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PRELIMINARES

PROLOGO

Tanto Pitdgoras, como Leonardo Da Vinci y Le Corbusier tienen algo mds en co-
mun que su inagotable y genial talento para la creacién o el hecho de estar adelan-
tados a su tiempo. Sus creaciones fueron dibujadas con las manos utilizando un 13-
piz, un pincel o una punta Rotring, y siempre lo hicieron directamente sobre un
papel, sintiendo la presién y la fuerza de cada trazo, decidiendo en todo instante
cada pequefia desviacién o correccién de la direccion de las lineas.

Si establecemos una edad de unos 10.000 afios para la humanidad y sus primeros esbo-
zos de civilizacion, y a esta escala de tiempo le asignamos el valor de un afio, significarfa
que el disefio asistido por computadora estd entre nosotros hace solamente 1 dfa.
Nosotros contamos con una nueva herramienta, muy reciente, como ya veremos,
que revolucion6 el disefio de una manera sin precedentes. Es algo que tomamos
como natural, pero hace menos de 30 afos que es posible disefiar con la asisten-
cia de una computadora (CAD significa Computer Aided Design o disefio asistido
por computadora, en espafiol). AutoCAD es el programa que comenzé el cam-
bio, y nunca surgié ningin digno competidor a su reinado. Su primera versién
aparecié en 1982, era muy elemental y limitada (jgracias al cielo no la tuve que
utilizar!), corrfa bajo DOS, el sistema operativo previo a Windows. La primera ver-
sién para Windows fue la nimero 14,
de 1997, la mds usada hasta la fecha.
Entonces fue cuando empecé a utili-
zarlo y a comprender su funciona-
miento. Por aquella época, estaba
cursando los primeros afios de la ca-
rrera de Arquitectura, y me vi forza-
da a abandonar la seguridad que has-
ta ese momento me brindaban las mi-
nas de trazo blando y trazo grueso.
Un cambio que fue traumdtico para
todos los que formamos parte de la
generacidén que vivid, en carne pro-
pia, ese salto tecnolégico que trajo
tantas ventajas y beneficios.

Este salto no es menor: la digitalizacién
de los proyectos permite compartir la
informacién entre equipos de trabajo
separados por océanos de distancia (li-
teralmente hablando). Por otro lado, la
rapidez de las comunicaciones actuales
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Prdlogo

hace que la informacién llegue de ma-
nera casi inmediata, lo que acelera y op-
timiza los procesos de decisién. Y la més
elemental de las ventajas: la velocidad de
dibujo es increiblemente superiora la de
los métodos de tablero; ademas, la cali-
dad de las presentaciones y las formas de
mostrar nuestro trabajo antes de cons-
truirlo nos permite transmitir las ideas
de manera mds efectiva.

Deseamos haber volcado, en este libro,
toda nuestra experiencia de uso de la
herramienta, para que pueda ser una
puerta de entrada a este mundo inago-
table y apasionante en que las ideas se
transforman en lineas, las lineas en ob-
jetos virtuales, y éstos a su vez en pro-
yectos concretos. ;Lineas como las del
helic6ptero de Leonardo, los muros de

la Casa Curutchet de Le Corbusier o las columnas de las Petronas de Peli?

Quien sabe... su PC y este programa pueden ayudarlo a construir la préxima ma-

ravilla de la arquitectura...; ahora solo depende de usted. ;Que lo aproveche!

(USERS | www.redusers.com

Maria Soledad Toscan
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latoscan@gmail.com



PRELIMINARES

EL LIBRO DE UN VISTAZO

Este es un libro dedicado a acompanar al lector durante sus primeros pasos en AutoCAD 2010.

No se necesitan conocimientos previos para entenderlo, aunque cualquier experiencia en el uso

del programa, seguramente contribuira a la obtencion de mejores resultados. Al finalizar estas

paginas, el lector sera capaz de crear y modificar dibujos simples o complejos, en dos o tres

dimensiones, incluyendo todos los elementos necesarios para obtener resultados profesionales.

Capitulo 1
COMENZAR A TRABAJAR EN AUTOCAD 2010
Para comenzar el trabajo en AutoCAD 2010, es
importante conocer la utilidad del programa
asi como también establecer parametros para
la creacion de dibujos, con algunas de las
funciones mas utilizadas, esto facilitara las

tareas que aprenderenos posteriormente.

Capitulo 2
PRIMEROS PASOS EN DIBUJOS
En este capitulo, centraremos nuestra
atencion en el aprendizaje de la ejecucion de
comandos asi como también en la
manipulacion del zoom, y en el procedimiento
para almacenar y abrir dibujos, incluyendo la
compatibilidad con versiones anteriores y la
opcion de autoguardado.

Capitulo 3

DIBUJOS PREDETERMINADOS

Luego de reconocer el entorno y saber como
se ejecutan los comandos, estamos listos
para aprender a realizar los primeros dibujos
predeterminados, los cuales son la base de
todo proyecto al igual que las herramientas
de ayuda para la revisidn del dibujo.

Capitulo 4
SCP Y EDICION DE OBJETOS

Una de las tareas mas frecuentes en la
creacion de proyectos es la utilizacion de un

8 www.redusers.com

sistema de coordenadas personalizado con el
fin de que cada usuario pueda adaptarlo a sus
necesidades. Para complementar esta tarea,

aprenderemos a utilizar comandos de edicion.

Capitulo 5

CAPAS, SOMBREADOS Y TEXTOS

Las capas constituyen la organizacion de los
elementos de un proyecto y, por ello,
requieren de un analisis profundo. A su vez, la
incorporacion de textos y sombreados son los
complementos indispensables que nos
permiten rotular o identificar elementos a
través de caracteres que resulten

identificables para el lector.

Capitulo 6
BLOQUES, REFERENCIAS, COTAS Y TABLAS
El trabajo sistematico que conlleva la creacion
de elementos en un dibujo es rapidamente
solucionable a través de la creacion de
blogues y referencias. Las cotas permiten
medir distancias, y las tablas, organizar
informacion. La combinacion de estos
elementos logra proyectas perfectamente
organizados.

Capitulo 7
ESPACIO DE TRABAJO E IMPRESION
AutoCAD 2010 posee distintos espacios de
trabajo que permiten realizar diversas tareas,
y su utilizacidon dependera del objetivo de cada

'I:":.r.‘;.i



El libro de un vistazo

usuario. También es fundamental conocer las
configuraciones previas que conlleva el
proceso de impresion para la obtencion de
optimos resultados.

Capitulo 8
MODELADO 3D
La creacion de objetos tridimensionales que
ofrece AutoCAD 2010 permite a los usuarios
crear diversos modelos profesionales donde
se puedan obtener resultados realistas
mediante la utilizacion de objetos
predeterminados, los cuales pueden

modificarse para obtener infinitos resultados.

Capitulo 9

VISTAS 3D, CAMARAS Y ANIMACION

Las diferentes formas de visualizar un
proyecto tridimensional junto con la
incorporacién de camaras y la realizacion de
animaciones forman parte de la gran
diversidad de acciones que es posible realizar

en esta aplicacion.

Capitulo 10

TRABAJAR CON SOLIDOS

Dentro de AutoCAD, la utilizacion de sélidos
es uno de los procesos mas aplicados en la
creacion de proyectos tridimensionales, ya

que poseen figuras predeterminadas que

aceptan multiples operaciones, y por lo tanto
permiten realizar modificaciones en sus
formas originales para obtener el resultado
que el usuario estime conveniente.

Capitulo 11
MATERIALES, RENDERIZADO Y LUCES
La asignacion de materiales para la
obtencion de objetos realistas constituye
una tarea fundamental para dicho fin. Los
materiales, junto con la iluminacion, se ven
perfectamente reflejados en la renderizacién
del proyecto y, por lo tanto, debemos
conocer las diversas opciones que se

pueden utilizar.

Capitulo 12

OPCIONES AVANZADAS

Las normas de seguridad, la creacién de
conjuntos de planos y la posibilidad de
asignarle una firma digital o contrasena al
dibujo permiten que los usuarios mantengan
la privacidad de sus proyectos. En este

capitulo analizaremos todas éstas opciones.

Apéndice
EXPRESS TOOLS
En este capitulo vamos a conocer el conjunto
de herramientas que se encuentran

organizadas en la ficha Express Tools.

n INFORMACION COMPLEMENTARIA

A lo largo de este manual encontrara una serie de recuadros que le brindaran informacion

complementaria: curiosidades, trucos, ideas y consejos sobre los temas tratados. Cada recua-

dro esta identificado con uno de los siguientes iconos:

CURIOSIDADES ATENCION
E IDEAS

DATOS UTILES
Y NOVEDADES

= SITIOS WEB
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PRELIMINARES

INTRODUCCION

Cuando pensamos en todo lo que abarca el disefio técnico, debemos remitirnos a
amplios conocimientos sobre diversas temdticas, lo que sin dudas se refleja en la de-
finicién que plantea Wikipedia: “El dibujo técnico es un sistema de representacién
grafico de diversos tipos de objetos, con el propésito de proporcionar informacién
suficiente para facilitar su andlisis, ayudar a elaborar su disefio y también posibilitar
la futura construccién y mantenimiento. Suele ser realizada con el auxilio de me-
dios informatizados o, directamente, sobre papel u otros soportes planos. Los obje-
tos, piezas, mdquinas, edificios, planes urbanos, etcétera, se suelen representar en
planta (vista superior, vista de techo, planta de piso, cubierta), alzado (vista frontal
o anterior y lateral; al menos una) y secciones (o cortes ideales) indicando clara-
mente sus dimensiones mediante acotaciones; también son necesarias un minimo
de dos proyecciones (vistas del objeto) para aportar informacién til del objeto”. To-
das las operaciones que se mencionan anteriormente y que forman parte del dibu-
jo técnico se realizan con facilidad en AutoCAD 2010 debido a que posee mejoras
en las herramientas, que posibilitan crear disefios conceptuales tridimensionales de
forma libre o dibujos paramétricos bidimensionales. A su vez, esta nueva versién del
programa incorpora una biblioteca més potente de materiales, permite realizar ajus-
tes profesionales para la iluminacién de cada proyecto, nos da la posibilidad de cre-
ar animaciones, visualizar archivos sin necesidad de tener instalado el programa con
el fin de poder mostrarles el proyecto a posibles clientes, brinda compatibilidad con
diversos formatos y ejecucién de comandos de forma rdpida a través de sus alias, en-
tre otros. Le damos la bienvenida al inimaginable e infinito mundo de AutoCAD
para que realice todo tipo de trabajos que necesiten de herramientas precisas de di-
bujo tanto para la creacién de planos complejos o estructuras tridimensionales co-
mo para dibujos sencillos que requieran exactitud.

Paula Natalia Fleitas Rodriguez
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1. COMENZAR A TRABAJAR EN AUTOCAD 2010

BIENVENIDO A AUTOCAD 2010

En esta seccidn del libro centraremos nuestra atencién en conocer las caracterfsticas
del espacio de trabajo ofrecido por AutoCAD en su versién 2010 y también lo que
podemos realizar utilizando este programa.

:Qué podemos hacer en AutoCAD?

AutoCAD permite crear todo dibujo imaginable por el usuario, desde un sencillo
plano arquitecténico hasta un gran modelo en tres dimensiones. La utilizacién de
este programa se basa en la creacién de dibujos asistidos en computadora, de lo cual
deriva el concepto de CAD (Computer Asisted Design). Gracias a la evolucién que
ha tenido este programa podemos realizar grandes proyectos intercambiando ele-
mentos entre dibujos y automatizando tareas.

Figura 1. El resultado final de un proyecto CAD puede tener infinitas
versiones. Lo importante es que cada usuario logre obtener los resultados deseados.

Iniciar el programa

AutoCAD 2010 funciona bajo el sistema operativo Windows, por lo tanto, para ini-
ciar el programa podemos desplegar las opciones del menti Inicio o también es posible
utilizar el icono identificativo del programa situado en el escritorio del sistema.
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Bienvenido a AutoCAD 2010

Figura 2. Para iniciar AutoCAD 2010, debemos hacer doble
clic sobre el acceso directo al programa, que se encuentra en el escritorio.

Luego de iniciar el programa nos encontramos con la pantalla de bienvenida, la cual
permite elegir la forma de empezar a trabajar. La ventana Inicio posibilita seleccio-
nar el sistema de medida que utilizaremos, entre otras cosas importantes.

Configuracion inicial

Para comenzar a trabajar tenemos que indicarle al programa cémo deseamos
hacerlo; para ello debemos elegir una de las opciones que se presentan en la ven-
tana Inicio, las cuales comentamos en la siguiente Guia visual.

Ventana Inicio GUIA VISUAL

Ui Do i ot i senbirg sebiews 0 Don b i

[ Acwie || Concmm

© valores por defecto: permite iniciar un dibujo basado en valores métricos o
imperiales, luego de seleccionar uno de estos sistemas se abrira un nuevo dibujo.

© utilizar una plantilla: permite comenzar un nuevo dibujo basado en los parametros
almacenados en una plantilla que debemos seleccionar posteriormente.

© utilizar un asistente: inicia un pequeno asistente que permite seleccionar el sistema
de medidas asi como también el ancho y alto que tendra el dibujo.
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1. COMENZAR A TRABAJAR EN AUTOCAD 2010

Luego de elegir la forma de creacién de un nuevo dibujo, AutoCAD mostrard una
ventana que funciona como Taller de novedades. Esta ventana le permite al usua-
rio ver, mediante texto, grificos y animaciones, cudles son las novedades del progra-
ma con respecto a su versién anterior. Si desea visualizar algin taller simplemente
active la opcién Si, pulse el botén Aceptar y elija el tema que le interesa. Para ver el
taller en otra ocasién active la opcién Mas tarde, si ya no quiere que se muestre esta
ventana active la opcién No volver a mostrar este mensaje.
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Figura 3. El Taller de novedades permite acceder rapidamente
a las nuevas funciones haciendo clic sobre cada tema y subtema.

CONOCER LA INTERFAZ

La interfaz de usuario que encontramos en AutoCAD nos entrega una gran diver-
sidad de elementos, mediante los cuales seremos capaces de manipular la ventana
de trabajo, dependiendo de nuestras necesidades especificas. En la version 2010 de
este programa se incorpora un disefio de entorno mucho més dindmico y eficaz para
la realizacién de todas las tareas que debamos realizar,

Barra de titulo

La barra de titulo muestra el nombre del dibujo en el que estamos trabajando vy,
ademds, el nombre del programa. También posee los botones Minimizar, Maximizar
y Cerrar, asi como la barra de acceso rdpido y el botén de la aplicacion.
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Conocer la interfaz

Barra de titulo GUIA VISUAL

© Boton de la aplicacién: permite acceder a funciones principales para el manejo de
archivos como guardar, abrir archivos existentes, etc.

© Barra de acceso rapido: se trata de un conjunto de botones personalizados para el
acceso inmediato a funciones del programa.

© Nombre del dibujo que estamos visualizando: en este ejemplo, se muestra el nombre
predeterminado ya que el dibujo no ha sido guardado.

O InfoCenter: esta opcion nos permite acceder a informacion sobre AutoCAD y buscar
datos importantes en la ayuda del programa.

© Minimizar: esta opcién se encarga de llevar la ventana a su tamafo minimo
situandola completamente sobre la barra de tareas.

(6] Maximizar/Restaurar: este botdén permite que la ventana ocupe toda la pantalla,
cuando ésta se encuentra maximizada el botén se llama Restaurar y posibilita
llevar la ventana al ultimo tamano establecido.

O cerrar: permite salir del programa. Por lo tanto, para volver al programa debemos
ingresar nuevamente, ya sea a través del acceso directo o del menu inicio.

© Cinta de opciones: contiene el grupo completo de pestafias con acceso a las
diferentes funciones entregadas por el programa.

Boton de la aplicacion

AutoCAD 2010 posee un botén que nos permite acceder a las funciones generales
del programa. El llamado botén de la aplicaciéon se diferencia del resto debido a
que se encuentra en la parte superior izquierda de la ventana e incluye el logo ofi-
cial de Autodesk. Al hacer clic sobre este botdn se despliegard la lista de funciones
bésicas para que podamos realizar el trabajo con archivos.

* Nuevo: abre la ventana Crear nuevo dibujo para elegir si deseamos comenzar un
nuevo dibujo en blanco o basado en una plantilla.

* Abrir: nos permite visualizar los dibujos que hayamos guardado con anticipacién.

* Guardar: este botén guarda los cambios realizados en el dibujo.
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1. COMENZAR A TRABAJAR EN AUTOCAD 2010

* Guardar como: permite guardar el dibujo actual con otro nombre o extensién,
posee diferentes opciones que posibilitan convertir el dibujo en plantilla y guar-
darlo con formatos compatibles a versiones anteriores del programa, entre otras.

* Exportar: guarda el dibujo actual con formatos compatibles a otros programas.

* Imprimir: mediante sus opciones permite imprimir rdpidamente el dibujo, realizar
configuraciones previas a la impresién y visualizar el trabajo tal como serd impreso.

* Publicar: mediante este comando podemos compartir el dibujo situdndolo en un
servidor para que diferentes usuarios tengan acceso.

* Enviar: se trata de una opcién que nos permite crear paquetes con el dibujo que
se puedan enviar a través de correo electrénico.

* Ayudas al dibujo: muestra la lista de herramientas que permiten el mantenimiento
del dibujo, por ejemplo, reparar archivos dafiados, ver las propiedades, etcétera.

* Cerrar: permite cerrar el dibujo actual o todos los dibujos abiertos actualmente.

Al lado derecho de la mayoria de los comandos podemos notar una flecha; ésta indi-
ca que los comandos poseen un conjunto de opciones relacionadas en su interior. Para
visualizar estas opciones debemos situar el cursor del mouse sobre la flecha y se mos-
trard una lista que contiene las opciones correspondientes al comando seleccionado.
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Figura 4. El comando Exportar permite guardar el dibujo
en diferentes formatos que sean compatibles con otros programas.

Barra de acceso rapido
Una de las innovaciones de la versién 2010 de AutoCAD es la inclusion de una
pequeiia barra situada en la parte superior de la ventana, mediante la cual accede-
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Conocer la interfaz

remos rapidamente a diferentes funciones del programa. En esta barra encontramos
botones para ejecutar de forma inmediata algunos de los comandos més habituales,
por ejemplo Guardar, Abrir e Imprimir, entre otros.
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Figura 5. A través del botén Personalizar Barra de herramientas
de acceso rapido podemos activar o desactivar
los botones que deseamos que se muestren u oculten en la barra.

Cuando seleccionamos un elemento de este mend, se mostraré el botén correspon-
diente en la barra, de esta forma al pulsarlo se ejecutard la accién que tiene asociada.

Cinta de opciones

Otra de las grandes innovaciones de la versién 2010 es la Cinta de opciones, ésta
agrupa comandos en diferentes fichas logrando mayor dindmica en la utilizacién del
programa. De forma predeterminada se muestran siete fichas: Inicio, Insertar, Anotar,
Paramétrico, Vista, Administrar y Salida. La agrupacién de comandos estd basada en el
orden 16gico de las tareas a realizar, cada ficha posee diferentes grupos de opciones los
cuales se identifican con un nombre y lineas divisorias. Si bien aparecen siete fichas al
iniciar la aplicacién, dependiendo de la tarea que estemos realizando, pueden apare-
cer mas, las cuales iremos mencionando en su debido momento.

m MINIMIZAR LA CINTA DE OPCIONES

AutoCAD 2010 nos entrega la posibilidad de ocultar la Cinta de opciones minimizandola, de esta
forma disminuimos el espacio que ocupa en la ventana. Para minimizar la Cinta de opciones
debemos hacer doble clic sobre el nombre de la ficha y se ocultaran todas las opciones, si que-
remos visualizarla nuevamente realizamos la misma accion.
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1. COMENZAR A TRABAJAR EN AUTOCAD 2010

Grupos flotantes y expandidos

AutoCAD 2010 permite extraer grupos de opciones situados en las fichas para
convertirlos en grupos flotantes. Es decir que si hacemos un clic sostenido desde
el nombre de un grupo de opciones de una ficha, hasta el 4rea de dibujo, lo conver-
tiremos en flotante, y por lo tanto podremos moverlo libremente sobre la ventana.

Grupo flotante GUIA VISUAL
)

4

0@
@0

0
i [

Dibujo «

Linea

4

© Barra que permite desplazar el grupo flotante sobre la ventana.

(2 Conjunto de botones correspondientes al grupo de opciones.

© Nombre del grupo de opciones, la flecha que posee posibilita expandir
completamente las opciones que componen al grupo.

O WMediante este botén volvemos a colocar el grupo flotante en la Cinta de opciones.

© Permite alternar la orientacién del grupo flotante entre horizontal y vertical.

Los grupos de opciones muestran los comandos mds utilizados de forma general,
sin embargo, poseen otros comandos que no son visibles. Para expandir las opcio-
nes de un grupo debemos hacer clic sobre la flecha situada junto al nombre del
grupo, ya sea flotante o esté anclado en la Cinta de opciones, al pulsar sobre un
bot6n del grupo se contraerd nuevamente mostrando los comandos més utilizados.
Sin embargo podemos mantener el grupo expandido siempre visible.
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Figura 6. Mediante el boton sefialado en esta imagen, las opciones del grupo
se muestran siempre visibles. Para desactivarlo debemos pulsarlo nuevamente.
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Conocer la interfaz

Menus clasicos

Si bien la versién 2010 de AutoCAD se caracteriza por disponer de una Cinta de
opciones, similar a otras aplicaciones como Microsoft Office 2007, en la cual se
organizan las diferentes funciones, también es posible visualizar en el entorno del
programa los cldsicos mends de las versiones anteriores. Para acceder a ellos debe-
mos desplegar el botén Personalizar Barra de herramientas de acceso rapido y activar
la opcién Mostrar barra de menis. Automdticamente se mostrard una fila sobre el
grupo de fichas donde se encuentran los ments clésicos.
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Figura 7. Los menus clasicos de la aplicacion tienen las mismas opciones que el grupo
de fichas. Cada usuario podra elegir si desea visualizar esta barra o mantenerla oculta.

Si lo que deseamos es ocultar la barra de menis debemos desplegar las opciones del
botén Personalizar Barra de herramientas de acceso rapido, luego de ello activamos la
alternativa denominada Ocultar barra de meniis.

Area de trabajo y ventana de comandos

El drea de trabajo es la zona central de la ventana, la cual se muestra de forma pre-
determinada como una hoja en blanco. En esta seccién de la ventana realizaremos
nuestros dibujos pudiendo, entre otras cosas, aumentar o disminuir el nivel de zoom.
Cada drea de trabajo posee sobre el extremo superior derecho los botones Minimizar,
Maximizar y Cerrar, los cuales permiten trabajar con cada archivo de forma indepen-
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1. COMENZAR A TRABAJAR EN AUTOCAD 2010

diente. A su vez, el drea de trabajo muestra sobre el extremo inferior derecho dos ejes
X e Y. A lo largo del libro veremos la utilidad de dichos ejes y la funcién que cum-
plen los espacios Modelo, Presentacion 1 y Presentacién 2. Para incluir dibujos en el
drea de trabajo utilizaremos botones situados en las fichas o a través de comandos
escritos en la ventana de comandos. Esta ventana estd situada bajo el 4rea de traba-
jo y permite escribir comandos, es decir, palabras que AutoCAD reconoce y que
estin asociadas con una determinada accién. Por ejemplo podemos utilizar el
comando rectang para crear una figura en forma de rectingulo.

Barra de estado

La barra de estado estd situada bajo la ventana de comandos, posee datos relevan-
tes sobre el dibujo actual y también presenta diversos botones que nos permitirin
visualizar u ocultar la informacién en forma réipida.

Barra de estado GUIA VISUAL

wooiio AL Ll S E L O Il el L

© cCoordenadas del cursor: en esta seccién se muestra la posicion del cursor que
corresponde a los ejes X e Y; cada vez que se cambia la ubicacién del cursor,
estos valores se actualizan en forma automatica.

© Herramientas para el dibujo: a través de esta seccidon de botones podemos activar o
desactivar distintas herramientas para el dibujo.

© Herramientas de navegacidon: el conjunto de botones que encontramos en este
apartado nos permite navegar sobre el dibujo aumentando o disminuyendo el nivel
de zoom y encuadrando el dibujo, entre otras opciones.

O Anotacion: desde este grupo de botones trabajaremos con la escala de anotacion.

(5] Espacio de trabajo y bloqueo: mediante los botones que se encuentran en este grupo
podremos modificar el espacio de trabajo, asi como también bloquear y
desbloquear ventanas o barras de herramientas.

Para elegir qué comandos deseamos mostrar en la barra de estado debemos visuali-
zar su menu contextual haciendo clic derecho sobre una zona vacia o ingresando en
la ficha Vista y pulsando el botén Barra de estado. También podemos pulsar atajos
de teclado para cada uno de los botones, los cuales iremos aprendiendo a medida
que avancemos en la complejidad de los temas.
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Figura 8. Para mostrar una opcion en la barra de estado debemos activar la casilla
que le corresponda. En cambio, para ocultar opciones debemos desactivar la casilla.

VENTANA DE COMANDOS

A través de la ventana de comandos tenemos la posibilidad de visualizar e indicar
los comandos que deseamos ejecutar. En esta seccion nos encargaremos de analizar
las diversas operaciones posibles para esta ventana.

Utilizacion

Utilizaremos la ventana de comandos para escribir palabras denominadas comandos,
las cuales estan asociadas a una determinada accién que AutoCAD puede reconocer
y ejecutar. Es importante saber que toda accién que realicemos tiene asociado un
comando, por lo tanto, cuando pulsamos un botén se ejecuta automdticamente el
comando correspondiente. Por ejemplo, si presionamos el botén Circulo situado en
la ficha Inicio, veremos el comando correspondiente en la ventana de comandos.
Gracias a la evolucién que ha tenido este programa no hace falta recordar todos los
comandos disponibles, ya que a través de botones se facilita el acceso a las acciones
y ademds podemos escribir la primera letra del comando y pulsar la tecla TAB varias
veces hasta llegar al comando deseado.
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1. COMENZAR A TRABAJAR EN AUTOCAD 2010

Convertir en flotante o anclada

Al igual que con los grupos de opciones, podemos convertir la ventana de comandos
en flotante para situarla en cualquier lugar del espacio de trabajo. Para ello debe-
mos hacer un clic sostenido desde el extremo superior izquierdo de la ventana de
comandos y arrastrarla hacia la nueva posicién.

x personalizacion: CUSTOM -
Kr|El archivo de personalizacién se ha cargado correctamente. Grupo de
personalizacidon: ACIMPRESSICN

-

‘Comando: _RIBBON
Comando: LINEACON
Comando: n
Comando : L4
Comando : _FomHMndljne -

Comando : _; E] »

[E]

Regenerando modelo.
E:Utilidades de mend de AutoCAD cargadas.
2

Figura 9. Para volver a anclar la ventana de comandos,
debemos hacer doble clic sobre el nombre de la ventana.

Cuando la ventana se encuentra flotante podemos hacer clic sobre el nombre de ella
utilizando el botén derecho del mouse y elegir la opcién Anclaje a la izquierda o
Anclaje a la derecha para anclarla sobre el borde izquierdo o derecho de la pantalla.

Cambiar el tamaiio
El alto de esta ventana es personalizable, esté anclada o flotante. Cuando la ventana se
encuentra anclada podemos aumentar o disminuir su alto a través del borde superior.

L4

X
4] 4/» [M]\ Modelo { Presentacionl / Presentacién? /

Regenerando modelo.
Utilidades de mend de AutoCAD cargadas.*Cancelar?

Comando :

Figura 10. La cantidad de lineas de texto que muestra
la Ventana de comandos dependera del alto establecido por el usuario.

Cuando se encuentra flotante podemos modificar su tamafo a través de la esquina
inferior derecha, donde el cursor se transforma en una flecha de doble punta indi-
cando que mediante el clic sostenido podremos modificar el tamafio de la ventana.
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Ventana de comandos

Introducir comandos y alias

En esta ventana veremos las diferentes acciones realizadas y en la tltima linea, lla-
mada linea de comandos, ingresaremos el comando o los pardmetros de un
comando para realizar una determinada tarea, luego pulsaremos la tecla ENTER o
la BARRA ESPACIADORA para continuar. Por ejemplo, si escribimos el comando
linea, AutoCAD solicitard que ingresemos las coordenadas del primer punto o
que simplemente lo determinemos a través de un clic sobre el drea de trabajo. En
cambio, algunos comandos poseen mds opciones para establecer que se muestran
dentro de paréntesis recto. Por ejemplo, si escribimos el comando rectang, serd
necesario que indiquemos la posicién de la primera esquina o que seleccionemos
una de las opciones que se muestran entre paréntesis.

X
4] 4[» [M]\ Modelo { Presentaciénl [ Presentacién2 [/

Comando: *Cancelar?®
N Comando: *Cancelar®
Comando: rectang

[ Precise primer punto de esguina o [Chaflén/Elevacidn/eMpalme/Ailt-objeto/Grosor]:

Figura 11. Para utilizar una de las opciones situadas dentro de los paréntesis

rectos debemos escribir la letra en mayuscula que muestra la opcion deseada.

En el caso del comando rectang, podemos simplemente hacer un clic sobre el drea
de trabajo para determinar una esquina del rectdngulo y luego otro clic para indi-
car la esquina opuesta. De esta forma creamos un rectdngulo ripidamente, mds ade-
lante haremos un andlisis profundo sobre este comando.

Llamaremos alias a las abreviaturas de los comandos que AutoCAD reconoce, por
ejemplo, el comando linea posee el alias 1, por lo tanto, si escribimos dicha letra y
pulsamos la tecla ENTER, el programa reconoce que se trata de un alias y ejecuta la

m MOSTRAR Y OCULTAR LA VENTANA DE COMANDOS

AutoCAD 2010 permite mostrar u ocultar la ventana de comandos a través del atajo de teclado
CTRL+9. Pulsando esta combinacion alternadamente se mostrara u ocultara la ventana permi-
tiendonos tener mas espacio libre en el entorno de trabajo. De esta forma cada usuario determi-
nara los espacios libres que considere necesarios.
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1. COMENZAR A TRABAJAR EN AUTOCAD 2010

accién solicitando la ubicacién de los puntos inicial y siguiente de cada linea. A lo
largo del libro iremos aprendiendo los alias més utilizados, sin embargo, si desea
conocer todos los existentes puede ingresar en la ficha Administrar (dentro del apar-
tado Personalizacién) y pulsar el bot6n Editar alias.

Cancelar un comando

Recordemos que cuando ingresamos comandos, AutoCAD solicita la eleccién de para-
metros que definirdn el resultado final. Sin embargo, también es posible cancelar un
comando para que no se realice la accién que tiene asociada. Para ello debemos pulsar
la tecla ESC y automdticamente se cancelard todo lo referente al comando actual.

COMANDO OPCIONES

AutoCAD nos permite acceder a las opciones de configuracién del programa de una
forma muy sencilla, a través del ingreso de un comando o también desde el bot6n
de la aplicacion, ubicado en la esquina superior del programa. Al ingresar el coman-
do opciones se abrird el cuadro de didlogo del mismo nombre, mediante el cual
podremos especificar las configuraciones relacionadas con el uso del programa.

En esta seccién analizaremos las opciones que esta ventana nos entrega para modi-
ficar la presentacién de la interfaz del usuario, mis adelante nos encargaremos de
revisar el resto de las configuraciones que podemos realizar.

Color del entorno

Es importante que cada usuario pueda personalizar el entorno de trabajo de tal
forma que le resulte cémodo y agradable para la visién, de esta forma contaremos
con una interfaz de uso que mejoraré la productividad y permitird que nuestro tra-
bajo sea mds ficil. Pensando en esto, AutoCAD nos permite seleccionar el color del
drea de trabajo, para ello seguimos los pasos que se indican a continuacién:

E COMANDOS Y BOTONES

A lo largo del libro aprenderemos a realizar acciones a través de botones situados en las dife-
rentes fichas asi como también utilizando comandos. Es importante que cada usuario elija la
forma que le resulte mas comoda para trabajar ya que los resultados seran los mismos, esto se
debe a que la version 2010 tiene un entorno mas grafico que las versiones anteriores.

30 www.redusers.com (USERS |



Comando opciones

M Cambiar el color del area de trabajo PASO A PASO

II En primer lugar debera ingresar el comando opciones, también puede desplegar
el boton de la aplicacion, luego pulse el boton llamado Opciones.

Por bitn oederaada w ] v

@
H“
—

tn:--D e e ASICAD

E Haga clic sobre la ficha denominada Dibujo, de esta forma podra visualizar las
configuraciones posibles relacionadas con los dibujos.
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>

Para continuar sera necesario que haga clic sobre el botén denominado Colores...

el cual se encuentra en la parte final del apartado Parametros de AutoSnap, de esta
forma accedera a la ventana llamada Colores de ventana de dibujo.
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ﬂ Dentro de la ventana que se presenta debera seleccionar la opcién denominada

Espacio modelo 2D de la lista Contexto, luego de ello haga clic sobre la opcién
Fondo uniforme que se encuentra en l|a lista Elemento de interfaz.
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Comando opciones

B

H Haga clic sobre la lista desplegable situada a |la derecha del cuadro y seleccione
el color que desee. También puede elegir un color que no se muestre en la lista,
para ello puede utilizar la opcion Seleccionar color....
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ﬂ Para terminar debera hacer clic sobre el botén llamado Aplicar y cerrar, que se
encuentra en la parte inferior de la ventana, de esta forma AutoCAD modificara el
color del area de trabajo y luego cerrara el cuadro de dialogo.
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1. COMENZAR A TRABAJAR EN AUTOCAD 2010

Seleccionar el tipo de fuente

AutoCAD permite elegir la fuente, es decir, el tipo de letra que deseamos utilizar en
la ventana de comandos. De esta forma el usuario logrard la armonia en el entorno
que desea. Para elegir la fuente debemos ingresar en la ficha Visual y pulsar el botén
Tipos.... Se mostrard el cuadro de didlogo Tipo de letra de la linea de comando donde
se encuentra la lista de fuentes disponibles y sus atributos.

Tamaiio del puntero

Cuando movemos el puntero del mouse sobre el 4rea de trabajo, éste muestra el cur-
sor en forma de cruz. El tamafo de dicha cruz se puede adaptar al gusto de cada
usuario y esto no modificard ninguna funcién de él. Para cambiar el tamafio del
puntero serd necesario que ingresemos en la ficha llamada Visual y seleccionemos el
valor deseado en la opcidn Tamaiio de puntero en cruz.

PREPARAR EL DIBUJO

Luego de reconocer los elementos del entorno estamos listos para iniciar los prepa-
rativos de un dibujo. En este apartado veremos en detalle las formas de iniciar un
nuevo dibujo y también cémo debemos configurar las unidades de trabajo.

Iniciar dibujos

Al momento de iniciar el programa vemos la ventana llamada Crear nuevo dibujo,
en ella podemos elegir la forma para comenzar a trabajar. Sin embargo, también es
posible tener méds de un dibujo abierto a la vez e inclusive crear nuevos dibujos inde-
pendientes. Para crear un nuevo dibujo (cuando ya existe uno abierto) desplegamos
las opciones del botén de la aplicacién y elegimos la opcién Nuevo o hacemos clic
sobre el botén Nuevo de la barra de acceso rapido. Se mostrard la ventana llama-
da Crear nuevo dibujo en la cual podremos elegir cémo se generard el nuevo dibujo.

m DATOS UTILES

Al igual que cambiamos el color del area de trabajo, también es posible cambiar el color de la
ventana de comandos y el fondo del editor de bloques, entre otros elementos. Es aconsejable que
cada usuario elija los colores que le sean agradables para la realizacion de sus proyectos, de esta
manera su trabajo se realizara de una forma mucho mas comada.
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Preparar el dibujo

Utilizar plantillas
Al pulsar el botén Utilizar una plantilla se muestra el listado de plantillas disponi-
bles para que los usuarios seleccionemos la que deseamos.

Werew ettt LLEN
a [ I[: {3 Utilizar una plantilla

Selrcomree plardda

Arad mamed plot mles e -
Acad ramed phot shyles 3d et
Acnd dwt
Mo ruwresd plod ohyle el
B oo ewwreed] pdod slpbes S e
Aradno St
Acadioodd dwt e

(S

Flaritily de S hoimal con tritems nghet [fee p puigedad] e ettior de
razado que deperden del color (10

_Maﬂab Cancely

Figura 12. Luego de elegir la plantilla
deseada debemos pulsar el boton llamado Aceptar.

Cada plantilla posee un conjunto de opciones predeterminadas, como por ejemplo las
unidades de medida y las dimensiones del dibujo, entre otras. Para trabajar con una
plantilla predeterminada del programa debemos seleccionarla de la lista Seleccionar
plantilla, si queremos utilizar una plantilla almacenada en nuestra PC pulsamos el
botén Examinar para acceder a ella. Otra forma de trabajar con plantillas es crearlas,
esto es muy importante ya que permite que cada usuario cree un dibujo con todas las
especificaciones que utiliza cotidianamente y pueda acceder a ellas sin necesidad de
repetir todos los procedimientos cada vez. Para convertir un dibujo en una plantilla
debemos establecer todos los pardmetros deseados, desplegar el menu de la aplicacién,
seleccionar la opcién Guardar como y luego Plantilla de dibujo de AutoCAD.

Utilizar un asistente rapido
Otra forma para iniciar un dibujo es utilizando un pequefo asistente accesible a tra-
vés del botén Utilizar un asistente de la ventana Crear nuevo dibujo.

m EXTENSION DE PLANTILLAS

Es importante saber que deseamos cargar una plantilla almacenada en nuestra PC, ésta debe
tener la extension .DWT, ya que es el formato de las plantillas que AutoCAD puede reconocer. Al
seleccionar este tipo de archivos se cargaran todas sus definiciones permitiéndonos utilizar
todas las configuraciones que incorpora en forma predeterminada.

USERS | www.redusers.com 35



1. COMENZAR A TRABAJAR EN AUTOCAD 2010

& [0 [ [y Utilizar un asistente
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Figura 13. Mediante la opcion Utilizar asistente podemos
acceder a un asistente avanzado o de configuracion rapida.

Luego de seleccionar el tipo de asistente, por ejemplo Configuracién rapida, debemos
pulsar el botén Aceptar para continuar. Luego de ello AutoCAD solicitard que indi-
quemos las unidades de medida, el ancho y la longitud que tendri el drea de dibujo.

Modificar unidades y angulos

Si bien comenzamos la creacién de un dibujo estableciendo las unidades de medi-
da, debemos indicar que el sistema de medida elegido serd expresado en unidades
de dibujo. Por ejemplo, si hemos establecido como sistema de medida la unidad
metro significa que una unidad de dibujo serd equivalente a un metro. De esta
forma podemos trabajar a escala real teniendo en cuenta la equivalencia entre las
unidades de dibujo y las unidades establecidas como sistema de medida. Para cam-
biar el sistema de medidas debemos desplegar las opciones del mena de la aplica-
cién, seleccionar Ayudas al dibujo y luego Unidades o escribir el comando unidades.
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Figura 14. En la lista Tipo del apartado Longitud
establecemos el sistema de medida para el dibujo.
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Parametros del dibujo

La lista Tipo del apartado llamado Angule permite establecer el sistema mediante el
cual mediremos los 4ngulos en el dibujo. Si activamos la casilla En sentido horario,
los dngulos positivos serdn medidos en la misma direccidon que las agujas del reloj,
de lo contrario serin medidos de forma antihoraria.

Escalar dibujos

En la creacién de dibujos, necesitaremos modificar la escala para cambiar de medidas,
por ejemplo, de milimetros a pulgadas. Esta tarea podemos realizarla a través del
comando escala, el cual modifica el tamafio de los objetos designados en base a la
multiplicacién de las dimensiones actuales por el valor ingresado segin la indicacién
de un punto base. Por ejemplo, cuando deseamos convertir un dibujo creado en pul-
gadas a centimetros, debemos indicar como valor de escala 2,54 ya que una pulgada
equivale a 2,54 centimetros. En cambio si deseamos hacer la conversién al revés, el
valor de escala seria 0,3937, resultante de dividir 1 (pulgada) entre 2,54 (centimetros).

PARAMETROS DEL DIBUJO

Es importante establecer ciertos pardmetros en la creacién de dibujos para que cada
usuario pueda trabajar cémodamente, en las siguientes secciones analizaremos la
forma de realizar estas tareas.

Rejilla

La rejilla del drea de trabajo es un conjunto de puntos ubicados a una determinada
distancia, los cuales determinan el espacio disponible para la creacién del dibujo en
base al ancho y la longitud establecidos. Este elemento es ttil para ayudarnos en la
alineacién de objetos y calcular distancias en base a la separacién entre cada punto.
Para mostrar u ocultar la rejilla debemos activar o desactivar el botén llamado
Visualizar rejilla situado en la barra de estado o pulsar la tecla F7.

m REJILLA EN BASE A LINEAS

Por el momento utilizaremos la rejilla que muestra el patrén de puntos debido a que trabajamos
en dos dimensiones determinadas por los ejes X e Y. Sin embargo, es importante saber que
cuando dibujamos en tres dimensiones la rejilla se mostrara compuesta por lineas. De esta
forma identificamos facilmente en cuantas dimensiones estamos trabajando.
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Figura 15. Cuando activamos la rejilla se muestra el conjunto de puntos que la representa.

Configuracion de rejilla

AutoCAD permite configurar la rejilla para establecer la distancia existente entre
cada punto que la compone. Para ello debemos utilizar el comando paramsdib, des-
pués de ejecutarlo se mostrara el cuadro Parametros del dibujo.
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Figura 16. En el apartado Intervalo de la rejilla
establecemos la distancia entre los puntos de la rejilla.
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Pardmetros del dibujo

En los casilleros Intervalo X de la rejilla e Intervalo Y de la rejilla debemos establecer
la distancia entre cada punto sobre los ejes X e Y. Cuanto menores sean estos valo-
res, mds puntos compondran la rejilla. Debemos tener en cuenta que el espacio de
trabajo no depende de la cantidad de puntos que tenga la rejilla sino de los valores
establecidos como anchura y longitud del dibujo. También es posible mostrar la
rejilla en todo el plano sin tener en cuenta los limites reales, para ello solo debemos
activar la casilla llamada Rejilla fuera de limites.

Si la casilla Rejilla adaptativa se encuentra activada, al aumentar o disminuir el nivel
de zoom del dibujo, los puntos que componen la rejilla se ajustaran.

Forzar el cursor

De forma predeterminada, cuando pasamos el cursor del mouse sobre el drea de
trabajo podemos moverlo libremente. Sin embargo, AutoCAD permite restrin-
gir el movimiento a una determinada distancia, este procedimiento se denomi-
na forzar el cursor. Para activar o desactivar esta funcién debemos pulsar el
botén Modo Forzcursor de la barra de estado o pulsar la tecla F9. A partir de este
momento el movimiento del cursor del mouse se adaptard a la medida estableci-
da en las opciones del apartado Resolucién establecida del cuadro Parametros del
dibujo. Para que el movimiento se adapte a cada punto de la rejilla es necesario
establecer los mismos valores en los pardmetros X e Y. Es importante tener en
cuenta que también debemos mantener activada la opcién Referencia a rejilla
que se encuentra en el apartado Tipo de referencia.

Comando forzcursor
Otra forma de controlar la distancia a la cual se adaptard el movimiento del cursor
cuando activemos esta funcién es a través del comando forzcursor.

[ 4[> [¥]\ Modelo [ Presertaciénl [ Presentacién2 /

Comando: forzcursor

Precise distancia de resolucién o [ACT/DES/asPecto/Estilo/Tipo] <30.0000>: t |

Figura 17. Para que el cursorse adapte a la rejilla
debemos ingresar en el parametro Tipo a través de la letra t.
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Al ingresar al pardmetro Tipo, AutoCAD permitird elegir si se adaprard a la rejilla o al
rastreo polar; ingresando la letra r el movimiento del cursor se adaprard a la rejilla. Para
establecer la distancia entre cada punto de movimiento debemos entrar en el pardme-
tro aspecto a través de la letra p y luego indicar la distancia horizontal y vertical.

TIPOS DE COORDENADAS

Mediante la utilizaciéon de coordenadas podemos indicar la forma de identificar un
punto en el plano, es decir, que un punto estd determinado por dos coordenadas,
las cuales se encuentran establecidas en los ejes X e Y.

Coordenadas absolutas

Utilizar coordenadas absolutas significa indicar la posicién de un punto en base
al origen. El origen de las coordenadas se ubica en la interseccién de ambos ejes
y se identifica con el valor 0,0. El primer valor se corresponde al eje X y el segun-
do al eje Y. Por ejemplo, si indicamos la coordenada 5,9 significa que el punto estd
ubicado en el valor 5 del eje X y en el valor 9 del eje Y. Cuando utilizamos el
comando linea, AutoCAD solicita dos puntos que determinan la longitud de la
linea que se creard, mediante cualquier sistema de coordenadas podemos estable-
cer dicha longitud. Para el caso de las absolutas debemos indicar ambos puntos
con respecto al origen de coordenadas.

Coordenadas relativas

Este tipo de coordenadas se basan en la posicién del tltimo punto introducido y se
deben ingresar con el signo @. Por ejemplo, si el dltimo punto introducido fue el
30,90 y queremos que el préximo punto se ubique en la coordenada 100,100 debe-
mos ingresar: @70,10. Es decir, que se ubique 70 unidades mds sobre el eje X y 10
unidades sobre el eje Y, de esta forma estamos indicando que la posicién del punto
seleccionado serd relativa en base al punto anterior.

