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Bienvenido a tu curso
AutoCAD Fundamentos

Al terminar este curso conocerds el uso basico sobre el software asistido por
computadora (CAD), en el cual se apoyan tanto arquitectos como ingenieros y
profesionales de la construccion para crear dibujos precisos en 2D.

Preguntas frecuentes sobre nuestros Cursos Presenciales

Preguntas frecuentes sobre nuestros Cursos Online

Requerimientos minimos de instalacion

Esta guia presenta los requerimientos minimos que debe contar el equipo para la
instalacion y uso adecuado de la version mas reciente de AutoCAD ® y sus
respectivas actualizaciones.

Contar con un equipo basado en Windows, con al menos un procesador dual-core
o superior, con 4 GB o mas de memoria RAM, tarjeta grafica compatible con
AutoCAD ®?, y con al menos 4 Gb de espacio libre en disco duro. Es recomendable
equipos basados en Windows con version de 64 bits y tarjetas gréficas de al menos
500 MB dedicados.

La guia esta enfocada en las bondades que ofrece la version AutoCAD FULL y en
las herramientas mas relevantes que aplican en el trabajo, asi como en temas de
examen de certificacion profesional Autodesk (ACP).

1 https://knowledge.autodesk.com/certified-graphics-hardware
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Capitulo 1 — Conceptos Basicos

Primeros pasos con AutoCAD

Antes de comenzar a usar el software, es necesario estar familiarizado con la interfaz y
algunas funcionalidades y caracteristicas basicas

Objetivo

Al finalizar este capitulo, el alumno estara en capacidad de identificar e indicar el proposito
de los principales elementos de la interfaz como Abrir, Crear y Guardar Dibujos.

Interfaz del usuario

La interfaz de AutoCAD proporciona acceso rapido a las herramientas mas utilizadas para
aprovechar al maximo el area de dibujo. El valor por defecto de la interfaz incluye: El Menu
de Navegacion, La Barra de Acceso Rapido, InfoCenter, El Ribbon, y La Barra de Estado.

Estas Herramientas son basicas en el desempefio y operacion del programa, asi como la
posibilidad de hacer méas rapido y eficiente el trabajo en nuestros proyectos.

Quick access toolbar Info Center

Application Menu

N

Viewport Controls View Cube ——> w n E

S
(S

Navigation bar ——3

Drawing area

Command window

Status bar /
. Application Menu (Menu de Aplicacion)
. Crosshairs and Prompts  (Cursor y Ayudas)
. Drawing Window (Ventana de Dibujo)
. Quick Access Toolbar (Barra de Acceso Rapido)
. Ribbon (Barra de Herramientas)
. InfoCenter (Centro de Informacion)
. Command Line (Linea de Comando)
. Status Bar (Barra de Estado)
. Navigation Bar (Barra de Navegacion)



Barra de Herramientas (Ribbon)

La Barra de Herramientas (Ribbon) proporciona una colocacion Unica y reducida de las
operaciones significativas para el espacio de trabajo actual. Elimina la necesidad de mostrar
varias barras de herramientas y por consiguiente, reduce la congestién de la ventana de la
aplicacion y amplia el area disponible para trabajar con una interfaz completa.
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El Ribbon se muestra automaticamente cuando se crea o se abre un dibujo. Se puede abrir
manualmente mediante las siguientes acciones:

e Click en el menu Tools » Palettes » Ribbon.
e Enlalinea de comando, escribir Ribbon.

Para cerrar la cinta de opciones (Ribbon), en la solicitud de comando escribir ribbonclose.

El Ribbon se coloca en la parte superior de la ventana de dibujo. Cada pestafia (Menu)
muestra una etiqueta de texto por defecto (Home, Insert, Annotate, etc). Asi como cada
Pestafa (TAB) viene con sus respectivos Paneles (Ejemplo: TAB HOME - Paneles DRAW,
MODIFY, BLOCK, LAYERS, etc.).

Dependiendo el espacio de trabajo (Workspace) seran las herramientas que cargue el
programa en el Ribbon. Para el caso de nuestro trabajo en 2D, seleccionaremos Drafting
& Annotation.

Localizar el icono de Workspace en la barra de estado, y dar click con el botén derecho del
mouse para definir nuestro espacio de trabajo en 2D.

Barra de Estado (Status Bar)
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Esta barra se puede personalizar para contar con los elementos que seran de utilidad al
momento del trabajo sobre el espacio Modelo, y su personalizacion cuando este en el
espacio de Layout.

Nota.- En la Pestafia Home encontrara las herramientas necesarias para lograr cualquier
proyecto. Una pequeiia flecha al lado del nombre del panel indica que se puede ampliar
dicho panel para mostrar herramientas y controles adicionales. Por defecto, un panel
expandido se cierra automaticamente en cuanto el usuario retira el puntero del panel. Para
mantener un panel expandido, haga clic en el icono de flecha en la esquina inferior izquierda
de dicho panel.
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e Paneles, mostrados en rojo
e Icono de comandos y su respectiva ayuda al posicionar el mouse sobre estos, en azul.

Barra de herramientas de acceso rapido

La Barra de herramientas de acceso rapido se encuentra en la esquina superior izquierda
de la interfaz de AutoCAD, almacena los comandos a los que se accede con mas
frecuencia.

Es una barra de herramientas personalizable que contiene un conjunto de comandos,
ademas de que también se encuentra la opcion de definir el Espacio de Trabajo. Esta Barra
es muy semejante en operaciéon y comandos a la que se encuentra en cualquier editor de
textos de uso comun.

1 2

Puede afiadir, eliminar y cambiar la posicién de los comandos en la Barra de herramientas
de acceso rapido. Puede afiadir tantos comandos como desee. Si no hay espacio
disponible, los comandos se desplazan a un boton de icono desplegable. Dando clic con el
botén derecho del mouse y aparecera el cuadro de ayuda.



A continuacion, se indican los comandos por defecto de la Barra de herramientas de acceso
rapido:

6 7 8 9 10

«F 3 ; 'ﬂ'Dmﬂing&.ﬁmnn’ta‘tinn '-I

Nuevo.- Permite Abrir un Nuevo proyecto.

Abrir.- Permite Abrir proyectos existentes almacenados en nuestras
carpetas.

Guardar.- Permite asignarle un nombre al proyecto y almacenarlo en
carpetas.

Guardar Como.- Permite renombrar cualquier proyecto.

Abrir desde la web y un mévil. Abrir proyecto alojado en la nube.

Salvar en la web o un movil. Salvar directo en la web.

Imprimir.- Permite entrar al Administrador de Impresion.

Deshacer.- Permite regresar a un punto anterior o eliminar los cambios
recientes hechos en el Proyecto.

9. Rehacer.- Permite regresar los pasos eliminados recientemente.

10. Espacio de Trabajo (Workspace).- Permite seleccionar las herramientas
para trabajar el proyecto.

N

w

© NG

Barra de estado

La barra de estado de la aplicacién muestra los valores de las coordenadas del cursor, las
herramientas de dibujo, las herramientas de vista rapida, la escala de anotacién y la
Herramienta de Espacio de Trabajo.

14.8890, 6.1101,0.0000 MoDEL i i L & - ZF-E 9 -B O -@ - R L A - -0 @ =

Si vemos el panel de Izquierda a Derecha, lo primero que encuentra son los valores de
coordenada. Estos valores permiten saber la ubicacién exacta del puntero, el orden en el
que aparecen dichos valores es correspondiente al plano cartesiano, es decir X, Yy Z.

3999.7012, 1021.6885, 0.0000

X Y 4

Después encontraremos las herramientas de Dibujo, que permite hacer practico y
productivo el trabajo en nuestros proyectos. Para esta nueva version 2015 los botones de
las herramientas de dibujo solo se pueden ver como iconos y no como texto como en
versiones anteriores. Ademas, se tendra la opcién de habilitar y deshabilitar la visibilidad de
las herramientas mediante la pestana de “Customization”.
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v Annotation Visibility
v AutoScale

v Annotation Scale

v Workspace Switching
Annotation Monitor
Units
Quick Properties

Lock Ul

v Isolate Objects

Graphics Performance
v Clean Screen
B - RO - S - A 8 PE=

Nota.- Las Herramientas de dibujo seran indispensables para facilitar y agilizar los trazos
que utilicemos para la elaboracion de nuestro proyecto.

Linea de comandos (Command Line)

Los comandos, las variables de sistema, las opciones, los mensajes y las solicitudes de
comando se visualizan en esta ventana. La linea inferior de la ventana de comandos se
conoce como LINEA DE COMANDO y muestra la operacion que se esté llevando a cabo.

Para introducir un comando mediante el teclado, solo hay que escribir el nombre del
comando o su alias, pulsar la tecla ENTER, barra espaciadora o el boton derecho del mouse
para que este se active.

v o Specify first point: *Cancel*
Command :

X Command: _erase

Select objects: *Cancel*

Command: *Cancel*

3 |~

Cuando se introducen comandos en la linea de comando, AutoCAD muestra un conjunto
de opciones o bien un cuadro de didlogo. Por ejemplo, cuando se escribe CIRCLE en la
linea de comando, aparece la siguiente solicitud:

Especifique el punto central para circulo o [3P/2P/Ttr (tan, tan, radio)]:

,'o | Command: C
CIRCLE

= CIRCLE Specify center point for circle or [3P 2P Ttr (tan tan radius)]:

Puede precisar el centro escribiendo las coordenadas (X, Y) o utilizando el mouse para
pulsar en cualquier punto de la pantalla.

Para acceder a las operaciones que estan dentro de los corchetes, introduzca la letra que

aparece en mayuscula segun sea el caso. Puede introducir tanto letras mayusculas como
mindsculas.
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Por ejemplo. Para seleccionar la opcién de tres puntos (3P), escribir 3p.

Nota.- Es muy importante que por ningin motivo mientras se encuentre trabajando con
AutoCAD pierda de vista la linea de comandos, ya que cualquier instruccion o solicitud del
programa serd por medio de esta ventana.

Menu Contextual (Short Cut Menu)

Permiten acceder rapidamente a los comandos relacionados con la actividad que se esta
realizando. Al hacer clic con el boton derecho del raton en determinadas zonas de la
pantalla se accede a diferentes menus contextuales.

Repeat HELP
Clipboard H
Isolate >

<= Unde Intellipan
Redc Chrl=Y
" Pan
o Zoom

(&) SteeringWheels
Action Recorder >

Subohbject Selection Filter >
Quick Select...

QuickCale

Find...

kK ®Eg

Options...
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Capitulo 2 — Dibujo Basico
Sistemas de Coordenadas

Dado que AutoCAD es un programa de disefio sectorizado, la creacion y edicion de los
objetos toma lugar en el plano cartesiano y por ende todas las entidades tienen una posicién
especifica en el espacio cartesiano. De aqui en adelante un "objeto" se refiere a cualquier
entidad que se ha creado en AutoCAD. Ejemplos de objetos son: lineas, circulos, textos,
sélidos, superficies, imagenes, etc.

A continuacion, se muestra la disposicion clasica del plano XY en coordenadas cartesianas
y polares. Del cuadrante en el que se creen los objetos dependera el signo de las
coordenadas, a la vez que la direccidn para las rotaciones sera en base al sentido contrario
de las manecillas del reloj (antihorario) para que los grados sean positivos, por lo cual es
importante la cabal comprension de esta convencion para la edicién y creacién de los
objetos.

a0
(X-,¥Y+) 4 (X+,¥+) -~
?
~ (65)]
(_5_@ " /‘\
3
v
1
xv<937654321 ;x 180; ;0
1
OEN A e ip.0) k/
E
5 (3,45
?
R
K-, Y- v X+,Y- v
(XN YY) >y
COORDENADAS CARTESIANAS COORDENADAS POLARES

Los sistemas de coordenadas cartesianas tienen 3 ejes X, Y y Z. Cuando se escriben
valores para estas coordenadas, se indica la distancia de un punto (en unidades) y su
sentido (+ o -) a lo largo de los ejes X, Y y Z con respecto al origen del sistema de
coordenadas (0, 0,0).

En un espacio bidimensional, los puntos se representan en el plano XY denominado
también plano de construccién. Este plano es similar a una hoja cuadriculada. El valor en X
de una coordenada cartesiana indica la distancia horizontal y el valor Y la vertical. El punto
de origen (0,0) es el punto de interseccion de los dos ejes.

Con referencia a esta forma de trabajo, AutoCAD permite trabajar con 2 tipos de
Coordenadas Cartesianas:

. Coordenadas Absolutas
. Coordenadas Relativas
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Coordenadas Absolutas

Las Coordenadas Absolutas, se basan en el punto 0,0 real, como origen, donde Xy Y se
interceptan. Los puntos X y Y sobre el plano cartesiano son conocidos en forma absoluta.

Por ejemplo, si se indica la coordenada (3,4) significa que en X hay una distancia de 3
unidades desde el punto 0 de X, y el punto 4 significa que hay una distancia de 4 unidades
desde el punto O de .

Rectangulares (X, Y).

34

L) = L
-

=201

FEA324 123456789 "
5
'2\
-4 arigin [0,07

Coordenadas Relativas

Las Coordenadas Relativas, se basan en la distancia que se quiere tener entre un punto
conocido y un nuevo punto de ingreso de datos. Para definir las coordenadas relativas debe
colocarse el signo @ antecediendo a los valores X, Y.

Nota. - A partir de la version 2006 de AutoCAD, si se activa en la Barra de Estado la
herramienta DYN (Entrada Dinamica de Datos), este método de coordenadas se encontrara
activo sin necesidad de escribir la @ para la entrada de datos. Ademas, que si se encuentra
activa la herramienta DYN, permite trabajar con ambos tipos de coordenadas tanto
Absolutas como Relativas sin ninguna restriccion.

En el ejemplo esta definida la coordenada @5,0 la cual indica que hay una distancia de 5
unidades desde el punto conocido como —2,1, en X y la distancia en Y es 0 desde el punto
conocido como -2,1.

Rectanqgulares relativas @ (X, Y)

34

24 @s,0

A B 123456789 ~
-1
-2 \
M origin (0,07

Nota. - Las coordenadas absolutas pueden utilizarse cuando el punto X, Y es totalmente
conocido por el usuario. Las coordenadas relativas son utiles cuando el usuario ingresara
un punto sobre el plano que no conoce con exactitud, pero toma como referencia un punto
sobre un objeto existente.

_Thwm.hmm{
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Coordenadas Polares
Estas coordenadas se utilizan para definir la longitud y dngulo especifico de un objeto.

Por ejemplo, la coordenada @7<45 indica que el objeto a dibujarse tendra una longitud de
7 unidades y un angulo de inclinacion de 45 grados.

s
- W \\
a0 1
1357 45° .\ >,
JAl
i . \L;
180° 0° &
’ \
e
225° 35° e 8
270 iigy -
Sentido de los dngulos Heferencia a coordenadas polares

Nota. - A partir de la versién 2006 de AutoCAD, si se activa en la Barra de Estado la
herramienta DYN (Entrada Dinamica de Datos), este método de coordenadas se encontrara
activo sin necesidad de escribir la @ para la entrada de datos. Simbolo

Ademas, que si se encuentra activa la herramienta DYN, permite trabajar con ambos tipos
de coordenadas tanto Absolutas como Relativas sin ninguna restriccion.

Coordenadas del Usuario

Dependiendo de la ubicacién del icono que marca el origen del plano cartesiano, se pueden
establecer dos sistemas trabajo; uno fijo, llamado Sistema Mundial de Coordenadas (WCS),
y otro mévil que es el Sistema de Coordenadas definido por el Usuario (UCS).

Sistema Mundial de Coordenadas (World Coordinate System (WCS))

La localizacion de todos los objetos de AutoCAD esta referida a este sistema de

coordenadas cartesianas. Es Unico y en base a él se pueden crear otros sistemas de
coordenadas definidos por el usuario.

v El WCS, dentro de AutoCAD lo podemos identificar mediante el
! simbolo de coordenadas X, Y que se encuentra en la esquina
inferior izquierda del area de trabajo.
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Sistema de Coordenadas del usuario (User's Coordinate System (UCS))

El usuario tiene la posibilidad de definir sistemas de coordenadas adicionales al WCS. El
determina la orientacion de los ejes y la localizacion del nuevo origen, que puede estar
referida al WCS o a otro UCS. Se pueden crear tantos como sea necesario.

El icono UCS se muestra de forma diferente cuando se esta trabajando en el Sistema
Mundial de Coordenadas (WSC) frente a un Sistema de Coordenadas del usuario (UCS).
El icono UCS para el Sistema Mundial de Coordenadas (WSC) contiene una pequefia caja
en el origen de los ejes Xy Y.

\I/ N/

wces ucs
X ¥ X

La Imagen de abajo muestra una forma de generar un nuevo sistema de coordenadas, que
tiene como referencia u origen (0,0) el centro de la circunferencia

Inicio de un dibujo

Un método rapido para iniciar un dibujo nuevo es partir de cero utilizando los parametros
de un archivo de plantilla de dibujo predefinida. Un archivo de plantilla de dibujo contiene
parametros estandar, predefinidos y normalizados (Layers, Tipos de texto, Tablas, Cotas,
Layouts, etc.).

1. Haga clic en la Barra de herramientas de acceso rapido » [ Nuevo.
2. Se abrira el cuadro de dialogo “Select Template”.
3. Seleccione una de las opciones de la lista, cabe mencionar que AutoCAD en

2D y 3D, trabaja con dos archivos de plantilla principales (.dwt). Uno en un
sistema métrico 1ISO de estandarizacion y el otro en un sistema Imperial o
inglés:

16
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acad -Named Plot Styles.dwt
acad -Named Piot Styles3D.awt
3cad.awt
acad3D.awt

2cadiSO -Named Plot Stylesdwt
acadiSO -Named Plot Styles3D.dwt
acadiso.owt
acadiso3D.dwt

Map Book Template - 1
Map Book Tempiate - 11

Map Book Template - 17x22 C
Map Bock Tempiate -

Map Bock Template -

Map Bock Template - 22x34 Elegantdwt

Map Book Template - 34x44 Clas:

Map Book Template - 34x44 Eeg

Map Book Tempiate - 8.5x11 Classic.awt

Man Rnnk Temniate . 8 Sv11 Flanant dwr

Imperial (acad.dwt)

Métrico (acadiso.dwt)
Nota: También se puede abrir una plantilla desde la pestafia
de START y desplegando el listado de Templates precargado
en AutoCAD.

Si da clic sobre el boton Start Drawing, abrird dibujo nuevo
basado en la ultima plantilla seleccionada previamente y con
la que haya estado trabajando.

4, Haga clic en al boton Abrir (Open) del cuadro de dialogo “Select Template”.
El dibujo se abre con los parametros por defecto.

Nota. - La plantilla que AutoCAD carga por defecto al hacer clic en el icono que abre el
programa es la plantilla acadiso.dwt.

Apertura de un dibujo

Pueden utilizarse diversos métodos para localizar y abrir los dibujos, incluso los dafiados.

Los dibujos se abren para trabajar con ellos, del mismo modo que en las aplicaciones de
Windows. Ademas, puede escoger entre varios métodos alternativos.

Para abrir un dibujo existente, es posible:

»
. . , A
e Seleccionar Abrir (Open) en el mend .

e Haga clic en la Barra de herramientas de acceso rapido > Abrir

En cualquiera de estos dos casos se mostrara el cuadro de dialogo “Select File”.
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A Select File X

Look in CursoCAD_30 o @B @ HE] Yews v Toos v

Marne Preview
DONE

Initial View

[ 5elect Intial View

< >

File name: I | open v

| Flesoftype: | gandards (“.dws) ~||  Cancel

Otra Opcidn para abrir un dibujo existente es:

. Hacer doble clic en un dibujo en el Explorador de Windows para ejecutar AutoCAD®
y abrir ese dibujo. Si el programa ya esta en ejecucién, el dibujo se abrira en la sesién actual
en lugar de en una segunda ventana de la sesion.

Guardado de un dibujo

Los archivos de dibujo que se vayan a utilizar mas tarde se guardan igual que en otras
aplicaciones de Windows. AutoCAD incorpora funciones de guardado automatico y otras
opciones para guardar archivos. La extensiéon con la que se guardan los archivos de
AutoCAD es DWG.

Puede guardar un dibujo en una version anterior de AutoCAD en formato de dibujo (DWG)
0 bien del formato de intercambio de dibujos (DXF), o guardar un dibujo como un archivo
de plantilla que podréa usar para iniciar nuevos dibujos (DWT).

Para guardar un dibujo, es posible:

Usar “Save” o “Save As” en el menu
(=1
. Haga clic en la Barra de herramientas de acceso rapido » Save o WSl Save
As.

En cualquiera de estas opciones se muestra el cuadro de dialogo “Save Drawing As”.
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- [ [ —3 u m R "EJ a o= = = ¥ Drafting & Annotatio

Seanch Commands 3

@E Save a copy of the drawing

Drawing
Save the current drawing to the
default drawing [DWG] file format.

E
]
7

P}] Open *

Drawing to AutoCAD Web & Mobile
Save the current drawing to AutoCAD
Web & Mobile,

N
g
v

Drawing Template

Create a drawing template [DWT) file
Inwihich cam be used to create a new
drawing.

o
i Impaort *
Drawing Standards

Create a drawing standards ([DWS) file

" m which ¢an be used to check the
|} LA standards of a drawing.

v
4
B
g,
L 4

L4

Con esto ya esté en posibilidades de Iniciar nuestros dibujos dentro de AutoCAD.

Cabe mencionar que existen herramientas avanzadas para apertura y guardado de dibujos,
asi como la posibilidad de generar Plantillas de Dibujo personalizadas; que se abordaran
en capitulos posteriores, ya que se tenga cierto dominio del programa y bien claros los
conceptos para trabajar con dichas herramientas.
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Capitulo 3 — Comandos de dibujo
Objetivos
Al terminar este capitulo, estara en capacidad de:

Crear Lineas, Circulos y Poligonos.

Crear Geometrias Basicas.

Conocera el uso y aplicacion de los comandos de Edicién de Objetos.

Tendr& el conocimiento de los comandos de Dibujo y Edicion para poder realizar
cualquier Proyecto.

e Conocera el uso y aplicacion de las herramientas auxiliares de dibujo

Creacion y Edicion de Formas y Geometrias Basicas

Aprender a crear la geometria basica es fundamental para el éxito en el software. A medida
que domina la creacion de la geometria basica, usted puede pasar a la creacién de tipos
de objetos méas avanzados.

@ O

O O

Comandos de Dibujo

Con AutoCAD podemos crear una amplia gama de objetos, desde lineas, y circulos hasta
curvas spline y elipses. El dibujo se lleva a cabo mediante la precision de puntos haciendo
uso del mouse o introduciendo los valores de coordenadas.

Desde la pestaiia de Home, en el panel Draw, puede acceder a todos los comandos de
Dibujo en 2D que ofrece AutoCAD.

Line Polyline Circle
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Antes de iniciar nuestros trazos cabe aclarar que, sin excepcién, los comandos de Dibujo
siempre pedirdn de inicio un punto de referencia para poder comenzar los trazos, no
importando el comando de que se trate.

Dicho punto de referencia puede estar dado por coordenadas “X, Y” (si cuenta con ellas) o
bien puede ser un clic en cualquier parte del area de trabajo (Model Space), lo mismo para
siguientes puntos, centros, etc. Ademas, es importante recordar que las instrucciones del
programa se mostrardn siempre en la linea de comando o bien si se encuentra activa la

Herramienta (DYN) apareceran en el puntero .

Otra cosa importante que debemos saber es que algunos comandos cuentan con
herramientas adicionales para realizar operaciones adicionales; dichas herramientas estan

contenidas dentro de corchetes.

va Specify next point or [Unde]:
Specify next point or [Close/Undo]:

~ LINE Specify next point or [Close Undo]:

Cuando se utiliza la entrada dinamica (DYN), la seleccién de las opciones puede ser hecha
por 2 métodos (esto aplica para todas las opciones de todos los comandos):

1. Pulsando la flecha de acceso del teclado hacia abajo, que hace que aparezca
una ventana de menu.

2. Un clic con el botén derecho del mouse, que aparece una ventana emergente,
para poder activar cualquiera de las opciones adicionales del menu

X 36,01 7" |
\\ ‘
7 \\ Enter
,':J \ Cancel
[ |
il a Recent Input »
; ™
Ll Close Herramientas adicionales
g Undo del comando Linea.

Pan

0

@ »

Zoom

SteeringWheels

QuickCalc

| @
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O bien escribiendo directamente en el teclado, la letra que aparezca en Mayuscula dentro
de las opciones de dicho comando.

k==t
b Specify next point or [Undo]:
Q Specify next point or [Close/Undgl.
= LINE Specify next point Cleze Undo]:

Dibujo de Objetos Lineales (Line)

La linea, es el objeto mas basico. Puede ser un segmento o una serie de segmentos
conectados.

Como activar el comando de linea:
Line

Ribbon: Pestafia Home » Panel Draw » Line
Linea de Comando: Line (L)

Con el comando Line se puede crear una serie de segmentos de linea continuos, cada
segmento de linea se puede editar por separado ya que cada segmento es independiente.
Se puede crear una secuencia de segmentos de linea de tal forma que se junten el primero
y el tltimo segmento de dicha secuencia (geometria cerrada). Utilice el comando de linea
para crear una sola linea o varios segmentos de linea de un punto de partida a un punto
final.

| S

- +
[

/

La imagen siguiente muestra un segmento de linea que se dibuja con la interfaz de entrada
dinamica (DYN), en donde se puede especificar la longitud y el angulo del segmento, sin
necesidad de utilizar la @. Desde la version 2006 de AutoCAD el uso de @ se ha suprimido

gracias a la . herramienta (DYN) que se encuentra en la Barra de Estado de AutoCAD,
ya que permite configurar de manera predefinida al programa con el uso de coordenadas
relativas descrito anteriormente.

22



UBICACION

20,0000 @

| Specify next point or (X

Para verificar y tener la seguridad que la configuracién de la herramienta DYN se encuentra
en un sistema de coordenadas relativo; dar clic con el botén derecho del mouse sobre la

herramienta (DYN) que se encuentra en la barra de estado.

Entrada de puntero (Enable Pointer Input)

A Drafting Settings

Snap and Grid  Polar Tracking Object Snap 3D Object Snap  Dynamic Inout  Guick Properties  Selection Cycling

[4 Enable Pointer Input

Pointer Input

Settings ..

Options...

[ Enable Dimension Input where possible

Dimension Input

Settings..
] Show command prompting and
command input near the crosshains

(] Show additional tips with command
prompting

Drafting Toolip Appearance...

