Intro>; 
� Para terminar, pulse <Esc>.  

 

 
 

15. Explotar 

Cuando existen varios objetos anidados unos dentro de otros, puede ser de utilidad 
explotarlos para acceder a cada uno de ellos. No obstante, recuerde que no es 
posible volver un objeto al estado anterior una vez explotado. 
 

Para explotar un objeto: 

� Clic en Explotar  o teclee xplode y pulse <Intro>; 
� Seleccione el objeto a explotar y pulse <Intro> o botón drcho.; 
� Las polilineas explotadas se dividirán en varios segmentos y/o arcos; 
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CAPITULO 11 

Operaciones avanzadas con objetos 
 
 

1. Introducción 

Con el fin de facilitar el trabajo con el programa, algunos de los iconos avanzados de 
IntelliCAD se han añadido al menú de iconos. Estos están disponibles en la barra de 
iconos avanzada, esta barra se oculta de manera predeterminada al ejecutar el 
programa por primera vez. Para abrirla, haga clic en el área de barras de 
herramientas y en la ventana que se muestra, haga clic en la casilla correspondiente a 
Avanzada. 
 

 
Fig.92– Barra de herramientas avanzadas 

 

2. Cambiar longitud 

La longitud de las lineas puede modificarse utilizando el icono Editar longitud . 
Después de pulsar el icono, en la barra de comandos se muestran diferentes opciones 
(Fig.93).  
 

 
Fig. 93 

 

 

Estas son las opciones disponibles: 
� Dynamic: Puede arrastrar sobre la marcha el punto final de una linea a su nueva 

ubicación; 
� Increment: Permite indicar la longitud a incrementar; 
� Percent: Permite indicar un % para incrementar o reducir la longitud, un 50% 

reduce la longitud a la mitad y un 150% la incrementa; 
� Total:– Permite indicar la nueva longitud, una vez tecleada pulsar <Intro>. 
 
Para seleccionar una opción de las anteriores, teclee su nombre (la letra o letras que 
están en mayusculas) y pulse <Intro>. Teclee el valor y pulse <Intro> después 
seleccione la entidad a cambiar. Cuando utilice la opción Dynamic, no es necesario 
teclear nada, directamente arrastre el punto final de la linea a su nueva ubicación.  
Esta opción es particularmente útil para dibujar líneas cuyo ángulo no es de 90

o
. 
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3. Redondear 

Esta herramienta  conecta 2 entidades creando un arco.  
 

Las entidades que pueden utilizarse son: segmentos de líneas, polilineas, arcos, 
circulos, rayos, lineas infinitas y paralelas. 
 

Para redondear dos entidades 

� Clic en el icono  o teclee fillet y pulse <Intro>; 
� En la barra de comandos, seleccione la opción Fillet Settings (Fig.94); 
� En el cuadro de diálogo (Fig.95)indicar el radio de redondeo y pulsar OK; 
� Seleccionar la primera entidad; 
� Seleccionar la segunda entidad; 

 

 
Fig. 94 

 

 
Fig. 95 

 

Para redondear una polilinea 

� Clic en el icono  o teclee fillet y pulse <Intro>; 
� Seleccione la opción Polyline y pulse <Intro>; 
� Seleccione la polilinea. 
Para redondear vertices de una polilinea 

� Clic en el icono  o teclee fillet y pulse <Intro>; 
� Seleccione el trozo de polilinea a redondear; 
� Seleccione el siguiente segmento a redondear. 
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Fig.96– ejemplo de redondeo de polilineas 

 

 
 

Fig.97– ejemplo de redondeo de lineas y arcos 

 

4. Alinear 

Las entidades seleccionadas se pueden alinear con otras entidades en el espacio 
tridimensional. Para ello, seleccionar las entidades que desea alinear, y especificar 
pares de uno, dos o tres puntos para alinear las entidades seleccionadas. 
 
Para alinear una entidad con otra: 

� Clic en Alinear  o teclee align y pulse <Intro>; 
� Seleccione las entidades y pulse <Intro>; 
� Indicar el 1º punto para alinear (en la figura A1) 
� Indicar el 2º punto para alinear (en la figura A2); 
� Si necesita más puntos, indíquelos; 
� Pulse <Intro> o boton derecho para completar la orden; 
� Al seleccionar 3 puntos, la orden se completa de forma automática; 
� El objeto puede ser que se gire si es necesario en función de los puntos 

seleccionados. 
 
En la imagen (Fig. 98) se muestra un ejemplo. 
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Fig.98– ejemplos de la función Alinear  

 

5. Matrices 

Al utilizar esta función es posible copiar una entidad según un patrón rectangular o 
polar (circular), creando una matriz. Para una matriz rectangular, el número de copias 
de la matriz se puede controlar mediante la especificación del número de filas y 
columnas. También puede indicar la distancia entre cada fila y columna. Para una 
matriz polar, el número de copias que componen la matriz se puede controlar, así 
como la posibilidad de rotar las copias. 
 
 

Para crear una matriz polar: 
 

� Clic en el icono Matriz  o teclee array y pulse <Intro>;  
� Seleccione las entidades y pulse <Intro>;  
� Seleccione la opción Polar y pulse  <Intro>;  
� Indicar el punto central de la matriz; 
� Indicar el nº total de objetos de la matriz (incluído el original). 
� Especificar el valor del ángulo para la matriz, de 0 a 360º. Valores positivos crean 

una matriz en sentido anti-horario;  
� Seleccione una de las siguientes opciones: 

- Yes, Rotate Entities – rota las entidades. 
- No, Do Not Rotate – mantiene la orientación original de las entidades. 

 
Para crear una matriz rectangular: 
 

� Clic en el icono Matriz  o teclee array y pulse <Intro>;  
� Seleccione los objetos y pulse <Intro>; 
� En la barra de comandos, seleccione Rectangular y pulse  <Intro>; 
� Teclee el nº de filas. 
� Teclee el nº de columnas. 
� Teclee la distancia entre filas. 
� Teclee la distancia entre columnas. 
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Fig.99– ejemplos de matrices 

6. Matrices 3D 

También es posible crear matrices en tres dimensiones. Utilizando una matriz 3D es 
posible copiar las entidades seleccionadas y colocarlas en una imagen tridimensional 
rectangular o polar (circular). Para una matriz rectangular, el número de copias de la 
matriz se puede controlar mediante la especificación del número de filas y columnas 
y el número de niveles. Para una matriz polar es necesario especificar el eje alrededor 
del cual se va a desarrollar la matriz, el número de copias de las entidades a crear, y 
el ángulo de la matriz resultante. 
 
Para crear una matriz 3D rectangular: 

� Clic en Matriz 3Dtool  o teclee 3darray y pulse <Intro>;  
� Seleccione las entidades y pulse <Intro>; 
� En la barra de comandos seleccione Rectangular y pulse  <Intro>; 
� Teclee el nº de filas, columnas y niveles de la matriz. 
� Teclee la distancia entre filas, distancia entre columnas y distancia entre niveles. 
 
Para crear una matriz 3D polar; 

� Clic en Matriz 3Dtool  o teclee 3darray y pulse <Intro>;  
� Seleccione las entidades y pulse <Intro>; 
� En la barra de comandos seleccione Polar y pulse  <Intro>; 
� Teclee el nº de copias a realizar (incluido el original); 
� Especificar el valor del ángulo para la matriz, de 0 a 360º. Valores positivos crean 

una matriz en sentido anti-horario;  
� Seleccione una de las siguientes opciones: 

- Yes, Rotate Entities – rota las entidades. 
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- No, Do Not Rotate – mantiene la orientación original de las entidades. 
� Indicar el punto central de la matriz; 
� Indicar el 2º punto a lo largo del eje; 

 

 
Fig.100– ejemplo de matriz en 3D 

 

 

Nota: 

Mientras utiliza estas funciones preste atención a los textos que aparecen en la barra de 

comandos..  
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CAPITULO 12 

Crear y utilizar patas/columnas 
 
 

1. Introducción 

 Esta opción se utiliza para la creación de sólidos básicos sin necesidad de 
complicaciones. Esta función de modelado en 3D dinámico se puede utilizar para la 
creación de diversos elementos decorativos. Patas, columnas, pilastras y muros 
divisorios de distintos tipos - se crean sobre un único punto (indicado por el usuario 
directamente) y se definen los parámetros en el diálogo que aparece (Fig.101). 
 

 
Fig.101– diferentes posibilidades 

 

Estos objetos pueden ser cubiertos con azulejos en la visualización. Para dividir su 
superficie en segmentos, seleccione la opción de azulejos y luego elija la opción 
adecuada: mueva el control deslizante para definir el número de segmentos o la 
densidad de la división. Tenga en cuenta que la opción de los azulejos no está 
disponible para las pirámides. 
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2. Insertar patas/columnas 

Proceder de la siguiente forma: 
� Seleccione una vista que le permita trabajar cómodamente (recomendada una 

vista en perspectiva); 
 

� Haga clic en el icono  e indique el punto para colocar el objeto; 
� En la pantalla (Fig.102) seleccione la forma del objeto e indique sus parámetros; 
� Mientras crea el objeto, verá una vista previa sobre el plano; 
� Cuando termine de indicar los parámetros, pulse el botón Dibujar. 
 

3. Tipos de patas/columnas 

Las opciones se muestran en la imágen (Fig.103) y se describen en la tabla siguiente: 
 

 
Fig.103– ejemplos en lineas y color 

 

Tipo Parametros Características 
 

Redonda Nivel, altura, grosor  Base redonda, ancho es igual al diámetro; 
 

Triangulo Nivel, altura, 
grosor, longitud de 
cada lado 

3 opciones: equilatero, definir 3 lados, definir 2 lados y 
ángulo;  
 

Esquina Nivel, altura, grosor Base cuadrada; la anchura es igual a la longitud del lado 
 

Rectangulo Nivel, altura, 
grosor, longitud 
lados 

Base rectangular; se utiliza para crear muros y techos 
suspendidos;  
 

Hexágono Nivel, altura, grosor Base hexagonal, el ancho es igual al diámetro; 
 

Arco Nivel, altura, grosor La base es ¼ de un círculo que figura en ½ cuadrado, útil 
para la creación de paredes cóncavas en arco 
 

Pared en 

arco 

Nivel, altura, grosor 
radio, ángulo 

La base es creada por dos segmentos de diferentes ángulos 
pararelos a un circulo, útil para la creación de paredes en 
arco cóncavo o convexo;  
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CAPITULO 13 

Colocación de muebles 
 

 

1. Introducción 

Para comenzar a colocar muebles en el diseño pulse el icono Muebles  , se 
mostrará la ventana de Colocación de Módulos. 

 

 
Fig.104 – ventana de colocación de módulos 

 

2. Previsualización de modelos y módulos 

 

Pulse el botón  para previsualizar o cambiar el 
modelo de puerta seleccionado. 
 
Abra el desplegable (Fig. 105) para alternar entre los 
diferentes modelos de puertas.  
 

 
Fig.105– previsualizar modelo 
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Los módulos pueden previsualizados de dos formas distintas. Para cambiar de una 

forma a otra, pulse el botón  o  dependiendo de la forma de visualización 
que en este momento esté activada. La primera forma de visualización nos muestra 
los módulos sin información, mientras que la segunda, muestra la descripción de los 
mismos. 
 

 
Fig.106 – previsualizar modulos 

 
Fig.107 – previsualizar modulos 

 

 
3. Selección de módulos 

 
• Utilizando filtros de búsqueda: 

 

La utilización de los filtros 
permite seleccionar un 
módulo dentro de un grupo 
determinado.  
El filtro principal está 
situado en la parte superior 
de la ventana, y nos 
permite filtrar los módulos 
por su tipo: bajos, altos, 
esquineros, columnas, de 
fregadero… 
 

 
Fig.108 – filtros de selección 
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En este sentido, también podemos utilizar los botones  y , con los que 
podremos visualizar únicamente los módulos bajos o los módulos altos. 
También podemos filtrar los módulos de acuerdo a medidas determinadas. Para 
ello, utilizaremos los siguientes menús desplegables: 
 

 
Fig.109 – filtro por medidas 

 

 

La medida X corresponde a la anchura del mueble, Y a la profundidad y Z a la altura. 

 
• Búsqueda por referencia 
 

Si conocemos la referencia del mueble que buscamos, podemos introducirlo en el 

botón . Al pulsarlo, visualizaremos la siguiente pantalla, en la que 
introduciremos el texto a buscar. Si queremos que el texto introducido sea 
exactamente el texto a buscar, marcaremos la casilla Sólo palabras completas. 
 

 
Fig.110 – filtro por referencia 

 
4. Selección de tiradores 

 
En esta misma ventana (Fig. 111), se 
puede previsualizar o cambiar el modelo 
de tirador que se aplicará al módulo que 
vamos a insertar. Así mismo, podremos 
seleccionar la posición de las bisagras. 

 
Fig.111 – Tipo de tirador 

Nota: 

Los filtros por tipo de mueble y de tamaño, pueden ser utilizados simultáneamente, lo 

que facilita encontrar la unidad deseada rápidamente. 
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5. Colocación de módulos 

 
• Función Seleccionar Punto: 
 

Una vez seleccionado el módulo que deseamos colocar, podemos verificar que sus 
medidas son las deseadas en los campos X, Y, Z de la parte inferior de la ventana, 
así como la altura del zócalo (Nivel). 
 

 
Fig.112 – Dimensiones del módulo 

 

El siguiente paso es seleccionar la opción que vamos a utilizar para colocar el 
mueble, en este caso Seleccionar Punto. 
 

 
Fig.113 – Opciones de colocación 

 

Al pulsar el botón, el programa nos llevará a la ventana de diseño, donde 
indicaremos el punto en el que deseamos colocar el módulo, así como el ángulo de 
giro que le queremos aplicar, es decir, orientarlo según sea necesario. Una vez 
situado en su posición, pulsaremos el botón izquierdo del ratón para finalizar la 
colocación de la unidad. 

 
• Función En la esquina: 
 

Esta función coloca automáticamente el módulo seleccionado en la esquina más 
cercana de la pared que seleccionemos. Una vez seleccionado el módulo, 
pulsaremos dicha función: 
 

 
Fig.114 – Opciones de colocación 

 

A continuación debemos pinchar con el puntero del ratón en la línea que forma la 
pared (interior o exterior, es indiferente) y en una zona cercana a la esquina de la 
pared en la cual deseamos colocar el módulo. El módulo será colocado en esa 
pared automáticamente, ajustado a la pared contigua con la que se forma esquina 
y orientado siempre hacia el interior de la estancia. 



Real Kitchens 6.0 Manual de Usuario 

 

89 
 

 
• Funciones Derecha – Izquierda: 
 

Estas dos funciones permiten colocar el módulo seleccionado a continuación de 
uno ya colocado en el diseño. Para ello, seleccionaremos el módulo que deseamos 
colocar, y a continuación indicaremos la dirección en la cual vamos a colocar dicho 
módulo. 
 

 
Fig.115 – Opciones de colocación 

 
Al seleccionar la dirección deseada, se nos mostrará la ventana de diseño, donde 
deberemos seleccionar el módulo al cual queremos unir el que vamos a colocar.  

 

 

• Función Añadir al último: 
 

Esta función permite colocar automáticamente el módulo seleccionado a la 
derecha o a la izquierda del la última unidad colocada en el diseño. Para ello, 

activaremos el botón de Añadir al último  y a continuación indicaremos si 
deseamos colocarlo a la derecha o a la izquierda con los botones anteriormente 
comentados. 
Con esta opción, el módulo se colocará automáticamente, sin que se cierre la 
ventana de colocación de módulos. 
 

6. Colocación de módulos con electrodomésticos incorporados 

 

Algunos módulos pueden ser colocados directamente con electrodomésticos. Al 
seleccionar este tipo de unidades, se mostrará automáticamente el botón 
Electrodomésticos en la parte inferior derecha de la ventana. 
Para colocar este tipo de unidades, con el electrodoméstico incorporado, 
seguiremos estos pasos: 

Nota: 

Como referencia para saber en qué dirección se colocan las unidades se toma el centro 

del interior dibujado. 
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• Seleccione de la lista de módulos la 
referencia a colocar. 

• Pulse el botón de Modelo 
Electrodomésticos. 

• Se mostrará una ventana como la de la 
figura 117, donde se indica el tipo de 
electrodoméstico que incorpora el 
mueble. 

• Si el mueble contiene más de un 
electrodoméstico, apareceran en la lista 
de la izquierda. 

• Haga clic en el electrodoméstico a 
incorporar y pulse en el botón 
Seleccionar. 

• Se mostrará una pantalla con las distintas 
librerías que incorpora el software (Fig. 
118). Seleccione el adecuado y elija el 
modelo de electrodoméstico. 

• Pulse el botón Insertar. 

• El modelo seleccionado se adjuntará al 
módulo para su posterior colocación en el 
diseño. 

• Para la colocación del resto de 
electrodomésticos, en caso de que el 
módulo llevase incorporado más de uno, 
seleccionaríamos en la parte izquierda 
(Fig. 117) el tipo de electrodoméstico y a 
continuación el botón Seleccionar, 
siguiendo los mismos pasos anteriores 
para asignarle dicho electrodoméstico. 

• Una vez seleccionados los 
electrodomésticos, pulsaremos el botón 
OK para aplicar los cambios y regresar a 
la ventana de colocación de módulos. Al 
insertar el módulo en el diseño, éste se 
colocará automáticamente con los 
electrodomésticos antes seleccionados. 

 
Fig.116 – Selección del módulo 

 

 
Fig.117 – Tipo de electrodoméstico 

 

 
Fig.118 – Modelo de electrodoméstico 
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7. Colocación de módulos altos 

 

La colocación de los módulos altos se realiza desde la misma ventana que el resto 
de módulos. 

Pulse el botón  (Muebles) y seleccione Altos en el filtro por tipos de mueble. 
 

  
Fig.119 – Selección de módulos altos 

 
En la parte inferior de la ventana, podrá indicar el nivel de inserción para dicho 
mueble (Nivel). Este nivel se corresponde a la parte superior del mueble. 
 

 
Fig.120 – Selección de la altura de colocación 

 

 
El menú desplegado contiene varios niveles de inserción predeterminados. En 
cualquier caso, siempre podrá indicar manualmente, en ese mismo campo, el nivel 
de inserción deseado. 
 
Por último, coloque el módulo en el diseño con cualquiera de los métodos 
previamente explicados. 
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CAPITULO 14 

Colocación de encimeras 
 

 

1. Introducción 

El programa de diseño Real Kitchens, permite realizar encimeras con cualquier tipo 
de forma, ya sea rectangular, ovalada, circular… Así mismo, es posible aplicarle las 
medidas deseadas fácilmente, tanto de longitud y profundidad como de grosor. 
En cualquier caso, el programa puede Autogenerar las encimeras, facilitando 
enormemente la labor del diseñador y agilizando el proceso de diseño. 
Para realizar las encimeras de forma automática debemos seguir los siguientes 
pasos: 

• Pinchamos el botón  Encimeras de la barra de herramientas Real Kitchens. 

• Veremos entonces la ventana para la generación o edición de encimeras. 
 

 
Fig.121 – Creación de encimeras 

 

2. Creación de encimeras 
 

• Función Auto Generar: 
 

La función Auto Generar permite generar encimeras automáticamente, basándose en 
los módulos de altura inferior a 170cm. colocados en el diseño. Antes de generarlas, 



Real Kitchens 6.0 Manual de Usuario 

 

93 
 

podremos indicar el grosor que tendrán dichas encimeras. Una vez ajustado este 
parámetro, pulsaremos el botón Auto Generar.  
 

 

 

• Generar encimeras mediante una distancia: 
 

 

Esta función permite generar encimeras indicando la longitud deseada para la 
encimera. Esta función es muy útil cuando el tamaño de la encimera difiere a la 
longitud total de los módulos. La vista más apropiada para utilizar esta función es la 
vista superior. 
Para dibujar una encimera indicando una distancia, seguiremos los siguientes pasos: 

• Pinchamos el botón  Encimeras de la barra de herramientas Real Kitchens. 

• Pulsamos el botón Distancia dentro del apartado Crear encimera indicando. 

• En el diseño, indicaremos el punto inicial y final de la encimera a dibujar. 

• Modificaremos los distintos parámetros tales como el nivel de inserción y el grosor, 
si fuera necesario. 

• Pulsamos el botón Generar. 
 
 

• Crear encimeras con la función 2 Unidades: 
 

Con este método, podremos generar automáticamente encimeras entre 2 módulos. 
Esta función no genera encimeras en ángulo, por lo que será usada únicamente entre 
módulos de una misma pared. Para utilizarla seguiremos los siguientes pasos: 

• Pinchamos el botón  Encimeras de la barra de herramientas Real Kitchens. 

• Seleccionamos la función 2 Unidades del apartado Crear encimera indicando. 

• Con el ratón, seleccionaremos las dos unidades entre las cuales queremos generar 
la encimera. 

Nota: 

• Las encimeras autogeneradas pueden ser editadas, por ejemplo, para modificar su grosor, 

el vuelo, la longitud. En cualquier caso, al ser editada, deja de ser una encimera 

automática, por lo que al utilizar el botón Eliminar de la casilla de encimeras automáticas, 

ésta no se eliminará. 

• Las funciones Cortar y Unir no pueden ser aplicadas a encimeras generadas 

automáticamente. 
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• En la ventana generar encimeras, previsualizaremos la encimera a crear, y 
podremos modificar algún parámetro si así fuera necesario. 

 
 

3. Edición de encimeras 

 

• Alargar: 
 

Las encimeras pueden ser alargadas por cualquiera de sus dos extremos. Para ello: 

• Seleccionaremos la encimera que queremos alargar. 

• Una vez seleccionada, abriremos la ventana para la edición de encimeras, bien 

pulsando el botón o bien volviendo a pinchar sobre la encimera con el botón 
derecho, y seleccionando la opción Edición del menú emergente. 

• En la ventana de generar y editar encimeras, indicaremos la dirección en la cual 
queremos alargar o estrechar la encimera. Podremos modificarla por ambos lados 
o solamente por uno de ellos. 

 

 
Fig.122 – Alargar encimeras 

 

• Con los botones del campo Largo ajustaremos la medida. 

• Mientras realizamos estos cambios, una previsualización de las modificaciones se 
muestra en el diseño. 

• Una vez tenemos la medida deseada, pulsamos el botón Dibujar, y los cambios se 
aplicarán a la encimera. 

 

• Grosor y Fondo: 
 

Estos parámetros pueden ser indicados a la hora de crear la encimera o bien 
modificados una vez tenemos la encimera creada mediante el mismo proceso que 
hemos explicado anteriormente. 
 