Coordenadas polares

En este tipo de coordenadas se puede indicar la longitud del segmento y el dngulo
que formard con respecto al dngulo 0. La incrementacién de dngulos se hace en
forma antihoraria; por ejemplo, si indicamos la coordenada polar 40<90 se creard
un segmento de 40 unidades de largo y formando 90 grados con respecto al punto
0,0. De esta forma indicamos coordenadas polares absolutas, sin embargo también
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es posible utilizar las coordenadas polares teniendo en cuenta el dltimo punto indi-
cado, es decir que estamos frente a coordenadas polares relativas.

La forma de indicarlas también es con el signo @, desde la version 2006 del pro-
grama, la visualizacién de las coordenadas de un punto resulta més ficil ya que al
situar el mouse sobre un determinado punto del drea de trabajo, AutoCAD mues-
tra las coordenadas de dicho punto. Esta forma de trabajo es mds prictica porque
podemos introducir los valores deseados directamente sobre el cursor dindmico.

. [Pracis purto uguente o 2|

Figura 18. En este ejemplo se muestra que la posicion
del cursor se corresponde con la coordenada 292,5849 y esta a 64°.

En la imagen del ejemplo, observamos que el puntero dindmico muestra dos cajas
de texto, una con las coordenadas y otra con la medida del dngulo. A su vez, tam-
bién presenta una caja de texto con la leyenda Precise punto siguiente o seguido de
una pequeia flecha. Dependiendo del comando que estemos ejecutando se mostra-
ran diferentes opciones; en este ejemplo estamos trabajando con el comando linea.

P Resumen

En este capitulo hemos aprendido la utilidad del programa, como iniciarlo y a reconocer su
interfaz. Para complementar este conocimiento hemos aprendido a mostrar, ocultar y confi-
gurar algunas herramientas como la rejilla y también a forzar el cursor. También revisamos
conceptos generales como los tipos de coordenadas para poder identificar puntos en el plano.
Debemos tener en cuenta que a lo largo del libro iremos recordando y reforzando estos cono-
cimientos en la aplicacion de diferentes comandos.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION

iQueé puede hacer utilizando AutoCAD
20107

i Cuales son las formas para iniciar el pro-
grama?

Mencione los elementos que posee la barra
de titulo.

;Cual es el boton de la aplicacion y qué

funciéon cumple?

¢Camo puede agregar o quitar botones en
la barra de acceso rapido?

i De qué forma se organizan los botones en

la Cinta de opciones?

;Como se convierte un grupo de opciones
en flotante?

;De que forma podemos mostrar y ocultar
los menus clasicos en AutoCAD 20107

;Como podemos modificar el color del
entorno y el tipo de fuente utilizada en la
ventana de comandos?

10; Cuales son los tipos de coordenadas?
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EJERCICIOS PRACTICOS

Inicie el programa AutoCAD 2010.

Elija el sistema métrico y reconozca los

diferentes elementos de la ventana.

Muestre y luego oculte los menus clasicos
caracteristicos de las versiones anteriores

del programa.

Modifigue el tamano de la ventana de
comandos y cambie el color del area de

trabajo.

5 Active el movimiento forzado del cursor y

adaptelo a la rejilla, luego salga del pro-
grama sin guardar los cambios.
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2, PRIMEROS PASOS EN DIBUJOS

LINEAS Y PUNTOS

Para incursionar en la creaciéon de dibujos vamos a conocer los elementos mds
importantes, las lineas y los puntos. Mediante la creacién de lineas y puntos pode-
mos partir desde objetos simples y obtener algunos mds complejos.

Entrada dinamica de datos

Desde la versién 2006 del programa contamos con la entrada dindmica de datos, es
decir, con la posibilidad de que el puntero del mouse muestre informacién sobre
herramientas a medida que vamos trabajando, asi como también la actualizacién en
forma automatica de los datos referentes a la accién que estemos realizando.

Si deseamos activar o desactivar la entrada dindmica de datos serd necesario que uti-
licemos el botén llamado Entrada dindmica, el cual se encuentra situado en la barra
de estado. Cuando mantenemos este botén desactivado introducimos los valores
adecuados solamente en la ventana de comandos, en cambio, cuando lo tenemos
activo podemos utilizar dicha ventana o los casilleros de texto que acompanan el
cursor, para ingresar los datos que consideremos necesarios.

W

4] 4[» [¥]\ Modelo { Presentacién { Presentacién2 /

localitempiDibujol 1 1 8467.sv§
Comando:
Comando: *Cancelar®

Comando:

Figura 1. A lo largo del curso trabajaremos con la entrada dinamica

activada para obtener mayor velocidad en la realizacién de los dibujos.

m . COORDENADAS RELATIVAS 0 ABSOLUTAS?

AutoCAD permite trabajar con coordenadas relativas o absolutas para la creacion de objetos. Por
eso, cada usuario puede elegir la forma de trabajo que le resulte mas facil y comoda para la cre-
acion de sus proyectos, ya que ambos tipos de coordenadas obtienen exactamente el mismo
resultado, variando solamente la forma de exponerse.
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Lineas y puntos

Comando linea

Mediante el comando linea podemos crear infinidad de dibujos, ya que se encarga
de permitirnos la generacion de trazos rectos, curvos o también combinados; de ésta
forma obtendremos diversos resultados, todo dependerd de las necesidades de cada
usuario. Para crear lineas en un proyecto debemos seguir las instrucciones que se
cometan en el préximo Paso a paso.

B Crear una linea PASO A PASO

Il Haga clic sobre el botén llamado Linea del apartado Dibujo, que se encuentra en
la ficha Inicio, 0 también puede ingresar el comando linea.

AutoCAD 2010  Dibujot.dwg

Anoctar Paramétrico Vista Administrar  Salida [~]

'/r-ﬁ'.a. BOR B[4S 4 @ﬁ@%& A H
;—D

+ E Jad |

Linea G}' H Desplazar '—'I& db"" Hails [Eomeas T. lineas Insertar H

-5 £ @38 -] 9 %Mo | mitiples - [ ©

z ' Capas - Anotacion Blogue -
Linea

Crea seagmentos de linea recta

= LINEA
Pulse F1 para obtener mas ayuda

E Para continuar haga clic sobre una zona deseada del area de trabajo, de esta
forma indicara la posicién del primer punto de la linea.

= L] AutoCAD 2010  Dibujo2.dwg

Insertar  Anotar Paraméirico Vista Administrar  Salida

72 e BOR B- 558 & 39'—‘50{; A r—1 Efé;]
+

@)= Desplacar O] @& 4Ah -+ || Estado de capa noguard.adu g

- 5 & & 38 - 9 2T WO +| mitiples* m

Dibujo Modificar « Capas « An 6N - B -

Linea

| Precise primer punto: | [157.5644]

USERS | www.redusers.com 45



2, PRIMEROS PASOS EN DIBUJOS

>

Haga clic en otra zona del drea de trabajo para establecer el siguiente punto de
la linea. Repita este procedimiento para la cantidad de trazos que desee crear.

Dibujo - Modificar Capas « Anotacidn - Blogue -

Como hemos mencionado, luego de pulsar el botén o escribir el comando en la
linea de comandos estamos listos para crear lineas. AutoCAD solicita que indique-
mos la posicién del primer punto, para ello podemos escribir las coordenadas o
hacer clic en el drea de trabajo, luego pedird la ubicacién del punto siguiente basin-
dose en coordenadas relativas si la entrada dindmica se encuentra activada. Para
indicar las coordenadas escribimos la posicién que ocupard en los ejes X e Y; por
ejemplo, si escribimos las coordenadas 900,700 para el primer punto y las coorde-
nadas @1500,0 crearemos un segmento de 1500 unidades sobre el eje X completa-
mente horizontal ya que no hemos modificado la posicién en el eje Y. Luego indi-
camos las coordenadas de cada punto para formar la figura deseada, pulsamos la
tecla ESC para finalizard. Si deseamos trabajar con dngulos podemos utilizar las coor-
denadas polares, tema que analizaremos mds adelante en este capitulo.

m COLOR DE SEGMENTOS

Dentro de AutoCAD es posible modificar el color correspondiente a cada segmento seleccionan-
dolo y asignandole el color deseado de forma completamente independiente. Sin embargo, cabe
destacar que también sera posible colorear objetos en base a la capa en la cual estan situados,
detallaremos la forma de realizar esta tarea mas adelante.
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Figura 2. Observemos la linea de comandos. Se han
utilizado coordenadas relativas y polares para formar la figura.

Sin embargo, una forma rédpida de crear lineas es trabajar con la entrada dindmica
de datos que aparece en pantalla, gracias a ella podremos ver la medida correspon-
diente al segmento y el d4ngulo de inclinacién.

Figura 3. Observemos el area de trabajo, la entrada dinamica
muestra la longitud del segmento y los grados de inclinacion.
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2, PRIMEROS PASOS EN DIBUJOS

Cuando estamos ejecutando el comando e ingresando los diferentes valores para
cada uno de los puntos que componen el dibujo, la linea de comandos ofrece la
posibilidad de cerrar la figura, es decir, unir de forma automdtica el primer y el dlti-
mo punto. Esto lo hacemos pulsando la letra € cuando la linea de comandos o la
entrada dindmica nos brinda la posibilidad.

(4] 4]» [¥il\_Modelo { Presentacionl  Presentacién2

Precise punto siguiente o [desHacer]:
Precise punto =iguiente o [Cerrar/desHacer]: c ]I

Figura 4. Cuando tenemos una figura compuesta por varios
segmentos consecutivos se puede cerrar a través de la tecla C.

Comando :

Puntos

Otro de los elementos que podemos crear dentro de un dibujo son los puntos, gra-
cias a la diversidad de opciones que ofrece el programa podemos modificar su esti-
lo y tamafio, de tal forma que sean perfectamente identificables para el usuario en

m INFORMACION SOBRE COMANDOS

Recordemos que al situar el puntero del mouse sobre un boton se muestra una breve descrip-
cion sobre la accion que tiene asociada. Sin embargo, si lo dejamos varios segundos mas situa-
do sobre el botén se expande un mensaje con un ejemplo sobre el comando para ver su funcion,
esto nos permite ver rapidamente la utilidad de cada boton.
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la creacién de objetos o el reconocimiento de una determinada ubicacién. Para crear
puntos en el dibujo debemos desplegar las opciones del apartado Dibujo de la ficha
Inicio y pulsar el botdn Varies puntos o ingresar el comando punto.

N e R T AutoCAD 2010 Dibujo2.dwg

Insertar Anotar Paramélrico Vista Administrar Salida =

-2 Jbe BORB-18S&EE£8 5% A @
o= Dﬁ:lazar B&m‘f"" Estado de capa no guardado - /-

Linaa . T. linsas Insertar
@~ 5 & & 88 (]| 9SO + | matiples ~ =
@77 Modificar v ' Capas ~ | Anotacién Blogue

BB 819
& E O
@ Dibujo

Figura 5. Al pulsar el boton Varios puntos, AutoCAD
solicita que indiquemos la posicion de los nuevos puntos.

Luego de insertar la cantidad de puntos deseados podemos modificar su estilo a tra-
vés del comando ddptype, el cual nos muestra el cuadro de didlogo Estilo de punto,
donde es posible elegir el estilo y el tamafio para los puntos del dibujo.

Utilizar coordenadas relativas

De forma predeterminada AutoCAD 2010 trabaja con coordenadas relativas cuan-
do la entrada dindmica se encuentra activada. Es decir que no hace falta introducir
el signo @ sino que cuando ingresamos los valores de las coordenadas del siguiente
punto ya toma como referencia el punto anterior. Al escribir, por ejemplo, 40,50,
AutoCAD reconoce que es una coordenada relativa y al presionar la tecla ENTER se
agregard automdticamente el signo @. Debemos tener en cuenta que esto sucede
luego de ingresar el primer punto, si la entrada dindmica no se encuentra activada
debemos introducir obligatoriamente el signo @ para que la reconozca como rela-
tiva. En resumen, utilizamos coordenadas relativas cuando conocemos la ubicacién
de un punto en relacién con el punto anterior.

Utilizar coordenadas absolutas

Hemos mencionado que otra forma de ingresar la posicién de un punto es usan-
do coordenadas absolutas, para trabajar con este tipo de coordenadas debemos des-
activar la entrada dindmica de datos. De esta forma, AutoCAD interpretard como
absolutas las coordenadas que se introduzcan, ya que trabajaremos con los valores
exactos de un punto en X e Y. Por ejemplo, si el primer punto posee las coordena-
das 50,30 y queremos crear un segmento horizontal que mida 70 unidades
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2. PRIMEROS PASOS EN DIBUJOS

debemos escribir la coordenada absoluta 120,30. El valor 120 se deduce de la
suma del valor actual 50 sobre el eje X mds el valor 70 que es la longitud desea-
da para el segmento. El valor 30 correspondiente al eje Y, se repite en ambas
coordenadas para que el segmento resultante sea horizontal. De forma conven-
cional valores positivos se encargardn de crear segmentos orientados hacia la
izquierda y arriba, mientras que el ingreso de valores negativos dardn como resul-
tado segmentos hacia abajo y a la izquierda.

Utilizar coordenadas polares

Mediante la utilizacién de coordenadas polares podemos crear lineas inclinadas,
tomando en cuenta la medida de un determinado dngulo, en base a coordenadas
relativas o absolutas. Este tipo de coordenadas es muy importante para que la incli-
nacion sea exacta, y asi evitar posibles errores en la creacién de dibujos. Para traba-
jar con coordenadas polares teniendo la entrada dindmica activada, serd necesario
que indiquemos simplemente la longitud del segmento deseada y el dngulo que
debe formar con respecto al punto anterior separadas por el signo <.

Es importante destacar que de forma predeterminada, la medida correspondien-
te a los dngulos aumenta en sentido contrario a las agujas del reloj. Si en forma
anticipada hemos desactivado la entrada dindmica de datos, debemos saber que
AutoCAD tomard como referencia para la medida del dngulo deseado, el Sistema
de Coordenadas Personales, también conocido como SCP.

Seleccionar segmentos

Es importante tener en cuenta que cuando realizamos una figura en base a segmen-
tos continuos, todos se pueden tratar de forma independiente, ya que si bien todos
los segmentos conforman una figura, cada uno de ellos es un segmento indepen-
diente. Es decir que cada segmento que compone una figura posee sus propias
caracteristicas (color, grosor y tamafio, entre otras). Para seleccionar un elemento,
por ejemplo un segmento, debemos verificar que no se encuentre ningtin comando
en ejecucién y hacer clic sobre el segmento deseado.

m QUITAR SEGMENTOS DE UNA SELECCION

Si tenemos varios segmentos seleccionados y deseamos quitar uno de ellos de la seleccion
actual, podemos dejar presionada la tecla SHIFT y hacer clic sobre el segmento que queremos
quitar de la seleccion. Ademas, también podemos crear un marco de seleccion a través de un clic
sostenido que encierre los segmentos que deseamos seleccionar.
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Figura 6. Los segmentos seleccionados se muestran con lineas
discontinuas. En este ejemplo se encuentran dos segmentos seleccionados.

Para seleccionar varios segmentos debemos ir haciendo clic sobre todos los desea-
dos, es decir, no hace falta presionar ninguna tecla ni ejecutar ningtin comando,
simplemente, al hacer clic sobre cada segmento se ird seleccionando. En caso de
querer cancelar la seleccién actual debemos presionar la tecla ESC.

Cuando creamos lineas mediante coordenadas sabemos exactamente cudnto mide
cada uno de los segmentos resultantes, sin embargo es posible que nos olvidemos
de cada medida, por esto AutoCAD nos ofrece la posibilidad de visualizar la canti-
dad de unidades que mide cada una de las partes. Para ello debemos hacer clic sobre
el segmento deseado (verificando que no se encuentre ningin comando en ejecu-
cién) y de esta forma se mostrard la paleta de propiedades ripidas, en esta paleta
podremos visualizar algunas de las propiedades del segmento seleccionado. Si la
propiedad Longitud no se muestra en esta lista serd necesario que sigamos las ins-
trucciones comentadas en el Paso a paso siguiente.

B Agregar propiedades a la paleta PASO A PASO

II Haga clic sobre el botén Opciones de la paleta para desplegar la lista.

Linea

USERS |

Color

B PorCapa

Capa

0

Tipo de linea

PorCapa

—
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2, PRIMEROS PASOS EN DIBUJOS

>

E Para continuar debera presionar sobre la opcién denominada Personalizar, de

esta forma podra visualizar las propiedades que es posible elegir.

Linea
— | Cerrar
Calor W Pord Desactivar
Capa ] |
Tipo de linea —ﬁ Parametros...
| Modo de colocacion

v Contraccidn automatica

Personalizar...

Luego deberé activar las propiedades que desea visualizar en la paleta. En nues-
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Lineas y puntos

B

ﬂ Para finalizar haga clic sobre el botén llamado Aceptar, de esta forma se mostra-
ra la propiedad denominada Longitud dentro de la paleta que aparece cuando
selecciona un segmento, en ella se mostraran los datos deseados.

Linea e
Cor [ porcaps

Capa 0
Tipo de linea ——— PorCapa

Longitd . |4229.4767

&

En la barra de estado encontramos el botén llamado Propiedades rapidas el cual per-
mite activar o desactivar la aparicién automdrtica de estas propiedades cada vez que
seleccionamos un segmento. Es decir, que si este botén se encuentra desactivado no
se mostrard de forma automdtica la paleta de propiedades répidas, al seleccionar un
segmento, por esta razon es aconsejable mantenerlo activo.

Wy

X —_——
4] 4]» | M\ Modelo f{ Presentacionl ,{ Presentacion2 3’
Coméndo: _.erase 1 encontrados

Comando :

B

Figura 7. Es aconsejable tener el boton Propiedades rapidas
activado para que se muestre la paleta al seleccionar una linea.

m VISUALIZAR TODAS LAS PROPIEDADES ACTIVAS

Debemos tener en cuenta que para mostrar todas las propiedades que tenga activa la paleta
sera necesario que despleguemos la lista del boton Opciones y desactivemos la opcion llama-
da Contraccién automatica. De esta forma estaran visibles todas las propiedades activas a la
vez, permitiéndonos realizar modificaciones en forma rapida.
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2, PRIMEROS PASOS EN DIBUJOS

Cambiar color de segmentos
AutoCAD 2010 permite modificar el color de los segmentos seleccionados a través
de la paleta de Propiedades rapidas o del apartado Propiedades de la ficha Inicio.

Escriba palabra dave o frase

% R A M- @ 2 |@|Mroe
= 0. ¢ | = ——

£5
T. lineas Insertar
w | multiples ~ E ‘@ - ﬁ

Anotacidn - Blogue «

Figura 8. Debemos desplegar la lista y seleccionar
el color que deseamos aplicar a los elementos seleccionados.

Si el color que deseamos no se encuentra en la lista podemos presionar sobre la
opcidn Seleccionar colores... y elegir el color deseado; se mostrard el cuadro de dii-
logo Seleccionar color, el cual contiene tres fichas:

* Color de indice (ACI): los colores situados en esta ficha se identifican con un niime-
ro correspondiente al indice de colores ACI.

* Color verdadero: los colores verdaderos son aquellos que se pueden seleccionar en
base a valores RGB, es decir, Red (rojo), Green (verde) y Blue (azul). Estos valo-
res van del 0 al 255 inclusive y permiten visualizar més de 16 millones de colores.

* Libros de colores: aqui se encuentran las paletas de colores Pantone, Ral o Dic;
cada una de ellas ofrece una amplia gama de colores.

Deshacer acciones

Durante la creacién de un proyecto o la ejecucion de un comando podemos come-
ter errores, sin embargo, AutoCAD permite deshacer una o varias acciones para
anular errores. Por ejemplo, si estamos creando lineas podemos escribir un valor
incorrecto para una coordenada, pero gracias a la posibilidad de deshacer acciones
no es necesario cancelar el comando sino simplemente, volver un paso hacia atrds y
escribir nuevamente el valor de la coordenada.

Para anular la dltima accién realizada podemos utilizar el botén Deshacer de la barra
de acceso rdpido, pulsar la combinacién de teclas CIRL+Z o el comando h. De esta
forma, cada vez que ejecutemos uno de estos procedimientos iremos anulando una
a una todas las acciones realizadas. Luego de anular una o mds acciones se activa el
botén Rehacer de la barra de acceso rdpido el cual permite volver a ejecutar acciones
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anuladas recientemente. También es importante tener en cuenta que mediante el
comando uy podemos recuperar la tltima figura borrada sin importar la cantidad de
acciones realizadas posteriormente. Por ejemplo, si borramos una linea, continuamos
trabajando y luego nos damos cuenta de que la necesitamos, ejecutamos el coman-
do y volverd a aparecer la linea borrada.

TRABAJAR CON EL ZOOM

Para trabajar de forma cémoda en cada proyecto es importante conocer las formas
de aumentar o disminuir el nivel de zoom de los dibujos, con el fin de visualizar los
elementos deseados, ya sea una zona especifica o en toda el drea de trabajo.

Ventana

Sin dudas la posibilidad de aumentar el tamafo de la visualizacion de los dibujos es
una forma de trabajar con mds exactitud y comodidad. Para aumentar el nivel de
zoom de una zona rectangular del dibujo debemos ingresar en la ficha Vista y utilizar
el botén Ventana, del apartado Navegar o también usar el comando zoom o el alias z.
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Figura 9. En el menu desplegable que vemos en esta imagen,
se encuentra la lista de todas las formas de trabajar con el zoom.
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Luego de activar este tipo de zoom serd necesario que hagamos un clic sostenido
desde una esquina del 4rea de trabajo hasta su opuesta, de esta forma delimitaremos
unicamente la zona que deseamos aumentar.
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Figura 10. Luego de delimitar la zona deseada, AutoCAD
ocupara toda el area de trabajo con el sector que hayamos elegido.

Debemos tener en cuenta que cuando utilizamos el comando zoom obtenemos el
mismo resultado que si elegimos el pardmetro Ventana a través de la letra v, de esta
forma la seleccién de uno u otro solo dependerd del usuario.

56 www.redusers.com SSER



Trabajar con el zoom

Tiempo real

Ademds de lo que hemos comentado hasta aqui, existe otra forma de trabajar con
el zoom, utilizando el llamado tiempo real, mediante esta herramienta podremos
acceder a aumentar o disminuir el nivel de zoom de todo el dibujo, haciendo un
clic sostenido sobre el drea de trabajo. Para acceder a esta herramienta debemos
ingresar en la ficha denominada Vista y elegir la opcién Tiempo real, la cual se
encuentra dentro del apartado Navegar. A partir de este momento podremos hacer
un clic sostenido hacia arriba para aumentar el nivel de zoom, mientras que hare-
mos clic sostenido hacia abajo para disminuirlo.

Extension

El zoom de tipo Extensién es el encargado de permitirnos visualizar los objetos exis-
tentes en el drea de trabajo, con el mayor tamafo posible, es decir, ocupando toda
la ventana de trabajo. Si deseamos acceder a esta forma de visualizacién debemos
ingresar en la ficha Vista y luego elegimos la opcién llamada Extensién, también
podemos utilizar el comando zoom e ingresar en el pardmetro Extensién a través de
la letra e. Una vez que elejimos este tipo de zoom, AutoCAD se encargard de mos-
trarnos en forma automdtica todos los elementos existentes, sea que se encuentren
dentro o fuera de los limites del dibujo.
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Figura 11. El zoom llamado de extension, permite
visualizar todos los elementos existentes en el dibujo.

USERS | www.redusers.com 57



2, PRIMEROS PASOS EN DIBUJOS

Zoom dinamico

Este tipo de zoom permite encuadrar una determinada zona y aumentar su nivel de
zoom. Para utilizarlo debemos ingresar en la ficha Vista y elegir la opcién Dinamico
o ingresar el comando zoom y acceder al pardmetro Dindmico a través de la letra d.
Automdticamente se mostrard el drea del dibujo delimitada por una linea punteada
indicando sus limites y un rectingulo denominado marco de visualizacion.

Y %0 -' o o
\ i — e v B = i)
bt AR & — ik = s
# e W8 GGG " , e i BB r - O
:“_u.--.- = |2 L= __“.__R. m HY b it g, il phie !ﬂ R ) i it = (]
s Wt L S w e et e -
adn
| e 7]
i ah " B | Prsaedgie | ."
Comated | Boom -
Frecise srgiina de veatana, indiges un fector de escala (aX o aXP), &
[ Toda/ Cent 6/ D nhmisd/ Entens 4o Pievic/ [3calaVert ana/ 06 beta] 41 lewmps ceals: 4
-
TN R etE ] LRTLIE O T P

Figura 12. Cuando utilizamos el zoom dinamico, mediante
el marco de visualizacion indicamos la zona que deseamos aumentar.

El marco de visualizacién posee un tamafio predeterminado, sin embargo, es posi-
ble modificarlo haciendo clic sostenido sobre el 4rea que deseamos aumentar. Cuan-
do el marco encierra la zona elegida debemos pulsar la tecla ENTER para que el drea
de dibujo muestre dicho sector en el mayor tamafio posible.

Zoom a objetos

Mediante este tipo de zoom logramos visualizar al mayor tamafio posible los obje-
tos que seleccionemos posteriormente. Debemos ingresar en la ficha Vista y pulsar
el botén Objetos o ingresar el comando zoom y acceder al pardimetro Objetos, a tra-
vés de la letra o. La linea de comandos pedird que designemos los objetos que dese-
amos visualizar, por lo tanto debemos hacer clic sobre cada objeto, realizando un
marco de seleccién a través de un clic sostenido.
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Luego de seleccionar los objetos deseados debemos hacer clic con el botén derecho
del mouse para indicarle al programa que hemos finalizado la seleccién y por esta
raz6n se aumentard el nivel de zoom de los objetos seleccionados mostrandose lo
mds grande posible dentro de la ventana de trabajo.
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Figura 13. Mediante el zoom a objetos podemos
basar el nivel de aumento segtin uno o varios objetos.

Zoom previo

El zoom previo permite volver a cada vista utilizada recientemente, luego de aumen-
tar o reducir el zoom podemos retroceder en cada una de las vistas logradas. Para
acceder a este zoom debemos ingresar en la ficha Vista y elegir la opcién Previa o usar
el comando zoom y acceder al pardmetro Previo, a través de la letra p.

De forma automadtica, AutoCAD mostrard el nivel de zoom anterior y asi sucesiva-
mente, cada vez que ingresemos en esta forma de visualizacién iremos hacia atris,
mostrando una a una todas las vistas obtenidas.

Encuadre

Mediante el zoom encuadre es posible mover el drea de dibujo libremente hacien-
do clic sostenido. Asi podremos ir desplazando el dibujo para visualizar la zona
deseada. Para acceder a este zoom debemos ingresar en la ficha Vista y pulsar el
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botén Encuadre o utilizar el botén Encuadre situado en la barra de estado. A partir
de este momento debemos hacer clic sobre el drea de trabajo para mover el dibujo.
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Figura 14. Cuando elegimos la herramienta encuadre
el cursor del mouse se muestra en forma de una mano.

GUARDAR ARCHIVOS

Sin dudas guardar un proyecto forma parte de las tareas bésicas dentro del programa.
Por lo tanto, en esta seccién veremos cémo almacenar un dibujo y cudles son las con-
sideraciones a tener en cuenta para no sufrir pérdidas accidentales de informacién.

Nombres y extension de archivos

Cuando vamos a guardar un archivo es importante saber que la extensién predeter-
minada para un dibujo es .DWG. Sin embargo, existen otros formatos de archivos
que son compatibles con el programa y por lo tanto éste permite visualizarlos, por
ejemplo las plantillas que tienen la extensién .DWT.

Al asignar el nombre con el cual almacenaremos un dibujo debemos tener en cuen-
ta que el mdximo de caracteres utilizables es de 256, sin embargo, es recomendable
que asignemos denominaciones identificativas para el dibujo de tal forma que al leer
el nombre recordemos su contenido y asi evitemos pérdidas de tiempo innecesarias.

Guardar dibujos

AutoCAD 2010 nos ofrece varias formas para guardar un archivo: pulsar el botén
Guardar de la barra de acceso rapido, desplegar el bot6n de la aplicacién y elegir la
opcién Guardar o utilizar el comando Guardar. Luego de realizar una de estas acciones
se mostrard el siguiente cuadro de didlogo, que revisamos en la Guia visual siguiente.
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Guardar un dibujo GUIA VISUAL
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© Lista de ubicaciones predeterminadas: en esta lista se muestran las ubicaciones
predeterminadas y mas utilizadas para acceder a ellas de forma rapida y sencilla.

© Guardar en: muestra la carpeta seleccionada actualmente en la cual se
almacenara el dibujo. También permite seleccionar otra ubicacion a través de la
flecha situada sobre la derecha de esta opcion.

© Nombre archivo: en esta casilla debemos escribir el nombre que deseamos
asignarle al archivo que estamos guardando.

O Boton Guardar: finaliza el proceso de almacenamiento del dibujo guardandolo en la
carpeta especificada, con el nhombre ingresado y la extension elegida.

© Archivos de tipo: en esta lista desplegable podemos seleccionar la extensién con la
cual deseamos guardar el archivo, en forma predeterminada se mostrara la
extension .DWG correspondiente a la version 2010.

Si estamos trabajando con un archivo que haya sido guardado anteriormente, y por
lo tanto ya posea un nombre y una ubicacidn asignados, cuando realicemos las dife-
rentes acciones mencionadas hasta aqui, simplemente se procederd a almacenar los
cambios que se hayan realizado desde la tltima vez que fue guardado, de esta forma
no accederemos al cuadro de didlogo llamado Guardar dibujo como, aunque tampo-
co podremos cambiar la extension ni la ubicacidn.
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Guardado progresivo

Otra forma de almacenar los cambios realizados en un dibujo es a través del guar-
dado progresivo. Mediante este procedimiento se van guardando progresivamente
los cambios que vamos realizando, de esta forma, AutoCAD lo hace mids répido ya
que no tiene que guardar todo el dibujo sino simplemente los cambios realizados.
Este sistema de almacenamiento ocupa un espacio que aumenta hasta que se reali-
za el guardado completo. Para elegir dicho porcentaje debemos desplegar el mend
de la aplicacién, pulsar el botén Opciones y visualizar la ficha Abrir y Guardar.
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Figura 15. De forma predeterminada se encuentra
el valor 50 para el porcentaje de guardado progresivo.

Autoguardado

Una de las formas que posee AutoCAD para evitar pérdidas accidentales de infor-
macion es a través del autoguardado.

Esta opcién almacena automdticamente los cambios realizados cada cierto tiempo
establecido por el usuario. Para activar esta caracteristica del programa debemos

m MINUTOS ENTRE GUARDADOS

Como método de seguridad para la conservacion de los proyectos recomendamos activar la
opcion denominada Guardado automatico. Con respecto a los minutos entre guardados debemos
tener en cuenta que cada vez que transcurre el tiempo que hemos establecido y se realiza el
autoguardado, la computadora puede volverse mas lenta.
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ingresar al cuadro Opciones a través del botén de la aplicacién, visualizar la ficha lla-
mada Abrir y Guardar y activar la opcién denominada Guardado automitico.

[ < < Padl s rombwn » Ny Do achusd [ scaremchion s ey
Aochwvos | Vil S0 5 0 Sn | Tuane g pulibcas | Saberns | Prsberersass de usuans | (iage | Modsiads 10 | Gole ¢ [0

Guardar corme 3 figmen: e bres rewries
Dtnge Zapal AD ANO " Sy - Houiear sl complety wn ol bl
o M orieres lowlle? e e olpelor wolstses
¥ Martere cornpabbdiad G Ll de diage (]
Hureee de archretn recserie
Famarmn ol 0n vl peekraras oF e a
P onc e nge e Pamchedc progre e
Lokt coga de 1ol sutesa
S teply com cogay -

o Do oo o

- i ok € = o e Pl
] Ml st Qawdadon & IR G G

L

r (R q OINOE LR ] g o
Crean cogey e segureisd cor o adds Durdsde R b ek gty syt

e Lt Ll P
W abdacnir DAL cordrus

Mt e (38 PR

ol dm fwge o aple D UL

Figura 16. En el casillero Minutos entre guardado
debemos indicar el intervalo de minutos entre cada autoguardado.

Copias de seguridad

Las copias de seguridad son replicas del archivo actual que se pueden generar de
forma automitica, si activamos esta caracteristica del programa. Para que AutoCAD
genere copias de seguridad debemos ingresar al cuadro Opciones y activar la casilla
Crear copia de seguridad con cada guardado. La copia de seguridad de un archivo se
guarda automdticamente en la misma ubicacién que el archivo original y tiene
extension .BAK. Sin embargo, para poder utilizar este archivo debemos renombrar-
lo con la extension .DWG, ya que no es posible abrir archivos con extensién .BAK.
Al modificarle la extension, AutoCAD reconoce que es un archivo compatible y por
lo tanto permite abrirlo para ver su contenido.

Versiones anteriores

Gracias a las diversas opciones que posee AutoCAD podemos trabajar con archivos cre-
ados en versiones anteriores a la 2010, asi como también guardar dibujos para que sean
compatibles con estas versiones. Es importante tener en cuenta que si trabajamos con
un archivo creado en una version anterior a la 2010 y agregamos funciones especificas
de esta versién, ya no podremos guardarlo como la anterior sino que debemos guardar-
lo como archivo de AutoCAD 2010 porque de lo contrario se perderian datos. Lo
mismo sucederd si deseamos guardar un dibujo para que sea compatible con versiones
anteriores, es decir, podemos hacerlo pero no se guardarin aquellas funciones especifi-
cas de esta nueva edicién. Para guardar un archivo compatible debemos ingresar al cua-
dro de didlogo Guardar como y elegir el formato deseado en la lista Archivos de tipo.
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Figura 17. En este ejemplo se ha seleccionado
el formato compatible a la versién 2007 de AutoCAD.

Debemos tener en cuenta que también es posible guardar archivos compatibles con
otras aplicaciones, al desplegar el menud de la aplicacién, pulsar sobre la flecha
correspondiente al comando Guardar como y eligiendo la opcidn Otros formatos....

Archivos mas grandes

Una de las innovaciones de la versién 2010 de AutoCAD es la posibilidad de guar-
dar archivos con objetos mds grandes, que superen los 256 MB. Esta caracteristica
evita que se produzcan problemas al intentar abrir el dibujo, ya que en versiones
anteriores del programa no podfan superar dicho tamaio.

Para indicarle al programa que vamos a trabajar con los limites de dibujo de la versién
2010 debemos ingresar el comando LARGEOBJECTSUPPORT, el cual tiene dos valores
posibles. El valor 0 (cero) permite utilizar los tamafios de versiones anteriores, es decir,
un méximo de 256 MB; en cambio, si utilizamos el valor 1 estamos indicando que el
limite sea el disponible en la versién 2010, es decir, 4 GB aproximadamente.

IIJ zooM A 0BJETOS SELECCIONADOS

Una de las formas de trabajar con el zoom de un dibujo es a través del aumento de la visualiza-
cion de objetos seleccionados. Esta herramienta es muy Gtil, pero de todas formas es importan-
te que aumentemos el zoom solamente de aquellos objetos sobre los cuales trabajaremos para

gue se muestren mas grandes y la tarea sea mas comoda.
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VISUALIZAR ARCHIVOS EXISTENTES

Para complementar los primeros pasos en AutoCAD es importante conocer la
forma de abrir los archivos existentes y también la posibilidad de asignarles contra-
sefias, para obtener mayor privacidad sobre el contenido.

Abrir archivos

Para trabajar con archivos existentes debemos abrirlos, de esta forma podremos
visualizar su contenido. Si deseamos realizar esta operacién contamos con varios
procedimientos: pulsar el botén Abrir de la barra de acceso rapido, desplegar el
botén de la aplicacién y elegir la opcién Abrir o utilizar el comando abre.

Luego de realizar una de estas acciones se mostraréd el cuadro Seleccionar archivo en
el cual debemos indicar la ubicacién del archivo que deseamos abrir y seleccionarlo.
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Figura 18. Luego de seleccionar el archivo deseado debemos pulsar
el boton Abrir para finalizar el proceso, podemos ver que en el costado
de la ventana se muestra una vista previa del archivo seleccionado.

II] ABRIR PLANTILLAS

AutoCAD nos permite crear nuevos dibujos en base a documentos en blanco o plantillas. Sin
embargo, también podemos abrir una plantilla con los mismos procedimientos que aplicamos
para la apertura de los archivos con extension .DWG. Por lo tanto, AutoCAD 2010 nos permite

abrir en forma directa archivos que posean la extensian .DWT.
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Este cuadro de didlogo es similar al cuadro Guardar dibujo como, ya que muestra el
listado de ubicaciones predeterminadas para acceder a ellas ripidamente, asi como
también el nombre de la carpeta actual y la lista de archivos existentes.

Vistas

El botén denominado Vistas nos permite elegir la forma en que visualizaremos los
archivos dentro del cuadro de didlogo Seleccionar archivo, se encarga de presentar-
nos una previsualizacién ademds de algunos detalles importantes, por ejemplo la
fecha de creacién y la hora, entre otra informacién. Al hacer clic sobre la flecha
situada junto al botdn se muestran las siguientes opciones:

* Lista: esta alternativa nos presenta los archivos en forma de lista, es decir uno
debajo del otro, sin mostrar su contenido.

* Detalles: si seleccionamos esta opcién veremos el tamafo de cada archivo, el tipo
y la fecha correspondiente a la dltima modificacién.

* Miniaturas: se presenta el contenido de cada archivo en forma de miniatura.

* Vista preliminar: se encarga de activar o desactivar el panel derecho donde se
muestra la vista preliminar de los archivos seleccionados.
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Figura 19, La vista utilizada actualmente se muestra
desactivada. En este ejemplo se trata de la vista denominada Lista.

Mediante este cuadro también podemos eliminar un archivo existente a través del
botén Suprimir. Sin embargo, debemos tener en cuenta que al suprimir un archivo
lo estamos borrando de su ubicacién original. Por lo tanto, antes de borrar un archi-
vo asegurémonos de que realmente ya no lo necesitamos.
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Modos de apertura

Hemos visto que para abrir un archivo debemos seleccionarlo en el cuadro de dié-
logo llamado Seleccionar archivo y posteriormente hacer clic sobre el botén Abrir.
Sin embargo, este botén posee una lista desplegable, la cual permite elegir la forma
en que deseamos abrir el archivo seleccionado.

m | »

[7] Designar vista inicial

E scavadora.dwa v

Abrir

Abrir como sdlo lectura

Abrir parcialmente

Abrir parcialmente solo lectura

Dibuio [*.dwg) v

Figura 20. Al pulsar sobre la flecha que acompana
al boton se despliega la lista con los modos de apertura disponibles.

Los modos de apertura son los que comentamos a continuacién:

* Abrir: abre el archivo con todo su contenido sin ningtin tipo de restriccién.

* Abrir como sélo lectura: abre todo el contenido del archivo pero no permite guar-
dar cambios en €], solamente se puede ver el contenido. Si realizamos un cambio
y lo intentamos guardar, AutoCAD mostrard un mensaje informando que el
archivo no estd habilitado para escrituras.

* Abrir parcialmente: esta opcién permite abrir parte de un dibujo ddndole la posi-
bilidad al usuario de que elija los elementos que desea abrir, es muy util cuando
el dibujo es grande y complejo, ya que permite ahorrar tiempo abriendo solamen-
te los elementos que necesitamos modificar.

* Abrir parcialmente sélo lectura: permite abrir los elementos deseados de algiin
dibujo complejo pero solamente para visualizarlos, no podremos modificarlos.

m ABRIR VARIOS ARCHIVOS A LA VEZ

AutoCAD permite abrir la cantidad de archivos deseados a la vez. Esto posibilita que los usuarios
puedan visualizar la informacién de varios archivos de forma rapida, alternando entre ellos. Cada
uno de los dibujos abiertos posee el boton Cerrar en el extremo derecho de la ventana de traba-
jo. Para ir de un archivo abierto a otro podemos utilizar la combinacion CTRL+TAB.

USERS | www.redusers.com 67



2, PRIMEROS PASOS EN DIBUJOS

Alternar entre archivos abiertos

En secciones anteriores hemos aprendido a abrir archivos en AutoCAD 2010 e
inclusive tener varios dibujos abiertos a la vez, permitiéndonos acceder rdpidamen-
te a su contenido. Una de las formas de alternar entre los archivos abiertos es usar
la llamada vista rapida. Este tipo de vista presenta una pequefia muestra de todos
los archivos abiertos en forma de miniatura.
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Figura 21. Al activar o desactivar el boton Vista rapida de dibujos
se muestran u ocultan las miniaturas correspondientes a los dibujos abiertos.

Al pulsar sobre una miniatura el dibujo correspondiente se convierte en activo pasan-
do a visualizarse en la ventana de trabajo. Para mostrar estas miniaturas podemos uti-
lizar el comando vrdibujo o el botén Vista rapida de dibujos, situado en la barra de
estado. Cada una de estas muestras presentan el botén Guardar para almacenar

m PUNTOS PERSONALIZADOS

Debemos recordar que es recomendable modificar el formato de los puntos que insertamos en
un dibujo, de tal forma que podamos identificarlos en forma rapida. Gracias a esto obtendremos
un trabajo mas dindmico ya que permite una clara identificacion de cada punto existente y evita
la pérdida innecesaria de tiempo en la bdsqueda de dichos elementos.
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Visualizar archivos existentes

cambios realizados y el botén Cerrar para cerrar el dibujo. A su vez, cuando activa-
mos la vista rdpida también aparece una pequefia barra con cuatro botones los cua-
les hacen referencia a la fila de muestras. Sus funciones son las siguientes:

* Fijar vista rdpida de dibujos: al activar este botén la tira de muestras permanecerd
visible en todo momento. De lo contrario, al ejecutar un comando, desaparecera.

* Nuevo...: si seleccionamos esta opcién podremos crear un nuevo archivo en blan-
co, el cual se verd también en la tira de muestras.

* Abrir...: este botén permite abrir un nuevo archivo existente mostrando la previ-
sualizacion correspondiente en la tira de muestras.

* Cerrar: cierra las miniaturas de la vista répida.

Uso de contrasenas

Para obtener privacidad sobre un dibujo, AutoCAD permite asignarle una contra-
sefia, la cual serd necesaria para su posterior apertura. Este tipo de cifrados limitan
el acceso de los usuarios permitiendo que solamente aquellos que posean la contra-
sefia puedan abrir el dibujo y por tanto verlo o modificarlo.

Si deseamos asignarle contrasefia a un archivo serd necesario que sigamos todas las
indicaciones expuestas en el Paso a paso que se muestra a continuacion.

M Asignar contrasenas PASO A PASO

n En primer lugar debera desplegar el botén de la aplicacion, luego de ello haga clic
sobre el botén llamado Opciones, que se encuentra en la parte inferior.
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2. PRIMEROS PASOS EN DIBUJOS

e

ﬂ Haga clic sobre la ficha llamada Abrir y Guardar del cuadro de dialogo Opciones,

luego presione el botén llamado Opciones de seguridad... correspondiente al
apartado Precauciones de seguridad en archivos.
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H Escriba la cadena de caracteres que desee en el cuadro de texto Contraseia o
frase para abrir este dibujo y pulse el botén Aceptar.
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. A:WL}.E“* Apuda

n Confirme la contrasena volviendo a ingresarla en el cuadro llamado Confirmar

contrasenas y pulse Aceptar. Finalmente haga clic sobre el botén Aceptar corres-
pondiente al cuadro Opciones para finalizar el proceso.
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Visualizar archivos existentes

Luego de asignar la contraseia a un dibujo debemos utilizarla cada vez que desea-
mos abrir el archivo, ya que AutoCAD la solicitard. En caso de ingresar una contra-
sefia incorrecta, el programa se encargard de mostrarnos un mensaje advirtiéndonos
que la contrasefia ingresada no corresponde al archivo.

Si deseamos quitar una contrasefia asignada debemos abrir el archivo, realizar los
mismos pasos anteriormente mencionados y en el cuadro Opciones de seguridad
borramos los caracteres ingresados en la opcién Contrasefia o frase para abrir este
dibujo. Al pulsar el botén Aceptar, AutoCAD mostrard un mensaje informédndonos
que la contrasefia ha sido eliminada del archivo. Por lo tanto, a partir de ese
momento ya no serd necesario ingresarla para abrir el archivo.

I REsUMEN

A lo largo de este capitulo hemos aprendido a realizar diversas operaciones basicas en AutoCAD
2010, como la creacion de lineas, el trabajo con el zoom, ademas de guardar y abrir archivos.
La creacion de lineas segun coordenadas se considera como base de todo proyecto y las for-
mas de visualizar cada zona de un dibujo complementan el trabajo, ya que permiten tener mas
exactitud y trabajar comodamente. Para finalizar el capitulo hemos aprendido a guardar y
abrir archivos, tareas fundamentales para el almacenamiento y visualizacion de nuestros pro-
yectos. También revisamos la posibilidad de asignar contrasenas como un elemento opcional
de seguridad para la privacidad de cada proyecto.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION

;Como se puede crear una linea?

i De qué forma se modifica el color de uno

o varios segmentos?

:Cémo se anula la dltima accién realizada?

;Cual es el boton de la aplicacién y qué

funcion cumple?

¢ Qué tipo de zoom muestra todo el conteni-

do existente en el area de trabajo?

i Para qué sirve el autoguardado?

iComo debe guardar un archivo para que
sea visualizado en versiones anteriores de

la aplicacion?

i Cual es el procedimiento para visualizar
un archivo existente?

iCuales son los modos de apertura y qué

diferencias existen entre ellos?