Cancel

Help

Una vez que aparece el mend Dynamic Input, del lado izquierdo en la opcién “Enable
Pointer Input” marcar la casilla (Como se muestra en la figura DYN1 lado izquierdo) e
ingresar en la opcion “Settings”. Inmediatamente aparecerda el menu de configuracion

(Figura DYN1).

Cuando estan activados la entrada de puntero y un comando, la ubicacién de los punteros
en cruz se muestra como valores de coordenadas en una informacién de herramientas

situada cerca del cursor.

Puede introducir valores de coordenadas en la informacién de herramientas en lugar de

hacerlo en la linea de comando.

Utilice los parametros de entrada de puntero para cambiar el formato por defecto que tienen
las coordenadas y para controlar la visibilidad de la informacién en la entrada de puntero.
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& Pointer Input Settings & ﬁ

Format

For saeond or next poinke, dafault 1o:
S Formato de Datos

. Polar = 150 < 60"

Cartesiano = XY

% Ralative coordinates Formato de coordenadas

Absokute coordinates Eelatfivas.-Origen en el punto
o coordenada de referencia.
Visibiity Absolutas -Valores con

Dbl s ferencia al Origen (0,0).
A5 5000 as [ type coordinate data

2 ‘When & command asks for & pont En qué momento Se
Always - ewen when ot in command visualiza el
cuadro de avuda.

ok | |

Fig. DYN1

Las imagenes anteriores muestran la configuracion predefinida, que es la sugerida en la
mayoria de los casos para trabajo en AutoCAD.

Para el caso del formato de las Coordenadas; si se requiere trabajar con Coordenadas del
tipo Absoluto y el DYN esta activo y configurado con las opciones predefinidas.

No es necesario cambiar la configuracion de la herramienta, solo basta desactivar la
herramienta directamente en la barra de estado o bien con la tecla F12 de nuestro teclado.

Entrada de cota (Enable Dimension Input)

La siguiente opcion del mend Dynamic Input es “Enable Dimension Input”, ayuda a
configurar la visibilidad de los campos de edicion que mostrara AutoCAD al momento de
ingresar los valores o bien cuando se realice alguna edicién por medio de los grips.

Si la entrada de cota esté activada, la informacion de herramientas muestra valores de
distancia y angulo cuando un comando solicita un segundo punto. Los valores de la
informacién de herramientas de cota cambian a medida que se desplaza el cursor. Pulse el

tabulador del teclado (TAB) para ir hasta el valor que desea modificar. La entrada de
cota esta disponible para todos los elementos de Dibujo.
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La figura DYN2 muestra las opciones predefinidas de configuracion, que es mostrar solo el
campo de Longitud y Grados. Si por alguna razén requerimos visualizar campos
adicionales, la opcidén 3 permitird agregar mas elementos visuales.

Enable Dimension Input where possible

Dimension Input A Dimension Input SetﬁLgs‘ [

Visibility

When grip-stretching:

1 () Show only 1 dimension input field at a time

Settings... 2 (@ Show 2 dimension input fields at a time

(") Show the following dimension input fields simultaneously:

Resulting Dimension Angle Change
Length Change Arc Radius

Absolute Angle

) Press TAB to switch to the next dimension input field

{
¥

] [ Cancel ] [ Help

Fig. DYN2

cambio de longitud

]

e eskiramiento o

angulo absoluto

La Figura muestra toda la informacion generada por el DYN al activar la Opcién 3.
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Solicitudes Dinamicas (Dynamic Prompts)

Cuando las solicitudes dindmicas estan activadas, se muestran en una informacion de
herramientas junto al cursor. Puede escribir una respuesta en la informacion de
herramientas en lugar de hacerlo en la linea de comando. Pulse la tecla de flecha hacia
abajo para ver y seleccionar opciones. Pulse la tecla de FLECHA ARRIBA para que
aparezcan las entradas mas recientes.

Dynamic Prompts

[¥] Show command prompting and
command input near the crosshairs

[¥] Show additional tips with command
prompting

La entrada dinAmica de datos (DYN) permite ademas ver en el entorno grafico, el poder
ingresar tanto la longitud como los grados o en su caso los datos de la geometria a dibuijar,
asi como la posibilidad de tener cerca del cursor las instrucciones de la linea de comando.

Lo primero que se tiene que hacer es dar el valor de la longitud del segmento, sin utilizar el
ENTER y después tenemos 2 formas de ingresar la direccion del segmento que esta dada
por los grados.

e La primera opcién es escribir el simbolo “<” I [ gque se encuentra junto a la tecla
“z” del lado izquierdo en el teclado.

o

e La segunda opcion seria por medio del tabulador del teclado (TAB).

En cualquiera de los 2 casos se dan los valores de los grados del segmento (Ejemplo:
45.37) y después de esto presionar ENTER para terminar la operacion.

Para el caso de trazos Rectos ya sea Horizontales o Verticales se activa la funcion de

Ortogonales de AutoCAD con la tecla F8 o . bien por medio de (ORTHO) que se
encuentra en la barra de estado.
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Opciones del Comando Linea.

ye Specify next point or [Undo]:
Specify next point or [Undo]:

= LINE Specify next point or [Close Undo]:
Cuando se utiliza el comando de linea, las siguientes opciones estan disponibles:

Opcidn Descripcion

First Point Especifica el punto de inicio del segmento de linea. Este
punto de inicio puede ser una coordenada especifica” x, y”
0 bien un clic en cualquier parte del espacio de trabajo.

Next Point Especifica el punto final del segmento de linea. Contintde
especificando  siguientes puntos para segmentos
adicionales. Este punto Final puede ser una coordenada
especifica” x, y” o bien un clic en cualquier parte del
espacio de trabajo.

Undo Elimina el trazo hecho previamente

Close Aparece Unicamente cuando se han dibujado 2 segmentos.
Usa el primer punto trazado hasta el siguiente punto del
segmento actual, para crear un contorno cerrado de lineas

A continuacion, haremos una secuencia de datos para validar y verificar nuestra
informacién.

Paso 1 Se activa el comando de Linea

Paso 2 Tras solicitud de primer punto “First Point” le asigna las coordenadas “X, Y”
0 bien dar un clic en cualquier parte del espacio de trabajo (Model Space).

Paso 3 Tras la solicitud del siguiente punto “Next point”, ingresar la longitud
del segmento y después con el tabulador o el simbolo “<” asignarle los grados (ejemplo
5>45), o una coordenada cartesiana (ejemplo 5,10) o hacer clic sobre el punto donde se
guiere definir el segundo punto. Para el caso de mas segmentos repetir los Pasos 1 a3y
finalmente dar ENTER para terminar.

e )

| Specify next pointor (-] | Specify next pointor 1)

B+]
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Antes de continuar, debemos considerar nuevamente la herramienta (DYN)
para la edicibn de objetos; asi como las . referencias de Objetos
(OSNAP) para poder ubicar los trazos y puntos de referencia al editar los objetos
por medio de los comandos del Panel de “Modify”.

Entrada Dinamica de Datos (DYN)

Como ya se ha mencionado, la entrada dindmica de datos permite en un entorno grafico
ingresar los valores de Longitud y Direccion (Grados). Pero ademas permite editar las
propiedades de los objetos de manera gréafica y simplificada.

La entrada dinamica proporciona una interfaz de comandos situada cerca del cursor que
ayuda a mantener la atencién centrada en el &rea de dibujo.

Cuando la entrada dinamica estéa activada, las herramientas de informacién muestran en la
proximidad del cursor datos que se actualizan dinamicamente a medida que el cursor se
desplaza. Cuando un comando esta activo, las herramientas de informacioén proporcionan
una ubicacién que admite entradas del usuario.

Las acciones necesarias para completar un comando o utilizar grip’s son similares a las de

la linea de comando. La diferencia es que la atencién se puede centrar en las proximidades
del cursor. La entrada dinamica no esta disefiada para reemplazar la ventana de comandos.

DYN

Specify next point or (2
[ Undo |
B

Una vez dibujado cualquier objeto se puede seleccionar dandole un clic en cualquier linea
que lo conforma, en ese momento apareceran unos cuadros azules conocidos como Grips
0 Pinzamientos tal como se muestra en la siguiente figura.

Los Grips son los puntos de referencia o seleccion de cualquier geometria.
Estos también serviran de referencia, cuando se quiera continuar los trazos, encontrar los
extremos, centros, tangencias, etc. Y podran ser ubicados por medios de los OSNAPS
(Referencias de Objeto).
Para editar un objeto por medio de los grips, se realizara el siguiente procedimiento:

1. Seleccionar el objeto

2. Hacer click sobre el pinzamiento a editar
3. Se muestra el nimero “0”. Tal como lo muestra la Fig.2
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Fig. 2

4. Presionar la tecla TAB para cambiar al campo de longitud, y si se presiona una
segunda vez cambiara al campo de los grados. Fig. 3 y Fig. 4.

2,

Fig. 3 Fig. 4

m

Fig 3 Fig. 4

5. Sisolo se requiere cambiar una sola variable, presionaremos el TAB hasta llegar al
campo deseado, ingresar el valor y para finalizar la edicién en cualquiera de los
casos descritos, se presionara la tecla Enter.

Algo importante de sefialar es que cuando un objeto esta seleccionado y sélo se coloca el
cursor sobre los grips de los extremos (sin dar clic); podremos visualizar las longitudes,
radios, angulos y demas valores con que cuenta el objeto seleccionado (Fig. 5).

Stretch
Lengthen

| | 80 100.0065
; : 57°

Stretch Vertex ]
Add Vertex

Remove Vertex

Fig. 5
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También es importante sefialar que cuando se muestran los grips, y entrar a la herramienta
de propiedades, podemos conocer las caracteristicas geométricas mas importantes del
objeto seleccionado.

Nota. - Cuando un objeto esta seleccionado y presionar la Tecla Suprimir (DEL) estaremos
borrando dicho Objeto. Esta es la forma simplificada y mas usual de eliminar objetos en
AutoCAD.

Para ingresar a la paleta de propiedades, existen varias formas. La méas rapida y sencilla
es seleccionar el objeto del cual se quieren conocer sus propiedades y dar clic con el botén
derecho del mouse; esto abrirh un menu de herramientas y seleccionaremos la opcién
“Properties” (propiedades), inmediatamente aparecera la paleta de herramientas
Propiedades.

Line - Moo ¢E[|
General -
W Bylayer
Q
Repeat LINE i & Byl ayer
Recent Input

Clipboard

Byl ayer

Isolate

Erase
Move
2% Copy Selection
Scale
Rotate
Draw Order

haterial
Geomelry
Group
Add Selected
Select Similar
Deselect All
Subobject Selection Filter
Quick Select...
% QuickCalc
). Find...
Properties
Quick Properties

La paleta de propiedades brinda informacion muy importante del objeto. Esta informacion
puede ser la longitud, los grados, &rea, perimetro, coordenadas de inicio y fin, etc.
Dependiendo del objeto que este seleccionado. Ademas, desde esta paleta podemos
modificar algunas de esas propiedades. Las celdas que aparecen en blanco son variables
que puede modificar por el usuario, las que aparecen en gris, son variables del sistema y
solo son de caracter informativo, que no permiten ninguna modificacion.
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Referencias de Objetos (OSNAP)

Las referencias a objeto permiten dibujar y seleccionar los objetos con precisién, al activar
el boton OSNAP, cuando comienza o contindia un trazo, el programa solicitard un punto de
referencia.

La herramienta . (OSNAP) la encontrara en la Barra de Estado. Y podra configurar de
forma predefinida algunas referencias (las de mayor uso), para que no importando el
momento siempre estén disponibles. Para activar o desactivar esta herramienta, también
podemos usar la tecla F3.

En el listado de opciones hacer clic sobre la opcion que desea dejar activada, también
puede escoger la opcién Object Snap Settings... para entrar a la caja de dialogo Object
Snap.

v /" Endpoint
-4 Midpoint |Snap and Grid | Polar Tracking | Object Snap |3D Object Snap | Dynamic Input IQuic LA
v (o) Center Object Snap On (F3) Object Snap Tracking On (F11)
Geometric Center Object Snap modes
Node O Endpoint - Extension Select Al
o
iy Midpoirt ] Insertion Clear Al
& Quadrant
.~ i} ] Center b [l Pempendicular
v X Intersection
- O Geometric Center [#) Tangent
v —- Extension
5[] Node % ] Nearest
53 Insertion
? <& [¥] Quadrant B[] Apparent intersection
L Perpendicular
» Intersection 4+ [] Parallel
) Tangent
. = To track from an Osnap point, pause over the point while in a
of [
/o Nearest Q command. Atracking vector appears when you move the cursor.
" 3 To stop tracking, pause over the point again.
X Apparent Intersection
// Parallel

Object Snap Settings...

20 - RO -0 -

o) (o ) s
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Si no quiere mantener activo el botbn OSNAP, puede activar la referencia a objeto que
necesite en el momento que esta realizando el trazo, para esto debe presionar
simultdneamente la tecla SHIFT y el boton derecho del Mouse.

Automéaticamente aparecera el menu de OSNAP (Fig. 3) y la entidad seleccionada, sera la
Unica disponible al tocar los objetos.

—a  Temporary track point

From

Mid Between 2 Points

Peint Filters 3
3D Osnap 3

Endpoint
Midpoint

2

N

\

7. Intersection

ot

7, Apparent Intersect

—-  Extension

Center
Geometric Center
Quadrant

5 E O

£
o

Tangent

e

_l_ Perpendicular
7 Parallel

°  Node

mEec 52 Insert

MNearest

Mone

2 =n

Osnap Settings...

A continuacion, se presenta una tabla con la descripcion de los OSNAPS, asi como la
simbologia de cada uno dentro de AutoCAD.

Simbolo Simbolo

Nombre Barra de en Descripcion Modo de uso
Herramientas Operacién

Proyecta el cursor

Endpoint (Punto / 0 al extremo de
Final) g lineas, arcos y
polilineas.

Proyecta el cursor

Midpoint (Punto 7 A a la mitad de i
Medio) ‘s lineas, arcos y

polilineas.

Proyecta el cursor 1
{c | centr n £ 2
Center (Centro) O, O al centro de u
arco, circulo o
elipse.

Fuerza el cursor al .
. punto de referencia
Geometric centro de \ <~>
Center (Centro (=] O gravedad de las % \
Geométrico) splines y polilineas
cerradas.

punto de seleccion
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Node (Punto)

Quadrant =y
(Cuadrante) hd
Intersection N

(Interseccion) EA

Extension &5
(Extension)

Insertion | =
(insercion) |58

Perpendicular |
(Perpendicular) B
Tangent :
. ©

(Tangente)

33

Proyecta el cursor
sobre un punto
real.

Proyecta el cursor
al cuadrante mas
cercano de un
arco, circulo o
elipse (los
cuadrantes son las
referencias a 0,
90, 180y 270
grados)
Proyecta el cursor
al punto de
interseccién o
cruce de objetos
como lineas,
circulos, arcos y
splines.
Permite proyectar
el trazoenla
misma direccion, a
partir del extremo
de lineas y
polilineas y arcos,
e iniciar en
cualquier punto de
esta trayectoria un
nuevo trazo.

Proyecta el cursor
al grip de un
bloque, forma,
texto, o atributo.

Proyecta el cursor
al punto
seleccionado, con
la caracteristica de
gue siempre sera
a 90° del objeto de
referencia. Este
punto puede ser
sobre el objeto, 0
bien en proyeccion
imaginaria. Puede
utilizarse con
objetos como
lineas, circulos,
elipses, splines o
arcos.
Proyecta el cursor
al punto de un
circulo o arco que,
al conectarlo al
altimo punto,
formara una linea
tangente a dicho
objeto.

e
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Permite al cursor
recorrer en su
totalidad cualquier
linea, circulo,

Nearest A < elipse, spline o
(Cercano) arcos. Y permite /\
seleccionar
cualquier punto
durante la
trayectoria.
Proyecta el Cursor
al punto
imaginario en
donde crucen 2
Apparent objetos que - 19
Intersection N 5 extienden < /
(Aparente Ry imaginariamente
Interseccion) su trazo. Los
objetos pueden
ser lineas,
circulos, arcos y
splines
Permite generar
un trazo en forma 2

Parallel Y paralela con I,—.»z*:—
(Paralela) // « respecto de /

alguna linea o 1
polilinea existente.

IMPORTANTE: Las referencias a objeto sélo funcionan si previamente ha sido activado un
comando de dibujo o edicidn.

Tanto DYN como OSNAP son herramientas que permiten hacer mas rapido y sencillo el
trabajo para la generaciéon de nuestros dibujos.
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Dibujo de Circulos (Circle)

Se pueden crear circulos por medio de distintos métodos. El método por defecto consiste
en especificar el Centro y el Radio para la circunferencia.

Al iniciar el comando circulo; se le pedira que seleccione un punto que defina el centro de
la circunferencia, y a continuacion debera especificar el radio. Utilice los métodos de
entrada de datos mencionados anteriormente para ingresar estos valores.

En la siguiente imagen, el centro del circulo se ha seleccionado y se le pedira especificar
un radio.

Specify radius of circle or

Como activar el comando Circle:
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Circle

1. Ribbon: Pestafia Home » Panel Draw » Circle o0 en Linea de comandos:

Circle

2. Cuando se utiliza el comando de circulo, las siguientes opciones estan disponibles
tanto en el menu como en la linea de comandos y corresponden a cada uno de los
métodos de creacion de circulos:

enter, Radius
enter, Diameter
-Point

-Point

: ) Tan, Tan, Radius

¢ |Command: C
CIRCLE

= CIRCLE Specify center point for circle or [3P 2P Ttr (tan tan radius)]:

Especifique el centro y el radio (método por defecto).
Especifique el centro y el diametro.

Defina la circunferencia del circulo mediante dos o tres puntos.
Cree un circulo tangente a dos objetos y especifique un radio.
Cree un circulo tangente a tres objetos existentes

3. Escoger la opcion requerida.
4. Presionar Enter para terminar el comando.

En la ilustracion se muestran las opciones del comando para dibujar circulos por los
diferentes métodos



centro- radio

radio

Ohic
L]

Centro, radio Dos puntos Tres puntos que Tangente, tangente, radio
3ue definen el definen una
iametro circunferencia

Ejercicio

Realizar la siguiente figura basada en circulos.
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Dibujo de Rectangulos (Rectangle)
El rectdngulo en sus propiedades es considerado una Polilinea.

Ademas, la forma en que se dibuja tiene como caracteristica que la longitud (Length)
siempre hace referencia al Eje “X” y el espesor o altura (Width) siempre hace referencia al
Eje “Y” no importando la posicion del Rectangulo. EI método para la creacion de un
rectangulo es sencillo.

Lo primero que se pide es especificar la primera esquina por medio de coordenadas “X, Y”
o bien dando clic en la pantalla (1), arrastrar el cursor para que se forme una ventana,
especificar la segunda esquina por medio de coordenadas “X, Y” o bien dando clic en la
pantalla (2). Otras opciones para crear rectangulos son Area, Dimensiones y Asignarle una
Rotacion.

1 W =Ejey

L =Ejex

Como activar el comando:

= RECTANG

Press F1 for more help

1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Draw » Rectangle o por Linea de Comando: Rectangle
(Rec)

El comando Rectangle muestra las siguientes opciones:

Chamfer: angulos en las esquinas
Elevation: elevacién (coordenada en Z)
Fillet: redondeo de las equinas

Thickness: asignar un grosor

Width: especificar la coordenada de ancho
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Ingresar el valor de coordenada o hacer un clic en la pantalla para definir la primera esquina.
Luego el comando pregunta la segunda esquina. En ese momento podemos pulsar la flecha
hacia abajo o bien por medio de las opciones de la linea de comando y el teclado.

RECTANG

Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]:

Specify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]:

Opcidén Descripcién

Area Permite dibujar un rectangulo mediante el area en las unidades de trabajo.
El calculo del area es basando en una dimension, ya sea en el largo
(length) o el ancho (width) del rectangulo. En donde length siempre hace
referencia al Eje X y width al Eje Y

Dimensions Permite establecer el largo (length) y el ancho (width) del rectdngulo. En
donde length siempre hace referencia al Eje X y width al Eje Y

Rotation Esta opcion permite asignar un angulo de inclinacion al rectadngulo

=T \%"

Lengin N\

Nota.- La forma mas rapida de dibujar un rectangulo es cuando selecciona la primera
esquina del rectangulo, y si esta activada la herramienta DYN; al preguntar por la otra
esquina se le asignan los valores de L, W (X, Y) tal cual como si se ingresara una
coordenada. (Ej. 100,80) y presionar ENTER para terminar.
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Ejercicio
Realizar la siguiente figura basada en rectangulos.

20

R

20

80

80

Dibujo de Poligonos (Polygon)

Los poligonos son considerados polylineas cerradas con lados de igual longitud, se pueden
dibujar poligonos desde 3 hasta 1024 caras.

Con el comando Polygon dibujara de una forma sencilla cuadrados, tridngulos equilateros,
octagonos, etc.

Las figuras siguientes ilustran el dibujo de un poligono haciendo uso de los dos métodos
disponibles.

Centro: En las dos primeras figuras, el punto 1 es el centro del poligono mientras que el
punto 2 define la longitud del radio, que se precisa con el mouse o introduciendo la distancia.
Basado en la circunferencia un poligono puede ser:

Inscrito. - Va desde el centro hasta la punta de cualquiera de los vértices del poligono.
Circunscrito. - Va del centro hasta la mitad de sus caras.

Arista: En la Ultima figura se emplea el método de cara (Edge), pide un punto inicial y un
punto final o la distancia de dicha cara.

Funto Inicial de
la arista

Inscrito Inscrit

dge Punto final
— X

Como activar el comando:
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1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Draw » Polygon
Polygon

o por linea de commando

2.- Al seleccionar el comando, lo primero que pedira es dar el nimero de lados del poligono.

speclTy radius oT Clrcle: TLanceL-
Command :

POLYGON Enter number of sides <5:

3.- Después de asignar el nimero de lados deseado, presionar Enter y de inmediato pedira
definir el centro para el poligono (recordado que este centro podar ser por medio de un clic
o bien asignarle las coordenadas X, y) 0 en su defecto seleccionar la opcién para dibujarlo
por medio de la longitud de la cara “Edge”.

POLYGON Enter number of sides <5>:

Specify center of polygon or [Edge]:

Si se requiere dibujar por medio del centro, el comando pedira escoger cualquiera de los 2
métodos geométricos para crear un poligono (Inscrito o Circunscrito)

Specify center of polygon or [Edge]:
Enter an option [Inscribed in circle/Circumscribed about circle] <Ix:

Si fuera el caso de dibujarlo por medio de la longitud de cara “Edge” pide un punto inicial y
un punto final o la distancia de dicha cara.
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Ejercicio
Realizar la siguiente figura basada en poligonos.

50

Dibujo de Polilineas (Polyline)

Una polilinea es una secuencia de lineas curvas o rectas, conectadas y creadas como un
solo objeto. Esta forma de trabajo puede resultar importante, ya que un trazo puede ser
muy grande y de formas variadas y para AutoCAD sera considerado un solo objeto. Eso
ayudara a quitarle peso al archivo.

Una caracteristica importante de la polilinea es que se puede dibujar de espesores

diferentes.

anchura variable anchura uniforme

Las polilineas en 2D sirven para definir contornos, areas, rutas, etc.; ademas de que son la
base para el trabajo en 3D. Existen 2 tipos de polilineas:

e Polilineas Abiertas. - Son aquellas en las que sus extremos (Inicio y Fin) no se
unen entre si. Para el caso de 3D las Polilineas Abiertas serviran para generar
SUPERFICIES.

e Polilineas Cerradas. - Son aquellas en las que sus extremos (Inicio y Fin) se unen
entre si, formando un poligono de cualquier forma. Para el caso de 3D las Polilineas
Cerradas serviran para generar SOLIDOS.

Actualmente los Unicos tipos de polilineas que hemos trabajado son de tipo cerrado y han

sido de forma natural, ya que como recordaremos tanto el Rectangulo, como el Poligono
son considerados por AutoCAD como polilineas.
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Como activar el comando:

1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Draw » Polyline. 6
PL

por linea de comando:

El proceso de creacion de una polilinea es muy semejante a la forma de dibujar lineas, la
diferencia radica en las opciones que ofrece el comando, ya que en el momento de dibujar
permite configurar ciertas caracteristicas, en cualquier caso, podemos cambiar después
mediante la paleta de Propiedades.

Cuando se utiliza el comando de polilinea, las siguientes opciones estan disponibles:

Line
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Halfwidth Permite asignarle a la polilinea un grosor variable (Figura

Anterior)

Arc Permite dibujar arcos tangentes a las componentes, ya
sean lineas o arcos

Line Esta opcién permite regresar al trazo de lineas, cuando se
trabaja con la opcidén de Arco.

Width Permite asignarle a la polilinea un grosor Uniforme.

Cuando ya existe una polilinea, el método para modificar las propiedades antes descritas;
es por medio del cuadro de propiedades.

Polyline > W 'Dé

General =
Color W Bylayer
Layer 0
Linetype Bylayer
Linetype sca... 1.000(

Plot style ByColor
Lineweight ByLayer
Transparency Bylayer
Hyperlink

Thickness 0.0000

3D Visualization
Material BylLayer

Geometry
Current Vert... 1
Vertex X 52,6792
Vertex Y 95,3986
Start segme... 0.0000
End segmen... 0.0000
Global width 0.0000
Elevation 0.0000
Area
Length

Misc
Closed No
Linetype ge.. Disabled

Desde la Paleta Propiedades es posible modificar el grosor para cada uno de los segmentos
de una polilinea. Y también asignarle un grosor general.

También permite conocer las coordenadas de cada vértice. Se le conoce como vértice a
cada uno de los grips que definen los segmentos, que forman la polilinea.

45



Para editar una polilinea la forma simplificada es dar doble clic sobre ella y a diferencia de
todos los demés objetos de dibujo, aparcera un menu en donde permite seleccionar las
herramientas de edicion para cambiar alguna de sus propiedades.

Ahora una parte importante del trabajo con polilineas es poder transformar los objetos que
no fueron creados como polilineas desde un principio; esto como ya se habia comentado
servird para convertir en un solo elemento esos trazos que requieren por asi llamarlo
agruparse en uno solo, como es el caso de rutas, contornos, etc.

Para realizar esta transformacién se realiza un proceso que se conoce como editar una
polilinea.
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Editar Polilinea (PEdit)

Como activar el comando:

1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Modify » Pedit.
Linea de Comando: PEdit

2.- Al activar el comando pedira seleccionar una o varias polilineas.