Nota: 

• Si no queremos que las encimeras generadas se tengan en cuenta a la hora de realizar los 

presupuestos, marcaremos la casilla Sin Precio. 
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• Cantos y esquinas: 
 

Las esquinas de las encimeras pueden ser modificadas, todas y cada una de ellas. 
Para ello, seleccionaremos la encimera que deseamos modificar, y abriremos la 
ventana de generar y editar encimeras. En la parte principal de esta ventana 
previsualizaremos la encimera seleccionada, con sus medidas correspondientes. Al 
situar el ratón sobre cualquiera de las esquinas, éstas se sombrearán, como vemos en 
la siguiente imagen. 
 

 
Fig.123 – Selección de una esquina 

 
 

Al pinchar sobre la esquina deseada visualizaremos la ventana Tipos de Esquina  
 

 
Fig.124 – Tipos de esquinas 

 
En esta ventana podremos indicar el tipo de esquina que queremos aplicar a la 
encimera: 
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• Redondeado: Donde podremos indicar 
la distancia entre el punto inicial y final 
de la curva (Fig. 125). 

• Recortada: Donde podremos indicar las 
medidas de corte que queremos aplicar 
a la esquina (Fig. 126). 

• Rebajada: Donde podremos indicar las 
medidas de rebaje que queremos 
aplicar a la esquina (Fig. 127). 

• Canto Redondeado: Esta última opción 
nos permitirá obtener un extremo de la 
encimera en curva. Esta herramienta es 
muy útil a la hora de hacer encimeras 
para islas, penínsulas o barras (Fig. 
128). 

 

 
Fig.125 – Esquina redondeada 

 
Fig.126 – Esquina recortada 

 
Fig.127 – Esquina rebajada 

 
Fig.128 – Canto redondeado 

 
Los cantos de las encimeras pueden ser editados tanto para las encimeras 
normales como para las especiales. La edición de estos elementos puede realizarse 
durante el proceso de generación de la encimera, o bien editándola una vez 
creada.  
Para aplicar una forma a un canto deberemos seleccionarlo pinchando sobre él en 
la ventana de generación y edición de encimeras. 
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Fig.129 – Canto seleccionado 

 
Como vemos en la imagen superior, al seleccionar el canto que deseamos editar, 
éste se remarca sobre el resto. Una vez seleccionamos el o los cantos que 
deseamos editar, seleccionamos la forma que le queremos aplicar, en el apartado 
Perfil de esta misma ventan, en la parte superior derecha, donde podremos indicar 
si lo queremos redondear o cortar. En ambos casos indicaremos las medidas 
necesarias. 

 

    
Fig.130 – Tipo de canto 

 
Para que cualquiera de las dos modificaciones podemos marcar la casilla Doble, con 
lo que la modificación se aplicará tanto a la parte superior como a la inferior del 
canto. 
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4. Encimeras especiales 

 
Otra manera de generar encimeras permite generar encimeras personalizadas, con 
cualquier forma que el diseño requiera. 

Para ello, dibujaremos en el diseño un recorrido mediante la herramienta  con 
la forma que deseamos tenga la encimera. Para poder generar una encimera a 
partir de un recorrido dibujado, éste ha de ser cerrado. Del mismo modo, las zonas 
rectas no pueden contener puntos intermedios. 
Una vez dibujado el recorrido deseado, lo seleccionaremos y pulsaremos el botón 

 Encimeras Especiales. Se mostrará la ventana en la que previsualizaremos la 
forma de la encimera, y en la que podremos indicar el grosor y la altura de 
inserción. 

 

 
Fig.131 – Encimeras especiales 

 
En la parte superior derecha de esta ventana podremos indicar la dirección de la 
veta en que se aplicarán los materiales sobre la encimera. 
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CAPITULO 15 

Colocación de elementos lineales 
 

1. Introducción 

El programa de diseño Real Kitchens, permite realizar elementos lineales de forma 
automática y manual. 
 

2. Elementos lineales automáticos 
 

Los elementos lineales pueden ser generados automáticamente, al igual que las 
encimeras. Para ello: 

• Pincharemos el botón  Lineales, de la barra de herramientas Real 
Kitchens. 

• Se nos mostrará la ventana Elementos Lineales. 
 

 
Fig.132 –Elementos lineales 

 

 
• En el apartado Seleccionar perfiles, indicaremos el perfil que deseamos para cada 

uno de los elementos lineales: cornisa, cubreluz y copete. 
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Fig.133 –Selección de la forma 

 

• En la parte derecha de le ventana, podremos indicar cuales de los elementos 
lineales queremos que se generen automáticamente. 

• Una vez seleccionados los perfiles y los elementos lineales que queremos generar, 
pincharemos el botón Generar. Los elementos lineales serán generados 
automáticamente en el diseño. 

 

3. Elementos lineales manuales 
 

Para colocar un elemento lineal de forma manual, primero dibujaremos el 

recorrido deseado con la herramienta  Recorrido. Para dibujar la polilínea, 
simplemente debemos ir pinchando sobre aquellos puntos por los que queremos 
que pase. 
 

 
Fig.134 –Lineales manuales 
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En el dibujo de la figura 134, el punto 1 es el punto inicial de la polilínea y el punto 5 
el punto final, mientras que los puntos 2, 3 y 4 son puntos que indican un cambio de 
dirección o un vértice. 
Una vez dibujada la polilínea, abrimos la ventana de creación y edición de elementos 

lineales, pinchando el botón Lineales   de la barra de herramientas Real Kitchens 
y seleccionamos la pestañan Dibujar. En esta pestaña, pincharemos el botón Desde 
Polilínea y seleccionaremos la polilínea previamente dibujada. 

 

 
Fig.135 – Tipo de lineal 

 
El siguiente paso será seleccionar en el menú desplegable de la parte superior el tipo 
de elemento lineal que deseamos colocar. 

 
Por último, haga clic en el botón dibujar para aplicar dicho perfil a la polilínea y 
obtener así el elemento lineal. 
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CAPITULO 16 

Colocación de electrodomésticos 
 

1. Introducción 

 

El programa de diseño Real Kitchens incluye una extensa librería con diversos 
fabricantes. Dentro de cada librería de estos fabricantes, podremos encontrar 
diferentes elementos tales como hornos, micro-ondas, frigoríficos, lavavajillas, 
fregaderos… 
 
El precio de cada uno de los elementos de la librería de fabricantes puede ser 
modificado directamente desde esta ventana, y guardado en la base de datos para 
los próximos diseños. 

Para acceder a la ventana piche el botón  Electrodomésticos del menú de 
herramientas Real Kitchens 

  

 
Fig.136 – Electrodomésticos 

 
 

En la parte izquierda, tenemos varios menús desplegables, en los cuales podremos 
seleccionar el fabricante o el tipo de elemento deseado entre otras opciones, así 
como visualizar las propiedades del elemento seleccionado y cambiar el precio 
establecido. Una vez hemos seleccionado el fabricante deseado, seleccionaremos 
el tipo de elemento que deseamos colocar en el diseño, y automáticamente 
visualizaremos los productos disponibles de dicho fabricante.  



Real Kitchens 6.0 Manual de Usuario 

 

103 
 

 

El siguiente paso será seleccionar el modelo deseado, bien buscándolo en el menú 
desplegable de la parte izquierda Nombre del Elemento, o bien seleccionando la 
imagen en la parte principal de la ventana. 

 
En la parte superior de la ventana, tenemos diferentes apartados,  en los que 
podremos previsualizar el elemento a mayor tamaño, obtener un plano con 
medidas o bien indicar si el objeto será colocado en el diseño con algún tipo de 
complemento, en caso de que lo tuviera. 

 
2. Colocar fregaderos y vitrocerámicas 

 

• Seleccionar el modelo de elemento deseado. 

• Si hay más de un color/material disponible para el elemento seleccionado, lo 
indicaremos en la parte inferior de la ventana. 

• Así mismo, podremos seleccionar los elementos adicionales. 

• Pinchamos el botón Insertar. 

• El programa nos mostrará la ventana Elementos de Encimera. 
 

 
Fig.137 – Opciones de colocación 

 

Elementos de la ventana: 
 

• X–Y: indica la distancia de separación lateral y trasera que se dejará a la hora de 
colocar el elemento. 

• Centrar Horizontalmente: el programa sitúa el elemento centrado en el módulo 
seleccionado. 

• Auto nivel: el programa calcula automáticamente el nivel de inserción del 
elemento, evitando tener que indicar parámetros adicionales. El nivel de 
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inserción puede ser indicado manualmente en la casilla Nivel de la parte derecha 
de la ventana. 

• Indicar ángulo de giro: Esta opción puede ser especialmente útil a la hora de 
insertar elementos en módulos de esquina. Podremos indicar un ángulo de giro 
que se aplicará al elemento a la hora de colocarlo. 

• Bajo la encimera: Nos permite colocar elementos encastrados en la encimera, 
por ejemplo fregaderos. 

 
Una vez hayamos indicados todas las opciones o parámetros deseados, pulsaremos 
el botón Insertar. Al volver a la ventana de diseño, deberemos indicar el frente del 
módulo en el cual queremos colocar el elemento. 
 

3. Electrodomésticos sueltos 

 

• Para seleccionar el elemento que deseamos colocar, seguiremos los mismos 
pasos indicados para seleccionar elementos de colocación sobre la encimera. 

• Una vez seleccionado el elemento, pulsaremos el botón Insertar. Visualizaremos 
la siguiente ventana 

 

 
Fig.138 – Opciones de colocación 

 

• En esta ventana indicaremos la altura de inserción del elemento, así como el 
ángulo de giro, si fuese necesario aplicárselo y pulsaremos el botón Insertar. 

• Por último, indicaremos la posición en el diseño en la cual queremos colocar el 
objeto. 

Nota: 

• Si va a colocar un electrodoméstico que va entre muebles, por ejemplo un frigorífico, le será 

de utilidad seleccionar una vista en perspectiva sobre la que pueda marcar con claridad el 

punto donde colocar la esquina inferior izquierda del electrodoméstico. Por ejemplo 

marcando la esquina inferior trasera derecha del mueble que queda a la izqda. Del frigo. 
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4. Colocación de grifos en los fregaderos 

 

Para colocar un grifo a un fregadero, deberemos seleccionar el grifo deseado, 
mediante los pasos previamente explicados. Una vez seleccionado, pulsaremos el 
botón Insertar. A continuación, en la ventana de diseño, el programa nos pedirá 
que indiquemos el fregadero en el cual queremos colocar el grifo seleccionado. Al 
pinchar sobre el fregadero, el grifo se colocará automáticamente. 

 

5. Colocación de campanas 

 

Para colocar una campana en el diseño, lo primero que debemos hacer es 
seleccionar el modelo deseado en la ventana Electrodomésticos. A continuación, 
pulsaremos el botón Insertar y se nos mostrará la siguiente ventana. 
 

 
Fig.139 – Opciones de colocación 

 

En la casilla de texto se indicará la altura a la cual se colocará la campana, siendo 
esta medida la distancia desde el suelo hasta la parte inferior de la campana. Esta 
medida puede ser cambiada manualmente por el usuario. Tenemos dos opciones 
de colocación: 
 

• Indicar Unidad: esta opción permite colocar la campana centrada sobre el 
módulo seleccionado. Simplemente seleccionaremos la opción Indicar Unidad, y 
a continuación, en la ventana de diseño, seleccionaremos el módulo que 
deseamos tomar como referencia para colocar la campana. 

 

• Indicar Punto: en este caso, la campana se situará en el punto medio de dos 
puntos que indiquemos en el diseño. Seleccionaremos la opción Indicar Punto y a 
continuación marcaremos los dos puntos deseados en la ventana de diseño. 
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CAPITULO 17 

Insertando equipamiento interior 
 

1. Introducción 

Real Kitchens dispone de manera adicional de varias librerías de equipamiento 

interior, para acceder a ellas, haga clic en Elementos adicionales  .  
 
 

 
Fig.140 – librerías de elementos adicionales 

 
2. Opciones de las ventanas de inserción 

En el lado izquierdo de la ventana se verá la lista de los catálogos disponibles. Si se 
hace doble clic izquierdo en uno de los catálogos, se abrirá el listado de objetos. 
 
La lista de bases de datos y tipos de elementos se pueden filtrar en tres formas: por 
el fabricante y el tipo, por el fabricante y solo por el tipo. 
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Para seleccionar un objeto en particular, utilice las vistas previas de la derecha. 
Después de hacer clic en la imágen, la información proporcionada por el productor 
sobre el modelo se mostrará en la parte inferior del cuadro de diálogo, incluyendo: 
código del fabricante, precio y una descripción y dimensiones del elemento (en 
milímetros) o el factor de escala.  
 

3. Insertando elementos 

Una vez seleccionado el objeto, es necesario indicar la altura (nivel) a la que va a 
colocarse. Seguir los siguientes pasos:  
� En el campo Altura de inserción puede introducir el valor; 
� Generalmente se mostrará una altura que ha sido configurada por defecto en 

función del tipo de objeto seleccionado; 
� De manera alternativa, utilizando la opción Automatica el programa puede 

colocar los objetos de manera autónoma, por ejemplo, sobre la encimera; 
� La última opción es Seleccionar – utilizando esta opción podrá seleccionar la 

altura en una vista en perspectiva; 
� Este método requiere mayor precisión. 

 

 
 

Después de indicar la altura, debe indicar como insertar el objeto:  
� Si el objeto va a ser colocado directamente sobre una pared en ángulo 

recto,seleccione Sobre la pared; 
� Para otros casos, seleccione la opción Punto y ángulo (este método requiere 2 

clics, el primero para indicar el punto donde colocar el objeto y el segundo para 
indicar la rotación del objeto); 

 

 
� Una vez definidos estos datos, pulse Insertar; 
� En cualquiera de los casos anteriores, se recomienda utilizar una vista en 

perspectiva. 
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CAPITULO 18 

Presupuestos 
 

1. Introducción 

 
Real Kitchens dispone de un módulo básico de presupuestos y un módulo Avanzado 
adicional. En este capítulo detallaremos como realizar presupuestos con el Módulo 

Básico. 

Para acceder al apartado de presupuestos del programa, pulse el botón  
Presupuestar, que se encuentra dentro de la barra de herramientas Real Kitchens. Se 
nos mostrará entonces la ventana siguiente: 

 

 
Fig.141 – ventana de presupuesto 

 
En la parte izquierda de esta ventana, encontramos los distintos grupos de elementos 
que se presupuestan. Al pinchar sobre cualquiera de ellos, visualizaremos, en la parte 
central de la ventana todos los objetos incluidos en el diseño que forman parte de 
dicho grupo. 
En la parte inferior de la pantalla, se encuentra el campo Descripción, en el cual 
podemos complementar información referente al mueble seleccionado en la parte 
central, donde se listan los elementos de la categoría seleccionada. 

 
En la parte inferior derecha, tenemos dos precios distintos: el precio neto y bruto de 
cada elemento y del conjunto de elementos. 
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2. Iconos de la ventana presupuesto 

 

Opción Descripción 
 

 

Añadir elemento (Insertar) – Con este botón, podremos añadir 
elementos al presupuesto. Esta función es opcional. 

 

 
Modificar elemento – Este botón nos lleva a la ventana de edición de 
propiedades del elemento seleccionado. En esta ventana podremos 
cambiar propiedades tales como el precio del módulo o de los elementos 
que lleve incorporados. 
 

 

 
 

Eliminar elemento – Nos permite eliminar un elemento del presupuesto 
actual. 

 
 

Modificar Precio – Con esta función podremos modificar el precio del 
elemento seleccionado para este presupuesto en concreto. 
 

 
Fig.142 – cambio de precio 

 

 
 

Modificar Descuento – Con esta opción podremos aplicar un descuento 
al elemento seleccionado, a todo el grupo o bien al presupuesto entero, 
seleccionando la opción deseada en el menú desplegable. 
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Fig.143 – cambio de descuento 

 

 
 

Agrupación de elementos – Activando esta función, los elementos de las 
mismas propiedades, elementos iguales, se agrupan en una sola línea, 
aumentando el campo cantidad del elemento al número de unidades que 
se hayan agrupado. 

 

 
 

Mostrar precios de la base de datos – Activando este botón, se 
mostrarán los precios almacenados en la base de datos. 

 
 

Precios de Estudio – Muestra los precios de la base de datos, pero 
aplicando los descuentos indicados. 

 

 
 

Precios para el cliente – Aplica a los precios de la base de datos, los 
márgenes y los descuentos correspondientes, mostrando el precio para 
el cliente final 

 

 
 

Valor del Punto – Permite modificar el valor del punto para el 
presupuesto. 

 
Imprime el presupuesto realizado. 

 
Aplicar precios a módulos individualmente 
 
Por defecto, los módulos incluidos en la librería incorporan un precio estándar, así 
como otro tipo de parámetros que podremos modificar de forma general o bien de 
forma puntual en cada presupuesto. 
En la lista que contienen los elementos presupuestados, podremos modificar todos 
estos parámetros. Haciendo doble clic sobre la zona coloreada de verde del elemento 

que queremos editar o bien pinchando el botón , podremos modificar el precio 
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neto, el IVA, o el precio bruto, lo que indicará el % de incremento aplicado sobre el 
precio neto. 
Pinchando sobre cualquier otra columna del módulo o elemento deseado, o pinchando 

el botón  veremos las propiedades del mismo.  
 

 
Fig.144 – Propiedades del mueble 

 
En esta ventana tenemos varias opciones. En la parte inferior izquierda, podremos 
cambiar el precio del elemento. En la parte central inferior, tenemos tres pestañas: 
 

• Componentes: en esta pestaña podremos cambiar el material o color de los 
elementos que forman el módulo: frentes, costados… 

 

 
Fig.145 – Componentes del mueble 

 

• Opciones adicionales: Desde aquí podremos incrementar el precio de la unidad, 
añadiendo opciones que se le hayan aplicado al módulo, por ejemplo, sistema de 
cierre suavizado, cesta giratoria en caso de módulo de esquina… 
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Fig.146 – Opciones adicionales 

 
 

En esta ventana, tendremos la posibilidad de guardar estas Opciones Adicionales en 
la base de datos, de forma que se apliquen automáticamente en posteriores 
presupuestos. 
 

• Equipamiento Adicional: En esta pestaña, visualizaremos los electrodomésticos 
incorporados en el módulo. Desde aquí, podremos modificar el precio de dichos 
electrodomésticos. 

 

 
Fig.147 – Equipamiento adicional 

 
 

3. Presupuesto de encimeras 

 
En el grupo de las encimeras, visualizaremos todas las encimeras que el programa ha 
generado automáticamente o bien aquellas que se han dibujado manualmente. En un 
primer momento, el valor de todas las encimeras será de 0. 
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Fig.148 – Presupuesto de encimeras 

 
Para aplicarle el valor correspondiente a las encimeras, pincharemos dos veces con el 
botón izquierdo del ratón sobre cada una de ellas, y en la ventana emergente, 
seleccionaremos el tipo de encimera correspondiente. 
 

 
Fig.149 – Editor de precios de encimeras 

 
Al seleccionar el tipo de encimera que corresponda, el programa nos mostrará la 
ventana de Edición de Encimeras, en la cual  podremos cambiar el precio, indicar si 
lleva algún elemento adicional que se encuentre en la base de datos o bien aplicarle 
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algún otro tipo de elemento que suponga o no un aumento en el precio total de dicha 
encimera. 
 

 
Fig.150 – Editor de encimeras 

 
 
Una vez introducidos los parámetros deseados o las opciones adicionales, pulsaremos 
el botón OK, y volveremos a la ventana de Presupuesto. Comprobaremos entonces que 
se le han aplicado loas tarifas correspondientes a la encimera seleccionada, quedando 
su valor indicado en los campos correspondientes. 

 

 
Fig.151 – Encimeras presupuestadas 

 

4. Presupuesto de otros elementos 

 
Todos los elementos listados en este grupo son presupuestados automáticamente.  
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Fig.152 – Otros elementos 

 
En esta ventana aparecerán todos los elementos incluidos en el diseño tales como los 
electrodomésticos, fregaderos, grifería… Los datos de cada uno de los elementos de 
este grupo, se toman directamente de las bases de datos. Sin embargo, los precios 
pueden ser modificados en cualquier momento de la misma forma que se explico en 
apartados anteriores. 
 
 

5. Editor de presupuestos 

El Editor de Presupuestos   contiene una lista con los presupuestos creados. Estos 
presupuestos estarán en estado Inactivo, a no ser que sea el presupuesto que estamos 
confeccionando actualmente, en cuyo caso estará marcado como Activo. 
Comprobaremos entonces que se le han aplicado las tarifas correspondientes a la 
encimera seleccionada, quedando su valor indicado en los campos correspondientes. 

 

 
Fig.153 – Editor de presupuestos 
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6. Funciones del editor de presupuestos 

 
En esta ventana tenemos varios botones que nos permitirán realizar diferentes 
acciones sobre el presupuesto que tengamos seleccionado. A continuación, vamos a 
ver y explicar estas herramientas. 
 

Opción Descripción 
 

 

 
 

Este botón nos permitirá crear un nuevo presupuesto basándose 
en el diseño realizado. Al pinchar en él, visualizaremos 
automáticamente la ventana Presupuestos, donde podremos 
confeccionar el presupuesto que acabamos de crear. 

 

 

Activa aquel presupuesto que hayamos seleccionado y que esté en 
estado inactivo. Por defecto, el último presupuesto que hayamos 
creado, está Activo. 

 

Este botón nos permite eliminar el presupuesto seleccionado, 
aunque también nos permitirá eliminar todos los presupuestos de 
la lista, seccionando la opción Borrar Todo de menú que se 
despliega al pinchar sobre la flecha de la parte derecha del botón. 

 

 

 
El botón Opciones, nos muestra la ventana Opciones de 
Presupuestos, en la cual se podrán configurar diferentes 
parámetros, como veremos a continuación. 
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Fig.154 – Opciones 

 

7. Opciones de presupuestos 

 
En esta ventana es posible introducir los datos de la empresa. 

 

 
Fig.155 – Opciones 

 
Estos datos pueden ser almacenados para ser utilizados en posteriores ocasiones. Para 
ello, una vez introducidos, pulsamos el botón Guardar por Defecto.  Si en estos campos 
tenemos otros datos, o no tenemos ningún dato cargado y queremos que aparezcan 
los que hemos guardado previamente, pincharemos el botón Por Defecto. 
En la parte inferior de la pantalla, podremos indicar distintas opciones a tener en 
cuenta a la hora de realizar el presupuesto: 
 

• Precio de los tiradores incluido en el precio del módulo. 

• Tiradores de barra incluidos en el precio del módulo. 

• Precio del zócalo incluido en el precio del módulo. 

• Presupuestar los zócalos laterales. 
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• Optimización de zócalos. 

• Frentes presupuestados por metro cuadrado. 
 
Estos parámetros pueden ser almacenados por defecto para ser utilizados en 
posteriores presupuestos. 
 

Opción Descripción 
 

 

Este botón nos lleva a las bases de datos con las listas de precios, 
desde donde podremos modificarlos. Más adelante en este 
manual se explicará más detalladamente esta ventana. 