10;Cémo se asigna una contrasefia a un

72

archivo y como se quita?

www.redusers.com

EJERCICIOS PRACTICOS

Inicie el programa AutoCAD 2010.

Elija el sistema métrico y acepte. Active o
verifique que se encuentra en funciona-
miento el sisterna dinamico de entrada.

Ejecute el comando linea y las siguientes
coordenadas: 900,700; 2840,0; 1200&90;
500&114; 500&-245; -800,0; 500&114;
500&245; -800,0; 500&114; 500&245;

cierre la linea con el comando C.

Realice un zoom a extension, luego active
la herramienta Encuadre y desplace el
dibujo. Utilice el tipo de zoom ventana para
enmarcar una zona del dibujo.

Cree un nuevo dibujo, ejecute el comando
linea y pruebe crear distintas figuras utili-
zando el mouse sobre la hoja de dibujo y
coordenadas. Asignele una contrasena al
dibujo.
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3. DIBUJOS PREEDETERMINADOS

APARTADO DIBUJO

En esta seccion analizaremos los elementos que componen el apartado Dibujo de la
ficha Imicio, ya que a traveés de ellos podemos crear los mas diversos resultados par-
tiendo de figuras simples. Recordemos que para expandir todas las opciones de un
apartado debemos hacer clic sobre la flecha que precede a su nombre, de esta forma
se visualizaran todos los botones que permanecen ocultos de forma predeterminada.

Figuras predeterminadas

Debido a la importancia que posee el aprendizaje de la creacion de figuras geomé-
tricas basicas. analizamos sus opciones en la siguiente Guia visual .

Apartado Dibujo GUIA VISUAL

{3
.|
@
&
066

O Linea: esta opcion nos permite crear lineas rectas.

© Arco. circulo y elipse - mediante los botones que encontramos en este apartado
podremos acceder a una lista con las diferentes formas para crear arcos. circulos
y elipses dentro de nuestro proyecto.

m HERRAMIENTA POLIGONO

La herramienta Poligono permite crear objetos compuestos por varios lados rectos. Si bien

podemos ufilizar desde 3 hasta 1024 lados. tengamos en cuenta que cuantos mas lados tenga un
poligono, mas parecido sera a un circulo. Por lo tanfo utilicemos solamente la cantidad de lados
requeridos v cuando necesitemos un circulo usemos la herramienta correspondiente.
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EliPEEE. circulos y arcos

© polilinea, rectangulo y sombreado: aqui tenemos las opciones adecuadas para lineas
rectas y/o curvas conectadas. rectangulos con esquinas en forma de angulo de
90° o redondeadas v aplicar relleno en areas cerradas.

O poligonos y lineas : en este apartado encontramos los botones adecuados para
crear curvas proporcionadas. figuras compuestas por segmentos consecutivos
(poligonos). lineas auxiliares, rayos y puntos.

© Degradado. contorno v regién : en esta seccion podemos encontrar todos los botones
que necesitamos para rellenar areas cerradas con un degradado. crear contornos.
formar regiones, utilizar nubes de revision y también crear un area que cubra
objetos que se incluyan en un marco (cobertura).

O Otras opciones: mediante las opciones que ofrecen estos botones podremos crear
polilineas curvas en base a segmentos rectos, polilineas en forma de espiral y
dos circulos concentricos que forman una arandela.

ELIPSES, CIRCULOS Y ARCOS

En esta seccion conoceremos la importancia de las figuras geomeétricas tales como
las elipses. los circulos vy los arcos, ademas veremos todas las formas que nos ofre-
ce AutoCAD para realizar su creacion.

Circulos basados en puntos
Podemos generar circulos basandonos en dos o tres puntos. Para crearlos en base a dos
puntos debemos desplegar las opciones del boton Circulo y elegir la opcion 2 puntos

AutoCAD 2690  Dibujol.dwg

=t Acimarestrar Sabds

Figura 1. Luego de seleccionar esta opcion debemos indicar los puntos correspondientes.
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3. DIBUJOS PREDETERMINADOS

Para definir el circulo tenemos que indicar dos puntos que formaran el diametro de
la figura. Estos puntos podemos determinarlos a través de coordenadas o haciendo
clic sobre el area de trabajo. Para crear circulos indicando tres puntos debemos uti-
lizar la opcion 3 puntos y luego establecer la posicion de los tres puntos que com-
pondran la circunferencia.

Circulos basados en radio y centro

Otra forma de crear circulos es indicando el valor de un determinado radio y la posi-
cion del centro. Esta forma de creacion es accesible a traves de la opcion ~ Centro, Radio
del boton llamado Circulo | Luego de seleccionar esta opcion, AutoCAD solicitara
que mndiquemos la posicion del centro de la figura a través de un punto y para fina-
lizar, el radio o diametro de la figura. De forma predeterminada, este comando
requiere la indicacion del radio. sin embargo. podemos escribir la letra d e ingresar
al parametro Diametro para solicitar este valor.

Cabe destacar que el radio de un circulo es la distancia entre el centro y un
punto de la circunferencia mientras que el diametro es la medida del segmento
determinado por tres puntos, dos de ellos se refieren a cualquier punto de la cir-
cunferencia y el otro debe ser el centro.
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Figura 2. Cuando la entrada dinamica se encuentra activada.
el cursor muestra la medida del radio a medida que movemos el puntero.

Circulos basados en tangentes

Las tangentes son aquellas lineas rectas que tienen solamente un punto en comun con
una curva. Estas lineas permiten definir tres puntos de un circulo a traves de la opcion
llamada Tan, Tan, Tan correspondiente al botén Circulo. Luego de activar esta opcion
debemos marcar los tres puntos de tangencia correspondientes a nuestra figura.
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EliPEEE. circulos y arcos

Figura 3. La ubicacion de los tres puntos
de tangencia determina el tamaiio del circulo.

Otra opcion que trabaja con tangentes es Tan, Tan, Radio | si seleccionamos esta
forma de creacion sera necesario que indiquemos dos puntos correspondientes a la
tangente de dos objetos y el radio que debera tener.

Elipses

Es importante saber que la forma de una elipse depende del valor de dos ejes: el eje
mayor determina la longitud de la elipse mientras que el menor permite establecer
el ancho. Para la creacion de elipses disponemos de tres opciones accesibles a traves
del boton Elipse de la ficha Inicio. La opcion Centro permite crear elipses indican-
do el punto correspondiente al centro y dos puntos que no equidisten de éste.

w idetes = L

-rm i

(]

Figura 4. El valor de los ejes se determina haciendo
clic sobre €l area de trabajo o indicando las coordenadas.
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3. DIBUJOS PREDETERMINADOS

Mediante la opcion Ejes, Fin creamos la elipse indicando primero dos puntos que
determinen el tamano del eje mayor v luego un tercer punto que permita indicar
la distancia hasta el centro de la elipse. La opcion denominada Arco eliptico nos
permite componer un arco basado en la longitud de los dos ejes v los angulos ini1-
cial y final, que determinaran el tamaiio del arco.

Arcos

El boton Arce posee once opciones para crear curvas en forma de arco.

RS T N ~ = AutoCAD 2010  Dibujo1.dwg
Insertar Anotar Parametnico Vista Acrmunestrar Sahda Cw |
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]

ﬂ;a Inicio, Fin, Angulo
Vﬂ Inicio, Fin, Direccion
/.‘[ Inicio, Fin, Radic
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‘F;_‘: Centro, Inicio, Angulo
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/ Centro, Inico, Longitud
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Figura 5. Al pulsar sobre una de las opciones
desplegadas debemos indicar los valores correspondientes.

m CREACION DE CIRCULOS

Debemos recordar que para crear circulos dentro de AutoCAD 2010, existen diversas posibilida-

des. A su vez, es importante destacar que cada opcion del boton Circulo posee parametros en la
linea de comandos que permiten establecer los elementos que deseamos indicar. Cada usuario

debera determinar qué opcion le resulta mas comoda para trabajar.
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Recténgulﬂﬂ y arandelas

Cada opcion de este boton permite crear arcos indicando diferentes valores. Por
ejemplo, la opcion Inicio, Fin, Angulo requiere la indicacion de tres valores. Como
valor 1nicial usamos el primer punto del arco, luego estableceremos el punto que
determinara el final y por ultimo, el angulo que formara.

!—"u'lg'uln

-------------
-

| 115.'251"j |
Precise angulo mncluido:

i

Figura 6. &1 massyr el punters del #9952 para
indicar el angulo veremos las diferentes variantes del arco.

RECTANGULOS Y ARANDELAS

La composicion de rectangulos y arandelas también forma parte de la creacion de
dibujos basicos dentro de AutoCAD 2010. En esta seccion nos dedicaremos a revi-
sar las opciones adecuadas para generarlos en base a diferentes valores.

Rectangulos simples

Llamaremos rectangulos simples a aquellos integrados por cuatro segmentos que
forman un angulo de 90 grados. en cada una de sus esquinas. Este tipo de rectan-
gulos se determinan por la posicion de dos puntos correspondientes a dos esqui-
nas opuestas del rectangulo. Recordemos que es posible hacer clic en el area de
trabajo o indicar las coordenadas de los puntos en la linea de comandos. Para
acceder a esta herramienta debemos utilizar el comando rectang. el alias rec o pul-
sar el botén Rectingulo de la ficha Inicio, en el apartado Dibujo.
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3. DIBUJOS PREDETERMINADOS

Rectangulos con esquinas redondeadas

Otra forma de crear rectangulos es redondeando sus esquinas un determinado
radio. Luego de escribir el comando rectang o pulsar el boton Rectingulo debe-
mos escribir la tecla m para ingresar en el parametro empalme, el cual permite
definir el radio que tendran las esquinas.

Figura 7. Podemos observar que cada objeto de este dibujo
que representa un sillon. esta compuesto por rectangulos con empalme.

Veértices chatlan

Mediante el parametro chaflin del comando rectang podemos crear un recorte con
lineas rectas en las esquinas. Para ingresar en este parametro debemos escribir la
letra ¢ e indicar las distancias de chaflan. Valores iguales generaran figuras geome-
tricamente armoniosas mientras que valores distintos crearan diferentes figuras.

Cibujg ~ Modificar - Cop ~ Snptacan - Jogue ~ “ropidades - » Udidedes ~ | Porlapapoks

||m|'-":i

15
1

-

A 4 r ] Hocel Presertocitinl [ Precertasdnd |

Figura 8. En este ejemplo se ha utilizado
el mismo valor para ambas distancias del chaflan.
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Rectangulos y arandelas

Grosor de la linea

Dentro de los parametros del comando rectang encontramos el denominado Grosor,
esta opcion permite elegir el grosor que tendra el rectangulo que construiremos.

Para ingresar en este parametro debemos escribir la letra g y establecer el valor dese-
ado. A partir de este momento. todos los rectangulos creados tendran este valor.
hasta que indiquemos una nueva configuracion o volvamos al valor 0 (cero).

Rectangulos en base a un area
Otra forma de crear rectangulos es partir de la especificacion de un area, para ello
debemos realizar las acciones que comentamos en el proximo  Paso a paso.

B Crear rectangulos en base a un area PASO A PASO

] Ingrese el comando rectang o pulse el botén Rectingulo de la ficha Inicio,

AutoCAD 2010 Dibujo2.dwg
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E Para continuar haga clic sobre el area de trabajo para indicar la posicion de la pri-
mera esquina o hagalo a traves de coordenadas.
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3. DIBUJOS PREDETERMINADOS

Escriba la letra r para ingresar en el parametro area y pulse la tecla ENTER

Ml & @ ga (1Y Tcf WO ~ | miltiples ™ [T}
Dibujo » | Modificar - | Capas « | e

| Precise esquina opuesta o m]ﬂ:

n Para continuar mtroduzca un valor positivo para indicar el tamaiio del area que
ocupara el rectangulo y presione la tecla ENTER,

o) «oe BORI®-|%E 2 5B L5 %% A H
- O- = + r =@ A A Wdempamquad&du 4| s kel 7
- 1§ & @ g (- Y %2 WO v | miitiples ~ 7]
Dibujo » | Modificar Capas | Anotacidn

| Precise rea del rectdngulo con las unidades actuales <900.0000>: | 1500 |

H Ingrese la letra 1 s1 desea que el calculo del area se haga en base a la longitud o
la letra a para que se calcule en base a la anchura vy presione la tecla ENTER,

< - I P NEEEET ~ [ miitiples ~ FF]
Dibujo v | Modificar Capas » | Anotacién
Longitud
® Anchura
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Rectangulos y arandelas

n Escriba un valor positivo para indicar la longitud o anchura del rectangulo v presio-
ne la tecla ENTER (e esta forma se creara el rectangulo correspondiente.

[ - Mol - [ - ErsuT - E-h:l:uev Fropecatss - # Uit - . | -

e X,

4 4k b Migtein { Pesertacr] | Feesartasie

Arandelas

Otro objeto geométrico que podemos crear de forma rapida vy sencilla son las aran-
delas. es decir, dos circulos concéntricos que al tener diferente diametro forman un
anillo, el cual se muestra relleno, vemos un ejemplo de ello en la siguiente figura.

= [ B

[} T | |

Figura 9. 1 as arandelas poseen como relleno solido la zona
del circulo con mayor diametro menos la superficie del circulo menor.

Para crear arandelas debemos desplegar las opciones del apartado dibujo y pulsar
el boton Arandela o escribir el comando arandela. Luego tenemos que indicar los
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3. DIEUJOS PREDETERMINADOS

diametros de ambos circulos v la ubicacion del centro de la arandela. De esta
forma, podemos pulsar la tecla ESC para finalizar el comando o hacer clic en dife-
rentes zonas del area de trabajo para crear arandelas 1dénticas.

POLILINEAS

En esta seccién aprenderemos a crear diferentes polilineas, ya sean rectas o curvas,
asi como también segmentos combinados; esto nos permitira generar diversos tra-
zos para obtener infinitos resultados, todo dependera de nuestras necesidades.

. Que son las polilineas?

Llamamos polilineas a las lineas formadas por distintos segmentos continuos, ya sean
rectos. curvos o combinados. Una misma linea puede tener segmentos rectos o curvos.
pero sera considerada una sola linea. En el caso del rectangulo estamos frente a una
polilinea recta cerrada. es decir. a una unica linea que se compone de segmentos rectos.
en la cual el primer punto esta unido con el ultimo. lo que la convierte en cerrada.
Mediante este tipo de objeto podemos crear cualquier figura e inclusive asignarle el
grosor deseado a cada tramo de la linea. Sin embargo. en todos los casos se tratara
de una sola linea. es decir. al intentar seleccionar un segmento se seleccionaran auto-
maticamente todos los segmentos que la componen.

Polilineas rectas

Para crear polilineas debemos pulsar el botén Polilinea del apartado Dibujo de la
ficha Inicio, ingresar el comando pol o su alias pl. A partir de este momento debe-
mos indicar los puntos que formaran los segmentos rectos de la polilinea. Es decir
que de forma predeterminada cada vez que hacemos clic sobre el area de dibujo o
indicamos las coordenadas correspondientes crearemos segmentos rectos y conti-
nuos. S1 deseamos asignar otro tipo de segmento que no sea recto debemos ingre-
sarlo en los parametros del comando. Para finalizar el comando utilizamos la tecla
ESC  ENTER o hacemos clic derecho del mouse.

Polilineas compuestas por arcos

Cuando estamos creando una polilinea, la linea de comandos muestra el parametro
Arco, e] cual es accesible a través de la letra a. A partir de este momento, AutoCAD
solicita valores para la creacion del arco que formara parte de la polilinea. Luego de
indicar los valores deseados para este nuevo segmento. AutoCAD continuara con la
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Polilineas

creacion de arcos hasta que mdiquemos otro tipo de segmento o cancelemos el
comando. De esta forma podemos crear una polilinea que tenga solamente arcos,

por lo tanto la suma de todos los arcos formara una sola linea.

s - Moo - Capes w e < Hooure - Propesagies. v Duiddies » Fortngapeies

Figura 10. En el ejemplo que vemos en esta
figura la polilinea esta compuesta por Seis arcos.

Combinacion de segmentos

Gracias a la diversidad de opciones que posee AutoCAD 2010 podemos crear una
polilinea que combine segmentos rectos v arcos. De esta forma sera posible generar
infinitas combinaciones y obtener también infinitos resultados. Enel  Paso a paso
siguiente aprenderemos a crear una polilinea combinando arcos y segmentos rectos.

B Polilinea con arcos y segmentos rectos PASO A PASO

n Haga clic sobre el boton Polilinea situado en el apartado Dibujo de la ficha llama-
da Inicio o ingrese el comando pol.

o e AutoCAD 2010  Dibujo1.dwg
Insertar  Anotar Paramétrico Vista Administrar calida Cw |
f‘-% o BORB BSIBEE B9 A
- ' == = fess | W | Em 1IEI'I:|EI:| -
Linea @ Desplazar Ll & dlh / ; - Gacmmog 2 T.’Ene-as
> - £ (- 9 & Mo -|| maliies
D‘Ih‘i.l]ﬂ - "‘[,‘(’IFHEF - | Ea'.plﬁ - . ﬂlm'rl
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3. DIBUJOS PREDETERMINADOS

H Presione sobre dos puntos del area de trabajo para crear un segmento recto. Para
seguir creando segmentos rectos continue haciendo clic.

_-|'L_

Para continuar debera ingresar al parametro Arco para indicar el diametro de un
nuevo segmento de la polilinea en forma de arco.

Dt » Modficar - Copas = Enofacwn w Bloge - Fropiedades » = Ubidades » | Porbpapeles

(=]

=t

T

N
-

e £
|—m1L

_< Precee punks fral Sl ayes .

m (PUNTAS DE FLECHA?

Con el parametro grosor del comando polilinea podemos crear puntas de flecha. Para realizar
esta tarea sera necesar1o ingresar en dicho parametro con la letra g e indicar un valor superior
a 1 como inicial y el valor 0 (cero) como final. Luego de ello hacemos clic sobre el area de dibu-
j0 deseada. para finalizar la creacion de la punta de flecha.

86 www.redusers.com USERS |




Polilineas

n Para continuar sera necesario que ingrese al parametro Grosor para modificar el
grosor del proximo segmento de la polilinea.

Dbujo - sodficar - Capas - Arctaciin Fogs - Propiedaes - » Uffidacks » Potapapeks

= = B

A |
1 " Aeae [
.—l':= !

Como hemos visto. para crear arcos debemos ingresar en el parametro  Arco a traves

de la letra a. Sin embargo. para volver a dibujar lineas rectas debemos especificarlo
a través del parametro Linea accesible a través de la letra N. Mediante la combina-

c16n de estos parametros dibujamos lineas rectas o arcos de forma completamente
personalizada. de esta forma crearemos la figura deseada.

Figura 11. En este ejemplo la polilinea esta
compuesta por un segmento recto y tres arcos.

Tambien es posible combinar distintos grosores para cada segmento de la polilinea,
ya sea recto o en forma de arco. Para elegir el grosor deseado debemos mgresar en
el parametro denominado Grosor, a través de la letra g.
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Modificacion de polilineas

Luego de crear polilineas, AutoCAD permite modificar sus propiedades hasta inclu-
sive cerrarlas si se encuentran abiertas. Para modificar polilineas debemos ingresar
el comando editpol, seleccionar la polilinea y elegir una de sus opciones:

e Cerrar: clerra la curva uniendo el primer punto con el ultimo.

* Juntar: permite unir lineas continuas para formar una sola linea.

* Grosor: mediante esta opcion elegimos el grosor de la linea seleccionada.

» Editar vértices : esta opcion nos permitird modificar las propiedades correspon-
dientes a los vértices que componen la linea.

e Curvar: modifica la linea de tal forma que todos los segmentos sean curvos.

* Spline: se encarga de convertir la polilinea en spline.

* EstadoPreviocurva : convierte todos los segmentos de la curva en lineas rectas.

 Invertir: permite invertir el orden de los vértices que forman la polilinea

* Deshacer: anula las acciones realizadas desde la ejecucion del comando.

SPLINES Y POLIGONOS

Para continuar con la creacion de dibujos basicos trabajaremos con las  splines y los
poligonos. se trata de lineas que forman curvas suaves y figuras cerradas formadas
por segmentos rectos. En las proximas secciones analizaremos su creacioi.

Creaci10n de splines

Para crear lineas splines debemos expandir las opciones del apartado Dibujo y pul-
sar el boton Spline, ingresar el comando spline o su alias spl A partir de este
momento debemos indicar cada punto que formara la curva, veremos que la linea
se adapta suavemente a los puntos asignados.

Luego que establecemos la cantidad de puntos deseados debemos pulsar la tecla
ENTER para que AutoCAD solicite la ubicacion de la tangente que pasara por el

m (. TOLERANCIA NEGATIVA?

La tolerancia de una spline permite controlar la forma en que la curva se adapta a los puntos que
definen la linea correspondiente. Podemos ajustar dicha tolerancia cada vez que sea necesario,
sin embargo es importante destacar que siempre deberan ser valores positivos. ya que de lo con-

trario AutoCAD nos mostrara un mensaje de error.
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primer punto de la curva, luego presionamos nuevamente ENTER para elegir la
tangente del ultimo punto de la spline. Ambas tangentes determinaran la forma
final de la linea spline. terminando asi su creacion.

Tambien es posible unir el primer punto con el ultimo a traves del parametro
Cerrar _ al cual podemos acceder presionando la letra c.

Tolerancia

La tolerancia de una linea spline permite controlar la forma en que la curva se adap-

ta a los puntos que forman dicha linea. Cuando el valor de tolerancia de la spline

es 0 (cero), la curva pasara por cada punto que indiquemos. en cambio, s1 la tole-
rancia tiene valor distinto a 0 (cero) la curva no pasara exactamente por el punto
sino que se adaptara al valor ingresado como tolerancia.

1@-//—_ \%’

Figura 12. Esta spline tiene una tolerancia 20, por ello
las curvas no pasan exactamente por el punto indicado.

Para establecer la tolerancia deseada debemos ingresar los primeros dos puntos de
la spline y acceder al parametro Ajustar tolerancia_ a través de la letra a. AutoCAD
solicitara que indiquemos el nuevo valor para la tolerancia.

Creac10n de poligonos

Los poligonos son figuras cerradas formadas por segmentos rectos que pueden estar
inscritos o circunscritos en un circulo. Tienen desde 3 a 1024 lados, es decir, que
no es posible crear un poligono que tenga menos de 3 lados (triangulo) n1 mas de
1024. En este rango de valores AutoCAD permite generar poligonos.

Para utilizar esta figura debemos expandir las opciones del apartado  Dibujo y pulsar
el boton Poligono. ingresar el comando poligono o el alias pg. AutoCAD solicitara
que indiquemos la cantidad de lados deseados y luego si1 estara inscrito o circuns-
crito. Cuando un poligono esta inscrito significa que se encuentra dentro de la cir-
cunferencia que lo delimita aunque esta no sea visible. Cuando nos referimos a que

el poligono esta circunscrito significa que todos sus vértices estan por fuera de la
circunferencia que lo delimita. Para finalizar la creacion del poligono sera necesa-
r1o que indiquemos el radio correspondiente a la figura deseada.
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Figura 13. En este ejemplo se ha creado un poligono inscrito de diez lados.

FIGURAS AUXILIARES

Es importante conocer las diferentes figuras que nos ayudan en la creacion de un
dibujo, para alinear o destacar zonas: en esta seccion analizaremos su creacion.

Nubes de revision

Uno de los ayudantes que posee AutoCAD 2010 son las denominadas nubes de revi-
s10n. este tipo de elemento es muy util cuando el proyecto esta en la etapa de revisio-
nes. ya que permite resaltar zonas sin dafar el dibujo. Para crear este tipo de objeto

m NUBES DE REVISION

AutoCAD 2010 nos permite modificar la longitud de los arcos de una nube. cambiar el estilo con
que la dibujamos o también seleccionar un objeto que deseemos v transformarlo en nube de
revision. Una vez ingresado el comando correspondiente. podemos acceder a los distintos para-
metros para elegir las acciones mencionadas anteriormente.
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auxiliar debemos expandir las opciones del apartado Dibujo y pulsar el boton Nube de
revision o ingresar el comando nuberev y hacer clic sobre una zona para delimitarla.

AutoCAD generara una sucesion de arcos que crean una forma similar a una nube.

Burrsl BD A sl deeg

Vi ey iy

~ —— _ﬂ?;"\—f:‘\_\-_

i 1h|l-|'.1nrl_'-l.-|,:-':"rc-.ﬂ-.l..r1:ﬁ'|_.r =

Precise eeguina de vencana, isdigue wn factor de eacala [RE o P, C " a
[TodoS Ceatro/Rindmlco/Etenalbn/ FrevioBacala Ventana th jeta] <tle=pd real>: @

Comnade i

Figura 14. Para que la nube quede cerrada
debemos unir el primer punto con el ultimo.

Para finalizar la creaci6n de una nube debemos hacer clic sobre el primer punto y
se cerrara o presionar la tecla ENTER para dejarla como se encuentre actualmente: las

nubes pueden quedar abiertas; todo dependera de las necesidades de cada usuario.

Linea auxiliar

Otro elemento que se considera ayudante en la creacion de un provecto son las lineas
auxiliares. Este tipo de lineas se extienden hasta el infinito. es decir que ocupan toda
el area de trabajo sin importar si sobresalen de los limites del dibujo. por ello podemos
tomarlas como referencia para alinear figuras o encontrar el centro de figuras geome-
tricas. Para crear estas lineas debemos expandir las opciones del apartado Dibujo de la
ficha Inicio y pulsar el botén Linea auxiliar _ utilizar el comando lineax o su alias x1.
De forma predeterminada, AutoCAD solicitara la ubicacion de dos puntos que
determinaran la orientacion de la linea que pueden o no ser parte de nuestro dibu-
jo. Es importante destacar que es posible crear la cantidad de lineas auxiliares que
cada usuario necesite como ayuda, éstas no influyen en la visualizacion de zoom a
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3. DIBUJOS PREDETERMINADOS

extension, ya que no forman parte del dibujo sino son un ayudante. S1 deseamos
crear lineas auxiliares horizontales o verticales perfectas debemos ingresar al para-
metro hor o ver a través de las teclas h o v. De esta forma solo tendremos que indi-
car el punto que atravesara la linea horizontal o vertical.

Rayo

Los objetos auxiliares denominados rayves son lineas en las cuales imdicamos el
comienzo vy se extienden hacia el infinito. Su utilidad es la misma que la de las line-

as auxiliares. la unica diferencia es que los rayos solo se extienden en una direccion

y esto muchas veces permite orientar al usuario. Para crear rayos debemos expandir
las opciones del apartado Dibujo de la ficha Inicio o utilizar el comando rayo. Luego
debemos indicar el punto que se considerara el comienzo del rayo y a continuacion
el punto que debe atravesar indicando la direccién de la linea.

AuaCAD 2010 acreoalbhdwg
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Figura 15. Los rayos poseen orientacion

y por ello. en algunos casos, permiten ayudar al usuario.

Bocetos
El comando boceto permite utilizar el cursor del mouse como un lapiz. de tal modo

que podemos dibujar a mano alzada. es decir. que definimos la forma de la linea a tra-
ves del movimiento realizado con el mouse. De este modo es posible crear cualquier
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figura basandonos en el movimiento que realicemos con el puntero del mouse. Luego
de ejecutar el comando, AutoCAD solicitara que indiquemos la precision, es decir, el
valor que debe superar el movimiento para que se genere el segmento en pantalla.
Para comenzar a dibujar una linea tenemos que hacer un clic sobre la zona deseada
del area de trabajo y luego, al mover el puntero, se 1ra creando una linea con la
forma correspondiente. Para finalizar el trazado sera necesario que hagamos otro
clic, pero esta vez en el final del segmento.

PROPIEDADES DE OBJETO

Debemos tener en cuenta que dentro de AutoCAD 2010, todos los objetos que
podemos 1msertar o crear en un dibujo poseen ciertas propiedades, las cuales los
definen y diferencian de otros elementos. por ejemplo el color y grosor de linea, el
tamaio y el color de fondo, entre muchas otras. En esta seccion aprenderemos a
visualizar estas propiedades v conoceremos las mas utilizadas.

Apartado Propiedades

Sin dudas la forma mas rapida y sencilla de manejar las propiedades de un objeto
es a través del apartado denominado Propiedades. que se encuentra en la ficha lla-
mada Inicio e] cual sera analizado en la proxima Guia visual.

Apartado Propiedades GUIA VISUAL
= e - O
— PorCapa v —@)
= PorCapa  ~ ©
Propiedades « 'u 4@

© Color de objeto: permite elegir un color para la linea que forma el contorno o
establecer el color por capas (tema que veremos mas adelante).
© Grosor de linea: muestra una lista con los diversos grosores de linea disponibles.

© Tipo de linea : nos permite seleccionar entre distintos tipos de lineas (continuas.
punteadas. etc.) cargadas previamente en este apartado.
O Propiedades: gl pulsar este boton se muestra la paleta Propiedades.
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3. DIBUJOS PREDETERMINADOS

Paleta Propiedades

Hemos visto que mediante el boton Propiedades rapidas de la barra de estado pode-
mos mostrar y ocultar la paleta de propiedades rapidas. la cual posee una pequeia

lista de las opciones mas utilizadas. Sin embargo. existe tambien la Paleta de propie-
dades que muestra todas las propiedades de los objetos.

Para visualizarla debemos utilizar el boton Propiedades del apartado Propiedades en
la ficha Inicio o ingresar en la ficha Vista y pulsar el botén Propiedades del aparta-
do Paletas. Automaticamente se mostrara la paleta correspondiente.
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Figura 16. Sobre la izquierda de la paleta
se encuentra la barra de desplazamiento.

Todas las propiedades se organizan en categorias para acceder a ellas rapidamente.
para verlas debemos utilizar la barra de desplazamiento. la cual permite mover el lis-
tado para ubicar la propiedad deseada. No obstante. también es posible aumentar

o disminuir el tamano de la paleta a traves del vertice mferior derecho. Cuando
situamos el puntero del mouse sobre este boton se muestra el cursor con una flecha
de doble punta, la cual indica que mediante un clic sostenido podemos modificar

m (LINEAS AUXILIARES O RAYOS?

S1 bien ambos elementos de ayuda son muy utiles. es aconsejable que utilicemos solamente
aquellos que sean necesar10s, va que la inclusion excesiva de ayudas puede distraer la atencion.
Las lineas auxiliares v los rayos cumplen la misma funcion. sin embargo. cuando necesite recor-

dar una orientacion le recomendamos que ufilice rayos.
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el tamano de la paleta. Cada categoria de este panel se puede desplegar o contraer
para mostrar u ocultar las propiedades que posee. Para ello debemos utilizar la fle-
cha situada sobre el extremo derecho del nombre de la categoria.

' Circulo || 1| &y | Y
- '. .
Material PorCapa
. . Centro X 139.8938
Bl i) ] Centro Y 193.472
| ] Centro Z 0
Radio 38.2703
. g Didmetro 76.5406
“u__l,,,—' Circunferencia 240,4595
Area _ |4601.2298
Normal X n

Figura 17. Haciendo clic sobre el icono sefialado
se ocultan o muestran las propiedades de la categoria.

Para mover la paleta sobre el area de trabajo debemos utilizar la barra de titulo que se
ubica de forma predeterminada sobre la izquierda de la paleta. Es decir. haciendo clic
sostenido sobre la barra de titulo podemos moverla hacia una nueva posicion, tam-
bien es posible mostrarla u ocultarla a traves de la combinacion de teclas CTRLAF1,

Copia de propiedades entre objetos

AutoCAD permite copiar propiedades entre objetos, es decir, asignarle las propie-
dades de un objeto a otro sin necesidad de realizarlo en forma manual. Por ejem-
plo. podemos copiar el color y grosor de linea de un objeto en forma rapida sin
tener que aplicar ambas propiedades sobre el otro objeto. Para copiar propiedades
entre objetos debemos seguir las instrucciones detalladas en el  Paso a paso siguiente.

B Copiar propiedades entre objetos PASO A PASO

n Pulse el boton Igualar propiedades situado en la ficha Imicio, en el apartado
Portapapeles o ingrese el comando igualarprop.
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n Seleccione todos los objetos a los cuales desee aplicar las propiedades (en este
gjemplo es la valla) v presione la tecla ENTER,

m SELECCIONAR LAS PROPIEDADES A COPIAR

Dentro de AutoCAD. en forma predeterminada se copian todas las propiedades del objeto or1-
gen en los objetos destino. Sin embargo. s1 deseamos seleccionar las propiedades que se
copiaran durante el proceso. podemos ingresar al parametro  Parametros a traves de las
letras PA y elegir cuales seran las propiedades que se copiaran.

96 www.redusers.com USERS |




Referencia a Dbj etos

DR - Mol - Capam = Arotaotn - Boga - opislida - W Ulbdeded - | Portapapeles

= [ =

-

=t a

|

| | |
| | |
| L
| r
| | |
I_ |
| | |
| I |
| I |
. | |
9 7
\ -

REFERENCIA A OBJETOS

En esta seccion aprenderemos a activar y utilizar referencias a objetos. las cuales nos
permitiran localizar elementos especificos dentro de un dibujo.

;Para qué se utilizan?

Utilizaremos las referencias a objetos para ubicar de forma rapida y sencilla deter-
minados elementos, como el punto medio de un segmento o el centro de un circu-
lo. entre otros. Mediante las referencias a objetos logramos dibujos perfectos. ya que
no estamos adivinando el punto que deseamos ubicar sino que lo hacemos de forma
exacta. Esto permite que. al ejecutar un comando y situar el cursor sobre alguna de
las referencias activas, se resalten mediante la visualizacion AutoSnap.
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Figura 18. La referciicia Punto msdio e encuerita
activada, por ello se resalta ei punto medic del segiienty.

Activacion de referencias

Para activar las referencias a objetos que deseamos utilizar debemos hacer clic
con el boton secundario del mouse sobre el boton Referencia a objetos (situado
en la barra de estado) y elegir la opcion Parametros . Se abrira el cuadro de dialo-

go Parametros del dibujo con la ficha Referencia a objetos activa.

Mg ' olT@a'nd RTINS 'O

m INFINIDAD DE LINEAS AUXILIARES

AutoCAD 2010 nos permite crear infinidad de lineas auxiliares. una despueés de la ofra, cuando

iniciamos el comando correspondiente. Esto significa que, hasta que no presionemos la tecla
ENTER , podremos acceder a crear la cantidad de lineas que deseemos haciendo clic en el area

de trabajo o indicandolo en la linea de comandos.
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Figura 19. Para activar una referencia debemos hacer clic sobre
la casilla adecuada dentro de las posibilidades que se presentan.

Aqui debemos activar todas las referencias que deseamos mostrar una vez que sea
ejecutado un comando, luego pulsar el boton Aceptar. Si bien hemos elegido las
referencias que se mostraran, debemos corroborar que el boton Referencia a objetos
de la barra de estado se encuentre activado, de lo contrario, no se mostrara ningu-
na referencia al ejecutar un comando. También es posible activar o desactivar la
visualizacion de referencias presionando la tecla F3.

AutoSnap

La caracteristica AutoSnap es la que permite 1dentificar visualmente las referencias.
activadas a través de un puntero que destaca dichas referencias. Para configurar la
visualizacion de referencias, debemos desplegar las opciones del boton de la aplica-
c16n., pulsar el botén Opciones y activar la ficha Dibujo.

m CREAR COPIAS DE ARANDELAS

Cuando ejecutamos el comando arandela. AutoCAD se encarga de solicitarnos los diametros
correspondientes a los dos circulos que la componen. Luego de crear la primera en el area de
dibujo, el programa recuerda los datos establecidos y permite generar copias haciendo clic sobre

la zona deseada. Para finalizar debemos cancelar el comando.
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Figura 20. El apartado Pardmeftros de AutoSnap

permite controlar la visualizacion de las referencias a objetos.

A contintaeien nos encatgarenins de detllar todas las ¢Eelones que podemos
ennontrar en 1a ventana denominada Opciones -

¢ Marcador : permite mestrar u ocultar el simbolo de AutoSuap. Es desir que si des:
activamos la casilla i se muestra el simbolo que identifica las referesicias activas.

* Atraccion : s1 s& eirusiitra activada, cuando se ejecuta il comando, sifiia el pun-
terc, justo en las referelicias al ubicarnos en sty alredederes.

o Mystrar informacion gg herramienta AuinSnap : si se encuertra activada. al situar el
puntzro sobre una referencia activa miestra el nombrs. Eai ejeniplo, al sitiar el
cursor en el punto medio ds yin segmentZ muesta el texto IFynto med:¢ indican-
14 (2 esta ref=reticia se enstizntra activa.

 Mostra} 1ira gara refsiencia AutoSnap : eilando se enciieiiira acfivada, el punterc
de AutoSnap se muestra dé&ifro d2! punfzid en ¢ruz. Al dégactivarla solament? se
mostyara el puntero de AutoSnap €1 la refersncia astive.

* Colhiés: permits seleccionar el colri que muestra el piiiitero de AutoSnap.

e Tamano de marcéader de Aut¢®nap | 5e encarga de contrelar el lTamane que muedira
2l puntero de Autgsnap sobiz las referencias activas. |

CerL
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Rastreo de referencias

Cuando ejecutamos un comando, por ejemplo linea, y activamos referencias (por
ejemplo, perpendicular), podemos ayudarnos también con rutas de alineacion. es
decir, la proyeccién de la referencia. la cual permite situar un punto.

Para que se muestre la ruta de alineacion de una referencia activa debemos situar el
cursor sobre la referencia y dejarlo un instante.

Figura 21. En este ejemplo se encuentran
activadas las referencias Punto medio y Perpendicular.

Podemos utilizar una ruta de alineacién para crear una linea perpendicular al seg-
mento, este elemento de ayuda se muestra s1 el rastreo de referencias se encuentra
activado. Para ello debemos ingresar al cuadro Parametros del dibujo y activar la
opcion Rastreo de referencia a objetos activado de la ficha Referencia a objetos.

! RESUMEN

Si bien la creacion de provectos en AutoCAD supone la adquisicion de muchos conceptos, es
importante incorporarlos de forma progresiva. Debido a ello en este capitulo hemos aprendi-
do a trabajar con figuras predeterminadas correspondientes al apartado Dibujo de la ficha Ini-
cio (tales como el circulo, el rectangulo, la elipse, la linea, etc.). La utilizacion de avudantes
permite complementar el trabajo para guiar al usuario o resaltar zonas del dibujo a revisar,
tales como las lineas auxiliares, los ravos o las nubes de revision. Todos estos elementos se
complementan con la utilizacion de las referencias a objetos, las cuales permiten ubicar rapi-

damente puntos geometricos especificos.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION

-2

10

102

. Cuales son las diferentes formas para
crear un circulo?

. Como se crea un rectangulo con esquinas
redondeadas?

(De qué forma se construye un rectangulo
en base a una determinada area?

. Queé son las polilineas?
. Como se crea una spline?
¢ Cuales son los auxiliares para un dibujo?

. Como se visualizan todas las propiedades
de los objetos?

. Qué debemos hacer para copiar propieda-
des entre objetos?

(Para qué se utilizan las referencias a

objetos?

¢ Cuales son los rastreos de referencia?

www.redusers.com

EJERCICIOS PRACTICOS

1 Inicie el programa AutoCAD 2010 y cree un
circulo en base a 3 puntos.

2 Dibuje una elipse con los gjes que desee v
cree un rectangulo con esquinas redon-
deadas.

3 Cree una arandela y dibuje una polilinea
con segmentos rectos y arcos.

4 Cree un rectangulo chaflan de color rojo v
linea gruesa.

5 Active las referencias Punto medio v Cen-
tro. Ejecute el comando linea v cree una
desde el centro del circulo hasta el punto
medio de un segmento.

(IS IS




AutoCAD 2010

SCP y edicion
de objetos

En este capitulo aprenderemos a trabajar
con el sistema de coordenadas
universales y personales o SCP,

las cuales permiten adaptar la orientacion
de los ejes en base a las necesidades

de cada usuario. Tambien conoceremos

la manera de editar objetos incluyendo
las formas de visualizar el espacio

y guardar las vistas.
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SISTEMA DE COORDENADAS PERSONALES

En esta seccidn aprenderemos a crear sistemas de coordenadas personales para que
cada usuario pueda situar el origen y la orientacién de los ejes en el punto deseado.
Cuando creamos un nuevo proyecto dentro de AutoCAD, éste posee dos tipos de
coordenadas: las universales y las personalizadas. De forma predeterminada, traba-
jamos con las coordenadas universales o SCU, sin embargo, podemos crear nuestro
propio sistema de coordenadas para establecer el punto de origen, es decir, el punto
donde los valores de los ejes X e Y (en trabajo bidimensional) poseen el valor 0 (cero).
De esta manera, dependiendo de nuestras necesidades, podemos modificar el origen de
coordenadas de tal modo que serd posible tomar como referencia el punto deseado. A
su vez, las coordenadas personalizadas permiten elegir la orientacién de los ejes, esto
nos posibilita indicar qué eje se representard en horizontal y cudl en vertical.

Comando SCP

Generalmente, cuando realizamos dibujos en AutoCAD, éstos se adaptan al siste-
ma de coordenadas universales ya que las figuras tienen sentido horizontal o verti-
cal. Sin embargo, cuando deseamos hacer un dibujo en diagonal, debemos cambiar
la orientacién de los ejes; para ello creamos un nuevo SCP basado en una linea u
objeto, y nuestras lineas ortogonales o paralelas estarin en referencia a los nuevos
ejes. Podrfamos dibujarlo con nuestros ejes en vertical y horizontal, después girar-
lo; pero el SCP nos da la posibilidad de trabajar con objetos inclinados, mantenien-
do el dngulo de 90 grados entre dos lineas que se cruzan.

Mediante la creacién de un nuevo sistema de coordenadas podremos situarlo en
cualquier parte del drea de trabajo. Para identificar el origen de coordenadas utiliza-
mos el icono situado en el extremo inferior izquierdo de la pantalla, el cual muestra
dos ejes llamados X e Y, cuando trabajamos en dos dimensiones. Para crear un nuevo
sistema de coordenadas ingresamos el comando scp o pulsamos el botén sep de la
ficha vista. Luego hacemos clic sobre el punto del drea de trabajo deseado o indica-
mos las coordenadas de dicho punto, donde se alojara el origen de las coordenadas;
es decir, el punto en el cual los valores de los ejes X, Y y Z son iguales a 0 (cero).

m DATOS UTILES

Dentro de AutoCAD, cuando trabajamos en tres dimensiones, el icono representativo del SCP
muestra también el eje Z en forma perpendicular al plano, lo que indica que estamos trabajan-
do con las tres dimensiones: X, Y y Z. Recomendamos visualizar el icono de la forma que resul-
te mas comoda y visible para el trabajo en el programa.
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AutoCAD 2010 Dibujo4
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Figura 1. Desde el apartado Coordenadas, que se encuentra
en la pestana llamada Vista, accedemos a todas las posibilidades que ofrece el SCP.

Luego de establecer un nuevo punto para el origen de coordenadas, AutoCAD soli-
citard que indiquemos la orientacidén de los ejes X e ¥, esto permite modificar la
orientacién predeterminada donde el eje X es horizontal y el eje Y es el vertical. El
comando scp también posee las siguientes opciones:

* Cara: alinea el sistema de coordenadas a una cara del objeto en tres dimensiones.

* Guardado: esta opcién nos posibilita guardar y establecer las orientaciones para
cada uno de los ejes como predeterminadas.

* Objeto: modifica la alineacién del sistema de coordenadas en base a un objeto.

* Previo: vuelve al sistema de coordenadas anterior.

* Vista: nos permite alinear el plano XY del sistema de coordenadas personales con
un plano perpendicular a la direccién de visualizacién.

* Universal: esta opcidn se encarga de convertir el sistema de coordenadas universa-
les en el sistema de coordenadas personales o SCP.

* X, Y y Z: al ingresar en estos pardimetros podemos acceder a girar el sistema de
coordenadas indicando un dngulo de rotacién deseado.

* Eje Z: permite alinear el sistema de coordenadas con un eje Z.

Si deseamos crear un nuevo sistema de coordenadas, en el cual s6lo se modifique la
posicién del origen de coordenadas y se respete la orientacién predeterminada de
los ejes, podemos utilizar el botén Origen situado en el apartado Coordenadas. De
esta forma sélo debemos indicar la nueva posicién para el icono del SCP, el cual res-
petard la orientacién de los ejes. Esta es una opcién que nos permite modificar la
posicion del origen de coordenadas rapidamente.

Todas las opciones anteriormente mencionadas también estin disponibles en el
apartado Coordenadas de la ficha Vista. Inclusive, se encuentra el botén llamado
Icono SCP, Propiedades el cual permite acceder ripidamente a las propiedades del
icono del sistema de coordenadas, a través del cuadro de didlogo Icono SCP.
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Figura 2. Luego de elegir la apariencia que tendra
el icono SCP debemos pulsar el boton llamado Aceptar.

En este cuadro podemos elegir la apariencia que tendri el icono identificativo del
sistema de coordenadas, sus opciones son:

* 2D: muestra el icono con dos ejes (X y Y).

* 3D: el icono se muestra con los tres ejes (X, Y, Z).

* Cono: es importante destacar que esta casilla no estd disponible para el icono 2D
debido a que si la activamos se muestran las puntas de los ejes como conos, mien-
tras que si la desactivamos se muestran como puntas de flecha.

* Grosor de linea: permite elegir hasta tres pixeles de grosor para los ejes.

e Tamaiio de icono SCP: desde esta barra deslizadora o ingresando un valor en su casille-
ro establecemos el porcentaje del tamafo del icono en base al tamafio de la ventana.