Command: _commandline
Command: pe

PEDIT Select polyline or [Multiple]:

3.- Si el objeto(s) seleccionado no es una polilinea, AutoCAD preguntara si lo queremos
convertir en una polilinea. Le seleccionar Y (Yes) y enter, para aceptar.

PEDIT Select polyline or [Multiple]:
Object selected is not a polyline

Do you want to turn it into cne? <¥:

Se despliegan las opciones del comando Pedit

TTTTr TTTTST T rTTyTT T T L B e B L= r—-a-

Object selected is not a polyline
Do you want to turn it into one? <Y>

Enter an option [Close/Join/Width/Edit vertex/Fit/Spline/Decurve/Ltype gen/Reverse/Undao]:

Algunas de las opciones mas importantes del comando Pedit son:

e Join (Juntar): Combina una serie de objetos lineales finitos y objetos de curvas
abiertas en sus puntos finales comunes para crear un Unico objeto 2D. En la figura,
el segmento marcado con el 1 es el segmento seleccionado al iniciar el comando
Pedit. Escoger la opcion Join en el menu

a7



Width

Edit vertex
Fit

Spline

- Decurve

\ Ltype gen

Reverse

Undo

Seleccionar el segmento a juntar (el marcado como 2) para convertirlos en un solo
elemento.

u u l—\

e Fit: ajusta el radio de los segmentos de arco en una polilina

ajuste sin aplicar ajuste aplicado

e Decurve: convierte un segmento de arco en un segmento de linea

e Spline: modifica la polilinea para darle una apariencia de curvas suavizadas. No la
convierte en un spline

48



spline sin aplicar spline aplicado

Algo que es muy importante sefialar, es que si requerimos separar las polilineas en cada
uno de sus componentes y después las queremos unir nuevamente en polilineas (Abiertas
o Cerradas), tendremos que utilizar el comando “EXPLODE?” el cual permite descomponer
polilineas, textos, bloques, sombreados, etc.

Este proceso de unir y descomponer las polilineas lo podemos hacer cuantas veces se
requiera sin limitaciones.

Nota.- Las propiedades de grosor (width) de las polilineas se veran alteradas al utilizar el
comando Explode.

Explotar o Descomponer (Explode)
Permite descomponer los objetos seleccionados en sus elementos basicos.

Como activar el comando:

1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Modify [w] »Explode
Linea de Comando: X

2.- Al seleccionar el comando, lo primero que tenemos que hacer es seleccionar los objetos
a descomponer, una vez hecha la seleccion, debemos dar Enter.

Este comando sirve para separar blogues, textos, arreglos, tablas, cotas, etc.
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Dibujar lineas de Centro (Centerlines, Center Marks)

Crea lineas 0 marcas de centro que quedan asociadas a la geomtria de elementos como
rectangulos, poligonos, circulos y arcos. Cuando los elementos son modificados las lineas
de centro se ajustan para poder mantenerse asociadas al centro del elemento.

Estos comandos no reemplazan los métodos actuales de colocacion de marcas de centro.

Para dibujar las marcas o lineas de centro, los objetos a los que seran asociadas deben
estar previamente dibujados.

Para dibujar una marca de centro:

Activar comando:

Center
Mark

Ribbon: Pestana Annotate » Panel Centerlines » Centermark
Linea de Comando: CENTERMARK

Seleccionar el arco o circulo al que asociara la marca

Select circle or arc to add centermark:

\\_

Para dibujar una linea de centro:

Activar commando

Centerline

1.- Ribbon: Pestafa Annotate » Panel Centerlines » Centerline
Linea de Comando: CENTERLINE

Seleccionar la primera linea de un rectangulo, poligono o polylinea
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Seleccionar la segunda linea de un rectangulo, poligono o polylinea

El resultado sera una marca que coincide con el punto medio del delemento.

Modificar Lineas de Centro

Las lineas de centro estan compuestas de varios elementos. Cada elemento de las lineas
de centro puede controlarse en apariencia, tamafio, distancia con variables del sistema. La
figura muestra los elementos que conforman las lineas de centro y el nombre de las

variables que permiten modificar cada uno.
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e CENTERLTYPE (tipo de linea de lineas de eje): Precisa el tipo de linea utilizado
por las marcas de centro y los ejes. Esta variable de sistema acepta los siguientes

valores: "." (usar actual), PorCapa o cualquier tipo de linea valido.

o CENTEREXE (Lineas de Extension): Controla la longitud de las extensiones de
linea de centro.

e CENTERCROSSSIZE (Marca de Centro): Determina el tamafio de la marca de
centro asociativa. Una marca de centro tiene por defecto un tamafio relativo
de 0.1x y una separacion de 0.05x.

¢ CENTERCROSSGAP (Distancia marca de centro y lineas de eje): Determina el
espacio de separacion entre la marca de centro y sus lineas de centro.

Nota: Los parametros de las variables de sistema CENTERCROSSGAP vy
CENTERCROSSSIZE estan relacionados entre si. Se recomienda que ambas variables de
sistema utilicen el mismo tipo de valor (absoluto, relativo o "ByLineType").

También se puede modificar los elementos de las lineas de centro desde la paleta de
propiedades.

Para modificar las lineas de centro desde la paleta de propiedades:
1. Seleccionar la linea de centro
2. Hacer clic derecho sobre la pantalla, en el submenua escoger Properties
3. Sila marca seleccionada pertenece a un elemento que estd compuesto de lineas o
polylineas, sélo se puede modificar la longitud de las lineas de extension.

3D Visualization -

Material Bylayer

Geometry
Start X
Start Y
Start Z
End X

End Y

Start extensicn 120.3713
End extension T78.661

Misc
Type

Annotative Mo

4. Sila marca seleccionada es de un arco o circulo, se puede modificar el tamafio de
la marca de centro, la distancia entre las lineas de eje y la marca de centro, la
longitud de las lineas de extension. También se puede ocultar las lineas de
extension y las lineas de eje
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Left extension
35

Top extensicn 3.5

Right extensicn

Bottom extension 3.5
Yes

extension

Misc - |
Type Center Mark
Rotation 0
Annotative Mo

Ejercicio Propuesto
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Capitulo 4 — Comandos de Edicion

AutoCAD permite modificar facilmente el tamafio,
4 Move () Rotate % Trim - forma y ubicacion de los distintos objetos, asi como
) sus Propiedades Generales o Particulares, por

OF Copy A\ M Fillet = , . . i
5 Copy A\ Miirror e medio de dos métodos principales de edicion.

[l Stretch ] Scale 53 Amay -

La primera forma de edicidbn permite ejecutar un
comando en primer lugar y a continuacién debemos
de seleccionar los objetos que se van a editar, o
. bien el otro método de edicidon serd seleccionar
Modify primero los objetos y después iniciar el comando.

Desde la pestafia de Home, en el panel Modify, puede ingresar a todos los comandos de
Madificar en 2D que ofrece AutoCAD.

Nota.- Para aplicar los comandos de edicién, es muy importante seleccionar el o los objetos
a modificar, asi como los puntos base o de referencia. Debemos considerar nuevamente la
herramienta “DYN” para la edicién de objetos; asi como las referencias de Objetos “OSNAP”
para poder ubicar los trazos y puntos de referencia al editar los objetos por medio de los
comandos del Panel de “Modify’.

Seleccion de Objetos.

AutoCAD tiene una amplia gama de herramientas y opciones que podra utilizar cuando
necesite seleccionar objetos para operaciones de edicién.

Seleccioén de objetos individualmente

La forma habitual de seleccionar un objeto en AutoCAD es dandole un clic en cualquier
linea que lo conforma, en ese momento apareceran unos cuadros azules conocidos como
Grips o Pinzamientos tal como se muestra en la siguiente figura.

N m Como respuesta a la solicitud “Select Objects”

o & (Seleccione Objetos), se puede seleccionar uno o

mas objetos por separado, los objetos seleccionados

gt apareceran resaltados con tipo de linea discontinua y
of se mostraran sus respectivos Grips.

o

S . . .
i j Pararemover objetos ya seleccionados, del conjunto
b4 de seleccion actual, es necesario presionar

'," simultdneamente la tecla SHIFT Lﬂ y el Click Normal
(Izquierdo) del Mouse sobre el Objeto.

Nota: para seleccionar objetos de forma individual haciendo clic sobre estos sin utilizar

ninguna tecla o control adicional, la opcion “Use Shift to add to selection” en la caja de

dialogo de Opciones debe estar desactivada.
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A Options X
Current profile: <<Unnamed Profiles> &y Cument drawing: Drawing2.dwg
Fles Display Openand Save Plot and Publish Systern User Prefersnces Drafting 3D Madeling Selection  Profiles

Pickbox size Gnip size

Selection modes Grips

] Moun/verb selection Grip Colors.,
D se Shift to add to selection EA Show grips

[Aokject grouping — “Hlocks
[] Associative Hatch Controls whether subsequent selections replace the current

selection set or add to it. { PICKADD system variable)
T OW Oy ghp menu
[ Allow Cth+cycling behavior
Show single gip on groups

Implied windowing

] Mllow press and drag on object

[ Allow press and drag for Lasso
Window selection method:
Both - Automatic detection

[+ Show beunding box on groups

Object selection limi for display of gipa

IZSGOU | Object imit for Properties palette ——
Al hacer clic sobre un pinzamiento en un objeto seleccionado puede mover el objeto o
modificar su geometria segun el pinzamiento seleccionado. Por ejemplo, al seleccionar el
pinzamiento del punto medio de la linea indicada en la figura, podra desplazar el elemento
a otra coordenada.

En el ejemplo, al seleccionar el pinzamiento del cuadrante del circulo, podrd cambiar el
tamafio del elemento.
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Seleccién de Objetos por Ventana.

Para seleccionar objetos por medio de ventanas, se deben especificar esquinas opuestas
que definan un area rectangular. Para ello solo es necesario dar clic en el area de trabajo y
arrastrar el puntero; aparecera un rectangulo que tiene un color de fondo, este color puede
variar de acuerdo al tipo de ventana de seleccion del que se trate. Y presionar nuevamente
clic en la esquina opuesta para terminar con la seleccion.

Para el caso de seleccion por ventanas, existen 3 tipos:
e CROSSING.- Aparece cuando presiona clic en el area de trabajo y se arrastra el

puntero de Derecha a lzquierda. Su caracteristica principal es visualizar un area
rectangular con un color verde de fondo y el contorno de linea punteada (Fig. 1).

En este método de seleccién, solo basta que la
ventana de Crossing toque los objetos para que
estos queden seleccionados.

¢ WINDOW.- Aparece cuando da clic en el area de trabajo y se arrastra el puntero de
Izquierda a Derecha. Su caracteristica principal es visualizar un area rectangular
con un color azul de fondo y el contorno de linea continua (Fig. 2).

este método de seleccidn, se necesita que la
ventana contenga en su totalidad los objetos
gue estos queden seleccionados. Es decir,
se seleccionaran los objetos que entren por
completo en la ventana definida.

1
para
Solo

Fig. 2

e WINDOW LASSO.- Aparece cuando da clic en el area de trabajo y mantiene
presionado del botén izquierdo del mouse, luego se arrastra el puntero de lzquierda
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a Derecha o viceversa. El area se genera de forma irregular con un color azul de
fondo si la seleccion va de izquierda a derecha, o verde si la seleccion se hace de
derecha a izquierda.

/

Window Lasso izquierda a derecha Window Lasso derecha a izquierda

Borrar Objetos (Erase)

Permite eliminar objetos del area de dibujo. En la mayoria de los casos este comando se
sustituye por la tecla DEL (SUPR).

Como activar el comando:

1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Modify » Erase
Linea de Comando: Erase (E)

2.- Activar el comando, e inmediatamente seleccionemos los objetos a borrar. Una vez
realizada la seleccion presionar Enter y los objetos seran eliminados.

Existen otras formas de Borrar sin utilizar directamente el comando Erase, estas pueden
sustituir al 100% dicho proceso. Una de ellas y la mas comun es cuando un objeto esta
seleccionado y presionar la Tecla Suprimir, estaremos borrando dicho Objeto.

Nota.- Se pueden restituir los objetos borrados con el comando UNDO (Deshacer). El

comando OOPS restituye todos los objetos borrados recientemente con el comando
ERASE.
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Mover o Desplazar Objetos (Move)

Con este comando podemos cambiar los objetos de posicion, se puede hacer con precision
utilizando valores de coordenadas y referencia a objetos (Osnap). AutoCAD ubica los
objetos sin que ello repercuta en su orientacion o tamafio.

Como activar el comando:

1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Modify » Move

Linea de Comando: Move (M)

2.- Tras elegir el comando MOVE, se seleccionan él o los objetos a desplazar, presionar
Enter. Después se selecciona el punto base.

El punto base es la referencia a partir de la cual se desplazaran los objetos, y por ultimo el
segundo punto para la nueva ubicacién del objeto.

o O |

Objeto que sera Movido

A~
[
/N
N >
Y f
LN

/ /
7 7

Punto Base Segundd Punto

Copiar Objetos (Copy)

Este comando permite crear objetos idénticos a los objetos seleccionados, se puede hacer
con precision utilizando valores de coordenadas y referencia a objetos (Osnap). AutoCAD
ubica los objetos sin que ello repercuta en su orientacién o tamafio.

Como activar el comando:

1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Modify » Copy
Linea de Comando: Copy (Co)

Tras elegir el comando COPY, se seleccionan él o los objetos a copiar, presionar Enter.

Después se selecciona el punto base. El punto base es la referencia a partir de la cual se
copiaran y colocaran los objetos y por ultimo el segundo punto para la colocacion del objeto.
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Hh

Punto Base
Segundo Punto

Segundo Punto

3 e

Para el caso del comando copiar, se puede colocar varias veces el mismo objeto sin
necesidad de repetir el comando. Para finalizar el comando solo es necesario presionar la
tecla Escape (ESC).

Girar o Rotar (Rotate)

Con este comando puede girar los objetos en torno a un punto base, para determinar un
angulo de rotacion escribir el valor del &ngulo o especifique un segundo punto.

Nota.- Recordemos que en AutoCAD los grados giran en el sentido contrario de las
manecillas del relo;.

Como activar el comando:

1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Modify » Rotate C Rotate

Linea de Comando: Rotate (Ro)

Tras elegir el comando ROTATE, se seleccionan él o los objetos a Rotar. Después se
selecciona el punto base, y finalmente se asigna el angulo o bien la referencia de giro
(Segundo Punto)

1 < —O—Pp

R
Rotacion 45° Rotacién 90
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Espejo o Simetria (Mirror)

Este comando sirve para crear imagenes simétricas de los objetos. Resulta util para crear
objetos simétricos ya que puede dibujar rapidamente la mitad del objeto y después reflejarlo
en vez de dibujar el objeto entero. Se pasa de un objeto a otro sobre un eje denominado
eje de simetria o linea de espejo para crear una imagen reflejada.

Nota.- Es importante sefialar que por medio del comando de espejo se puede reflejar
cualquier objeto que se encuentre en las areas de trabajo (Textos, Tablas, Bloques, etc.)

Como activar el comando:

Ribbon: Pestafia Home » Panel Modify » Mirror

Linea de Comando: Mirror (Mi)

1. Tras elegir el comando MIRROR, se selecciona él o los objetos, dar Enter.

Text

...........

2. Inmediatamente el comando pedira el Primer Punto de la linea de Espejo, Definir la
linea de espejo o simetria.

Sampleé Sample
Text | Text

...........

60



3. Inmediatamente el comando pedird borrar los objetos originales (Esta opcion la
pregunta, por si solo queremos cambiar la vista del objeto seleccionado o bien si
gueremos conservar el objeto original y la simetria), segun sea el caso seleccionar
Si (Y) o No (N) y finalmente presionar Enter.

Sample Sample
Text Text

Cortar (Trim)

Este comando permite cortar objetos. Para poder generar el corte los objetos necesitan
estar interceptados y definir cual de ellos sera el objeto cortante.

Nota.- Si presiona la tecla de SHIFT y selecciona algun objeto en lugar de cortar extendera
los objetos a un objeto limitante.

Como activar el comando:

1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Modify » Trim

Linea de Comando: Trim (Tr)
Para trabajar con el comando cortar, tenemos 2 modos de trabajo:
¢ Modo 1 seleccionando objetos cortantes:
o Ejecutar el comando.

o Seleccionar los objetos cortantes. Los que se utilizaran como fronteras de
corte (marcados en azul)

o Presionar ENTER
o Seleccionar el objeto a recortar, debe estar entre las fronteras de corte
seleccionadas en el paso anterior
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Select object to trim or shift-select to extend or 5]

o Elresultado

Nota.- Se pueden borrar varios trozos de diferentes objetos, siempre y cuando los objetos
corten con el objeto de referencia.

o Pulsar ESC para finalizar el comando.
e Modo 2, seleccionando todos los objetos:
o Ejecutar el comando.

o Seleccionar todos los objetos y presionar enter

o Seleccionar los segmentos a recortar. Los objetos deben estar interceptados
con los elementos que forman fronteras de corte.

EZ]

[seles
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El resultado

Nota.- Se pueden borrar varios trozos de diferentes objetos, siempre y cuando los objetos

corten con el objeto de referencia.

Ejercicio propuesto

100
R20 r : R15
R15 3 | /R0
S ! -
=)
N
Lineas de Corte Dibujo Original
\ Objetos a Cortar
\ Lineas de Corte

Primer Paso Segundo Paso

Resultado Final
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Ejercicio:

Dibujar los poligonos con las medidas correspondientes y generara las Figuras de abajo
con el comando Cortar (Trim)

>

Alargar o Extender (Extend)

El comando podra alargar o proyectar objetos de modo que estos finalicen precisamente
en las aristas de los contornos definidos por otros objetos.

Nota.- Al presionar la tecla de SHIFT, la funcion del comando cambiara a generando cortes
como lo hace el comando de TRIM

El comando extender (EXTEND) funciona de la misma forma que el comando cortar (TRIM).

Como activar el comando:

1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Modify » Extend
Linea de Comando: Extend (Ex)
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Para trabajar con el comando extender, tenemos 2 modos de trabajo:

e Modo 1 seleccionando objetos de proyeccion:
o Ejecutar el comando.

o Enlalinea de comando aparece: - Designe objetos o0 < seleccionar todo >:

¥ EXTEND
Current settings: Projection=UCS, Edge=None
Select boundary edges ...

Select objects or <select all>:

o Seleccionar los objetos que seran tomados como fronteras de proyeccion.

o Damos ENTER

o Enlalinea de comando aparece: - Designe objeto a alargar o recortar o
[Borde / Captura Proyeccion / Arista / borrar / deshacer]:

™ Select boundary edges ...
Select objects or <select all>:
Select object to extend or shift-select to trim or

[Fence/Crossing/Project/Edge/Undo]:

o Hacer clic sobre la orilla y el lado del objeto que se desea extender.

i1}

Nota.- Se pueden proyectar varios trozos de diferentes objetos, siempre y cuando los
objetos se proyecten hacia el objeto de referencia.

o Pulsar ESC para finalizar el comando.
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Modo 2 seleccionando todos los objetos:

O

O

Ejecutar el comando.

En la linea de comando aparece: - Designe objetos o < seleccionar todo >:

¥ EXTEND
Current settings: Projection=UCS, Edge=None
Select boundary edges ...

Select objects or <select allx:

Damos ENTER
Con esto, se seleccionan todos los objetos del dibujo como fronteras de
proyeccion.

En la linea de comando aparece:- Designe objeto a alargar o recortar o
[Borde / Captura Proyeccion / Arista / borrar / deshacer]:

™ 5elect boundary edges ...
Select objects or <select allx:
Select object to extend or shift-select to trim or

[Fence/Crossing/Project/Edge/Undo]:

Hacer clic sobre la orilla y el lado del objeto que se desea extender.

Nota.- Se pueden proyectar varios trozos de diferentes objetos, siempre y cuando los
objetos se proyecten hacia el objeto de referencia.
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Pulsar ESC para finalizar el comando.



—_—

. /

Objetos
_

a Extender =

" Fronteras de /_\

Proyeccion Resultado Final

Objetos
a Extender

f/é l
&

Permite redondear las esquinas formadas por los objetos seleccionados, asi como unir
mediante un arco los objetos seleccionados. Los objetos deben ser: lineas, circulos, arcos,
polilineas (segmentos rectos).

Empalme o Redondeo (Fillet)

Como activar el comando: —
Fillet

1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Maodify » Fillet —

Chamfer

Linea de Comando: Fillet (F)

o Ejecutar el comando.

o Enlalinea de comando aparece: -Designe primer objeto o [ Deshacer / Polilinea /
Radio / Recortar /Mdltiple]:

o Escoger la opcién Radio: R y damos Enter.

 Command: F
FILLET
Current settings: Mode = TRIM, Radius = 18.0000

Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]:
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o Enlalinea de comando aparece: -Precise radio de empalme:

FFILLET
Current settings: Mode = TRIM, Radius = 16.0000
Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: r

Specify fillet radius <16.8888%:

o Introducir el valor numérico del radio y damos Enter.

o Enlalinea de comando aparece: -Designe primer objeto o [ Deshacer / Polilinea /
Radio / Recortar /Multiple]:

o Hacer clic sobre uno de los objetos a empalmar.

o Enlalinea de comando aparece: -Designe segundo objeto o use la tecla SHIFT
para aplicar esquina:

fSelect first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: r
Specify fillet radius <l@.eeea:: 15
select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]:

Select second object or shift-select to apply corner or [Radius]:

Nota.- Al presionar la tecla de SHIFT, la funcién del comando cambiara a generar o
completar las esquinas en lugar de colocar un redondeo.

Si utilizamos un radio con valor = 0 (Cero) la funciéon del comando cambiara a generar o
completar las esquinas en lugar de colocar un redondeo.

o Hacer clic sobre el otro objeto a empalmar. El comando finaliza en automatico.

Interseccion Abertura
1
1 —a—
Radio=0 b = = Radio =0
2 ¢
2
1 1
L _9_
. non = \ =
Radio ="x ®, s Radio ="x"
6 i
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Rectangulo de
100 x 60

Radio =10

Radio =20

Cuando en la linea de comando aparece: -Designe primer objeto o [ Deshacer / Polilinea /
Radio / Recortar /Multiple]. Recordemos que las opciones que aparecen en los corchetes
son mas herramientas que permite utilizar el comando.

¥ Command: F
FILLET
Current settings: Mode = TRIM, Radius = 18.8888

Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]:

Estas herramientas sirven para:

Opcidn Descripcion

Polyline Permite realizar, de forma simultdnea, los empalmes de los segmentos
rectos de una polilinea.

Radius Permite dimensionar el radio del empalme.

Trim Permite controlar si, al efectuar el empalme, se recortan o no los objetos
seleccionados.

Multiple Permite realizar varios empalmes sin finalizar el comando,

permaneciendo disponibles las demas opciones.

- )

Radio =15
No Trim

Mo &
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Chaflan (Chamfer)

Permite biselar las esquinas formadas por los objetos seleccionados. Los objetos deben
ser: lineas, circulos, arcos, polilineas (segmentos rectos).

Como activar el comando:

1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Modify » Chamfer

Linea de Comando: Chamfer (Cha)

70

Fillet

Chamfer

Ejecutar el comando.

En la linea de comando aparece: - Designe la primera linea o [Deshacer / Polilinea
/ Distancia /Angulo / Recortar / Método / Multiple]:

i Command: CHA
| CHAMFER
' (TRIM mode) Current chamfer Distl = ©.00008, Dist2 = 0.0000

éSélect first line or !Undé/boiyiiﬁe)Diétance}Angie/irih)hEtHoa)Huifipie]}

Escoger la opcién Distancia: D y damos Enter.

En la linea de comando aparece: - Precise primera distancia de chaflan:

?CI—W‘IFER
(TRIM mode) Current chamfer Distl = @.8888, Dist2 = 0.80680
Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]: d

Specify first chamfer distance «<8.80883:

Introducir el valor numérico de la primera distancia del chaflan y damos Enter.

Precise segundo distancia de chaflan:

f(TRIM mode) Current chamfer Distl = ©.0880, Dist2 = 6.0000
Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]: d
Specify first chamfer distance <8.8888>: 18

Specify second chamfer distance <18.88883:

Introducir el valor numérico de la primera distancia del chaflan y damos Enter.

En la linea de comando aparece: -Designe la primera linea o [ Deshacer / Polilinea
/ Distancia /Angulo / Recortar / Método / Mdltiple]:



iselect first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]: d
Specify first chamfer distance <@.B@eex: 18
Specify second chamfer distance <18.8888::

Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]:

o Hacer clic sobre una de las lineas de la esquina.

o Enlalinea de comando aparece: -Designe segunda linea o use la tecla SHIFT
para aplicar esquina:

f CHAMFER
(TRIM mode) Current chamfer Distl = 18.8080, Dist2 = 106.0000
Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]:

Select second line or shift-select to apply corner or [Distance/Angle/Method]:
R —————T T T T T T T T T

Nota.- Al presionar la tecla de SHIFT, la funcién del comando cambiara a generar o
completar las esquinas en lugar de colocar un chaflan.

Si utilizamos la distancia 1 y 2 valor = 0 (Cero) la funcion del comando cambiara a generar
o completar las esquinas en lugar de colocar un chaflan.

o Hacer clic sobre la otra linea de la esquina. El comando finaliza en automatico.
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Rectangulo Original Distancia 1=10
100 x 60 Distancia 2=10

/ Distancia 1=20

Distancia 2 =20 Distancia1=10
No Trim Distancia2=15

Cuando en la linea de comando aparece: - Designe la primera linea o [Deshacer / Polilinea
/ Distancia /Angulo / Recortar / Método / Mdltiple]. Recordemos que las opciones que
aparecen en los corchetes son mas herramientas que permite utilizar el comando.

i Command: CHA
| CHAMFER
' (TRIM mode) Current chamfer Distl = 0.80080, Dist2 = 0.0000

'Select first line or [Undé/bolylinekDistance/Angle/frim/mEthoa/Multiple]:

Estas herramientas sirven para:

Opcidn Descripcion

p0|y|ine Permite realizar, de forma simultanea, los chaflanes de los segmentos
rectos de una polilinea.

Distance Permite dimensionar el chaflan mediante dos distancias.

Las distancias se aplicaran en el mismo orden en el que se hayan
definido los objetos que forman la esquina. (Distancia 1 = Linea 1 ;
Distancia 2 = Linea 2)

Angle Permite dimensionar el chaflan mediante una distancia y un angulo.

Trim Permite controlar si, al efectuar el chaflan, se recortan o no los objetos
gue forman la esquina.

Method Permite establecer el método empleado, por defecto, para realizar el
chaflan: dos distancias o distancia y angulo.