 

 

 
Una vez seleccionado el presupuesto, pincharemos el botón Abrir 
Presupuesto para cargarlo. 

 

 
 

Al pulsar el botón Cerrar, la ventana Administrador de 
Presupuestos se cerrará. 
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CAPITULO 19 

Editor de precios 
 

1. Introducción 

 
Real Kitchens dispone de un módulo básico de editor de precios y un módulo Avanzado 
adicional. En este capítulo detallaremos como utilizar el Módulo Básico. 

 
Para acceder al Editor de Precios de la base de datos de Real Kitchens, pulse el botón 

 Lista de Precios. 
 

 
Fig.156 – Editor de precios 

 
Desde esta ventana podremos modificar y actualizar los precios de nuestras bases de 
datos, para que por defecto aparezcan a la hora de realizar los presupuestos. En la 
parte izquierda de esta ventana, nos encontramos un primer cuadro, Tipo de 
Elemento, en el cual encontraremos varios grupos de elementos: 
 

• Encimeras 

• Frentes 

• Cascos 

• Tiradores 
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• Elementos lineales 

• Equipamiento 

• Otros 
 
Para visualizar los elementos deseados, seleccionaremos en esta parte de la ventana el 
grupo al que pertenezca. A continuación podremos utilizar el filtro de la parte inferior 
para obtener una lista más concreta de elementos. 
 

2. Opciones del editor de precios 

 

Opción Descripción 
 

 

 

 
Desde este botón podremos añadir nuevos elementos a la base de datos, 
para luego utilizarlo en los presupuestos. Al introducir un nuevo 
elemento, añadiremos en la ventana todos los datos correspondientes. 
 

 
Fig.157 – Añadir artículos 

 

 

 
 

Este botón nos permite cargar un elemento de la base de datos y 
visualizar los datos correspondientes. Podremos modificar cualquier 
parámetro desde esta ventana. 
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3. Descuentos, margenes e impuestos 

 
Para modificar cualquiera de estos parámetros, se utiliza siempre el mismo método, el 
cual vamos a explicar a continuación tomando como ejemplo el apartado de los 
descuentos. 

 

 
Fig.158 – Cambiar descuentos 

 
Cambiar el descuento: nos permite cambiar el descuento al elemento o grupo de 
elementos seleccionados. El mismo botón permite desplegar un submenú en el que 
tenemos la posibilidad de cambiar el descuento de forma individual, cambiarlo a todos 
los elementos del mismo grupo o bien a todos los elementos de la base de datos. 
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CAPITULO 20 

Impresión de documentación 
 

1. Introducción 
 

El programa de diseño de cocinas Real Kitchens nos permite obtener una información 
técnica detallada del diseño realizado, con la que podremos imprimir diferentes planos 
o datos tales como la planta, los alzados, planos de las encimeras generadas, imágenes 
renderizadas, proyecciones de paredes concretas… 

Para acceder a este apartado, pincharemos el botón Documentación  que se 
encuentra en la barra de herramientas Real Kitchens y que nos mostrará la pantalla 
donde podremos configurar que datos técnicos queremos imprimir. 
 

 

 
Fig.159 – Documentación impresa 

 
 

Desde esta ventana, podremos cargar nuestro logotipo. Para ello, pincharemos el 
botón Cargar Logotipo, y seleccionaremos la ubicación del logotipo. 
Una vez seleccionadas todas las opciones deseadas, pulsaremos el botón Siguiente, 
que nos llevará directamente a la previsualización de impresión de la Documentación 
Técnica seleccionada. 
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Fig.160 – Ejemplo de pagina de documentación 

 

 

Vamos a ver a continuación las distintas herramientas que nos ofrece este apartado. 
 

• En el menú Archivo, podremos Guardar la documentación generada para poder 
visualizarla o imprimirla en otro momento, generando un fichero ejecutable .exe 
que se podrá abrir directamente desde la ubicación seleccionada para su 
almacenamiento. También tenemos la opción Ajustes de Página, que nos permitirá 
configurar parámetros de impresión tales como los márgenes, el tamaño del papel 
o la orientación de éste. Por último, en este menú tenemos las opciones de 
Imprimir o Salir. 

• El menú Opciones nos permitirá mostrar u ocular el panel Propiedades de los 
Elementos, con las que podremos visualizar o modificar diferentes parámetros 
como veremos más adelante. 
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2. Opciones de la ventana de previsualización 

 
Opción Descripción 

 

 

Este menú desplegable nos permitirá hacer más grande o más 
pequeña la imagen mostrada en pantalla. Otra manera que 
tenemos de realizar esta operación es con la rueda del ratón. 

 

 

 
Con esta herramienta podremos colocar textos dentro de la 
documentación. Para ello, tendremos que pinchar el lugar de la 
hoja donde queremos colocarlo y a continuación, en la ventana 
emergente, introducir el text deseado y seleccionar parámetros 
adicionales tales como: 

•  El tipo, estilo y tamaño de fuente    

•  Si queremos que el texto aparezca enmarcado o no 

 
•  Y por último, si queremos que el fondo del área de texto 

tenga color  
 

3. Propiedades de los elementos 
 

En la parte derecha de la ventana de previsualización de la documentación técnica 
tenemos el panel de propiedades de los objetos. Este panel puede ser desactivado o 

activado pulsando el botón  Propiedades de Elemento. Dependiendo de la parte 
técnica que estemos previsualizando, en este panel aparecerán los distintos grupos de 
elementos que se muestren en la ventana. 
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Fig.161 – Propiedades del objeto 

 

En este panel de propiedades, podremos activar o desactivar los elementos deseados, 
simplemente pinchando sobre la casilla de verificación que se encuentra al lado del 
nombre del elemento. 
Al seleccionar uno de los elementos, por ejemplo Lista de módulos, y pinchar el botón 

 o al hacer doble clic sobre él, visualizaremos la ventana de propiedades de dicho 
elemento, en la que podremos modificar la configuración del mismo: 
 

 
Fig.162 – Propiedades del objeto 

 

En este caso, podremos activar o desactivar aquellas propiedades de este grupo de 
elementos que queremos visualizar en la vista, así como cambiar el tamaño o estilo de 
vista del texto. 
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En grupo Planta, visualizaremos esta otra ventana, en la que igualmente podremos 
activar o desactivar aquellos elementos que queramos mostrar u ocultar de la hoja de 
impresión: 
 

 
Fig.163 – Propiedades del objeto 
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CAPITULO 21 

Convertir modelos 3D 
 
 

1. Introducción 

El módulo convertidor 3D le permite añadir a objetos en formato DWG a las librerías. 
Utilizando este módulo podrá crear sus propios catálogos de objetos 3D que pueden 
ser obtenidos de fabricantes o mediante descarga de internet. 

Pulse el icono  Convertidor 3D. También puede acceder al módulo tecleando konw 
en la barra de comandos y pulsando <Intro>.  
 

2. Añadir objetos 3D 

Lo primero es indicar al Convertidor 3D los ficheros a añadir, para ello, haga clic en el 
botón Añadir ficheros situado en la esquina superior izquierda de la ventana y 
seleccione la carpeta que contiene los ficheros (Fig.114).  
 

 
 

Fig. 114 añadiendo ficheros al convertidor 

 
 
Es posible convertir ficheros de los siguientes formatos: 
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� DWG – formato habitual de ficheros de Autocad;  

� DXF – formato de Autodesk utilizado por Autocad, 3Dstudio y otros; 

� 3DS – utilizado por 3Dstudio;  

� SKP – formato de Google Sketch Up; 

� PLY, STL, OBJ, LWO, OFF, DAE – formatos 3D estandar utilizados por programas de 
diseño; 

� CTM – Formato abierto CTM. 

 

Una vez añadidos los ficheros, se muestran como en 
la figura (Fig. 104). Si están contenidos en diferentes 
carpetas la estructura en forma de arbol mostrará 
las correspondientes carpetas y ficheros contenidos 
en ella. 
 
Para manejar la lista, haga clic con el botón izqdo en 
un fichero y después con el drcho, se mostrará un 
menú con las siguientes opciones: borrar toda la 
lista, borrar un elemento de la lista y conservar la 
lista la próxima vez que abra el convertidor (Fig. 
105).  
 

 
Fig.115– lista de ficheros a convertir 

 

 
 

Fig.116– opciones de la lista 
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3. Opciones de la ventana de conversión 
 

 

En la parte centrar del convertidor se muestra una vista previa del objeto una vez 
convertido. Esta visualización puede moverse igual que se hace en la ventana 3D de los 
proyectos. Se muestra también los ejes (X,Y,Z) con 1 metro de longitud, de esta 
manera puede decidir si es necesario girar o escalar el objeto. En la parte inferior 
central, se muestra: 
� Información de la última acción realizada; 
� Información del objeto, tamaño, nº de superficies y dimensiones; 
� Opciones realizadas durante la conversión. 

 

En la parte derecha de la ventana del convertidor, puede encontrar:  
 

Opción Descripción 
 

Vista previa - Puede indicar que se tome una imágen predeterminada como vista 
previa del objeto en la librería; 

 

Datos - Información del objeto que será introducida en la librería;  
- Descrito en el punto 6;  

 

Escala - Parámetros para escalar el objeto y adaptar su tamaño;  
- Este panel está contraído la primera vez que se utiliza el 

convertidor, haga clic en el icono   situado al lado del nombre del 
panel para expandirlo; 

 

Rotación - Es posible rotar el objeto en cualquiera de los 3 ejes (X,Y,Z); 
- Indicando un ángulo de por ejemplo 90º, el objeto gira hacia la 

derecha;   
- Dispone de un botón para  Deshacer la rotación (1 paso atrás), 

también puede utilizar la opción Restaurar para volver al comienzo;  
- Este panel está contraído la primera vez que se utiliza el 

convertidor, haga clic en el icono   situado al lado del nombre del 
panel para expandirlo; 

 

Punto de inserción - Se utiliza para indicar que punto del objeto servirá como referencia 
para situarlo en el diseño ; 

- Existen 7 puntos posibles, el original, arriba izqda, arriba drcha, 

Nota: 

Algunos modelos en formato 3DS puede que sufran cambios al realizar la conversión, 

corresponde al usuario decidir si la conversión es posible o no a la vista de los resultados 

obtenidos.. 
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arriba centro, abajo izqda, abajo drcha y abajo centro 
- Este panel está contraído la primera vez que se utiliza el 

convertidor, haga clic en el icono   situado al lado del nombre del 
panel para expandirlo; 

Densidad rejilla - Esta opción es muy útil en objetos con muchas superficies; 
- El número máximo de superficies es de 100 000 – si se excede, se 

mostrará un mensaje que recomienda disminuir la densidad de la 
rejilla;  

- Se recomienda disminuir este valor lo máximo posible para reducir 
el nº de caras del objeto y por tanto su tamaño;  

- Este panel está contraído la primera vez que se utiliza el 

convertidor, haga clic en el icono   situado al lado del nombre del 
panel para expandirlo; 

- Esta opción solo está disponible una vez convertido el objeto; 
  

 

Todos los paneles contraidos pueden expandirse haciendo clic en el icono   situado 
al lado del nombre del panel; 

Para abrir paneles secundarios, hacer clic en el icono  situado al lado del nombre del 

panel. Para contraer el panel, hacer clic nuevamente en el icono  ).  
 

 
 

Fig.117– varias configuraciones de los paneles (la imágen de la izquierda es la configuración por defecto)  
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También es posible cerrar la barra de la zona derecha para disponer de más espacio 
para trabajo. (Fig. 118 y119). 
 

 
Fig.118– barra de la derecha cerrada y lista de elementos añadidos contraída 

 

 
 

Fig.119– imágen con la zona de información expandida  
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4. Conversión 
 

Hay dos formas para convertir objetos, puede convertir uno a uno, pulsando el botón 

Convertir  o puede automatizar el convertidor para que una vez cargada 
la lista de ficheros se conviertan todos ellos. Esta función se encuentra disponible en el 

botón Opciones , el cual muestra la siguiente ventana (Fig.120).  
 

 
Fig.120– opciones del convertidor 

 
 
Durante la conversión, en la parte central inferior de la ventana del convertidor se 
mostrará el proceso en curso (Fig.121).  
 

Una vez convertido el fichero, se mostrará el mensaje: tiempo: [nombre fichero]: El 

fichero ha sido convertido a formato DWX (Fig.122).  
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Fig.121– conversión en proceso 

 

 
Fig.122– ejemplo de conversión  

En el caso de que el convertidor detecte objetos demasiado grandes o demasiado 
pequeños, se mostrará un texto recomendando su escalado.  
 

Los objetos con un mayor número de caras y superficies, requieren un tiempo de 
conversión mayor.  
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Una vez convertido el fichero, mostrará el icono . Puede crear una vista previa del 

objeto utilizando la opción Crear imagen . El símbolo que representa los 
ejes X,Y,Z no se mostrará en la imagen. 
 
 

Para utilizar imágenes ya existentes, utilice la opción Cargar imagen . 
 
Si el objeto está compuesto por elementos de diferentes colores, el convertidor creará 
una capa diferente para cada color, de esta forma, luego podrá asignar materiales 
diferentes a cada parte del objeto. 
 

 

5. Escalar modelos  
 

 

La escala puede indicarse antes o después de convertir el objeto, si el objeto es 
demasiado grande o demasiado pequeño, el convertidor mostrará una sugerencia para 
que proceda a escalarlo (Fig.123).  
 

 
Fig.123– informe de que se necesita escalar  

 
Por defecto todas las dimensiones se cambian de forma uniforme (Fig.124).  
 

Para cambiar dimensiones (X,Y,Z) de forma independiente, pulse el icono   (opción 
Mantener aspecto) situado al lado de los Factores de escala.  
 
La siguiente imágen muestra como mantener las proporciones o no(Fig. 124 y125).  
 

         
                                                Fig.124– Mantener proporciones      Fig.125– no mantener proporciones 
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Si modifica las escalas para un objeto concreto y luego hace clic en la lista de ficheros 
para pasar a otro, el convertidor le preguntará si desea seguir utilizando dichas escalas.  
 

 
 

6. Añadir los modelos a la librería  
 

Una vez convertidos los objetos, puede añadirlos a la librería pulsando el botón 

.  
 
El objeto se añade a la librería y puede ser utilizado en los diseños, una vez añadido, el 

fichero en la lista mostrará el siguiente icono: .  
 

En la parte derecha de la pantalla puede añadir información que acompañe al objeto 
en la librería:  
 

� nombre – por defecto es el nombre del fichero – para desactivar esta opción, haga 

clic en Opciones  y desmarque la casilla Obtener el nombre del objeto del 

nombre del archivo);   

� fabricante; 

� Tipo y modelo mostrarán por defecto el nombre de la carpeta donde se encuentra 

el fichero (para desactivar esta opción, haga clic en Opciones  y desmarque las 
casillas Obtener el tipo del fichero de la carpeta y Obtener el nombre del modelo 

de la carpeta; 

� Cada vez que añada un tipo o modelo nuevo, se añadirá al desplegable para 
posteriores conversiones (Fig126); 

� Si no indica tipo ni modelo, el convertidor creará 
por defecto en la librería un Standard;  

� En el campo Descripción puede introducir hasta 
70 caracteres;  

� En algunos casos, es recomendable indicar la 
altura de inserción del objeto, por ejemplo en un 
cuadro, una lámpara… 

� La altura de inserción por defecto si no se 
especifica es 0;  

 
Fig.126– información  
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� En el campo Color; puede indicar los diferentes colores en los que puede 
encontrarse el objeto; 

� Puede crear una paleta de colores personalizada para cada objeto, vea las 
instrucciones en el capítulo 16. 

 

 
7. Eliminar modelos de la librería  
 

Para eliminar un objeto de la librería, haga clic con el botón derecho sobre el en la lista 
y pulse en  Eliminar de la librería (o pulse <SUPR>).  
 

Para borrar varios de una vez, pulse <Ctrl> o <Mayusc> y después haga clic en cada 
objeto para seleccionarlo, haga clic con el botón derecho sobre el en la lista y pulse en  
Eliminar de la librería (o pulse <SUPR>).  
Para borrar todos los objetos, pulse con el botón derecho sobre cualquiera de ellos y 
seleccione Borrar la librería (o pulse <Mayusc+Supr>). 
 

Antes de eliminar los objetos se mostrará una ventana de confirmación. 
 

 
8. Importar y exportar librerías de modelos  
 

Las librerías de objetos pueden exportarse e importarse. Para ello, haga clic con el 
botón derecho sobre la librería y seleccione la opción adecuada. 
 
 
Si selecciona Exportar librería se mostrará una ventana para que seleccione la carpeta 
donde almacenarla, por defecto, se utiliza la carpeta c:\CadProjekt\CadMeble v. 

6.0.0\dodatki\B_USER\EXPORT\b_user, pero puede cambiarla  (Fig.127).  
 

Si selecciona la opción Importar se mostrará una ventana para que seleccione la 
carpeta donde se encuentra la librería.  

 
 
Cuando importa elementos a la librería, los existentes no son modificados, pero en el 
caso de que alguno de ellos ya exista, se mostrará un diálogo de confirmación. 
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Puede acceder también a estas opciones desde la Librería de elementos adicionales 

 (Fig.128).  
 

 
Fig.127– importar/exportar objetos desde la librería 
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CAPITULO 22 

Librería de usuario de modelos 3D 
 
 

1. Introducción 
 

En Real Kitchens, de manera opcional dispone de la opción de añadir sus propios 
objetos a la librería de usuario. 

 
2. Crear una librería de usuario 
 

Siga cualquiera de estos pasos:  

� Haga clic en el icono de Elementos adicionales ;  

� Haga clic en el icono  Convertidor 3D  .  
 

En el primer caso, las opciones básicas están disponibles en la pestaña Librería de 

usuario (Fig.128). Pulsando el botón Añadir, se mostrará la ventana del convertidor 
(Fig.129). 
 

 

 
Fig.128– Pestaña de usuario   

 

 
 

Fig.129– Convertidor 3D  
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Para añadir un fichero en un formato diferente al DWX: 

� Ejecute el convertidor   o pulse en el botón Añadir button  de la 
librería de elementos adicionales->usuario);  

� Si la lista de ficheros está vacia, se abrirá una ventana para que indique los ficheros 
a añadir, en caso contrario, pulse el botón Añadir ficheros; 

� Seleccione el formato de ficheros a localizar, por ej.  DWG, DXF, 3DS, SKP, DAE, 

STL, PLY, OBJ, LWO, OFF, CTM y pulse Abrir; 
� Los ficheros seleccionados se cargarán en la lista de la izquierda del convertidor;  
� Antes de añadirlos a la librería es necesario convertirlos; 
� Si es necesario, aplique escalas; 
� Estos pasos han sido explicados en el capítulo 15; 
� Rellene los datos del objeto en el panel derecho de la ventana y una vez 

completados, pulse en Añadir a la librería; 
� Para utilizar los objetos añadidos a la librería, debe cerrar la ventana del 

convertidor; 
 

 
 

 

3. Editar y borrar modelos de la librería 
 

Todos los objetos de la Librería de usuario pueden ser modificados una vez añadidos. 

Haga clic en el botón Editar  para abrir el convertidor. En la parte derecha 
de la ventana puede modificar datos respecto a fabricante, nombre, escala, 
dimensiones, etc. 
Los objetos también pueden eliminarse seleccionándolos en la lista y pulsando en 
Borrar  (Fig.130). 

 

 
 

Fig.130– borrar objetos de la librería  
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Antes de borrar el objeto, el programa pedirá su confirmación. 
 

 

4. Opciones de Importar/Exportar 
 

Las librerías pueden importarse y exportarse utilizando el botón Importar librería 

 o Exportar librería  en la ventana de Elementos 

adicionales. Durante la exportación, el contenido de la librería es copiado y 
comprimido (en formato 7z) y guardado en la carpeta indicada. Durante la 
importación, el proceso es el contrario – el usuario selecciona el fichero de origen y 
pulsa en Abrir – los ficheros contenidos en la librería se descomprimen y se copian en 
la carpeta de la librería de usuario. Si se detecta un objeto con un nombre ya existente, 
se le pregunta al usuario si quiere sobreescribirlo o omitirlo. En el capítulo 15 puede 
ver una descripción detallada de este proceso. 

 
5. Definición de colores y propiedades de los objetos 
 

Para asignar a los objetos una paleta de colores que sea empleada cada vez que se 
utilizan en un diseño, siga los siguientes pasos:  
 

� Inserte el objeto en el diseño tal y como se describe en el Capítulo 13; 

� Vaya a la ventana de visualización 3D ([F12] o el icono ); 
� Arrastre los materiales sobre el objeto;   
� Aplique los efectos necesarios, brillo, transparencia…  
� Para ello haga clic en el objeto, pulse el botón derecho y en el menú desplegable 

seleccione la opción Propiedades (Fig.131); 
�  

 
Fig.131– ejemplo para asignar propiedades a los materiales 

 
� En la ventana que se muestra, asigne los efectos que desee (Fig.132); 

� Para comprobar el resultado, pulse el icono  o [F1]; 

� Después de establecer las propiedades, pulse el icono Guardar paleta  situado 
en la esquina inferior derecha de la pantalla de propiedades; 
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Fig. 132-  objeto con materiales y efectos listo para guardar su paleta 

 
� A partir de ahora, cada vez que coloque el objeto en un proyecto se mostrará con 

esas características que ha definido. 
 

6. Escalar objetos 
 

 

Para modificar el tamaño de un objeto, utilizando las escalas:  
 

� Haga clic sobre el objeto y una vez seleccionado pulse el botón derecho; 
� Haga clic en Propiedades; 
� En la ventana que se mostrará, hay una zona denominada Entity Properties donde 

puede cambiar el Factor de escala X, Y o Z;  
� Confirme los cambios pulsando Ok (Fig.133);  
� Puede aplicar una escala diferente en cada eje, por ejemplo, si solo quiere cambiar 

la altura del objeto, cambie el factor de escala Z; 
� Para introducir decimales utilice el punto, no utilice comas!  
� En esta ventana puede modificar también el punto donde está colocado el objeto – 

en el campo Insertion point;  
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Fig.133– Propiedades del objeto 

 
� En la imágen se muestra un ejemplo de objeto escalado (Fig.134). 

 
Fig.134– objeto con escala 1:1 y después modificado 
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CAPITULO 23 

Visualización 
 
 
 
 
1. Introducción 

La visualización es la parte del programa que obtiene las imágenes finales.  

Para acceder a ella, haga clic en el icono Visualizacion  o pulse [F12]. Para ver una 

visualización basica (sin movimiento ni texturas) puede utilizar el icono  o [F11]. 
 