* Color de icono: esta opcién nos permite seleccionar el color deseado que mostrard
el icono SCP en el espacio denominado Modelo.

* Color de icono ficha Presentacién: en esta opcién podremos elegir el color del icono
que se mostrard en la ficha Presentacién.

También es posible acceder a los pardmetros del sistema de coordenadas personales
desplegando las opciones del apartado Coordenadas, donde se mostrard el cuadro de
didlogo SCP el cual analizamos en la Guia visual siguiente.

m MANTENER LA ORTOGONALIDAD

Debemos recordar que podemos alternar entre el sistema de coordenadas personales y el sis-
tema de coordenadas universales, sin embargo, cuando se cambia el SCU se mantiene la orto-
gonalidad en el sentido de nuestros nuevos ejes. También es importante destacar que mediante
la tecla F8 podemos activar o desactivar el modo orto.
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Cuadro SCP GUIA VISUAL

SCP guardadas | SCP arogonaler| Porbretios
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© Activar: si esta opcién se encuentra desactivada, no se muestra el icono
identificativo del sistema de coordenadas personales o SCP

© Mostrar en punto de origen del SCP: esta opcién se encarga de mostrarnos el
icono del SCP en el origen de las coordenadas. Si se encuentra desactivada se
visualizara en la esquina inferior izquierda de la ventana.

© Aplicar en todas las ventanas graficas activas: si mantenemos esta casilla
activada, todas las ventanas abiertas nos mostraran el icono del sistema de
coordenadas personales con los parametros actuales.

O Guardar SCP con ventana grifica: cuando esta casilla aparece activada, se
almacenan los parametros del SCP en la ventana gréfica.

© Actualizar vista a planta al modificar SCP: si esta casilla estd activada se
actualiza la vista en planta al modificar el sistema de coordenadas.

Debemos recordar que otra forma para mostrar u ocultar el icono SCP de forma
rapida y sencilla es a través del botén denominado Mostrar icono SCP en origen, el
cual se encuentra situado en el apartado Coordenadas.

m CALIDAD DE VISUALIZACION PREDETERMINADA

AutoCAD 2010 nos permite modificar la calidad de visualizacion tantas veces como sea necesa-
rio mientras trabajamos en la creacion de un dibujo. Sin embargo, es importante saber que de
forma predeterminada se encuentra activada la calidad alta. Por lo tanto, cuando el usuario
desee calidad inferior debe ingresar al comando calidadimg.
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Figura 3. El boton resaltado posee una lista que permite mostrar u ocultar el icono SCP

Una vez que seleccionemos una opcién de la lista adecuada, se procederd a mostrar
el icono que representa al sistema de coordenadas personales en el origen, en el
extremo inferior izquierdo, o se ocultard.

Guardar SCP

Muchas veces serd necesario guardar el sistema de coordenadas personalizado para
utilizarlo en forma posterior, de esta forma evitaremos la necesidad de crearlo en rei-
teradas ocasiones. Para guardar un sistema de coordenadas serd necesario que siga-
mos las indicaciones que se comentan en el préximo Paso a paso.

M Guardar SCP PASO A PASO

Cree el nuevo sistema de coordenadas basandose en sus necesidades.

+
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B

ﬂ Haga clic sobre el botén Guardado de la ficha Vista o ingrese el comando adminscp.

E= 0 ~

AutoCAD 2010 Dibujo2.dwg
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Escriba el nombre para el nuevo sistema de coordenadas sobre S-nombre.
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H Para continuar haga clic sobre el boton Aceptar para finalizar el proceso.
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Luego de que hayamos completado todas las acciones comentadas en el Paso a paso
anterior, mediante las cuales podemos guardar el sistema de coordenadas persona-
les, podemos verificar que el sistema de coordenadas creado se convierte en el actual
a través de la lista Control combinado de SCP guardado, situada en la ficha denomi-
nada Vista, la cual se encuentra en el apartado Coordenadas. A su vez, podemos
alternar entre los distintos sistemas de coordenadas creados a través de la ficha SCP
guardados del cuadro de didlogo SCP. Aqui se muestra la lista de sistemas existen-
tes, donde debemos seleccionar el deseado y pulsar el botén Definir actual.

| SCP UUQH;&US“ SCF oitogonales [ Parémetioz

SCP actuat Intenod
l @ Universal Definir actual |
| ") Previo

I | Occe:
Edificio

[ Acsptar | [ Concelw | [ Apuda

Figura 4. Cuando convertimos un sistema de coordenadas
en actual se identifica con una pequena flecha que lo precede.

Otra opcidn para guardar un SCP es a través del pardmetro guardado del comando
scp. Entramos a dicho pardmetro a través de las letras ua, luego ingresamos el sub-
pardmetro guardar a través de la letra g e indicamos el nombre deseado.

SCP ajustado a objetos existentes

Sin dudas, una de las necesidades de los usuarios de AutoCAD es ajustar el siste-
ma de coordenadas personales a objetos existentes, de tal forma que los ejes que-
den alineados en base a un objeto seleccionado. Para realizar esta tarea debemos
escribir el comando scp, ingresar al pardmetro objeto (accesible a través de las letra
b) o también podemos pulsar el botén llamado Objeto, que se encuentra en la ficha
Vista, apartado Coordenadas. Luego de ello, tenemos que hacer clic sobre el objeto
en base al cual deseamos alinear el sistema de coordenadas.

Una vez que hemos modificado el sistema de coordenadas, el icono del SCP se
mostrara inclinado en base al objeto que hayamos seleccionado, sobre el cual fue
alineado. Debemos tener en cuenta que es posible alinear el sistema de coordena-
das personales la cantidad de veces que necesitemos.

110 www.redusers.com (USERS |



Comandos de edicion

e a” B TS v . g

S L] i [+

Sooase | () QL1212 Ll soumtm "o { OB S EEE g
b irbes - CHA R L = A0 . B S |
wrtam Al A e e e P e, el - e Pua
Qowws | - 2212 218 B B ree—— e s [ (B - e e )
e . S i L= ) m—tan -

g

B eiodein | Pessriecee? |

mards! BC§ -

MNoslite 98 pop aLual *INIVIFIAL"

Figura 5. En este ejemplo, la alineacién del sistema
de coordenadas esta basada en la orientacion de la hamaca.

COMANDOS DE EDICION

Sin dudas, la posibilidad de editar objetos es muy importante, debido a ello, cen-
traremos nuestra atencién en los comandos de edicién mads utilizados.

Seleccion en base a criterios

Hasta el momento, hemos visto que es posible seleccionar varios objetos haciendo
clic sobre ellos o creando un marco que los encierre. Sin embargo, podemos mar-

m ¢ES POSIBLE BORRAR UN SCP?

Gracias a la diversidad de opciones que ofrece AutoCAD 2010, podemos borrar un sistema de
coordenadas personales, para ello debemos pulsar el boton Guardade de la ficha Vista, luego
seleccionamos el sistema de coordenadas deseado y presionamos la tecla DEL. Automaticamen-
te se borrara el SCP sin previa confirmacion del usuario.
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car objetos en base a criterios, es decir, especificaciones que deban cumplirse para
que AutoCAD los seleccione. Para ello tenemos que utilizar la seleccién rapida a
la cual accedemos a través del comando seleer o del botén Seleccion rapida sicuado
en la ficha Inicio; se abrird el cuadro de didlogo Seleccién rapida.

a Sebocokom raplds A

Aphew o | Todo ol dbuso » &
Tipo de cbyls | Midple -
Propmsades (2T S
Lats
Tieo de linea
k scala de oo de hrea
£ stlo de azeds
Fireted de lirees
Hesromoudo
[hpweracton » Do de -
Vaor | Wl Nego =

Mot cbe g ancw'n
¥ Incha en ruevo corprio de selnccidn

Eschar de rusvo corpunto de selectain

Erlaca con corgarlo de selscoatn schusl

kmu[}‘.mn:\m

Figura 6. Luego de indicar los criterios
de seleccion deseados debemos pulsar el boton Aceptar.

A continuacién analizamos las opciones de este cuadro de didlogo:

* Aplicar a: aqui debemos elegir en dénde se aplicardn los criterios de seleccién. Si
no existe una seleccién previa de objetos, esta lista muestra solamente la opcién
Todo el dibujo, por lo tanto, los criterios se aplicardn en todos los objetos de éste.

* Tipo de objeto: permite elegir el tipo de objeto sobre el cual se aplicarin los filtros.
El contenido de esta lista depende de los objetos creados en el dibujo. La opcién
Miiltiple abarca a todos los tipos de objetos existentes.

m ALINEAR SCP A OBJETOS EXISTENTES

AutoCAD 2010 nos permite alinear el sistema de coordenadas en base a un objeto seleccionado.
Sin embargo, a pesar de esto no sera posible alinearlo a polilineas 3D o mallas 3D. No debemos
preocuparnos por comprender el significado de estos nuevos términos, ya que los conoceremos
en profundidad a lo largo del libro, especificamente en el Capitulo 8.
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* Propiedades: muestra la lista de propiedades en base a las cuales se estableceri el
criterio de seleccién, en el ejemplo se seleccionard en base a la propiedad Color.

* Operador: aqui elegimos el criterio de seleccién, en nuestro ejemplo, hemos selec-
cionado <> Distinto de, ya que deseamos elegir objetos con color distinto al negro.

* Valor: aqui debemos indicar cudl serd el valor que deben tener los objetos para ser
seleccionados; en nuestro ejemplo, son los objetos que no sean de color negro.

* Incluir en un nuevo conjunto de seleccién: al activar esta opcién, los objetos que
cumplan con el criterio establecido se mostrarin seleccionados. En nuestro ejem-
plo, quedarian seleccionados los objetos que no sean de color negro.

* Excluir de nuevo conjunto de seleccion: si activamos esta opcidn, no se mostraran
seleccionados los objetos que cumplan con el criterio, sino que al revés, quedardn
seleccionados aquellos objetos que no cumplan con el criterio establecido. En
nuestro ejemplo, quedarian seleccionados todos los objetos de color negro.

* Enlazar con conjunto de seleccién actual: si activamos esta casilla y existen objetos
seleccionados, la nueva seleccién se sumard a los objetos seleccionados; de lo con-
trario, se reemplazari la seleccién por la resultante de la aplicacién del criterio.

Luego de seleccionar objetos en base a los criterios deseados estamos listos para rea-
lizar operaciones sobre ellos, por ejemplo, moverlos, copiarlos o estirarlos. Estas
operaciones serdn detalladas en secciones posteriores de este capitulo.

Estirar objetos

Mediante este comando podemos estirar objetos en base a sus puntos finales. De
esta forma, es posible estirar aquellos objetos que queden interceptados por una
ventana de captura, es decir, un marco de seleccién indicado de derecha a izquier-
da. Para estirar objetos siga las instrucciones del Paso a paso siguiente.

M Estirar objetos PASO A PASO

ﬂ Ingrese el comando estirar o pulse el bot6én Estirar situado en la ficha Inicio.

AutoCAD 2010 Dibujo1.dwg

Insertar Anotar Paramélrico Vista Administrar Salida  Express Tools =
L 2] ofe [BIOLN ™| |2 % B £ 4|2 % |
+
i @ - y o) & /. Estad-lodecapanoguardado T M
':D' /_ﬁﬂSSﬂ~ an.g - mﬁlﬁples'm
Dibujo ' Modificar ' Capas | Anotacién

USERS | www.redusers.com 113



4, SCPY EDICION DE OBJETOS

>

E Cree una ventana de captura donde se incluyan los objetos que desee estirar. Para
finalizar la seleccién presione ENTER o haga clic con el botén secundario del mouse.

Tt = [ T = [rere B - T giae v . Uahdetes = ml

=@8

A

Precise el punto base, es decir, el punto en base al cual se creara el estiramiento.

Dilaai = el = [= Al = M = Ppunlalei = Unkiaie - ml

- @8

[

ﬂ Haga clic sobre el punto hasta donde desea estirar los objetos indicados.

Cdusis w s m Capan w At W Mhiaps o o getiated v v Unldades w hr-—l

= @8
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Luego de realizar los pasos necesarios, los objetos serdn estirados hasta el punto
indicado. Sin embargo, debemos recordar que si los objetos se incluyen en una
definicién de captura (en un marco de seleccién creado de derecha a izquier-
da), no se estirardn sino que se desplazardn.

Pinzamientos

Llamaremos pinzamiento a cada uno de los puntos que se resaltan de un objeto al ser
seleccionado. Dichos pinzamientos se corresponden con los puntos clave de un obje-
to, por ejemplo, si seleccionamos un circulo se mostrardn los pinzamientos correspon-
dientes al centro y los cuadrantes, en el caso de la linea serdn los extremos y el punto
medio correspondiente. Cada uno de los pinzamientos nos permitird realizar tareas
sobre el objeto deseado; una vez que seleccionemos alguno de ellos, se mostrardn las
ediciones posibles dentro de la linea de comandos.

Dbage = e - Cigmm At - o - Propesdiaten = w  Utidedes F.f.-u-v—l]
—
=@ 8
L
" L ] n
A e v -t o
Cr Lol
4 4 b W) Modeic [ Pessriacand | Paswascon: |
o= T -
*SEETIRANS* -
Frecise punto

Figura 7. El pinzamiento seleccionado se denomina

base y se muestra en otro color para diferenciarse.

I Firros

Dentro de AutoCAD 2010, encontramos otra forma de seleccionar objetos en base a criterios,
esto es a través de la aplicacion de filtros. Para acceder a ellos debemos utilizar el comando lla-
mado filter, el cual abre el cuadro de dialogo Filtros de seleccion de objetos; aqui establecemos
el criterio de seleccion de forma similar a la seleccion rapida.
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Al seleccionar un pinzamiento se muestra el comando estirar de forma predetermi-
nada, esto se debe a que cada pinzamiento posee cinco comandos de edicién, que
son los siguientes: estirar, girar, escalar, desplazar y simetria. Si queremos acceder a
dichos comandos es necesario pulsar la tecla ENTER; de esta forma tendremos un
acceso en linea a cada uno de los comandos, es decir, primero al comando estirar,
luego al comando girar y asi sucesivamente, AutoCAD 2010 mostrard una a una
todas las opciones. Esto nos permitird acceder en forma rdpida a los diferentes
comandos, tomando como base el pinzamiento seleccionado.

Alineacion de objetos

Mediante el proceso de alineacién, desplazamos objetos para que se alineen con
otros logrando exactitud en dicha tarea. Para alinear objetos debemos seguir las ins-
trucciones del préximo Paso a paso.

M Alinear objetos PASO A PASO

Ingrese el comando alinear o pulse el boton Alinear situado en la ficha Inicio, en
el apartado Modificar o utilice el alias ali.

e P = AutoCAD 2010  Dibujo2.dwg
salida

o=

Insertar Anotar Paramétrico Vista Administrar =
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m ESTIRAR CON PINZAMIENTOS

En AutoCAD 2010 es posible estirar cualquier objeto tomando un pinzamiento y llevandolo hacia
algun punto de referencia o dandole un valor utilizando la linea de comandos. Por ejemplo, en
una linea, alguno de los extremos, en un circulo algun cuadrante, en un rectangulo algin angu-
lo, entre otros. Todo dependera del objeto original que hayamos seleccionado.
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E Designe el o los objetos que se trasladaran para alinearse con respecto a otro.

g [ T riacke Ce—_— [ar——r—_— T —— m.--l
=00
A
$
|ndique el punt{) de Origen, es decir, el punto del Ohjetﬂ que se alineara.
T = L = T L Lo T mﬁﬁ-—ll
=@
| J
. ] [Powcam o s oures g orgene || TFETT [Svnooni |
—
.}

H Para continuar debera establecer el punto de mira adecuado, es decir, el punto del

objeto en base al cual se realizara la alineacion.

Olege = el = Capes = [y Boge = Propesdades = s Uiiaies = m'
= @ 0
[Procine o oo i o s | T [0
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E Finalmente presione la tecla ENTER para finalizar el proceso.

Tl = T T = P T = T T Ulilaie v ot '

.

También es posible escalar un objeto mientras lo alineamos, esto permite modificar
su tamano para que coincida con otro objeto, a la vez que se alinea. Para esto debe-
mos indicar dos puntos de origen y dos de mira, cuando presionemos la tecla
ENTER, AutoCAD preguntard si deseamos modificar la escala del objeto.

Tl = s w s Capas = [ [ gt PR = I

& a

—

Figura 8. En este ejemplo, se alinea y escala
un rectangulo pequefio en base a uno mas grande.

Descomposicion de objetos

Otra variante a la hora de editar objetos es descomponerlos, es decir, separar las
lineas o arcos que lo forman. Debemos tener en cuenta que podemos descomponer
los siguientes objetos: polilineas, rectingulos, cotas, sombreados o referencias a blo-
ques. Para realizar este proceso debemos ingresar el comando descomp o pulsar el
bot6n Descomponer, situado en la ficha Inicio en el apartado Medificar. Luego sim-
plemente seleccionamos aquellos objetos que deseamos descomponer.
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Figura 9. Cuando descomponemos rectangulos,
se puede seleccionar cada linea de forma independiente.

Cuando los objetos que queremos descomponer son polilineas, la divisién se hace
en base a los segmentos que ésta contiene. Sin embargo, es importante saber que al
descomponerlas en forma inevitable se pierden las propiedades que tiene la polili-
nea, por ejemplo el grosor y el tipo de linea, entre otras.

Comando alarga

Mediante este comando podemos alargar objetos de tal forma que finalicen cuan-
do lleguen a otros objetos que determinemos. Para realizar esto debemos seguir las
indicaciones que se comentan en el Paso a paso siguiente.

B Comando alarga PASO A PASO

ﬂ Ingrese el comando alarga, pulse el botén Alargar situado en la ficha denomina-
da Inicio, en el apartado Modificar o ingrese el alias al.

AutoCAD 2010  arbol01.dwg

Insertar  Anotar Paramétrico Vista Administrar Salida
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E Es necesario que seleccione el objeto que desee que actle como barrera para los
elementos que se estiraran con este procedimiento, luego de ello es necesario
gue haga clic con el botén derecho del mouse.

Dibsge el - Capm - ot i - Boge - Progeadates - - Lildacies - m!

= @B

Haga clic sobre todos los objetos que desee alargar. Debera presionar la tecla
ENTER una vez que quiera finalizar el comando.

[ ee—— Sodfew v o = Pre— Tons = E———— e Utdades » ml

=@ 0

o S gar ¢ s ke Mavn para recrter o (|

Luego de que hayamos realizado los pasos mencionados para alargar un objeto, cada
elemento que indicamos se estirard hasta llegar al objeto que hayamos designado
como barrera. La continuacién se crea en base al objeto original; por ejemplo, si nos
encargamos de alargar una linea recta, ésta serd recta hasta llegar al objeto indicado
como barrera, en cambio si alargamos una curva, ésta mantendrd la proporcion de
curvatura hasta llegar a la barrera correspondiente.
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Comando parte

A través del comando parte podemos eliminar un segmento de un objeto indican-
do los puntos inicial y final. Para partir un objeto entre dos puntos debemos ingre-
sar el comando parte, pulsar el botén Partir, situado en la ficha Inicio, en el apartado
Modificar o el alias p; luego indicamos los puntos inicial y final del segmento que dese-
amos eliminar. De esta forma partimos el objeto entre dos puntos determinados.

Do W [ l" o Fa = Copm » ke - e » Frogeadiade » . Lt e sy i
“ & 4

d A - = ® o
[5;'- [SeeT

=

=

AT g ey Se——

Figura 10. En este ejemplo, se ha quitado un segmento correspondiente a un circulo.

Si luego de indicar el primer punto, nos damos cuenta de que fue erréneo, pode-
mos volver a indicarlo, ingresando al parimetro Primer punto. De esta forma, intro-
duciremos nuevamente el primer punto del segmento que deseamos eliminar.

Simetria

Mediante la simetria logramos obtener una réplica reflejada de los objetos, sobre uno
de los ejes. De esta forma podemos simetrizar completamente un objeto o crearlo
rapidamente al dibujar solamente su mitad y luego simetrizarlo. Para ello debemos
seguir las instrucciones indicadas en el siguiente Paso a paso.

m DIVIDIR EL AREA DE DIBUJO

AutoCAD 2010 nos permite subdividir el area de trabajo para obtener distintas ventanas graficas
las cuales se encargan de mostrar vistas independientes de nuestros proyectos. Si queremos
dividir el dibujo en ventanas graficas debemos utilizar el boton denominado Configuraciones de
ventana grafica, situado en el apartado Ventanas de la ficha Vista.
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M Simetrizar objetos PASO A PASO

En primer lugar dibuje la mitad de un objeto, para este ejercicio debera tener en
cuenta que la otra mitad sera exactamente igual.

Dl w Mal s - Cagi w [ [ Pigasiiales. - o e - hqu-—l

= @ 0

.

=

E Ingrese el comando simetria, pulse el botén Simetria situado en la ficha Inicio,
en el apartado Modificar o ingrese el alias si.

=l a = AutoCAD 2010 senales04.dwg
Insertar Anotar Paramétrico Vista Administrar Salida =

7ol .t BOLR R4S & B 88 % -

+
Linea ©-B Desplazar m&_f.... Estaduladecapanaguardado T 7. lineas L
D - & @88 -] Q & WO v | miitiples™ [
Dibl.l]ﬂv l Hodiﬁcar- . Cﬂ.‘.\ﬂSv - Amv

| _

m NOMBRES DE GRUPOS

AutoCAD 2010 permite crear grupos indicando el nombre deseado. Recomendamos que utilice
nombres identificativos para el contenido del grupo. De esta forma, al leer el nombre de dicho
grupo recordara facilmente cuales son los elementos correspondientes y también ayudara a
otros usuarios que tengan acceso a su proyecto.
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B

H Para continuar haga clic sobre el objeto que desea simetrizar, para finalizar la
designacion presione el botén derecho del mouse.

- Vodew - T = [rerre—— Me = P T - — I

& O

ﬂ En esta etapa del proceso debera hacer clic sobre el punto sobre el cual desea
realizar la simetria del objeto seleccionado.

Blge = ree—— Capas ~ = [ e T— o Utdades » | Pofapapeies !
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m COMANDO TEXTOALFRENTE

Debemos recordar que para organizar objetos podemos utilizar el comando ordenaobjetos, sin
embargo, también es posible utilizar el comando textoalfrente para situar rapidamente todos los
objetos de texto y cotas delante del resto de los objetos. De esta forma la aplicacién nos permi-
te organizar facilmente todos los textos y cotas del dibujo.

I L =1 :.l'-;‘ 4.3
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E En este paso es necesario que indique la posicion del segundo punto de la linea
que se tomara como eje para crear la simetria.

Dl = TR Tapas = rrre—— Tere = CIrT—_— s b w  Poripapes '

& O

[Froces segure pures o as 20 amaena || WTTE | [< o]

ﬂ Ahora es necesario que escriba la letra N si desea conservar el original o la letra
S si prefiere borrar la silueta original.

Crer— (= T = Pre———— == [————— Ty —— !

s @ K

i -

m NO SIMETRIZAR TEXTOS

Hemos aprendido a simetrizar objetos, sin embargo, cabe destacar que mediante la variable
MIRRTEXT podemos evitar que este proceso se aplique a los textos. Para ello la variable debe
tener el valor 0 (cero). De esta forma, cuando los textos estan incluidos en un conjunto de obje-
tos para simetrizar, no pierden su orientacion original.
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|

Por dltimo, presione la tecla ENTER para finalizar el comando.

[ F M - Chjas = Al W - Fhsps = o gemlale . P — ] I

= @8

=

En el ejemplo mostrado en el Paso a paso anterior no hemos borrado la silueta inicial
para completar la figura del objeto. No obstante, puede suceder que necesitemos
obtener la simetria de un objeto pero no la original, en ese caso utilizamos la letra s,
para que se borre dicha silueta y obtengamos como resultado solamente la simetrfa.

Desplazar un objeto

Sin dudas, una de las necesidades mds comunes, para cualquier usuario de AutoCAD,
es mover objetos hacia otra posicién o desplazarlos. Para realizar esta acciéon debe-
mos seguir las indicaciones del siguiente Paso a paso.

M Desplazar objetos PASO A PASO

ﬂ En primer lugar ingrese el comando desplaza, pulse el bot6n Desplazar situado en
la ficha Inicio, en el apartado Modificar o ingrese el alias d.

EBE 2 F o = AutoCAD 2010  senales04.dwg
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ﬂ Ahora es necesario que seleccione |los objetos que desea mover, haga clic con el
botdn derecho del mouse para finalizar la seleccion.

e - T Capm = rrpe—— Boe - CrTrT— Py !

@ &

Para continuar debera indicar el punto base, es decir, el punto que se tomara
como base para el desplazamiento del objeto.

T - = T - Tk b Tap v Frgena v Ulaie - hqu’ihu!

&K

| (e prta b 0 | TTT [00ea

e -

Im DESCOMPOSICION DE COTAS Y SOMBREADOS

Dentro de AutoCAD 2010, cuando nos encargamos de realizar la descomposicion de cotas o som-
breados, toda la asociatividad que existe entre ellos se pierde y los objetos de la cota o el sombrea-
do son reemplazados por objetos individuales tales como lineas, texto y puntos. EL comando
descomponer nos permite individualizar estos objetos.
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>

ﬂ Haga clic sobre el punto que marcara la nueva posicion del objeto, se mostrara
una linea continua entre la posicién original y la nueva.

Cllage = L Capam = ARANEF - L R Propestale - s  Unleistes - e = ] !

& O

{ e L T -

Recuerde que también es posible mover los objetos utilizando los pinzamientos, ya
que la accién desplazar forma parte de los comandos de edicién a los cuales pode-
mos acceder a través de la tecla ENTER o BARRA ESPACIADORA.

Girar un objeto

Otra tarea que podriamos denominar como bdsica en la creacion de dibujos es
rotar objetos, es decir, girarlos en base a un determinado punto. Este comando
funciona de forma similar al visto anteriormente. Debemos ingresar el comando
gira, pulsar el botén Girar situado en la ficha Inicio, en el apartado Modificar o
ingresar el alias gi. Luego seleccionamos el objeto que deseamos girar y elegimos
el punto base o eje de giro. Es importante tener en cuenta que los objetos gira-
rin en base al punto que haya sido indicado por el usuario, por eso, dependien-
do del punto elegido, los resultados cambiarin.

m GIRAR VARIOS OBJETOS A LA VEZ

AutoCAD 2010 nos permite girar varios objetos a la vez, facilitando de esta forma el trabajo en
nuestros proyectos. Para lograrlo, debemos iniciar el comando gira y luego de ello seleccionar
todos los objetos que deseemos. Como resultado, todos los objetos giraran en torno al punto base
elegido, la cantidad de grados indicados por el usuario.
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Figura 11. En este ejemplo, se ha girado el objeto
en base a un punto situado en la parte superior de éste.

También es posible girar los objetos indicando un valor exacto cuando AutoCAD
nos solicita que precisemos el dngulo de rotacién. En este momento es posible que
indiquemos un valor comprendido entre 0 (cero) y 360.

Comando empalme

Mediante este comando podemos unir los extremos de dos lineas o polilineas,
conectdndolas con un arco tangente a las aristas y con un radio determinado. Para
empalmar dos aristas debemos ingresar el comando empalme o pulsar el botén
Empalme de la ficha Inicio, en el apartado Modificar. Luego bastard con hacer clic
sobre las dos aristas que deseamos unir y se creard un arco que las conecte.

Oilbuge i - Capm » Arciaci® - Boges - Progendades . ket hfw!

&

4>

Figura 12. Al empalmar dos aristas, se crea
un arco con el radio almacenado en el comando.

128 www.redusers.com (USERS |



Comandos de edicion

Cuando ejecutamos este comando, uno de los pardmetros se denomina Radio (accesi-
ble a través de las letras ra), el cual permite indicar el radio que tendri el arco que
conecta ambos segmentos. El valor que tenga almacenado este pardmetro es funda-
mental para la curvatura que tendrd la unién de ambos segmentos, ya que de él depen-
de la intensidad de la curva que los empalmard. Si elige un valor excesivo, es decir, un
radio superior al méximo posible entre ambos segmentos, AutoCAD le informara
dicho problema, motivo por el cual no podri crear el empalme. Sin embargo, si el
valor del radio es 0 (cero) une las lineas sin ningun arco, quedando en dngulo.

Escalar objetos

Para aumentar o disminuir el tamafio de un objeto en base a un factor de escala
podemos utilizar el comando escala o pulsar el botén Escala situado en la ficha
Inicio, dentro del apartado Modificar. Luego de que hayamos designado los obje-
tos, debemos indicar el punto base y el factor de escala deseado. Para ambas
opciones podemos utilizar la linea de comandos o el mouse.

Tl M T = [T LT T geiae s R ey = —— I

s O
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Figura 13. En este ejemplo, se ha utilizado
el comando escala para aumentar el tamano del objeto.

Borrar elementos

Muchas veces necesitaremos borrar elementos de nuestros dibujos, para ello pode-
mos utilizar el botén Borrar situado en la ficha Inicio, en el apartado Medificar o
ingresamos el comando borra. Luego bastard con hacer clic sobre cada elemento que
deseamos borrar y pulsar ENTER para finalizar el comando.

Desfasar objetos

El comando desfase es similar al comando copia, sin embargo, la diferencia radica
en que al copiar un elemento obtenemos réplicas idénticas, y cuando desfasamos
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obtenemos un objeto similar al original, situado a determinada distancia; ya que
aumentard o disminuird su tamafio para obtener una copia a la distancia indicada.

Para desfasar objetos seguimos las indicaciones del Paso a paso siguiente.

Il Desfasar objetos PASO A PASO

En primer lugar deberd ingresar el comando desfase o pulsar el botén Desfase
situado en la ficha Inicio, en el apartado Modificar.

i T S — | AutoCAD 2010 Amaca.dwg

Insertar Anotar Paramétrico Vista Administrar Salida =
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E Indigue un valor para establecer la distancia a la cual se creara la copia.
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Debemos recordar que es posible modificar el orden de los objetos, sin embargo, es importante

destacar que existe el comando cobertura. De esta forma logramos ocultar objetos con un area

del mismo color que el fondo actual, indicandolo a través de un marco delimitador poligonal.

Esto permite asignar anotaciones o incluir detalles.
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-
Seleccione el elemento, para ello haga clic sobre el objeto que quiere desfasar.
Ol = T Capas = Aruiai = Tsps = . qemtales o s UNisies = Pulagagees l
=i B
[Ty

ﬂ Para continuar haga clic sobre el punto que indicara la orientacion en base a la
cual se realizara el desfase y presione ENTER para finalizar.
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Recortar

AutoCAD brinda la posibilidad de recortar objetos hasta su intersecciéon con otros,
permitiendo que se puedan cortar partes de un dibujo. Para ello debemos ingresar el
comando recorta, pulsar el botén Recortar de la ficha Inicio, apartado Modificar o
ingresar el comando rr. Luego indicamos cudles serdn las aristas que se utilizardn
como recorte y por dltimo hacemos clic sobre las intersecciones que deseamos cortar.
Cuando debemos designar las aristas que serdn tenidas en cuenta para el recorte,
podemos pulsar la tecla ENTER, de esta forma seleccionaremos rdpidamente todos
los objetos del dibujo. Esto evita seleccionar cada objeto individualmente o crear un
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marco de seleccidn, ya que todos los objetos existentes serdn considerados aristas de
recorte. Luego bastard con hacer clic sobre cada segmento que deseamos recortar.

= * = == = T - T e - - - .

Figura 14. En este ejemplo se han borrado
los segmentos situados en la interseccion de las cuatro lineas.

Agrupacion de objetos

AutoCAD 2010 permite agrupar objetos, es decir, considerar a un conjunto de
objetos como uno solo, asigndndoles un nombre identificativo. Esto posibilita hacer
referencia a ellos rdpidamente, ya sea para aplicarles una modificacién o realizar
tareas de consulta. Para crear grupos de objetos debemos ingresar el comando grupe
y se mostrard el cuadro de didlogo Agrupar objetos.

Nombre Sei g Seleccarabies
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Figura 15. El boton Nuevo < crea
un nuevo grupo con el nombre y la descripcion indicada.

En la opcién Nombre del grupo debemos ingresar una cadena de caracteres que iden-
tifique los elementos que pertenecen al grupo. Si lo dejamos en blanco, el progra-
ma se encargard de asignarle un nombre predeterminado. Para complementar dicho
nombre, disponemos de la opcién Descripcion, la cual permite crear un texto des-
criptivo sobre los elementos del grupo. Para continuar debemos pulsar el botén
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Nuevo, el cual nos dara paso a la designacién de los objetos deseados. Las opciones
del apartado Cambiar grupo posibilitan realizar modificaciones tales como la inclu-
sién de nuevos objetos en el grupo a través del botén Afadir o quitar elementos a
través del botén Eliminar, también podremos modificar el nombre del grupo utili-
zando el botén Cambiar nombre. Para finalizar la creacién debemos pulsar el botén
Aceptar. A partir de este momento, todos los elementos del grupo son considerados
como un dnico objeto, por lo tanto, se seleccionarin todos a la vez, si realizamos
modificaciones se aplicarin en todos los elementos.

Si bien esto representa una gran ventaja a la hora de trabajar con muchos objetos,
puede suceder que necesitemos desagruparlos, es decir, que dejen de ser considera-
dos un dnico objeto. Para ello, debemos ingresar el comando grupo, seleccionar el
grupo deseado de la lista Nombre del grupo y pulsar el botén Descomponer.

Organizar los objetos

A medida que vamos creando objetos, éstos se van solapando en base al mismo
orden en que fueron creados. Esto se debe a que existe un orden entre los objetos,
el cual podemos modificar seglin nuestras necesidades.

Para modificar el orden de la visualizacion de los objetos podemos utilizar el
comando ordenaobjetos o desplegar las opciones del botén correspondiente en el
apartado Modificar de la ficha Inicio. Dicho botén, posee una lista desplegable con
las Opciones: Poner delante, Poner detrds, Poner encima y Poner debajo las cuales per-
miten realizar las operaciones que se corresponden con sus nombres en los objetos
previamente seleccionados. Utilizando esta lista desplegable obtenemos mds dina-
mismo y rapidez a la hora de organizar los objetos ya que debemos seleccionarlos y
luego indicar la accién que deseamos realizar.

T e - [ [T [ At o s Unlleies - '\H-l\-hl
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Figura 16. En este ejemplo se ha creado
el rectangulo, luego el circulo y por dltimo el triangulo.
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Calidad de visualizacion

A rtravés del comando calidadimg podemos controlar la calidad de visualizacién
pudiendo elegir entre una definicién alta, la cual implica mayor tiempo en su repre-
sentacion, o calidad baja, la cual muestra las imdgenes como en un borrador, pero el
tiempo empleado para su representacién es mucho menor. Cada usuario utilizard la
calidad que considere ttil en cada momento, sin embargo, es recomendable que use-
mos calidad alta solamente cuando necesitemos observar con claridad los detalles de
una imagen. Para el resto de los casos, es aconsejable utilizar una definicién menor,
que brinde rapidez en el manejo del proyecto. Al ingresar el comando calidadimg se
mostrardn solamente dos pardmetros: Alta y Borrador. Ingresamos al que deseemos
aplicar y automdticamente se modificard la visualizacién en la pantalla.

VISTAS

Para finalizar este capitulo aprenderemos a trabajar con las diferentes vistas que
ofrece AutoCAD 2010, éstas nos permiten no sé6lo visualizar los dibujos, sino tam-
bién almacenarlas para utilizarlas posteriormente.

Administrador de vistas

Para realizar diversas operaciones con las vistas debemos utilizar el Administrador

de vistas, el cual analizamos en la Guia visual siguiente.

Administrador de vistas
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GUIA VISUAL
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Vistas

© vistas: nos muestra el listado de las vistas existentes.

© Listado de las propiedades de la vista seleccionada.

© Definir actual: convierte la vista seleccionada en la actual.

O Nueva: se encarga de permitir la creacién de una nueva vista.

O Actualizar capas: actualiza las capas en base a la vista actual.

O Editar contornos: esta opcién nos permite designar una zona de la vista actual
que se mostrara con el color blanco de fondo.

(7] Suprimir: se encarga de borrar la vista seleccionada.

Guardar vistas

En el Capitulo 2 hemos aprendido a utilizar el zoom para visualizar las zonas desea-
das de un dibujo, de tal forma que nos resulte cémodo trabajar en dichas zonas sin
importar su tamafio real. Sin embargo, puede resultar fastidioso tener que repetir
muchas veces la aplicacién del zoom sobre determinadas zonas. Por ello, AutoCAD
permite almacenar las vistas deseadas, de tal forma que nos sea mds préctico indicar
el nombre de la vista que queremos, en lugar de aplicar el zoom hasta lograrlo. Para
guardar una vista debemos aplicar el zoom o encuadre en la zona deseada e ingre-
sar en el Administrador de vistas a través del comando vista o su alias vi.

Al pulsar el botén Nueva... se muestra el cuadro de didlogo Propiedades de nueva
vista donde debemos asignar, entre otros datos, el nombre deseado para la vista y
pulsar el botén Aceptar. Volveremos a visualizar la ventana donde se incluird el
nombre asignado a la nueva vista. De esta forma podemos crear la cantidad de vis-
tas que sean necesarias, es decir, aquellas que debamos utilizar con frecuencia y asi
evitar pérdidas innecesarias de tiempo en aplicacién de zoom. Para acceder répida-
mente a una vista almacenada podemos desplegar las opciones del botén Vistas,
situado en la ficha Vista, y seleccionamos la deseada.

I RESUMEN

Sin dudas la edicion de objetos junto a la utilizacion de un sistema de coordenadas personali-
zado constituye la base de todo proyecto que se realice en AutoCAD. Por ello, en este capitulo
hemos aprendido a utilizar los comandos mas utilizados para la edicion de objetos tales como
estirar, alinear, alarga, partir, simetria, desplaza, empalme y recortar, ya que permiten obte-
ner infinitos resultados. Para complementar esta informacion aprendimos a trabajar con los
pinzamientos, crear grupos de objetos y vistas personalizadas que permiten facilitar tareas
con el fin de aprovechar los recursos que ofrece el programa.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION EJERCICIOS PRACTICOS

1 ;Como se modifica la posicion del icono 1 Inicie el programa AutoCAD 2010 y cree
correspondiente al sistema de coordenadas? dos figuras predeterminadas, utilice los
pinzamientos para realizarles modificacio-
2 ;De qué forma se ajusta el SCP a objetos nes.
existentes?
2 Dibuje la mitad del contorno de un jarron y
3 ;Para qué se utiliza el comando estira? aplique el comando simetria para obtener
la figura completa.
& ;Qué son los pinzamientos?
3 Dibuje varios objetos que se superpongan

§ ;Como se obtiene la simetria de una figura? en al menos un punto.

6 ;De qué forma funciona el comando 4 Modifique el orden de visualizacion de los
empalme? objetos de un dibujo.

7 ;Como se crea un grupo de objetos y cual 5 Obtenga diferentes vistas y guardelas,

es su utilidad? luego acceda a cada una de ellas.
8 ;Como se modifica el orden de los objetos?
9 (Es posible guardar una vista?

10 ; Qué acciones permite realizar el Adminis-

trador de vistas?
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5. CAPAS, SOMBREADOS Y TEXTOS

CAPAS

Debemos imaginarnos a las capas como una sucesién de hojas de papel superpues-
tas, de tal modo que podamos ver a través de ellas y, por lo tanto, el resultado final
serd la visualizacién de todos los elementos que las componen.

Para qué se utilizan las capas?

Utilizaremos las capas para organizar los elementos de un dibujo de tal forma que
podamos tratar a todos los objetos de una capa como un conjunto independiente
al resto de las capas; esto permite que podamos aplicar propiedades o realizar modi-
ficaciones de forma rdpida y sencilla sobre un conjunto de objetos a la vez. Es
importante destacar que cuando iniciamos un proyecto ya existe una capa predeter-
minada en la cual realizamos los dibujos. Si bien podremos crear tantas capas como
sean necesarias y borrar las indeseadas, la capa 0 no se podra borrar debido a que
garantiza que todos los objetos estén incluidos en al menos una capa. Gracias a las
infinitas opciones que brinda el programa podemos asignarle a cada capa el nom-
bre deseado, sin embargo no es posible utilizar los caracteres <> / \ “:;2 * | =",
Por ejemplo, si estamos construyendo una casa las capas posibles serfan Puertas,
Ventanas, Techos, etc. Esto ayuda a identificar los elementos que las componen
agregando agilidad en la creacién de dibujos, ya que podremos crear primero las
capas y luego los objetos o crear las capas y luego trasladar objetos. Para trabajar con
las capas usamos el apartado Capas, que analizamos en la siguiente Guia visual.

Apartado Capas GUIA VISUAL
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Capas

© Propiedades de capa: abre la persiana Administrador de propiedades de capa
mediante la cual realizamos todas las operaciones posibles en las capas.

(2] Fijar como actual la capa del objeto: al seleccionar un objeto y pulsar este botdn,
la capa que posee el objeto seleccionado se convierte en activa.

© Iqualar: permite trasladar objetos entre capas.

© Previo: permite deshacer cambios realizados en la configuracion de capas.

© Aislar: al pulsar este botén quedaran visibles solamente las capas
correspondientes a los objetos seleccionados, el resto se ocultara o bloqueara.

O Desaislar: convierte todas las capas en visibles.

@ Inutilizar: las capas correspondientes a los objetos seleccionados quedan
completamente inutilizables.

O Des: permite ocultar los objetos de la capa que se corresponda con el objeto
seleccionado posteriormente.

O Estado de capa: mediante esta opcion sera posible acceder a la posibilidad de
guardar y modificar el estado de las capas.

[10; Capa: esta opcion posee el listado de capas existentes permitiendo convertir en
actual la que seleccionemos de la lista.

(1) Suprimir: borra la capa actual incluyendo todos los objetos que la componen.

® Fusionar: permite reducir el nimero de capas trasladando todos los objetos
existentes en las capas que deseamos fusionar, llevandolos hacia una unica capa.

® Aislar en ventana grafica actual: inutiliza los objetos correspondientes a las
capas seleccionadas en la ventana grafica actual.

@ Recorrer capas: abre una pequena ventana donde se muestran los objetos que
componen las capas seleccionadas.

® Copiar objetos en una nueva capa: mediante este botén podremos realizar
réplicas de los objetos que deseemos en otra capa.

® Cambiar a capa actual: permite trasladar objetos designados a la capa actual.

17] Desbloquear: esta opcion nos permite que los objetos de una capa bloqueada
sean liberados, es decir, nuevamente modificables.

(18] Bloquear: permite que los objetos de una capa estén bloqueados, es decir, que
no se puedan realizar cambios sobre ellos hasta que no se desbloquee.

® Reutilizar todas las capas: esta opcion nos permite utilizar nuevamente las capas
qgue fueron inutilizadas con anterioridad.

@ Activar todas las capas: activa todas las capas desactivadas anteriormente.

Creacion de capas

Para crear nuevas capas en un dibujo serd necesario que abramos el Administrador
de capas, para ello utilizamos el botén denominado Propiedades de capa, que se
encuentra en el apartado Capas de la ficha Inicio.
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Figura 1. A través del boton Nueva capa
podemos crear la cantidad de capas deseadas.

Al pulsar el botén Nueva capa del administrador se creard una nueva capa en la lista
cuyo nombre por defecto es Capal con las propiedades predeterminadas. Sin embargo,
podremos modificar todas las propiedades para que se ajusten a nuestras necesidades.

Propiedades de capas
El Administrador de capas nos permitird visualizar el listado de capas existentes asi
como también modificar las propiedades correspondientes.
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Figura 2. En este ejemplo se han creado cinco capas,
cada una de ellas posee propiedades independientes.

Cada una de las columnas que componen el cuadro permite modificar distintas
propiedades de cada capa. Esto posibilita que los objetos que se incluyen dentro de
cada capa tengan de forma rdpida y sencilla el formato deseado. Las columnas que
se muestran en este cuadro permiten realizar las siguientes acciones:

140 www.redusers.com (USERS |



Capas

* Estado: muestra un icono que identifica el estado de la capa. Cuando posee un
simbolo de tilde significa que es la capa actual.

* Nombre: permite modificar el nombre de cada capa haciendo dos veces clic sobre
el nombre actual o usando el menu contextual.

* Act: permite activar o desactivar las capas haciendo clic sobre su icono. Recorde-
mos que al desactivar una capa sus objetos se ocultan.

* Inutilizar: convierte en activa o inactiva la capa.

* Bloquear: haciendo clic sobre el icono en forma de candando de la capa deseada,
logramos que los objetos que estdn incluidos en ella queden bloqueados o desblo-
queados. Debemos recordar que al bloquear una capa no es posible modificar sus
objetos hasta que no sea desbloqueada.

* Color: al hacer clic sobre el pequeno cuadrado de color que compone esta colum-
na se abre la paleta de colores para seleccionar el color que tendrin de forma pre-
determinada los contornos de los objetos de cada capa.

* Tipo de linea: permite seleccionar el tipo de linea que tendrdn los contornos de los
objetos. De forma predeterminada solamente tenemos disponible el tipo de linea
continua. Mds adelante veremos cémo cargar nuevos tipos.

* Grosor de linea: al hacer clic sobre cada icono de esta lista se abre el cuadro Grosor
de linea, el cual permite elegir el grosor deseado para los contornos de los objetos.

* Estilo de trazado: esta opcién nos permite modificar el estilo de la capa correspon-
diente, describiremos este proceso mds adelante.

* Inutilizar en las ventanas nuevas: al hacer clic sobre cada icono de esta columna
podemos inutilizar cada capa en nuevas ventanas gréficas del dibujo.