Multiple Permite realizar varios Chaflanes sin finalizar el comando,

permaneciendo disponibles las demas opciones.
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Explotar o Descomponer (Explode)

Permite descomponer los objetos seleccionados en sus elementos basicos.

Como activar el comando:

1.-Ribbon: Pestafia Home » Panel Modify »Explode E

Linea de Comando: Explode (X)

Al seleccionar el comando, lo primero que tenemos que hacer es seleccionar los objetos a

descomponer, una vez hecha la seleccién, damos Enter.

Nota.- Este comando sirve para separar bloques, textos, arreglos, tablas, cotas, etc.

Objetos compuestos

S ST RERE SR R, STy
IV | L YT Wk o W

. .
. .
. .
|
L e i iiii n

DObjetos descompuestos

1ﬁr@ [ﬁl i ﬂj‘ﬂj’
' o
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Desfase (Offset)

Con el comando OFFSET crea un objeto cuya forma es paralela a la forma de un objeto
designado. El comando permite crear objetos equidistantes respecto a los elementos
seleccionados.

Los objetos pueden ser: lineas, circulos, arcos, polilineas o splines.

Como activar el comando:

1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Modify » Offset E

74

Linea de Comando: Offset (O)

Ejecutar el comando.

En la linea de comando aparece: -Precise distancia de desfase o [Punto a atravesar
/ Borrar / Capal:

_—' = =l =

|Command: o

OFFSET

Current settings: Erase source=No Layer=Source OFFSETGAPTYPE=8

Specify offset distance or [Through/Erase/Layer] <Throughs:

Introducir la distancia a la que se desea obtener el objeto equidistante.

En la linea de comando aparece: -Designe objeto a desplazar o [Salir / Deshacer].

), raseins | eecasccmmey mecayasce oy,
OFFSET

Current settings: Erase source=No Layer=5ource OFFSETGAPTYPE=8
Specify offset distance or [Through/Erase/Layer] <Through>: 28

Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>:
T T T T

Hacer clic sobre el objeto origen.

En la linea de comando aparece: - Precise punto en lado de desplazamiento o [Salir
/ Mdltiple /Deshacer].

Current settings: Erase source=No Layer=Source OFFSETGAPTYPE=8
Specify offset distance or [Through/Erase/Layer] <Through>: 2@
Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit::

Specify point on side to offset or [Exit/Multiple/Undo] «Exit::




o Hacer clic en un punto cualquiera del lado en el que se desea el nuevo objeto
(Derecha, Izquierda, Arriba, Abajo del objeto origen).

o Pulsar ESC para finalizar el comando.

Desfase 3 veces

y a5 unidades
Desfase de 10 Unidades

Desfase Inetrior

| exteriora 7.5 |

Unidades

Desfase 2 veces a 15 unidades

Cuando en lalinea de comando aparece: -Precise distancia de desfase o [Punto a atravesar
/ Borrar / Capa)]. Recordemos que las opciones que aparecen en los corchetes son mas
herramientas que permite utilizar el comando.

— " = ol | —

|Command: o

OFFSET

Current settings: Erase source=No Layer=Source OFFSETGAPTYPE=8

Specify offset distance or [Through/Erase/Layer] <Throughz:

Estas herramientas sirven para:

Opcidn Descripcion
Through Permite introducir un punto por el que pasard el nuevo objeto
equidistante. Este punto es mejor conocido como referencia.
Erase Permite borrar el objeto origen, después de efectuar la equidistancia.

Con esta opcién solo parece que aumenta o disminuye su tamafio, o
bien solo modifica su posicién segin sea el caso.

Layer Permite incluir el nuevo objeto dentro de la misma capa que el objeto
origen o dentro de la capa actual.
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Matriz (Array)

Creacion de copias rectangulares y polares (Array)

Se pueden crear copias de objetos en un patrdn rectangular o polar (circular). En las copias
rectangulares, podra controlar el nUmero de filas y columnas a la distancia que debe medir
entre ellas. En el caso de las polares, podra controlar el nUmero de copias de los objetos
que se crearan a partir de un punto base de giro.

A diferencia de TODAS las otras versiones de AutoCAD el Array a partir de la version 2012.
Es diferente tanto en aplicacién como en edicién.

Como activar el comando:

Rectangular Array

LI
LIL]

1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Modify » Array
Linea de Comando: Array (Ar) o ©_= Path Array

Copias Rectangulares (Rectangular Array)

AutoCAD Construye copias rectangulares a lo largo de una linea base definida por el angulo
de rotacion de resolucion actual. Por defecto, dicho angulo viene definido con el valor cero
lo que supone que las filas y columnas sean ortogonales con respecto a los ejes X e Y. el
parametro por defecto de la direccion del Angulo es 0.
20 .
"'——‘ Para el caso de poder Trabajar, con el comando Array tomaremos
| este cuadrado como ejemplo.

2 Tiene 20 unidades de alto por 20 de ancho.

]

o Lo primero que se debe de tomar en cuenta para poder generar un Arreglo
Rectangular es que objetos se usaran para el arreglo.

o Después el numero de filas y columnas que necesitamos para formar nuestra matriz.

30

30

o Y Finalmente la distancia necesaria entre Filas y Columnas que componen el Arreglo
(Para esta distancia tomar la linea de centro de un objeto, a la linea de centro del
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otro objeto) o bien podemos tomar un punto de referencia del objeto original con
respecto de los objetos que formen el arreglo.

Debemos de tomar en cuenta que, si tomamos un punto de referencia para la separacién
de filas y columnas, esta distancia se considera Total. Ya que incluye la medida del objeto
mas la distancia de separacion. Esto es, si el objeto mide 20 unidades y queremos tener
10 unidades de separacion entre objetos (como se muestra en la Fig. anterior), la longitud
a considerar seran 30 Unidades.
Como activar el comando:

e Ejecutar el comando.

e Enlalinea de comando aparece: -Seleccionar Objetos:

Command :
Command :
Command: _arrayrect

Select objects:

e Hacer clic sobre el objeto origen y damos Enter.

e En la linea de comando aparece: - Seleccione el grip para editar la matriz o
[Asociativo/Punto Base/Conteo/Espacio/Columnas/Filas/Niveles/Salida] <salida>.

Select objects:

Type = Rectangular Associative = Yes

85~ ARRAYRECT Select grip to edit array or [ASsociative Base point COUnt Spacing COLumns Rows Levels eXit] %
<eXit>:

e También en la pestafia contextual Array puede especificar la cantidad de filas
(Rows) y columnas (Columns) que tendr& el arreglo.

— -
I, Columns: 4 =% Rows: 3 = Levels: 1

r|| Between: 54,4299 Ei Between:  121.6834 E" Between:  1.0000 — -
Associative Base Point Close

il Totak 163.2896 =1 Total: 243.3668 Z] Totak  1.0000 Array

Rectangular

Type Columns Rows - Levels Properties Close

e En las casillas Between tanto del panel Columns y Rows se debe especificar la
distancia entre los elementos. Para especificar la distancia, debe tomar como
referencia el punto base sobre el objeto origen.
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Por ejemplo, en la figura:

78

e En los rectangulos del lado izquierdo, el punto base es el centro del

rectangulo, por lo tanto, la distancia del punto base sera tomada de centro
a centro.

e En los rectangulos del lado derecho, el punto base es el extremo inferior

del rectangulo, por lo tanto, la distancia del punto base sera tomada de
extremo a extremo.

30

Los pinzamientos mostrados en los elementos que estadn en los extremos
indican cual es el punto base que se estd tomando como referencia para
determinar las distancias del arreglo.

I, columns: 4 =% Rows: 3 Zileves 1 mm
= - - +H
Bet: : 81,87 =% Ben 1491 =¥ Between: |14
e S UL = een: KR IAssociative Base Point Close
71 Totak: 2456287 =1 Totak: 298.2369 =1 Totat: 1.0000 Armray

Rows ~ Levels Properties Close

Drawing2” +

En la casilla Total, puede especificar el total de distancia que debe medir el arreglo
tanto en filas como columnas. Cuando se modifica el valor de esta casilla, por
defecto el valor que se encuentre en la casilla Between se modificara de acuerdo a
los cambios realizados en la casilla Total.



En caso de que necesite reasignar el punto base del arreglo. En la pestafia contextual Array
Creation, hagar clic sobre el icono Base point

e v

Associative Base Point Close
Array

Properties Close

Se observan los cambios en la posicion de los pinzamientos indicando el nuevo origen del
arreglo

Al activar la opcion Associate @ en la pestafia contextual Array Creation, en el
momento de creacion del arreglo, podra mantener agrupados los objetos, de tal forma que
puede modificar el arreglo en cualquier momento, depués de haberlo creado. Es decir,
puede cambiar la cantidad de filas, columnas, distancia entre objetos etc.

M Columns: 4 =% Rows: 3 Zolevelss 1 EE NN ¥ EN
@[m| +m up "1 -5:3\/

- -7 1]

Between: 81.8762 =" Bet 3 1491185 =" Between: 1.0000
1Ry Between: SrEean i BasePoint Edit Replace Reset Close
ih Total: (2456287 =I Totak: 298.2369 ZlTotak  [1.0000 Source ltem Amay Array
Type smins Rows ¥ Levels [ Options Close

Drawingl Drawing2* +

Rectangular
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Copias Polares (Polar Array)
Una matriz polar es una coleccion de objetos alrededor de un punto comun dispuestas en
un circulo (o parte del mismo).

Se dibujan a partir de un punto base de giro, en el sentido de las agujas del reloj o en el
contrario, segun el valor negativo o positivo para los grados cubiertos. Las copias se
organizan a lo largo de un arco de circunferencia.

Como activar el comando:

1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Modify »Array
Linea de Comando: Array (Ar)

Copias Polares (Polar Array)

Polar Array

o Ejecutar el comando.

o Enlalinea de comando aparece: Seleccionar Objetos:

i Command :
Command :
Command: _arraypolar

Select objects:

o Hacer clic sobre el objeto origen y damos Enter.

o Enlalinea de comando aparece: - Especifique el punto central del Arreglo o [Punto
Base/Eje de rotacion].

fselect objects: 1 found
Select objects:
Type = Polar Associative = Yes

Specify center point of array or [Base point/Axis of rotation]:

o Seleccionamos el punto que servira como centro de rotacion o giro para el arreglo.
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o Enlalinea de comando aparece: - Seleccione el grip para editar la matriz o
[Asociativo/Punto Base/Objetos/Angulo Entre/Angulo relleno/Filas/Niveles/Rotar
Objetos/Salida] <salida>.

Base point/Axis of rotation]:

5,2~ ARRAYPOLAR Select grip to edit array or [ASsociative Base point Items
Angle between Fill angle ROWs Levels ROTate items eXit]<eXit>:

e También en la pestafia contextual Array puede especificar la cantidad Items vy filas
(Rows).

3:5,, Itermns: 6 =_; Rows: 1 53 Levels: 1 w % w H V
o *e® ] =

*J Between: 60 =% Between:  149.1185 =7 Between:  1.0000

. - - Associative Base Point Rotate ltems Direction Close
= Fill: 360 =1 Totak 149.1185 =1 Totat: 10000 Array

Items Rows ~ Levels Properties Close

¢ Enlas casillas Between tanto del panel Items y Rows se debe especificar la distancia
entre los elementos. Para especificar la distancia, debe tomar como referencia el
punto base sobre el objeto origen.

L]
1 s: o . e e o .
s Te® .. \/
> Between: 60 =7 Between: 1491185 v S S
Polar z = Associative Base Point Rotate items Direction Close
24 Fill: 360 =1 Total: 149.1185 E X Artay
Type Items Rows + vels Properties Close

Drawing2* +
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Al activar la opcion Associate

Si en la casilla Rows ingresa un valor mayor a 1 se agregaran filas nuevas al arreglo.
En la siguiente figura el arreglo tiene 2 filas.

En la casilla Total, puede especificar el total de distancia que debe medir el arreglo
en filas. Cuando se modifica el valor de esta casilla, por defecto el valor que se
encuentre en la casilla Between se modificara de acuerdo a los cambios realizados
en la casilla Total.

En caso de que necesite reasignar el punto base del arreglo. En la pestaia
contextual Array Creation, haga clic sobre el icono Base point

® % o% o
s I o5 o

Base Point Rotate Items Direction Edit Replace Reset
Source Item Array

Properties Options

Se observan los cambios en la posiciéon de los pinzamientos indicando el nuevo
origen del arreglo

en la pestafia contextual Array Creation, en el

momento de creacidn del arreglo, podra mantener agrupados los objetos, de tal forma que
puede modificar el arreglo en cualquier momento, depués de haberlo creado. Es decir,
puede cambiar la cantidad de Items, distancia entre objetos, filas etc.

Para el caso de las Propiedades, tenemos la posibilidad de editar la Direccién (Direction)
del Arreglo (Sentido Horario (CW) o Sentido Antihorario (CCW)) y también si los objetos
estaran alineados o No, con respecto del centro de rotacion (Rotate Items).
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Modificacion del tamarfio y la forma de los objetos

Dentro de AutoCAD existen varios métodos para ajustar la longitud, y tamafio de objetos
en relacion con otros objetos, ya sea simétrica o asimétricamente.

Alargamiento de objetos (Stretch)
Este comando permite alargar o acortar objetos, es preciso especificar un punto base de
estiramiento y, a continuacion, un punto de desplazamiento. También se puede utilizar en

forma multiple.

Como activar el comando:

1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Modify » Stretch [L\ Stretch
Linea de Comando: Stretch (S)

Nota. - Debemos aclarar que por medio de los Grips o Pizamientos, como lo vimos al
principio, es la forma directa y rapida de lograr un estiramiento (Stretch) de los objetos.

o Ejecutar el comando.
o Enlalinea de comando aparece: -Seleccionar objetos:

f Command:
STRETCH
Select objects to stretch by crossing-window or crossing-polygon...

Select objects:

e Seleccionar parcialmente los objetos que se desean estirar usando el modo de
seleccién de ventana cruzada (Crossing).

([ ::;}
| \_,w{:::-_— —

Y

Si los objetos se encuentran totalmente dentro del rectangulo de designacion
(mediante rectangulo azul (Window)), los objetos se desplazan.

Si los objetos se encuentran parcialmente dentro del rectdngulo de designacion
(mediante rectangulo verde (Crossing)), los objetos de estiran.

o Hacer clic en el boton derecho del ratén o damos Enter.
o Enlalinea de comando aparece: -Precise punto base o [Desplazamiento]:
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iSelect objects to stretch by crossing-window or crossing-polygon...
Select objects: Specify opposite corner: 1 found
Select objects:

Specify base point or [Displacement] <Displacement?:

o Hacer clic en un punto de referencia (Punto Base), preferiblemente perteneciente al
objeto.

o Hacer clic sobre el punto donde se desea desplazar el punto de referencia.

o El objeto se habrd modificado.

Escala de objetos (Scale)

Permite modificar el tamafio de los objetos seleccionados, de modo uniforme, en las
direcciones X,Y.

Utilizando este comando se podra aumentar o reducir el tamafio de un objeto. Podré atribuir
una escala especificando un punto base. Un factor de escala superior a 1 amplia el objeto.
Un factor de escala inferior al valor de 1 lo reduce.

Nota.- Se debe aclarar que este comando en ninglin momento tiene nada que ver con la
escala de impresion.

Como activar el comando:

1.- Ribbon: Pestafia Home » Panel Modify » Scale
Linea de Comando: Scale (Sc)

o Ejecutar el comando.

o Enlalinea de comando aparece: -Seleccionar objetos:

Command :
Command: sc
SCALE

Select objects:
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dicho

Seleccionar los objetos que se desean escalar
Hacer clic en el botén derecho del raton o damos Enter.

En la linea de comando aparece: -Especifique punto base:

[ SCALE
Select objects: 1 found
Select objects:

Specify base point:

Hacer clic en el punto de referencia.
Este punto no sufre desplazamiento alguno.

En la linea de comando aparece: -Precise factor de escala o [Copiar / Referencia]

fSelect objects: 1 found
Select objects:
Specify base point:

Specify scale factor or [Copy/Reference]:

Introducir el valor para el factor de escala:

Valores mayores que 1 aumentan el tamafo, multiplicando el tamafio original por
factor.

Valores entre 0 y 1, disminuyen el tamafio.

Damos Enter, el objeto habra cambiado su tamafio.

1™

objeio designado objeto con un factor resultado
de escala de 0.5

En la linea de comando aparece: -Precise factor de escala o [Copiar / Referencial.
Recordemos que las opciones que aparecen en los corchetes son mas herramientas que
permite utilizar el comando.
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Estas herramientas nos sirven para:

Opcién Descripcién

Copy Permite generar una copia a la escala asignada de los objetos seleccionados,
manteniendo los objetos origen.

Reference Permite escalar los objetos seleccionados introduciendo una longitud de
referencia y la nueva longitud que debe pasar a medir.

Alineacién de Objetos (Align).

Con el comando ALIGN se pueden alinear objetos por medio de ejes, cada eje se define
por medio de dos puntos. Siempre se selecciona el objeto a alinear.

Como activar el comando:

Align

Align

Aligns objects with other objects in 2D and 30

Either one, two, or three pairs of source points and definition Ribbon PeStaﬁa Home ) Panel MOd Ify >AI Ign
SIS Linea de Comando: Align (Al)

o Ejecutar el comando.

o Enlalinea de comando aparece: -Seleccionar objetos:

Command: al
ALIGN

Select objects: Specify opposite corner: @ found
Select objects:

o Seleccionar los objetos que se desean Alinear
o Hacer clic en el boton derecho del raton o damos Enter.

o Enlalinea de comando aparece: Especifique primer punto origen:

iSelect objects: Specify opposite corner: @ found
Select objects: 1 found
Select objects:

Specify first source point:
o Seleccionar el Primer punto Origen

o Enlalinea de comando aparece: -Especifique primer punto destino:
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|Select objects: 1 found

Select objects:
specify first source point:

Specify first destinaticn point:

Seleccionar el Primer Punto Destino.

En la linea de comando aparece: -Especifique segundo punto origen:

|Select objects:

Specify first source point:
Specify first destination point:

Specify second socurce point:

Seleccionar el Segundo Punto Origen.
En la linea de comando aparece: -Especifique primer segundo destino:

|Specify first source point:
specify first destination point:
Specify second source point:

Specify second destination point:

Seleccionar el Segundo Punto Destino.
Cuando la linea de Comando pregunte por el tercer punto, damos Enter.

# Specify first destination point:
Specify second source point:
Specify second destination point:

Specify third source point or <continue>:

En la linea de comando aparece: -Escalar los objetos basados en los puntos de

alineacion:

Es importante sefialar que el comando de Alinear también permite escalar los
objetos, la diferencia es que ese factor de escala esta basado en los puntos de

alineaciéon

iSpecify second source point:
Specify second destination point:
Specify third source point or <continue>:

Scale objects based on alignment points? [Yes/No] <Ne:




o Seleccionar Si (Yes) o No (No) y damos Enter.

= S

Ohjeto desighado con Puntos de O rigen desting Resultada con la opeidn de escala
desighacidn por ventana utilizada

Ejercicios Propuestos.
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Capitulo 5 — Propiedades y trabajo con capas

Organizacion de un Dibujo.

Es posible organizar los objetos incluidos en los dibujos y controlar la forma en que se
visualizan y se imprimen, modificando sus propiedades (como las capas, los tipos de linea,
los colores, el grosor de linea y el estilo de trazado).

Las capas son superposiciones transparentes en las cuales se organizan y se agrupan
distintos tipos de datos del dibujo. Los objetos que se crean tienen propiedades comunes
como, por ejemplo, colores, tipos de linea y grosores de linea. Un objeto puede recibir estas
propiedades de la capa en la que se dibuja, o bien tenerlas asignadas de forma especifica.
El color contribuye a diferenciar elementos similares en los dibujos, mientras que los tipos
de linea sirven para distinguir facilmente los distintos elementos de dibujo. Los grosores de
linea representan el tamafio o tipo de un objeto por su grosor, lo que mejora la calidad del
dibujo y su legibilidad.

La organizacion de las capas y de los objetos facilita la gestion de la informacion de los
dibujos.

Objetivos
Al terminar este capitulo, estara en capacidad de:

e Usar las Capas para organizar los objetos en su dibujo.

e Usar el comando de propiedades principales para copiar las propiedades de un
objeto a otros.

e Usar la paleta de propiedades para modificar las propiedades de los objetos.

e Usar los Tipos de Lineas para distinguir los objetos en el dibujo.

e Usar sombreados para lograr una mejor visualizacion del proyecto.
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Propiedades de los Objetos.

Una parte muy importante de todos los objetos que se dibujan dentro de AutoCAD son las
propiedades. Dichas propiedades no importando del objeto que se trate siempre estaran
divididas en dos grupos principales.

e Propiedades Generales
e Propiedades Geométricas

Las propiedades permiten modificar en el objeto, posicidn, longitud, color, tipo de linea,
calidades de linea (Grosor y tipo) y algunas otras caracteristicas importantes para una
buena organizacion de Proyecto.

Propiedades (Properties)

La paleta Propiedades (Properties) permite modificar las Propiedades Generales de los
Objetos. Estas propiedades a diferencia de las Propiedades Geométricas, son las que
permanecen cuando se selecciona mas de un objeto. Ademas, estas propiedades permiten
una administracién de proyecto, asi como agrupar objetos en base a dichas propiedades
(Layers).

Para ingresar a la paleta de propiedades, existen varias formas. La mas rapida y sencilla
es seleccionar el objeto del cual se quieren conocer sus propiedades y dar click con el botén
derecho del mouse; esto abrirA un menu de herramientas y seleccionaremos la opcién
“Properties” (Propiedades), inmediatamente aparecera la paleta de herramientas
Propiedades.

Repeat ARRAYPOLAR.
Recent Input

Array
Clipboard
Isolate

Erase

Move

E =l Bylayer
o

Bylayer
Properti ByLayer
£ - |Transparency 0

By List

- Properties

By = R Im

g i
Group = Measure u Paste L Base

Groups Utilities = Clipboard  View = »

Properties (Ctrl+1)

Controls properties of existing objects

When more than one object is selected, only those properties

common to all selected objects are displayed

hen no objects are selected, only the current settings of general

properties are displayed

mm PROPERTIES

Press F1 for more help

-5 Copy Selection

Scale

; Rotate

Draw Order
Group

* Add Selected

O Select Similar
F, Deselect All

Subobject Selection Filter
Quick Select...

E QuickCalc

@, Find...

Properties
Quick Properties

La paleta de propiedades brinda informacion muy importante del objeto. Esta informacion
puede ser la longitud, los grados, area, perimetro, coordenadas de inicio y fin, etc.
Dependiendo del objeto que este seleccionado. Ademas, desde esta paleta podemos
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moadificar algunas de esas propiedades. Las celdas que aparecen en blanco son variables
que puede modificar por el usuario, las que aparecen en gris, son variables del sistema y
solo son de caracter informativo, que no permiten ninguna modificacion.

Para el caso de las Propiedades Generales, los principales parametros de modificacion
son tres:

1. Color
Line WL A 2. Tipo de Linea (Linetype)
General - 3. Grosor de Linea (Lineweight)
Color BylLayer
Layer
Linetype —— Bylayer
Linetype scale
Plot style )
Lineweight —— Bylayer

Transparency ByLayer

Hyperlink

Thickness
Ademas de la paleta de Propiedades (Properties), las Propiedades Generales de los
objetos, también las podemos encontrar en el Ribbon, la ruta correcta para esta herramienta
es:

B ylayer Ribbon: Pestafia Home » Panel Properties
Ty Linea de Comando: Properties (Pr)

ByLayer

Properties =

Ya sea por la paleta o por el panel de herramientas, al cambiar cualquiera de estas
propiedades el objeto se vera afectado, y la misma informacion se reflejara en ambos lados,
ya que al tratarse de la misma herramienta (Propiedades) estas tienen relacion una con otra
al 100%.

El camino mas rapido de conocer las Propiedades Generales del Objeto, sera
seleccionando dicho objeto y echando un vistazo al Panel de Propiedades en el Ribbon.

Color

Permite cambiar los colores y tonos de los objetos para una mejor organizacion del
proyecto. Ya sea por el Panel o la Paleta de Herramientas, al seleccionar la Opcion de
Color se mostrara una lista con los colores primarios, que ademas son los de uso
comun segun las normas de dibuijo.

Si se requiere trabajar con otro tipo de colores a los clasicos, AutoCAD cuenta con
indices y librerias, que permiten una gran variedad para su uso, ademas de que dentro
de estas opciones se puede Trabajar con los Famosos Pantones.
Para ingresar a dichas librerias, solo basta hacer click en la opcion “Select Color...”
gue aparece al final de la lista de colores en ambas herramientas.
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m
Index Colors
. |

Recent Colors

™ More Colors...

Al hacer click en la opcién “Select Color...” automaticamente aparecerd la
herramienta de seleccion de color, dicha herramienta esta compuesta por tres
pestafias:

Index Color (indice de Color).-

Permite seleccionar los colores en base a un nimero asignado de forma automatica
por el programa, ademas dichas tonalidades estan basados en el sistema de seleccion
RGB que es la cantidad de tonos de Rojo (Red), Verde (Green) y Azul (Blue) (RGB)

A Select Color X

Index Color True Color Color Books
AutoCAD Color Index (ACI):

-----=:;;=5. gﬁ

|1
[ I || i

[0 ] | jssysienieien) | [ ] ||
Indax color 229 Red, Green, Blue: 88.19.88

H BEE B ByLayer ByBlock
| [ ]|

Color:
|

True Color (Color Exacto o Real).-

Permite seleccionar los colores en base a dos Modelos de Color de uso comun en el
disefo.

Los dos modelos de tonalidades estan basados en el sistema de seleccion RGB que
es la cantidad de tonos de Rojo (Red), Verde (Green) y Azul (Blue) (RGB).
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Con la diferencia de que el primero calcula dichas tonalidades por medio de la Dureza
(HUE), Saturacién (SATURATION) y Luminiscencia (Cantidad de Luz) dando como

resultado el modo HSL.

El segundo modelo esté basado en el sistema de seleccion RGB que es la cantidad de
tonos de Rojo (Red), Verde (Green) y Azul (Blue) dando como resultado el modo (RGB)

A Select Color X

Index Color True Color

H‘ug A Saturabon

Color Books
Lunnanoe Color model:

v

True Color Stored

as RGB:

Green 0
l Blue:

RGB Color:
0,00

Cm' Heb

Color Books (Librerias de Color).-
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A Select Color b4
Index Color True Color Colar Books

Bled: Callar model:

0 5 RGR ~
[

as RGB:
Green:
0 - Red: 0
= Green: 0

Blue: 0

o] omen || b

4

RGB Color:
0.0.0} ]

Permite seleccionar los colores en base a librerias y catalogos estandarizados.