 
 

Fig. 135 – Ventana de visualización 

 

 

Nota: Cuando acceda por primer vez a esta ventana, se mostrará un cuadro de diálogo 

donde le preguntará por el nivel de Anti Aliasing (suavizado de líneas) que desea, se 

recomienda utilizar el valor más alto posible. 
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2. Ventana de visualización, opciones  
 

2.1. Barra de iconos 

En la parte superior de la ventana se muestran los siguientes iconos:  
 

Icono Función 
 

 
 

- Seleccionar elemento – Se utiliza para seleccionar un objeto, una vez pulsado el 
cursor cambia a color rojo. Haga clic con el botón izquierdo en un objeto para 
seleccionarlo y clic con el botón derecho para acceder a sus propiedades; 

 

 

- Ocultar elementos – Para ocultar elementos haga clic en este icono y 
posteriormente en cada objeto que quiera ocultar. Mientras no pulse de nuevo el 
icono, cualquier objeto en el que haga clic se ocultará. Esta opción puede 
deshacerse con el botón deshacer; 

 

 
- Mostrar Ocultos – Muestra los elementos que han sido ocultados anteriormente; 
 

 
- Deshacer – Deshace las últimas acciones realizadas <Ctrl+Z>; el máximo de 

acciones a deshacer es de 20; 
 

 
- Rehacer – Rehace acciones deshechas anteriormente  <Ctrl+Y>; el máximo de 

acciones a rehacer es de 20; 
 

 
- Export 3D – Guarda la imagen en los formatos: JPG, PNG, 3DE o JPS  (Stereo 3D 

JPS). Haga clic para seleccionar la carpeta donde guardar la imagen y el formato. 
Una vez indicados estos datos, es posible elegir la resolución a la que se guarda la 
imagen, así como indicar un logotipo para ser colocado como marca de agua. 
 

 

 
- Galería – Abre el visor de imágenes y videos. 
 

 
- Imprimir – Imprime la imagen en pantalla. 
 

 
- Mostrar en B&N – Muestra el diseño en blanco y negro. Para desactivarlo, volver 

a hacer clic en él.  
 

Nota: Se recomienda guardar siempre la visualización después de realizar el 

render para que puedan guardarse también los efectos.  
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- Mostrar sin texturas – Muestra la imagen en sombras grises; 
 

 
- Luces – Muestra la imagen definitiva con efectos de luces, brillos, sombras, etc. 

Aplicados, puede accederse también pulsando  [F1].  
 

 

2.2. Opciones del panel lateral 

En la parte izquierda de la pantalla existe un panel lateral con 3 pestañas.  
 

Pestaña Funciones 
 

 

Materiales 

 

- Permite seleccionar texturas y colores a utilizar en el proyecto;   
- Esta pestaña se divide en 4 apartados: Pinturas, Carpetas de materiales, 

Materiales y los iconos con vistas; 
- Pinturas – Pulsando el botón Tikkurila se abre el módulo de pinturas con el 

catálogo de este fabricante; 
- Carpetas de materiales – aquí se muestran las carpetas que contienen las 

texturas;   
- Materiales – vista previa de los materiales contenidos en las carpetas 

anteriores;  
- Iconos de vistas – permiten cambiar entre los diferentes tipos;  

 
 

Imagen 
 

- Permite al usuario modificar luces y otros valores;  
- Se divide en 5 partes: Luces, Parámetros Render, Imagen, Cámara y Vistas; 
- Luces – permite editar: halogenos, fluorescentes, focos y luz solar, 

modificando su intensidad, brillo, color… o utilizar un formato predefinido 
(IES); 

- Parámetros Render – permite ajustar los efectos en la imagen; reflejos, 
metal, emisión, calidad, y oclusión de ambiente; 

- Imagen – información sobre la imagen actual; 
- Cámara  – permite cambiar el ángulo de cámara y la velocidad de 

movimiento; 
- Vistas – control de vistas, se describe en el apartado 4 de este capítulo.   

 

Render 

PRO 

- Permite acceder a controles avanzados del render, así como la creación de 
videos;  

- Se divide en 2 partes: Render y Presentación; 
- En la pestaña Render, dispone de: Radiosidad, Parametros GI, Proceso Final, 

Raytracing, Opciones avanzadas, Diagnosticos and Estadísticas; 
- Recuerde que las opciones de la pestaña render solo están disponibles para 

clientes con el Módulo de Render Profesional; 
- Estas opciones se describen detalladamente en el Capítulo 24; 
- En la pestaña Presentación se encuentra la opción de crear videos, vea el 

Capítulo 25; 
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3. Navegando por el modo de visualización 

Es posible navegar y desplazar la imagen por el visualizador utilizando el ratón y el 
teclado, las opciones se describen en la siguiente tabla.  
 

 

4. Vistas de la estancia  

Estas vistas predefinidas permiten cambiar rapidamente el punto de vista sin 
necesidad de ajustes. Las funciones se describen en la siguiente tabla.  
 

Icon Function 
 

 

 

 

– Modo órbita, permite mover la imagen;  
 

 

 

– Desde arriba; 

 

 

– Vista desde la izqda; 
 

 

 

– Vista desde la drcha; 
 

 

 

– Vista desde delante; 
 

Movimiento Descripción 
 

Rotación - Se obtiene pulsando el botón izquierdo y moviendo el ratón;  

- Con las teclas ← o → se puede girar hacia los lados ; 

- Pulsando ↑ o ↓  la imágen se mueve arriba y abajo ;  
- Pulsando <Ctrl>  cambia el modo de giro a desplazamiento; 

 

Acercar / 

Alejar 

- Manteniendo pulsada la tecla <Mayusc> y moviendo el ratón arriba y 
abajo;  
 

Movimiento - Mantener pulsado el botón izqdo. Del ratón y moverlo;  

- También puede utilizar las teclas de dirección: ↑↓ y ← →  
- Para cambiar entre rotación y movimiento, pulsar <Ctrl>; 
 

Cambiar 

ángulo de 

cámara 

- En la pestaña Imagen, vaya al panel Camara, mueva el deslizante para 
variar el ángulo; 
 

Cambiar 

velocidad de 

cámara  

- En el mismo panel anterior puede ajustar la velocidad de la cámara;  
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– Vista desde atrás; 
 

 
Además, puede guardar hasta 4 puntos de vista creados por usted, siga las siguientes 
instrucciones:  
 

� Seleccione en la lista de 4, una de ellas (ej. Vista 1); 
� Posicione la imagen con los procedimientos descritos en los párrafos anteriores;  

� Pulse el icono Guardar  ; 
� La vista queda almacenada, en cualquier momento y desde cualquier otra posición 

puede volver a ella pulsando en la Vista-1 de la lista; 
 

 

 
Fig.136– panel de vistas 

 
En la parte superior de la lista se encuentran varios iconos: 
 

Opción Descripción 
 

Guardar 

 
 

- Guarda el punto de vista; 
 

Paredes transparentes 

 
 

– Por defecto, las paredes que molestan a la vista son 
desactivadas, si quiere activarlas pulse el icono; 

– Este icono activa o desactiva el control automático de 
visualización de las paredes; 

 

Mostrar interior 

 
 

– Permite ocultar o mostrar el interior de la estancia; 

Mostrar / Ocultar 

techo 

 

- Activa o desactiva el techo de la estancia; 
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CAPITULO 24 

Aplicar y editar texturas 
 
 
 

1. Introducción 

Las texturas y materiales son parte fundamental para obtener buenos resultados en 
las imagenes. Es posible utilizar los materiales y texturas predefinidos en el programa 
o utilizar sus propias imagenes como texturas. (Los detalles se describen en el 
capítulo 20 y 22).  
 

2. Pestaña de materiales 

Las texturas se encuentran disponibles en la pestaña Materiales, situada en la parte 
izquierda de la pantalla de visualización. En la lista de materiales podrá encontrar 2 
grupos, Materiales Estandard y Materiales de Usuario. En el primero, dispone de los 
materiales incluídos en el programa, en el segundo de ellos, se mostrarán los que 
usted ha añadido. Las texturas pueden añadirse desde cualquier fichero en formato 
JPG, BMP o PNG. A ser posible, utilice imagenes sin reflejos ni sombras. 
 
Para añadir sus propios materiales:  
� Pulse en Añadir e indique la carpeta donde se encuentra la imagen del material 

(Fig.137); 
� Seleccione la carpeta y pulse Abrir; 
� Los materiales se añadirán a una carpeta con el mismo nombre que la original, 

dentro de la Librería de usuario (Fig.138);  
� El número de materiales que pueden añadirse es ilimitado; 
� Para eliminar una carpeta de la lista, seleccionelo con el botón izqdo. Y después 

pulse en Eliminar.  
 

En la pestaña de Materiales existe también un módulo de Pinturas (descrito en el 
capítulo 22). 
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Fig.137– añadiendo texturas de usuario 

 
 

Las vistas previas de los materiales pueden mostrarse en varias columnas, de 1 a 6 . 
Para cambiar el número de columnas mueva el deslizador que aparece debajo de la 
vista previa de los materiales. 
 

 

3. Aplicar texturas 
Para aplicar texturas a los objetos, siga los siguientes pasos:  
 

� Seleccione el grupo al que pertenece el material, se cargarán todas las texturas de 
esa carpeta y apareceran las vistas previas debajo; 

� Haga clic en el material deseado y sin soltar el botón arrástrelo hasta el objeto 
donde aplicarlo; 

� El objeto debe tomar el material; 
� Si quiere aplicar el mismo material a todos los objetos de un mismo tipo, por 

ejemplo, a todas las paredes, antes de hacer los pasos anteriores active la casilla 
Cambiar Todos y realice los pasos descritos anteriormente.  
 

4. Editar texturas 

Todas las texturas en el diseño pueden ser editadas para:   
� Cambiar sus dimensiones;   
� Mover y/o rotar la textura; 
� Ajustar el método de escalado de la textura, estirar o encoger hasta ajustar o 

aplicar a su tamaño original; 
� Cambiar el color seleccionándolo de la paleta de colores; 
 
Estas operaciones pueden realizarse de la siguiente forma: 
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� Haga doble clic con el botón izquierdo en el objeto que tiene el material, 
aparecerá recuadrado en rojo;  

� Haga clic con el botón derecho; 
� Si no consigue seleccionar correctamente, pulse la tecla ESC una o dos veces y 

repita los pasos anteriores; 
� En el menú que se muestra, seleccione la opción Propiedades; 
� Ajuste las opciones al nivel deseado; 
� Para ver el resultado sin salir de la pantalla de propiedades, haga clic en el icono 

 ; 
� Las luces y los efectos básicos se activarán; 
� Si desea volver a modificar algún valor puede hacerlo y probar de nuevo; 

� Para cambiar el color, puede pulsar en el icono  y seleccionar de la paleta 
(Fig.139);  

� Si quiere aplicar los cambios a todos los objetos con ese material, marque la 
casilla Cambiar Todos;  

� Una vez realizados los ajustes, pulse en Cerrar;  
 
 

 
Fig.139– Propiedades del material y paleta de colores 
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CAPITULO 25 

Definir propiedades de los objetos 
 
 

1. Introducción 

En el módulo de visualización, además de la aplicación de texturas, existen otras 
operaciones que son de importancia para el aspecto final del diseño. Son - entre 
otras - la atribución y la modificación de propiedades de los objetos. Cada elemento 
del diseño se puede editar y atribuirle algunos efectos básicos: la emisión virtual de 
luz propia, los efectos de brillo, cristal, espejo o metal, y también las propiedades 
avanzadas, como bump mapping (esta última opción disponible sólo con el módulo 
de renderizado profesional).  
 
El uso adecuado de estas propiedades proporcionan 
al diseño mucho más realismo. 

 

2. Ventana de propiedades 
 

2.1. Pestaña color y textura 
 

Esta pestaña se describe en el capítulo 17 (punto 4). 
Se utiliza para modificar las dimensiones y ajuste de 
las texturas. 
 
2.2. Pestaña propiedades 

En esta pestaña el usuario puede seleccionar 
propiedades que influyen en la apariencia de los 
elementos una vez activados los efectos de 
iluminación. El cambio de propiedades se realiza 
moviendo las barras deslizantes de cada función. 
(Fig.141).  Las propiedades disponibles son: 

 

 

  
Fig.140– Pestaña de Color y textura 

 

 
Fig.141– Pestaña propiedades 
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Efecto Descripción 
 

Emisión - El objeto emite luz propia;  
- Con una intensidad máxima los elementos se convierte en blanco 

como la nieve y parece que está emitiendo la luz; 
- Para mostrar los objetos que tienen esta opción activada, activar la 

casilla  Mostrar emisión en la pestaña de imagen; 
- Como resultado los objetos con la emisión activada, se iluminan, 

imitando a la emisión de luz (aunque sea virtual y no tiene ninguna 
influencia sobre la distribución de luz en toda la escena); 

- Este efecto se puede atribuir a todos los elementos - se usa más 
comúnmente para halógenos, tubos de luz, tragaluces y otros 
objetos que emiten o dejan pasar la luz en la vida real; 

Brillo - Proporciona acabado brillo a las superficies; 

- Hace que el reflejo de luz similar a la de un plástico poroso; 
 

Cristal – Proporciona efecto transparencia; 
– Al máximo, el objeto se vuelve totalmente invisible;  
– Con niveles bajos, se puede conseguir efectos de cristal acido o 

mate;  
– Se puede atribuir el objeto esta propiedad para lograr un efecto de 

un patrón aplicado por ejemplo en un vaso, puede ser granulado, 
estriado o con elementos que se graban en vidrio; 

– Para que los objetos de vidrio se vean de forma realista, se utiliza la 
opción Raytracing, disponible en la pestaña RenderPro (tenga en 
cuenta que esta función avanzada sólo está disponible con el 
módulo de renderizado profesional); 

Reflejos – Crea un efecto espejo; 
– Permite imitar el acero y el cromo;  
– Permite indicar si reflejará elementos verticales, horizontales o en 

general; 
– Esta característica solo se aprecia activando la opción Efecto metal en la 

pestaña de Imagen; 
 

Reflejos 

generales 

– Para elementos con forma irregular, ollas, patas cromadas...;  
 

Reflejos 

Horizontales  

– Para elementos colocados en posición horizontal, encimeras, 
suelos…;  

 

Reflejos 

Verticales  

– Para elementos colocados en posición vertical, ventanas, espejos...; 
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Nitidez – Esta es una característica adicional disponible al seleccionar Reflejos 
horizontales o verticales;  

– Moviendo el deslizador a la derecha, los reflejos se difuminan;  
– Vea el ejemplo (Fig.142) –  el espejo de la imágen tiene diferentes 

niveles de nitidez; 
 

 

 

 
Fig.142– ejemplo de nitidez 

 

2.3. Pestaña avanzado  
 

Las opciones se describen en la siguiente tabla:  
 

 
 
 
 
 
 

 
Fig.143– Funciones avanzadas 

 

Efecto Descripción 
 

Bump 

Mapping 

 

- Consiste en un método que permite representar las irregularidades de un 
material para darle un efecto mas real;  

- Esta técnica es perfecta para la presentación de la porosidad y la 
rugosidad; 

- Moviendo el deslizador hacia la derecha (+) da lugar a elementos más 
oscuros en las superficies cóncavas, realza hacia fuera; 

- Mover el control deslizante hacia la izquierda (-), realizará lo contrario, los 
elementos oscuros serán tratados como partes convexas, realza hacia 
dentro; 

 

Suavizado - Esta característica proporciona un mejor acabado en superficies curvas; 



Real Kitchens 6.0 Manual de Usuario 

 

154 
 

Vertices -  Gracias a esta opción es posible disminuir o eliminar los bordes afilados o 
esquinas en los objetos que deben ser suaves y redondeados (Fig. 144 y 
145); 

 
fig.144– antes  

 

 
fig.145– después  

 

Emisión 

de Luz 

- Con esta opción el objeto emite luz pero sin perder sus propiedades de 
color y transparencia; 

La luz emitida por los objetos influye mucho en la iluminación final; 

Cambiar 

color de 

emisión 

- Permite que el objeto emita una luz de color distinto al del objeto; 
- Para cambiar el color, active la casilla y haga clic en Color para seleccionar 

el color de la luz; 
 

Cambiar 

todos 

- Active esta opción para aplicar las mismas propiedades a todos los objetos 
del mismo tipo en el diseño; 

 

Mostrar 

luces 

 

- Esta opción muestra una previsualización de los efectos que estamos 
aplicando;  
 

Material a 

2 caras 

- Algunos objetos requieren las mismas propiedades por ambas caras; 
- Un buen ejemplo es una persiana - cada una de sus partes ha sido 

elaborado con una sola cara, por lo que para lograr una adecuada 
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distribución de luz, cada lado de ella debe ser tratada como dos caras 
separadas, elaboradas en direcciones opuestas; 

- También es útil para los modelos que ha sido mal elaborados y por alguna 
razón no pueden ser reparados con el uso de la función de reparar escena; 

- El uso de esta opción se traducirá en una adecuada distribución de luz 
sobre el objeto y en su entorno; 

 
Fig. 146 - persiana con material a una sola cara 

 

 
Fig.147 – persiana con material a 2 caras 
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CAPITULO 26 

Utilizando azulejos en el diseño (Módulo opcional) 
 
 
 

1. Introducción 

 
Para un uso intensivo y profesional de azulejos, dispone del módulo adicional de 
catálogos de cerámica. 
Este módulo ofrece múltiples funciones de aplicación y edición de cerámicas, lo que 
permite crear diseños impresionante en poco tiempo y de forma sencilla. El proyecto 
se crea sobre la base de pavimentos y revestimientos cerámicos, junto con otros 
materiales (por ejemplo, maderas), disponibles en los catálogos de fabricantes o 
añadidos por el usuario a su catálogo de usuario. El procedimiento de creación del 
catálogo del usuario se explica en el capítulo 20. En el capítulo actual se describe el 
uso de todas las funciones de diseño con los azulejos. 

 
2. Colecciones 

El primer paso es ir a la ventana de visualización en el icono  o pulsando [F12]). En 
la parte inferior de la pantalla se sitúa la barra de azulejos (Fig. 148).  Para comenzar, 
seleccione el catálogo a utilizar en la parte izquierda de la barra. Para ello, despliegue 
la lista y haga clic en el fabricante a utilizar. Se mostrarán las diferentes series del 
fabricante. Para ver el contenido de cada una de ellas, haga clic en ellas y verá las 
colecciones que contiene. Haga clic en una de ellas para ver los azulejos que 
contiene. En la parte derecha de la barra se mostrará una vista previa de los azulejos 
de la colección, junto con su nombre y dimensiones. Se mostrarán los pavimentos, 
para cambiar de tipo de azulejo, puede utilizar los controles de categoría  (Fig. 149):  
 

  
 
Si sitúa el cursor sobre un azulejo se mostrarán sus dimensiones y precio. 

 

 
Fig. 148 –selección e información  
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3. Aplicación de azulejos 

3.1. Colocar azulejos 

La aplicación de azulejos se lleva a cabo por el método de "arrastrar y soltar", de 
manera similar a las aplicaciones de texturas. Para colocar baldosas sobre alguna 
superficie, por ejemplo, una pared, haga clic izquierdo en su vista previa, mantenga 
presionado el botón y mueva el cursor sobre el objeto. Cuando el objeto muestre un 
borde rosa alrededor, suelte el botón. Los azulejos se colocarán sobre el objeto. Hay 
4 formas de colocar azulejos: 
 

Azulejado Descripción 

 

Area entera 

 

- Toda la superficie del objeto seleccionado se cubre con azulejos;  
- Es el método más sencillo para azulejar; 
- Si los azulejos son rectangulares, puede decidir si se aplican en 

vertical o en horizontal; 
 

Marco 

 

- Los azulejos se colocan dentro de una zona seleccionada 
haciendo un marco; 

- Es posible indicar el grosor del marco y la separación desde el 
borde de la zona exterior; 

- Para utilizar este método, la superficie tiene que tener algún 
material o azulejo ya asignado a toda ella; 
 

Filas 

 

- Los azulejos se colocan en filas horizontales o verticales; 
- Para utilizar este método, la superficie tiene que tener algún 

material o azulejo ya asignado a toda ella; 
- Es posible definir la distancia al borde y el número de filas 

(incluso con decimales); 
- También se puede definir la altura/grosor de la fila (en mm); 
 

Damero 

 

- Los azulejos se aplican de manera alternativa en una superficie 
ya azulejada; 

- Los nuevos azulejos tienen que tener las mismas dimensiones 
que los existentes. 
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Cuando se aplican azulejos a varias superficies, se muetra una lista donde puede 
desactivar las que no interesa azulejar, de esta forma podrá ahorrar material. (Fig. 
130).  
 
 

Este mensaje se muestra cuando los azulejos están siendo 
colocados en el suelo - el programa presenta esta lista para 
preguntarle si se azulejan las superficies que se encuentran en 
las paredes u objetos situados directamente sobre el suelo. El 
usuario puede decidir si quiere azulejar o no estas áreas.  

 

 
Fig. 150 – Superficies a 

azulejar  

 

3.2. Reemplazar azulejos 

Si resulta necesario sustituir los azulejos de un objeto por otros, se puede realizar 
simplemente aplicando un nuevo azulejo a la superficie. Pero si hay muchas áreas en 
las que los azulejos deben ser reemplazados, puede utilizar esta opción (Fig. 131). 

 
Fig. 151 – opciones para reemplazar azulejos 

 
Esta pestaña permite sustituir azulejos rápidamente y de 3 maneras diferentes: 
 

Opción Descripción 
 

Individual 

 

- Sustituye un azulejo por otro; 
- Una vez seleccionado, arrastre el nuevo azulejo sobre el viejo; 

Area - Cambia todos los azulejos del area seleccionada; 

Nota! Puede deshacer el azulejado pulsando el icono  o pulsando <Ctrl + Z> - el límite de 

operaciones a deshacer es de 20. 

Nota! Los azulejos clasificados como pavimento pueden utilizarse también sobre las 

paredes. 
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En el diseño 

 

- Cambia todos los azulejos del tipo señalado con el ratón al 
nuevo;  

- Es ideal para mantener el diseño cambiando simplemente el 
modelo de azulejo;   
 

 
3.3. Insertar azulejos 
 

La opción de inserción se utiliza para la creación de conjuntos de azulejos. Al usar 
esta función, se puede indicar el punto que será un eje de rotación de una pieza de 
un mosaico y un ángulo, por lo que el azulejo debe ser rotado (el programa puede 
reconocer los valores también negativos de los ángulos (Fig. 152). 

 
Fig. 152 – insertando azulejos 

 
Si el azulejo se coloca sobre 
una superficie ya azulejada, 
este area será reconocido 
como uno nuevo. Ver un 
ejemplo en la figura (Fig. 153). 
 