* Descripcién: permite introducir en forma opcional un texto breve que describa los
objetos de la capa con el fin de ayudar al usuario.

Organizacion

El Administrador de capas permite que cada usuario elija la forma en que desea
organizar las capas, es decir, el orden en el cual se ubicardn en la lista. De forma
predeterminada, cada vez que creamos una capa o modificamos el nombre de algu-
na existente, éstas se ordenan alfabéticamente. Sin embargo, podemos modificar
este orden a través de los encabezados de columna. Al pulsar sobre uno de ellos las
capas se ordenardn, agrupindose en base a la propiedad correspondiente. Por ejem-
plo, si deseamos organizarlas en base al nombre alfabéticamente pero descendente,
debemos pulsar el encabezado Nombre. Para el caso del grosor de linea, se organizarin
de mayor a menor grosor o viceversa. Cuando utilizamos el encabezado Color, las
capas se ordenan en base al niimero que identifica a cada color denominado Color de
indice. Este nimero lo podemos ver en el cuadro Seleccionar color cuando elegimos
el color deseado. El orden también puede ser ascendente o descendente. Organizar
capas es una forma de encontrarlas ficilmente y agruparlas en base a una propiedad.
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Eliminacion de capas

Hemos aprendido a realizar el proceso que permite crear nuevas capas, sin embar-
go, también es importante conocer el procedimiento para borrarlas. En este caso
debemos poner mucha atencién ya que cuando borramos una capa se eliminan
también todos los elementos que se encuentran dentro, por lo tanto, antes de borrar
una capa debemos asegurarnos de que no necesitamos sus elementos para no per-
der dibujos accidentalmente. Para borrar una capa debemos seleccionarla en el
Administrador de propiedades y pulsar el botén Suprimir capa o desplegar las opcio-
nes del apartado Capas de la ficha Inicio y presionar el botén DEL.
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Figura 3. Cuando pulsamos el boton Suprimir
se borra la capa que se encuentra activa en la lista Capa.

Otra forma de obtener el mismo resultado es utilizar el comando borrarcapa.
Luego de ejecutar dicho comando debemos hacer clic sobre algun objeto de la
capa que deseamos borrar. Debemos tener en cuenta que desde el Administrador
de capas no podremos borrar capas que tengan dibujos ni la capa 0. En cambio,
si utilizamos el apartado denominado Capas que se encuentra en la ficha Inicio
podremos eliminar libremente las capas que poseen dibujos.

Alertas sobre nuevas capas

AutoCAD permite activar o desactivar un alerta sobre la incorporacion de nuevas
capas en un dibujo. Cuando el alerta se encuentra activado, aparece un icono en la
barra de estado llamado Nuevas capas no reconciliadas. Al hacer clic sobre este icono
se muestra el administrador de capas con el listado de las capas no reconciliadas, es
decir, aquellas capas que no fueron identificadas por el usuario. Activar este tipo de
alertas permite que el usuario tenga un control mds exhaustivo de los cambios que
se realizan en un proyecto dentro de AutoCAD.

Si deseamos activar el alerta sobre nuevas capas serd necesario que sigamos las indi-
caciones que se comentan en el Paso a paso siguiente.
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[l Activar el alerta de nuevas capas anadidas PASO A PASO

II En primer lugar debera ingresar al Administrador de capas, para ello utilice el
botén denominado Propiedades de capa del apartado Capas.

=l = AutoCAD 2010  cierres04.dwg
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E Luego es necesario que haga clic sobre el botén llamado Parametros, el cual se
encuentra situado en la parte superior derecha del cuadro.
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[T creACION DE cAPAs

Hemos visto que para crear una capa debemos utilizar el icono correspondiente en el Adminis-
trador de capas. Sin embargo, luego de ingresar el nombre deseado podemos escribir una ,
(comal y se creara automaticamente una nueva capa, sin necesidad de utilizar el boton Nueva
capa o ENTER. Esto permite crear varias capas rapidamente.
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e

Active la casilla Evaluar nuevas capas anadidas al dibujo correspondiente al

8l Parametros de capa

@IN

‘M [V] Evaluar nuevas capas afiadidas al dbujo
() Evaluar sdlo nuevas capas de ref<
%Eva[ual todas las capas nuevas

& ] Motificar cuando existan nuevas capas

Pardmelros de capa aislada
Parémetros para capas no aisladas

() Bloguear y difuminar

|

cuadro Parametros de capa. Luego active la opcion Evaluar todas las capas nuevas
para que se realice el proceso de revision en todas las capas.

ﬂ Active la casilla Notificar cuando existan nuevas capas para que se muestre el

E Haga clic sobre Aceptar para finalizar. Volvera al administrador de capas.
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icono representativo en la barra de estado, luego marque Abrir, Asociar,
Reestablecer, Guardar o Insertar segun sea su preferencia.
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Luego de activar el alerta, podremos ver el icono representativo cuando se realicen
las actividades correspondientes a las casillas que se activaron en el paso cuatro,
sobre el extremo derecho de la barra de estado de la aplicacién.

USO DE CAPAS

Hemos aprendido a crear y modificar las propiedades de las capas, en esta seccién
conoceremos como utilizarlas agregando objetos y aplicando filtros.

Fijacion de capa actual

Para crear dibujos en una determinada capa debemos previamente convertirla en
actual. Es decir que cuando una capa es actual, todos los objetos se creardn en ella.
Para esto desplegamos la lista Capa del apartado Capas y seleccionamos la deseada o
ingresamos en el administrador de capas y hacemos doble clic sobre una capa. De
este modo la capa actual se mostrard con un signo de tilde.
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Figura 4. Mediante el boton Definir actual podemos
seleccionar una capa de la lista y convertirla en actual.

8] :como TRABAJAR MAS COMODO?

Para incluir dibujos en una capa debemos convertirla previamente en actual. Sin embargo, la
forma de realizar este procedimiento puede ser elegida por el usuario de forma libre. Es decir,
que podemos tener abierto el Administrador de capas o utilizar la lista Capa del apartado Capas.
Cada usuario elegira la forma que le resulte mas comoda para trabajar.
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Dibujos en capas

Todos los objetos que dibujemos en nuestro proyecto se ubicardn en la capa actual
que se encuentre seleccionada en el momento de realizar el dibujo. Es decir, que
para crear un nuevo dibujo en una capa determinada debemos previamente conver-
tirla en capa actual a través de los procedimientos vistos anteriormente. Recorde-
mos que al crear objetos en una capa, éstos adquieren las propiedades establecidas
de las capas (color, tipo de linea, grosor, entre otros).

Alternar objetos entre capas

Hemos visto que para incluir nuevos objetos debemos seleccionar previamente la
capa deseada como actual. Sin embargo, puede suceder que se cree un objeto en una
capa incorrecta o que simplemente deseemos cambiarlo de capa. AutoCAD 2010
permite cambiar objetos de capa de forma répida y sencilla. Debemos seleccionar el
o los objetos deseados, desplegar la lista Capa del apartado Capas y seleccionar la
capa de destino, es decir, aquella capa donde queremos situar los objetos seleccio-
nados. Es importante tener en cuenta que al trasladar objetos a otra capa, éstos
adquieren las propiedades correspondientes a la capa de destino.

R T e — AutoCAD 2010 Vehiculo.dwg
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Figura 5. El boton Cambiar a capa actual
también permite trasladar objetos entre capas.

Para trasladar objetos mediante el bot6n Cambiar a capa actual debemos elegir una
capa en la lista Capa, luego pulsar este botén y por tltimo serd necesario designar
los objetos que vamos a trasladar a la capa seleccionada.

Quitar capas no utilizadas

AutoCAD permite borrar de forma manual capas que tengan o no elementos, es decir,
seleccionando la o las capas deseadas y pulsando la tecla DEL o el bot6n Suprimir capa
del Administrador de capas. Sin embargo, existe también la posibilidad de borrar
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solamente aquellas capas que no son utilizadas, de forma automdirica, es decir, que el
programa es capaz de reconocer aquellas capas que no tienen elementos y borrarlas
rdpidamente. Para realizar este procedimiento debemos utilizar el comando limpia.
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Figura 6. Pulsando sobre el icono que se resalta
en la imagen podemos mostrar u ocultar los elementos del objeto Capa.

En la seccién Capas se mostrard la lista de capas que no poseen ningtn objeto
actualmente. En este ejemplo son dos: Motor y Techo. Aqui debemos seleccionar
las capas vacfas que deseamos eliminar. Para seleccionar mds de una capa utiliza-
mos la tecla SHIFT. Luego de indicar las capas deseadas pulsamos el botén Limpiar
y la aplicacién solicitard confirmacién para finalizar el proceso a través del cuadro
Confirmar limpieza. Aqui debemos activar la opcién Limpiar este elemento para
finalizar el proceso. Es importante tener en cuenta que debemos confirmar todas
las capas que se han seleccionado. En nuestro ejemplo, debemos confirmar la lim-
pieza dos veces ya que AutoCAD muestra este cuadro la cantidad de veces nece-
saria. También es posible desactivar la opcién Confirmar cada objeto a limpiar para
confirmar una sola vez la eliminacién de todas las capas inutilizadas. A través del
botén Limpiar todo eliminamos todos los objetos inutilizados.

Aplicacion de filtros
La posibilidad de aplicar filtros en las capas permite controlar las que se mostra-
ran en el Administrador de capas. Es decir que mediante la aplicacién de filtros,
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visualizaremos las capas que cumplan con un determinado criterio. Existen dis-
tintos tipos de filtros dependiendo del criterio en base al cual se deseen visualizar.
Por ejemplo, podemos filtrar el listado de capas en base al nombre de éstas.
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Figura 7. Sobre el extremo superior derecho del cuadro se muestra la opcién
Buscar la cual permite crear rapidamente un filtro en base al nombre de las capas.

Al hacer clic sobre la opcién Busear e ingresar una o varias letras se mostrardn en la
lista solamente aquellas capas que posean dichos caracteres. En nuestro ejemplo, se
ha ingresado la letra e como inicial y por lo tanto, se muestra solamente la capa que
comienza con dicha letra. El simbolo * (asterisco) se genera automdticamente y es un
cardcter denominado comodin que representa a todos los caracteres. Varia el resulta-
do dependiendo de la posicién de este cardcter comodin. En este ejemplo se han fil-
trado las capas que comienzan con la letra e y contintian con cualquier cadena de
caracteres. También es posible filtrar capas en base a sus propiedades. Por ejemplo,
podemos visualizar solamente las capas que tengan un determinado color o grosor
de linea. Sobre la izquierda del Administrador de capas se muestra la lista de filtros
existentes. De forma predeterminada aparece la opcién Todas las capas usadas, sin
embargo, cada usuario puede crear el o los filtros que considere necesarios. Para crear
filtros en base a las propiedades de las capas en el Administrador de capas debemos
pulsar el botén Nuevo filtro de propiedades.

m BORRAR FILTROS

Es importante senalar que es posible crear nuevos filtros ya sea en base a sus propiedades o en
base a grupos; por lo tanto, debemos saber que también podemos borrar los filtros que se
encuentren en la lista Filtros cuando cosideremos que ya no son necesarios. Para realizar esta
tarea debemos seleccionarlos y pulsar la tecla DEL.
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Figura 8. Aqui debemos indicar la opcion
deseada en cada columna que representa una propiedad.

Cada columna de la parte superior de este cuadro representa las propiedades de
capas. Aqui elegimos una opcién en una o varias columnas para determinar la can-
tidad de criterios para que las capas se muestren. Por ejemplo, si solamente quere-
mos filtrarlas en base a su color, debemos elegir el color deseado en la columna
Color. En la opcién Nombre de filtro tenemos que elegir el nombre que deseamos
asignarle al nuevo filtro que estamos creando. Para finalizar pulsamos el botén
Aceptar y el nuevo filtro creado se mostrard en la lista de filtros.
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Figura 9. Para activar un filtro basta con hacer clic sobre
€l y se mostraran las capas que cumplan con sus criterios.

Otra forma de filtrar capas es creando grupos de capas que permitan incluir varias
capas. Por ejemplo, podemos crear un grupo llamado Interior donde se almacenen
las capas que se correspondan con los elementos del interior de un vehiculo como
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por ejemplo las butacas y el volante. Para crear un nuevo grupo debemos pulsar el
botén Nuevo filtro de grupo e indicar el nombre que deseamos asignarle. Luego bas-
tard con arrastrar las capas deseadas hasta este grupo.

TRABAJAR CON SOMBREADOS

Para continuar nuestro aprendizaje en la utilizacién del programa vamos a conocer
cémo aplicar, modificar y quitar sombreados, con el fin de rellenar dreas cerradas o
abiertas, con un elemento sélido o también usando tramas.

Sombrear areas

AutoCAD 2010 permite rellenar dreas cerradas de un dibujo a través de la defini-
cién de objetos o puntos internos de las dreas. Para sombrear dreas cerradas debe-
mos seguir las indicaciones del préximo Paso a paso:

B Sombrear areas cerradas PASO A PASO

Haga clic sobre el boton Sombreado de la ficha Inicio o ingrese el comando sombrea.

AutoCAD 2010 Velero.dwg
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m RELLENOS DEGRADADOS

Dentro de AutoCAD 2010, a través de los tipos de relleno degradado, es posible colorear de forma
atractiva las areas que deseemos. Otro de los beneficios que posee este tipo de rellenos es la ilu-
sion optica de tercera dimension en objetos bidimensionales, ya que se encargan de simular el
efecto de luz sobre el objeto con el cual trabajemos.
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B

ﬂ Pulse sobre el boton Anadir: Designar puntos si desea indicar puntos internos de
areas o utilice el bot6n Anadir: Seleccionar objetos.
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B Ahora seré necesario que haga clic sobre cada punto interno o sobre cada uno de
los objetos que desee sombrear. Una vez que haya terminado de seleccionarlos
es necesario gue presione la tecla ENTER.
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>

ﬂ Haga clic sobre la muestra del patron actual situada en la opcién Muestra.
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E Para continuar seleccione el patrén que desee en el cuadro Paleta de patrones de
sombreado y pulse el boton llamado Aceptar.
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B

ﬂ Haga clic sobre el botén Aceptar correspondiente al cuadro Sombreado y
degradado para que se aplique el patrén elegido en el area indicada.
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Densidad y angulo del sombreado

Cuando elegimos el patrén que deseamos aplicar a las dreas seleccionadas, previa-
mente podemos modificar la densidad y dngulo de rotacién en la cual se aplicara.
Para elegir la densidad debemos trabajar con la opcién Escala del apartado Angulo y
escala del cuadro de didlogo Sombreado y Degradado. Cuando el factor de escala es
pequefio, el patrén es mds denso ya que se deben crear mds lineas o puntos para
completar las zonas designadas. Cuando elegimos escalas mayores, disminuye la
densidad del sombreado. Independientemente de la densidad que tenga un sombre-
ado podemos inclinarlo determinados grados a través de la opcién Angulo.

Patrones de sombreado solido

Es posible aplicar un sombreado compuesto por lineas o puntos sobre un drea cerra-
da, pero también podemos rellenar con patrones sélidos. Para ello debemos elegir
el tipo de sombreado solid del cuadro Paleta de patrones de sombreado. El resultado
serd el drea rellena de un color uniforme sin que se muestren lineas o puntos.

Islas

Cuando nos encargamos de rellenar dreas, éstas pueden incluir zonas cerradas deno-
minadas islas. Cuando creamos el sombreado designando objetos, las islas no se
toman en cuenta, es decir que se sombrean también.
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Figura 10. En este ejemplo se muestran
dos islas, un circulo y un pequeno rectangulo.

En la imagen anterior vemos el resultado de aplicar sombreado sobre el objeto
rectangulo de mayor tamafo. Sin embargo, si aplicamos el mismo sombreado
pero hacemos la designacion por érea, el resultado es otro. Las zonas que ocupan
las islas no se muestran sombreadas.
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Figura 11. En este ejemplo se aplico el sombreado
indicando el area que ocupa el rectangulo de mayor tamaino.

Recordemos que para seleccionar dreas en base a puntos internos necesitamos utili-
zar el botén Anadir: Designar puntos del cuadro Sombreado y degradado.

Debemos tener en cuenta que cada patrén de sombreado se considera un objeto
independiente y por lo tanto podemos acceder a borrarlo, para ello procedemos de
la misma forma que lo hacemos con cualquier figura, de esta forma primero lo
seleccionamos y posteriormente presionamos la tecla DEL.
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Sombreados sin contorno

AutoCAD permite crear sombreados con formas personalizadas sin necesidad de que
se adapten al contorno de un objeto creado. Es decir que podemos generar sombrea-
dos con la forma deseada, simplemente indicando los puntos que crearén el contorno,
el cual podrd mostrar o no una polilinea que lo delimite. Para obtener sombreados defi-
nidos por puntos debemos utilizar el comando -sombrea. Al ejecutar este comando
debemos ingresar en el parimetro Propiedades para escribir el nombre del patrén que
deseamos aplicar, luego la escala y el dngulo deseados. Después vamos al comando
dibujar contorno a través de la letra b y la linea de comandos pedird confirmacién para
mostrar o no el contorno del drea que crearemos. Ya estamos listos para indicar todos
los puntos que formardn el drea y cerrar a través de la letra ¢ cuando finalicemos el dise-
fio. Para completar el sombreado pulsamos dos veces la tecla ENTER.

Inclusion de degradados

Otra forma de rellenar objetos es a través de los rellenos degradados, es decir de la
transicion entre dos colores o de un color desde su variante mds clara hacia la mas
oscura. Para utilizar este tipo de relleno debemos usar el botén Sombreado, designar
la zona u objeto deseado y visualizar la ficha Degradado.
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Figura 12. En este ejemplo se ha seleccionado
el degradado de un color hacia su tonalidad mas clara.
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En el apartado Color encontramos las opciones Un color y Dos colores, las cuales
permiten elegir si vamos a utilizar uno o dos colores para el degradado. Cuando
activamos la opcién Un color disponemos de un solo cuadro de color para seleccio-
nar el deseado y una barra con los valores Sombreado y Matizado para llevar el
degradado hacia el color mds claro o mds oscuro del color seleccionado modifican-
do la posicién de esta barra. En cambio, cuando activamos la opcién Dos colores se
muestran dos cuadros de color para seleccionar los dos colores que se desean mez-
clar. En la parte inferior disponemos de nueve formas de distribuir el color.

TIPOS DE LINEAS

En esta seccién aprenderemos a cargar y utilizar tipos de lineas que se instalan con
el programa pero no se muestran en la lista correspondiente, con el fin de utilizar-
las para la creacién o aplicacién en objetos.

Cargar nuevos tipos
Recordemos que para modificar el tipo de linea de una figura debemos seleccionar-
la y desplegar las opciones de la lista Tipo de linea del apartado Propiedades.

Lo A BORAN- gD e 5 H Ay 2 @l * e B L X
A 1 ] N4 © P G g v gl - o] [ P Ry %} o
e - ——— . . - Vs * - =.—-— Pt O abaw g -
>3 Fa- g ]« Qo w | gl v - —ape > - B B
Ol = My = Caps » bl i - Mspe o | E— i ] Pl - Pt e
T 1 - e - W
J K
"‘-|"l T
S —
| S
|
———
—— |
|
f —
|
p—e |
o 1
- ¥
3 |
¥ !
- ~ [ —— . —— -
Y - X 'd
* o Praomri pcnyr |

Figura 14. Para seleccionar un tipo de linea
que no se muestre en esta lista debemos pulsar sobre la opcién Otros.

De forma predeterminada se muestra solamente el tipo de linea continuo, sin
embargo, AutoCAD posee varios tipos almacenados pero no cargados en esta lista.
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Por lo tanto, lo primero que debemos hacer es cargar los tipos de lineas deseados
para después utilizarlos. Para ello debemos pulsar sobre Otros y se mostrari el cua-
dro Administrador de tipos de linea, el cual analizamos en la Guia visual siguiente.

Cuadro Administrador de tipos de linea GUIA VISUAL

Bros de boo & lires

Moit o ol ks bpos O linsa - vest o - - -
| At Uretabes _——e
Tipo de lines achust PoCapas a
Ton linea Arpectd Dercpotn
PorCapa
PorDiogue
CONTINUA  —— L LT

07.._

| Aceple || Concele || Agude

© Filtros de tipo de linea: permite seleccionar qué lineas se veran en el listado.

© Invertir filtro: visualiza en la lista de tipos de lineas aquellos que tengan criterios
opuestos a los gque se muestran actualmente.

© Cargar...: se encarga de abrir el cuadro de didlogo Cargar o volver a cargar tipos
de linea donde podemos seleccionar los tipos de linea que deseamos agregar a
la lista para ser utilizados posteriormente.

O Suprimir: elimina de la lista el tipo de linea seleccionado actualmente.

© Detalles: muestra u oculta el apartado Detalles mediante el cual vemos
descripciones de la linea seleccionada actualmente.

O Actual: convierte el tipo de linea seleccionado en actual, por lo tanto, los nuevos
objetos se crearan con este tipo de linea

@ Tipo de linea actual: muestra el nombre o la referencia de la linea actual.

Tipos de lineas personalizadas

Si bien AutoCAD posee varios tipos de lineas predefinidos que podemos cargar en
la lista, también permite crear tipos de lineas personalizados para que cada usuario
tenga la linea que desee. Para generar un nuevo tipo de linea debemos utilizar el
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comando -tipolin e ingresar en el parimetro Crear a través de la letra r. La linea de
comandos solicitard un nombre para el nuevo tipo de linea. Dicho nombre no
puede incluir espacios en blanco y se pueden utilizar todas las letras y niimeros hasta
un mdximo de 255 caracteres. Luego de indicar el nombre se abrird el cuadro de
didlogo Crear o afiadir archivo de tipo de linea donde debemos seleccionar un archi-
vo con extensién .LIN, que es aquél que define los tipos de linea. Recordemos que
de forma predeterminada, se mostrard la carpeta Support donde el programa alma-
cena este tipo de archivos al instalar el programa.

‘1 Feal o dadil o chive de tipe de Inea

Suppont - (A@A XFE)yan ~ Heuwiein

chons

At P el e

, Color

loons

Profies

Rogeteredl ook

TeualP el Ve
..:nr_!n:‘ n

M

Hombee schive ™ i b - Qusde
Aochevos de tipa. | Tpo de lrwa [ in) - Concelan

Figura 15. Al seleccionar un archivo con extension .LIN
se agregara el nuevo tipo de linea a los existentes actualmente en el archivo.

Luego de seleccionar el tipo de linea debemos pulsar el botén Guardar para que se
almacene la definicion del nuevo tipo de linea que estamos creando y podremos ingre-
sar de forma opcional un texto descriptivo del nuevo tipo. Para finalizar debemos
armar el texto de definicién, es decir, tenemos que ingresar la cadena de caracteres que
representa cada parte de una linea. Para representar un trazo debemos utilizar valores
positivos; para los espacios en blanco, valores negativos y para los puntos, el nimero
0. La longitud del trazo o del espacio en blanco dependera del valor ingresado. Por
ejemplo, para crear una linea compuesta por un trazo, un espacio en blanco, un punto
y un espacio en blanco debemos ingresar la secuencia: 5,-2,0,-2, 5.

Visualizacion en tramos cortos

Muchas veces nos encontramos frente a segmentos que son tan cortos que su longitud
no permite visualizar la secuencia de trazados que lo componen mostrindose como una
linea continua. Para solucionar este problema debemos trabajar con el factor de escala
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del tipo de linea, el cual determina la cantidad de veces que se repite el patrén de una
linea. Es decir que si el factor de escala es pequefio, la linea contendrd mis repeticiones
del patrén y por lo tanto se podrd visualizar en segmentos cortos. Cada tipo de linea
tiene dos factores de escala: global y en base al objeto. Para modificar factores de esca-
la debemos ingresar al Administrador de tipos de linea y pulsar el botén denominado
Detalles para que se muestre el apartado Detalles.

ﬁ.‘.. rreini=r acor e tipe

Filins de tipo de Enes

I

| I

Moatrar todas kot tipor de lines »| [llovests o &
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CONTINLIA  ———— ]
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MNumlne Facin de escaa gobal
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Figura 16. En este ejemplo, el tipo de linea seleccionado posee
valores diferentes para la escala global y la basada en el objeto actual.

El factor de escala global controla la escala de visualizacion de todos los segmentos
que posean este tipo de linea asignado. En cambio, la escala del objeto actual con-
trola la escala de los nuevos objetos. Sin embargo, también es posible modificar la
escala de segmentos seleccionados a través de la propiedad Escala de tipo de linea
situada en la persiana Propiedades. Al modificar el valor de esta propiedad, el seg-
mento seleccionado modificard su apariencia.

Grosor predeterminado

Hasta el momento hemos creado diferentes figuras que poseen un determinado gro-
sor en su contorno. A su vez, también hemos aprendido a modificar el grosor de
elementos seleccionados. Sin embargo, AutoCAD permite determinar el grosor
deseado como predeterminado, es decir, elegir el grosor con el cual se creardn todos
los objetos, al margen de que luego se podrdn modificar libremente. Para estable-
cer un grosor de linea predeterminado, también llamado actual, debemos desple-
gar la lista Grosor de linea del apartado Propiedades y elegir la opcién Parimetros
de grosor de linea. Aparecerd el cuadro que analizamos en la Guia visual siguiente:
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Parametros de grosor de linea GUIA VISUAL

"ﬂ Parametros de grosor de linea

Grosor de linea Unidades
025mm | @ Miimetosmm) @ Pulgadas (pug) ———€&)
s ()30 i1
|| 0.35mm W [V] Mostrar grosor de linea e
o s ()40 =]
e (.50 mm = Walor por defecto 0.25 mm .'.“—9
s () 53 mm Ajustar escala de visualizacidn 9
.
; Min D Max

N Grosor de linea actual  0.60 mm

[ Aceptar J [ Cancelar l I Ayuda ]

© Grosor de linea: se encarga de mostrar la lista de grosores disponibles para
seleccionar el gue se desea aplicar como actual.

© Unidades: permite seleccionar la unidad de medida para el grosor de la linea.

© Mostrar grosor de linea: si mantenemos esta casilla activada se mostrara el
grosor elegido en la vista Modelo del proyecto.

O valor por defecto: este apartado nos permitira seleccionar el grosor de linea que
tendran por defecto cada una de las capas.

© Ajustar escala de visualizacién: permite elegir la escala con la cual se mostrara
el grosor actual seleccionado en la lista Grosor de linea.

Mostrar u ocultar grosor de linea

De forma predeterminada, todas las lineas creadas en el drea de trabajo se muestran
con el mismo grosor aunque posean valores distintos. Sin embargo, podemos mostrar
u ocultar ripidamente los grosores de tal modo que se presenten tal como son o uni-

m COMANDO SOLIDO

Otra forma de aplicar rellenos sélidos en un area es a través de los denominados solidos 2D.
Para trabajar con este tipo de sombreado debemos utilizar el comando solide he indicar los pun-
tos [de izquierda a derecha) que conformaran el area deseada. La diferencia radica en que
mediante este procedimiento debemos indicar manualmente la zona.
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formemente. A través del botén Mostrar/Ocultar grosor de linea situado en la barra de
estado podemos ver cada segmento con su respectivo ancho u ocultarlos para que se
muestren todos iguales. Es importante destacar que no importa la forma de visualiza-
cién en el espacio de trabajo, ya que cada segmento posee su grosor independiente-
mente de la forma en que se visualice. Cuando este bot6n se encuentra activado, el
programa necesita mds recursos para mostrar lineas gruesas. Por lo tanto, es aconseja-
ble que lo desactive cuando el dibujo es complejo, de tal forma que lo active solamen-
te cuando desee tener una visién global del proyecto y no cuando esté trabajando.

TIPOS DE COLORES

En esta seccién aprenderemos cudles son los colores denominados verdaderos y cué-
les los llamados ACI y c6mo utilizarlos en la creacién de dibujos en AutoCAD 2010.

Colores verdaderos

Los colores verdaderos muestran més de 16 millones de colores debido a que utili-
zan definiciones de color de 24 bits. Al especificar los colores verdaderos, es posible
utilizar los modelos de color RGB o HSL. Con el modelo de color RGB, podemos
especificar los componentes rojo, verde y azul del color mientras que con el modelo
de color HSL, podemos indicar la tonalidad, luminosidad y saturacién del color.

Colores ACI

Los colores llamados ACI son los colores estindar utilizados en AutoCAD. Cada
color se identifica mediante un nimero del indice de colores ACI. Dichos nimeros
consisten en un nimero entero del 1 al 255. Sélo existen nombres de color estin-
dar para los colores identificados del 1 al 7, los cuales son: 1 Rojo, 2 Amarillo, 3
Verde, 4 Cian, 5 Azul, 6 Magenta y 7 Blanco/Negro. El resto no posee nombre

estandar sino que se reconoce a través de su nimero.

m ¢COMO UTILIZAR TIPOS DE LINEA PERSONALIZADOS?

Cuando creamos tipos de lineas los almacenamos en archivos con extension .LIN. Sin embargo,
el nuevo tipo de linea no se muestra automaticamente en la lista de tipos de linea sino que debe-
mos cargarlo con el mismo procedimiento que utilizamos para las lineas predeterminadas.
Luego de cargarlo ya estara listo para ser utilizado.
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LIBROS DE COLORES

Un libro de color es un conjunto de colores agrupados bajo un nombre que perte-
nece a una empresa o que ha sido designado por el usuario. La importancia de los
libros de colores radica en que agrupan una serie de colores especificos y nos per-
miten acceder a ellos en forma rdpida y sencilla. En esta seccién aprenderemos a ins-
talar y buscar muestras en los libros de colores.

Instalacion de libros nuevos
Para instalar libros de colores con extensién .ACB debemos seguir las indicaciones
que se comentan en el siguiente Paso a paso:

M Instalar libros de colores PASO A PASO

n En primer lugar sera necesario que despliegue las opciones del boton de la
aplicacion y haga clic sobre el botén Opciones.

AutoCAD 2010

‘Gpt:inns_ Salir de AutoCAD

L
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B

ﬂ En la ficha llamada Archivos, debera seleccionar la opcion Ubicaciones de libros
de colores y hacer clic sobre el boton Anadir.
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B Para continuar debera escribir la ruta correspondiente a |la ubicacién del libro de
color deseado, luego de ello pulse el boton Aceptar.
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Busqueda de muestras en libros de colores

Es posible que necesitemos utilizar un determinado color para objetos de nuestro
proyecto. Por lo tanto, es importante conocer la forma de ubicar una muestra de
color en un determinado libro. Para buscar un color preciso debemos desplegar las
opciones de la lista Color situada en la ficha Inicio, apartado Propiedades y elegir la
opcién Seleccionar colores.... Se mostrard el cuadro de diélogo Seleccionar color.

1+ o P PR e il
ﬂf'.l!ltﬂ_‘l_ilillldl color

| Color de indice | Color verdadero | Libros de colores M
Libro de colores:
PANTOME(R) color bridge CMYK E v

Equivalente a

PANTOME Process Yello

RGE:

Raojo:
Verde:
Bzuk

0
0
0

<[ >

| Aceptar || Cancelar |[ Awuda |

Figura 17. En la ficha Libros de colores
encontramos la lista de libros cargados.

En la lista Libros de colores debemos seleccionar el libro requerido, es decir, aquel
que contiene el color que deseamos elegir. Sobre la derecha de las muestras encon-
tramos una barra de colores con un pequefo deslizador, el cual permite acceder a
todos los colores del libro seleccionado previamente. Para finalizar este proceso es
necesario elegir el color deseado en la lista de muestras y pulsar el botén Aceptar.
Debemos tener en cuenta que al seleccionar una muestra de color se visualiza el
nimero correspondiente en la opcién Color.

m COMPOSICION DE MUESTRAS

Podemos darnos cuenta que cuando seleccionamos una muestra en el cuadro de dialogo deno-
minado Seleccionar color, se visualiza el nombre correspondiente al color y la composicion en
RGB (Rojo, Verde y Azul). Esto le permite a cada usuario acceder al mismo color indicando dichos
valores en la ficha llamada Colores verdaderos.

164 www.redusers.com (USERS |



Textos

TEXTOS

AutoCAD 2010 permite insertar textos en un proyecto que contenga informacién de
tal modo que sea posible identificar una zona de un dibujo, crear rétulos, etc. En esta
seccion aprenderemos a crear distintos tipos de texto y a modificar sus propiedades.

Linea unica

Una de las formas para introducir texto en un proyecto es la incorporacién de tex-
tos de linea winica, es decir, textos de una o més lineas en los cuales a cada linea se
las considera como objetos independientes permitiéndonos modificarlas libremen-
te. Para insertar estos textos seguimos las instrucciones del préximo Paso a paso:

M Crear textos de una linea PASO A PASO

Il Ingrese en la ficha Inicio, despliegue las opciones del botén Texto lineas
miiltiples del apartado Anotacion y haga clic sobre Una linea.

ibujo1.dwg

Escriba palabra dave o frase

H- 2 | @ Mrocape

| T lineas A =
|| mktiples =] R b ] — | D .

i o 5 Propiedades ~ «| Utilidades ~ | Portapapeles
A Texto de lineas mualtiples ! L

Al

E Establezca la posicién del punto inicial indicando las coordenadas en la linea de
comandos o haciendo clic sobre una zona del area de trabajo.

i ||
@
a
&

Dibuge = Hodew - Cpm » drciacar « Boge - Frogeedmies o N Uhieincden « hr#!

=@ 8
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>

A continuacion debera determinar la altura indicando el valor deseado en la linea
de comandos o haga clic sobre el area de trabajo.

g = i = Copm = e = e = et u P ml

- @8

n Precise la orientacion que tendra el texto cuando finalice la creacion de éste.

S - [ Capasi w bratacile fispe = it - o Unikdaies - h-vw-p—nl

=@

FMI

E Escriba el texto que desee, puede pulsar ENTER para situarse en la proxima linea

E i - Capas = Al W = Thsp w gt w s Ubikindes w qu-l—-l

=@

\\
b, \ |
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B

ﬂ Presione dos veces la tecla ENTER para finalizar la creacion del texto.

Dbeg w iy - Caps = brwita v - Forpm » B guediaie . | Rl - o g i n

= K

A través de los pasos indicados creamos textos que posean cada linea independien-
te, es decir, que podemos modificar los atributos de cada linea de forma completa-
mente libre. Cabe destacar que cuando elegimos la altura y la orientacién del texto,
éstas solamente seran visibles al finalizar el proceso de creacién del texto, ya que
mientras lo editamos se verd con una altura acorde al tamafio de la ventana y con
orientacién horizontal. Cuando finalizamos el comando, vemos el texto.

Db - ew - Cipm hectar v B = R w  Ubhcedes « F‘.ﬂiﬂhll-!

s @ O

Figura 18. En este ejemplo se han creado dos lineas con inclinacién.

Miiltiples lineas

El tipo de texto linea multiple es ideal para crear textos extensos en nuestros proyec-
tos, tales como un pdrrafo. La diferencia entre este tipo de texto y el visto anterior-
mente radica en que todas las lineas de un parrafo multiple son consideradas como
un tnico objeto y por lo tanto son completamente dependientes. Entonces, si cam-
biamos el formato de una linea, el resto de ellas se modificard automdticamente ya
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que forman parte de un conjunto. Ademds, este tipo de texto requiere la creacién de
un marco de texto que encierre a las lineas pertenecientes a él. Para crear textos de
linea multiple debemos seguir las indicaciones del siguiente Paso a paso.

H Crear textos de linea miiltiple PASO A PASO

Ingrese en la ficha Inicio, haga clic sobre el botén Texto lineas maltiples situado
en el apartado Anotacion, introduzca el comando textom o el alias txm.

T - o l-:l AutoCAD 2010  Dibujo1.dwg
Insertar Anotar Paramétrico Vista Administrar Salida =
[ ~ — -
[ o) o8 | BORA W |54& S 3|E &5 D A m
+

- - = || Estado de capa no guardado -
Linea @ B Desplazar IET’l & dlh‘ / . k| Thnm '{0
® - 43801 Q5L Mo - | mieny|
Dibujo ' Modificar | Capas | Anotacidn

|

E Indique la posicion del punto de la esquina que formara el marco de texto.

Db = Modew = Capm = it vr - [ Progpeadaden - . Lildacies - l‘:-.“-!

=@a

| e PR )

m LINEAS COMPLETAMENTE INDEPENDIENTES

Es importante destacar que a través del texto de linea Unica es posible crear varias lineas de
texto, cada una de las cuales contara con formato independiente. Sin embargo, debemos recor-
dar gue la independencia trasciende los limites del formato, de esta forma también nos permi-
tira borrar cada una de las lineas en forma completamente auténoma.
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-
Determine la posicién de la esquina opuesta que formara el marco de texto.
Do + - [ Irtaie = — Teogeedatet - v Uliindes = h-wq—l
s & B

H Escriba el texto que desee dentro del marco indicado anteriormente.

[ Pt - Pl = . ] - - g - -
L

Los textos de linea multiple se encargan de mostrar una pequefa regla en la parte
superior del marco, la cual nos permitird modificar ripidamente las sangrias de
cada pdrrafo. Para modificar la sangria de primera linea es necesario utilizar el
indicador superior y de esta forma se modificard el espacio correspondiente a la
primera linea de cada parrafo del marco de texto actual.

En cambio, si lo que deseamos es modificar la sangria de todas las lineas del parra-
fo excepto la primera, denominada sangria francesa, serd necesario que movamos el
indicador inferior de la regla correspondiente.

Mediante el controlador situado en el extremo derecho de la regla modificamos la san-
gria derecha de todas las lineas de los parrafos. En la parte inferior del marco encontra-
mos dos flechas que permiten controlar la altura del marco arrastrando hacia arriba o
abajo, dependiendo de si deseamos disminuir o aumentar el tamafio actual.
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Campos de texto

A través de los campos de texto podemos ingresar informacién adicional a los tex-
tos de linea tnica o muldiples, tales como ser la fecha de creacién o la fecha de guar-
dado. Esta se inserta autométicamente al elegir el dato deseado basindonos en los
datos del archivo. Para insertar campos de texto debemos hacer doble clic sobre un
texto existente para ingresar en el modo Edicién. Luego simplemente nos situamos
en el lugar deseado (dentro del texto), mostramos el mend contextual e ingresamos
en la opci6n Insertar campo.... Se mostrard el cuadro de didlogo Campo.

Calmgoria cee Campn urrruatn cie foFn: o i,
Tewsdors - S vy : r
Norbies de campo Eprpiog ¥ - o
A ain - &7 2000 - h [
e Lures, Jures 07, 2010 et
Dlarse cee Fapeewinoubo ArFes T N0 re % mo:“
Ulonch P e ol &710
C il mgori e hual 20100847 e ackor
Cramrrd srun = 7= 10 wrgar o
Ciom). plandd actudl Dorsoralz adk 6.7.2010 I oD ador
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Figura 21. Luego de elegir el nombre
del campo y el formato debemos pulsar el boton Aceptar.

En este cuadro elegimos el campo que deseamos mostrar en la lista Nombres de campo
y luego marcamos el formato deseado en la lista Ejemplos. En la imagen anterior, se
ha seleccionado el campo Fecha de creacién y un formato de fecha simple. Luego de
pulsar el botén Aceptar y volver al texto veremos la informacién del campo resaltada.

m CAMPOS DE TEXTO

Es importante recordar que algunos datos, como, por ejemplo, nombre de archivo o autor, pue-
den modificar sus valores a lo largo del tiempo. Debido a esto, los campos de texto actualizan sus
datos en forma automatica sin que sea necesario que debamos preocuparnos por hacerlo en
forma manual cada vez que la informacion cambie.
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Figura 22. Los campos de texto se identifican
del resto del texto porque se muestran resaltados.

Es posible insertar un campo que no contenga datos, en estos casos, cuando el
campo de texto no contiene datos se muestra una secuencia de guiones indicindo-
le al usuario que no posee informacién para mostrar actualmente.

Estilos

Cuando ingresamos textos en un dibujo, éstos se crean con un estilo determinado.
Existe un solo estilo denominado Standard, pero cada usuario puede crear la canti-
dad de estilos que necesite y aplicirselos a los diferentes textos. Para crear un nuevo
estilo debemos seguir las indicaciones del Paso a paso siguiente.

M Crear estilos de texto PASO A PASO

II En primer lugar debera desplegar las opciones del apartado llamado Anotacién de
la ficha Inicio y pulse el boton Estilo de texto.

USERS | www.redusers.com 171



5. CAPAS, SOMBREADOS Y TEXTOS

e

ﬂ Haga clic sobre el botén Nuevo... del cuadro de dialogo Estilo de texto.
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EI Para continuar debera escribir el nombre que desee asignarle al nuevo estilo y
posteriormente presione el botén llamado Aceptar.
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[B] 'MPORTANCIA DE LA CAPA ACTUAL

Dentro de AutoCAD 2010, cuando creamos un nuevo objeto en el dibujo, éste se genera en la lla-
mada capa actual. Por lo tanto, debemos verificar que la capa actual sea la que deseamos, antes
de insertar el nuevo objeto, de esta forma nuestro trabajo sera dinamico y no perderemos tiem-

po valioso trasladando objetos de capa en capa en forma posterior.
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B

ﬂ Elija los valores que quiera sobre la derecha del cuadro y pulse el botén Aplicar
y Cerrar para finalizar la creacion del nuevo estilo.
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Luego que hayamos cumplido con los pasos comentados hasta aqui, ya habremos
creado un nuevo estilo, segiin nuestras preferencias personales. Al hacer clic sobre
el botén denominado Aplicar lo convertimos en el estilo actual, es decir, que los
nuevos textos se creardn con el estilo que acabamos de crear. Sin embargo, tam-
bién es posible que cambiemos el estilo de textos existentes, para ello es necesario
que utilicemos el apartado llamado Anotativo.
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Figura 23. La lista Estilo de texto permite seleccionar
rapidamente un nuevo estilo para el texto seleccionado.

Si deseamos modificar el estilo de un texto existente serd necesario que lo selec-
cionemos, luego de ello desplegamos la lista llamada Estilo de texto y desde las
opciones disponibles, seleccionamos el estilo que queremos aplicar.
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Alineacion de texto

Mediante la justificacién de textos podemos controlar la forma en que cada linea de
un marco de linea multiple dispone el texto dentro de dicho marco. AutoCAD
2010 reconoce nueve tipos de justificacién accesibles ficilmente a través de la ficha
Editor de textos, visible cuando estamos en la edicién del texto.
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Figura 24. Las opciones del boton Justificacion
permiten modificar la justificacion actual de todo el texto.

En el bot6n Justificacién encontramos los nueve tipos de justificacién disponibles.
Pulsando sobre la opcién deseada, el texto situado en el editor de textos de linea
multiple adoptard la alineacién elegida, modificando la posicién de cada linea de
los parrafos existentes. Otra forma de obtener el mismo resultado es a través de la
paleta Propiedades, la cual podemos mostrar u ocultar a través de la ficha Vista,

m CAPAS UTILES

Es importante crear solamente las capas que vayamos a utilizar en el proyecto y por lo tanto nos
permitan organizar los objetos. Recordemos que la excesiva creacion de capas genera confusién
en los usuarios y el programa necesitara mas recursos para funcionar. Por lo tanto le recomen-
damos generar solamente capas Utiles en cada dibujo.
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apartado Paletas. Luego de seleccionar el texto de linea multiple debemos elegir el
tipo de justificaciéon deseada en la propiedad Justificacién. Para modificar cada
parrafo de forma independiente, debemos situar el cursor dentro de dicho pérrafo
y utilizar los botones Izquierdo, Centro, Derecho, Justificar y Distribuir del aparta-

do Parrafo de la ficha denominada Editor de texto.
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LUsuaMos varios comandos gue permiten
modificar la forma simultanea la escala de
uno o mas objetos de texto v de atributos,
asl como sus puntos de insercion, sin tener
que desplarzar los objetos.

1§

Figura 25. En este ejemplo se ha elegido
la alineacion Centro para el segundo parrafo.

Interlineado y vinetas

Cuando hablamos de alineaciones es inevitable referirnos a la distancia entre las
lineas de un pdrrafo, es decir, el interlineado. Para modificar la distancia entre
las lineas de un pdrrafo debemos seleccionarlo previamente y elegir una de las
opciones del botdn Interlineado del apartado Parrafo de la ficha Editor de texto.

e 1= p——————
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LSUAMOE VO fonw sgeos & s 0 pEOATIEen
modificar la forma simultanea la escala de
uno o mas objetos de texto vy de atributos,
asl como sus puntos de insercion, sin tener
que desplazar los objetos.

Figura 26. En este ejemplo se ha elegido
interlineado 2.0 para aumentar el espacio entre las lineas.
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Gracias a la diversidad de posibilidades que ofrece AutoCAD, podemos trabajar
libremente con el interlineado de cada parrafo y de esta forma obtener los resulta-
dos deseados. La opcién Borrar espacio de linea le devuelve el interlineado original
al pdrrafo. Sin dudas, también podemos realizar estas tareas a través de la paleta
denominada Propiedades, propiedad Interlineado.

Las vifietas o listas numeradas se pueden aplicar en textos de linea multiple en
parrafos existentes o mientras los escribimos. Para aplicar vifietas en un texto exis-
tente debemos seleccionar el o los pérrafos deseados, desplegar las opciones del
bot6n Vifietas, situado en la ficha Editor de textos, en el apartado Parrafo.
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Figura 27. En esta imagen se aplican
las vifietas en el listado de los tltimos cuatro parrafos.

El botdn Vifietas posee las siguientes opciones:

* Desactivar: quira las vifietas o numeraciones aplicadas en el texto seleccionado.

* Numerada: asigna identificacién numérica a cada pérrafo.