Dentro de esta opcion es que estan disponibles los PANTONE. En la actualidad la
mayoria de los plotters o impresoras profesionales, cuentan con estas librerias
precargadas, para lograr un realismo en la impresion de los disefios, y que la variacion
entre lo que se ve en la pantalla y el papel sea casi nula.



B Select Color b4

Index Color True Calor Color Baoks
Color book:
PutoCAD Map(R) 30 colors ~
I o o
Red: O
Drafting model tooltip Grean: 0
Drafting layout toaltip Blue: 0
Application background
ESW background
Inactive titlebar

Color

<

Una vez que se ha seleccionado el color deseado, damos OK para aceptar el cuadro.

Nota.- Es importante comentar que cada que se desea asignar un color a los objetos,
se tiene que hacer este mismo proceso a menos que se configure un LAYER (Capa)
para agrupar mas de un objeto con las mismas Propiedades.




Tipo de Linea (Linetype)

Permite modificar el Estilo de Linea de los objetos seleccionados, esta accion puede servir
para diferenciar lineas ocultas, de lineas de contorno, si se trata de lineas de flujo, de
centros de frontera, de colindancia, para definir alguna vista de corte, etc.

Para ingresar a las librerias de tipo de linea, solo basta hacer click en la opcién “Other”
gue aparece al final de la lista de colores en el Panel de herramientas. Esta opcién no esta
disponible desde la paleta de herramientas.

ByBlock

Continuous

Al hacer click en la opcién “Other” automaticamente aparecera la herramienta de
seleccidn de tipos de linea.

Es importante comentar que la libreria de tipo de linea que se carga es la
correspondiente al tipo de plantilla de trabajo que estemos utilizando como base para

nuestro proyecto. Sobre todo, por la Proporcion de Tamafio y Escala de los tipos de
linea.

Con base a la Plantilla ACADISO.DWT, ésta mostrara la libreria ACADISO.LIN, y la
plantilla ACAD.DWT, mostrara la libreria ACAD.LIN

A Linetype Manager X

S oo

Show all linetypes v | [ invert fiter
Current Show details

Currertt Linetype: BylLayer

Linetype FAppearance Description
Byloyer e
ByBlock
Continuous — Continuous

oK Cancel Help

El asistente muestra Unicamente los tres tipos de lineas predefinidos por AutoCAD.
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Linetype Appearance Description
Bylaver

ByBlock
Cortinuous — Cortinuous

Para Cargar los tipos de linea es necesario dar un click sobre el botén Cargar (Load)
del Administrador de Tipos de Linea (Linetype Manager)

Aparecera la libreria correspondiente al tipo de plantilla de trabajo utilizado, y lo Unico
que hay que hacer es seleccionar el tipo de linea deseado y dar OK, para aceptar el
cuadro de Cargar o Descargar Lineas (Load or Reload Linetypes).

Se pueden seleccionar varios tipos de linea al mismo tiempo con el fin de hacer una
carga multiple.

A Load or Reload Linetypes =
fle. | [

Available Linetypes

Linetype Description i
ACAD_IS002W100 ISOdash _ _ _ __ __ _ _____
ACAD_|S003W100 180 dashspace _  _ _ _ _ _
ACAD_I5004W100 150 long-dash dot . .
ACAD_|SO0SWI100 150 long-dash double-dot ___ . .__
ACAD_|S006W100 150 leng-dash triple-dot __ .. ___ o
ACAD_ISO0TWI00 IS0dot. ..ot
ACAD_|SO0BW1D0 150 leng-dash short-dash ___ _
ACAD_|5009W100 150 long-dash double-short-dash __ _ __ _
ACAD_ISO10W100 150 dashdot _ oo _._._._.
ACAD_ISOTTWI00 150 double-dashdot _ _ . _ _._ _._
ACAD_SO12W100 150 dash double-dot .. _.._.._
ACAD_ISO13W100 150 double-dash double-dot _ _ .. _ __ ..
ACAD_ISO14W100 150 dash triple-dot _ ... _..._...
ACAD_SO15W100 150 double-dash triple-det __..._ _.
BATTING Batting 55555555555555555555555555555555
EORDER Border _ .. . _.__.
BORDER2 Border (3%) _ . . o e .
BORDERX2 Border (29 . __ __ . __
CENTER Center__ __
CENTER2 Center [.5) v

3 >

Cancel Help

Una vez terminada la carga de los tipos de linea, dentro del administrador apareceran
los tipos de linea cargados en forma de lista y con su vista previa. Ademas, desde este
Administrador de Tipos de Linea es posible asignarles una Escala Global a las lineas
cargadas.

La Escala Global permite que TODOS los tipos de linea utilizados se inserten con un
valor Mayor o Menor al predefinido por AutoCAD que es de 1. Este valor de 1 esta
pensado en referencia de 1m en AutoCAD. 1 m = 1000 mm.



A Linetype Manager x

S oo

Show all linetypes w | [ vt fiter
Curment Show details

Cumert Linetype: ByLayer

Linetype Appearance Description
:ByLayEI —
Continuous —— Continuous

oK Cancel Help

Para visualizar las opciones de la Escala Global (Global Scale) y la Escala del Objeto
Actual (Current Object Scale), solo tendremos que dar click en el botén de Mostrar u
Ocultar Detalles (Show o Hide Details).

| load. || Delete | [ load. | Delete |
| Cument |[Showdetals’ | Cument || Hide detais |
I Dletails
Global scale factor: 1.0000
Cument object scale: 1.0000
lUse paper space units for scaling 1.0mm
0K || Cancel || Hep

Nota.- Es importante sefialar que desde la Paleta de Propiedades es posible editar la

Escala de Tipo de Linea (Linetype Scale) exclusivamente para el o los objetos
seleccionados.

Si por alguna razén mientras no esté asignado a ningun objeto o se encuentre en uso, se

requiere borrar una linea cargada, lo Unico que tenemos que hacer es dar click en el boton
Borrar (Delete).

| load.. || Delete |

[ Curmrent ] £ Show details |
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Una vez que el proceso de carga de los tipos de linea ha concluido, lo Unico que tendremos
gue hacer es aceptar el cuadro del Administrador de Tipos de Linea dando click en el botén
OK.

Linetype Manager x
9

e e

Show all linetypes w | [ invert fiter
Current Show details

Currertt Linetype: ByLayer

Linetype Appearance Description

P E—
ByBlock
Continuous —— Continuous

oK Cancel Help

Para asignar los tipos de linea cargados a los objetos seleccionados, solo basta hacer
click en la opcion de cualquiera de las herramientas, ya sea del Panel o de la Paleta de
Propiedades donde aparecera la lista con los tipos de linea.

Bylayer Palyline
Bylayer
ByBlock

Continuous

Nota.- Es importante comentar que cada que se desea asignar un tipo de linea a los
objetos, se tiene que hacer este Ultimo proceso a menos que se configure un LAYER
(Capa) para agrupar méas de un objeto con las mismas Propiedades.
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Grosor de Linea (Lineweight)

Permite modificar los espesores de las lineas que forman los objetos dentro de un proyecto.
A esta opcion también se le conoce como Calidades de Linea.

Ya sea por el Panel o por la Paleta de Herramientas, tenemos la posibilidad de escoger el
grosor o calidad que se desea asignar. Es importante sefialar que el valor Predefinido
(Default) de AutoCAD para la calidad de la linea es de 0.25 mm. Para una plantilla
ACADISO y 0.010” para una plantilla ACAD.

Ya sea por el Panel o por la Paleta de Herramientas, tenemos la posibilidad de escoger el
grosor o calidad que se desea asignar al objeto seleccionado.

ByLayer Polyline - oo 4
ByLayer General
ByBlock W Bylayer

Default 0

0.00 mm

1,0000
0.05 mm
0.09 mm

0.12 mm

0.15 mm

Thickness

0.18 mm
0.20 mm 3D Visualization
0.25 mm
0.20 mm

0.35 mm

Lineweight Settings...
0.0000

Para poder ingresar a la Herramienta de Configuracion del Grosor de Linea (Lineweight
Settings) tenemos que dar click sobre la opcién Lineweight Settings... que aparece al final
de la lista de las calidades de linea. Esta opcidn no esta disponible desde la paleta de
herramientas.
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BylLayer

ByLayer
ByBlock
Default

0.00 mm
0.05 mm
0.09 mm
0.13 mm
015 mm
0.18 mm
0.20 mm
0.25 mm
ELT T

0.35 mm

Lineweight Settings...

Automaticamente se muestra el cuadro de Configuracion del Grosor de Linea (Lineweight
Settings.

En esta herramienta podemos cambiar la calidad de linea predefinida, seleccionar el tipo
de unidades en el que se puede trabajar (mm, in), asi como la calidad de visualizacion en
la pantalla para los grosores asignados.

A Lineweight Settings x
Lineweights Linits for Listing
(®) Milimeters {mm}) () Inches {in)
[] Display Lineweight
Defaut — 025mm v
Adjust Display Scale
Min | Max

Lineweights Units for Listing
(O Milimeters fmm)  (8) Inches in)

[ Display Lineweight | Specifies lineweigh
m—Y T

Min l Max
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Nota.- Es importante comentar que cada que se desea asignar la calidad de linea a los
objetos, se tiene que hacer este proceso a menos que se configure un LAYER (Capa)
para agrupar mas de un objeto con las mismas Propiedades.

El resultado final de la Herramienta Propiedades permitird conocer los conceptos basicos
para una buena organizacion de proyecto.
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Capas (Layers)

"Capas" (Layers) es un concepto que permite agrupar la geometria dibujada en distintas
categorias de acuerdo con caracteristicas similares o de un tema comun. Esto permitira
ejercer control sobre el dibujo, aplicando las propiedades de las capas. Por ejemplo: como
la asignacion de colores y tipos de linea.

Las Capas se pueden manipular de forma individual, ademas de tener la posibilidad de ser
visibles o invisibles, asi como de poderse bloquear para evitar su edicion.

Se pueden visualizar las capas como hojas de transparencias de un libro de Anatomia. Con
cada hoja conteniendo una distinta categoria de datos (Esqueleto, Musculos, Sistema
Circulatorio, Sistema Respiratorio, etc.), pero cuando se ve todo el conjunto se muestra el
cuadro completo de una persona.

Del mismo modo, en AutoCAD, puede haber cualquier nimero de capas, todos ellos con
sus respectivos datos y la combinacion de ellos en el disefio completo.

paredes

EzgUEmSS
electricos

muehles

todas las
Capas

Los objetos creados tienen propiedades comunes que incluyen color, tipos de linea y
espesor o calidad de linea. Estas tres propiedades son comunes a cualquier objeto
dibujado. Un objeto puede heredar estas propiedades desde el layer en el cual es dibujado,
0 estas propiedades pueden ser asignadas especificamente a los objetos individualmente
como ya hemos visto.

Los colores ayudan a distinguir elementos similares en el dibujo, mientras que los tipos de
linea ayudan a diferenciar facilmente entre distintos elementos graficos, tales como lineas
de eje o aristas ocultas.

Los espesores representan el tamafio o tipo de espesor de un objeto, mejorando el dibujo
e incrementando la legibilidad. Organizar los layers y los objetos en layers hace mas sencillo
controlar la informacion en el dibujo o proyecto.

Cuando se dibuja, siempre se hace sobre algun layer. Puede ser el layer por defecto o
alguno creado especificamente. Cada layer tiene asociado su propio color, tipo de linea 'y
espesor. Se pueden usar los layers para organizar el dibujo en grupos de objetos como una
forma de identificar diferentes objetos con variedad de colores, tipos de lineas y espesores.
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Por ejemplo, se puede crear un layer parar las lineas de ejes y luego asignar las
propiedades deseadas para todas las lineas de ejes (color, tipo de linea y espesor) al layer.
Cuando se dibuja una linea de eje, primero se pone activo el layer de las lineas de eje y
luego se comienza a dibujar, por lo que no se necesita especificar color, tipo de linea y
espesor para cada linea de eje dibujada.

Cuando se utiliza constantemente un mismo esquema de Layers (Capas), se puede armar
una Plantilla (Template) con Layers y sus Tipos de Lineas, Colores, Espesores y Estilos de
Ploteo (Estilos de Impresion) correspondientes.

Nota.- Es importante sefialar que cuando se inicia un dibujo AutoCAD tiene predefinida la
Capa “0” (cero).

Esta capa tiene asignado el Color numero 7 (blanco o negro dependiendo del color de fondo
de la pantalla), el Tipo de Linea Continuous, y el espesor en DEFAULT, o sea por defecto
(el valor puesto por defecto es un espesor de 0.01 in o 0.25 mm). El Layer “0” por ser la
Capa de Trabajo predefinida de AutoCAD no puede ser borrado o renombrado.

La forma correcta para ingresar al Administrador de Capas (Layer Properties Manager) es
por medio del Ribbon. En la pestaifia de Home, encontramos el Panel de Layers. El primer
icono ubicado en la esquina superior lzquierda que es conocido como “Layer Properties”.

’ *edme

>, & & B Make Current
Layer " A"
Properties

“a
£ £, £, T T, Match Layer

Layers

Otra forma de encontrar dicha herramienta, es escribiendo en la linea de comando
directamente la palabra “Layer” o bien escribiendo su modo abreviado o entrada corta para
el teclado “LA”y dando Enter para aceptar el comando.

Por cualquiera de estos dos caminos, automaticamente se mostrara el Administrador de
Layers (Capas) “Layer Properties Manager”.
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P. Color  Linetype  Lineweig.. Trans.. N. Description

L] )

El administrador de Layers es la herramienta que permitira crear, editar y borrar Layers.
Es importante sefialar que una vez creado un Layer se puede modificar al 100%, pero
demos tomar en cuenta que si el Layer ya esta en uso, este no podra ser BORRADO por
medio de esta herramienta.

Crear un Layer

Una vez que el administrador de layers esta activo para crear una capa nueva tenemos:

e Hacer click sobre el icono “New Layer” de este cuadro de trabajo

Lineweig... Trans.. N. Description
= Fy
L

Nota.- La configuracion de las propiedades (Color, Tipo de Linea y Grosor) es por medio
de las herramientas ya conocidas, pues tenemos que recordar que los Layers se agrupan
en base a estas propiedades.
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e Para asignarle un color, damos click sobre el cuadro que muestre el color en la
columna del mismo nombre. El color se asigna atreves de las paletas y libros de
colores que ya conocemos.

5.. Mame D... .. Color Linetype Lineweight
0 white Continuous Default
& Layerl . white Continuous Default
A Select Color X
Index Color True Color Color Books

AutoCAD Color Index (ACI):

1}y | HH : =
SEiceacedcassedRniiciint
Y O 7 1 T O
Index color: 229 Red, Green, Blue: 88.19.88
H BEE N Bylayer || ByBlock
HEN

Color:

Eraver |

ok ] concel || bep

e Para asignarle un tipo de linea, damos click sobre la palabra “Continuous” de la
columna Linetype (Tipo de Linea).

5. Mame 0. Fre.. L. Color Linetype Lineweight
0 2 white Continuous Default
& Layerl ¥ n white Continuous Default
A Linetype Manager x
Linetype fiters
| Show allinetypes w | [invert fiter Lskis

Cument || Show details
Currert Linetype: ByLayer

Linetype: Aopearance Descrigtion
e
ByBlock _—
conts Conti

oK Cancel Help

e Paraasignarle calidad de linea, damos click sobre la palabra “Default” de la columna
Lineweight (Grosor de Linea).
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5.. MName 0. Fre.. L. Color Linetype Lineweight

a . white Continuous Default

& Layerl 5 i white Continuous Default

. e —
A Lineweight 3 x

Lineweights:
n
— 000mm

0.05 mm

0.09 mm

013 mm

0.5 mm

0.8 mm

020 mm

0.25mm

0.30 mm

0.35 mm w

Onignal: Default
Mew: Default

o] [ | [

Una vez que se han creado los Layers con la configuraciébn de sus propiedades, el
administrador de capas permitira editarlos de la misma manera que fueron creados.

Para cerrar el administrador de capas, solo daremos click sobre el tache que se encuentra
en la barra de identificacion.

Search for layer
-
L*
Linetype Lineweight
Default

Default
Default

Maguina... ¥ 3 Default

I: 5 layers displayed of 5 total layers

Ahora podemos comprobar ya sea por la Paleta de Herramientas de Propiedades o bien
por el Panel de Layers en el Ribbon, que nuestros layers estan listos para usarse.
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PROPERTIES

No selection
General
ByLayer
0
—— —— — ACAD ISO02W100

r
B

0
Layer
Properties % Aire Acondicionado

Alrmacen

Inst, Electrica 3D Visualization
Ma

Maguinaria

Activar un Layer
Para activar o usar los Layers creados se puede hacer de dos formas.

o Cuando los Objetos ya han sido creados, tenemos que seleccionar los objetos e ir
al Panel de Layers para seleccionar la capa en la cual lo queremos agrupar. Asi el
objeto formara parte del Layer al que fue asignado.

* o' W Layer
'l ﬂ' W Layer2

. 3 i' W Layer3
. I‘. W Layerd
# o' W Layers
*sgdm Layerf

Colocar una capa como actual

Se coloca como la capa de Trabajo o Actual (Current Layer), seleccionando el nombre del
layer que se desea usar, una vez activo todo lo que se dibuje a partir de este cambio formara
parte del layer de trabajo.

Para conocer la capa a la que pertenecen los objetos, una alternativa es seleccionando el
objeto y de inmediato en el panel de layers aparecera la capa a la que pertenece, sin
necesidad de ingresar al Cuadro de Propiedades aun cuando el layer que se encuentre
como activo sea diferente.
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® ¢ gf' W Capade Objeto -
-,

> "% "o 5 Make Current
-

’;

r—acl
Layer

Properties Zo &, £, . =, Match Layer

Layers «

Cuando un objeto que fue creado con anterioridad y tiene asignadas propiedades
especificas al ser asignado a un Layer este no cambia sus propiedades por las de la capa
a la que ahora pertenece, esto es porque AutoCAD respeta las propiedades particulares
asignadas a cualquier objeto dandoles prioridad sobre cualquier otra herramienta que
proporciona propiedades en grupo.

® gf' W Capade Objeto - E« ™[] 2053239
£ @ & 2 Make Current =
* & g ake Curren Match -

% Match Layer Properties == 7 </ "\ \ZIGZAG

ByLayer

Properties «

Para cambiar esas propiedades particulares por las de la capa a la que pertenece el objeto,
tenemos que ir al Panel de Propiedades y verificar que dichas propiedades (Color, Tipo de
Linea, Grosor) estén configuradas en la opcién “ByLayer” (Por Capa).

109



E [] 2053239
e = —005mm
Match

Properties == 7\ "/ \ZIGZAG

Properties «

La organizacién del proyecto mediante los Layers, no termina con la posibilidad de agrupar
objetos en base a sus Propiedades Generales (Color, Calidad y Tipo de Linea). Cuando
hablamos de Organizacién de Proyecto dentro de AutoCAD inmediatamente debemos
pensar en la posibilidad que brinda el programa de visualizar y bloquear los objetos con la
finalidad de poder convertir un proyecto standard en un proyecto mas dinamico y con mejor
organizacion.

En el panel de Layers podemos visualizar una iconografia previa al nombre de cada una de
las capas. Esta iconografia permitira lograr dicha organizaciéon en los proyectos.

& TELE -
=-’E oo N

% d mo
Layer =

Properties ® - gf' B Capa de Objeto
® % d [ Cotes
- o | Linea Oculta
o Textos

Estos 3 0 4 iconos, dependiendo del espacio de trabajo que se trate (Espacio de Modelo o
Espacio de Papel (Layout)), permitiran totalmente la organizacion del Proyecto.

® 8 f' B Capade Objeto

Vista del Panel de Layer desde el Espacio de Modelo
(Model Space)

® ¢ ', d' B CapadeObjeto ~

Vista del Panel de Layer desde el Espacio de Papel (Paper
Space)
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Por ahora solo enfocarse a trabajar en las opciones mostradas dentro del Espacio de
Modelo (Model Space). Y en su momento las revisaremos dentro del Espacio de Papel
(Layout)

Encendido/ Apagado (ON/OFF) de capas
Cuando en el panel de layers se muestra el Foco de alguna de las capas apagado (OFF),
los elementos de la capa no seran visibles (Fig. 2). Para encender o apagar una capa solo

basta dar click sobre el icono del Foco.

Nota.- La opcidn de apagar el foco de una capa también origina que los objetos contenidos
en ella no sean tomados en cuenta para Impresion.

La figura 1, muestra la Capa (Layer) lineas ocultas, que es la que controla las lineas ocultas
de la pieza de al lado.

Linea Oculta -

-4
== - -
Properties e Sy Match Layer

%, % 22 Make Current

Figura 1 — Capa lineas ocultas Encendida (ON)

Linea Oculta -
e " “% 5 Make Current
Properties 28 £ Match Layer

Figura 2 — Capa 2-HID Apagada (OFF)
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Cuando un layer se encuentra como el Layer Actual o de Trabajo y se apaga el Layer,
AutoCAD mandara un aviso indicando que el Layer de Trabajo sera apagado. Cuando un
layer se apaga, sigue siendo editable.

Layer - Current Layer Off X
The current layer will be turned off. What do you want to do?
—> Turn the current layer off
Objects that you create from now on will not be displayed in the drawing until you turn the

layer back on

—» Keep the current layer on

Nota.- No se recomienda Apagar el Layer de Trabajo, ya que si por alguna razén dibujamos
algo mientras el estado del Layer estd apagado dard el efecto de que los objetos
desaparecen, pero al encender la capa los objetos dibujados se mostraran.

Lo recomendable sera regularmente poner como Layer de Trabajo cualquier otra Capa que
no sea la que queremos apagatr.

Descongelado/ Congelado (Thaw/Freeze) de capas

Cuando en el panel de layers se muestra el icono de Sol en alguna de las capas (Freeze),
los elementos de la capa no seran visibles, ni seran tomados en cuenta para impresion. Los
elementos de una capa congelada no estan disponibles para edicion.

Pero la diferencia entre estos dos (Foco y Sol) es que el Sol Apagado descarga los Objetos
de la Memoria del Programa para hacer mas ligero el trabajo dentro de AutoCAD cuando
se trata de Grandes Proyectos.

Pm;tmes @ o gf' W CapadeObjeto
® @ of W Cotas
LBy Linea Oculta
o Tetos
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Es importante sefialar que cuando un layer se encuentra como el Layer Actual o de Trabajo
y se quiere apagar el sol de ese Layer, AutoCAD mandara un aviso negando la posibilidad
de congelar el Layer de Trabajo.

Lo recomendable sera poner como Layer de
Layer - Cannot Freeze * Trabajo cualquier otra Capa que no sea la que

This layer cannot be frozen because it is the queremos Congelar.

current layer.

Yeu can turn off the current layer instead of freezing it, or you
can make a different layer the current layer.

Close

Blogueo / Desbloqueo (Lock/Unlock) de capas

Cuando en el panel de layers se muestra el candado de alguna de las capas cerrado (Lock),
los elementos de la capa seran bloqueados con el fin de no ser modificados por accidente
al momento de editar cualquiera de las capas que lo rodean.

Cuando una capa es Bloqueada, no tenemos oportunidad alguna de modificar los objetos
contenidos en ella, mucho menos de borrarlos. Ademas, al acercarnos con el puntero a una
capa bloqueada es posible visualizar en el puntero un pequefio candado que indica el
bloqueo que tiene dicha capa, ademas de un ligero desvanecimiento en la tonalidad de la
capa blogueada.

Al abrir el candado la capa podra volver a ser editada al 100%.

9 d 'm0
Layer
Properties @ ‘& gff W Capa de Objeto
® % o B Cotes
LR Linea Oculta

o Tetos

La Importancia de las capas radica en la posibilidad de tener todas las partes que forman
un proyecto en un solo archivo y que al requerir informacion especifica, lo Unico que
tengamos que hacer es encender o apagar las vistas necesarias para poder visualizar
solamente las capas requeridas.
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Es importante sefialar que todos los Objetos dibujados en AutoCAD sin excepcion, pueden
ir contenidos en capas (Textos, Tablas, Cotas, Imagenes, Trazos, etc.)

Opciones de cambio de estado de capas

Usando las opciones de panel Layers puede cambiar el estado de una capa mas rapido.
Asi:

Para cambiar el estado de una capa seleccionando un objeto en la pantalla:

1. Seleccionar un objeto y escoger los iconos indicados segun lo que se requiera
hacer

1 2 3

=
4

1 - Apaga capa a la cual el objeto (s) pertenece

2 - Todas las capas se desactivan excepto las capas de los objetos seleccionados
3 - Congela la capa

4 - Bloquea la capa a la cual el objeto (s) pertenece

5 - Para cambiar la capa actual, puede seleccionar un objeto en esa capa

1 - Se activan todas las capas que se habian desactivado anteriormente

2 - Anula los efectos del comando AISLARCAPA anterior

3 - Se descongelan todas las capas que se habian congelado anteriormente

4 - Se desbloquean todas las capas que se habian bloqueado anteriormente

5 - Puede cambiar la capa mediante la seleccion de un objeto en la capa de

destino
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Patrones de sombreado (Hatch)

Existen varios métodos para afadir patrones de sombreado a los dibujos. El comando
HATCH proporciona la mayoria de las opciones de sombreado.

Estos no son meramente decorativos; sino que cumplen una importante funcion al indicar
los tipos de materiales, suelo, revestimientos, y las secciones transversales.

Un sombreado se crea designando el objeto que se va a sombrear o rellenar, o definiendo
un contorno y precisando posteriormente un punto interno.

Para crear un patrén de sombreado

Hatch

Ribbon: Pestafia Home » Panel Draw » Hatch
Linea de Comando: Hatch (H)

o Ejecutar el comando.

o Enlalinea de comando aparece: -Seleccionar punto interno
[Seleccionar Objetos/Configuracion]

T Command :
Command: h
HATCH

Pick internal point or [Select objects/seTtings]:

i saliey Sniely iy i e iy Bty iy i oo ety By it oo ol Sy Aoty

Y I A

P2 Y Y
EPE PEP L
N E L
LLL L L
I Lt L
N L, JCLC
B P AT
IS N e
=

i
L
L

~
L
L

: l_

=

~
L
L
L
L
-
L

Nota.- Tomar en cuenta que esta accion se va a realizar en elementos cerrados, por esa
razon el programa pide seleccionar un Punto Interno

1. Dar click dentro del &rea que se desea sombrear.
2. El sombreado se dibujara en el area designada

3. En la pestafia Hatch Creation en el panel Pattern seleccionar el patrén de relleno que
requiere aplicar.
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4.