 
Fig. 153 – ejemplo de azulejo insertado 

 
 
4. Cenefas 
 

La pestaña Cenefas se utiliza para incorporar elementos decorativos al diseño, puede 
indicarse:  
� ubicación – sobre o bajo otros azulejos; 
� opcional: movimiento de las baldosas existentes en el área (sin corte) o escisión 

(azulejos cortados); 
� opcional: separación en milímetros desde los azulejos; 
� Existen 5 métodos de aplicación de cenefas:  
 

Nota! Solo es posible intercambiar azulejos de iguales dimensiones! 
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Característica Descripción 
 

Líneas - Coloca las cenefas en filas verticales u horizontales;  
 

En todo el area  - Ocupa un area completo; 
 

Marco - La cenefa puede colocarse alrededor de un area; 
- Es posible indicar la separación desde el borde;  
 

Marco y esquina - Ajusta las cenefas a las esquinas; 
- Se recomienda utilizar esta opción sólo si la colección contiene piezas 

especiales de esquina, de lo contrario las esquinas estarán vacías;  
 

Contorno - Para poder utilizar esta función, primero traza un recorrido sobre el 
área; 

- La cenefa puede ser colocado a la izquierda de la derecha del 
recorrido - indedependiente de la dirección en la que se ha elaborado; 
 

 

 
Fig. 154 – colocación de cenefas 

 

5. Crear y guardar combinaciones de azulejos 
 

La creación de conjuntos propios de azulejos es una de las operaciones más difíciles 
que se pueden realizar, ya que requiere planear la disposición de todos los 
elementos del conjunto. Se debe comenzar con la creación de un patrón de mosaicos 
en un área no cubierta con azulejos (mejor utilizar las paredes), utilizando la opción 
de inserción Azulejos. El patrón debe contener el menor número posible de azulejos. 
Ejemplos de patrones y los pasos de la creación se presentan a continuación. 
 

La pestaña Combinaciones se divide en 3 partes: Insertar, Definir y Ayuda (Fig. 155): 
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Fig. 155 – pestaña combinaciones 

 

Opción Descripción 
 

Insertar - Si en la librería del fabricante existen combinaciones ya listas, mostrarán el 

icono:  ; 
 

- El usuario puede utilizar combinaciones ya existentes para rellenar todo el 
área o zonas concretas; 

 

Definir - Después de construir un patrón utilizando la función de inserción, el usuario 
puede definir el eje sobre el que va a repetirse; 

- Los pasos se describen en el apartado 5.1; 
 

Ayuda - Muestra unas breves instrucciones de ayuda;  

 
 

5.1. Ejemplo 1: Combinación rectangular 

� Primero, abra la pestaña de azulejos y coloque un azulejo (Fig. 156); 
� Vaya a la pestaña Combinaciones -> Definir;  
� Pulse en Seleccionar area; 
� Haga clic en X e indique la dirección en la que se repetirá el patrón sobre el 

eje X (flecha roja), después haga clic en Y e indique la dirección de 
repetición en el eje Y (flecha verde); 

� Pulse en Vista previa del modelo para ver durante unos segundos como 
quedará (Fig. 156); 
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Fig. 156 – creando una combinación rectangular 

 

� Si el modelo está correcto, pulse el botón Guardar Modelo e introduzca el 
nombre (Fig. 157); 
 

 
Fig. 157 – guardando la combinación 

5.2. Ejemplo 2: Combinación que se repite en diagonal 

Al crear este tipo de combinación, siga el procedimiento descrito en el punto 
anterior. En la ilustración se puede ver como debe indicar los ejes X e Y y el resultado 
final (Fig. 158). 
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Fig. 158 – combinación en diagonal 

5.3. Ejemplo 3: Espina de pescado 
 

 
Fig. 159 

5.4. Ejemplo 4: azulejos y cenefas 

Otra forma de crear conjuntos es organizando en franjas la pared. Para poder 
reproducir las filas en todo el diseño, esta distribución puede ser guardada como un 
conjunto. Para ello: 
 
� En la pestaña combinaciones haga clic en Seleccionar area; 
� Haga clic en el botón Area de referencia (si el botón no está activo, haga clic en 

cualquier zona del area a utilizar); 
� Haga una ventana con el cursor seleccionando la zona a utilizar; 
� Guarde la zona pulsando en el icono Guardar Modelo; 
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Fig. 160 – guardar una zona   

 
 
 

6. Editor de juntas 
 

Por defecto, las juntas de azulejos tienen un grosor de 2mm. El usuario puede 
cambiar estos parámetros en cualquier momento. Las funciones relativas a juntas 
están en la pestaña Rejunteo (Fig. 161). 
 

 
Fig. 161 – pestaña rejunteo 

 

En los catálogos de fabricantes, dispone de los colores seleccionados por el 
productor para elegir entre ellos. También puede utilizar la paleta de colores en el 
campo Opciones. 
Después de encontrar el color adecuado, solo tiene que utilizar el método de 
"arrastrar y soltar". 
 
El grosor de las junstas se puede cambiar. En primer lugar - defina el grosor utilizando 
los botones + y – a los lados del mismo y arrastre el rejunteo al área seleccionada. 
Para cambiar los parámetros para todas las juntas en el proyecto a la vez, seleccione 
la opción de Cambiar en todo el diseño. 

 
7. Editar zonas azulejadas 
 

Las zonas que ya tienen azulejos pueden ser editadas. Para ello, haga doble clic con el 
botón izqdo. Del ratón sobre la zona a modificar. La barra inferior cambiará 
automáticamente al modo de Edición. (Fig. 162).  
También puede utilizar el menú contextual pulsando el botón drcho. Del ratón (Fig. 
163).  
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Fig. 162 – pestaña de edición 

 

 
Fig. 163 – menú contextual 

 

Las funciones se describen a continuación:   
 
 

Function Description 
 

Mover el área 

 

 

- Permite mover la zona azulejada;  

- Pulse un punto de referencia y desplace el ratón; 

- Una vez que los azulejos se encuentren en el punto deseado, 

vuelva a pulsar el botón izqdo.;  
 

Eliminar azulejos 

 

 

- Hay 3 formas:  

� Solo los azulejos de la zona seleccionada;  

� Todos los azulejos de la pared donde está la zona 

seleccionada;  

� Todos los azulejos del diseño; 
 

Dividir el area 

 

 

- Permite dibujar un nuevo area para editar;  
- Después de seleccionar esta opción puede delimitar una nueva 

zona para trabajar en ella;  
 

Recortar area 

 

 

- Dibuja un recorrido para azulejar;  

- Se muestra como una línea roja;  

- Una vez dibujado puede utilizar la opción Separar para obtener un 

nuevo area; 

- Si no realiza un recorrido cerrado, haga clic con el botón drcho y 

seleccione Finalizar; 
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Agujerear 

 
 

- Se utiliza para cortar agujeros por ejemplo en las plataformas 

para bañeras o en las encimeras con lavabos encastrados; 

- Para cortar un agujero en una plataforma de bañera: 

Aplicar los azulejos al objeto, con doble clic con el botón 

izquierdo del ratón, seleccione el contorno exterior del recorte y 

después el interior (el agujero). En el menú desplegable 

seleccione la opción Agujerear. 

Puntos 

característicos 

 

   

   

 
 

- Los puntos característicos son puntos predefinidos en los azulejos 
para realizar operaciones con ellos; 

- Para seleccionar el punto deseado, haga clic en la imagen 
apropiada, cuando empiece a dibujar un area, se ajustará a los 
puntos que ha seleccionado; 

 

Copiar área 

 

 

- Seleccionar el área que desea copiar;  
- Seleccione "Copiar"; 
- Haga clic en otro area donde desee copiar el anterior; 

 

Unir areas 

 

 

- Se utiliza para conectar dos o mas zonas de azulejos que están 

separadas;  

- Seleccione la primera zona a unir y pulse Unir areas; 

- Seleccione las siguientes areas a unir a la anterior; 

 

Editar pared 

 

- Se puede acortar o alargar las paredes cubiertas de azulejos 

directamente en la visualización. 

- Esta opción es útil cuando el usuario decide cambiar las 

dimensiones de la habitación después de haber colocado los 

azulejos en la pared; 

- Los cambios en la longitud se puede hacer de dos maneras: 

- Tecleando la nueva longitud o moviendo la barra deslizadora; 

- Puede indicar que extremo es el que va a variar, el izqdo. O el 

drcho. 

- También puede marcar la casilla de Ajustar cambios a la medida 

del azulejo para que la barra deslizante tenga variaciones 

proporcionales a las dimensiones de los azulejos.  

Nota! Si une areas los azulejos se moverán para adaptarse a las 

nuevas zonas de unión 
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Entrante / Saliente 

 

 

- Permite la creación de elementos decorativos - cóncava (cavidad) 

o protuberancias (salientes) sobre azulejos existentes; 

- Para crear una cavidad o un saliente debe indicar la forma 

utilizando la opción dividir area; 

- Una vez realizada la forma, pulse el botón y con el control 

deslizante indique la profundidad o la medida del saliente; 

Rotación 

 

 

- Seleccione el area o azulejo a girar y utilice los botones para 
indicar los grados de giro; 
 

Azulejos aleatorios 

 

- Distribuye los azulejos del area seleccionada de forma aleatoria 
para aumentar el realismo; 

 

Deshacer/Rehacer 

  

- Deshace <Ctrl + Z> y rehace operaciones previas. 
 

 

8. Presupuesto  

Una vez finalizado el diseño es posible obtener un presupuesto con la cantidad 
utilizada de azulejos y/o pinturas. (Fig. 164).  

 
Fig.  164 - azulejos utilizados en el diseño 

 
El listado contiene la siguiente información: 
� Nombres de las colecciones utilzadas; 
� Tamaño de los azulejos utilizados; 
� Unidades; 
� Peso de los azulejos utilizados en el proyecto; 
� Número de paquetes; 
� Un resumen de la zona azulejada en m2, que puede servir para realizar una 

valoración preliminar de los trabajos 
 
Las lineas con dibujo rojo representan piezas no optimizadas, las lineas con dibujo 
verde representan piezas que han sido optimizadas. 

8.1. Parámetros de optimización de azulejos 
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La optimización es una función exclusiva del módulo de azulejado, que permite al 
usuario utilizar los cortes de azulejos en otro lugar en el proyecto, para utilizar menos 
material. Por defecto está desactivada para la decoración azulejos, ya que su caso es 
importante mantener un patrón adecuado, recurrente. 
La optimización ayuda a aprovechar el material y minimizar los costos. 
 

Para cambiar la configuración de optimización o agregar una reserva de azulejos haga 
doble clic en una línea de la pantalla de presupuesto (Fig. 165). 
 

Una reserva de azulejos se puede 
indicar en porcentaje, o en unidades 
por m2. La primera opción y la tercera 
no estará disponible para los azulejos 
que no son 
optimizados (Fig.166). 
 
Una reserva adicional para unos 
azulejos en particular será marcada en 
la ficha Resumen con un triángulo 
amarillo además del número de 
baldosas. 

 
Fig. 165 – parámetros de optimización 

 

 

 
Fig. 166 -  Azulejos cortados sin optimizar 

 
Además de la función de la optimización en los parámetros de optimización para 
corte de azulejos / valoración también hay una función de redondeo de cajas llenas 
disponible. (Fig. 167). 
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Fig.167– redondear el nº de cajas llenas 

 

8.2. Impresión 

Dos iconos:  Vista previa de impresión y Exportar a TXT  permiten que el 
usuario pueda imprimir un resumen. El primero genera una orden de pedido Fig. 190 
y el segundo un archivo de texto. Después de hacer clic en el primer icono, el usuario 
puede entrar los datos del proyecto (será necesario indicar el número de pedido) y 
visualizarlos antes de imprimir. 
Haciendo clic en el segundo icono deberá indicar una carpeta para almacenar el 
fichero y hacer clic en el botón Guardar. 
 
 
Iconos en la vista previa: 
 

 - Guarda el informe en 
formato*.html; 
 

 - Imprime el informe; 
 

 - Muestra/oculta los dibujos 
de los azulejos; 
 

 - Muestra/oculta los precios 
de los azulejos; 
 

 - Envía el informe por e-mail. 

  
Fig.168– vista previa del informe 
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9. Documentación técnica 
 

En la ficha de documentación se puede ver qué áreas del proyecto están cubiertos 
por azulejos: de una superficie más pequeña que un X%, cortadas o en su totalidad. 
 

9.1. Estadísticas 

Las estadísticas permiten ver que porcentaje de azulejos son cortados y cuales son 
enteros: 
 

 
Fig.170– panel de estadísticas 

9.2. Documentación 
 

La función de documentación técnica, permite al usuario copiar el diseño de las 
sobre el diseño lineal (Entorno CAD). Para generar la documentación: 
� Haga clic en cualquier icono de vistas para seleccionar una 

 ; 
� vaya a la pestaña de Documentación y seleccione una de las opciones – agrege 

leyenda o no (en función de sus preferencias) - haga clic en el botón Generar; 
� la proyección seleccionada se insertará en el proyecto en el entorno CAD junto 

con una breve descripción de los azulejos - si la opción leyenda ha sido 
seleccionada-; 

 

 

Atención!  

Las opciones sobre la vista previa de las baldosas se puede utilizar junto con diferentes 

configuraciones de paredes (transparentes, no transparentes y/o azulejos, baldosas). 

 
Fig.169– visibilidad de los azulejos 
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Fig.171– proyección del pavimento con leyenda 

 

9.3. Funciones del icono Información 
 

 Distancia – muestra la distancia entre 2 puntos. Haga clic en el icono y después 
en cada uno de los puntos a medir; 

 Información azulejo – muestra la información del azulejo sobre el que se pulse, 
referencia, colección, etc. También disponible pulsando [F2]. 

 Area – muestra el área cubierta por los azulejos, también disponible pulsando 
[F3]. 

 

10. Guardar y cargar un interior 
 

En Real Kitchens es posible almacenar la distribución de un interior para utilzarla 
posteriormente en otro diseño: 
 

Haga clic en el icono  Guardar interior, después seleccione los objetos a almacenar 
(pueden ser incluso las paredes) y una vez seleccionados pulse Intro e indique sobre 
la pantalla un punto de referencia que se utilizará para insertar el diseño en otro 
proyecto. En el cuadro de diálogo que aparece, indique el nombre con el que guardar 
el fichero. Se crearán 2 ficheros con el mismo nombre: 
 

� DWG (contiene la información de la geometría y objetos guardados);  
� P3I (contiene la información acerca de azulejos y materiales guardados). 
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Cuando haga clic en el icono Cargar Interior  se abrirá un cuadro de diálogo donde 
podrá localizar el fichero que contiene los elementos a cargar. 
 

 
 
 

Nota! 

Con esta opción solo podrá cargar interiores creados previamente con la opción de Guardar 

Interior. 

 

 

El nombre del interior a cargar debe ser diferente al nombre del proyecto en el que se va a 

cargar. 
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CAPITULO 27 

Editor de catálogos de cerámica (Módulo opcional) 
 
 
 

1. Introducción 
 

Esta aplicación adicional permite editar las bases de datos existentes, así como crear 
su propia librería de azulejos. 
Para comenzar a trabajar con ella: 
 

Inicio>Todos los programas>Real Kitchens 6.0>Editor de azulejos 
 

2. Comenzar 

Seleccione en el desplegable de la esquina superior izquierda el catálogo con el que 
trabajar (Fig.172). Si va a trabajar con un catálogo ya existente, haga clic en el, si por 
el contrario, quiere crear o trabajar con su propio catálogo, haga clic en User´s 
Database (Base de datos de usuario). Una vez seleccionado el catálogo, debajo se 
mostrarán todas las colecciones disponibles y en la parte derecha las piezas 
contenidas en cada una de ellas. 
 

 
Fig.172– editor de catálogos 
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Haciendo clic sobre cada azulejo se mostrará la ficha donde podrá realizar cambios 
en él. 
 

 
Fig.173– ficha del azulejo 

 

3. Iconos del editor 

Icono Descripción 
 

 Crea una colección nueva o un nuevo tipo dentro de otra – se crea dentro 
de la base de datos de usuario (también disponible con <Ctrl + K>); debe 
introducir el nombre de la nueva colección (Fig.174); 

 

 
Fig.174– creando una nueva colección 

 

 - Añade un azulejo nuevo a la colección– pulse aquí para crear un nuevo 
registro (también con <Ctrl + N>); se mostrará una ventana donde podrá 
introducir los datos del azulejo (Fig.175). 
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Fig.175– añadiendo un azulejo  

 

 
- Cargar imagen  - pulse aquí para localizar la imagen del azulejo (también con 

<Ctrl + O>); después de cargar la imagen se activarán los botones de rotar, 
escalar (Fig.176). 
 

 
 Fig.176– escalando el azulejo 

 

 - Exportar al catálogo de usuario – exportar el azulejo seleccionado desde 
un catálogo de fabricante a la base de datos de usuario (Fig.177); (también 
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con  <Ctrl + E>); 
 

 
  Fig.177– exportar      

 

 - Borrar – borra el azulejo seleccionado (también co <SUPR>); antes del 
borrado se presentará una pantalla de confirmación (Fig.178) una vez 
eliminado no es posible recuperarlo; 

 
 

 
Fig.178– confirmación del borrado 

 

 - Ajustes de tarifas – Muestra la pantalla de configuración de las tarifas, 
podrá ajustar IVA y datos del fabricante (Fig.179) 
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Fig.179– ajustes de tarifas 

 

 - Editor de juntas – muestra la ventana para configurar el color y las 
dimensiones (Fig. 180). 

 

 
Fig. 180 – editor de juntas 
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 - Cambiar precio – permite indicar el precio de cada azulejo (también pulsando 
la tecla [F3] ); si no selecciona previamente un azulejo, el precio se aplicará a 
todos los de la colección; si selecciona un azulejo el precio se le aplicará solo 
a el (Fig. 181).  
 

 
Fig. 181 – cambiar el precio 

 

 

 
- Importar catálogo – le permite importar un catálogo de cerámica en formato 

.MDB o .XML. 
  

 
- Actualizar – recarga el contenido del catálogo y lo hace disponible 

directamente sobre Real Kitchens (también con [F5]); 
 

 
- Vista – cambia el formato de vista de las colecciones entre Vistas previas y 

solo lista. 
 

 

 

4. Edición de catálogos de fabricantes 
 

El unico elemento que puede modificarse de los catálogos de fabricantes es el precio. 
Para cambiar el precio de un azulejo de manera individual, seleccionelo y haga doble 
clic en él (Fig. 182).  
 
 

 
Fig. 182 – edición 
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También es posible utilizar el icono Cambiar precio . Si tiene un azulejo 
seleccionado se le aplicará el nuevo precio de manera individual, si ha seleccionado 
una colección, se aplicará el nuevo precio a todos los azulejos de la colección (Fig. 
183).  
 

Para cerrar las ventanas de edición, pulse Cancelar o el icono  de la ventana. 
 

         
Fig. 183 – cambiando el precio de manera individual y por colección 

 

5. Trabajando con el catálogo de usuario  
 

Para crear su propio catálogo, proceda como sigue:  
� Seleccione en la lista de catálogos el Catálogo de Usuario; 

� Pulse el icono Añadir colección ; 
� Introduzca el nombre de la colección o tipo y pulse Añadir; 
� Se añadirá una nueva línea al arbol que aparece bajo el catálogo en la parte 

izqda.; 

� Seleccione su nueva colección y pulse el icono Añadir azulejo ; 
� En la ventana que aparece, introduzca los datos del azulejo; 
� Opcionalmente, también puede arrastrar las imágenes desde una carpeta 

directamente sobre su colección y se añadirán a ella; 
� La información que se requiere de cada azulejo es:  

- Referencia, codigo del fabricante y tipo (suelo, pared, cenefa);  

- Rejunteo estandard -  por defecto, todos los azulejos se rejuntean por sus 4 
caras, si quiere desactivar alguno de los rejunteos, desactive esta opción y 
haga clic en Editar Rejunteo para seleccionar en que caras aplicar rejunteo 
(Fig. 188); 

- brillo  – de 1 a 100;  

- dimensiones – en milimetros, ancho y alto;  

- número de azulejos por caja – opcional;  

- Peso – en kilos de cada caja, opcional;  

- Unidades – piezas para un metro cuadrado; 
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Fig. 184 – editor de rejunteo 

 

   
 Fig. 185 – azulejo que se aplica sin rejunteo 

 
 

6. Añadir azulejos de tipo mosaico 
 

Para añadir mosaicos siga estos pasos: 
 

� Prepare una imágen a tamaño real del mosaico con todas las piezas que necesite 
(1 pixel = 1 mm);   

� Utilice imágenes sin brillos ni sombras; 
� Utilizando un programa de retoque fotográfico, dibuje el rejunteo interior en la 

imágen ; 
� Se debe hacer de la manera siguiente: aplique líneas 

del mismo espesor que el rejunteo real (1 pixel = 1 
mm), con un color RGB con el siguiente código: R = 
255, G = 0, B = 255 (magenta) (Fig.186); es muy 
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importante que utilice este color, ya que es el que el 
programa reconocerá como junta;  

� Dibuje las juntas con lineas rectas, no utilice opciones 
de pinceles ni nada parecido; 

 
Fig. 186 – juntas dibujadas en un 

programa de retoque fotográfico 

 
� No es necesario dibujar las juntas exteriores del mosaico;  
� Guarde la imágen en formato .BMP con una profundidad de color de 24bits;  
� Arraste la imagen a la colección deseada)  
� Introduzca los datos relativos al azulejo;  
� Marque las opciones Rejunteo estandard y Mosaico;  
� selected option Standard grout will result in adding grouts around a tile during 

application in the project;  
� La opción Mosaico permite optimizar la imagen; 
� No es necesario realizar ningún ajuste mas para usar el mosaico, a excepción de 

los parámetros de brillo deseados; 

� Pulse Ok para añadir el mosaico a la colección. 
 
 

7. Propiedades 

Se recomienda que cargue siempre imagenes cuyo tamaño se corresponda en pixels 
al real del azulejo. Si el tamaño no coincide con el de la imagen, el programa le 
informará de ello y le recomendará escalar la imagen (Fig. 187).  
 

Los parámetros de la imagen pueden cambiarse utilizando el botón de Escala   y 
modificando los valores de la compresión de la imagen (Fig. 188). 

Nota! Recuerde guardar la imagen en formato BMP de 24 bits..  

 

Nota! Si quiere preparar la imagen con el rejunteo exterior también: 

- Dibuje las juntas exteriores con la mitad del grosor de las interiores; 

- Desmarque la opción Rejunteo estandard (ver Fig. 189) para evitar que el programa 

añada otro rejunteo más.;  



Real Kitchens 6.0 Manual de Usuario 

 

182 
 

 

La compresión de las imagenes es un 
metodo que preservando su calidad, 
reduce el tamaño que ocupan. 

 

 
Fig. 188 – compresión de la imagen 

 
Si precisa rotar la imagen puede utilizar los botones: 

�  o  - la voltea horizontal y verticalmente;  

�  o  - la rota 90º a izqda. O drcha.  

 

8. Opciones  
 

Después de introducir todos los datos y configurar adecuadamente la imagen, pulse 
Ok para agregar el azulejo a la colección.  
 