* Con letras: posee las opciones Mindscula, Mayiscula las cuales permiten asignar
identificacién en letras mindsculas o mayusculas comenzando con la letra a.

* Con vifietas: coloca un pequefio circulo relleno en el comienzo de cada pérrafo.

® Inicial: cuando existe mds de una lista numerada en un mismo marco de texto y
activamos esta opcién, la lista seleccionada comienza nuevamente.

* Continuar: esta opcion sigue la numeracion de una lista anterior teniendo en cuen-
ta la letra o nimero final de dicha lista.

* Permitir lista automatica: cuando esta opci6n se encuentra activada, las listas se gene-
ran automdticamente al ingresar un indicador de lista, ya sean nimeros o letras,

e Utilizar sélo el delimitador de tabulador: si esta opcién se encuentra activada, la
distancia de cada tabulacién se corresponderd con las indicadas en el delimitador,
de lo contrario se hardn en cada marca de verificacién larga de la regla.

* Permitir vifetas y listas: si desactivamos esta opcién no podremos acceder a la cre-
acion de listas ni vifetas en el marco de texto actual.
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Ficha Editor de textos

Hemos visto que cuando ingresamos textos de linea multiple se muestra la ficha lla-
mada Editor de textos, la cual analizamos en la Guia visual siguiente:

Ficha Editor de textos GUIA VISUAL

: B o o - 'A' ig - M [E.Iﬂ ABC Ake = - 3¢
&.’ . L‘ ﬁ .-UM - -.:ﬂ .:.a ‘I v ik '-?1. ‘--..;.. -.r:.t' :!-: a- -

oo texts i o : [ﬁ B Y B - - rtogea et

T 6 & 3 $éd

© Estilo: desde este apartado podremos acceder a modificar el estilo del marco
actual y también la altura del texto correspondiente.

© Formato: esta seccién posee todas las opciones necesarias para modificar el
formato del texto (fuente, color, cursiva, negrita, etc.).

© Pirrafo: nos permite realizar modificaciones en la estructura de los parrafos,
tales como alineacion, interlineado, etc.

O Insertar: a través de este apartado podemos modificar las columnas del marco,
insertar simbolos y también campos de texto.

© Comprobar ortografia: cuando se encuentra activado se verifica la ortografia de
los textos subrayando las palabras que poseen errores ortogréaficos, los cuales se
basan en los diccionarios del programa.

O Herramientas: este apartado nos permite buscar e importar texto asi como
también activar la escritura de mayusculas.

(7] Opciones: este apartado nos permite mostrar u ocultar la regla asi como también
deshacer y rehacer cambios en el texto.

© Cerrar: posee un unico botén el cual cierra el editor de textos.

Correccion ortografica

Si bien la funcién principal de AutoCAD no es procesar textos sino trabajar con dibu-
jos, de todas formas permite corregir la ortografia de los textos. Es importante desta-
car que podemos verificar los posibles errores ortograficos de todos los tipos de textos
existentes. Para ello debemos ingresar en la ficha Anotar y pulsar el botén Ortografia,
se mostrard el cuadro de didlogo Ortografia donde presionamos el botén Iniciar para
que el programa comience el proceso de revisaciéon. Cuando encuentre un posible
error, es decir, una palabra que no estd en su diccionario mostrar, las sugerencias
encontradas, o sea, aquellas palabras similares que ha encontrado en su diccionario.
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Figura 28. El boton Cambiar permite sustituir
la palabra no encontrada por la senalada como sugerencia.

Cuando iniciamos el proceso, AutoCAD muestra la palabra desconocida en la
opcién No estd en el diccionario, mientras que en la parte inferior presenta un lista-
do de sugerencias por las cuales podemos sustituir el posible error ortografico. Sobre
la derecha del cuadro aparecen los siguientes botones:

* Afadir a diccionario: agrega la palabra desconocida al diccionario actual. Esto per-
mite que la préxima vez que se escriba esta palabra, el programa no la reconozca
como error, ya que la va a encontrar en el diccionario.

e Ignorar: debemos pulsar este botén cuando la palabra que AutoCAD no recono-
ce es correcta para nosotros, por lo tanto le indicamos que la ignore, es decir, que
no la cambie por ninguna de las sugerencias.

* Ignorar todas: ignora la palabra encontrada todas las veces que se repita en el dibujo.

* Cambiar: sustituye la palabra desconocida por la sugerencia seleccionada.

* Cambiar todas: sustituye la palabra desconocida por la sugerencia previamente
seleccionada todas las veces que se repita en el dibujo.

* Diccionarios: abre el cuadro de didlogo Diccionarios para que el usuario elija el dic-
cionario en base al cual se realizari la correccién ortogrifica.

Al finalizar la correccién se mostrard un mensaje informativo con el texto Correccién
ortografica terminada donde debemos pulsar el botén Aceptar para continuar.

Importacion de texto

AutoCAD nos brinda la posibilidad de importar texto con formato TXT o RTF. Esto le per-
mite al usuario evitar pérdidas de tiempo al copiar textos manualmente, es una gran ayuda
cuando debemos incorporar textos largos. Para importar texto debemos crear o editar un
texto de linea maltiple, mostrar su menu contextual y elegir la opcién Importar texto.
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Figura 29. Mediante la opcion Importar texto

incorporamos textos de archivos en el cuadro de linea mdltiple.

Al presionar Importar texto se abrird el cuadro de didlogo Seleccionar archivo, para
indicar el archivo TXT o RTF que deseamos colocar dentro del marco. También pode-
mos usar el Portapapeles de Windows y las funciones de Copiar y Pegar.

Texto anotativo

Cuando introducimos textos informativos en nuestros proyectos, tales como el
rétulo, podemos convertirlos en anotativos. Esto significa que se les aplica una
escala con la cual se muestran automdticamente con el tamafo correcto. Para con-
vertir un texto en anotativo debemos seleccionarlo, mostrar la paleta Propiedades y
elegir el valor Si en la propiedad Anotativo. Automdticamente se mostrard una nueva
propiedad en la paleta llamada Escala anotativa, la cual determina la escala que se le
aplicard al texto. También es posible convertir un texto en anotativo mientras lo
escribimos pulsando el botén Anetativo, situado en la ficha Editor de texto.

M ResuMEN

A lo largo de este capitulo hemos aprendido a crear y trabajar con capas comprendiendo su
utilidad asi como también las formas de organizarlas para un manejo mas dinamico. Comple-
mentando este elemento, conocimos la manera de crear y modificar sombreados en areas
cerradas y abiertas. También hemos trabajado con los distintos tipos de lineas que podemos
aplicarle a los contornos de los objetos incluyendo la forma de cargar tipos de lineas almace-
nados y la eleccion de valores por defecto, conociendo los archivos .LIN y la activacion o des-
activacion de la visualizacion de los grosores de linea.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION

1 ;Qué son las capas y para qué se utilizan?

2 ;Como se activa la visualizacion del botan
en la barra de estado que nos informa
sobre nuevas capas?

3 ;Como se fija la capa actual?

4 ;Como se crea un dibujo en una capa

determinada?
§ ;Como se quitan las capas no usadas?

6 ;Cual es el procedimiento para rellenar un
area cerrada con sombreado?

7 ;Cual es la diferencia entre texto de linea

simple y multiple?
8 ;Como se insertan campos de texto?
9 ;Como se alinea el texto?

10 ;Como se corrige la ortografia en el dibujo?

EJERCICIOS PRACTICOS

Inicie el programa AutoCAD 2010, cree
cuatro capas con distintos colores, tipos y

grosores de lineas.

Dibuje tres objetos en cada una de las
capas.

3 Active la notificacion sobre nuevas capas.

Cree un filtro de capas que permita visua-
lizar solamente las que comienzan con

una determinada letra.

5 Aplique sombreado con patrén de lineas

en dos objetos.
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6. BLOQUES, REFERENCIAS, COTAS Y TABLAS

BLOQUES

En esta seccidn centraremos nuestra atenciéon en la creacién y manipulacion de blo-
ques, comprenderemos la importancia de éstos y la posibilidad de modificar o
copiar sus propiedades, con el fin de agregar dinamismo a nuestros proyectos.

Qué son los bloques?

Los bloques son conjuntos de objetos considerados uno solo y reconocidos a través
de la asignacién de un nombre. Utilizaremos bloques cada vez que necesitemos
incorporar repetidamente un mismo elemento en nuestro dibujo. Pensemos por un
momento en el plano de un edificio utilizado como hotel de alojamiento, donde
cada uno de las habitaciones debe tener una cama, una mesa de luz, un placar, ele-
mentos de bafio, una mesa y sillas, entre otros. Serfa una tarea interminable dibu-
jar cada uno de estos elementos cada vez que se necesiten, por lo tanto, AutoCAD
ofrece la posibilidad de crear una sola vez cada uno de los objetos y luego insertar-
los tantas veces como sea necesario.

Creacion de bloques
Para crear un bloque tenemos que dibujar el elemento deseado utilizando la canti-
dad de objetos que consideremos necesarios.

Do - Hodfew - Copam = Arotscer Sooum - Propedates - » Ubldedem » Pofspepeie

Figura 1. Un bloque puede estar compuesto por varios objetos,
en este ejemplo, creamos un bloque que contiene una mesa y 6 sillas.

Debemos tener en cuenta que en este momento estamos creando el archivo del
bloque, por lo tanto es importante que cada subobjeto que lo componga tenga
todas las caracteristicas que queremos que se muestren en cada copia posteriormen-
te insertada; por ejemplo, el color y tipo de linea, entre otras.
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Luego de obtener el resultado deseado tenemos dos opciones: crear el bloque para
ser utilizado solamente en el dibujo actual o crearlo para ser utilizado en cualquier
dibujo. Para crear un bloque que se pueda utilizar solamente en el dibujo actual
debemos seleccionar todos los objetos y hacer clic sobre el botén Crear de la ficha
Inicio, en el apartado Bloques, luego introducimos el comando bloque o el alias bg.
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Figura 2. Luego de indicar las definiciones del nuevo
bloque debemos hacer clic sobre el botén Aceptar.

En la opcién Nombre debemos ingresar la cadena de caracteres mediante la cual
reconoceremos al bloque. Dentro del apartado Punto Base tenemos que seleccionar
la forma en que indicaremos el punto base a partir del cual se insertard el bloque.
La opcion Precisar en pantalla permite indicar el punto de insercién del bloque
manualmente mediante un clic sobre nuestro dibujo al cerrar el cuadro. En cambio,
si activamos la opcién Designar punto se cerrard temporalmente el cuadro para que
indiquemos el punto deseado, luego se mostrard nuevamente completindose de
forma automadtica los valores de las opciones X, Y, Z. En el apartado Objetos debe-
mos establecer los elementos que se incluirdn en el bloque, sus opciones son:

* Precisar en pantalla: si activamos esta opcién serd necesario indicar los objetos que
formardn el bloque al cerrar este cuadro.

* Designar objetos: permite seleccionar nuevamente los objetos que formarin el
grupo cerrando temporalmente el cuadro de didlogo.

* Retener: si activamos esta opcidn, luego de crear el bloque, los objetos originales
serdn parte del dibujo y no serdn considerados un bloque.

* Convertir en bloque: mediante esta opcién, luego de crear el bloque, los objetos
originales se convertiran en un ejemplar de bloque.

* Suprimir: al finalizar el proceso de creacién del bloque, los objetos originales se eli-
minardn del dibujo. Por lo tanto, para insertarlos debemos hacerlo como un bloque.
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Luego de elegir las opciones deseadas debemos pulsar el bot6n Aceptar para que se
genere el archivo de bloque, el cual se almacena en nuestro dibujo.

Si queremos crear un bloque para que pueda ser utilizado en distintos dibujos debe-
mos utilizar el comando bloquedisc o el alias bd, el cual guarda el bloque con el for-
mato .DGW; se mostrard el cuadro Escribir bloque.

)
frga
Diteas orieen
& Qbwetos
Purio bace Obsstos
[ | Dengra gunts &, | Dgsonar abweton I+
¥ |0.0000 @ fletorer
y (00000 Correesti en blogue
Supinie de S
. 0 -
S ooy Segnadi:
MHambee v nis ded srchesn
DM dose M aressh L sent \Autoe 53200 ONE pevpdor \Mets completd = t{
Iresty ursdsdes  Sn ureded -
Acepla " Caweis Pgrada

Figura 3. Debemos pulsar el boton resaltado
para elegir la ubicacion del archivo de bloque que se creara.

Es importante destacar que es recomendable crear los bloques en la capa 0 (cero),
ya que ésta es neutra y por lo tanto permite que al insertarlo en otras capas, se ajus-
ten las propiedades del bloque automdticamente.

Por ejemplo, si insertamos un bloque creado en la capa 0 (cero) en otra que tenga
asignado un determinado color y estilo de linea, los elementos del bloque se adap-
tardn al formato de la capa en la cual se insertan, en forma completamente automa-
tica. Siguiendo con nuestro ejemplo, podrfamos importar el bloque de la mesa en
cada una de las habitaciones de todo el edificio o en cualquier otro archivo, ya que
el bloque almacenado tiene la extensién .DWG.

Insertar bloques

Luego de que hayamos creado el archivo de bloque, estamos listos para insertarlo
en nuestros dibujos, para realizar esta accién debemos tener en cuenta que podemos
usarlo la cantidad de veces que deseemos. Para ello serd necesario que pulsemos
sobre el botén denominado Insertar, que se encuentra situado en la ficha Inicio, en
el apartado Bloque o ingresar el comando insert. Se mostrard el cuadro de didlogo
Insertar, el cual analizamos en la siguiente Guia visual.
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Cuadro de dialogo Insertar GUIA VISUAL
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© Nombre: posee una lista desplegable con los bloques almacenados en el dibujo.

©® Examinar; permite acceder a blogues o archivos para insertarlos como bloques.

© Rotacién: en este apartado indicamos el angulo de rotacién que tendra el bloque
que insertaremos en base al SCR Podemos indicar el valor deseado en la opcion
Angulo o activar la casilla Precisar en pantalla para hacerlo con el mouse.

O Unidad de bloque: en este apartado debemos indicar las unidades y el factor de
escala para la insercion del bloque correspondiente.

© Escala: en este apartado podemos indicar el factor de escala uniforme para los 3
ejes o bien activar la casilla Precisar en pantalla para hacerlo utilizando el mouse.

(6 Descomponer: si esta casilla se encuentra activada, al insertar el bloque, cada
elemento que lo compone se mostrarda como un objeto individual, si la
desactivamos todos los elementos seran un grupo.

@ Punto de insercién: cuando la opcion Precisar en pantalla se encuentra activada,
debemos indicar con el mouse el punto donde se insertara el blogue en el dibujo.
De lo contrario, debemos indicar el punto deseado a través de los casilleros X, Y, Z.

© Ruta: esta opcidon nos muestra la ruta hasta el blogque cuando pertenece a un
archivo. Si es un blogue local no se muestra esta opcion.

Edicion de bloques

Hemos aprendido la importancia de crear bloques para evitar pérdidas de tiempo
innecesarias en la creacién de objetos repetidos; sin embargo, podemos preguntar-
nos luego de insertar varias copias ;qué sucede si deseamos modificar el bloque den-
tro del dibujo? Para responder a esta pregunta debemos referirnos a la posibilidad
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que ofrece AutoCAD 2010 de modificar un bloque en base a su referencia, de este
modo, modificamos solamente uno y el resto se actualizard automdticamente. Para
ello debemos seguir las indicaciones del préximo Paso a paso.

B Editar bloques en el dibujo actual PASO A PASO

Haga clic sobre el botén Editor de bloques situado en la ficha Inicio, en el apar-
tado Bloques o inserte el comando editarbloque.

Escriba palabra dave o frase

% % Hi-
= Téas Lo Ig?tilr i

w |  multiples ~ m '@3 v |ZE ———0H0PporCapa
Anotacion « Bloque « Propiedades

2 QDVH(.’E
ENE

= @ =%

¥
| =1 EY 3 1

E Seleccione el bloque que desea insertar en el dibujo y pulse el botén Aceptar.

il Edtai defincion de blogue

Blogee paas vea v edils

Mrvy

tDibwgn achualy |,=ﬁ.| ,_1

Wisla predrranar

sl
PTO
W

Dearapasim

__orptae [ [ Conorker | [ dyuss_|

m ¢(COMANDO BLOQUE O BLOQUEDISC?

Muchas veces nos enfrentaremos a la duda generada por los comandos boque y bloquedisc. Para
saber qué nos conviene utilizar debemos pensar en si necesitaremos el elemento solamente
para el dibujo actual o si el bloque también sera utilizado en otros dibujos. Teniendo en claro esta
decision podemos resolver claramente qué comando debemos utilizar.
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B

B Realice las modificaciones hasta obtener el resultado deseado.

010 Plann.dwg Escriba palabra dave o frase
[~

ﬁ r—1 é;\] = Q — E 3¢
dado Ed ; Z
T. lineas Insertar Propie- | Utilidades | Porta- :
w|| multiples ~ m - dades papeles | Cemar &l Editor

= Anotacion - Bloque « - - - Cerrar
EIDVHﬂE % - e 52
— PorCapa -
= PorCapa -
@ -
S usa
Propiedades =

ﬂ A continuacion haga clic sobre el botén Guardar bloque situado en la ficha Editor
de bloques, en el apartado llamado Abrir/guardar.

E= " ~ AutoCAD 2010  Plano.dwg
Inido Insertar Anotar Paramétricc Vista Administrar Salida

B | o 08 ,m%&m

Editar | Gua ¢ Probar | Restricciones Z|X|=|4 Lineal A

Abrir/guardar « ' Geométricas ' Por cota

blogue | blogue bloque | automaticas (} 1 [i] e x

E Luego debera presionar el boton denominado Cerrar el editor, el cual esta situa-
do en la ficha Editor de bloques, en el apartado Cerrar.

f\@@D

e Eﬁ an Tabla Administrador Paletas fPar?imetrns: Visibilidad ‘
“'| deblogue | %  de pardmetros de creacion | de accidn

Por cota u Administrar ¥ o _ - | Cerrar

USERS | www.redusers.com 187



6. BLOQUES, REFERENCIAS, COTAS Y TABLAS

Después de realizar los procedimientos mencionados en el Paso a paso anterior, todas
las copias del bloque modificado mostrarén los cambios realizados. Tengamos en
cuenta que el procedimiento descrito nos serd muy util cuando deseemos automa-
tizar la tarea de modificacién de bloques.

Atributos de bloque

Cuando creamos bloques podemos asignarles atributos para que, cuando sean
insertados en un dibujo, AutoCAD solicite ciertos datos que se mostrardn junto al
bloque. Para ello debemos crear los objetos deseados y tantas definiciones como
valores se deseen mostrar. Para generar las definiciones de atributos debemos pul-
sar el botén Definir atributos, situado en la ficha Inicio, en el apartado Bloque o
ingresar el comando atrdef, se mostrard el cuadro de didlogo Definir atributos.

B Defini sty ibutos
e Arv i
Irwesble bt ke
Coratarte
Sobcbud Mt
¥ Veicw
Pordrdwadn Pow dedacts ﬂl
/ Bloguew poncin
L oo g P brratocs de hesho
dhushiacarain | nquserds -
Furdo de eeoae
;‘m{ £ 1o de brmdics STANDARD -
v LA e ally
- prenea ()
Ahes de hedo 141 SE0TR0A0TS59 |,
Holaea'ns 0 [LL.
-
Acepts [3 [ Cancels Agads

Figura 4. Luego de indicar las opciones deseadas
para la definicion del atributos debemos pulsar el boton Aceptar.

En el apartado Modo tenemos que indicar qué opciones se deben respetar al inser-
tar el bloque. Por ejemplo, si activamos la opcién Invisible, los atributos no se mos-
trardn al insertar el bloque. El valor indicado en la opcion Identificador permite
identificar el atributo que estamos creando, el cual mostrari el texto ingresado en la
opcion Solicitud. De esta forma podemos crear varias definiciones de atributos por
ejemplo, para los datos autor, modelo, precio, color, entre otros. Cada definicién de
grupo hace referencia a un valor que AutoCAD solicitard cuando se inserte el blo-
que. Luego de generar las definiciones, ya estamos listos para crear el bloque inclu-
yendo en la seleccién de objetos las figuras e identificadores que deseemos asociar.
A partir de este momento, cada vez que insertemos el bloque, AutoCAD solicitard
en la entrada dindmica los valores que debemos completar.

i I:“f ::’.‘4.3
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Figura 5. En este ejemplo, se solicita el atributo
Modelo, el cual ha sido completado con la palaba Clasico.

COPIAR OBJETOS

Cuando hablamos de automatizar tareas debemos hacer referencia sin duda a la posi-
bilidad de copiar objetos, desarrollaremos este tema en la presente seccién, de esta
forma aprenderemos a crear un objeto por tinica vez, y luego obtener infinitas copias.

Copias miiltiples

Una forma de crear copias es a través del comando copia (o su alias ¢p) o pulsan-
do el botén Copiar de la ficha Inicio, en el apartado Modificar. Si deseamos realizar
una sola copia del objeto debemos ingresar al pardimetro Modo y luego al pardme-
tro Simple. En cambio, si queremos realizar varias copias de los objetos selecciona-
dos debemos ingresar el parimetro Modo y luego Miltiple. Cuando indicamos este
tipo de copias, seleccionamos el punto base y luego podemos hacer clic tantas veces
como copias se requieran del objeto; para finalizar presionamos la tecla ESC. Debe-
mos tener en cuenta que es posible copiar cualquier objeto inclusive bloques, tex-
tos, referencias y sombreados, entre otros.

m MODIFICAR BLOQUES IN SITU

Es importante senalar que podemos ingresar al editor de bloques para modificar la definicion de
bloques. Sin embargo, también es posible modificarlos visualizando los elementos del dibujo
actual; para ello debemos utilizar el boton Editar referencia, situado en la ficha Insertar, en el
apartado Referencia. Esta madificacion se denamina in situ.
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nso w Hodfvw - Coapm =
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Figura 6. En este ejemplo se han creado cuatro copias del objeto original.

Matrices

Mediante la creacién de matrices podremos acceder a realizar la copia de objetos en
forma rectangular o circular. Para realizar esto serd necesario que pulsemos el bot6n
denominado Matriz, el cual se encuentra situado en la ficha Inicio, dentro del apar-
tado Modificar o ingresar el comando matriz. Se mostrard el cuadro de didlogo
Matriz, el cual analizamos en la siguiente Guia visual.

Cuadro de dialogo Crear matrices

o D ©

Distancia y direccion de desfaze
—— Desplazamiento entre filas; | 600

columnas:

db

—— Angulo de matiz:

| Matriz
@) Matriz rectangular () Matriz polar
B Filas: 4 [IT] Cohumnas:

| Desplazamiento entre '500 ]
0

ooooos
Oooooo
(5 cooaa

I‘Q Por defecto, si el desplazamiento entre
filas es negativo, las filas se afadran
. hacia abajo. 5i el desplazamiento entre
Conseio  columnas es negativo, las columnas se
anadran a la izqueerda.

GUIA VISUAL

T Seleccionar
"'% objetos
2 objetos designados
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© Matriz rectangular: permite crear copias en base a filas y columnas.

© Filas: aqui indicamos la cantidad de filas que deseamos crear.

© Matriz polar: permite crear copias formando un circulo e indicando el centro y los
grados que se completaran del circulo y la cantidad de copias.

O Columnas: permite indicar la cantidad de columnas que queremos crear.

© Seleccionar objetos: al pulsar este botén se cierra momentaneamente el cuadro
de dialogo para que indiquemos qué elementos se seleccionaran.

O vista preliminar: este botén oculta el cuadro para mostrar la matriz.

© Angulo de matriz: dngulo de inclinacién para las copias. Si el valor es cero las
copias no se inclinaran.

© Desplazamiento entre columnas: aqui debemos indicar la cantidad de unidades
que separaran a las columnas.

o Desplazamiento entre filas: distancia entre las filas de la matriz.

Es importante destacar que el resultado de la creacién de matrices dependera de los
objetos designados y del tipo de matriz que deseamos crear.

R =

T
T
T
T
ZTET=

X

Figura 7. La imagen muestra una matriz rectangular de cinco

columnas y cuatro filas, y una polar de ocho copias en 360 grados.

m ;COPIAR CON EL PORTAPAPELES?

El portapapeles del sistema operativo Windows es un elemento histérico para la creacion de copias.
Debido a ello, AutoCAD 2010 no es ajeno a esta herramienta y posee el apartado Propiedades en la
ficha Inicio. El boton Pegar nos entrega un listado con las diferentes opciones para la inclusion del
objeto copiado, dependiendo de nuestras necesidades.
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Comando insertm

Mediante el comando insertm serd posible que insertemos bloques en forma de
matriz rectangular. Una vez que ingresemos a dicho comando, AutoCAD 2010 se
encargard de solicitarnos los siguientes pardmetros:

* Nombre del bloque: en este apartado debemos escribir el nombre del bloque aso-
ciado al dibujo actual que deseamos insertar.

* Punto de insercién: punto que se tomard como base para la creacién de la matriz.

* Factor de escala X: valor del factor de escala del eje X.

* Factor de escala Y: valor del factor de escala del eje Y.

* Angulo de rotacién: cantidad de grados que se inclinard cada objeto.

* Nimero de filas: cantidad de filas que tendrd la matriz.

* Nimero de columnas: cantidad de columnas que tendrd la matriz.

* Distancia entre filas: unidades de distancia entre las filas de la matriz.

* Distancia entre columnas: unidades de distancia entre las columnas.

HERRAMIENTAS DE CONSULTA

Un complemento fundamental que surge a través de nuestro aprendizaje de
AutoCAD 2010 es la obtencién de informacién a través de herramientas de consul-
tas, esto con el fin de visualizar datos que nos permitan obtener la informacién que
necesitamos para la construccién de un proyecto.

Distancia

AutoCAD 2010 nos permite medir la distancia entre dos puntos de una forma sen-
cilla. Para realizar esta tarea serd necesario desplegar las opciones del botén Graduar,
situado en la ficha Inicio, en el apartado Utilidades y activar la opcién Distancia.
Luego bastard con indicar los dos puntos entre los cuales deseamos medir la distan-
cia, la cual se mostrard en la linea de comandos.

m PROPIEDADES FiSICAS

Cuando los objetos son solidos, el comando propfis se encarga de mostrar las propiedades tales
como: Masa, Volumen, Inercia y Gravedad, entre otras. Mas adelante aprenderemos a crear obje-
tos solidos. Recordemos utilizar este comando en dichos objetos cuando aprendamos a crearlos
y asi obtendremos informacion complementaria.
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Figura 8. La distancia entre los puntos indicados
se muestra con el formato de unidades actual.

Area

Dentro del botén Graduar encontramos la herramienta de consulta Area, la cual per-
mite calcular el drea de un objeto o de una zona delimitada por el usuario. Dentro
de los pardmetros de este comando encontramos las diferentes opciones de célculo
disponibles. Bastard con ingresar en el pardmetro deseado e indicar los puntos u
objetos en base a los cuales se calculari el 4rea y el perimetro. El resultado se mos-
trard en la linea de comandos y con el formato de unidades actual.

Propiedades fisicas

Los objetos creados en tres dimensiones tienen propiedades fisicas tales como el
volumen o el centro de gravedad, entre otros.

Sin embargo, cuando trabajamos en dos dimensiones también podemos acceder
a ese tipo de informacidn al convertir las figuras en regiones, es decir, en 4reas
en base a las cuales podemos acceder a sus propiedades fisicas. Para convertir
objetos en regiones debemos pulsar el botén Regién, situado en la ficha Inicio,
en el apartado Dibujo y designar los objetos deseados. Luego ya estamos listos
para acceder a sus propiedades fisicas a través del comando propfis; se abrird una
ventana de texto con los datos correspondientes.

USERS | www.redusers.com 193



6. BLOQUES, REFERENCIAS, COTAS Y TABLAS
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Figura 9. AutoCAD se encargara de preguntarnos
si deseamos almacenar estos datos en un archivo de texto.

Lista

Al ingresar el comando list o pulsar el botén Lista situado en la ficha Inicio del apar-
tado Propiedades podemos acceder a la lista de propiedades de objetos designados
posteriormente. Se muestra una ventana de texto con las propiedades que poseen los
objetos seleccionados permitiéndonos almacenarlas en forma de archivo de texto.

REFERENCIAS EXTERNAS

A través de las referencias externas serd posible insertar en nuestro dibujo referen-
cias hacia otros archivos. Esto permite que nuestro proyecto sea mas liviano y tam-
bién trabajar en conjunto con otras personas, ya que, gracias al uso del gestor de
referencias, cuando exista un cambio en el archivo original, AutoCAD 2010 nos
preguntard si deseamos actualizar la referencia correspondiente.

Es importante tener en cuenta que, al igual que lo ocurrido con los bloques, pode-
mos modificar una referencia externa in situ. Para ello debemos mostrar el menu
contextual de la referencia y activar la opcién llamada Delimitar. Ingresando en los
pardmetros de este comando serd posible seleccionar un contorno para delimitar la
zona de la referencia que deseamos visualizar.
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Insertar referencias externas

Para insertar en nuestro dibujo una referencia hacia un archivo externo debemos
ingresar en la ficha Insertar y pulsar el boton Enlazar correspondiente al apartado
Referencia o utilizar el comando enlazarx. Apareceri el cuadro de didlogo Seleccionar
archivo de referencia donde debemos seleccionar el archivo y pulsar Abrir. Se abrird
el cuadro Enlazar referencia externa, el cual analizamos en la Guia visual siguiente.

Cuadro Insertar referencias externas GUIA VISUAL
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© Nombre: aqui se muestra el nombre del archivo hacia el cual se hara la referencia.

© Examinar: permite cambiar el archivo hacia el cual se hard la referencia.

© Tipo de ruta: aqui elegimos si deseamos almacenar la ruta absoluta o relativa.
Para almacenar rutas relativas primero debe guardar los cambios en el dibujo.

O Rotacidn: permite indicar los grados que tendra la referencia al ser insertada.

© Unidad de blogue: muestra el valor del archivo seleccionado.

(6] Tipo de referencia: si se activa la opcidén Enlazar, la referencia hacia el archivo
original siempre se mantiene. En cambio, al activar la opcién Superponer, la
referencia dejara de existir cuando el archivo original sobre el cual hace referencia
se convierta a su vez en un archivo de referencia en otro dibujo.

© Punto de insercion-Precisar en pantalla: al activar esta opcidén es necesario
indicar el punto de insercion del bloque mediante un clic sobre el dibujo.

O Escala uniforme: si se activa esta casilla se debe indicar los factores de escala
en X e Y. De lo contrario, se insertara con el factor de escala (1).
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Luego de indicar las opciones deseadas debemos pulsar el botén Aceptar y se inser-
tard la referencia al archivo. Cuando se realizan cambios en el archivo que le da ori-
gen a una referencia externa, AutoCAD 2010 muestra un mensaje en forma de
globo que se corresponde con el gestor de referencias.

R
'y
=i
o

J

i) El archivo de referencia externa ha cambiado X

Un archivo de referencia ha cambiado y puede ser necesario recargarlo:

E Recargar Asronave

moDELO [£] SO IS |Q ([

Figura 10. El gestor de referencias externas
detecta todo cambio realizado en el archivo de origen.

Si deseamos que la referencia externa situada en nuestro dibujo se actualice, debe-
mos hacer clic sobre el texto Recargar situado dentro del globo informativo. De esta
manera, AutoCAD actualiza el dibujo correspondiente a la referencia externa. En
cambio, si no deseamos actualizar la referencia simplemente cerramos el globo a tra-
vés del botén Cerrar. Ademds, también debemos tener en cuenta que el bloque tiene
que estar almacenado en la misma unidad que el dibujo.

Administracion de referencias

Mediante el Administrador de referencias podemos visualizar y gestionar las referencias
externas que se encuentran situadas en el dibujo actual. Para acceder a él serd necesario
ingresar en la ficha llamada Vista y pulsar el botdn Paleta referencias externas, el cual
se encuentra situado en el apartado Paletas.

m DELIMITAR BLOQUES O REFERENCIAS

Dentro de AutoCAD 2010, a través del comando _xclip podemos delimitar la zona de un blogue o una
referencia para visualizar solamente una parte de ellos. Es importante saber que debemos ingresar
el comando, seleccionar el bloque o referencia y posteriormente crear un marco delimitador rectan-
gular o poligonal sobre la zona que deseamos visualizar.
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Figura 11. Al pulsar sobre una referencia
visualizamos sus detalles en la parte inferior de la paleta.

En la parte superior de esta paleta encontramos los botones:

* Enlazar: muestra la lista de tipos de archivos que podemos insertar.

* Actualizar: esta opcién se encarga de permitirnos actualizar la referencia seleccio-
nada o todas las existentes en el dibujo correspondiente.

* Ayuda: esta opcién abre la ayuda del programa.

Tecnologia OLE

Mediante la llamada tecnologia OLE podemos intercambiar informacién entre
programas incrustando un archivo como un objeto independiente o creando un
vinculo entre el original y la referencia en el dibujo. Para ello debemos pulsar sobre
el botén Objeto OLE situado en la ficha Insertar, en el apartado Datos o ingresando
el comando insertobj. Se mostrard el cuadro de didlogo Insertar objeto.

m UNIR REFERENCIAS AL DIBUJO

En un determinado momento puede necesitar unir las referencias incluidas como bloques para evi-
tar el riesgo de modificacion del archivo original. Si deseamos unir una referencia al dibujo con el
gue estamos trabajando sera necesario que mostremos el menu contextual de dicha referencia en
la Paleta de referencias y posteriormente hacemos clic sobre la opcion Unir.
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Insertar objeto

Ton dcle
@ Crear nuevo Adobe Acrobat Document - k
i o s .

() Crear desde archivo | Chp multimedia
r Dispositiva de Microsoft Office Powe

Diapositiva de Microsoft Office Powe
Diapositiva habiltada para macros de
Documento de Microsoft Oifice Worc
Documento de Microsoft Difice Worc ™

|| Mostrar como icono

Resultado
Inzerta un nuevio objeto Archivo de sonido en su

documento,

Figura 12, Luego de elegir el archivo
deseado debemos hacer clic sobre el boton Aceptar.

Cuando activamos la opcién Crear nuevo se muestra la lista Tipo donde vemos el lista-
do de aplicaciones compatibles con el programa. Al seleccionar una de ellas y pulsar
el botén Aceptar se abrird dicha aplicacién para que el usuario cree el nuevo archi-
vo y pulse el botdn Actualizar. De esta forma, se mostrard en el drea de trabajo de
AutoCAD, el nuevo archivo creado en la aplicacién. Si activamos la casilla Mostrar
como icono, no se mostrard el contenido del nuevo archivo en el dibujo sino que serd
sustituido por un icono que permite acceder a su contenido a través de un doble clic.
En cambio, si activamos la opcién denominada Crear desde archive encontraremos
el botén Examinar, el cual, una vez pulsado, nos permitird seleccionar el archivo que
deseamos insertar en nuestro dibujo. Si nos encargamos de activar la casilla llama-
da Vincular se creard un vinculo entre el contenido insertado y el archivo de origen.
Esto significa que cada cambio realizado en el documento original se vera reflejado
en forma automdtica en el archivo incrustado.

Insertar imagenes

Para insertar imdgenes en los dibujos debemos utilizar el comando enlazarimg y se
mostrard el cuadro Seleccionar archivo de referencia, el cual permite seleccionar la
imagen deseada; luego se mostraré el cuadro Enlazar imagen.

m INSERTAR IMAGENES

Como hemos visto, AutoCAD 2010 nos permite insertar imagenes de diversas formas, por ejem-
plo, podemos utilizar los comandos imagen, -imagen o la paleta de Referencias externas para
insertar dichos elementos. De esta forma cada usuario debera utilizar la opcion que le resulte
mas comoda mientras realiza sus proyectos en el programa.
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Figura 13. Al pulsar el boton Aceptar se incrustara la imagen en el dibujo.
Veamos las opciones de este cuadro:

 Examinar: permite seleccionar otra imagen.

* Escala: si activamos la casilla Precisar en pantalla debemos indicar la escala que se
utilizard en el momento de insertar la imagen, utilizando el mouse. De lo contra-
rio debemos ingresar el factor de escala deseado.

* Rotacién: permite indicar un dngulo de rotacién o precisarlo en la pantalla.

* Punto de insercién: si activamos la opcién Precisar en pantalla, el programa solici-
tard la ubicacién del punto de insercién en la pantalla, de lo contrario debemos
especificar las coordenadas del punto en los casilleros X, Y y Z.

* Tipo de ruta: debemos elegir el tipo de ruta hacia la imagen. Si se encuentra en la
misma carpeta que el dibujo actual podemos elegir la opcién Sin ruta.

* Detalles: expande el cuadro en la parte inferior para mostrar detalles de la imagen.

Modificar imagenes

Luego de insertar una imagen podemos aplicarle algunos ajustes tales como el bri-
llo y el contraste, etc. Para ello usamos las opciones de la ficha Imagen, que se mues-
tra al seleccionar una imagen. Analizamos sus opciones en la préxima Guia visual.

m BOTON GRADUAR

El botén Graduar, situado en la ficha Inicio, en el apartado llamado Utilidades, nos entrega un lis-
tado con diferentes opciones para la realizacion de calculos utiles tales como distancia, radio y
angulo, entre muchas otras. Si situamos el cursor del mouse sobre una de sus opciones en forma
automatica se mostrara el nombre del comando correspondiente.
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Ficha Imagen GUIA VISUAL

Paramétrico Vista  Adininistrar

?:rt’a-.:'.e:] [ Q .‘1
Crear contomo Eliminar Mostrar | Transparencia Referencias externas
})ifuminado delimitador delimitacion || imagen
Ajustar Delimitacion Opciones

© Brillo: se encarga de ajustar el brillo de la imagen desplazando el controlador o
también indicando un valor determinado.

© Contraste: permite modificar el contraste entre los colores de la imagen.

© Difuminado: al aumentar el valor de esta opcién veremos que la imagen se
difumina mezclandose con el color de fondo.

O Crear contorno delimitador: permite crear o sustituir el contorno actual de la imagen.

© Eliminar delimitacién: quita el contorno actual de la imagen.

O Mostrar imagen: muestra u oculta la imagen en el dibujo.

© Transparencia: al activar este botén se muestran los objetos situados detras.

© Referencias externas: abre la paleta Referencias externas la cual permite
administrar las referencias existentes y crear nuevas.

DESIGNCENTER

En esta seccién centraremos nuestra atenciéon en conocer las diferentes operaciones
que podemos realizar a través de DesignCenter, comprendiendo su utilidad y fun-
cionamiento para realizar tareas simples y complejas tales como insertar bloques y
referencias, asi como también elementos de otros archivos.

A través de la paleta DesingCenter podemos acceder a los contenidos del dibujo actual
asi como también a otros archivos. Esto permite que el trabajo en el programa sea
mds dindmico ya que a través de un clic o de un arrastre podemos gestionar archi-
vos, bloques, sombreados, etc. para afiadirlos o quitarlos de forma répida y sencilla.

Paleta DesingCenter
Para visualizar la paleta de DesingCenter debemos pulsar el botén DesignCenter
situado en la ficha Vista, en el apartado Paletas.
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Figura 14. Al pulsar sobre la flecha que precede
a cada archivo se muestra la lista de componentes.

Mediante el apartado Lista de carpetas accedemos a todas las carpetas disponibles
para encontrar los archivos que deseamos gestionar. Al seleccionarlo, se expande
una lista de los elementos del archivo para acceder a ellos de forma ripida y sen-
cilla. Es decir, que al seleccionar la opcién Bloque de un archivo se mostrarin
todos los bloques existentes en dicho archivo sobre la derecha de la paleta. De esta
forma, podemos acceder a cada elemento que compone un dibujo y utilizarlo
libremente. Si deseamos acceder a los elementos de un archivo abierto actualmen-
te podemos ingresar en la ficha Dibujos abiertos. Sobre la parte superior de la pale-
ta encontramos los siguientes botones:

* Cargar: abre el cuadro Cargar para seleccionar el archivo al cual deseamos acceder.

e Atras: permite acceder al elemento seleccionado anteriormente.

* Adelante: permite acceder al siguiente elemento seleccionado anteriormente.

* Superior: accede al contenido de la carpeta situada un nivel més arriba de la actual.

* Buscar: permite buscar contenidos en base a criterios indicados.

* Favoritos: muestra el contenido de la carpeta Favoritos.

* Inicio: esta opcioén se encarga de mostrar los archivos de la carpeta considerada Inicio
en el proceso de instalacién del programa.

* Vista en arbol: activa o desactiva la visualizacién del apartado Lista de carpetas.

* Vista preliminar: mediante esta opcién podremos mostrar u ocultar una pequefa
imagen del elemento en la parte inferior de la paleta.

* Descripcién: se encarga de mostrar u ocultar el panel inferior de la paleta corres-
pondiente a la descripcién del elemento seleccionado.

* Vistas: permite elegir la forma en que visualizaremos los contenidos.
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¢Qué podemos hacer con DesigCenter?

Sin dudas ésta es una de las preguntas que le surgen a cada aprendiz del programa. Por
ello, vamos a detallar cudles son las acciones que podemos realizar: buscar contenidos
de dibujos, bibliotecas de simbolos, ver las tablas de definicién de objetos guardados,
visualizar los bloques, acceder a las capas, insertar, asociar o copiar y pegar dichas defi-
niciones, actualizar definiciones de bloques, crear métodos abreviados para acceder a
dibujos, carpetas y ubicaciones de Internet a los que se accede con frecuencia, anadir
referencias externas y abrir archivos. Para realizar todas estas acciones simplemente
debemos seleccionar los objetos, hacer doble clic o utilizar el ment contextual.

COTAS

Las cotas constituyen un elemento fundamental para la anotacién de medidas en
los dibujos. Debido a ello en esta seccién aprenderemos a crear los diferentes
tipos de cotas que admite AutoCAD 2010, las cuales permiten medir distancias
entre dos puntos y dngulos, entre otros.

¢Para que se utilizan?

Las cotas se encargan de permitirnos medir la distancia entre dos puntos sin que
importe su inclinacién, de esta forma nos mostrard el resultado expresado en las
medidas configuradas del objeto correspondiente. Recordemos que podemos
utilizar cotas lineales, paralelas, continuas, rdpidas, alineadas, angulares, de radio
o también de coordenadas. Es importante saber que las cotas se componen de
dos puntos que delimitan la distancia que se va a medir, de un segmento que une
ambos puntos y, por tltimo, de la medida obtenida.

Tt = . - = . Trmvee ¥ = - . E

& 8

{=

Figura 15. En este ejemplo vemos una cota lineal que muestra la altura del objeto.
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Cotas lineales

Las cotas lineales son aquellas que nos permiten medir la distancia entre dos pun-
tos ya sea de forma horizontal o también vertical. La creacién de cotas lineales no
es una tarea complicada, pero serd necesario que sigamos las instrucciones que se
comentan en el Paso a paso que se muestra a continuacion.

B Crear cotas lineales PASO A PASO

n Despliegue las opciones del botén Acotar situado en la ficha Anotar y elija la
opcion Lineal o ingrese el comando acolineal.

At o AR FRYD i el ) e

H Para continuar es necesario que haga clic con el botén principal del mouse sobre
el primer punto de la distancia que desee medir.

Tole = v s = » BT . » - - -

b—A> -:
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>

En este paso es necesario que presione el boton principal del mouse sobre el
punto final de la distancia que quiere medir.

Tel w . Tl = . [enTroies

[Cwagre ol v o0 b g s oo obwrerca || BT [207]

.

ﬂ Para continuar debhera hacer clic con el botén principal del mouse sobre el punto
exacto donde desee situar la medida de la cota.

Tesls = . Tt = . s Wi

_I
1

e o de e decotas (D AT (a5

m COTAS SOBRE OBJETOS

Dentro de AutoCAD 2010, cuando ejecutamos el comando acolineal, el programa solicitara que
indiquemos los dos puntos que determinan la distancia para medir. Sin embargo, es importante
tener en cuenta que si pulsamos la tecla ENTER podemos designar en forma directa un objetoy
de esta forma se creara la cota en forma automatica.
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Cotas paralelas

Mediante las cotas paralelas obtenemos medidas desde el mismo punto base de una
cota previamente designada. Por lo tanto, para utilizar este tipo de acotacién debe
existir previamente al menos una cota en el dibujo actual, ya que AutoCAD solici-
tard la designacién de dicho elemento. Para crear las cotas paralelas debemos utili-
zar el botén Linea base situado en la ficha Anotar dentro del apartado Acotar.
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Figura 16. Las cotas paralelas parten del primer punto de la cota designada.

Cotas continuas

Al igual que lo que ocurre con las cotas paralelas, las cotas continuas requieren que
exista en forma previa una cota lineal, en base a la cual se tomarédn las nuevas medi-
das. Es importante recordar que este tipo de acotacién se basa en el dltimo punto
de una cota y para acceder a ¢l serd necesario que hagamos clic en el botén deno-
minado Continuas, el cual se encuentra en el apartado Acotar.

'_.:__.u'
—— =
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Figura 17. Las cotas continuas permiten realizar
mediciones continuas y basadas exactamente en el final de la anterior.
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Cotas rapidas

Mediante el botén Cota rapida situado en el apartado Acotar de la ficha Anotar, cre-
amos cotas en base a la seleccién de un objeto. Si bien es un método rdpido para la
medicion de los elementos, muchas veces podemos obtener resultados inesperados.

Tosti = ] g . Tem e " - = P -

=

Figura 18. En este ejemplo se ha creado una cota seleccionando un segmento.