Select % - |Hatch Transparency [}

r ~ |72 Solid =
L] '
Remove m % = | RTAVRE) = Angle

SOuD ANGLE ANSI31 ANSI32 Associstive Annotative Close

atc
Recreate I Origin Properties~ Hatch Editor

Boundaries v Pattern Properties v Origin ~ Options ~ ¥ Close

Drawing1* Drawing2* +

+

Ademas, la pestafia Hatch Creatién tiene todas las opciones para la Edicién del
Hatch o Sombreado.

Panel de Propiedades
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1.

Tipo de Sombreado. - Permite seleccionar el estilo de sombreado que
deseamos utilizar, ya sea de tipo Sélido (Solid), Gradiente (Gradient) o bien un
Arreglo (Pattern).

Color. - Permite escoger el color que tendra el Arreglo. Para el Caso del
Gradiente (Gradient) el degradado puede ser a dos colores. Para el Arreglo
(Pattern), es posible escoger 2 colores, uno para la Tramay otro como Fondo.

Escala. - Permite Asignarle el tamafio de visualizacion que tendra el
Sombreado. El valor que presentan por defecto TODOS los sombreados es de
1, y si queremos que se mas Grande, usaremos valores mayores a 1, si
gueremos que el sombreado sea mas Pequefio, usaremos valores menores a 1.

Angulo. - Permite asignarle un angulo de inclinacion a cualquier tipo de
sombreado.

Transparencia. - Permite asignarle un desvanecimiento a cualquier tipo de
sombreado. Esta transparencia va de 0 a 90 en valores de %. Para que la
Transparencia se pueda visualizar una vez aplicada, es necesario encender
en la barra de estado la herramienta “TPY”.



Panel Pattern

En la seccidn de Arreglo (Pattern), tenemos la posibilidad de escoger el tipo de sombreado
o de gradiente a utilizar.

5%

[ ]
"A.’A j ] [T
AMSIZT MSEE AR-BE16 AR-BE16C
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Gradient
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Pieza con sombreados Aplicados.
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Opciones de panel

1.

3.

Asociatividad.- Sitendra relacién o no con respecto del area en la que fue aplicado.
Es decir si el sombreado es Asociativo, y la figura es modificada en su forma original,
el sombreado tendra la propiedad de acomodarse a la nueva forma del area
asignada.

Sombreados Separados.- Permite al colocar uno o varios sombreados, si estos
seran dependientes entre si 0 no.

Deteccidn de Islas.- Es la forma en que el sombreado se relacionara con respecto
del area en la que es asignado dependiendo de la posicion de los objetos internos.

Se le conoce como ISLAS a todos los objetos que se encuentran contenidos dentro de otros
objetos, siempre y cuando estos formen un area cerrada.

118

Associative Annotative Match

Quter Island Detection ~
|_|_'_ Do Mot Change -

— i Options

Normal: Comienza sombreando el contorno mas exterior, desactiva el sombreado
para el siguiente contorno y se vuelve a activar si detecta otro contorno mas
interior.

Exterior: Sombrea Unicamente el contorno mas exterior, desactivando el
sombreado para todos contornos interiores.

Ignorar: Sombrea considerando Unicamente el contorno mas exterior e ignorando

todos los contornos interiores.

Propiedades Principales.- Permite copiar las propiedades y configuracion de un
sombreado hecho con anterioridad.

Aszociative Annotative Match .
Properties

Properties .
1
4

Outer Island Detection -

Jormal Island Detection
Citer lsland Detection

Ignore Island Detection




e Puntos de Seleccidn

Normal

Ignore

Keyway 3x3

R50

e

HOLE @20
o 100
Tolerances: | Dimensions inmm  |Materials:
Linear 0.05 =
Angular: 15° unless otherwise stated |DO NOT SCALE |Finish:
W Scale: 1:1 Date: - Dwg No:

Nota.-

Tanto el Gradiente (Gradient) como el Sombreado (Hatch) se Activan con diferente
comando, pero como pudimos darnos cuenta, comparten la misma herramienta para poder
modificar sus propiedades, asi como el mismo proceso de aplicacion y edicion.
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Ejercicios Propuestos

Asignarle Propiedades y Capas a cada uno de los ejercicios sig.

Utilizando las siguientes Capas: Contorno, Sombreado y Ejes.
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Capitulo 6 — Textos, tablas y bloques

Organizacion de un Dibujo.

La capacidad de manipular electrénicamente, organizar y obtener informacién de un dibujo
supera todo lo que podria llevar a cabo utilizando métodos manuales. Sin embargo, para
sacar provecho de esta ventaja, usted debe ser competente en el uso de los comandos y
los métodos que hacen que el software se mucho més viable que el 1apiz y el papel.

Aprendera cdmo implementar las mejores formas para rotular, poner observaciones, crear

tablas de materiales, costos, asi como el poder generar librerias de su simbologia o formas
de uso mas comun.

[

B utoCAD
Software de disefic 20 y 30 poderoso y flexible

Disefie y dé forma a tedo lo que e rodea con las funciones
pedercsas y flexibles en AuteCAD® 2012, una de las
herramientas lideres en el mundo en disefio CAD 2Dy
3D.Maximice su preductividad con herramientas actualizadas
para el disefio conceptual, la documentacion del modelo, y la
captura de la reslidad

Con el software AutcCAD® para Mac® obtenga el poder de
tas conocidas herramientas de disefio y dibujo en la
plataforma Mac OS® X

v

Objetivos

Explorar—Explore ideas de disefio en 2D yen 3D con
herramientas CAD intuitivas que ayudan a convertir sus
concaptos en realidad

Documentacién—impulse sus proyectos desde el concepio
hasta su terminacién con las podercsas herramientas de
documentacion. Trabaje mas rapido con las heramientas de
automatizacion, gestion y edicion que minimizan las tareas
repetitivas y aceleran la terminacion.

Comunicar—Con AuwoCAD compartira los datos critcos de
disefic de forma segura, eficiente y precisa. Todos se
mantendran al tanto en tode momento gracias ala
compatibilidad nativa con DWG™, uno de los formatos de
datos de disefio mas usados en el mundo.

Personalizar—Personalizar AutcCAD es mas facil de lo
que usted piensa

Al terminar este capitulo, estara en capacidad de:

Crear Bloques
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Crear Textos y Tablas Dinamicos
Conocer la aplicacion y edicion de los Textos y Tablas

Conocer la aplicacion y edicion de Bloques



Textos y notas

Una parte importante dentro de los proyectos es poder utilizar textos, con la finalidad de
dejar alguna nota, etiqueta, referencia, observaciones, listas de materiales, etc. que son
indispensables dentro de cualquier proyecto.

AutoCAD a partir de la versién 2006 trabaja con dos tipos de textos, estos tipos son:

e Multilinea de Texto (Mtext)
e Texto en linea unica (Text)

Es importante aclarar que hasta antes de la version 2006, el Texto en linea Unica era la
forma anterior de colocar textos en AutoCAD. A la multilinea de texto se le conoce también
como Texto Dinamico.

Multilinea de Texto (Mtext)

Los Textos Dindmicos permiten poner parrafos de texto dentro del proyecto, ademas la
forma de edicion en sus propiedades y en la escritura son muy semejantes a cualquier
Editor de Texto de uso comun. Por su forma dinamica y la facilidad con que se aplican y
editan, los textos dindmicos actualmente son los de mayor uso dentro de AutoCAD.

Para el caso del texto dindmico, tenemos un panel exclusivo para el uso de esta
herramienta.

Mtext

Ribbon: Pestafia Home » Panel Annotation » Mtext

Ribbon: Pestafia Annotate » Panel Text » Mtext
JARIAESN Linea de Comando: Mtext (Mt)

o Ejecutar el comando.

o Enlalinea de comando aparece: -Definir primera esquina:
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O

f Command :

Command: _mtext Current text style: "“Standard"” Text height: 2.5 Annotative:
No

specify first corner:

Damos la primera esquina.

Al definir la primera esquina y arrastrar el puntero se mostrara un rectangulo como
se muestra en la figura, ademas es importante tomar en cuenta que en el puntero
aparece el valor de la coordenada del cuadro (244.4865 < 329°), esto dara la
referencia del tamafio del cuadro de texto.

El tamafio del texto usado por este comando por defecto es de 2.5 mm. Mientras se
esta colocando el cuadro de texto, una buena referencia para identificar que el
tamafio del cuadro es proporcional al tamafio de texto, es que apareceran las letras
abc. Para esto, puede usar Zoom en tiempo real para ir modificando la escala de
zoom de la vista, al mismo tiempo que arrastra el puntero para definir el tamafio del
cuadro de texto.

abc

o[ 500750

.

En la linea de comando aparece: -Definir esquina opuesta:

Tcommand:
MTEXT Current text style: "“Standard™ Text height: 2.5 Annctative: No
specify first corner:

Specify opposite corner or [Height/Justify/Line spacing/Rotation/Style/Width/Columns]:

Damos click para fijar el cuadro de texto.



En ese momento podemos iniciar la escritura dentro del Cuadro de Texto, y se activara
inmediatamente en el Ribbon, la pestafia Editar Texto (Text Editor).

Home Inset  Annctate  Parametr

~ A Annotative B J/ A AT == — BEaA BBg = 2 More -
AaBb123 | Aaen12; (S IR @ SalHd T, @, v

U o - _ - ) ) wait Ruler _
Match 5 — Symbol Field | Spell Edit Close

A Annotative | Standard
< B Mask Check Dictiona Text Editor

Style ormatting 2 . nsert Spell Check  » Took ~  Options Close

La pestafia Editar Texto (Text Editor) ofrece una serie de herramientas de edicion y
propiedades de texto, como si se tratara de un editor de textos pero dentro de AutoCAD.

Nota.- Si por alguna razén se llega a salir de la herramienta de edicion de texto, para volver
aregresar a editar el texto, es dando doble click al Multitexto que se desea editar. Ademas,
es posible seleccionar y copiar un Texto desde cualquier editor de textos de uso comun, o
bien desde internet para ser editado al 100% en AutoCAD.

A continuacion, revisaremos cada uno de los paneles que forman la Barra de Edicion de
Texto.

Panel de Estilo (Style)

Como primera opcién encontramos (De Izquierda a Derecha) el Panel de Estilo (Style), en
donde podremos seleccionar el formato del Texto (Standard aparece como el estilo

predefinido) y la altura del texto.

A diferencia de otras herramientas para procesar texto, aqui tendremos que escribir el
tamafio de texto deseado manualmente (2.5 es el tamafio predefinido).

A Annotative
AaBb123 | AaBb123 :
0.2000

A Annotative Standard Mask

HLYiIE
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Panel de Formato (Formatting)

Despues encontramos el Panel de Formato (Formatting), aqui podremos seleccionar el
tipo de fuente, los colores, si es en negritas, Italica, subrayados inferior y superior, asi como
el posible fondo del cuadro de Texto.

Ademas, al expandir este panel encontramos herramientas para inclinacion de la fuente,
separacion entre caracteres, asi como la herramienta para ver las letras gordas.
Herramientas que en los tiempos de dibujo a mano se realizaban con el leroy o plantilla, o
bien con las regletas de dibujo.

p B Il A Anal
e uao B Bylayer

Match

Formatting -

Arnal
Arial
Arial Black
Arial Unicode MS
BankGothic Lt BT
BankGothic Md BT

En cuanto al estilo de Fuente, la herramienta de Texto Dinamico
reconoce todos los tipos de fuente que tenga instalados la PC
en la que se estd trabajando, no importa la herramienta o
programa al que pertenezcan.

" La fuente predefinida de la herramienta es la Arial.
Jatang

BatangChe

% bold
Browallia Mew
BrowalliaUPC
Calibri
Calibri Light
Cambria

T awm i Kl -4

ByLayer Para el caso de los colores, toma el que tenga asignado la
Capa (Layer) en la que se esta ingresando el Texto.
Ademas, esta herramienta permite seleccionar los colores
B EyBlock de las paletas y librerias de colores que ya hemos visto
anteriormente.

ByLayer

Index Colors

® hore Colors...
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Panel de Parrafo (Paragraph)

después encontramos el Panel de péarrafo (Paragraph), esta herramienta permite
asignarle al texto el tipo de justificacién, el espacio entre las lineas de texto, si llevara
nameros, sangrias, etc.

- —

1= Line Spacing -

|_A_| := Bullets and Numbering =

Justification

Paragraph -

= Bullets and Mumbering = -

J  Off En la opcic’)r_l en donde _permite a_signarlg los
nameros o vifietas, también es posible asignar
una secuencia de lista con letras ya sean
Lettered mayusculas o minusculas.

Bulleted

i= Numberad

Asi mismo permite continuar la lista con la que
Start se esta trabajando, o bien reiniciar nuevamente
ot la lista no importando del formato que se trate
(letras 0 numeros).

Allow Auto Bullets and Numbering
Allow Bullets and Lists

Ejemplo de Texto con Vifietas

Para el caso del espacio entre lineas o Interlineado, es posible dar una separacion
personalizada, AutoCAD permite como méximo el valor de 2.5.

I Line Spacing =

v LOx

Clear Line S5pace

Para el caso de la alineacion del parrafo de Texto, la herramienta cuenta con 2 opciones.
1 — Permite asignar la alineacidon de los parrafos de texto, tal cual Iia conocemos

cualquier editor de texto, esta alineacion puedes ser: Justificada, ha, Izquierda;
Centrada y Distribuida.
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2 — Permite Justificar todo el cuadro de texto, es decir, lo toma como si fuese una gran celda
de texto.

= Bullets and Mumbering -

Justification

- —

b - - .
1= Line Spacing -

v Top Left TL
Top Center TC
Top Right TR
Middle Lefi ML
Middle Center MC
Middle Right MR
Bottom Left BL
Bottom Center BC
Bottom Right BR

Panel de Insertar (Insert)

Una de las caracteristicas mas importantes del Texto Dinamico, es la posibilidad de ponerlo
con formato de columnas, ademas de poder insertar con mucha facilidad la simbologia
necesaria para los textos y numeros en los proyectos.

Columns Symbol Field

Insert

1 - Columnas Dinamicas: En esta opcion pueden ser
- , de diferente altura o bien todas ellas de igual tamafio,

Columns Symbol Field | Spell .

- - S S pero se aumentan o disminuyen las columnas
dependiendo del ancho y largo de la columna.

Mo Columns

v 5= Dynamic Columns 2 - Columnas Estaticas: Todas las columnas seran
de igual tamafio y distribuido en un numero
predefinido de ellas.

== Static Columns

Insert Column Break Alt+Enter
3 — Configuracion de Columna: permite definir los

C Settings... i
~olumn Setting para metros predefinidos de largo y ancho de

columna.
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Para el Caso de las columnas dinamicas, las podemos definir con Auto altura o de altura
manual, en los dos casos, esta opcidn permitird a partir de los grips del texto en columnas
poder ajustar la altura de las columnas.

Neo Columns wk  a Tooks = Opti

Auto height
Manual height

Column Settings...

La siguiente figura muestra el ajuste de las columnas en la forma de Auto altura, en donde
con solo un grip es posible definir la altura de la columna y que las demas se vean afectadas
de manera automética.

|ElI“I'HI“'I"'I“'IH'I'"IH'IH'I'"I'“I'"I'“I"'I'“L<>|H'I'"I'"IH'I“'I"'I'"I"'I“'I'“I"'I“'I"'I“'IH'| [ oo o] qp‘

&

En esta figura podemos ver el ajuste de las columnas en la forma de altura manual, en
donde cada columna tendré un grip de ajuste para definir la altura de la columna.

|I|I..|...|...|...|...|...|...|...|...|...|...|...|...|...|...1\0|...|...|...|...|...|...|...|...|...|...|...|...|...|...|...| e T R e

La herramienta de Configuracion de Columnas (Column Settings) se puede realizar una
configuracion predefinida en cuanto a la Altura (Height), el Ancho de columna (Width), la
Separacion entre columnas (Gutter), no importando del tipo de columnas a utilizar.
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A Column Settings

Column Type

(®) Dynamic Columns
() Auto Height
(®) Manual Height

(C) Static Columns

() Mo Columns

Column Mumber
1

Height
41.1337

Width
Column: 94,7753
=

Total: 94,2763

ButoCAD
Software de disefio 20 v 30 poderso v flexible

Disefie y dé forma a tode lo que le rodea con las funciones
poderosas y fexibles en AutcCAD® 2012, una de las
herramientas lderes en el mundo en disefic CAD 20y

3D Maximice su productividad con herramientas aclualizadas
para ¢ disefio conceptual, ia documentacion del modelo, via
captura de la realidad.

Con &l software AutoCADE para Mac® obtenga el poder de

fas conocidas herramientas de disefio y dibujo en la
plataforma Mac O8€ X,

\{

La Figura Muestra un Texto en 2 Columnas
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Explorar-Explors ideas de disefio en 2D yen 3D con
herramientas CAD intuitivas que ayudan a convertir sus
conceptos en realidad.

Documentacidn-—Impulss sus proyecios desde ¢ corceplo
hasta su terminacion con las poderosas herramisnias de
documentacion. Trabaje mas ripido con las heramienias de
automatizacion, gestién y edicion que minimizan las tareas
repatitivas v aceleran s teminacion

Comunicar—Con AutoCAD compartira los datos criticos de
disefic de forma segura, eficiente y precisa. Todos se
mantendran altante en tedomomento graclas a la
compatibilidad nativa con DWG™, uno de los formatos de
dates de diseflo mas usades en el mundo.

Parsonalizar-Personalizar AuleCAD es més facil de o
gue usted plensa.

-



Para el caso de la Simbologia (Symbol), a partir de la
Plus/Minus version 2006 de AutoCAD puede insertar todos los simbolos
Diameter %%c y nomenclaturas propios de un plano o proyecto, esta

Almost Equal \U+2248 simbologia puede ser: diametro, grados, igualdad, lineas de

Angle \U+2220 momentos, fase eléctrica, etc.

45°
+0=/8¢OAO__
M (Q#R 32

roperty Line

Subscript 2 \U+2082 , . .
Squared \U=00B2 Ademéas de todo lo que hemos visto AutoCAD permite

T e realizar revisiones ortograficas, buscar y remplazar
palabras, insertar campos y otras opciones que permiten
hacer de la Herramienta de Multitexto, la herramienta de uso
Other. comun para notas y rétulos dentro de AutoCAD.

Non-breaking Space Ctrl+Shift+5pace

Nota.- Es importante sefialar que la Herramienta de Multitexto estara presente en todas las
herramientas donde AutoCAD solicite poner notas, rétulos y textos.

La opcidn de Texto en linea unica, no permite una edicion dindmica, como la que acabamos
de ver. Esto hace que en la actualidad no sea tan utilizada como la herramienta de
Multitexto.

Tablas Dinamicas (Dynamic Tables)

Dentro de las Tablas Dindmicas tenemos la posibilidad de poner formulas, realizar célculos,
asi como su edicion. Para el caso de las Tablas dindmicas, tenemos un panel exclusivo
para el uso de esta herramienta.

Como activar el comando: Table

lElé Standard Ribbon: Pestafia Home » Panel Annotation » Table

Table

&% B2 Edtract Data Ribbon: Pestafia Annotate » Panel Tables » Table
&8 IR Link Data Linea de Comando: Table (Tb)

Tables

Al ejecutar el comando aparecera en automatico el cuadro de configuracion de las tablas,
en el podemos seleccionar el nimero de filas y columnas, asi como el ancho de la columna
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y el alto de la fila. Ademas, permite
proyecto.

seleccionar como se insertara la tabla dentro del

A Insert Table

Table style
Standard ~| 2
Insert optians
@) 5Start from empty table
(_)From a data link
|

Mo data links found e

(C)From object data in the drawing (Data Extracton)

] Preview

Insertion behavior

(®) Specify insertion point

O spedfy window

Column & row settings
Columns:

meE =

Column width:
25000 | =

Data rows: Row height:
= | :

Set cell styles
Firstrow cell style:

3 Line(s)

Second row cell style:

Al ather raw cel styles:

o]

En el cuadro de insertar tabla una de las secciones mas importantes y que aparece del lado
derecho de la herramienta es justo las opciones en donde podemos:

Column & row settings
Columns:

aols
Data rows
g 1

Set cell styles
First row cell style:

Second row cell style:

All other row cell styles:

Insertion behavior
) SQ insertion point
(O speafy window

Column width:
[2.5000

r
50w height:

1 > Line(s)

Title

- Q-

Data

1 — Modo de Insercién. Aqui la herramienta permite seleccionar entre las dos formas en
gue se puede insertar una tabla, ya sea por un punto de inserciéon o bien por medio del

tamano de una ventana.

Punto de Insercién. - Coloca la tabla con

las medidas resultantes de acuerdo con el

Ancho de las columnas y largo de las filas,

después de haber definido el nimero de filas

y columnas que componen la tabla.
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o Especificar Ventana. - Coloca la tabla
del tamafo de la ventana dibujada dentro del
espacio de trabajo. Esta opcion puede tener
fijo ya sea el numero de filas 0 columnas y a
partir de ese dato, calculara en automatico
cualquiera de las opciones de columna o fila
segun sea el caso.

2 — Configuracion de Fila y Columna. La herramienta permite el nidmero de filas y
columnas que formaran la tabla, asi como el alto y el ancho de las celdas que la formen.

3 - Estilo de Celdas. Esta opcion permite cambiar el orden de los tipos de celda que forman
la tabla, esto es si queremos poner, los datos, luego el titulo, y finalmente los encabezados,
etc.

Cuando la tabla ya esta colocada dentro del espacio de trabajo es muy facil poder editarla,
lo Unico que se tiene que hacer es dar click dentro de alguna de las celdas que forman la
tabla. Inmediatamente se visualizaran las Filas relacionadas con nimeros y las columnas
con letras, tal cual aparecen en un editor de hoja de calculo de uso comun.

B D

Al realizar esta accion aparece en el Ribbon, la pestafia Celda de Tabla (Table Cell) que
permite editar de una forma dinamica y sencilla el formato y estilos de la tabla seleccionada.

Nota.- Si se quiere salir de la herramienta de edicion de tablas, con presionar la tecla ESC
para salir de la herramienta. Para ingresar nuevamente, daremos click en el centro de
cualquiera de las celdas que forman la Tabla.

== gyl T4 i

Insert Insert Delete Insert Insert  Delete . Match Cell - Middle Center
Above Below Row(s) Left Right Column(s) = m Edit Borders

Rows Columns Cell Styles Cell Format

Nota.- Para el caso de editar el formato de texto para el contenido de las celdas de tabla,
nos daremos cuenta que la herramienta que se activa sera la correspondiente a los Textos
Dindmicos, lo que hace 100% amigable la edicion.

Opciones de Edicion de Tablas Dinamicas
Lo primero que encontramos en la pestafia Celda de Tabla (Table Cell) (de Izquierda a

derecha) son los paneles de Fila (Rows) y Columnas (Columns). En donde la herramienta
permite insertar y eliminar filas y columnas en la tabla seleccionada.
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Para el caso de las Filas se pueden insertar Filas por encima y por debajo de la celda que
se encuentra seleccionada. Para las Columnas se pueden agregar columnas a la derecha
y a la izquierda de la celda seleccionada.

Ba 0 oot

Insert Insert Delete Insert Insert Delete
Above Below Row(s) Left Right Column(s)

B onwe Columns

Después encontraremos el panel que permite Combinar (Merge Cell) las celdas
seleccionadas de una Tabla, dicha opcién permite realizarse por medio de 3 formas:

|
E Merge By Row
| ‘ | Merge By Column

Merge All (Combinar Todo).- Permite combinar las celdas que se encuentren selecionadas.

Merge By Row (Combinar por Fila).- Permite combinar todas las celdas de la Fila
seleccionada.

Merge By Column (Combinar por Columna).- Permite combinar todas las celdas que forman
la columna selecionada.

La opcion de Descombinar (Unmarge Cell) permite separar nuevamente las celdas que se

encuentren combinadas.

_ Unmerge
Cells

El siguiente panel que encontramos es el de Estilo de Celdas (Cell Styles), este panel
permite configurar las propiedades de la celda como son la alineacion, el color de fondo,
asi como los bordes a mostrar para dichas celdas seleccionadas.

134



|
=3 |
" |

Match Cell Top Center

. Mone

B8 Edit Borders

Cell Styles

La siguiente figura muestra la herramienta que permite la alineacion del contenido de las
celdas. Como podemos ver dichas alineaciénes son muy semejantes o iguales a las
utilizadas en cualquier editor de hoja de calculo de uso comun.

= =

Match Cell ~ Middle Center

B tone

I:.D Edit Borders

[£] Top Left

[F] Top Center

[ Top Right

[=1 Middle Left
 [=] Middle Center

[=] Midelle Right

[=] Bottom Left

| =] Bottom Center

[d Bottom Right

En este panel de Estilo de Celdas (Cell Styles), también es posible asignarle un color de
fondo a las celdas, por medio de las librerias y paletas de colores que ya conocemos en
AutoCAD. Ademés, permite también ingresar a las herramientas de configuracion y
visualizacién de los bordes de las celdas seleccionadas.

A Cell Border Properties x

Para la herramienta de configuracion y visualizacion de
o ko e v oty e e et w ve | l0s bordes tenemos la posibilidad de cambiar el estilo y
eppropate bordes grosor de las lineas que forman la tabla.

Sorder properties

Lineweight: ——— Byblock | ~
Linetype: Bylayer ~
Color: O ByBlock e
[CJoouble line

En el panel de Formato de Celdas (Cell Format), es
posible configurar en primer lugar el bloqueo de las
celdas, ya sea en su contenido, en su formato o en
| | | ambos parametros.
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Ademas, permite configurar también los formatos de los datos contenidos dentro de las
celdas, si se trata de monedas, porcentajes, numeros, fechas, texto, etc.

Angle

Cell Locking Data Format

Currency

Date

Decimal Number
Content Locked General

v Unlocked

Format Locked Percentage
3 Point
Content and Format Locked
Text
Whole Number

Custom Table Cell Format ...

Finalmente, encontramos el panel de Insertar (Insert), en donde podemos agregar
simbologia (Bloques) dentro de las celdas de tabla, ademas de la opcién de trabajar con
férmulas tal cual se realizaria en un editor de hoja de célculo de uso comun.

Las Tablas dinamicas, permiten un facil manejo y configuracién, haciendo de estas una
herramienta muy potente de uso comun.

Bloques

Creacion e insercion de simbolos (Bloques)

Bloque es un grupo de objetos que pueden y deben agruparse si es posible, y que permiten
la facil manipulacién y almacenamiento para usarse huevamente.