Para utilizar una colección recien creada o piezas recien introducidas, haga clic en el 
icono de actualizar la base de datos. 
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CAPITULO 28 

Utilizar pinturas en el diseño 
 
 
 

1. Introducción 

Tikkurila Colours es una herramienta disponible en Cad Decor y Real Kitchens con 
pinturas de uso interior y exterior, entre otros, como imprimaciones, esmaltes, 
pinturas y barnices. Tikkurila, uno de los líderes del mercado de las pinturas 
europeas. La paleta de pinturas puede ser utilzada de diferentes formas, como 
veremos en los siguientes capítulo. Cada producto lleva su descripción técnica 
detallada. También es posible crear un informe, incluyendo todos los datos 
necesarios para la preparación de un pedido. 
 

2. Primeros pasos con el módulo de pintura de Tikkurila 
El módulo Tikkurila de pinturas se pueden encontrar en el modo de visualización en 
el botón Tikkurila en la pestaña de materiales, en la esquina superior izquierda de la 
pantalla. Para empezar, el usuario debe hacer clic en él una vez, con el botón 
izquierdo del ratón. 
 
El primer paso cuando se trabaja con el módulo de pintura es escoger el tipo de los 
productos que se utilizarán en el proyecto. Hay dos tipos principales de productos - 
diseñados para el uso en superficies internas o externas (Fig. 189). Después de 
indicar el tipo adecuado, haga clic en la flecha azul apuntando hacia la derecha, para 
proceder al siguiente paso. 

 

  

Nota: 

Si el usuario indica el icono y está ya seleccionado, el módulo avanza a la etapa siguiente 

de forma automática, y no será necesario hacer clic en el botón de la flecha. 



Real Kitchens 6.0 Manual de Usuario 

 

184 
 

 
Fig.189– seleccionando el tipo de producto, interior o exterior 

 
Después de esta primera selección, hay dos modos disponibles de funcionamiento 
del módulo - selección de Producto y selección de color (Fig.190). Si el usuario está 
buscando un producto específico (esmalte, pintura de emulsión, barniz acrílico o un 
yeso decorativo) debe elegir el icono de selección de producto, y luego en la flecha 
azul apuntando hacia la derecha. Pero si no está seguro, debe hacer clic en el botón 
de selección del color y la flecha. Si pulsa en la flecha apuntando hacia la izquierda 
será llevado de vuelta a la primera etapa de la elección de los productos internos y 
externos. 
 

 
Fig.190– seleccionando por producto o por color 

 
3. Seleccionar colores: 
 

Navegar por el catálogo con la opción de buscar producto es la primera forma posible 
de trabajar con el módulo. Después de la elección de este modo - seleccionando la 
opción de selección de productos y de pasar a la siguiente fase - el siguiente paso es 
indicar el grupo de los productos en la lista desplegable llamada Productos de un 
grupo. Esto le mostrará todos los productos, pertenecientes al grupo dado. El usuario 
debe señalar el producto en cuestión en la lista. Para ello, el usuario debe hacer clic 
izquierdo en la casilla de al lado del nombre del producto elegido. La casilla se 
marcará (Fig.191). 
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Fig.191 – selección de producto 

 
A partir de aquí, puede continuar de 3 formas: 
� Buscar en la Carta de colores – icono 
� Buscar por Código – icono 
� Buscar por Color – icono 
 

3.1. Seleccionar el producto usando la carta de colores 

La primera forma de seleccionar el producto es hacerlo buscando entre todos los 
colores disponibles para este producto en la carta de colores.  
 

Proceder de la siguiente forma: 
 

� Despues de seleccionar el icono  se mostrará la carta de colores disponible; 
� Los colores se muestran en forma de filas verticales con los códigos, que aparecen 

bajo el nombre de cada carta de color (Fig.192); 

� Las listas pueden extenderse o contraerse, utilizando los botones ; 
� El tipo de vista de las listas puede cambiarse pulsando en el icono – Cambiar vista 

  o ; 
� Para desplazar la lista use la barra de desplazamiento de la parte derecha; 
� Si la lista es muy extensa, se presentará en paginas, para moverse por las paginas 

utilice los botones: ; 
� El número de colores mostrados en la tabla puede configurarse en el botón 

Opciones  ; 
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Fig.192 – ejemplos 

 
 

� Para añadir un color a la paleta, haga clic en Paleta de usuario para expandirla; 
� Después, arrastre el color seleccionado hacia la paleta de usuario; 
� El color se guarda en su pc con cualquiera de estos formatos: JPG, BMP, PNG o 

GIF (más información sobre este tema en el punto  4.4 de este capítulo); 

3.2. Selección del color por código 
 

Si conoce el código de la pintura a utilizar, puede Buscar por código. Proceder de la 
siguiente forma: 
 

� Clic en el icono  se mostrará el panel de códigos; 

� Teclee el código y pulse el icono  (Fig.193); 
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Fig.193 – seleccionando una pintura por código 

 

� De la misma manera que en el caso descrito anteriormente, las paletas de color 
serán analizadas, hasta que el producto deseado se encuentra y se muestran bajo 
el nombre de la paleta que lo contiene (como una etiqueta de color con un 
código); 

� Este es también el momento en que el usuario tiene acceso a la información 
básica sobre el producto: después de colocar el cursor sobre el ratón en la paleta, 
se muestra una etiqueta con los siguientes datos: el código, el nombre de la 
paleta a la que pertenece el producto, la referencia de la pintura y también el 
archivo; 
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3.3. Selección del color indicándolo 
 

Después de pulsar el icono  Buscar por color se mostrará una 
paleta de colores (Fig.194). Esta paleta puede ser utilizada para 
buscar un color variando su intensidad, brillo, etc.  
  

Fig.194– paleta de color 
 

Para este caso, proceder de la siguiente forma: 
 

� Haga clic en la franja vertical de color en la parte derecha de la paleta, que marca 
el tono que se debe utilizar; 

� A continuación, haga clic en la paleta de colores en el lugar, donde la intensidad  
mejor se adapte a las preferencias del usuario; 

� El color seleccionado se mostrará en la fila horizontal de la parte inferior; 

� Para confirmar el color, pulse el icono  ; 
� Una vez seleccionado el color, se mostrará tal como la figura (Fig.195); 
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Fig.195– proceso de selección de color 

 

 

4. Trabajando en modo de selección de color 
 

Esta forma de seleccionar, trabaja de forma análoga a las 
anteriores. Después de seleccionar la opción Selección de 
Color, el usuario tendrá acceso a la lista de paletas 
disponibles, para seleccionar la paleta, marque la casilla que 
se encuentra a la izquierda del nombre (Fig.196).   
 

 

 

 
Fig.196 – lista de colores con los 

3 iconos de selección 

 
En en este punto puede proceder de cualquiera de las 3 formas descritas 
anteriormente. 
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4.1. Selección del color utilizando la carta de colores. 

Después de pulsar en las Cartas de colores se mostrarán todos los colores 
disponibles en una lista. Proceder de la siguiente forma: 
 

� Hacer clic en la  Carta deseada para marcarla; 
� Después pulsar el icono Colores disponibles; 
� Se mostrará la lista de colores disponibles (Fig.197); 

� Como hemos dicho antes, para cambiar la vista, puede utilizar los botones:  o 

 y ); 
� Una vez localizado el color, puede añadirlo a la paleta de usuario. 

 

 
Fig.197– buscando en las cartas de colores 

4.2. Selección del color por código 
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Si conoce el código del color a utilizar, puede usar la función de 
Buscar por código. 
� En el panel de la figura, teclee el código del color (Fig.198); 

� Confirme pulsando en ; 

 
Fig.198– Código color 

4.3. Selección del color indicándolo 
 

Cuando activa la búsqueda por color, en 
la parte de abajo del cuadro de diálogo 
debajo de los tres iconos de determinar el 
tipo de selección, se muestra la paleta de 
colores. Indique aquí el color deseado 
(Fig.199). 

� Una vez localizado el color, pulse el 

icono ; 
� En la parte inferior se mostrará la 

paleta de colores mas próxima al color 
que ha seleccionado; 

 
Fig.199– resultados de búsqueda por color 

 
 
� Es posible que existan varios colores próximos al que ha indicado; 

 
5. Otras opciones 

Utilizando el botón Opciones  podrá acceder a otras características disponibles. 
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5.1. Icono Opciones 

Pulsando el icono  se mostrarán las siguientes 
opciones: Parámetros, Contacto, Ayuda, Informes. 
(Fig. 200); 

 
Fig.200 – datos del fabricante 

 

La opción Parámetros permite: 
� Modificar el nº de colores 

que se muestran por 
página; 

� Modificar la resolución a la 
que se guardan los colores 
de usuario; 

� Restaurar los ajustes de 
fábrica. 

 
 

Fig.201 – cambio de parámetros 

 
La opción Ayuda, abre el manual en formato PDF, mientras que la opción Informe, 
permite al usuario crear un documento con la información de los colores utilizandos 
en el diseño. 

 

6. Informes y documentación 
 

Durante la aplicación de pinturas, estas se añaden de forma automática a la pestaña 
de Presupuesto. 
 

 
Fig.202 – pinturas del diseño 

 

En el informe se puede ver: 
 

� Un numero que muestra el orden de pintado, si está en color rojo es que la 
pintura precisa una base previa.; 
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� Nombre del fabricante; 
� Referencia del producto; 
� Código del color; 
� M2 pintados; 
� Litros necesarios; 
� Cantidad de envases necesarios. 
 
El usuario puede imprimir un informe con los siguientes datos: 
� El logo del fabricante (en este caso Tikkurila) y sus datos de contacto; 
� Una referencia del proyecto 
� Fecha; 
� Datos del cliente; 
� Información de su empresa; 
� Información de cada producto; 
� Un ejemplo del color; 
� Area de cada color 
� Total de envases; 
 

Para crear el informe, pulsar el botón  . Rellene la información necesaria (Fig. 203 
y Fig.204) y pulse el icono Guardar. Se mostrará un informe como el de la figura 
(Fig.205).  El informe puede guardarse (en formato HTML), imprimirse o enviarse por 

e-mail. Estas funciones están disponibles en los iconos: ,  y .   
 

 
Fig.203– Detalles del proyecto 
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Fig.204– Detalles de su empresa 
 

 

 
Fig.205 – Informe de las pinturas utilziadas 
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CAPITULO 29 

Definir y editar la iluminación 
 
 

1. Introducción 
 

Las luces son un elemento decorativo esencial en el proyecto, proporcionan el 
acabado realistico y realzan detalles. Por ello, es importante conocer como 
manejarlas. 
  

2. Tipos de luces  
 

Hay 4 tipos de luces: halogenos, fluorescentes, luz puntual y luz solar. Los halogenos 
y los fluorescentes se colocan en el diseño como elementos de interior, utilizando los 
catálogos de elementos adicionales. Cada luz añadida al diseño, se mostrará en el 
panel de Luces, en la parte superior de la pestaña Imagen (Fig.206).  
 
Cada luz individual se agrupa dentro de las de su 
categoría correspondiente. 
 

Al realizar clic en cualquiera de las luces de la lista, se 
mostrará en la visualización su zona de influencia. 
 

 
Fig.206 – lista de luces 

 

Además de las luces añadidas por el usuario hay otras luces en el diseño: 
 

Tipo de luz  Descripción 

4 halógenos 

en el techo 

 

- Aparecen en el diseño cuando se abre la ventana de visualización por 
primera vez;  

- En el plano se muestran como 4 “soles” amarillos;  
- Pueden moverse y borrarse (no pueden recuperarse después); 
- En la ventana de visualización son invisibles, es decir, no corresponden a 

ningún objeto; 
- Sus propiedades pueden editarse; 

- Se activan al pulsar el icono Modelizar  o pulsando [F1]. 
 

Luz puntual 

 

- Emite una luz general al diseño; 
- Es recomendable que una vez fijados por el usuario otros puntos de luz, 

esta se desactive para evitar una sobreexposición; 
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Luz solar 

 

 

- Es una luz intensa que puede atravesar superficies no opacas; 
- Su origen está situado en un punto hipotético fuera y lejos del diseño;  
- En la visualización (cuando se edita) se presenta como un paralelepípedo 

con una línea roja en el centro, dirigido hacia el centro de la estancia; 
 

 

3. Edición de halógenos 

Los halógenos son fuentes de luz que admiten las siguientes opciones: 
� Haga clic en la lista de luces para seleccionar la luz a modificar; 
� Puede seleccionar varias a la vez; 
� Para seleccionar todas las de la lista, seleccione la primera, pulse <Mayusc> y 

haga clic en la ultima de la lista.  Para seleccionar varias salteadas, mantenga 
pulsada la tecla <Ctrl> mientras selecciona; 

� Para activar/desactivar una luz, haga clic en el icono  al lado del nombre; 

� Para ocultar/mostrar una fuente de luz, haga clic en el icono   al lado del 
nombre; 

� Para ajustar los parámetros de las luces, seleccione la 
luz y utilice los deslizadores que se encuentran bajo la 
lista (Fig.207); 

� Es posible cambiar el estilo de luz (fichero IES), color, 
intensidad, brillo y la zona iluminada; 

 

  
Fig.207 – edición de luces 

Otras características particulares son: 
 

Parametro  Descripción 
 

Estilo - Se utiliza para dar un aspecto real al halo de luz; 
- Los fichero IES son representaciones digitales de distintos tipos de luz 

reales, ángulos y trazo de rayos; 
- Existen 32 estilos predefinidos en Real Kitchens 6.0 (Fig.208); 
- Los usuarios que dispongan del Módulo de Render Profesional pueden 

añadir sus propios estilos IES o descargados de internet; 
 

Color - Asigna un color a la luz; 
- Haga clic en la paleta de colores y seleccione un color en la paleta o en 

el deslizador (Fig.209) (puede alternar pulsando  / ); 
- El color seleccionado se mostrará al lado del botón color;  

- Para confirmar la selección pulse ; para cerrar la ventana sin asignar 

pulse ; 
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Intensidad - Una intensidad mayor proporciona una iluminación mayor; 
- Mueva el deslizador para obtener más luz; 
 

Brillo - Este parámetro indica la longitud del efecto de la luz; 
- Si el efecto es mínimo, la luz no llegará al suelo; 

 

Zona 

 

- Determina el area que ilumina; 
- Al mover el deslizador verá un cono en la visualización que representa la 

zona iluminada; 
- Para obtener una luz en un punto concreto mueva el deslizador a la 

izquierda, para una luz global hacia la drcha. 
  

 

 
Fig.210 – edición del tipo de luz (IES) 

 

4. Edición de luces fluorescentes 

Las luces fluorescentes son fuentes de luz que emiten en forma lineal. 
 

Parametro  Descripción 

 

Color - Asigna un color a la luz; 
- Haga clic en la paleta de colores y seleccione un color en la paleta o en 

el deslizador (Fig.211) (puede alternar pulsando  / ); 
- El color seleccionado se mostrará al lado del botón color;  

- Para confirmar la selección pulse ; para cerrar la ventana sin asignar 

pulse ; 
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Intensidad - Una intensidad mayor proporciona una iluminación mayor; 
- Mueva el deslizador para obtener más luz; 
 

 

5. Edición de la luz puntual 
 

La luz puntual es una iluminación general en el proyecto utilizada cuando no se dispone 
de otras luces. No es un objeto visible en el proyecto, excepto que se seleccione para su 
edición, en cuyo caso aparece como una esfera amarilla.  
Es recomendable que una vez fijados por el usuario 
otros puntos de luz, esta se desactive para evitar una 
sobreexposición 

 
Fig.211 – edición de la luz puntual 

 
Para editar la luz puntual, haga doble clic en ella, estos son los parámetros que puede 
ajustar:  

 

Parametro Descripción 
 

Color - Asigna un color a la luz; 
- Haga clic en la paleta de colores y seleccione un color en la paleta o en el 

deslizador (Fig.212) (puede alternar pulsando  / ); 
- El color seleccionado se mostrará al lado del botón color;  

- Para confirmar la selección pulse ; para cerrar la ventana sin asignar 

pulse ; 
 

Intensidad - Una intensidad mayor proporciona una iluminación mayor; 
- Mueva el deslizador para obtener más luz; 
 

Mover - La luz puntual puede moverse con esta opción en cualquiera de los ejes 
X,Y,Z ; 
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6. Edición de la luz solar 

 
Para modificar la luz del sol, haga clic sobre ella en la lista de las luces. Los parámetros 
que se pueden modificar en este caso son: color, intensidad, altura, dirección y el tamaño 
de haz de luz. 
 
Cuando se edita, está representada por un cubo de color naranja, simulando la luz 
proveniente de una fuente muy lejana. Cuando se cambia la dirección, la fuente se mueve 
en una órbita. El eje rojo en el centro del cubo puede ser girado hacia algún objeto 
particular, por lo que ese objeto se convierte en el centro de la rotación de un sol artificial 
en el programa (seleccionando la opción de el Sol ilumina el objeto), disponible haciendo 
clic en el boton derecho el botón del ratón después de seleccionar un objeto (Fig.213). 

 

Por defecto la luz solar se encuentra desactivada, haga clic en el icono  al lado del 
nombre para activarla. 
 

Parametro Descripción 
 

Color - Se recomienda un amarillo palido para imitar la luz solar;  
 

Intensidad - No utilice una intensidad muy alta; 
  

Altura - Permite fijar la altura sobre el horizonte a la que se encuenta la luz; 
- Moviendo el deslizador a la izqda. Tendra una luz paralela al suelo, por 

ejemplo para una buhardilla. A la derecha tendra una luz que cae más 
en vertical sobre el diseño. 
 

Dirección  - Establece la dirección de la que proviene la luz; 
 

Tamaño - Determina el ancho de la zona iluminada; 
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CAPITULO 30 

Render estandard 
 

1. Introducción 
 

Esta prestación determina la calidad, el contraste y la profundidad de la visualización 
una vez que pulsamos en Modelizado. La diferencia básica entre la funcionalidad 
anterior y la de CAD Decor 2.0, es que es mucho más fácil establecer los parámetros 
de iluminación adecuada y los efectos son mucho más atractivos. Incluso con el 
mínimo esfuerzo, es fácil de lograr resultados visuales muy buenos. Esto es así 
porque de las soluciones utilizadas, basadas en los más nuevos cálculos de luces, 
oclusión de ambiente y bump mapping.  
 

2. Panel de control 
 

El panel de control está situado en la parte central de la 
barra de la izquierda, en la pestaña imagen. Existen 
varios parámetros que puede activar y desactivar, por 
ejemplo: el  Efecto espejo activa la propiedad de reflejo 
en aquellos objetos que los tienen activados en sus 
propiedades. 
 

 
Fig.214– Render – Panel de control 

3. Características 
 

Función Descripción 
 

Render Simple - Precisa menos memoria 

- Recomendado para pcs con poca memoria y microprocesador, 
- Las líneas pueden verse “dentadas”; 
- Menos apreciación del efecto Bump Mapping. 

 

Efecto Espejo - Activa los reflejos en los objetos; 
 

Efecto Metal - Activa el efecto metal en los objetos. 
 

Mostrar Emisión - Activa o desactiva el efecto de emisión de luz de los objetos; 
- Existen 2 tipos: básica y avanzada; 
- La primera de ellas, simula la emisión de luz de los objetos; 
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- La segunda, disponible en el módulo de render profesional, 
proporciona una emisión real; 

- Como resultado, el objeto se rodea de un halo que produce la luz 
emitida; 
 

Alta Calidad - Aumenta la calidad del acabado (para pcs superiores); 
- Mejora la calidad de las sombras; 

Bump mapping  - Es un método para simular superficies rugosas, 
- Esta función está disponible en las propiedades de los materiales, 

pestaña Avanzadas; 

AO – Oclusión de 

ambiente 

- Es un método especial que calcula a que cantidad de luz está 
expuesta cada parte de un objeto, 

- Consigue sombras reales, especialmente en esquinas, 

AO Rango - Regula la longitud de las sombras; 

AO Intensidad - Regula la intensidad de las sombras; 
- Con un valor máximo las sombras son más oscuras; 

 

Brillo - Define el nivel de brillo general de la imagen; 
 

Animaciones y 

presentaciones 

- Crea videos en formato AVI; 
- Disponible en la pestaña RenderPRO � Presentación;  
- Permite guardar imágenes en 3D steroscopico; 
- La animación se crea con los movimientos de cámara que usted 

defina, puede regularse la velocidad en la pestaña Imagen ���� 

Camara; 
- La velocidad y el ángulo puede variarse durante la grabación, para 

ello, pulse Pausa, realice los cambios y reinicie la grabación;  
- Puede modificar el nº de frames por segundo; 
- Después de indicar el recorrido, pulse el botón Modelizar y el botón 

Guardar a video AVI; 
 
 

4. Oclusión de ambiente 

El uso de oclusión de ambiente (sombreado global) mejora la calidad de la escena 
mediante la adición de un efecto de sombra suave, lo que añade profundidad a la 
imagen. El alcance y la intensidad de la oclusión del ambiente pueden ser 
modificados por el usuario, así como el brillo general de la escena, lo que ayuda a 
ajustar el contraste y la intensidad de los tonos y las sombras de acuerdo a las 
preferencias del usuario. 

5. Bump mapping 
 

Gracias a esta técnica, los objetos rugosos tienen una apariencia real en el diseño.  
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Real Kitchens reconoce los fragmentos brillantes y 
oscuros de las texturas y los representa como cóncavos o 
convexos, dependiendo de la posición del deslizador + y - 
(Fig215). 

 
Fig.215 –bump mapping  

 

6. Emisión  
 

Permite que el objeto simule que emite luz, pero por 
el contrario a lo que puede parecer, es solo 
apariencia, esta luz no causa ningún efecto sobre la 
iluminación de la imagen. 

                      
Fig. 216– emisión   

 

Para activar la emisión de luz en un objeto, seleccionelo y acceda a sus propiedades  
(Fig. 189). Para que el efecto sea visible, recuerde activar la opción  Mostrar emisión  
en los parámetros del render.  
Adicionalmente, pero solo en el módulo de render 
profesional, es posible atribuir al objeto una emisión real 
de luz en Watios por m2 que si tiene efecto sobre la 
iluminación de la imagen (Fig.217). 
 

 

 
Fig. 217 – emisión real de luz   
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CAPITULO 31 

Render Profesional (Módulo opcional) 
 
 
 

1. Introducción 

El módulo de render profesional es una herramienta moderna para una visualización 
avanzada. Su tarea principal es asegurar una perfecta calidad de la visualización en 
un tiempo relativamente corto. El acortamiento del tiempo necesario para proceder 
a todo cálculo es posible gracias a la cooperación de la tarjeta gráfica (GPU) y un 
procesador multi-núcleo moderno (CPU). 
 
Este proceso utiliza dos elementos: Radiosidad - en otras palabras, un algoritmo de 
iluminación global, y Raytracing - un método de cálculo de las reflexiones y 
refracciones de los rayos de luz. 
 