Cotas alineadas

Las cotas alineadas funcionan igual que las lineales, con la tnica diferencia que la
medida resultante se muestra alineada en base a los dos puntos que la definen. Para
crearlas debemos desplegar las opciones del botén Acotar situado en la ficha llama-
da Anotar y luego elegimos la opcién Alineadas.

Tosls »

— ' — — —

A
[

Figura 19. La alineacion de la cota dependera de la posicion de los puntos inicial y final.

Cotas angulares

Las cotas angulares permiten medir el 4ngulo creado indicando una figura o desig-
nando tres puntos. Para crearlas debemos desplegar las opciones del botén denomi-
nado Acotar y posteriormente elegimos la opcién Angular.

206 www.redusers.com (USERS |



Cotas
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Figura 20. En este ejemplo se ha medido
el angulo utilizando la designacion de tres puntos.

Cotas de coordenadas

Este tipo de cotas obtiene como resultado las coordenadas en el eje X o Y del punto
indicado. Debemos presionar Acotar y elegimos la opcién Coordenada, luego hace-
mos clic sobre el punto deseado y movemos el mouse para indicar la coordenada en
el eje Y o para mostrar la coordenada en el eje X.

Cotas de radio y diametro

Las cotas de radio o de didmetro se aplican sobre arcos o circulos ya que permiten
obtener dichos datos de los objetos. Para utilizarlas debemos desplegar las opciones
del botén Acotar y pulsar sobre la opcién Radio o Didmetro. Luego bastara con selec-
cionar el arco o circulo deseado y elegir la ubicacién del texto de la cota.

Cotas directrices

Este tipo de cotas se utiliza para agregar anotaciones en los dibujos. Debemos ingre-
sar el comando directrizm e indicar los puntos inicial y final para el segmento de la
cota. Luego bastard con escribir el texto deseado.

m COTAS CON COMANDOS

A lo largo de esta seccion hemos aprendido a crear los diferentes tipos de cotas utilizando los
botones correspondientes del apartado denominado Acotar, el cual se encuentra situado en la
ficha Anotar. Sin embargo, cabe destacar que cada tipo de cota tiene su comando, el cual pode-
mos visualizar rapidamente al situar el mouse sobre un botan.
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Figura 21. Los textos de las directrices pueden
ser breves o extensos, todo dependera del usuario.

Modificacion de cotas

Gracias a la diversidad de opciones que nos ofrece AutoCAD 2010 podemos modi-
ficar una cota insertada en el dibujo. Para realizar esta tarea serd necesario que la
seleccionemos, de esta forma podremos ver que se muestran los pinzamientos
correspondientes, los cuales nos permitirin realizar las operaciones de estiramiento,
movimiento, rotacién o escala, como analizamos en detalle a lo largo del Capitulo 4
de este libro. Ademds también es posible utilizar el menti contextual para realizar
algunas modificaciones como por ejemplo la precision, es decir, la cantidad de deci-
males que serin mostrados en la medida resultante.

AutoCAD 2010  wurbano03.dwg

Paramétrico Vista Administrar  Salida =

A}c STANDARD - STANDARD - /‘O
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0.2000 - T
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Figura 22. Al desplegar las opciones del apartado Cotas
podemos realizar diversas acciones sobre las cotas insertadas.

Mediante el comando acoestil tenemos la posibilidad de ingresar al cuadro denomi-
nado Administrador de estilos de cotas, las opciones que podemos encontrar en él se
detallan en la Guia visual que presentamos a continuacion.
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Cuadro Administrador de estilos de cotas GUIA VISUAL

o 2]

w Administrador d=2 estilos de cota

Estilo de cota actuat|STANDARD

Estllos: Vista preliminar de: <mpdificaciones de estilo>
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@ Estilos: muestra la lista de estilos existentes en el dibujo actual.

© vista preliminar: dentro de este apartado podemos ver una representacion
correspondiente al estilo que hayamos seleccionado.

© Definir actual: si hacemos clic sobre este botén, el estilo de cota que hayamos
seleccionado pasara a convertirse en el actual.

O Nuevo: este botén nos permite crear nuevos estilos de cotas.

O Modificar: si hacemos clic sobre este botén accederemos a la posibilidad de
modificar las opciones relacionadas con el estilo seleccionado.

O Reemplazar: mediante este botén podremos realizar diversas modificaciones
temporales en los estilos correspondientes a las cotas.

(7] Comparar: permite comparar las propiedades de dos estilos.

O Lista: define los estilos que visualizaremos en este cuadro.

m INSERTAR BLOQUES MEDIANTE ARRASTRE

AutoCAD 2010 nos permite insertar bloques de dibujo desde la ubicacion actual del archivo, ya sea
utilizando el Explorador de Windows o también abriendo la carpeta correspondiente. Para reali-
zar esta tarea simplemente serd necesario que arrastrastremos el icono desde dicha carpeta
hasta el area de dibujo e indicar el punto de insercion.
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TABLAS

Las tablas son un elemento muy utilizado en AutoCAD 2010, ya que permiten
organizar informacion en filas y columnas. Por esta razén aprenderemos a crearlas,
ingresar informacién y modificar sus propiedades, todo esto con el fin de ordenar
datos e informacién en forma clara y sencilla.

Creacion de tablas
Para crear una tabla dentro de un dibujo de AutoCAD debemos pulsar el botén
Insertar tabla del apartado Anotacién de la ficha Inicio o ingresar el comando tabla.
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Figura 23. Luego de elegir las opciones
para la nueva tabla debemos pulsar el boton Aceptar.

En este cuadro existe una serie de opciones, las que se analizan a continuacién:

¢ Estilo de tabla: en esta lista debemos seleccionar el estilo en base al cual deseamos
crear la nueva tabla. El tinico estilo existente de forma predeterminada es el Standard.

m CREACION DE TABLAS

Cuando creamos una tabla dentro de un dibujo de AutoCAD, ésta se muestra con formato simi-
lar a una hoja de calculo de Excel. Por lo tanto veremos los encabezados de columnas represen-
tados por letras y los encabezados de filas por numeros. A su vez, cada celda se identifica con el
nombre de la columna y el de la fila correspondiente.

210 www.redusers.com (USERS |



Tablas

* Opciones de insercién: aqui debemos elegir si crearemos una tabla vacia o extrae-
remos los datos de un archivo de Excel o de un objeto existente en el dibujo.

* Tipo de insercién: en este apartado elegimos si indicaremos el punto de insercién
o si el tamafo de la tabla dependerd de la ventana del dibujo.

* Parametros de columna y fila: aqui indicamos la cantidad de filas y columnas que
conformarin la tabla asi como también la altura y anchura de dichos elementos.

* Definir estilos de celda: en este apartado determinamos el formato que tendrin
las tres primeras filas de la tabla. Por lo general se utiliza la primera fila como
Titulo, la segunda como Encabezado y la tercera como Dato. Sin embargo, todo
dependerd de las necesidades de cada usuario.

Luego de indicar las opciones deseadas debemos pulsar el botén Aceptar, se cerrard
el cuadro de didlogo y si activamos la opcién Precisar en pantalla deberemos hacer
clic sobre el drea de trabajo donde deseamos colocar la tabla; automdticamente se
mostrard como una pequefia hoja de cilculo de Excel.

Insercion de datos

Luego de insertar una tabla estamos listos para incluir en ella el contenido dese-
ado. Cada tabla se compone de filas y columnas que en su interseccién forman
celdas. Dentro de las celdas es donde incorporaremos los datos necesarios. Para
completar datos en una tabla debemos hacer clic sobre la celda elegida y escribir
el texto correspondiente. Para situarnos en la celda inferior podemos presionar la
tecla ENTER y automdrticamente ingresaremos el texto en la celda situada justo
debajo de la actual. Al seleccionar una celda veremos que los encabezados de fila
y columna muestran una letra y niimero resaltado, esto indica el nombre de la
celda seleccionada, el cual se compone del nombre de la columna seguido del
nimero de fila, por ejemplo, la primera celda es la A1.

Pilkn Cobrrean e Ention de Culide - - = -
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Figura 24. Debemos seleccionar la celda deseada y escribir el texto correspondiente.
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Para finalizar la creacién podemos hacer clic sobre un lugar vacio del 4rea de traba-
jo o presionar la tecla ESC. Sin embargo, podemos editar su contenido en cualquier
momento haciendo doble clic sobre la celda deseada.

Modificar la estructura de una tabla

AutoCAD 2010 permite modificar la estructura de una tabla de forma rdpida y sen-
cilla, es decir que podemos insertar o borrar filas o columnas en una tabla existen-
te que tenga o no contenido. Para insertar filas o columnas debemos seleccionar una
celda desde su borde y se mostrara la ficha Celda de tabla donde encontramos los
apartados Filas y Columnas, los cuales permiten insertar o suprimir la fila o colum-
na a la cual pertenece la celda seleccionada.

Tam Cokrrras * Tatihon o colda = - » -
—

i

Figura 25. En este ejemplo se ha agregado una fila arriba de la celda seleccionada.

Tablas insertadas

Otra de las opciones a la hora de trabajar con tablas, es la posibilidad de insertar-
las en nuestro dibujo a través del portapapeles de Windows. Esto permite inclusi-
ve trasladar datos de tablas existentes en otros programas tales como Microsoft
Excel. Esta tarea posibilita combinar informacién de tal forma que el usuario evite
pérdidas de tiempo innecesarias copiando manualmente los datos. Gracias a que
AutoCAD admite utilizar las opciones de copiar y pegar el traslado de datos se con-
vierte en una tarea sencilla; sin embargo, cabe destacar que el botén denominado
Pegar posce varias opciones para realizar el traslado de la tabla.

* Pegar: inserta la tabla como un objeto independiente al original.

e Pegar como hipervinculo: esta opcidn inserta el objeto copiado con vinculacién al
original. Por esta razén, podremos darnos cuenta de que todo cambio realizado
en el archivo original ser verd reflejado en el dibujo de AutoCAD.
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* Pegado especial: esta opcién nos permite seleccionar el formato que utilizard el
programa para proceder a insertar la tabla.

AutoCAD 3418 DilngolLdwg
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Figura 26. La vinculacion con los datos
de origen dependera del tipo de pegado seleccionado.

Es importante tener en cuenta que cuando insertamos tablas éstas poseen pinza-
mientos, de esta forma también serd posible aplicar los comandos de edicién sobre
ellas, tales como escala o desplaza, entre otros.

M Resumen

En este capitulo hemos aprendido a crear bloques, copiar objetos, acceder a las herramientas
de consultas, incluir y utilizar referencias externas, utilizar la paleta DesignCenter, insertar
cotas y tablas. La tarea de copiar objetos se vuelve cotidiana cuando creamos un proyecto
complejo, por ello le brindamos los conocimientos necesarios para su correcta aplicacion.
Para complementar las tareas analizamos el uso de la paleta DesignCenter ya que agiliza
muchos procesos evitando pérdidas innecesarias de tiempo en la creacion de proyectos.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION

1 ;Como definiria a los blogues y cual es el

procedimiento para crearlos?

2 ;Qué procedimientos permiten copiar obje-
tos?

3 ;Cuales son las herramientas de consulta?
4 ;Qué son las referencias externas?

§ ;Como accede a la paleta DesignCenter y

cual es su utilidad?

6 ;Cuales son los tipos de cotas que se pue-
den insertar?

7 ;Como se modifican las cotas?

8 ;Cual es el procedimiento para crear una
tabla?

9 ;Como se modifica la estructura de las
tablas?

10; Cuales son las diferentes formas de pegar
datos de tablas?
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EJERCICIOS PRACTICOS

1 Inicie el programa AutoCAD 2010 y cree

cuatro bloques.
2 En un nuevo dibujo inserte un bloque y uti-
lice una matriz para obtener seis copias

circulares que cubran 360°.

3 Inserte tres referencias a distintos tipos de

archivos.

& Utilice la paleta DesignCenter para inser-

tar el resto de los blogues.

5 Cree distintos tipos de cotas modificando
los objetos del dibujo.
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7. ESPACIO DE TRABAJO E IMPRESION

PRESENTACION Y ESPACIO DE TRABAJO

Sin dudas una de las principales tareas que debemos realizar es la impresién de un
proyecto creado en AutoCAD. Debido a ello, en esta secciéon aprenderemos a con-
figurar los detalles para el proceso que permite trasladar los disefos de la pantalla
hacia el papel o hacia documentos en formato PDE

Espacio Modelo
Cada dibujo de AutoCAD 2010 muestra tres fichas en la parte inferior de la pan-

talla denominadas: Modelo, Presentacién 1 y Presentacién 2. Hasta el momento
hemos trabajado siempre en la ficha Modelo, ya que es la que permite crear ficilmen-
te todos los elementos que deseamos incluir en nuestro proyecto. Este es el proce-
dimiento normal de cualquier trabajo que se realice en este programa, es decir,
debemos crear el dibujo en la ficha denominada Modelo y luego seleccionar los deta-
lles de la impresién en las fichas Presentacién.
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Figura 1. Para ingresar en cada ficha simplemente debemos hacer clic en su nombre.

Espacio Presentacion

En las vistas de presentaciones realizaremos todos los detalles referentes a la impre-
sién del proyecto, tales como incluir rétulos, configurar la impresora que se utiliza-
rd y la orientacidn del dibujo, entre otros. De forma predeterminada se muestran
dos espacios de presentacién, sin embargo, podemos insertar la cantidad deseada a
través del menu contextual o del comando presentacién.
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4 4 b0 bladels | Peseriaceed M

Figura 2. La vista Presentacién muestra una linea
punteada que delimita el tamaio de la hoja para imprimir.

La linea punteada que aparece alrededor del dibujo muestra los limites de la hoja
que tenemos configurada actualmente para su impresién. Ademds, podemos ver
una linea continua que rodea el dibujo, al seleccionarla mostraré los pinzamientos,
mediante los cuales podremos modificarla.

Ventanas graficas en el espacio Presentacion

A través de las ventas graficas podemos obtener diferentes vistas del proyecto en el
espacio Presentacién. Estas ventanas pueden ser rectangulares, poligonales o estar
basadas en objetos. Para crear ventanas rectangulares debemos ingresar el comando
vmult y luego designar dos puntos que se corresponden con las esquinas opuestas
de la ventana gréfica que deseamos crear.

Figura 3. En este ejemplo se ha creado una sola ventana grafica rectangular.
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Para crear ventanas gréficas poligonales debemos utilizar el comando -ventanas e
ingresar en el parimetro poligonal o utilizar el botén Crear poligonal situado en la
ficha Vista, en el apartado Ventanas graficas. A partir de este momento debemos
indicar los puntos que formarin el drea poligonal, la cual también puede incluir
arcos si ingresamos al parimetro Arco. Si bien esta opcién permite crear ventas gra-
ficas de diversas formas, también es posible crearlas en base a objetos cerrados tales
como las polilineas, los circulos y las elipses, entre otros. Para ello debemos crear el
objeto cerrado deseado en el espacio Presentacién, pulsar el botén Convertir objeto
en ventana, situado en la ficha Vista, en el apartado Ventanas gréficas y luego hacer
clic sobre el objeto recientemente creado.

Figura 4. Los objetos que se convertiran en ventanas
graficas deben ser creados en el espacio Presentacion.

Gracias a la diversidad de opciones que brinda AutoCAD 2010 para la creacién de
nuestros proyectos, incluye un conjunto de ventanas graficas almacenadas, de forma
rectangular, con diferentes distribuciones para que cada usuario pueda acceder a
ellas raipidamente. Para ello debemos pulsar el botén Nueve situado en la ficha Vista,
apartado Ventanas graficas o ingresar el comando ventanas; se mostrard el cuadro
Ventanas graficas, el cual analizamos en la Guia visual siguiente.

m ALTERNAR ENTRE ESPACIOS

Hemos visto que para acceder al espacio Modelo o Presentacion basta con hacer clic sobre el
nombre de la ficha. Sin embargo, también es posible hacerlo a través del boton Vista rapida de
presentaciones situado en la barra de estado, el cual muestra tres pequenas miniaturas de cada
espacio donde debemos hacer clic para alternar entre ellos.
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Ventanas graficas GUIA VISUAL
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© Ventanas grificas estandar: dentro de este apartado podremos encontrar el
listado de ventanas graficas que se encuentran disponibles.

© vista preliminar: aqui se muestra la distribucién de las ventanas graficas
correspondiente a la opcién seleccionada en la lista Ventanas graficas estandar.

© Estilo visual: esta lista desplegable nos permite indicar un estilo diferente para
cada ventana seleccionada en la Vista preliminar.

O Cambiar vista a: desde la lista que aqui se encuentra accedemos a las vistas
almacenadas para la ventana gréafica seleccionada.

© Configuracién: desde este apartado es posible seleccionar si trabajaremos con
configuraciones para dos o tres dimensiones.

O Intervalo de ventana grafica: aqui sera necesario indicar el valor correspondiente
a la distancia que deseamos, entre las ventanas graficas.

Modificar contenido de ventanas graficas

Luego de insertar las ventanas graficas deseadas podemos modificar su contenido
individualmente con el fin de obtener diferentes vistas o realizar modificaciones.
Para indicarle al programa que vamos a trabajar dentro de una ventana grafica debe-
mos hacer doble clic dentro de ella y luego aplicar las modificaciones deseadas, por
ejemplo, aumentar el zoom de algtin elemento.
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A b b ey | Preseiain] | Peeiaiing

Figura 5. En este ejemplo se ha modificado el nivel de zoom en cada ventana grafica.

La posibilidad de insertar objetos en el espacio Presentacién tiene como objetivo
agregar elementos que sean solamente relevantes para la impresién del dibujo, por
ejemplo rétulos o marcos, entre otros.

Ventanas graficas en el espacio Modelo

Si bien podemos crear ventanas grificas en el espacio Modelo, éstas poseen algunas
diferencias con respecto a las creadas en el espacio Presentacién. Por ejemplo, en las
ventanas del espacio Modelo debemos elegir una distribucién preestablecida.
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Figura 6. Con el boton Configuraciones de ventana grifica elegimos la distribucion.
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Si observamos el apartado Ventanas graficas de la ficha Vista podemos observar que
el botén Crear poligonal se encuentra desactivado, ya que no es posible crear este tipo
de ventanas en el espacio Modelo. Ademds también podemos unir ventanas graficas
adyacentes para unificar espacios. Para ello debemos utilizar el bot6n Unir ventanas
graficas sicuado en la ficha Vista, apartado Ventanas graficas. Luego de activar dicho
botén debemos indicar cudles serdn las ventanas adyacentes que deseamos unir.

Comando mvsetup

El comando mvsetup permite realizar configuraciones independientes para el espa-
cio Modelo y los espacios de Presentacién; sus opciones dependerdn del espacio en el
cual se ingresa el comando. Por ejemplo, podemos rotar elementos apaisados del
espacio Modelo para que se muestren en forma vertical en el espacio Presentacién sin
que se modifique el disefio original; esto permite tener diferentes opciones para la
posterior impresién de los elementos. Cuando ingresamos el comando en la ficha
Modelo, AutoCAD solicita confirmacién para ingresar al espacio Presentacién, si
aceptamos, nos trasladamos hacia dicho espacio y veremos las siguientes opciones:

* Alinear: permite alinear las ventanas gréficas horizontal o verticalmente asi como
también girar la vista dentro de la ventana grifica.

* Crear: mediante este pardmetro podemos crear y borrar ventanas graficas.

* Escala ventanas gréficas: esta opcién nos permite modificar la escala aplicada en
cada ventana grifica de forma independiente al resto.

* Opciones: este parametro permite indicar unidades, capas y limites, entre otros.

* Cuadro de rotulacién: accediendo a este pardmetro serd posible crear en forma rpi-
da cuadros de rétulos para nuestros proyectos.

* Deshacer: permite anular la Gltima accién realizada.

Escala en ventanas graficas
AutoCAD 2010 permite modificar la escala de cada ventana grafica de forma inde-
pendiente, para ello debemos seguir las indicaciones del Paso a paso siguiente.

m VENTANAS GRAFICAS

AutoCAD 2010 nos permite crear ventanas graficas en todas las capas existentes. Sin embargo,
si deseamos verlas en el espacio Presentacion pero que no sean impresas debemos crearlas en
la capa defpoint, la cual se genera automaticamente al insertar cotas, bloques o referencias.
Todo lo que se incluya dentro de esta capa no sera impreso.
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M Modificar escala en ventanas graficas PASO A PASO

Haga doble clic sobre la ventana grafica en la cual desea modificar la escala.

E Para continuar debera ingresar al comando zoom, luego de ello es necesario que
vaya al parametro escala a través de las letras es.

[II] AccESO RAPIDO A VENTANAS GRAFICAS

Para editar el contenido de una ventana grafica dentro de AutoCAD, es necesario que la convir-
tamos en activa mediante un clic o dos, dependiendo del espacio de trabajo. Sin embargo, debe-
mos recordar que mediante la combinacion de las teclas CONTROL+R podemos alternar entre
cada una de ellas convirtiéndolas rapidamente en activas.
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>

Escriba el valor de la nueva escala y presione la tecla ENTER.

Comando exportarpresentacion

El comando exportarpresentacion permite crear archivos con extension .DGW con
la informacién de cada ventana grifica que vemos en el espacio Presentacién. Es
decir que se crear un solo archivo, al cual debemos asignarle el nombre deseado
luego de ejecutar el comando, que muestra el contenido de todas las ventanas gra-
ficas que hayamos creado en el espacio Presentacién.

IMPRESION DE DIBUJOS

En esta seccién aprenderemos a realizar diversas configuraciones que permitan rea-
lizar el proceso de impresién y obtener 6ptimos resultados partiendo de la confi-
guracién bésica de una impresora, la utilidad que posee la creacién de estilos de
trazados e inclusive las modificaciones en cuanto a la pigina comprendiendo la
importancia de utilizar la vista preliminar antes de realizar el proceso de impresion.

Configuracion de la impresora

Antes de comenzar el proceso de impresion debemos indicarle al programa qué
impresora o trazadores (grandes impresoras utilizadas en la impresién de dibujos
CAD) utilizaremos para la impresién del dibujo. En este punto podemos instalar
componentes nuevos o realizar configuraciones en los dispositivos de salida existentes.
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Para ello debemos ingresar al cuadro Opciones, al cual podemos acceder a través del
botén de la aplicacién, luego pulsamos el botén Anadir o configurar trazadores
situado en la ficha denominada Trazar y publicar. Para continuar bastard con hacer
doble clic sobre el icono Asistente para anadir un trazado y seguir los pasos que
muestra dicho asistente. De esta forma serd posible instalar o modificar las opcio-
nes del dispositivo de salida que utilizaremos.

Estilos de trazados

Mediante la creacién de estilos de trazados podemos realizar la impresién de
objetos en base a criterios previamente definidos. Por ejemplo, es posible crear un
estilo de trazado que indique que todos los objetos situados en una determinada
capa se imprimirdn con un determinado color y estilo de linea sin importar su
apariencia original. Estos estilos se almacenan en tablas, las cuales debemos indi-
car al momento de realizar la impresién, es decir que si no le informamos al pro-
grama que se base en una determinada tabla que incluya ciertos estilos, lo hard
respetando los objetos originales. Para crear o modificar estilos de trazados debe-
mos seguir las indicaciones del Paso a paso siguiente.

B Crear estilos de trazado PASO A PASO

Ingrese al cuadro Opciones, visualice la ficha Trazar y publicar y pulse el botén
Parametros de tabla de estilo de trazados.
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B

ﬂ Haga clic sobre la ficha Anadir/editar tablas estilos trazados correspondiente al
cuadro Parametros de tabla de estilos de trazados.

Para continuar serd necesario que haga doble clic sobre

ﬁ Parametros de tabla de estilos de t...

Comp. por defecto de estilo iaz. para nuevos dibujos
@) Usar estilos de trazado dependientes de color
() Usan estilos de razado guardados
Pardmelros actuales de tabla de estlos de hazado
T abla de estilos de razado por defecto:
Ninguno -
Estido de kiazado por defecto en capa

Estdo de iazado por defecto en objetos:

Afadi/editar tablas estilos razado...

Acepta | | Cacels | | Awds |

Asistente para anadir una tabla de estilos de trazado.
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e

ﬂ Lea la ventana de introduccion y pulse Siguiente para continuar con el asistente.

Advachid 1abida e ¢ 3ilas O 17 4 s

E ste atemtente poewste cre 7 atgnar un nombre 3 um tabla de estlos de razado
Las tabias de satiion de hazads corberen asting de haradn, que 1o fusden augns
& ol de Aadol D JN0 Lo estios de barado conbenen defvscaone: de color
oot p oo 8 lines, extiamad, relend de inda p hamado

Puede oplar por creal una labls de pstios de bacadn deade A pancgen, 4 pate de
wruy labla e estbos de hacsdu seslente o utica rlomacin Jde tables de plurala;
impcitadar de un aches PLP P2 o CFG Pusde crest una Tabls de attior de
hazado gawdadar o una tabls de estion de bazades dependiantes del col

Thas Cria und nuevs Lebls de estio) de Racedo, pusde Quadels én un wchvg
LTB o CTR y despasts aphcads en una pessertacidn o venlana gifca

S » l'; Cancels

E Ahora debera activar la opcién denominada Comenzar desde el principio luego de
ello haga clic sobre el botén Siguiente para continuar.

Anadin Labls de estilos de trazsdo - Inicio

L @ Comerua deude o prncgm
T e Rt Crma worus ruzeres Labids de ealdos de bacack: decde sl prewgm

Utz ar una Lnbila de estlon die hazada easterde

Crear una rueva tabla de eitlos de hazado batads onune
ramderie

MHomder de mcdben

Frradlraw

Usiizar configuescidn personal de hazader A1 ICFG)

Importa progeedades de ly kably de plumlla; de un archivo CFG de
K14

Wiz un archrvo PCP o PL2
kegunlan progerclades de by Labda de phusdlas de un acheeo FUP o
Pl tstente

< Abibg GML} Cancela

B

m iDONDE SE GUARDAN LAS TABLAS DE ESTILOS DE TRAZADOS?

En el proceso de creacion de tablas de estilos de trazados, el asistente solicita el nombre que dese-
amos asignarle a la tabla, pero no la ubicacion. Esto se debe a que de forma predeterminada, las
tablas de estilos de trazados se ubican en la carpeta C:\Documents and Settings\Administrador\
Datos de programa\Autodesk\AutoCAD 2010\R18.0\esp\Plotters\PlotStyles.
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ﬂ Haga clic sobre la opcion Tabla de estilos de trazados que dependen del color y
pulse el botén Siguiente para continuar.

Ansdin 1alds de suldon de iasrsdo Flegn Lebls de satilos de Uy a7 sdo

Irwcagy Fara assgra un nombee 8 las progeedades de estios velecoone T atia de estios
» Tipo delobla de razeds uirdedor Para creal und tabls de estior 3¢ bazedo gu hags
iebereray A ool de cada obystn de AuteCAD X110 sebeccnne Tabla de eatins
e b8z Que deperiden del color
Nombee de wchivo
Pk s

® Tabls de esthos de hazado gue depanden dal cokor

e creaibn S0 edtlos de bacedo La rlormacaln oo gusdah en un archero de
tably de eutios de hazado ICTB)

Takda de estion de barado guardados

e ceah una labls de estios Je bacads gue rcha s un edtio de hacedy
deriommads Nommal Dn ol [dtor de tablar de ectior de bazads 14 pueden nohe
e estlos de nazado

« Aras hm‘lcai} Lorcely

n Escriba el nombre que desee asignarle a la tabla. Se agregara la extension CTB.

Aladin Tabda de esilos de trazado - Homdw e de ar chiva

Irmcaz bk un rombee de schecn pona by roecs labla de eslien de
Tioo de labla barads que va a crea Paa dertfako comg una laldy de
e esthos de wacedo, CTE 1e nchurd como extendidn
P Nombee de sichevo
Fraics
HNomtee de archivo

Cokor_Flond

€ Alrda Siguerde i:r Lancoly

m ELIMINAR PRESENTACIONES

Hemos aprendido como crear espacios de Presentacion para nuestros dibujos; sin embargo, en
algdn momento puede ser necesario borrarlos. Para realizar esta tarea debemos utilizar el
menu contextual del espacio Presentacion que deseamos eliminar y elegimos la opcion denomi-
nada Suprimir. AutoCAD solicitara confirmacion para la eliminacion.
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Para continuar sera necesario que haga clic sobre el botén denominado Editor de
tablas de estilos de trazados, gue se encuentra en la parte central de la ventana.

Aiadir tabla de estilos de trazado - Finalizar

Ircio Se ha creado la tabla de estilos de trazado Color_Rojo.cth. La

Tipo de tabla informacion de estilos de trazado contenida en ella se puede
ubikzar para controlar la visualizacidn de objstos en
presentacionss o ventanas grificas.

Mombre de archivo
p Finahzar

[ Editor de tablas de estios de trazado L\a’

Para modiicar laz propiedades de estilos de brazado de la nueva
tabla, pulze Editor de tablas de estilos de trazado.

o Utilizar esta tabla de estilos de trazado para dibujos nuevos y
! anteniores a AutoCAD 20100

{. < Alrds 1|[ Finalizar l Il:mlal]

En este punto debera realizar todas las modificaciones que considere necesarias
en las opciones de configuracion presentadas para el estilo, una vez que termine
los cambios en el cuadro Editor de tablas pulse el boton Guardar y cerrar.

H Lator de lablas de estilos de Wrarsds - Color Rojo.ctb

Gonnial | Visla do tabls | Virta de formmdanc

F stdnt de earandn Fropar e
E Eole2 - Cokr. | Fop -
L Cobx 3 Simulacién de color | Activade B
g :::zr:; Earals de e | Decactivads =
= :::: & N de phardla |Audoméboo -5
B Colx & Nt e plurilla valual |Atomshen =
; ’i: EII'I Tramader |00 :
o ;_::-: :: T e lirma || 1o sipe linea da ok -
= ézt_: :: Audsplacain | Artreads -
I Coler 15 (Gnant linea Usar grosor linea cbisto ”
= ti: :? - Findd de lindd || jany mat brad gty -
[l_e-::\-pc-:r. Jurfalirmas. || oy pat jurdas de oby -
Eatho 1ebennd | sy i, rebern de oly -
[ goour lirma.. | P T

| Guadoyconar [ [ Concelw | [ s
>
www.redusers.com (USERS |



Impresién de dibujos

>

m Haga clic sobre el botén Finalizar y acepte los dos cuadros abiertos.

Anrnde Lalsls de exdilos de irarsdo  Fualizm

Irecio S ha creado ba Lably de eetios de bazado Color_Fom cib La
Tigo de tabls micmacain de eithor de tazado contersda en ols 1 pusde
iy pawa conirola b veausieacstn de obyedol e
preseni acores O verilana pahcas

HNombee de archeoo
» Finsicw

[ Ehiix de tablas de estos de azado |

Fara moethe s byt pogeedade e codon de BT de L Fuevn
Labls puise Editon de tablas de estios de bazedo

Umiizar eqta tabla de estior de vazed0 pare GRu0! rusvol y
arderoery a SuselAD 2000

<Anbs | Frmr_} Canceles |

Configurar la pagina

Un paso previo a la impresién es la configuracién de la pigina en la cual se imprimi-
rd el dibujo, este proceso consta de la indicacién del tamano de la hoja o la indica-
cién del dispositivo de salida, entre otros. Para configurar la pdgina debemos utilizar
el botén Administrador de configuraciones de pagina situado en la ficha Salida, apar-
tado Trazar. Se abrir el siguiente cuadro de didlogo:

‘ Adhirmnisl ados de configue sciones de pagina

r j I fcamacatn sobeg &
"‘ esant Modeko ety g e
Pr .
W e wonfia, de piang
'ﬁ..n;r\ ey e brad
Configur . nbging actual: CHngnaG
‘Modelo* |
ﬂ:ﬂnd_..i}
el
Cetales de la configuracdn de péona selecoonaeds
Nerrire dig.: EPSON Styks C92 Series
Trazador PFON Seybhus (2 Senes
Tama'o de bacado: 70097 « 296,97 s (Vertical)
Lisgar LrsBOooL
Descrpeitn
Moo ol crea una fasees pregendaciin | e | Apaia

Figura 7. Con el boton Modificar... configuramos la pagina actual.
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En la parte inferior del cuadro Administracién de configuraciones de pagina vemos los
detalles correspondientes a la configuracién seleccionada en la lista Configuraciones
de pagina. Para crear una nueva configuracion de pdgina debemos utilizar el bot6n
Nueva... y para importar alguna existente en un archivo, el botén Importar....

A través del botdn Modificar accedemos al cuadro Configuracion de pagina, el cual
permite modificar los detalles de la configuracién de pdgina seleccionada. Ana-
lizamos cada una de las opciones en la Guia visual siguiente.

Configuracion de pagina GUIA VISUAL

faeine B O YR

TR T OO0 et - Dok e ol wirdioes) - G

hotre
Trazmdcs
L L

(S T

& 2UF -
& Tracw con ewtion e aceds

P99 1

faako e

T i

¢ Daima et s maatw

Ew

& erival

el

fomta g i 00 g sl

gl e

0o

© Configuracion de pagina: aqui vemos el nombre de la configuracion establecida.

© Tabla estilo trazados: en esta lista elegimos una tabla de trazados creada y
activamos Mostrar estilos de trazados para ver los estilos en la vista preliminar.

(3] Opciones de ventana sombreada: esta opcién nos permite seleccionar cémo se
imprimiran las vistas y la calidad de impresion.

(4] Opciones de trazado: en este apartado podremos indicar el grosor de linea, los
estilos y el orden de impresion, entre otras opciones.

© Orientacion del dibujo: dede aqui serd posible establecer si la impresién del
dibujo sera horizontal, vertical o girado 180 grados.

O Escala de trazado: permite indicar la escala en la cual se imprimira, es decir, la
relacion entre cada unidad de dibujo con cada unidad del trazado. Para que el
dibujo se adapte al tamano del papel activamos la opcién Escala hasta ajustar.
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@ Desfase de trazado: gracias a las opciones de este apartado podemos centrar el
trazado o desfasarlo en base a los ejes X e Y.

© Area de trazado: aqui indicamos qué zona del dibujo deseamos imprimir.

© Tamaiio de papel: muestra la lista con tamaios predeterminados.

10} Impresora/Trazador: permite seleccionar y configurar una impresora o trazador.

Vista preliminar

Mediante la vista preliminar visualizamos el dibujo con las configuraciones de pégina
establecidas, mostrando el dibujo tal cual serd impreso. Para ello debemos ingresar en
la ficha Salida y presionar el botén Vista preliminar del apartado Trazar o ingresar el
comando previsualizar. Es importante tener en cuenta que para ver la previsualizacién
de un dibujo debemos tener al menos una impresora asignada al dibujo.

Aniod” A M8 Arvaar o dg

Figura 8. En este ejemplo hemos centrado el dibujo en la configuracién de pagina.
En la parte superior izquierda de la vista preliminar vemos las siguientes botones:

* Trazar: se encarga de iniciar el proceso de impresién

* Encuadre: permite desplazar la hoja de previsualizacién.

* Zoom: mediante un clic sostenido podemos aumentar o reducir el nivel de zoom.
* Ventana: permite definir un drea rectangular sobre la cual se aplicard el zoom.

* Zoom original: esta opcién se encarga de devolvernos el nivel de zoom original.

* Cerrar ventana: cierra la vista preliminar. También podemos utilizar la tecla ESC.
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Imprimir en segundo plano

Hemos llegado al final de este capitulo y por ello debemos aprender a realizar el pro-
ceso de impresién de nuestros dibujos. El proceso de impresién requiere de cierta
complejidad para el programa y por ello puede suceder que tome varios minutos,
dependiendo del dibujo y la velocidad de la impresora conectada. Sin embargo,
podemos indicarle a AutoCAD que realice el trabajo de impresién en segundo
plano, de esta forma podremos continuar con nuestras tareas en la aplicacién sin
que se vea afectado el proceso, asi evitaremos la espera requerida desde el inicio
hasta el fin de la impresién. Para realizar esta tarea debemos ingresar al cuadro
Opciones, a la ficha Trazar y publicar y activar la casilla Trazar.

Pl st 2<Peafl sn nombres s Wy Dibuio actust lare o deeg

.l‘hn_}ma]!.‘md ]N—ygnlh; Trazar y pudblen :Sdm]l-'ldn--*:huunm] Ui !ﬂuﬂ-b.l) Sebe 4 j'

Pardmatros por defecto de bazade pars nuevos dbuo Opcione: gerecsles de tazade
8 Usai como dispositive de rabds por delecto Al cormlmat o et e Tasaks
& EFSON Stphus CI2 Senes - @ Morterer el tamafo de popel on presertacién
L e o v o Dok conecles Llnom Loemafias e puagerd dher dhegmslne de haconks
‘__"fﬁ:’_“‘-“ivi. E_ﬂnh_n_) Aleila de balanmnlo ddendo de mgeenlin del sslena
Abrets sgae [y et evoes| -,

Ubisacidin por defectn operaciones de azada en archiver Cabdad de hazado ULE

DA | | Selecciona autemddeamente -
Opcione: de procerameenty en feoundd plang §, Wy T Ireciar apke aciin pireps o azs obestor
Achrver hacad or segurks plare o L MLE

¥ Tz ¥| Publicaw Nesdow wnpeesnean ded sistema
tackren de regrho de bazado p publcaowdn
o | Guasdar sutom. segatro de hazado y publc scxdn Cipecihcar deifare de razedo relatvo &

0 Gusrds un egedio de iazedo corlrug B Ares de imprasidn Doide del papsl

7 Gussncky um iegisive per acacks

Putdc-acvim sdoméhens

| Pubbeacdn aeamaiea Pardenesce de andn de racadn
_ Passmetros de publioacsin maomMed . | | payimenos de tabla de estior de bazado...
[Cacoptar ] [ Comcolor | [ apicor | [ Awnce

Figura 9. El apartado Opciones de procesamiento en segundo
plano permite activar la impresion y publicacion en segundo plano.

Al activar la impresion en segundo plano, cuando el programa realice dicho proce-
so, se mostrard un icono animado en la barra de tareas de Windows, el cual indica-
ra que se estd ejecutando la impresion del dibujo en segundo plano, y por lo tanto
podremos seguir trabajando libremente hasta que finalice la impresion.

Imprimir
Para iniciar el proceso de impresién dentro de AutoCAD 2010 es necesario que
hagamos clic sobre el botén denominado Trazar, el cual se encuentra situado en la
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ficha Salida, en el apartado llamado Trazar, también podemos ingresar el comando
trazar. En cualquiera de los casos se mostrard el cuadro Trazar.

Este cuadro es similar al de configuracién de pdgina, por lo tanto ya conocemos las
distintas opciones que podemos modificar antes de imprimir el dibujo. Sin embar-
go, cabe destacar que si activamos la opci6n Sello de trazado se imprimirdn también
los detalles técnicos del dibujo. Luego bastard con pulsar el botén Aceptar y comen-
zard el proceso de impresién. Es importante tener en cuenta que para lograr 6ptimos
resultados es conveniente que realicemos un espacio de presentacién por cada plano
que deseemos imprimir y a su vez, cada uno de ellos debe tener sus propias configu-
raciones de pdgina. Esto evita que tengamos que modificar varias veces una misma
presentacion, cada vez que deseemos imprimirla. Si bien el comun de los usuarios
realizamos la impresién sobre papel, también debemos saber que podemos imprimir
electrénicamente un dibujo en un archivo con extensién .PDE Para ello debemos
elegir el trazador DWG to PDE.pc3 situado en la lista Nombre del apartado
Impresora/Trazador. También podemos utilizar la opcién Trazado previo, situada en
el cuadro de didlogo Trazar la cual permite acceder a la configuracién utilizada en la
tltima impresién. Esto permite realizar la impresion de varios dibujos del mismo

I ResuMEN

En este capitulo hemos analizado los espacios Modelo y Presentacion, conocimos las tareas
que podemos realizar en cada uno de ellos, incluyendo la posibilidad de crear ventas graficas,
y comprendimos la utilidad de éstas. Para terminar aprendimos a realizar diversas configura-
ciones de pagina para obtener optimos resultados en el momento de realizar la impresion de
nuestros dibujos. Para ello vimos como activar la impresion en segundo plano y realizar el
proceso de impresion conociendo las formas graficas de acceder, asi como también los
comandos correspondientes. Recordemos que es posible imprimir los dibujos en formato PDF.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION

i Que podemos hacer en el espacio Modelo?

¢ Para qué se utilizan los espacios de Pre-

sentacion?

¢ Qué son las ventanas graficas?

i Como podemos insertar las ventanas gra-

ficas en ambos espacios?

iCual es el procedimiento que debemos
realizar para modificar el contenido de las
ventanas graficas en ambos espacios?

i Cémo se crean estilos de trazados?

;Cual es la forma para configurar una

pagina?

iPara qué se utiliza la Vista preliminar y
como accede a ella?

iComo se activa la impresion en segundo

plano?

10;Qué pasos debe seguir para realizar el

proceso de impresion?

www.redusers.com

EJERCICIOS PRACTICOS

Inicie el programa AutoCAD 2010 y abra o

cree un dibujo.

Cree 4 ventanas graficas en la vista Pre-
sentacion.

Obtenga diferentes vistas en cada una de
las ventanas creadas.

Cree dos estilos de trazados por colores.

Realice la impresidon del dibujo configurando
la pagina y accediendo a la vista preliminar.
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AutoCAD 2010 Capitulo 8

Modelado 3D

En este capitulo aprenderemos
a crear objetos y superficies de malla
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8. MODELADO 3D

DIBUJOS 3D

AutoCAD es una herramienta de dibujo técnico tan potente que permite crear
objetos en tres dimensiones. Por ello, en esta seccion, centraremos nuestra atencién
en el espacio que ofrece el programa para su creacion.

AutoCAD 2010 posee tres espacios de trabajos denominados: Dibujos 2D y anotacién,
Modelado 3D y AutoCAD clasico. Cada uno de estos espacios tiene sus propias herra-
mientas y elementos de entorno que nos permiten realizar distintas tareas, por
ejemplo, utilizar el espacio Modelado 3D para crear objetos y superficies en tres
dimensiones. Para alternar entre los espacios de trabajo debemos utilizar la lista
situada en el extremo derecho de la barra de estado.

Recidn™>: *Cancelar®

Figura 1. Debemos desplegar la lista y seleccionar el espacio deseado.

Al seleccionar el espacio de trabajo Modelado 3D, AutoCAD modificaré los elemen-
tos del entorno para que sea posible crear objetos y superficies en tres dimensiones.
Sin embargo, para trabajar con més realismo y comprender en profundidad el tra-
bajo en base a los tres ejes X, Y y Z, vamos a utilizar la plantilla Acadiso3D.dwt. Esta
plantilla muestra una grilla sobre la cual situaremos los objetos.

E VENTAJAS DE AUTOCAD

Es importante destacar que la principal ventaja de crear objetos en tres dimensiones es que los
generamos una sola vez y luego podemos verlos desde distintas vistas. Si bien parece algo sen-
cillo, antiguamente, cada dibujo técnico que se realizaba directamente sobre el papel debia ser
redibujado tantas veces como vistas fueran necesarias.
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Figura 2. Sobre el extremo superior derecho
encontramos el View Cube que permite alternar entre vistas.

Es importante resaltar que cuando hablamos de objetos en tres dimensiones nos
referimos a que cada punto que lo compone tiene un valor determinado en los tres
ejes. Por lo tanto, ya no trabajaremos indicando solamente los valores en X e ¥ sino
que también deberemos indicar valores para el eje Z, el cual de forma predetermi-
nada es perpendicular al plano XY.

Objetos predeterminados

Al igual que el dibujo en dos dimensiones, AutoCAD posee dibujos en tres dimen-
siones, para facilitar nuestro trabajo. Para usarlos ingresamos en la ficha Inicio y des-
plegar las opciones del botén Prisma rectangular situado en el apartado Modelado.

m DEFINIR DATOS DE MALLAS PRIMITIVAS

Debido a que es posible configurar la densidad de la malla de los objetos primitivos, le reco-
mendamos que aplique este conocimiento para evitar pérdidas de tiempo innecesarias en la
modificacion de cada objeto primitivo insertado. De esta forma, cada vez que se creen estos ele-
mentos, lo haran con la densidad establecida previamente.

USERS | www.redusers.com 237



8. MODELADO 3D

AutoCAD 2010 Dibujo2.dwg

Administrar Salida =

0@ |DR %D B
oxE |~/ OB R
@@ 00 - @ AR £d¢

Editar sdlid... - Mv Modificar «

Figura 3. Para crear un objeto predeterminado

debemos hacer clic sobre su botén correspondiente.
Cada objeto predeterminado se crea en base a la indicacién de determinados pun-
tos. Por ejemplo, para crear un cono debemos indicar el radio de la base y luego la
altura. En cambio, si vamos a generar un toroide debemos indicar dos radios. Por

ello, le recomendamos que pruebe crear cada uno de los objetos predeterminados
para familiarizarse con los elementos que lo componen.

i v Gbae v | o v T v s vem e |

Figura 4. En esta imagen podemos observar un ejemplo
de cada uno de los objetos disponibles en forma predeterminada.
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Cada objeto predeterminado también puede ser creado por la introduccién de un
comando, el cual coincide con el nombre del objeto, con excepcién del prisma rec-
tangular, el cual posee el comando prismarect, el resto de los comandos se corres-
ponde exactamente con el nombre del objeto. Ademds, dentro de la ficha Inicio
también disponemos del apartado Dibujo donde podemos acceder a la creacién de
los elementos vistos anteriormente. Bastard con seleccionar la figura deseada y luego
dibujarla en la grilla. Debido a que dichos elementos corresponden al dibujo en dos
dimensiones, se creardn sobre el plano XY. Sin embargo, mds adelante aprendere-
mos a convertirlos en objetos en tres dimensiones.