Definir formalmente un bloque. Se trata de una coleccion de objetos que se agrupan y se
mantienen unidos bajo un nombre de identificacion. Estos objetos se pueden copiar, mover,
borrar, y sobre todo lo demas es que no importa el nUmero de objetos que lo forman,
funcionan como una Unidad.

Un ejemplo de ingenieria es un engranaje con el disefio de todos sus dientes de intrincado.
En donde docenas, y si no cientos de lineas y arcos forman el equipo. Aqui seria obligatorio
convertir todos los elementos en un blogue. Sin embargo, existe otra razén mas convincente
por la que se pueden usar los bloques.

Esta razén es el concepto de la reutilizacion y el uso de las bibliotecas. Los bloques se
pueden guardar y reutilizar en proyectos futuros, en donde puede ser necesario utilizar el
mismo objeto. Asi usted nunca tendra que trabajar la misma cosa dos veces, en AutoCAD
una Regla de oro.

Una coleccidon de estos objetos catalogados ordenadamente se convierte en un una
biblioteca o libreria; una parte indispensable de casi cualquier conjunto de herramientas de
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disefio. Posibles candidatos de estas bibliotecas pueden ser puertas, ventanas, muebles,
tornillos, piezas estandar, sujetadores, maquinaria, valvulas, tubos, equipos de Aire
Acondicionado, sefializacion, etc. y realmente cualquier cosa que se puede utilizar en mas
de un disefio o dibujo.

E2} - Wm

&

E‘

- 1 - e N\ / L1 L

Ejemplo de un Bloque de Instalacion Industrial
Existen varios métodos para crear bloque.

e Combinar objetos para crear una definicién de blogue en el dibujo actual.

e Crear un archivo de dibujo e insertarlo después como un bloque en otros dibujos

e Crea un archivo de dibujo con varias definiciones de bloque relacionados que
funcionen como una biblioteca de bloques

Un bloque puede estar compuesto por objetos dibujados sobre varias capas con distintas
propiedades de colores, tipo y espesores de linea. Aunque un bloque siempre se inserta
sobre la capa actual, la referencia de bloque conserva la informacion sobre las propiedades
originales de la capa, color y tipo de linea de los objetos contenidos en el bloque.

Como activar el comando:

Block

Ribbon: Pestafia Home » Panel Block »Create Block
TNTeee Ribbon: Pestafa Insert » Panel Block Definition » Create

Block = Block
Linea de Comando: Block (B)
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o Teniendo dibujado lo que queremos convertir en bloque

ey I I

o Ejecutar el comando.

o Aparecera el cuadro de dialogo Definicion de blogue (Block Definition)

A Block Definition ®

Name:

Base point Objects Behavior
[ Specify On-screen [ Specify On-screan [ Annotative
Pick pairt Selest obsects Match block orentation
o * {h o layout
X |0.0000 () Retain Seale uniformiy
Y. [0.0000 (®) Convert to block o
] Allow explodi
o [ Allow exploding
z [0.0000 )
1 object selected
Settings Description
Block unit:
Inches ~
Hyperiink
[JOpen in black editor Cancel Heb

o Cuando aparece el cuadro de Definicion de bloque (Block Definition) lo primero que
tenemos que hacer es asignar un nombre para el nuevo bloque.

Name:
Base
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o Después tenemos que seleccionar el punto de insercién del blogue (Punto Base).
La seleccion puede ser mediante coordenadas o graficamente pulsando el boton

“Pick Point”
Base point Base point
[7] Specify On-screen Specify On-screen
Pick point Pick point
X 0 X.  193.8510996018729
Y: 0 Y: -112.3027083624518
250 z 0

o Después tenemos que seleccionar los objetos que forman el bloque, esto es por
medio del botdén “Select objects”. Aqui existen tres opciones para crear un blogue.
La mas comun de seleccion es “Convert to block”
Objects

[] Specify On-screen

@ Select objects @J & o

-

() Retain . - - .

@ Convert to block - . L .-

© Delete m ® @ s ; LB I

/1y No objects selected B R — TSR
Objects

Specify On-screen

il Select objects @

") Retain
@ Convert to block
) Delete
70 objects selected

Retener (Retain).- Permite crear un bloque a partir de los objetos seleccionados,
pero sin que los objetos de origen se agrupen en un bloque.

Convertir en Bloque (convert to block).- Permite crear un bloque a partir de los
objetos seleccionados, agrupando los objetos de origen en un bloque.

Suprimir (Delete).- Permite crear un bloque a partir de los objetos seleccionados,
eliminando los objetos de origen.
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o Una vez que se ha configurado el Bloque, aceptamos el cuadro dando OK.

A Block Definition

MName:

- =

Base poirt
[E; | Pick paint

[10pen in block editor

x

Objects Behavior

[ Specify On-screen [ Aonotative

& Select objects -¢i Match block ofertation

bo layout

) Retain Scale uniformily

(®) Convert to block

i [ Allow explading

() Delete

1 object selected
Desaription
oot | [ b

o Después de aceptar el cuadro de datos, seleccionaremos nuevamente el objeto que
fue convertido en bloque y a diferencia del principio, el objeto sera un solo elemento
y solamente mostrara un Grip en el lugar que se haya seleccionado como Punto
Base. Nuestro Bloque esté listo para ser usado.

El nuevo bloque estara activo EXCLUSIVAMENTE en el proyecto en el que fue creado. Si
se desea guardar en alguna carpeta, para que forme parte de nuestras librerias tendremos
que ir al Panel “Block Definition”y alli seleccionar la opcion “Write Block” (Escribir Bloque).

m 9
PEREEEY  Define

Block = Attributes
*
L&

Create Block I

" E{_.F" Write Block
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Write Block

Ribbon: Pestana Insert » Panel Block Definition » Write Block

Linea de Comando: WBlock

Automaticamente se abrira el cuadro que permitird ubicar la carpeta y el bloque que se
desea guardar. Es importante sefialar que si el bloque ya se ha creado (Que es lo mas
correcto hacer primero el bloque y luego guardarlo), en este cuadro de “Write Block”
apareceran inactivas las opciones de seleccionar los objetos y la de definir el punto base.

A Write Block
Source
() Block;
() Ertre: drawing
(®) Objects
Base point Objects
[, | Pick point - | Select ohjects %
X [ooooo | (®) Retain
= . ~
v: |0.0000 ::,. Convert to block
. (_) Delete from drawing
00000 )
z iﬁ, Mo chjects selected
Destination
Fle name and path:
Insen units: Inches v
Cance e

Dentro de la herramienta de “Write
Block”, lo Unico que tenemos que
hacer es seleccionar lo que se desea
guardar en las carpetas.

La herramienta ofrece tres tipos de
opciones para los objetos a Guardar:

Block.- Permite Guardar un bloque
creado con anterioridad.

Entire drawing.- Permite Guardar
Todo el proyecto completo en una
entidad de bloque. Esto lo har4d mas
ligero cuando se trata de un gran
proyecto. (Recordemos que un bloque
es una sola entidad)

Obijects.- Permite definir directamente
el bloque como lo hemos descrito
anteriormente.

En la seccion de “Destination” de la herramienta, seleccionaremos el directorio en donde
queremos guardar nuestro bloque, damos clic en OK y el bloque ha sido guardado en

nuestra libreria.
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Insertar o usar un Bloque (Insert Block)

Cuando hablamos de Insertar el bloque, se referimos a la posibilidad de usarlo en este o
futuros proyectos.

Los bloques pueden ser también los que se encuentran en nuestra libreria o bien algun
blogue descargado de Internet.
Como activar el comando:

Insert

Ribbon: Pestafia Home » Panel Block »Insert
Ribbon: Pestana Insert » Panel Block » Insert
Linea de Comando: Insert (l)

o Ejecutar el comando.

o Automaticamente se abrira el cuadro de Insertar.

A Insert >

Narme: |L"ﬂ W Browse..,

Fath:

Ingastion point Scale Raotation
[+] Specify On-screen [] Specify On-acreen ] Specify On-acreen
X [1.0000 | Angle: [
""" Bock Unit
Unit:  [inches
. Factor: (10000
[ Expae Cancel Help

o Seleccionar de la casilla “Nombre (Name)” el blogue a Insertar o bien dar click en
el boton “Browse” para localizar la carpeta en donde se encuentra guardado nuestro
blogue si se trata de una libreria.

o Después seleccionaremos el punto de Insercion, donde tenemos la posibilidad de
especificar un punto de insercion en la pantalla o bien asignarle las coordenadas
X,Y y Z para su ubicacion dentro del proyecto.
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Para el caso de la Escala,

e T 2 podemos asignarle un Factor
B Soacky Chacrcen £ Specky Cn:sccerd diferente a 1, que es el valor por
0.0000 X:  1.0000 Defecto del Objeto (El tamafio
con que fue creado). Hay que

0.0000 Y. 1.0000 recordar que si los valores son
Mayores que 1 el objeto sera mas

0.0000 Z:  1.0000 grande y si es Menor que 1 sera

- mas pequefio.
|| Uniform Scale

La escala también permite seleccionar la casilla que permite definir este Factor
directamente en la pantalla, por si se tiene alguna referencia en cuanto al tamario.

o Una vez definido el modo de insertar el bloque damos OK para aceptar el cuadro.
El bloque aparecera en el puntero o bien en la coordenada de referencia a la que
fue asignada.

|

|
Speci{yinserﬁonpointbr E]l 33.8917]

{H

Edicion de bloques

Se pueden modificar los blogues que se hayan insertado en el dibujo. Es posible volver a
definir los bloques en el dibujo actual. La redefinicion de un bloque afecta a las inserciones
previas y futuras del bloque dentro del proyecto.

Es importante sefalar, que los bloques que se hayan descargado de internet, o provengan
de una libreria cualquiera, también pueden ser editados sin restriccioén alguna.

A partir de la versién 2006 de AutoCAD editar un blogue es muy sencillo. Antes de esta
version la edicién de bloques consistia en Explotar (Explode) el bloque, realizar los cambios
y volver a realizar el proceso de crear un bloque (Create Block).

Pero en la version 2006, se incorpora una herramienta que permite editar al 100% los

blogues contenidos en cualquier proyecto. Esta herramienta se conoce como Editor de
Bloques (Block Editor).
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Como activar el comando:

Block Editor

Ribbon: Pestafia Home » Panel Block » Edit

Ribbon: Pestafa Insert » Panel Block Definition» Block Editor
Linea de Comando: Bedit (Be)

o Ejecutar el comando.

o Autométicamente se abrir4 el cuadro de Edicion de Bloques (Edit Block Definition)

o Seleccionar el bloque a editar y damos OK

A Edit Block Definition -

Block to create or edit

;
qﬁ.nu'tﬁ >

[ok ] cance | Hep |

o Se activardinmediatamente en el Ribbon, la pestafia Editor de Bloque (Block Editor).
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Cuando la pestana “Block Editor” se encuentra activa, tenemos la posibilidad de
modificar el bloque sin restriccion alguna. Dentro del editor podemos cambiar
ademéas de la geometria, las propiedades que tiene dicho bloque. Ademés, todo lo
gue hemos visto hasta ahora es aplicable dentro del editor de blogues.

Una vez realizados los cambios, tenemos dos formas de guardar dichas
modificaciones. La primera forma y la mas sencilla, es dando click sobre el tache
(Close Block Editor) que ese encuentra al final de cualquier barra de herramientas
mientras se encuentre abierto el editor.

La Unica desventaja es que esta opcidn afectaria directamente al bloque que se ha
editado.

v

Close
Elock Editor

Close

s = B La otra forma de guardar los cambios es ir directamente a la
J:;D ]:é' A pestafia “Block Editor” y en el Panel de “Open/ Save”
IR N encontraremos las opciones de Guardar Blogque Como (Save
SR TR Block As) que permitird renombrar el blogue. Asi tendremos

dos bloques totalmente diferentes.

Upen/Save -

Finalmente le damos click al botén Cerrar el Editor (Close Block Editor) y nuestro
bloque estar listo para usarse. Si se decidi6 sobre-escribir el bloque existente
automaticamente se mostrar los cambios en los bloques de esa definicién.



Capitulo 7 — Acotacidon y dimensionamiento

Pueden afiadirse medidas al dibujo con varios comandos de acotacion. Utilice los estilos de
cota para dar formato a las cotas de forma rapida y mantener las hormas sobre cotas del
proyecto.

Se pueden crear varios tipos de cotas, asi como controlar su aspecto configurando los
estilos de cotas o editando las cotas una a una.

Informacion general de las acotaciones.

La acotacién es el proceso por medio del cual se afiaden anotaciones de medida a un
dibujo.

Se pueden crear cotas para una gran variedad de tipos de objeto en muchas orientaciones.
Los tipos basicos de cotas son:

Lineal. Permite medir distancias mediante cotas horizontales, verticales, alineadas,
giradas, de linea base (paralelas) y contintias (encadenadas).

Radial. Permite medir los radios y diametros de los arcos y circulos.
Angular. Permite medir el &ngulo formado por dos lineas o tres puntos.

angular——  —— horizontal linear

Ol 200 |
aligned —, ’,.ﬂxl i

P ’\ﬁu_l:‘.-ﬂ' . §12 diameter

(Jﬁf' l'}/_hh\' / -H\\I - 3

T I | = L_ +-3

i \ / S
'n.-'narllc:all—c \ & A /

lingar
¥ ,

100

i
- [E¥]
S

75 &5 _c.".»F.-)_I 30 |_‘ ‘

baseline

radius ——

L continued

ahe

Dimension

Ademas de una nueva herramienta llamada DIMENSION , esta herramienta crea

varios tipos de cota en una Unica sesion de comandos.
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Tipo de objeto

seleccionado. ——
Arco Establece por defecto el tipo de cota en cotas de radio.
Circulo Establece por defecto el tipo de cota en cotas de radio.
Linea Establece por defecto el tipo de cota en cotas lineales.
Cota Muestra las opciones para modificar la cofa seleccionada.
Elipse Se establece por defecto en las opciones definidas para seleccionar una linea.

NOTA.- Para simplificar la organizacién de los dibujos y la atribucién de escala de las cotas,
se recomienda crear cotas en las Presentaciones (Layout) en lugar del Espacio Modelo.

Parte

s de una cota

Las cotas tienen diversos elementos: texto de cota, lineas de cota, extremos de cotay lineas
de referencia.

147

cota (texto)

60.00 —

™ extremo de cota

linea de cota

—— linea de referencia

#4 REBAR

@ 30cm o.c directriz

Linea de cota. Indica la direccidon y extension de una cota. En los angulos, la linea
de cota es un arco.

Linea de referencia. Se extiende desde la caracteristica que se esta acotando
hasta la linea de cota.

Texto de cota. Refleja el valor de cota y puede incluir prefijos, sufijos y tolerancias.
Si se desea, es posible incluir texto propio o suprimir el texto completo.

Extremo de cota. Indica un extremo de la linea de cota. Hay disponibles varios tipos
de flechas, incluidos oblicuos gruesos y puntos.

Directriz o Lider. Forma una linea continua desde una anotacién hasta la
caracteristica a la que se hace referencia. En funcion del estilo de cota, es posible
gue se creen directrices automaticamente si el texto de cota no se ajusta entre las
lineas de referencia. También se pueden crear directrices para conectar texto o un
bloque con una caracteristica.



Nota.- Por defecto, las cotas son asociativas. Las medidas que muestran las cotas
asociativas se actualizan automaticamente al modificar los objetos o puntos a los que estan
asociadas.

Creacion de Cotas.

Para colocar las cotas a un proyecto tenemos un panel exclusivo para el uso de esta
herramienta.

amy M Ribbon: Pestaia Annotate »  Panel
4 ce Currel -] [ [=] H H
yn = IUse Cument Sl Dimensions

n
[ Linear =

Dimensions ~

Se pueden acotar lineas, arcos, circulos y muchos otros tipos de objetos. Hay dos formas
principales de crear cotas:

1. Seleccionar un objeto para su acotacion (1) y especificar la ubicacion de la linea de
cota (2), segln se muestra en la Figura.

2 |[=——-27.00 —=

2
‘ 14.00 -—\

Resultado al seleccionar Resultado al seleccionar
una linea para acotacion un circulo para acotacion

Al seleccionar cualquier comando de acotacion, en la linea de comando apareceré la opcion
de especificar el origen de la primera linea de extension o <Seleccionar Objetos>:

MM' DIMLINEAR Specify first extension line origin or <select object>:

Para el caso de seleccionar el objeto para su acotacion presionar Enter y el programa pedira
seleccionar el objeto a acotar.

Specify first extension line origin or <select object>:

f—|~ DIMLINEAR Select object to dimension:
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2. Utilizar referencias a objetos para precisar el origen de las lineas de referenciay, a
continuacion, especificar la ubicacién de la linea de cota. Los puntos de origen de
las lineas de referencia pueden estar en objetos diferentes.

37.00

10.00—

Al seleccionar cualquier comando de acotacion, en la linea de comando aparecera la opcion
de especificar el origen de la primera linea de extensién o <Seleccionar Objetos>:

_ml‘—‘i~ DIMLINEAR Specify first extension line origin or <select object>:

Para el caso de seleccionar las referencias para su acotacion dar clic en la primera
referencia donde se colocard la cota y el programa pedir4 automéaticamente seleccionar la
segunda referencia a acotar.

ecify first extension line origin or <select object>:

[~ DIMLINEAR Specify second extension line origin:

Al seleccionar la segunda referencia, el programa pedira automaticamente dar click para
fijar y ubicar la posicién final de la cota.

Specify dimension line location or

m [—{~ DIMLINEAR [Mtext Text Angle Horizontal Vertical Rotated]:

Dimension line location
First Second

extension / extension
line \‘ 180 ‘/line

110
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Nota.- Estos 2 métodos segun sea el caso, se pueden realizar para todos los tipos de cota

que permite AutoCAD.

Tipos de Cota

Cotas Horizontales y Verticales (Linear)

Sl L ImTTEEERE E|l  programa  aplica  autométicamente una  cota

mm— &
| Linear

-

LAhgned

Angular

'-I Arc Length

f "- . Radius

.I'I 5
J Diameter
-

I,.-""" . Jogged
I

[ Ordinate

horizontal o vertical de acuerdo con los origenes de la
linea de referencia especificados o la ubicacion donde
se seleccione un objeto.

Sin embargo, puede modificar esta cota mientras la
crea especificando que sea horizontal o vertical.

110

Nota.- Por medio de la Cota Linear solo se pueden dibujar cotas Horizontales y Verticales.
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Cotas Alineadas (Aligned)
Son cotas paralelas a las ubicaciones u objetos que
I Linear =[] Quick (1] CRSSVEWITVIEY

—f . ms = i i ,
‘ Linear Las cotas alineadas se caracterizan porque la linea de
cota es paralela a los origenes de las lineas de
_Aligned referencia. Estas cotas pueden ser también

Horizontales y Verticales.

#

Y Angular

La imagen muestra ejemplos de cotas alineadas.

Arc Length Cotas Angulares

F tinear ¥ |51 Quick 4] C R Las cotas angulares miden
|‘—‘um-ar ns - e;l angulo formado por dos
lineas.
QROEE Para medir el an
gulo entre
dos radios de un circulo,
seleccione el circulo y
precise los puntos finales del
Arc Length angulo. Con otros objetos,
70 S seleccionelos y precise la
/™. Radius ubicacion de la cota.
También se puede acotar un angulo indicando el vértice y los
Diameter puntos finales.

Y Angular

50

Mientras crea la cota, se puede modificar el contenido del
texto y la alineacién antes de precisar la ubicacién de la linea

X
\ ¥ Ordinate de cota. 60 60

Jogged

\7
N

Primera Linea Segunda Linea

90

290

Cotas de longitud de arco

Las cotas de longitud de arco miden la distancia del segmento de un arco de polilinea o un
arco.

El simbolo de arco, también conocido por sombrero, se muestra por encima o delante del
texto de cota. Puede especificar el estilo de ubicacion utilizando el Administrador de estilos
de cota. El estilo de ubicacion se puede modificar en la ficha Simbolos y flechas de los
cuadros de dialogo Crear estilo de cota o Modificar estilo de cota.
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Las lineas de referencia de una cota de longitud de arco pueden ser ortogonales o radiales.

Q213

Nota.- Las lineas de referencia ortogonales so6lo se muestran cuando el angulo incluido del
arco es inferior a 90 grados.
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Cotas Radiales

Una cota radial indica el radio y didmetro de un arco o un circulo con lineas de centro o
marcas de centro opcionales.

150-25
- E A 15 Quick
Dimension e [F1a

- =1 =1 _‘r‘“ {4 Continue -

| ‘ Linear

_ Aligned
Angular

Arc Length

‘-.:I Jogged

Lﬁl Ordinate

Hay dos tipos de cotas radiales:

e RADIO. Mide el radio de un arco o un circulo y muestra el texto de cota con la letra
R delante.

e DIAMETRO. Mide el diametro de un arco o circulo y muestra el texto de cota con el
simbolo de diametro delante.

o
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Cotas de Radio con Recodo

L LIRS TEREERE  Se pueden crear cotas de radio con recodo, también
conocidas como “cotas de radio con escorzo”, cuando

|+

Linear : el centro de un arco o un circulo se encuentra fuera de
la presentacion y no se puede visualizar en su
. Aligned verdadera posicion. El punto de origen de la cota se

puede precisar en una ubicacion mas conveniente

Anguias conocida como reemplazo de ubicacion de centro.

Se puede controlar el angulo por defecto del recodo en el cuadro de didlogo Maodificar estilo
de cota, dentro de la ficha Simbolos y flechas, en Recodo de
cota de radio.

R49
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Capitulo 8 — Presentaciones e Impresion

Impresion

El objetivo final al generar un dibujo en AutoCAD suele ser la impresion de nuestros planos.
Para ello existen una gran variedad de opciones, las cuales requieren cierta experiencia
con la interfaz del programa y estar familiarizado con su impresora y los ajustes que
la misma pueda tener.

Por estas razones en este capitulo describiremos las opciones de configuracion basicas
para lograr una impresion adecuada y con ello proporcionar las herramientas suficientes

que permitan afinar
sus conocimientos y obtenga mejores resultados.

Objetivos
Al terminar este capitulo, estard en capacidad de:

e Entender la configuracion de impresion.
e Usar el espacio de papel y controlar la visualizacion de sus modelos.

e Llevar a cabo el proceso de impresion.
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Espacio modelo y el espacio papel

Una vez que se ha completado el proyecto, la parte més importante sin lugar a duda es la
configuracion de la impresion.

Anteriormente tanto el proyecto, como la impresién, se desarrollaban sin excepcion dentro
del Espacio de Modelo (Model Space). Actualmente la metodologia dentro de AutoCAD ha
cambiado considerablemente, por lo que ahora la impresion se recomienda se realice
dentro del Espacio de Papel (Paper Space (Layout)).

En la parte inferior de la ventana de dibujo hay una Pestafia Modelo y una o més Pestafias
de Presentacion (Layout). Al seleccionar cualquiera de las pestafias de Layout
automaticamente se cambia la vista de la pantalla de trabajo (Modelspace) por una
representacion de hoja de papel para imprimir (Paper Space).

Layout1

Esta representacion de una hoja de papel tiene una configuracion Tamafio Carta
predefinida por AutoCAD, el area que aparece punteada, representa el margen de
impresion correspondiente a cada dispositivo (impresora, plotter, etc) que se pueda
configura para impresion.

Es importante sefalar, que dentro de este espacio de papel se pueden utilizar todas y cada
una de las herramientas de dibujo, modificar, textos, tablas, bloques y demés herramientas
gue ya se han trabajado con anterioridad. Ademas, TODO lo que quede fuera del area
imprimible sera excluido de la impresion.
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La hoja de impresién se puede modificar al 100%, lo Unico que tenemos que hacer es
colocar el puntero sobre la pestafia de Layout a modificar y dar click con el boton derecho
del Mouse.

Layout1 11.7613, 0.3477, 0.0000 Pj

Al dar click con el botén derecho del mouse, aparecera un menu donde seleccionaremos la
opcién Administrador de Configuracion de Hoja (Page Setup Manager)

Mew Layout
From Ternplate...
Delete

Rename

Maove or Copy...
Select All Layouts

Activate Previous Layout
Activate Model Tab

Page Setup Manager... h

Plot...

Drafting Standard Setup...

Import Layout as Sheet...
Export Layout to Model...

Dock above Status Bar
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Al seleccionar esta opcion automaticamente aparecera el cuadro de herramientas de
Configuracién de Hojas (Page Setup Manager). Dentro del Administrador seleccionar la
Presentacion (Layout) que se desea modificar.

A Page Setup Manager *

r,‘
LT
Current layout:  Layoutl
DwWE z ¥
Page setups
Current page setup: <Mone>

. “Layoutl® [ Set Current

New...

Modify... -

Import. ..

Selected page setup details

Device name: MNone

Plotter: Mone

Plot size: 8.50 ® 11.00 inches (Landscape)
Where: Mot applicable

Description: The layout will not be plotted unless a new plotter
configuration name is selected.

[ pisplay when creating a new layout Close Help

Al seleccionar la opcion Modificar (Modify) se mostrara autométicamente el configurador de
Hojas.

A Page Setup - Layout] *
S— T — Este configurador de
Mome:  <Hones :ﬁ? o mIF=S hojas no es otro que el
S [icptay plotstyles mis_m_o utilizado_ para
e — definir las Propiedades
Shiaced vt opthre de Impresion.  Aqui
Plotter: None k_ﬁ."‘_ As displayed B H
e | tendremos la posibilidad
Desaription:  The layout wil not be plotted unless a new platter !% E Quatty i = de SeIECCionar eI
configuration name is d. [ ; . oy . o
= . dispositivo de impresion,
e sze it optons el tamafio del papel, los
e e » EPlat object neweights estilos de ploteo vy
W e, algunas otras
Flot area Flot scale ] plat with plot styles h .
What to plot: Fit to paper £] Plot paperspace last erramlentas ql"le
G s [0 1 Clvide peperspace obyects permiten  hacer mas
Plntarset (wbhgtbwhbHe area) I:I inches ~ = D(f;“""oﬂ”e"tamn Slmple eSte proceso'
x: | 0.000000 | inch Center the plot ) Portrait
- [t e o
y: [ 0-000000 [ inch [scale inewsights C]Plt upside-down
Preview... III Cancel Help
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Configuracion del Espacio de Impresion.

Lo primero que debemos hacer dentro del administrador es seleccionar el dispositivo
(impresora, Ploter) al cual se desea mandar el proyecto para impresion.