2. Características 
 

Función                                      Descripción 
 

Radiosidad  - Es un método de cálculo para las luces indirectas de la imagen; 
- Tiene en cuenta la refracción y absorción de luz de los objetos; 
- Proporciona un render realista; 
- Los efectos no dependen de la posición del observador; 
- El proceso de cálculo tiene 2 etapas: – en la primera el programa 

realiza un análisis, en la segunda muestra en varios ciclos los 
cálculos que ha realizado (este intervalo puede ser configurado por 
el usuario entre 0 y 20 segundos), 

- Durante el proceso puede cambiar datos de las luces, pero no la 
emisión; 

 

Examinar 

escena y 

reparar 

- Cada imagen debe ser examinada y reparada antes del proceso, de 
esta forma, se reparan errores en las superficies de los objetos que 
puedan causar distribuciones erroneas de los reflejos y zonas 
oscuras, 

Iluminación 

Global (IG) 

- Puede ajustar varios parámetros de la iluminación global, 
- La iluminación global tiene en cuenta no solo las fuentes de luz, 

sino también la luz reflejada por cada objeto, 

IG Influencia - Esta función regula el efecto de la luz difusa (ambiente) en la 
imagen, 
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- Si el deslizador se encuentra a la izquierda, las luces difusas no son 
tenidas en cuenta, solo las directas, 

- Este parámetro puede ajustarse durante el proceso de Radiosidad,  
 

IG Contraste - El contraste puede ser modificado durante los cálculos pero solo 
será visible en el siguiente cálculo. 

 

Ambiente - Se refiere a la luz ambiente (difusa) que ilumina la habitación 
- El ambiente hace la imagen mas brillante y realista, 
- Proporciona excelentes resultados si se utiliza junto con la opción 

Oclusión de ambiente.  
 

IG Colores - Disminuye el coeficiente de luz que es absorvido por los colores de 
los objetos, 

- Como resultado, la imagen es mas brillante y al mismo tiempo los 
colores mas intensos,  

- Es muy util cuando hay gran cantidad de materiales oscuros en la 
escena y que por tanto absorven mucha luz, 

 

IG Emisión - Es un multiplicador del efecto emisión de los objetos, 
- Permite modificar a la vez todos los efectos de emisión, 
- La escala va de 0 a 200 % (100% es el estandard); 
- Cuando el control se encuentra en el 0% los objetos con emisión no 

tienen ningún efecto en la iluminación de la escena, 
 

Mejorar 

Objeto 

- Recalcula la distribución de la luz en los objetos seleccionados, 
- Permite aplicar a los objetos seleccionados un tratamiento especial 

para mejorar su calidad, 
- Es muy utill en objetos compuestos de muchas superficies y que no 

pueden ser correctamente iluminados; 
- Para utilizarlo, seleccione los objetos y pulse en Start; 
- Cuantos mas objetos seleccione mas tiempo durará el proceso; 
- Se recomienda para cuando crea visualizaciones de primeros planos 

en objetos concretos, 
 

Raytracing - Se trata de un algoritmo que calcula los rayos de luz y refracciones 
que percibe el observador de la escena, 

- Crea brillos en superficies metálicas, vidrios y múltiples reflejos en 
los espejos; 

Raytracing - 

Calidad 

- Hay 4 niveles de calidad: 1x1, 2x2, 1x1 AA y 2x2 AA (AA significa 
antialiasing), 

- El antialiasing es una técnica que minimiza las distorsiones de las 
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imagenes de alta resolución al ser presentadas en baja resolución, 
- 1x1 es el modo mas rápido,  
- El nivel de calidad y tiempo dependerá de las prestaciones de su pc.  

 

Raytracing - 

Reflexión 

- Permite indicar el número de rayos de luz reflejados a tener en 
cuenta en el proceso, 

- Un valor estándar es: 1 rayo reflejado por cada 4 refractados, 
 

Raytracing - 

Refracción 

- Permite indicar el número de rayos de luz refractados a tener en 
cuenta en el proceso,  

- Este nivel influye en la representación del vidrio, 

- El máximo número es 20; 
- Por ejemplo, si va a modelizar 2 vasos uno al lado del otro, como el 

vidrio que los forma tiene 4 caras, deberá indicar 8 rayos, 
 

Opciones 

avanzadas 

- La pantalla de visualización se divide en una malla para calcular la 
longitud de las sombras, por defecto, para las paredes, esta malla 
es de 100x100 mm,  

- El resto de objetos, puede que requieran modificar estos valores 
de forma manual, hay 2 formas de hacerlo: 

- Rejilla adaptativa – adapta la rejilla para que sirva a 
múltiples objetos, 

- Rejilla división – permite indicar manualmente la longitud de 
las mallas, recuerde que cuanto mas pequeña sea la malla, 
mas cálculos serán necesarios.  

 

Diagnóstico - Dispone de 2 opciones: 
- Mostrar objetos emisivos – active esta opción si necesita 

modificar la iluminación de los objetos y no recuerda cuales 
son los que tienen esta característica activada,  

- Mostrar superficies invertidas – muestra los objetos que 
tienen superficies mal dibujadas y que causan una 
distribución erronea de la luz, 

- Una vez identificados los objetos con superficies invertidas, active 
la opción de Examinar escena y reparar en la pestaña de 
Radiosidad y pulse Start, 
 

Estadísticas - Superficies – proporciona información acerca del número de 
superficies contenidas en el diseño; 

- FPS – número de frames por segundo; 
- Tiempo cálculo – tiempo transcurrido en el cálculo de Radiosidad; 
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- Memoria – memoria en uso. Si el consumo es menor de 1GB, se 
muestra en verde, si es superior, en rojo, esto significa que no hay 
suficiente memoria para realizar los cálculos. 

 

Descarga de 

ficheros  IES 

- Los ficheros IES almacenan estilos de iluminación y determinan 
como es distribuida la luz dependiendo del tipo de fuente,  

Animaciones y 

presentaciones 

- Es posible guardar videos en formato 3D TV Stereo; 
- Los videos en este formato pueden visualizarse en pantallas 3D y 

con gafas apropiadas, 

 

2. Radiosidad – introducción 
 

Radiosidad es uno de los métodos de cálculo, que se encarga de lograr una 
distribución total de luz en la escena. Tiene en cuenta la luz indirecta y difusa, 
simulando la forma de los rayos entre la fuente luminosa y la superficie. La luz 
indirecta (iluminación global) es reflejada de una superficie a otra. Basta con mirar 
alrededor para darse cuenta de que la mayoría de la luz que llega a nuestros ojos es 
indirecta. La luz indirecta se puede dividir en dos categorías: 

 

� Luz reflejada de forma difusa por los objetos (por ejemplo la pintura de las 
paredes); 

� Luz reflejada en superficies pulidas como los espejos. 
 
Debido a que la potencia de cálculo de los ordenadores es relativamente baja en 
comparación con la realidad, se realizan algunas simplificaciones para que 
los cálculos se realicen en un tiempo aceptable. En el caso del proceso de radiosidad 
la escena se divide en una malla de pequeñas superficies, y los cálculos se realizan 
sobre las esquinas de las superficies. 
 
Estos cálculos son un proceso muy complejo. Si la escena se compone de  
100.000 pequeñas superficies, para calcular la distribución de la luz exacta en la 
escena, habría que analizar la interacción de todas las superficies lo que resulta en 
10000000000 operaciones individuales. Lo que llevaría un tiempo excesivo. La 
principal ventaja de nuestro método y la razón por la que es mejor que similares 
Soluciones globales de cálculo de iluminación, es que la distribución de la luz una vez 
calculada es recordada por el programa, por lo que la escena se puede ver 
desde cualquier lugar y ángulo sin cálculos adicionales. Esta característica es 
vital para la creación de videos, en los que la cámara se mueve libremente en el 
espacio diseñado. 
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Desafortunadamente también hay un grave inconveniente - la exactitud de los 
cálculos depende de muchas superficies que contiene el proyecto, lo que 
influye significativamente en el tiempo de cálculo y los requisitos del programa en lo 
que respecta a memoria disponible. 
 

3. Panel de control Render Profesional  

 
El panel de control de RenderPro contiene varios grupos 
de características, divididos de acuerdo a sus funciones 
(Fig. 258). 
 
Están dispuestos en una forma intuitiva que facilita el 
uso de determinadas opciones. Las características más 
importantes se colocan en la parte superior del panel, de 
este modo, sugieren el orden recomendado de trabajo. 
Todos los procesos que requieren un tiempo de cálculo 
incorporan un botón <START>. Las opciones de menor 
importancia pueden ocultarse o mostrarse mediante las 

flechas ,  situadas en el lado izquierdo de cada panel 
de control. 
 

4. Radiosidad 
 

 
Fig.218 –  panel radiosidad 

 

Es la característica más importante, ya que es 
responsable de los principales cálculos de luz indirecta. 
 

  
Fig.219 – panel de control render 

profesional 
 

Después de pulsar el botón <START> el usuario puede cambiar la configuración de las 
luces en el proyecto y sus parámetros: color, intensidad, alcance y zona. Cuando 
vuelva a la pestaña RenderPro se producirá la actualización de la iluminación global 
en unos pocos segundos.  
 

El botón <START> inicia el proceso de cálculo. Este proceso se lleva a cabo en 
dos etapas. Al inicio el programa reúne y prepara los datos para los cálculos (suele 
durar unos pocos segundos), y en la segunda etapa los resultados de 
los cálculos se muestran en la visualización de forma cíclica (la longitud de un ciclo 
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depende del intervalo de la actualización de la vista que ha configurado el usuario). El 
aspecto final de la visualización mejora gradualmente en la escena representada. 
La distribución de la luz depende de dos factores: 
 
� El intervalo de refresco de la imagen configurado por el usuario (de 0 a 20 

segundos): 
- Cuando el intervalo se establece en 0 segundos, entonces el programa no 

tiene que mostrar los resultados y toda la potencia de procesamiento se 
utiliza para los cálculos; 

 
� Los cambios realizados por el usuario en la distribución de la luz durante los 

cálculos: 
- Los parámetros de las fuentes de luz y su configuración (intensidad, color, 

rango, zona, la visibilidad, el encendido y apagado); 
- Atribución de emisión real de luz a nuevos objetos ; 
 

Las ilustraciones a continuación presentan una escena de ejemplo procesados por el 
algoritmo de cálculo de la iluminación global. Esta escena de prueba contiene 
aproximadamente 110000 superficies y está iluminada con sólo 4 lámparas 
halógenas, que iluminan la superficie de trabajo. 
 

Fig.220 – escena con luz directa sin ser analizada. 

 

 
Fig.221 – escena con luz directa e indirecta, tiempo de 

cálculo radiosidad 8 segundos. 
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Fig. 222 la misma escena después de ser analizada 60 

segundos. Se puede ver como las sombras “extrañas” 

del techo han sido sustituidas por la de los muebles 

altos. 

Fig. 223 – una vez realizado el cálculo anterior, la imagen 

puede girarse sin necesidad de volver a realizar los 

cálculos 

 

 

 
Fig.224 – ventana de Windows para desbloquear el proceso. 

Nota! Cuando el programa se ejecuta por primera vez, puede ocurrir que el proceso de 

Radiosidad (RadiosityProcess.exe) sea bloqueado por Windows. Se mostrará la ventana de 

la imagen (Fig.224), para continuar, haga clic en Desbloquear. De lo contrario los cálculos 

no se realizarán. 

Es posible que si actualiza el sistema operativo, en algún momento se le pregunte de 

nuevo. 
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5. Diagnóstico y reparación de la escena 
 

 
Fig.225 – funciones de diagnóstico 

 

Los cálculos realizados por el 
programa son un intento de imitar 
la realidad, y es por eso que los 
objetos presentes en la escena son  
elementos importantes. Estos 
objetos (modelos 3D) consisten en 
una malla de superficies, que 
pueden estar creadas en el sentido 
de las agujas del reloj o en sentido 
contrario. 
La opción de diagnóstico es 
adecuada para todas las superficies 
ya que las organiza a todas en la 
misma dirección. 
Es una condición esencial para una 
buena distribución de la luz, y por 
eso esta opción está seleccionada 
por defecto. 
Si hay más de una estancia en el 
proyecto, se recomienda el uso de 
esta función cada vez que observe 
superficies anormalmente oscuras 
(Fig.226). 
 
Para detectar estas superficies, 
activar la opción Mostrar superf. 
Invertidas, se marcarán en color 
magenta, tal como se presenta en la 
imagen (Fig.227). 
 

 
Fig.226 – imagen mostrando las superf. Invertidas del diseño 

 

 
Fig. 227– se ve claramente que los objetos marcados 

previamente son anormalmente oscuros 

 

 
Fig. 228 - imagen después de reparar los objetos 
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6. Parámetros de iluminación global (IG) 
 

Utilice los controles deslizantes para ajustar el acabado 
de los diseños a sus preferencias. 

6.1. IG Influencia 

Variando este control, la influencia de la luz indirecta 
sobre la escena es inferior o superior. 
Cuando el deslizador se mueve hacia la 
izquierda - la luz indirecta (difusa, reflejada) no tiene 
ninguna influencia en la escena. Sólo interviene la luz 
directa.  
Es posible cambiar este parámetro durante los cálculos, 
así como después de que haya terminado. 

 
Fig.229 – parámetros de 

iluminación global 

 
 

      
              Fig.230 – IG con influencia 0            Fig.231 – IG influencia 50% 

 

 
Fig. 232 -  influencia 100% 
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6.2. IG Contraste 
 

Este parámetro es el responsable de la conversión numérica de los colores RGB, es 
decir, la tonalidad de los colores. El contraste puede ser cambiado durante los 
cálculos, pero los resultados de las modificaciones serán visibles después de refrescar 
la imagen. 

 
Fig.233 – contraste estandard 

 

 
Fig.234 – contraste incrementado 
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6.3. Ambiente 
 

El término "ambiente" se refiere a 
la luz ambiental, esto es: la luz 
difusa en la imagen. Esta luz es 
homogénea y no genera sombras. 
en los cálculos de Iluminación 
Global se establece como un valor 
cero. Cuando se utiliza ambiente, 
se agrega un color blanco 
a la escena que la ilumina toda por 
igual. Esta característica es útil 
cuando la escena debe ser 
brillante, pero la configuración de 
las luces no garantizan un nivel 
adecuado de brillo.  
 
Se recomienda su uso conjunto 
con la opción de Oclusión de 

ambiente.  

 
Fig.235 – ventanas que emiten luz 

 

 
Fig.236 – después de añadir el 55% de ambiente la imagen es mas clara 

 

 
Fig.237 – esta imagen es la anterior con la opción de Oclusión de 

ambiente activada, se pueden apreciar muchos mas detalles 

 



Real Kitchens 6.0 Manual de Usuario 

 

214 
 

6.4. IG Colores 
 

Como se ha mencionado antes, todas las superficies en el proyecto interactuan entre 
sí. Una parte de la energía proveniente de las fuentes de luz se refleja, y otra es 
absorbida por cada objeto. Las superficies completamente lisas reflejan la mayoría de 
los rayos de luz que caen sobre ellas, y no absorben casi ninguno. El mejor ejemplo 
de este tipo de superficie es un espejo. El rayo que cae en el se refleja en otra 
dirección. Sin embargo, superficies como las paredes, se comportan de manera 
diferente. La luz que cae sobre ellas sale muy difundida en todas las direcciones.  
Hay un detalle más, la proporción de luz absorbida y reflejada depende del color del 
objeto. Algunos colores absorben más energía que la que reflejan. Como puede 
suponer, en general, los colores oscuros absorben más luz mucho más que 
colores brillantes. El color con una propiedad de una total absorción de la luz es el 
negro. Esta es la razón por la que este color se utiliza en los cines, las paredes están 
pintadas de negro para evitar que la audiencia vea otra luz que la que viene 
directamente de la pantalla. Si el cine está pintado blanco, sería muy difícil 
concentrarse en una película, porque la intensidad de la luz que 
refleja en las paredes cambia todo el tiempo, y distraería a los espectadores. 
 
Después de esta introducción, podemos explicar, ¿cuáles son las consecuencias de 
cambiar el nivel del parámetro Colores. 
 
Cuando este efecto se modifica el coeficiente de reflectividad de los rayos de luz se 
incrementa o disminuye. Cuando el deslizador se mueve a la derecha, el color negro 
es reconocido por el programa como el gris, la energía que se refleja es más o menos  
la misma que se absorbe. Es lo mismo con todos los demás colores. Como resultado, 
la escena se vuelve más brillante y al mismo tiempo el efecto o el sangrado de color 
(la transición de un color de un objeto a otro junto con los rayos de luz reflejada) es 
más visible. La transición de colores es visible con mayor claridad en la 
unión entre la pared y un techo - como se puede ver en las ilustraciones de la 
siguiente página, los techos blancos toma un color en las cercanías de una pared. 
Vale la pena mencionar que es especialmente recomendable cambiar este parámetro 
cuando hay un gran número de colores oscuros utilizados en la escena, los cuales 
absorben una gran cantidad de la luz. No es posible modificar este parámetro 
durante el cálculo de radiosidad. Las ilustraciones presentadas en la página siguiente 
muestran el fenómeno descrito anteriormente.  
Nos gustaría llamar su atención sobre las diferencias en la distribución de la luz entre 
las escenas en las que hay en todas exactamente las mismas fuentes de luz. 

 



Real Kitchens 6.0 Manual de Usuario 

 

215 
 

    
   Fig.238 – visualización sin cambiar el parámetro                         Fig.239 – color al 20 % 

 

     
           Fig.240 – colores muy oscuros                               Fig.241 – color al 50 % 

 

 
 

Fig.242 – apreciar como el color amarillo de las paredes se refleja en el techo 
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6.5. IG Emisión 

 
Este parámetro puede entenderse como un multiplicador de todos los parámetros de 
emisión de cada objeto. 
 

En el cuadro de diálogo de propiedades de materiales  
en la pestaña Opciones avanzadas hay un control 
deslizante para atribuir a los objetos un efecto de 
emisión de luz real.  
Esta emisión  se mide en W/m2. Esto significa que 
cuanto más grande es el objeto, más luz emite. Si el 
usuario establece la emisión de 100 watios para una 
ventana con una superficie de 1 m2, esta ventana  
emite luz con una potencia de 100 Watts. Pero si el 
mismo nivel de emisión se atribuye a una superficie 
con unas dimensiones de 10 x 10 cm (tal como se 
presenta en las ilustraciones más abajo), la 
la luz emitida sólo tendrá una potencia de 0,1 W. 

 
Fig.243 – pestaña Avanzado 

 

En las ilustraciones puede ver seis objetos 
con emisión. Cada una de estas superficies 
luminiscentes tiene unas dimensiones de 
10 x 10. 
 
Para hacer más fácil y más rápido la 
edición, se utiliza la opción de IG 
Emisiones. Que influye en todos los 
objetos con emisión al mismo tiempo. Esta 
solución hace mucho más fácil establecer 
un nivel adecuado de emisión. La emisión 
global se puede cambiar en un rango de 0 
a 200%. Por defecto se fija en un nivel de 
100%.  
 
Cuando esta opción está a 0, entonces la 
influencia de todos los objetos con 
emisión en la iluminación del proyecto es 
nula. 

 
Fig.244 – 6 objetos emiten luz con la configuración 

por defecto (100 %) 6x5W=30 W 

 
Fig.245 – 6 objetos emiten luz con la configuración al 

máximo (200 %) 6x10W=60 W 
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7. Mejorar Objeto 
 

En el caso de objetos formados por un gran número de pequeñas superficies, puede 
suceder que no estén debidamente iluminadas por la luz indirecta. En tal caso, se 
recomienda el uso de cálculos adicionales, sobre los objetos en cuestión. Este 
proceso utiliza una gran cantidad de cálculos en la operación debido, a esto se 
recomienda utilizarlo sólo en circunstancias excepcionales (por ejemplo, si el objeto 
es un elemento importante en el proyecto y se presentará en las ilustraciones). 
 
En contraste con el Proceso de 
radiosidad, en el que todos los 
cálculos se realizan en pequeñas 
porciones, y es posible presentar los 
resultados en tiempo real, este 
proceso utiliza la máxima potencia de 
cálculo. Para comprobar el tiempo 
estimado de cálculo, mover el control 
deslizante. 
Este tiempo es proporcional al 
número de objetos. 
Si no selecciona ningún objeto, el 
programa calculará el tiempo 
necesario para procesar toda la 
imagen.  
 

 
Fig.246 – objeto sin mejorar (taza y tetera) 

 
 

 
Fig.247 – después de mejorar (tiempo para 155.000 

superficies alrededor de 200 segundos, 100 cada 

objeto
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8. Raytracing (Trazado de rayos) 

Este es otro de los dos procesos más importantes. Mientras que radiosidad calcula la 
difusión y distribución de la luz y guarda los resultados de las esquinas 
(vértices) de las superficies en el proyecto, el Raytracing calcula 
los reflejos de los objetos que rebotan y llegan al observador, así como analiza la 
refracción en objetos como el vidrio y el plástico transparente. 
 
Debido a que este análisis tiene una duración relativamente larga, hay 4 niveles de 
calidad disponible. 

 
Fig. 248 - panel de Raytracing 

 

� 1x1 – se envía un rayo de luz desde la posición del observador a través de cada 
píxel de la imagen y se realizan los calculos en cada objeto que corta; 

� 1x1 AA – mismo proceso pero añadiendo la técnica de Antialiasing; 
� 2x2 – mismo proceso que el 1º pero utilizando 4 rayos de luz; 
� 2x2 AA - mismo proceso que el anterior pero añadiendo la técnica de Antialiasing. 
 
El modo 1x1 se puede utilizar para comprobar los resultados de manera rápida. Se 
recomienda también para imágenes que van a ser guardadas a la misma resolución 
que la pantalla. Para imágenes a mas resolución se recomienda aumentar la calidad.  
Es posible ajustar el número de rayos - tanto reflejados como refractados. 
Los rayos reflejados se pueden ajustar de 1 a 10 y los refractados de 0 a 20. 
La configuración estándar es de 1 rayo reflejado por cada 4 rayos refractados. A 
mayor número de rayos, mayor será el tiempo de cálculo. 
Se recomienda realizar los cálculos por primera vez en la configuración estándar y 
sólo en la etapa final - justo antes de guardar el archivo como ilustración - aumentar 
el número. 



Real Kitchens 6.0 Manual de Usuario 

 

220 
 

 

 
Fig. 249 - antes de usar Raytracing 

 

 
Fig. 250 - después de usar Raytracing el cristal de la mesa y las sillas transparentes 

de plástico han aumentado su calidad 

 
En el caso de los rayos refractados el programa calcula el número de rayos a través de 
los objetos translúcidos. Si colocamos dos copas y el cristal que las forman tiene 4 
caras, al calcular las refracciones el programa tendrá que analizar ocho rayos, este es 
el valor de la refracción, el usuario debe configurar. 
En las ilustraciones (Fig. 251 y252) se ven dos ejemplos de utilización del Raytracing. 
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Fig. 251 - ejemplo Raytracing 

 

 

 
 

Fig. 252 - ejemplo Raytracing 
 
 

8. Opciones avanzadas 
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Como se ha mencionado antes, los cálculos de radiosidad 
se llevan a cabo sólo por las esquinas (vértices) de las 
superficies. 
Estos cálculos se realizan por defecto, por ejemplo en las 
paredes, dividiendolas en superficies de 100x100 mm. Y 
realizando los cálculos en cada punto de esa rejilla creada. 

 

 
Fig.253 – opciones 

avanzadas 
 

 

 

No obstante, el programa 
no realiza esta división en 
objetos creados por el 
usuario, objetos que han 
sido creados con la 
opción de Cualquier 
elemento. 
 

 
Fig.254 – ejemplo sin utilizar la opción de rejilla adaptativa, observe las 

sombras poco reales existentes entre el techo suspendido y la pared 

8.1. Rejilla adaptativa 

 

Esta función permite 
de forma automática 
diferenciar las paredes y 
plataformas de otros 
objetos, por ejemplo, 
muebles de cocina, lo que 
resulta en una mejor 
distribución de sombras 
en las uniones entre la 
pared y estos objetos.  

Fig.255 –observe ahora las sombras entre el techo suspendido y la pared 
 

8.2. Rejilla de división 

Algunas veces puede ocurrir que algunos objetos solo tienen una de sus esquinas 
visibles y las superficies quedan oscuras, en la imagen, el lateral del mueble columna 
solo tiene una de sus esquinas visible (puntos rojos). 
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Tal situación ha sido 
representada en la imagen 
256.  
Se puede ver claramente 
que el lateral del mueble 
es demasiado oscuro. En 
tal caso, la opción de 
malla de división de la 
escena puede ser utilizada 
para dividir la escena en 
pequeñas superficies. 
En la ilustración 222, 
misma escena, se ha 
presentado, después de 
usar esta opción, se ha 
cambiado el valor de la 
rejilla a 40 mm. ahora 
las sombras entre el 
mueble y la encimera 
pueden verse. 

 
Fig.256 –Imagen antes, observar el lateral gris del mueble columna, 103.000 

superficies 

 
Fig.257 – misma imagen después de cambiar la malla a 40x40, 155.000 

superficies 
 
Esta opción incrementa el tiempo de cálculo, ya que el número de superficies a 
analizar aumenta. 
 

9. Diagnóstico 
 

La opción mostrar objetos emisivos, señala los objetos del 
diseño que tienen la propiedad emisión activada.  

 
Fig.258 – Panel de Diagostico 
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Esta opción es especialmente 
útil en grandes proyectos 
cuando el usuario ha definido 
muchos objetos con emisión y 
no está seguro, de cuales son a 
la hora de localizarlos para 
modificar sus propiedades. 
  
Los objetos con emisión 
influyen en la distribución de la 
luz incluso si el nivel de 
emisión es bajo. 
El resultado del uso de esta 
función se presenta en la figura 
259. Los objetos con emisión 
están marcados en color 
morado. 
 
La opción Mostrar superficies 
invertidas se ha descrito con 
anterioridad en el capítulo de 
Diagnóstico y reparación de la 
escena. 

 
Fig.259– objetos emisivos marcados en color púrpura 

 

 
Fig.260 – efecto de emisión una vez modelizada la imagen 

 

 

10. Estadísticas 
 

� Superficies: número actual de superficies en el 
proyecto. Este número cambia de acuerdo al valor 
seleccionado en la rejilla de división. La cantidad de 
superficies y recursos del sistema, influyen en el 
tiempo de cálculo. A veces un solo objeto puede 
tener más superficies que toda la imagen. 

 
Fig.261 – Panel de estadísticas 

 

� FPS:  número de frames por segundo que el programa representa – este número 
es más bajo durante el proceso de radiosidad.  

� Tiempo de cálculo: tiempo  consumido en los cálculos. 
� Memoria: – muestra el consumo actual de memoria que realiza la aplicación. Si es 

menor de 1Gb se muestra en verde, cuando supera este valor se mostrará en 
color rojo. 
 

 

11. Preguntas frecuentes - FAQ 
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1. ¿Es posible cambiar la intensidad de las luces durante los cálculos? 

Sí. En realidad es recomendado. Mientras que se realizan los cálculos, puede ir a la 
pestaña de imagen y modificar los parámetros de las luces. Sólo 
los objetos que influyen en la escena mediante la emisión de su propia luz tienen que 
ser modificados establecidos antes de los cálculos. 
 
2. ¿Cuanto tiempo duran los cálculos de radiosidad y raytracing? 

Los cálculos directos, por ejemplo, de luz emitida por las lámparas halógenas, por lo 
general dura unos pocos segundos. Es difícil establecer la duración del cálculo para la 
iluminación global. La duración de este proceso depende en gran medida el número 
de superficies y la geometría de la escena misma. La siguiente imagen, se ha realizado 
en 70 segundos (incluyendo 10 segundos de trazado de rayos 1x1 AA). En un PC Core 
2 Duo E 8400 (Fig.262). 
 

 
Fig. 262 

 
3. ¿Dónde se realizan los cálculos, en la CPU o en la tarjeta gráfica? 

Los procesos de radiosidad, Raytracing y Mejorado de objetos se realizan en la CPU. 
 

 

4. El módulo de render profesional ¿utiliza procesadores Multi-Core? 

Sí. Cuantos más procesadores disponga la CPU más rapido será el cálculo de 
Raytracing y Mejorado de objetos. 
 
5. ¿Qué procesador es el más adecuado dentro de una gama media de precios? 

Un procesador Core2-Duo o I5 es adecuado. 
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6. ¿Tiene influencia el tiempo de actualización fijado en el proceso de Radiosidad en 

la velocidad de los cálculos? 

Sí. Se recomienda ajustar el tiempo de refresco a 20 
segundos. Con un tiempo de refresco menor, el programa requiere “pintar” la imagen 
más a menudo, lo que añade tiempo a los cálculos. 
  
7. ¿Es posible cambiar el tiempo de refresco de la imagen durante los cálculos de  

de la iluminación global? 

Sí. Se recomienda ajustarlo entre 2 y 4 segundos, porque entonces los primeros 
resultados de los cálculos se pueden ver pronto y es posible abortar los cálculos para 
cambiar la configuración, o decidir que continúen. Si los primeros resultados son 
satisfactoriosa, entonces puede aumentar el tiempo. 
 

8. ¿Utiliza el programa procesadores de 64 bits? 

Sí. Cuando el programa reconoce un sistema operativo de 64 bits, los cálculos de 
Radiosidad se realizan en este modo. 
  

9.  ¿Cuáles son las ventajas del modo de 64 bits? 
La principal ventaja es la posibilidad de reservar más eficientemente la memoria. En 
sistemas de 32-bit es posible reservar hasta 3,3 GB de memoria para todos los 
procesos. Esto significa que para un proceso, es posible que no se reserva más de 1,5 
GB. Esto es diferente con sistemas de 64 bits. Para las grandes escenas, se 
recomienda el uso de 64 bits. Una ventaja adicional es que los cálculos en 64 bits son 
aproximadamente un 5-10% más eficaces. 
  

10.  ¿Cuando termine el cálculo de radiosidad?  
El cálculo continúa hasta que el usuario pulsa el botón de STOP. 
 

11.  ¿Qué puedo hacer si a pesar de realizar un proceso muy largo el acabado de un 

objeto no es el idoneo? 

En este caso, utilice la opción de Mejorar objeto. Seleccione el objeto y pulse el botón 
<START>. 
 

12. ¿Es posible grabar un video con los cálculos de iluminación previamente 

hechos? 

Sí. El programa recordará los cálculos. 
  

13. ¿Cómo dividir una pared en superficies diferentes del estandar (10x10cm)? 

Para establecer una división de la pared en superficies de un tamaño diferente al de 
10x10 cm. puede utilizar azulejos. Por ejemplo, puede aplicar azulejos de 
dimensiones 5x5 cm a una pared seleccionada luego aplicar una textura o color al 
mismo objeto. La división de 5x5 será recordada. Una ventaja adicional de este 
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método es que las superficies vecinas se restan, lo que resulta en una mejor calidad 
de las sombras que aparecen en los vértices de las superficies. 
 
14. ¿Es posible cambiar los parámetros de una imagen despues de pulsar STOP sin 

perder los cálculos previos? 

Sí, pero sólo dos parámetros se pueden cambiar de esta manera – Influencia (IG) y 
ambiente. 
Estos dos parámetros se pueden cambiar en cualquier momento, también después de 
detener el cálculo (los resultados no se pierden). 
  

15. ¿Es recomendable utilizar la opción de superficies invertidas? 

Sí. Será más fácil que volver a dibujar los modelos con errores en su creación, y poner 
todas sus superficies en la dirección correcta. 
 

12. Ejemplos de diferencias entre render estandard y Profesional 

Los efectos varían de un modo claramente visible. Las diferencias se presentan en las 
siguientes ilustraciones. Todas ellas presentan la misma habitación, pero con varias 
configuraciones de las funciones básicas y del render profesional. 
 

 
Fig.263 – Render estandard: Sólo una luz halógena ilumina la escena. Fue necesario el uso de 

iluminación adicional para el efecto brillo, por lo que la escena queda subexpuesta. Las diferencias en los colores 

visibles son causadas únicamente por las diferencias en la distribución de la luz. 
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Fig.264 – Render profesional: Sólo una luz halógena ilumina la escena, pero - como se puede ver - 

todos los detalles son visibles, y la iluminación se ve de manera natural. Los colores visibles son determinados por la 

difusión y distribución de la luz. 

 
Fig.265 – Render estandard: En esta escena hay tres halógenos y un material en el techo al que se ha atribuido 

 una emisión de luz básica e imita la luz, Oclusión ambiental también se utilizó. 

 



Real Kitchens 6.0 Manual de Usuario 

 

229 
 

 
Fig.266 – Render profesional: Se utilizan las mismas 3 luces halógenas, pero a la claraboya se ha atribuido la 

 emisión de luz real, lo que se puede ver claramente en los bordes de los objetos de cerámica. Por favor, note la 

diferencia de distribución de la luz y colores en ambos casos. 
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CAPITULO 32 

Presentación del proyecto 
 
 

1. Introducción 

Nuestro software ofrece algunas maneras muy atractivas de presentar los resultados 
de su trabajo a los clientes - como ilustraciones (JPG, PNG o imágenes 
estereoscópicas ), animaciones simples con la exportación del módulo 3D (3DExport), 
o como videos reales (formato de archivo AVI) de cualquier duración, creados sobre 
la base de una trayectoria libre de la cámara en tiempo real. El usuario puede definir 
la velocidad y el ángulo de la cámara, el número de fotogramas por segundo, la 
resolución del vídeo y seleccionar un codec apropiado. Las ilustraciones y los videos 

pueden ser presentados en la Galería, una aplicación disponible en el icono  de la 
ventana de visualización. 
 
 

2. Exportación de las imagenes  
 

2.1. Exportar a JPG, PNG y JPS 
 

Cuando el montaje del diseño ha terminado, y todas las texturas, materiales, 
pinturas, revestimientos y efectos han sido aplicados a los objetos, el usuario puede 
guardar ilustraciones del proyecto, por ejemplo, desde diversos puntos de vista y 
propuestas alternativas o diferentes versiones de color. 
 
Para ello: 
 
� Seleccione un punto de vista apropiado; 

� Active el modelizado (icono Modelizar  ) para activar los efectos de 
iluminación; 

� Pulse en el icono Exportar Imagen  ; 
� Indique un nombre para guardar el fichero y la carpeta de destino (Fig. 231); 
� Pulse el botón Guardar. 
 

 
Fig.267 – exportar la imagen 
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� Se mostrará una ventana como la de la 
figura (Fig.268) donde podrá indicar la 
resolución a la que guardar la imagen;  

� Haciendo clic en la pestaña Copyright, 
puede indicar un fichero o texto para 
utilizar como marca de agua; 

 

 
Fig.268 – añadiendo una marca de agua 

 

Las ilustraciones almacenadas, pueden visualizarse utilizando la opción Galería, para 

abrir la galería haga clic en el icono   de la pantalla de visualización. 
 

� Para añadir una carpeta de imagenes a la galería, haga clic en el icono Abrir 

Carpeta  (Fig.269); 
� Seleccione una imagen de la carpeta que quiere añadir y haga clic en Abrir  

(Fig.270); 
� La carpeta se añade al listado que aparece en la parte izqda. De la galería 

(Fig.271); 

  
Fig.269 – añadir imagenes a la galería 
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Fig.270 – galería 

 
� Al pulsar sobre las carpetas de la parte izqda. Las imágenes de su interior se 

muestran en la barra inferior; 
� Para cambiar entre una imagen y otra, puede utilizar las teclas de dirección o 

pulsar sobre la imagen. 
 
 

2.2. Exportar a 3DExport 
 

El módulo adicional 3DExport crea animaciones de forma sencilla. Se pueden realizar 
de una manera similar a la anterior, la única diferencia es que la cámara debe ser 
cuidadosamente situada en una ubicación adecuada (por ejemplo, el centro de la 
habitación), debido a que durante la visualización de la animación la habitación gira 
alrededor del eje de la cámara en el momento de la exportación de la escena.  
 

� Situe convenientemente la imagen y haga clic en el icono , localice la carpeta 
adecuada, teclee el nombre del fichero a guardar y seleccione en el desplegable 
de tipo: Exporter3D 3DE (*.3de); 

� Pulse guardar, al igual que anteriormente, podra añadir una marca de agua; 
� Pulse guardar de nuevo; 
� Para ver la animación, localice el icono del programa 3D Export en su pc; 
� Si el icono no se encuentra en el escritorio, búsqu un fichero llamado 

Export3D.exe dentro de la carpeta que contiene el programa;  
� Una vez abierto el visor 3D, en el menu Archivo, haga clic en Abrir fichero 3D, 

localice el fichero que guardó antes y pulse en abrir; 
� Para iniciar la animación, vaya al menu Vista y pulse en Animar;; 
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� Para cambiar a pantalla completa, vaya al menu Vista y pulse en Pantalla 

completa, o utilice <Alt + Intro> ; 
� Para controlar el zoom, haga clic en los botones <+> < - >, situados en la esquina 

inferior derecha de la imagen; 
� Para cancelar la animación pulse <Esc> o vaya al menú Archivo y pulse en 

Terminar. 
 

 
 
 

3. Crear videos en formato AVI 
 

La función de grabación de videos está disponible para todo 
s los usuarios del Módulo de render profesional, en la 
pestaña RenderPro ���� Presentación (Fig.272). 
 

Para crear un video siga estos pasos: 
 

Fig.272 –Presentación 
 

� Vaya a la pestaña de Imagen y en el panel de Cámara, seleccione el ángulo y la 
velocidad de cámara que se adapte a su gusto; 

� Puede cambiarlos luego durante la grabación; 
� Si va a crear el video durante el proceso de Radiosidad, se recomienda establecer 

el tiempo de actualización a 0, para reducir la carga del procesador; 
� Vaya a la pestaña RenderPro ���� Presentación; 
� Seleccione la resolución de grabación – 320x240, 640x480, 800x600,  1024x768, 

1280x720 y 1920x1080 – Full HD; 
� Seleccione el valor de Frames por segundo. Un valor estándar para PC es de 15, 

mientras que para mostrar el video en una TV es de 24; 

� Para iniciar la grabación pulse el botón Record:  - cambiará a color rojo  ; 

� Mueva la cámara en la dirección deseada utilizando las teclas ↑↑↑↑ ↓↓↓↓ ←←←← →→→→ , con la 
tecla <Ctrl> cambia el modo de movimiento a rotación, y con la tecla  <Mayusc> 
pulsada aumenta y disminuye el zoom; 

� Es importante que los movimientos sean fluídos; 

� Si quiere cambiar los ajustes de la cámara, haga clic en Pause  (cambiará a 

) vaya a la pestaña Imagen ���� Camara y cambie los ajustes; 
� Vuelva a la pestaña RenderPro � Presentación y pulse de nuevo para reiniciar la 

grabación; 

� Para terminar la grabación pulse Stop: ; 

Nota! Es posible utilizar el módulo 3Dexport en equipos que no tienen instalado Cad Decor.. 
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� Si quiere visualizar la escena grabada, pulse Play ; 
 

 
Fig. 273 – guardando el video 

� Para ver el resultado final, 
active la opción Modelizado  

; 
� Puede guardar el video en 

formato AVI, pulsando el 
botón guardar a video AVI; 

� Indique la carpeta de 
destino y el nombre del 
fichero a guardar (Fig.273); 

� La primera vez que guarde 
un video, deberá 
seleccionar un CODEC 
(Fig.274); 

 

    
fig. 274 -  selección de codec 

� Al finalizar el guardado, se mostrará una pantalla 
con información acerca de las características del 
video (Fig.275); 

� El fichero guardado, puede abrirse directamente con 
un Reproductor multimedia;  

� Los videos pueden verse en cualquier ordenador 
incluso sin tener instalado Real Kitchens; 

 
Fig.275 – información del fichero 
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CAPITULO 33 

Lista de iconos y sus funciones 
 

Barra de 

herramientas 
Icono Función Descripción 

 Nuevo dibujo Crea un nuevo proyecto vacio 

 Abrir Abre un proyecto existente 

 Guardar Guarda el proyecto 

 Imprimir Imprime el dibujo 

Estandard 

 Códigos de acceso Abre la pantalla para introducir los códigos  

 Recorrido a 

dibujar 

Dibuja una línea para marcar contornos 
 

 Linea 
Dibuja una linea 
 

 Arco 
Dibuja un arco 
 

 Rectangulo 
Dibuja un rectángulo 
 

 Circulo 
Dibuja un circulo 
 

 Texto 
Abre el editor de texto 
 

 Editar texto 
Edita un texto existente 
 

 Ajustes del diseño 
Abre la pantalla de configuración 
 

 Capas 
Muestra la ventana de capas 
 

 Fragmentar 
Descompone un objeto 
 

 Espejo Crea una simetria de un objeto  

 Separar 
Crear una linea paralela a otra con la 
separación indicada 

 Recortar Recorta una linea 

 Deshacer Deshace la última operación 

Dibujo 

 Rehacer Rehace la última operación 

 Editar longitud Permite cambiar la lonfgitud de un objeto 

 Redondear Redondea aristas 

 Alinear Alinea 2 o más objetos 

 Matriz Crea una matriz a partir de un objeto 

Avanzada 

 Matriz 3D Crear una matriz en 3D a partir de un objeto 
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 Punto final 
Detecta el Punto final de un objeto 
 

 Cercano 
Detecta el Punto más cercano a un objeto 
 

 Punto medio 
Detecta el Punto medio del objeto 
 

 Punto central 
Detecta el Punto central de un arco o circulo 
 

 Punto 

perpendicular 
Detecta el Punto perpendicular al objeto  

 Punto Detecta un Punto 

 Punto de inserción 
Detecta el Punto de inserción de un objeto 
 

 Cuadrante 
Detecta el Punto cuadrantes de una 
circunferencia 

 Punto intersección 
Detecta el Punto de corte entre 2 líneas 
 

Puntos de referencia 

 Ninguno 
No detecta 
 

 Acotar horizontal 
Crear una línea de cota horizontal 
 

 Acotar vertical 
Crea una línea de cota vertical 
 

 Acotar girado 
Crea una cota girada 
 

 Acotar ángulo 
Crea una cota en ángulo 
 

 Linea de 

referencia 
Acota con un punto de base 

 Series de cotas 
Acota en serie 
 

 Radio 
Acota el radio  
 

 Diámetro 
Acota el diámetro 
 

 Ajustes de 

acotación 
Edita la configuración de acotación 

 Modificar cota Modifica el texto de la cota 

Dimensioning 

 Aplicar estilo Aplica un estilo de acotación 

 
Coordenadas 

 
Muestra las coordenadas de un punto 

 Distancia 

 
Mide la distancia entre dos puntos 

 Area 
Calcula el área de una zona 
 

 Calculadora 
Abre la calculadora de Windows 
 

Información 

 
Info elemento Muestra información del objeto 
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 Vista superior 
Establece la vista superior  
 

 Vista frontal 
Establece la vista frontal  
 

 Vista posterior 
Establece la vista posterior  
 

 Vista izquierda 
Establece la vista izquierda  
 

 Vista derecha 
Establece la vista derecha  
 

 Vista isométrica 

SO 
Estable la vista isométrica sur-oeste 

 Vista isométrica SE Estable la vista isométrica sur-este 

 
Vista isométrica 

NO 
Estable la vista isométrica nor-oeste 

Puntos de vista 

 
Vista isométrica 

NE 
Estable la vista isométrica nor-este 

 Actualizar diseño 
Actualizar la pantalla de dibujo 
 

 Mover la vista 
Encuadra la vista en la pantalla 
 

 

Vista previa Vuelve a la vista anterior 

 Mostrar todo 
Encaja la vista en la pantalla 
 

 Zoom más 
Aumenta la vista  
 

 Zoom menos 
Disminuye la vista   
 

Vistas 

 Zoom ventana 
Aumenta la zona designada 
 

 
Interior Accede a la pantalla de dibujo de las paredes 

 
Cualquier 

elemento 
Crear un elemento a partir de un contorno 

 
Convertidor 3D Abre el convertidor de modelos 3D 

 Columnas 
Crea columnas, patas y otros tipos de 
obstáculos  

 
Elementos 

adicionales 
Abre la librería de elementos decorativos 

 
Especificaciones 

de elemento 
Abre la pantalla de presupuesto y listado 

 

Guardar 

distribución 
Almacena una distribución 

 

Cargar distribución Carga una distribución 

 

Vista rápida Muestra una vista a color simplificada 

Real Kitchens 

 Visualización 
Abre la pantalla de visualización 
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Muebles Abre el menú de muebles. 

 
Encimeras Abre la pantalla de creación de encimeras 

 

Encimeras 

especiales 
Abre la pantalla de encimeras especiales 

 
Lineales Abre el menú de lineales 

 
Electrodomésticos Muestra los catálogos de electrodomésticos 

 

Elementos 

adicionales 
Muestra la librería de adornos y accesorios 

 
Presupuestar Presupuesta el diseño 

 

Editor 

Presupuestos 
Gestiona las opciones de presupuestos 

 
Lista de precios Accede a la lista de precios de artículos 

 
Activar/Desactivar Muestra/oculta objetos 

 
Cambiar Permite cambiar los modelos del diseño 

 
Editar Accede a la pantalla de edición de objeto 

 
Documentación Muestra las opciones de impresión 

 

 
Editor de muebles Accede al generador-editor de muebles 

 