Printer fplotter
Name: S None vl
© None ~
Plotter: & Send To OneNote 2016
Where: © NPICO99BE (HP Laser)et MFP M426dw)

© NPIO4ESBS (HP LaserJet CP 1025nw)
Description:  |& Microsoft XPS Document Writer
© Microsoft Print to PDF
& HPCOBE33 (HP Officejet 7500 E910)
S Fax
Paper size
it © Brother MFC-7860DW Printer
Letter (8.50 x| = AutoCAD PDF (General Documentation).pc3
= AutoCAD PDF (High Quality Print).pc3
= AutoCAD POF (Smallest File).pc3
= AutoCAD PDF (Web and Mobile).pc3
What to plot: |# Default Windows System Printer.pc3

% DWF6 ePlot DETE.pc3
tayout @ DWFS ePlot.pc3 S
% DWFx ePlot (XPS Compatible).pc3 v
Plot offset (oriain Set to orintable area) 1 —‘ inFhae v m

—.on—y

Plot area

Después de haber seleccionado el dispositivo de impresion, lo siguiente que tenemos que
hacer es seleccionar el tamafio de papel adecuado segun la escala a la cual se desea
imprimir. Los tamafios de papel se muestran de acuerdo con el formato de plotter o
impresora seleccionado.

Faper size

Letter (8 1/2x 11in) e

User-Defined
dUS C (17 x 22in)
A2 (16.5% 23.4in)
Super B (13 x 19in)
A3 (117 x 16.5in])
USE (11x 17in) 1
11x 14in
|Half Letter (5 1/2x 8 1/2in) B
A5 4. 1% 5.8 (105 x 193 mm)
Ervelope #10 (4 1/8 x 5 1/2in) I
16:9 wide (4 x 7.11in)
35x5mn -
4% 6in 5
5% 7Tin

Bx 10in

Legal (8 1/2 x 14in

i

A4 (210 x 297 mm

Para el area de ploteo escogeremos la opcién “Layout” pues es la hoja de presentacion la
que se desea imprimir y configurar para este fin.

Nota.- Anteriormente en esta seccion, se escogia la opcion de Window y se seleccionaba
el area a imprimir directamente del Espacio de Modelo. Ahora esa opcién ya no es muy
usada como método de impresion, ya que el espacio de papel ofrece una forma muy
dindmica de impresion.
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Plot area

What to plot:
Layout v l

Plot offset (origin set to printable area)
x:  0.00 mm

Center the plot

y: 0.00 o

Plot scale

Fit to pape
Scale: ‘1;1 v]
1 [S—
1 unit

[7]5cale lineweights

La opcién de “Plot Offset” (Separacion de Ploteo) tiene que ver con la separacion que se le
puede dar al Puerto de Impresion (Viewport) con respecto del area imprimible. Dicha
separacion toma la esquina inferior izquierda del &rea imprimible como el origen y de alli es

gue toma los valores X y Y para la separacion.

Plot area
What to plot:

Layout v

Plot offset (origin set to printable area)
x:  0.00 mm

Center the plot

Plot scale
Fit to paper
Scale: [1:1 VJ
1 mm v|=
1 unit

[ scale lineweights

Origen

’

Para el caso de la Escala de Impresion es muy importante que en este cuadro siempre se
deje la escala con valor de 1:1 ya sea en milimetros (mm) o pulgadas (inches)(no
importando la escala en que nosotros queremos imprimir).

Nota.- Cuando la impresion sera desde el Espacio de Modelo este sera el lugar donde se
debe configurar la Escala de Ploteo, pero en nuestro caso como las impresiones seran
desde el Layout, tenemos la posibilidad de configurar cada Puerto de Impresion (View Port)

con la escala deseada.
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Plot area

What to plot:

Layout v|

Plot scale

Scale: [ 11 vJ
Plot offset (origin set to printable area) 1 E] =
X: 0.00 mm Center the plot
1 unit

Y:

0.00

mm

[ scale lineweights

Del lado derecho de la herramienta de configuracion, se encuentra la opcion de “Plot style”
que nos permitird elegir el Estilo de Ploteo.

La opcion “Plot style” nos permitira elegir el Estilo de ploteo, funciéon que tiene que ver
especificamente con los grosores y colores de linea que se usaran segun la escala del
layout. El usuario puede configurar varios archivos de estilos de ploteo, segln las escalas
de impresion que use con mas frecuencia.

Plot style table (pen assignments)

- 2

DWF Virtual Pens.ctb
SFill Patterns.ctb
Grayscale.ctb
monochrome.ctb
Screening 100%.ctb
Screening 25%.ctb
Screening 50%.ctb
Screening 75%.ctb
New...

-

a

Para los Estilos de Ploteo tenemos.

Acad.ctb.- Imprime con los valores asignados al
proyecto (Color, Calidad y Tipo de Linea), si nuestro
dispositivo es a color, esta es la opcion para lograr ese
resultado.

Grayscale.ctb.- Imprime en diferentes tonos de grises.
Esta opcion sustituye los colores por las variaciones de
gris para diferenciar los objetos y respeta las calidades y
tipos de linea.

Monochrome.ctb.- Imprime no importando los colores
asignados en Blanco Y Negro, respetando las calidades
y tipos de linea.

Las opciones de Screening, imprimen todo en un mismo tono de gris que va desde el 25 %,

50% 75% y 100% de tono de gris.

Finalmente hallar las opciones de ploteo que permite configurar algunas opciones
adicionales de salida de nuestro proyecto.
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Plot options
V| Plot object lineweights
|| Plot transparency
[7] Plot with plot styles

[V Plot paperspace last

|| Hide paperspace objects

Drawing orientation
) Portrait

Q) Landscape

| Plot upside-down

“Plot object lineweights” permite eliminar solo para
impresion las calidades asignadas a las lineas. Si la
casilla esta seleccionada las calidades se mostraran en
la impresion.

“Plot Transparency” permite imprimir o no las
transparencias que se aplican en los sombreados
(Hatch), Recordar que esta opcion es exclusiva solo a
partir de version 2012.

“Plot with plot styles” permite imprimir con las
configuraciones hechas al Espacio de papel.

“Hide paperspace objects” permitira ocultar los
objetos dibujados sobre el espacio de papel.

Una vez realizada la configuracion, dar OK para aceptar el cuadro de configuracién, y poder
regresar a nuestra hoja de presentacion ya configurada.

Es importante sefalar que cuando se regresa al principio del administrador después de
haber configurado la hoja de impresion, el administrador muestra la informacién configurada
del Layout seleccionado.

A Page Setup Manager *

-i Current kayout: Layouwtl

owa

Page setups

Current page setup: <Monex

“Layoutl®

MNew...
Modify...

Import...

Selected page setup details

Device name:

EPSOM73DA36 (M200 Series)

Plotter: EPSOM M200 Series
Plot size: 8.50 x 11.00 inches (Landscape)
Where: WSD-564af551-873a-4a 13-4 234500 2bfcfD 146.003fF
Description:
[ Display when creating a new layout Close Help

Cerrar el administrador y nuestra hoja esta configurada. El siguiente paso que tenemos que
hacer es configurar las vistas de impresion de nuestro modelo. Para ello tenemos que
seleccionar y borrar el puerto de impresion (Viewport) que coloca por default AutoCAD.
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Ventanas de impresion
Para comenzar la configuracion de las ventanas de impresion, es necesario ir a:

Ribbon: Pestafia Layout » Panel Layout Viewports

———
Layou 55] | Polygonal
|

=
= Object

Con estas herramientas sera posible configurar las vistas de impresion de nuestro proyecto.
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Puertos de Impresion (Viewports).

En panel Viewports, escoger opcion “Named” (Nombrada), para crear hasta 4 ventanas
iguales en el Layout, utilizando varias formas de distribucion.

o

Imzert View

El cuadro de dialogo Viewports en la pestafia New Viewports mostrard un listado de
configuraciones posibles para la distribucion de las ventanas

A Viewports *

MNew Viewports  Named Viewports

Cument name: “Active Model Corfiguration®

Standard viewports: Preview

Single

Twa: Vertical
Two: Horzonts
Three: Right
Three: Left
Three: Above
Three: Below
Three: Vertical
Three: Horzontal
Four: Equal

Displays a preview of the viewport configurati
the default views assigned to each individual +
configuration.

Viewpord Spacing: Selup: Change view to: Visual Style

= 2D ~ “Cumrent” ~ | | 2D Wireframe ~

.

Al dar OK, el comando preguntara si se desea definir el area que utilizaran los puertos
mediante una ventana o rectangulo, o bien si se desea utilizar toda el area de impresion.

Si se desea trabajar por medio de ventanas tendremos que definir el &rea que ocuparan los

viewports (Fig. 1), de lo contrario debera escoger la opcidn “Fit” (Ajustar) que permite ocupar
toda el area de impresion (Fig. 2).

La Fig. 1 muestra la opcion para definir el &rea que ocuparan los puertos por medio de una

ventana. La fig. 2 por el contrario nos muestra la forma en cémo se muestran las ventanas
al seleccionar la opcién “Fit”.
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Fig. 2

Una vez que se han colocado las ventanas en el espacio de impresién, sera necesario editar
cada uno de ellos para definirles su escala y objetos a visualizar dentro de cada puerto.
Para ello, lo primero que tenemos que hacer es dar doble click sobre el puerto al cual se le
quiere modificar la vista.
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Nota. -Cuando estemos dentro de los puertos es importante tener mucho cuidado con lo
que se realice cuando se esté dentro, pues en este punto es como si se estuviera
directamente dentro del espacio de modelo pero desde el espacio de papel.

Lo que borremos y dibujemos afectara directamente a nuestro Proyecto. Cuando se esta
trabajando solo en espacidé de papel el UCS (Sistema de Coordenadas del Usuario) se
mostrara de forma triangular, indicando que el modelo esta bloqueado.
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Cuando se esta desde el espacio de papel, pero
dentro del modelo el UCS se muestra como se le
conoce tradicionalmente.

Ademds, una caracteristica importante es que el

puerto se muestra con el contorno resaltado

(Negrita), para lo Unico que se recomienda ingresar

al modelo desde el papel es SOLO para ajustar la
J vista para impresion.

Los puertos como lo hemos comentado
repetitvamente  se  comportan de  forma
independiente, por lo que este proceso sera
necesario realizarlo en cada uno de los puertos de
impresion.

Otra forma de poder definir los puertos de impresién es utilizando las demas herramientas
contenidas dentro del panel viewports.

“Rectangular” permite colocar el puerto de una forma muy semejante al comando
“Named”. Esta opcién permite definir un puerto no importando el tamafio (Fig. 3) o bien por
medio de la opcioén Fit (Fig.4), para utilizar toda el area imprimible.

E_i T* Rectangular B
~H

[ ) Esta opcion de “Rectangular” se pude decir que es la de mas uso
Insert View ], Rectangular
1L

cuando se trata de colocar los viewports.

R
Layou '-I?I__| Polygonal
1=

[rF

=) Object
(0,

Specify opposite corner 73473

Opcion de definir la ventana por medio de una ventana con el comando
“rectangular”
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ALICATADO

Opcidn de definir el puerto por medio de Fit con el comando “rectangular”

“Polygonal” permite colocar un puerto por medio de una polilinea. No importa la forma que
esta tenga al final del dibujo de la polilinea, el resultado final serd un puerto con una forma
irregular.

Esta opcion de permite en cierta forma resaltar detalles. Ademas, deja en claro que una
ventana grafica es como romper la hoja de papel para poder mirar hacia el espacio de
modelo (Fig. 5).

El proceso es dibujar una polilinea y al terminar presionar Enter, con esto se convertira en
el puerto de impresion.

AN
S

Opcidn de definir el puerto por medio del comando “Polygonal”

“Object” permite a partir de cualquier geometria cerrada que esta dibujada sobe el espacio
de papel la posibilidad de convertirlo en un puerto de impresion.
ﬁ 4 Rectangular =
[ = ., . . .
Inzert Viewr Eﬂmngmm Esta opcion permite al 100% el manejo de los detalles en las vistas de

= modelos, ademas de que permite resaltar dicha vista.
5] | Polygonal
-

Layou

I . . ., . .
LI, b=t La Unica restriccion para que los objetos sean convertidos en puertos de

impresion es que estén totalmente cerrados (polilineas) (Fig.6).
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La Fig. 6 muestra claramente como cualquier geometria puede funcionar como un puerto
de impresion. Tenemos que recordar que al ser un puerto de impresion las opciones de
configuracion (escala, layer, color, linea de contorno, etc.) son de forma independiente por
cada puerto.

Para generar los puertos a partir de objetos, tenemos que dibujar sobre la hoja de papel los
objetos que queremos convertir en ventana, después seleccionar el comando y pedird ir
tocando uno por uno los objetos para convertirlo en automatico en puertos de impresion.

h \
/-’f - N _\\ /w N
{ 3 ( \>
\ ) \ )
R s \—\u\,\_/\_,/

)
.y

Opciodn de definir el puerto por medio del comando “From Object”

Una vez que hemos colocado los puertos de impresion de la forma que se crea conveniente
de acuerdo con las necesidades de nuestro proyecto, lo siguiente que tenemos que hacer
es lo mas importante del proceso de impresién y es definir las Escalas de impresion de cada
uno de los puertos o bien de forma general.

Como lo hemos comentado cada puerto tiene sus propiedades particulares a partir de las
cuales realizaremos dicha configuracion, tanto de escalas como de visibilidad de los layers
en cada puerto.

Cuando se estad dentro del Espacio de Papel, los Layers muestran una herramienta
adicional a las mostradas dentro del espacio de modelo.

Esta herramienta permitira congelar el Layer seleccionado solo en el puerto en el que sea
apagado.
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Recordemos que un Layer cuando se encuentra congelado, no es considerado para
opciones de impresion, es decir este Layer no se imprime.

Escala de Impresion.

Para ajustar con precision y coherencia la escala de cada vista mostrada en el proyecto,
defina la escala de cada puerto de impresion (viewport) con respecto al espacio papel.

Nota.- El ajuste del marco del puerto de impresién (viewport) no cambia la escala
configurada de la vista de dicho puerto.

En una Hoja de Impresion (Layout), el factor de escala es la relacion entre el tamafio real
del modelo exhibido en los puertos de impresién (viewprot) y el tamafio de la hoja de
impresién (Layout).

Al especificar la escala con la que desea imprimir el dibujo, es importante tomar en cuenta
gue las unidades reales con las que trabaja AutoCAD, esto por la siguiente relacion de
medidas para definir la escala correcta.

AutoCAD permite dos formas de definir la escala, cada una de ellas tiene que ver en la
forma y unidades en la que se dibujé el proyecto. Si el proyecto tiene una forma de dibujo
1:100 ya desde el modelo, el tipo de escala utilizar serd una escala personalizada. Si el
proyecto se dibujé con valores reales 1:1 entonces utilizaremos una escala estandarizada.

¢, COmo es lo correcto para lograr una escala de impresion?
Dentro de AutoCAD, el valor real de 1m = 1000 mm.

Como usuarios, cuando tenemos valores de 2.5m por ejemplo nunca escribimos 2500
unidades a un segmento de lineas, ya que es mas practico dibujarlo con el valor de 2.5. De
forma real tomando la consideracion anterior de que 1m = 1000 mm. El valor de 2.5
asignado en realidad es 2.5 mm y no 2.5 m, pero esto no importa ya que, si da cuenta, lo
anico que debe hacer es quitar los ceros al valor real.

Esta opcion lleva a que el dibujo desde que se esti haciendo tenga una escala 1:100
(Escalimetro).

Si dibuja tomando en cuenta que 1 es igual a 1m y no a 1mm, lo que se tiene que hacer
para sacar la escala personalizada de impresion es lo siguiente.

El escalimetro (Unidades de Papel) es una herramienta que permite medir cualquier plano
de un proyecto con una escala Normalizada. Este utensilio usado por Ingenieros y
Arquitectos desde las épocas de dibujo a mano permite definir la escala de impresion en
AutoCAD.
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Nota.- El siguiente proceso aplica en el 95 % de los casos, ya que los usuarios no importan
la especialidad que tengan cuando usan valores en metros regularmente toman como
consideracion 1 =1 m.
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De forma Real en AutoCAD 1m = 1000 mm

Las unidades de papel en el escalimetro son:

£ 125
- 100
t 75
t 50
r 25
r 20

PRRRRR

Por lo tanto, el valor de la escala del puerto de impresion (viewport) es igual a:

Para una escala 1: 125

1 m Real en AutoCAD 1000 —g

Vp = =
P= Tmen Papel (Escalimetro) 125

Para una escala 1 : 100

I 1 m Real en AutoCAD B 1000 _ 10
p= 1m en Papel (Escalimetro) 100
Paraunaescalal: 75
Vp = 1 m Real en AutoCAD _ 1000 _ 1333333
p= 1m en Papel (Escalimetro) 75
Para una escala 1 : 50
1 m Real en AutoCAD 1000
Vp = : = =20
1m en Papel (Escalimetro) 50
Para una escala 1: 25
1 m Real en AutoCAD 1000
1m en Papel (Escalimetro) 25
Para una escala 1l : 20
Vp = 1 m Real en AutoCAD B 1000 _ 50
p= 1m en Papel (Escalimetro) 20

El resultado en cada caso sera el valor que se coloque en la casilla correspondiente al valor
de Escala Personalizada (Custom Scale)

Para poder configurar la escala es necesario seleccionar el puerto e ingresar al cuadro de
propiedades en donde se configuraran estas opciones.
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Display locked
Annotation scale

Standard scale
Custom scale
UCS per viewport
Layer property...

Visual style <U Wirelra
Shade plot As Displayed
Linked to Sheet... !

Una vez seleccionado el puerto, en el cuadro de propiedades buscar en la seccién de Misc
(Varios) la casilla que se llama “Custom Scale” en ella introduciremos los valores obtenidos,
segun el valor de escala a representar en dicho puerto.

Es importante sefalar que en un plano podemos tener diferentes escalas de la vista del
proyecto, lo que en antafio no sucedia.

Al introducir el valor en la casilla “Custom scale” automaticamente la vista del puerto se
ajustara al nuevo valor asignado.

Para evitar mover la escala configurada, podemos ingresar en la opcion “Display locked” de
este mismo cuadro. Esta opcion si se activa (Yes) bloquear la vista y ya no cambiara su
escala.

Viewport

General

Geometry

Misc
On
Clipped
Display locked
Annotation scale
Standard scale
Custom scale
LICS per viewport

Layer property...

Visual style

Shade plot
Linked to Sheet...
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Para el caso en que el proyecto se haya hecho con valores reales de AutoCAD (1m = 1000
mm) el proceso es seleccionar la casilla de “Standard scale” en donde podemos seleccionar
cualquier valor de escala estandarizada ya que nuestro proyecto se encuentra a escala 1 :
1yno 1:100.

Viewport

General

Geometry

Misc
On Yes
Clipped No
Display locked No

Annotation scale  1:1
Standard scale Custom
Custom scale Custom
UCS per viewport 11
Layer property...

Visual style

Shade plot

Linked to Sheet...

Normalmente los objetos se dibujan a tamafio real, es decir, el usuario puede decidir como
interpreta el tamafio de una unidad (una pulgada, un milimetro, un metro) y dibujar a una
escala 1:1.

Por ejemplo. Si la unidad de medida es en milimetros, cada unidad del dibujo representa
un milimetro. Cuando se traza el dibujo, o bien se le atribuye una escala precisa o se ajusta
la imagen de papel.

'

trazado a escala 1:1 trazado a trazado a escala 1.5:1
escala 0.5:1

Nota.- AutoCAD permite agregar mas hojas de impresion al proyecto. Por default AutoCAD
solo muestra dos, pero en realidad no existe restriccion alguna en el numero de layouts que
permite AutoCAD, ademas una vez configurado un layout, se puede crear una copia de
dicha hoja de impresion.

Algo que es importante tomar en cuenta, es que en el Layout (Espacio de Impresion)
tendremos que dibujar nuestros Pies de Plano, asi como lograr las vistas de nuestro
proyecto. Recordar que en este espacio de trabajo se encuentran disponibles todos los
comandos y herramientas de dibujo de AutoCAD (Lineas, circulos, textos, tablas, bloques,
etc.) con el fin de lograr la mejor presentacion para nuestra hoja de impresion (Layout).
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Creacion de Plantillas.

Para generar nuestro Pie de Plano y que se encuentre disponible cada que mandemos a
imprimir, ademas de algunas opciones adicionales, encontrar la posibilidad de trabajar con
Plantillas (Template).

Recordar que cuando abrimos un archivo nuevo AutoCAD da la posibilidad de elegir entre
varias plantillas precargadas con el programa, de las cudles se utilizan dos de forma
principal: acadiso.dwt (Métrico) y acad.dwt (Ingles).

M 1e s v

acad -Named Plot Styles.dwt

acad -Named Plot Styles3D.dwt
acad.awt

acad3D.owt

2cadiSO -Named Plot Styles.dwt
acadiSO -Named Piot Styles3D.dwt
acadiso.dwt

acadiso3D.dwt

Map Book Template - 11x17 Classic.awt
Map Book Tempiate - 11x17 Begant.dwt

Map Book Tempiate -

Map Bock Tempiate -
Map Bock Template -
Map Book Template - 34 Elegantdwt
Map Book Template - 34x44 Classic.dwt
Map Book Template - 34x44 Elegant.dwt

Map Book Tempiate - 8.5x11 Classic.awt

Man Rank Temniate. . 8 Sv11 Elanant dwr

175



Lo primero que haremos sera seleccionar la plantilla correspondiente. Para nuestro caso
seré acadiso.dwt.

Dentro de la plantilla, sin realizar ningan trazo, hay que configurar los Layouts. Recordar
que se puede tener tantos layouts como sea necesario, esto da la posibilidad de configurar
Hojas Tamaio Carta, Oficio, Tabloide, 30x45, 90x60, etc., dentro del mismo proyecto.

" Model / Carta ) 90xBD /

Como se menciond con anterioridad la hoja de impresion se puede modificar al 100%, lo
Unico que tenemos que hacer es colocar el puntero sobre la pestafia de Layout a modificar
y dar click con el botén derecho del Mouse.

Al dar click con el botén derecho del mouse, aparecera un menu donde seleccionaremos la
opcién de “New Layout” (Nueva Hoja) para agregar mas hojas de impresion. Y para
personalizar el nhombre de cada pestafia de Layout seleccionar la opcion “Rename”
(Renombrar).

layout

From template... L
Delete

me

Move or Copy...
Select All Layouts E S

Activate Previous Layout
Activate Model Tab J‘lJF:‘I
Page Setup Manager... @

Plot...

Import Layout as Sheet...

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
I
I
| Drafting Standard Setup...
I

Export Layout to Model...

Hide Layout and Model tabs
AutoCAD Mechanical™;

Dentro del Layout dibujar el pie de plano, solo recordando que todo lo que este fuera del
area punteada (Area de Impresion) no sera efecto de impresion.
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X5

Para insertar un logotipo o imagen dentro del area de trabajo, ir a la Pestafia INSERT/ Panel
REFERENCE/ ATTACH.

En este panel de referencia es donde podemos insertar las imagenes para nuestros
proyectos.

Home [lInsett| Annotate Parametric View Manage Output Add-ins  Collaborate

DY = O g me

L *Frame ry

Insert Edit _ Create  Define  Manage Block Attach Clip  Adjust .
Attribute Block Attnbutes Attnbutes Editor b Snap to Underlays OM -

Block - Block Definition Reference = u

Al presionar la opciéon de Attach (Agregar) aparecera el cuadro “Select Reference File”
donde seleccionaremos la imagen a Insertar.
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‘s e e e ———
£ Select Reference File &
Look in: tess v] & @ ¥ E§ Vews v Toos
» Preview
i Nombre F
i ) Tess 1
|| gateway ?
f = logo_ipn 1
‘ Tipo de elemento: Archivo JPG [
Clasificacion: Sin clasificacion
k_ L Dimensiones: 279 x 448
T Tamano: 34.4 KB
y
a
- < 1 7; )
W e e - Com 0

> |

Una vez seleccionada, presionar el boton Abrir “Open”y aparecer el cuadro “Attach Image”

(Agregar Imagen) en donde configuraremos las opciones de insertar el archivo dentro de
AutoCAD.

Dentro de la herramienta “Attach Image” (Agregar Imagen), tener la posibilidad de
seleccionar la escala y el punto donde se insertara la imagen. Si se marca la opcién que
dice “Specify on-screen” (Especificar en Pantalla) tendremos la posibilidad de insertar la
imagen en el punto deseado por medio el puntero.

M =
1 Attach Image l M
oo [IOQOJW i ] Browse...
Path type Scale
[Full path v] [7] Specify on-screen
1.0000
Insertion point
[V] Specify on-screen Rotation
X: [0.0000 [”] Specify onscreen
y: [0.0000 Aeges 10
Z [oonon

o) [
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Una vez dentro del Espacio de Trabajo, no importando de cual se trate (Modelo o Papel) la
imagen se comportard como cualquier objeto hecho dentro de AutoCAD. Esto permitird
copiarlo, moverlo, rotarlo o cambiarle la escala.

Feors Sscas

Royeco:

[\
Dadiy
» [\ Model { AutoCAD Mechanical } Carta /

Una vez configurado el Pie de Plano y hechas las hojas de impresién necesarias para
completar nuestra plantilla, guardar el archivo como lo hacemos en la opcion “Save” o “Save
As..”, se le asigna un nombre, pero en lugar de guardarlo como archivo DWG, se guarda
como DWT (Drawing Template).
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A Save Drawing As @
Savein: Template v] & @ ¥ EY Vews v Toos v
Preview
= Nombre <
~} PTWTemplates
SheetSets
B @acad -Named Plot Styles
k| san) acad -Named Plot Styles3D
@ acad |3
@ acad3D 1
‘ 5 [ean) acadISO -Named Plot Styles
[gan) acadISO -Named Plot Styles3D
0 @ acadiso
\‘L%‘a M acadiso3D
@Tutorial-iArch
an Tutorial-iMfg
! (z}v’n\wTutoriajimArch ¥
< " | »
55 [7] Update sheet and view thumbnails now
M File name: Pie de Plano IPN| v Save
Files of type: | AutoCAD Drawing Template (*.dwt) ]| Cancel
S




Asi la siguiente vez que se quiera trabajar un archivo nuevo la plantilla que podemos
seleccionar es la o las plantillas que haya creado con anterioridad.

e ———
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Nota.- Es importante sefalar que una plantila aparte de los layouts, puede tener
configuraciones adicionales como los Layers, Estilos de impresién, Estilos de texto, Estilos
de tablas, Cotas y todo lo que necesitemos personalizar.

Todo esto con la finalidad de que cuando se haga un nuevo proyecto no perder tiempo en
este tipo de configuraciones.

DARCOV
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