Coordenadas 3D

Cuando trabajamos con coordenadas 3D, nos referimos a la ubicacién de un determi-
nado punto en base a los valores de los ejes X, Y y Z. Esto significa a su vez, que el punto
de origen estd dado por el punto de interseccién de los ejes, donde el valor es 0 (cero).
Por ejemplo, si un punto tiene el valor 6,8,5 significa que estd situado a 6 unidades del
origen sobre el eje X, 8 unidades sobre el eje Y y a 5 unidades sobre el eje Z.

ﬁ 9 6,8,5
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Figura 5. Observe los ejes. Cada punto se define por el valor
de cada uno de ellos. El punto sefalado tiene las coordenadas 6,8, 5.
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Las coordenadas de un punto pueden tener valores negativos, esto implica que estdn
hacia la izquierda sobre el eje X, hacia la izquierda del eje Y y hacia abajo sobre el
eje Z. Al igual que en el espacio 2D, pueden ser absolutas o relativas y ser utilizadas
en combinacion con la referencia a objetos con entrada dindmica activada o desac-
tivada. Todo dependerd de las necesidades de cada usuario. Si no recuerda cémo tra-
bajar con estos elementos puede dirigirse a los Capitules 1 y 4 de este libro.

Existen dos tipos de coordenadas llamadas Cilindricas y Esféricas, las cuales son
similares a las conocidas polares en el trabajo bidimensional. Ademds de determinar
un dngulo de inclinacién, indicaremos la altura que tendra el punto sobre el eje Z.
Por ejemplo, un punto con las coordenadas polares 4<15, se convierte en coordena-
da cilindrica o esférica cuando le agregamos el valor de elevacién 4<15,7.

SCP y rejilla

Al igual que cuando trabajamos en dos dimensiones, también es posible adaprar el
sistema de coordenadas a las necesidades de nuestro dibujo. Es decir, que podemos
modificar la posicién del punto de origen y la orientacién de los tres ejes libremen-
te. Para realizar estas operaciones debemos recurrir al apartado Coordenadas de la
ficha Vista. Las opciones son las mismas del Capitulo 4, sin embargo, cuando traba-
jamos con objetos en tres dimensiones es cuando el botén Cara tiene gran utilidad,
ya que permite alinear el sistema de coordenadas en base a una cara de un objeto.
Ademids, podemos activar o desactivar la grilla por defecto al utilizar la tecla F7.

Pinzamientos y subobjetos
Los objetos tridimensionales también poseen pinzamientos que permiten ajustar la
posicién de sus vértices modificando la forma original.

Hodeindn - ks w Bl el - Dl - i - e - w il - Ly Py g i !

Figura 6. En este ejemplo se ha desplazado
el pinzamiento que permite ajustar el radio de la base del cono.
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La cantidad de pinzamientos que tendrd cada objeto dependerd de su forma origi-
nal. A su vez, también es posible acceder a los subobjetos de cada elemento 3D, se
trata de componentes que lo conforman tales como: caras, vértices y aristas. Para
indicarle al programa que vamos a trabajar con los subobjetos debemos desplegar el
botén Sin filtro situado en la ficha Inicio, en el apartado Subobjeto.

ibujo2.dwg

I /B #
101600/ R A
BABLe
Modificar «

Figura 7. Cada elemento de la lista
se corresponde con un subobjeto de los objetos 3D.

Luego que hayamos indicado qué tipo de seleccién deseamos aplicar, debemos pre-
sionar la tecla CTRL mientras seleccionamos el objeto adecuado. Esto permite que
AutoCAD muestre resaltado el subobjeto elegido.

[Ce—— T gl . el » Db e [ (e . LT ] prer—— g ag—

Figura 8. En este ejemplo podemos observar
que solo se ha seleccionado una cara del objeto.
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La seleccién de subobjetos permite modificar el objeto 3D en base a cada elemen-
to que lo compone. De esta forma podemos desplazar un vértice, una cara o una
arista, todo dependerd de las necesidades de cada usuario. Esto significa que tam-
bién podria ser util seleccionar varios subobjetos a la vez. Para ello simplemente
debemos hacer clic sobre el subobjeto deseado, siempre presionando la tecla CTRL.

[ere—— Ml . Bdewald . Dbue e e - [ et « prsre— Ha--l-!

@0

Figura 9. En este ejemplo hemos seleccionado dos caras del prisma.

Gizmo

El gizmo es un elemento que permite escalar, desplazar y rotar rapidamente los
objetos y su aspecto es similar al icono del sistema de coordenadas. De forma pre-
determinada, al seleccionar un objeto 3D se muestra el Gizmo Desplazar. Sin embar-
g0, para elegir otro debemos utilizar las opciones del botén Gizmeo.

P w - I

Plano ‘lﬁsta no guar - Vértice
de seccion -

| Secci.. v v Vista v

Figura 10. El tipo de gizmo indicado se mostrara al seleccionar un objeto.
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Cada tipo de gizmo permite realizar rdpidamente la tarea que tiene asignada. Por
ejemplo, el Gizmo girar permite rotar el objeto seleccionado sobre el o los ejes dese-
ados. Es importante saber que todos los tipos de gizmo actian de la misma forma.
Simplemente debemos hacer un clic sobre el eje deseado para seleccionarlo y luego
hacemos otro clic para indicar la nueva posicién.

Ubshar {1BL par s vebes (s de subobprion

3 P - A 1
L1 Fﬁ o §HO SO B . " Puise y martenge pusads i el CTRL y uillee -
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Frra ik [ P Q0 Ahp B O [& — wilndartos e
£ = A Oow- OO -8 AR & o P rafver 3 bl pile Deraal (-] ]
Bty - ks v Bt alledl - Ditnge - Mo - SeEl e w LI bl Pt iy
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Figura 11. Cuando situamos el mouse sobre
un eje del gizmo, éste se muestra en color amarillo.

Una vez que hacemos clic sobre un eje del gizmo, nos daremos cuenta de que éste
se mostrard de color amarillo, de esta forma el usuario podrd identificar en forma
ripida el eje en base al cual se hard la transformacién. Recordemos que también es
posible situarnos en la interseccion de los ejes para transformar el objeto en dos o
tres ejes a la vez. Por ejemplo, podemos activar la opcién llamada Desplazar para
mover el objeto seleccionado sobre los ejes X e Y al mismo tiempo, si situamos el
cursor en la interseccién de ambos, los cuales se mostrardn en color amarillo. Si no
deseamos utilizar esta herramienta ofrecida por AutoCAD 2010, podemos desacti-
varla mediante la opcién denominada Ningiin gizmo.

m COMANDO DEFAULTGIZMO

Dentro de AutoCAD 2010, para trabajar con el gizmo de transformacion también podemos utilizar
el comando denominado defaultgizmo. Al ingresar este comando, el programa se encargara de
solicitar que indiquemos un valor del 0 al 3. Cada valor se corresponde con una opcion: 0 (Despla-
zar], 1 (Girar), 2 (Escalar] y 3 [no se muestra el gizmo).
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SUPERFICIES Y MALLAS 3D

En esta seccién revisaremos los conceptos relacionados con la creacién y modifica-
cién de superficies y mallas en tres dimensiones, para ello comenzaremos con el uso
de los objetos predeterminados o bidimensionales, a través de la aplicacién de los
diversos comandos de edicién existentes.

Comandos de edicion aplicados en 3D

Los objetos en tres dimensiones también admiten comandos de edicién al igual que
los vistos en el 4mbito bidimensional. Estos se agrupan en el apartado denominado
Modificar que se encuentra en la ficha Inicio.

Escriba palabra clave o frase

S e 0 @ B

Plano = Vista no guar ~ Vértice Gizmo Girar Pegar

ministrar  Salida =
1% &% B -

-8 &0 RAAa-

D @ A Q] & & | deseccin . .

(130 T MR i Vista v Subobjeto Portapapeles
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Modificar
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Figura 12, En el apartado Modificar se muestran
los comandos de edicién disponibles para los objetos 3D.

Observemos los botones de este apartado y notemos que son los mismos que hemos
aprendido en el Capitulo 4, con la diferencia de que ahora deberemos indicar tres
valores, ya que trabajamos con tres ejes. Por ejemplo, el comando simetria en el
espacio bidimensional solicita que indiquemos dos puntos para definir el eje de
simetria, en cambio, en el espacio tridimensional debemos elegir tres puntos.

m COORDENADAS RELATIVAS

Cuando trabajamos con objetos en tres dimensiones, dentro de AutoCAD, también podemos uti-
lizar coordenadas absolutas o relativas para la insercion de éstos. Sin embargo puede surgir la
duda en cuanto a la indicacion de las coordenadas relativas, por ello le aclaramos que también
se utiliza el signo (@, al igual que en el dibujo bidimensional.
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ESTIRAR FIGURAS 2D

Si bien hemos visto que podemos crear objetos 3D en base a figuras predeterminadas
y que a su vez también podemos aplicarles comandos de edicién, es importante saber
que AutoCAD 2010 permite estirar figuras cerradas de dos dimensiones. Esto posibi-
lita que cada usuario realice la figura que desee y luego la convierta en objeto de tres
dimensiones. Para estirar figuras 2D sigamos las indicaciones del Paso a paso siguiente.

M Estirar figuras 2D PASO A PASO

II Pulse el boton Pulsar o tirar, situado en la ficha Inicio, que se encuentra en el
apartado Modelado, o ingrese el comando pulsartirar.
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E GIZMO DE TRANSFORMACION

Cuando trabajamos con objetos en tres dimensiones dentro de AutoCAD 2010 nos resulta impo-
sible no referirnos al gizmo de transformacion, el cual permite realizar de forma rapida y senci-
lla modificaciones en la geometria de los objetos. Debido a ello, la mayoria de los programas que
permiten crear objetos tridimensionales muestran este elemento.
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>
ﬂ En este punto debera hacer clic dentro de la zona que quiere estirar.
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Superficies planas

Otra variante que posee AutoCAD 2010 es la posibilidad de crear superficies pla-
nas paralelas al plano. Para ello debemos pulsar el bot6n Superficie plana situado en
el apartado Modelado de la ficha Inicio o ingresar el comando superfplana. Luego
debemos indicar las esquinas opuestas que formardn la superficie.

Figura 13. En este ejemplo hemos utilizado
la superficie plana para crear el piso de la casa.

Cara 3D
Otro tipo de superficie es la llamada Cara 3D, para crearla debemos ingresar el

comando 3dcara e indicar los puntos necesarios en el drea de trabajo.

T— B L R N RO ]

Figura 14. Cada cara esta limitada por al menos tres aristas.

Cada cara creada se convierte en un objeto independiente y por ello es posible apli-
carles diferentes transformaciones, tales como la modificacién de los pinzamientos.
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Ficha Modelado de mallas
Cuando trabajamos en el espacio de trabajo 3D, se muestra la ficha Modelado de mallas,
la cual permite crear y modificar mallas tal como lo analizamos en la préxima Guia visual:

Ficha Modelado de malla GUIA VISUAL

© o o o o

© Primitivas: este apartado permite crear mallas con formas predeterminadas,
tabulares, regladas, en base a aristas y revolucionadas.

© Malla: aqui podemos realizar varias operaciones con las mallas tales como
suavizarlas o refinarlas, entre otras opciones.

© Editar malla: permite dividir o extruir caras.

O Convertir malla: este apartado nos permite agregar suavizado a las mallas
existentes o también convertirlas en superficie.

© Seccién: desde este apartado creamos planos de seccién o recodo, entre otros.

0o Subobjeto: este apartado nos permite filtrar la seleccion en base a subobjetos y
elegir qué tipo de gizmo se mostrara.

Mallas

Los objetos mallas son formas que se componen de aristas, vértices y caras, que se
pueden suavizar para obtener superficies curvas. Para crear mallas con formas debe-
mos ingresar en la ficha Modelado de malla o usar el comando malla, elegir el tipo
de objeto, luego simplemente indicar los puntos necesarios para su creacién.

m CREACION DE CARAS

Hemos aprendido que mediante el comando 3dcara podemos crear superficies en forma de
caras. Sin embargo es importante tener en cuenta que dependiendo del sentido en el cual reali-
zamos los clics, ya sea horario o antihorario variaran los resultados. Por ello le recomendamos
que pruebe crear varias mallas de caras.
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Figura 15. En este ejemplo podemos observar
la diferencia entre un cilindro y una malla de cilindro.

Los objetos de malla poseen otro subobjeto llamado facetas en sus caras. La can-
tidad de facetas de una cara dependerd de la densidad de la malla que compone
el objeto. Estos subelementos no se pueden seleccionar de forma independiente
pero permiten mostrar la cara mds o menos suavizada para determinar el aspecto
general del objeto, tema que veremos mds adelante. Con respecto a los pinza-
mientos que utilizamos con los objetos de dos y tres dimensiones, cabe destacar
que las mallas predeterminadas no poseen este elemento. Sin embargo, son edita-
bles como veremos a lo largo del capitulo.

Opciones predefinidas

AutoCAD crea cada objeto primitivo con una determinada densidad para la
malla, la cual podemos configurar para que, al generar cada tipo de objeto, éstos
se muestren con la densidad que tienen asociada de forma predeterminada. Para
ello debemos expandir el apartado Primitivas de la ficha Modelado de mallas y
establecer las opciones deseadas en el cuadro Opciones de primitiva de malla, el
cual analizamos en la Guia visual siguiente:

m ESTIRAR FIGURAS BIDIMENSIONALES

Si bien AutoCAD 2010 posee un grupo de objetos tridimensionales predeterminados, también
podemos estirar figuras bidimensionales. Esto permite que cada usuario pueda obtener el obje-
to deseado ya que puede realizarlo utilizando elementos del espacio Dibujo 2D y anotacion y
luego transformarlos en el espacio Modelado 3D.
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Opciones de primitiva de malla GUIA VISUAL

8 Opciones de primitiva de malla

Malla Yigta prefirangar

a @ Pramitiva de malla
£ Cono
Cindro
% Puamide
@@ Eslera
£, Cufia

& Towide

Longitud & . 1
Anchura 8 - ‘ Mivel de suavizado de vista

preleminar Nivel0 =/

i.ll.ltuta il;-

Actualizacidn de vista prefimanar

V] Actuslizar sutométicamente

0@4

[ Aceptar | [ Cancelar | [ Apuda

© Malla: aqui debemos seleccionar el objeto que deseamos configurar.

© Zoom a extension: esta opcion se encarga de encajar a tamafio maximo el objeto
gue hayamos seleccionado en la vista preliminar.

O vista preliminar: se trata de una pequefia previsualizacion del objeto primitivo
seleccionado con las configuraciones establecidas.

O Encuadre: a través de este botén desplazamos el contenido de la vista preliminar.

© Zoom: aumenta o disminuye el nivel de zoom de la vista preliminar.

O orbita: permite girar el contenido de la vista preliminar mediante un clic sostenido.

@ Nivel de suavizado: desde esta lista elegimos el nivel de suavizado que tendra en
la vista previa. Esto no afecta el suavizado real del objeto.

© Botén Actualizar: actualiza las configuraciones establecidas en la vista preliminar
cuando la opcion Actualizar automaticamente se encuentra desactivada.

© Actualizar automaticamente: si se encuentra activada, cada cambio realizado en
este cuadro se reflejara en la vista preliminar.

@ Divisiones de triangulacion: permite indicar distintos valores para la malla. Este
apartado modifica sus opciones en base al objeto primitivo seleccionado.

Para que la malla predeterminada de los objetos primitivos sea més densa debemos
aumentar los valores del apartado Divisiones de triangulacién. Luego de establecer
las opciones deseadas debemos pulsar el botén Aceptar y a partir de este momento,
cada vez que se cree un objeto primitivo se hard con las opciones indicadas.
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Mallas definidas por aristas

Otra forma de crear mallas es a través de la designacién de aristas que pueden estar
compuestas por lineas, arcos, splines o polilineas que formen una figura cerrada. Para
crear este tipo de mallas haga clic sobre el boton Superficie definida por lados, situado
en la ficha Modelado de malla, apartado Primitivas o ingrese el comando suplados.
Luego bastard con hacer clic sobre cada arista que queremos definir y se creard la malla.

Figura 16. En este ejemplo se utilizé una polilinea con arcos la cual fue descompuesta.

La densidad que formard la malla depende del valor de surftab1 y surftab2. Para
modificarlo tenemos que ingresar el nombre de la variable y asignarle un valor.
Debemos tener en cuenta que si escribimos un valor demasiado alto para la densi-
dad de la malla, ésta puede tardar varios minutos en crearse.

Malla raglada

Mediante el botén Mallas ragladas situado en la ficha llamada Modelado de mallas o
el comando supregla creamos mallas entre dos curvas o lineas. Debemos ejecutar el
comando e indicar los dos objetos entre los cuales se creara la malla.

Figura 17. En este ejemplo se cred una malla entre dos circulos.
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Malla tabulada

Dentro de AutoCAD 2010 también podemos utilizar las llamadas mallas tabula-
das, este tipo de mallas se crean en base al perfil de un objeto determinado y una
linea que se encargue de indicar la orientacion y extensién que tendrd la malla.
De esta forma podremos acceder a la creacién de diversas formas ya que depen-
diendo de la forma que posea el perfil seleccionado y la trayectoria que debe
seguir, se obtendrdn resultados diferentes.

iy . Pty ~alla [ —— s - [T [ERTT—

Figura 18. En este ejemplo hemos utilizado una polilinea para crear el peffil.

Luego de verificar que disponemos de ambos elementos ya estamos listos para
crear la malla tabulada. Para ello debemos pulsar el botén Malla tabulada situa-
do en la ficha denominada Modelado de malla o ingresar el comando suptab.
AutoCAD solicitard que indiquemos el objeto que se corresponde con el perfil y
luego la linea que indica la extensién e inclinacién.

Malla revolucionada

El tipo de malla que conocemos como revolucionada nos permitird crear una malla
que se encuentre basada en un perfil y un eje sobre el cual se creard la revolucién
correspondiente. Para realizar la creacién de una malla revolucionada debemos
seguir las indicaciones comentadas en el siguiente Paso a paso:

m SUPLADOS CON POLILINEAS

Para la creacion de mallas basadas en aristas debemos utilizar el comando suplados y elegir la
figura cerrada. Si bien es posible utilizar polilineas cerradas para la creacion de este tipo de
mallas, éstas deben ser previamente descompuestas a través del comando descomp. De esta
forma cada segmento de la polilinea se convierte en arista.
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B Crear mallas revolucionadas PASO A PASO

II Pulse el botén Malla de revolucion, situado en la ficha Modelado de malla, en el
apartado Primitivas o ingrese el comando suprev.

AutoCAD 2010 Dibujo1.dwg

Render Insertar Anotar \Vista Administrar  Salida

o @ Quere P I B ©

@_ Suavizar menos

£y &£h

Piramide de malla l‘)g Suavizar Anadir  Eliminar Dividir Extruir
> objeto @ Refinar malla pliegue pliegue | carademalla cara
Primitivas u Malla » Editar malla

E Ahora haga clic sobre el objeto que se revolucionara.
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Presione sobre la linea que se utilizara como eje para la revolucion.
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>
H Escriba el valor que desee para el angulo inicial y pulse la tecla ENTER.

Escriba el valor que desee para el angulo final y pulse la tecla ENTER.

o T e v | Bogm v gt - T Uhiede | Porimepses

Es importante destacar que el resultado final dependerd de todos los factores que
intervienen en la creacién de la malla. Por ejemplo, cuando ingresamos el valor
0 (cero) como inicial y 360 como dngulo final, el objeto resultante es cerrado, ya
que la revolucién cubrird los 360 grados.

|1} EJE DE REVOLUCION
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Figura 19. El objeto que vemos en esta imagen se ha revolucionado cubriendo los 360 grados.

Sin embargo, también es posible modificar los valores de ambos dngulos para crear
objetos abiertos. Siguiendo con nuestro ejemplo veamos el resultado de indicar
como dngulo final un valor distinto a 360.

- . = - Tt mals | i ks U fende = N

Figura 20. En este ejemplo la revolucion se baso solo en 180 grados.

Es importante tener en cuenta que el eje de revolucién es el que indicaré la direc-
cion en base a la cual se realizard el proceso. Sin embargo, éste no tiene que estar
exclusivamente situado junto al perfil sino que podemos ubicarlo a una determina-
da distancia para modificar el radio que tendrd el objeto resultante.

Mallas en base a objetos 3D

Otra forma de trabajar con mallas es partir de objetos 3D existentes y convertirlos
en objetos de mallas. Para eso debemos seleccionar el objeto deseado y pulsar el
botén Suavizar objeto, situado en la ficha Modelado de malla, en el apartado Malla o
ingresar el comando suavizarmalla. AutoCAD se encargard de modificar el formato
original del objeto 3D para convertirlo en malla.
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Figura 21. En esta imagen se muestra un ejemplar
de cada objeto predeterminado 3D, convertido en malla.

Aumentar y reducir el suavizado

Cuando aumentamos el suavizado de una malla creamos mds facetas para definir
cada cara, lo que permite obtener objetos mds redondeados. Para aumentar el nivel
de suavizado debemos pulsar el botén Suavizar mas de la ficha Modelado de mallas,
en el apartado Malla o ingresar el comando suavizarmallamas, luego tenemos que
hacer clic sobre los objetos que deseamos suavizar.

- w ke . f e | [ | e = ] el

Figura 22. En este ejemplo hemos suavizado un prisma rectangular.

Dependiendo de la forma original, cuando suavizamos una malla, se modifica la
forma para redondearse, tal es el ejemplo de un prisma rectangular que, al apli-
carle varias veces suavizado, se muestra redondeado. Si bien podemos aplicar este
proceso varias veces sobre un mismo objeto, el programa también tiene sus limi-
taciones. Cuando alcanzamos el nivel méximo de suavizado para cada objeto, se
muestra un cuadro de didlogo informdndonos que ya no es posible aumentar el
suavizado para el objeto seleccionado. También podemos realizar el proceso inver-
so, es decir, reducir el nivel de suavizado. Esto disminuye la cantidad de facetas
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que posee cada cara del objeto y es accesible a través del botén Suavizar menos o
el comando suavizarmallamenos. Debemos tener en cuenta que solamente pode-
mos reducir el suavizado de objetos sobre los cuales se ha aumentado previamen-
te. Por lo tanto, no podremos reducir el suavizado de objetos en los cuales no se
aplicé anteriormente el aumento de suavizado.

Refinar malla

Mediante el proceso de refinacion logramos convertir cada faceta que compone una
cara en objetos editables. Es decir, que aumentara notablemente la cantidad de caras
que compone un objeto, ya que cada faceta se convertird en una nueva cara. Para refi-
nar una malla debemos pulsar el botén Refinar malla, situado en la ficha Modelado
de malla o ingresar el comando refinarmalla; luego bastard con seleccionar los obje-
tos deseados y se multiplicardn las caras.

Er— . ek M e reae ™ ot v s P, -
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Figura 23. La nueva cantidad de caras
dependera del suavizado previo que tenga el objeto.

En este caso, también cabe destacar que para refinar la malla de un objeto, éste debe
recibir previamente un aumento en el suavizado.

[T :cuinTAS cARAS POSEE UN 0BJETO?

Hemos mencionado que al refinar la malla de un objeto, éste multiplica su nimero de caras ya
que cada faceta se convierte en una cara. Sin embargo, muchas veces necesitaremos saber
cuantas caras tiene un objeto de malla. Para realizar esta tarea simplemente debemos situar el
cursor del mouse sobre el objeto y observar el dato adecuado.
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Anadir y quitar pliegues

Dentro de AutoCAD 2010, los pliegues nos permiten quitar o recuperar suaviza-
dos en los subobjetos, indicando un valor que serd utilizado para obtener el resul-
tado deseado. Antes de comenzar el proceso para afiadir pliegues es aconsejable
indicar un filtro de seleccidn para indicarle al programa en base a qué subobjetos
trabajaremos (caras, aristas o vértices); luego estamos listos para seguir las indicacio-
nes que se comentan en el Paso a paso siguiente.

M Anadir pliegues PASO A PASO

Pulse el botén Anadir pliegue, situado en la ficha Modelado de malla, en el
apartado Malla, o ingrese el comando plieguemalla.

AutoCAD 2010 Dibujo1.dwg

Insertar Anotar Vista Administrar  Salida

A eoa @ s DD B e

@ suavizar menos

Prisma rectan- l& (}f) Suavizar ir | Eliminar Dividir Extruir [_“
gular de malla ™ objeto @ Refinar malla i pliegue | carademalla cara |
Primitivas ¥ Malla » Editar malla

ﬁ“—

E Ahora es necesario que seleccione todos los subobjetos que desea plegar, para
finalizar la seleccién debera pulsar la tecla ENTER.

e . ks . Tt ~aka ——— e — N _-

258 www.redusers.com (USERS |



Estirar figuras 2D

|

Indique un valor para el pliegue, el valor Siempre mantiene el pliegue en todos los
niveles de suavizado. Recuerde que valores superiores a 1 indican a partir de qué
grado de suavizado se veran los resultados.

Peredivm

Sally

Edtar ~alla Corvarty malls

Para aplicar este comando los objetos también deben estar previamente suavizados,
esto es importante ya que el valor del pliegue estd directamente relacionado con la
cantidad de suavizado que posee el objeto. Por ejemplo, si se aplicé tres veces el sua-
vizado sobre un objeto, podemos elegir como valor del pliegue 1, 2 6 3. Esto deter-
mina a partir de qué grado se mostrardn resultados, si elegimos el valor de pliegue
2, el resultado se verd a partir del segundo nivel de suavizado, si el objeto tuviera un
nivel de suavizado y elegimos 2, no veremos resultados. Otro factor que influye en
el resultado es la cantidad y posicién de los subobjetos que se plegaran.

e

. il .
e

¥l ~alle Dt s

L

udta B

Figura 24. En este ejemplo se han creado pliegues en la parte inferior del objeto.

Para quitar pliegues y recuperar el nivel de suavizado de cada subobjeto debemos
utilizar el botdn Eliminar Pliegue o ingresar el comando quitarplieguemalla.

"c":.l'i‘g
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Dividir malla

A través de la opcién que ofrece AutoCAD 2010 es posible dividir una cara de
la malla en dos. Si bien este comando parece similar al de refinar, cabe destacar
que en este caso el usuario deberd indicar exactamente la cara que desea dividir.
En cambio, con el comando refinarmalla se subdividen todas las caras del obje-
to. Para dividir una cara de malla debemos seguir las indicaciones que se deta-
llan en el Paso a paso que se muestra a continuacion.

M Dividir una cara

PASO A PASO

Pulse el boton Dividir cara de malla, situado en la ficha Modelado de malla, en el
apartado Editar malla o ingrese el comando dividirmalla.

AutoCAD 2010 Dibujo3.dwg

Insertar Anotar Vista Administrar

@ | () O [ 80 |@

B eoa O 3 3
Cono de malla @'n Sg Suavizar Afadir  Eliminar Dividir Exctruir f'@

” objeto (P Refinar malla pliegue pliegue || cara dernal[} cara |

Primitivas ¥ Malla »| Editar malla
E Seleccione la cara del objeto que desea subdividir.
=11
>
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»

En este paso es necesario que haga clic sobre un punto perteneciente a una de
las aristas de la cara para indicar el primer punto del recorte.

e C e »  Diewwals | Cieerte =aka | e w et

|1} ENTORNO CLASICO
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Extruir caras de una malla
AutoCAD 2010 permite extruir caras de mallas, es decir, modificar su posicién y a
la vez estirar las aristas necesarias. Para iniciar este proceso debemos activar previa-
mente el filtro de seleccién de caras y seguir las indicaciones de este Paso a paso.

B Extruir caras de mallas PASO A PASO

ﬂ Pulse el boton Extruir cara, situado en la ficha Modelado de malla, en el apartado
Editar malla o ingrese el comando extrusion.

@D ea

Primitivas ¥

Modelado de malla

Esfa’a?emalla E?_;.(}g S;Lﬁr @ . e

AutoCAD 2010  Dibujo3.dwg

Render Insertar Anctar Vista Administrar

=19 @

2 suavizar menos

Malla

" Editar malla

Salida

1)

Anadir  Eliminar Dividir Exctruir
pliegue pliegue | cara de malla

e

ﬂ Deje presionada la tecla CONTROL y haga clic sobre las caras que desee extruir.
Cuando termine presione la tecla ENTER.

ActoCAD M8 Dubuge ) dug
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|

En este punto debera indicar un valor para definir la altura que tendran las caras
seleccionadas y presione la tecla ENTER.

D 2@ Q0 B We O Id‘0 &
tobe du malle [,  Sesvaw - AR Met e o B (3 Facsted, aptecnd o~ ¥ e (i Deplaie
= N diwte (7] il ol - L - e smcriie i) . =
L B . alls - Pl ealls e e - . e i

Propiedades de objetos tridimensionales

Todos los objetos tridimensionales poseen propiedades que permiten visualizar y modi-
ficar el nivel de suavizado o color, entre otras cosas. Para ver las propiedades pulsamos
el boton Propiedades del apartado Paletas o ingresamos el comando propiedades. Estas
propiedades pueden modificarse en base a los subobjetos que lo componen. Es decir
que podemos seleccionar los deseados y modificar sus propiedades, esto permite,
por ejemplo, colorear cada cara del objeto de un color diferente.

Es posible transformar mallas en superficies para lograr que las formas se conviertan
en superficies uniformes, més suavizadas y redondeadas. Para convertir un objeto
malla en superficie debemos seleccionarlo, ingresar en la ficha Inicio, desplegar las
opciones del bot6n Convertir malla y pulsar sobre la opcién Convertir en superficie.

m BLOQUES Y REFERENCIAS 3D

Al igual que como vimos con figuras bidimensionales, podemos crear bloques utilizando objetos
tridimensionales, también almacenarlos para utilizarlos posteriormente, inclusive en otros pro-
yectos, asi como insertar referencias. Todas estas acciones se realizan con los mismos procedi-
mientos vistos en el Capitulo 6 de este libro.
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Figura 25. En este ejemplo se ha modificado
el color de seis caras del objeto seleccionado.

Importar objetos 3DsMAXx

AutoCAD permite importar dibujos tridimensionales desde otras aplicaciones
como 3DStudioMax. Para ello ingresamos el comando cargar3ds y se abrird el cua-
dro Importar archivos 3DStudio donde seleccionamos el archivo deseado. Para que
este cuadro se muestre, la variable filedia debe tener el valor 1. Debido a que Auto-
CAD realiza una conversién de los objetos existentes en el archivo .3DS, necesita
que indiquemos la forma en que se realizard la conversién, por lo que luego de selec-
cionar el archivo veremos el cuadro Opciones de importacién de archives 3D Studio.

Opciones de importacion de archivos 3D Studio

Objetos designadas
Mombre objeto: Tipa:

Objetos dizponibles
Nombre abjstor: Tipo:

264

Parametros globales a
atka_small talla
atka_zentr Malla
bordur_kmu Malla
bordur_pra Malla
Boxl1 Malla

Afiadi todo

Guardar en capas:

@ Por objeto

() Por mateial

() Por color de objeto

() Capa dnica

Objetos con multiples matenales:
@ Mostiar alerta siempre

() Divider por materiales

() Asignar prmer material

() No asignar ninglin material

| Cancelar |

| Avuda |

Figura 26. Para insertar todos los objetos

del archivo original debemos pulsar el boton Aiiadir todo.
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En la lista Objetos disponibles encontramos el listado de todos los elementos que
existen en el dibujo original. Podemos seleccionar algunos de ellos y pulsar el botén
Afadir o insertarlos todos a través del botén Anadir todo. Para los elementos que se
mostrardn en la lista Objetos designados, en el apartado Guardar en capas, debemos
elegir de qué forma se distribuirdn los objetos en las capas y en la seccién Objetos
con miltiples materiales tenemos que elegir de qué forma se aplicardn los materia-
les, tema que veremos mds adelante. Para finalizar pulsamos el botén Aceptar y se
mostrard el objeto en el dibujo actual. Es importante tener en cuenta que este pro-
ceso puede durar varios minutos dependiendo de la complejidad del archivo .3DS.

T S === g |
o@D

= == g

Figura 27. Importar objetos desde 3DStudio permite
combinar herramientas que faciliten la creacién de objetos.

I RESUMEN

En este capitulo hemos aprendido a trabajar con elementos en tres dimensiones, conocimos
los objetos predeterminados y como utilizar las coordenadas y los pinzamientos, asi como
también aprendimos a trabajar con el gizmo de transformacion para obtener mayor rapidez en
la aplicacion de transformaciones y estirar objetos bidimensionales. A su vez, vimos los dis-
tintos tipos de mallas que podemos crear y las modificaciones posibles, tales como el suavi-
zado, refinamiento, adicion de pliegues, division y extrusion de caras conociendo las opciones
de la ficha Modelado de malla la cual se visualiza en el espacio de trabajo Modelado 3D.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION

;Cuales son los tres espacios de trabajo
disponibles en AutoCAD 20107

iPara qué se utiliza el gizmo de transfor-
macion?

iCual es el procedimiento para estirar

objetos bidimensionales?

;Como se configura la densidad de la malla

para objetos primitivos?

¢ De qué forma se crea una malla raglada?

;Cdmo se crea una malla partiendo de un
objeto tridimensional?

;Como se refina una malla y cual es el

resultado?

iCual es el procedimiento para anadir y
guitar pliegues?

Explique el procedimiento para dividir la

cara de una malla.

10; Cuales son los pasos a seguir para extruir

varias caras de un objeto de malla?

www.redusers.com

EJERCICIOS PRACTICOS

Inicie el programa AutoCAD 2010y cree un
ejemplar de cada tipo de objeto tridimen-

sional.

Utilice los pinzamientos y los comandos de
edicion para realizar modificaciones en la
geometria de los objetos creados reciente-

mente.

Cree un ejemplar de cada tipo de objeto de

malla primitivo y apliqueles suavizado.

Refine la malla de al menos dos objetos.

Seleccione varias caras de un objeto y apli-
que el comando extrusion.
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9. VISTAS 3D, CAMARAS Y ANIMACION

VISTAS

Para comenzar este capitulo aprenderemos a obtener y utilizar las vistas disponibles
para los objetos tridimensionales tales como las predeterminadas, isométricas, pun-
tos de vista y la utilizacién del ViewCube y las herramientas de navegacién. Cada una
de estas herramientas nos permiten acceder a vistas personalizadas de los proyectos,
con el fin de utilizarlas para diversas tareas, como la modificacién de un elemento
en particular o la obtencién de imédgenes para almacenarlas.

Vistas ortogonales

Las vistas predeterminadas permiten visualizar los objetos del dibujo desde diferen-
tes posiciones: superior, inferior, izquierdo, derecho, frontal y posterior. Para acce-
der a cada una de éstas debemos desplegar las opciones del botén Vistas, situado en
el apartado Vistas y seleccionamos la deseada.

i

b Mo | Pressrtacied [ Pasetscans [

leslgne ob)etow -
Fiecise pusio Bease ¢ [Desrplestemients] feap latamiesion Frecise segunds pusio
TRBAE PE LEET pubto Ooms S0P lajaEieRtO -

] 1 »

Figura 1. En este ejemplo se muestra el dibujo desde la vista Izquierdo.

Al seleccionar cada una de estas vistas, AutoCAD modifica la visualizacién del dibu-
jo en base al punto de vista elegido, es decir, que podemos elegir si deseamos ver el
dibujo desde arriba, desde abajo o desde la izquierda, entre otros. Esto permite posi-
cionar correctamente los elementos, seleccionar aquellos que no se muestran desde
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otras vistas o simplemente verificar que todos los objetos estén en la posicién correcta.
También es posible utilizar el comando vista para acceder al Administrador de vistas.

a Ashormrwsiy sbon e veslas

Wiiks actual; Achusl

g D — Y B
o Gl s tusad
\

ECI Viskas madele Restbur SCP ot
| Westas de present acdn 1

a (7] vetas predefrades
Eil

Establecer relat... Livverasl P ..

.‘.I Tweredra o 50
iyl Isomestrico SE
f lsormestrico ML

i lsormstren NO

[ acepter | | concolar Ayuda

J

Figura 2. El boton Definir actual convierte
la vista seleccionada en el dibujo en la vista actual.

En la lista denominada Vistas predefinidas encontramos las vistas ortogonales pre-
determinadas. Para convertir una en activa debemos pulsar el botén Definir actual
y luego Aceptar, el dibujo se mostrard desde la vista elegida.

Vistas isométricas

Las vistas isométricas son aquellas que permiten visualizar el dibujo desde puntos
de vista geogrificos tales como Noroeste, Sudeste, Sudoeste y Noreste; las cuales
posibilitan ver la escena desde puntos de vista altos. Para seleccionar la vista isomé-
trica deseada podemos desplegar las opciones del botén Vista, situado en el aparta-
do Vistas de la ficha Vista o ingresar al Administrador de vistas.

Puntos de vista 3D

Otra forma de modificar el punto de vista desde el cual visualizamos los objetos de
un dibujo es a través de la eleccién especifica de un punto en particular, el cual
podemos indicar a través de coordenadas o mediante un clic en el drea de trabajo.
Para indicar un punto de vista debemos ingresar el comando ptovista y hacer un clic
sobre el punto deseado en el drea de trabajo o ingresar las coordenadas del punto en
los tres ejes. Este comando también posee la opcién brijula y tripode, a la cual acce-
demos presionando la tecla ENTER antes de desighar un punto, este parimetro
muestra un tripode de los tres ejes y una bridjula, debemos desplazar el mouse hasta
el punto deseado y hacer clic. La vista del dibujo se modificard automdticamente
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9. VISTAS 3D, CAMARAS Y ANIMACION

basindose en el punto elegido. Si bien esta opcion también permite elegir manual-
mente un punto de vista, en la versién 2010 ha quedado pricticamente obsoleta, ya
que disponemos de las vistas ortogonales e isométricas, asi como también contamos
con herramientas de navegacién que analizaremos mds adelante.

ViewCube

Una de las innovaciones de la version 2010 de AutoCAD es el ViewCube. Este ele-
mento nos permite acceder rdpidamente a las vistas disponibles para el dibujo actual
y se muestra de forma predeterminada sobre el extremo superior derecho de la ven-
tana de la aplicacién. Para visualizarlo debemos pulsar el botén Cubo de vistas situa-
do en la ficha Vistas, en el apartado Vistas.

—~— —— —— —_— o = z =

=81
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Figura 3. Al pulsar sobre el nombre de una vista accederemos a ella rapidamente.

La principal ventaja que posee este elemento es que permite acceder ripidamente a
todas las vistas del dibujo ya sean ortogonales o isométricas simplemente haciendo
clic sobre su nombre en el cubo, el cual se muestra con menos opacidad cuando se
encuentra inactivo. El icono en forma de casa pequefa que se encuentra ubicado en
la parte superior izquierda, nos permitird acceder a la vista Inicio, la cual de forma
predeterminada es una vista en perspectiva. Una vez que nos encontremos en una
vista ortogonal o isométrica se mostrardn dos flechas junto al ViewCube, estas fle-
chas nos permitirdn realizar la rotacién de la vista.

Apariencia del ViewCube

Gracias a la diversidad de opciones que nos ofrece AutoCAD 2010 serd posible que
seleccionemos la apariencia que tendrd el llamado ViewCube. Para realizar esto
debemos ingresar a los pardmetros del ViewCube a través de su menu contextual, los
cuales analizamos en la siguiente Guia visual.
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Parametros de ViewCube GUIA VISUAL
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© Posicion en pantalla: permite elegir el lugar en el cual se situara el ViewCube.

© Tamafio de ViewCube: si desactivamos la opcion Automatico podemos elegir el
nuevo tamano a través del control deslizador.

a Opacidad si inactivo: permite indicar el nivel de opacidad que tendra el cubo
cuando el puntero del mouse no se encuentre sobre él.

O Mostrar menii SCP: cuando esta casilla se encuentra activada, se muestra un

pequeno menu desplegable para acceder o crear sistemas de coordenadas.

Forzar a vista mas cercana: al hacer clic desde el cubo hasta otro lugar se forzara

la vista mas cercana al movimiento cuando esta casilla se encuentra activada.

Zoom a extension tras cambio de vista: si se encuentra activada, cada vez que se

utilice el cubo para situarse en otra vista, se realizarad el zoom a extension.

Usar transiciones de vista al cambiar la vista: cuando alterne entre las vistas, este

proceso se hara de forma gradual cuando esta casilla se encuentra activada.

Orientar ViewCube a SCP: si se encuentra activada, la orientacién del cubo se

correspondera con el sistema de coordenadas actual.

Mantener verticalidad de la escena: cuando esta opcién se encuentra activada no

se podra colocar el punto de vista cabeza abajo.

Mostrar brijula bajo ViewCube: al activar esta opcién se muestra la brdjula

debajo del cubo, la cual muestra la posicion de los cuatro puntos cardinales.

@ Restablecer opciones por defecto: revierte los parametros al punto de instalacion.

® 0 6 © o o
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Configuracion de la vista Inicio

Muchas veces, utilizamos cotidianamente una determinada vista, la cual podemos
configurar como Inicio, de esta forma, cuando pulsemos sobre el icono en forma de
casa pequena, se activard dicha vista. Para realizar esta tarea es necesario que obten-
gamos la vista deseada en el drea de trabajo, mostrar el ment contextual de dicho
icono y elegir la opcién denominada Definir vista actual como Inicio, de esta forma,
accederemos en forma muy rdpida a la vista obtenida.

Navegacion

Para navegar sobre un dibujo, es decir, para que podamos desplazarnos visualmen-
te sobre él, serd necesario que utilicemos las opciones del apartado Navegar de la
ficha Vista, la cual analizamos en la Guia visual siguiente.

Apartado Navegacion GUIA VISUAL

@ =
Ruedas de ?@ 4
navegacion ~ &) -

00

Navegar

© Ruedas de navegacion: esta opcién nos permitird activar las ruedas de
navegacion para desplazarnos sobre el dibujo actual.

© Encuadre: permite mover el dibujo en el drea de trabajo.

© orbitas: a través de este botén es posible que accedamos a todas las 6rbitas que
se encuentran disponibles para el dibujo actual.

O Zoom: posee una lista con los diferentes tipos de zoom.

m COMANDO NAVVCUBE

Es importante recordar que debido a que todas las acciones que podemos realizar en AutoCAD
poseen un determinado comando, el ViewCube también lo tiene. Por lo tanto, para activarlo, des-
activarlo o modificar sus parametros podemos utilizar el comando navveube. Cada usuario debe
hacerlo de la forma que le resulte mas comoda.
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Orbitas

A través del botén llamado Orbitas que se encuentra en el apartado Navegacion es
posible seleccionar entre tres formas de navegar sobre el dibujo: Orbita, Orbita libre
y Orbita continua. La primera opcién nos permitird rotar el dibujo haciendo clic sos-
tenido, dicha rotacién se basa en un punto fijo situado justo en el centro del drea
de trabajo. En cambio, si utilizamos el botén llamado Orbita libre se muestra un cir-
culo con cuatro puntos controladores que permiten rotar la vista del dibujo en base
a un eje haciendo clic sostenido sobre ellos.

—— —— e g e = - 4

a@i

@

Figura 4. En este ejemplo se ha rotado
la vista utilizando el punto de control inferior.

Situando el puntero del mouse sobre la linea que compone al circulo sera posible
que accedamos a realizar la rotacién de la vista, pero no se hard sobre ningtin eje
sino que serd completamente libre. En cambio, si utilizamos el botén denominado
Orbita continua podemos desplazar la vista de forma continua y dindmica. Es decir
que hacemos un pequeiio clic sostenido, luego soltamos el botén del mouse y vere-
mos cémo se desplaza la vista a medida que movemos el puntero. Para finalizar
debemos hacer clic sobre el drea de trabajo; los comandos correspondientes a los tres
tipos de 6rbitas son: 3dorbita, 3dforbit y 3dorbitac.

m TIEMPO DE INSTANTANEAS

Podemos almacenar vistas a través del ShowMotion con el fin de reproducirlas para crear una
pequena animacion de imagenes. Sin embargo, este proceso puede durar varios minutos en eje-
cutarse dependiendo de la cantidad de vistas que se deban reproducir. Por lo tanto, si vemos que
la PC se enlentece cuando ejecuta este comando, no nos preocupemos, es normal.
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Paseo y vuelo

Otra de las formas que posee AutoCAD 2010 para navegar sobre un dibujo es a tra-
vés del comando 3dpaseo, el cual ajusta la vista a la de una supuesta cimara, al eje-
cutarlo se mostrard la paleta Localizador de posicién, que permite pasear sobre el
dibujo indicando el punto de vista deseado.
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Figura 5. Desde el contorno del cono modificamos la posicion de la camara.

Para modificar la vista podemos ajustar la posicién de la cdmara haciendo clic sos-
tenido sobre su contorno, a su vez, también es posible mover el punto de mira, que
se representa con un pequefo circulo color rojo, para acercarnos o alejarnos del
dibujo. Si deseamos modificar el objetivo adecuado debemos hacer un clic sosteni-
do desde la punta de la flecha, mediante la combinacion de estos tres elementos
obtenemos diferentes vistas para el dibujo actual.

En la parte inferior de la paleta encontramos la seccién de las propiedades, las cua-
les permiten modificar la apariencia de cada elemento. También disponemos en la
parte superior derecha de tres botones, los cuales nos permiten modificar el nivel de
zoom de la pequefia vista preliminar en la paleta.

El sistema de navegacién denominado vuelo es similar al llamado paseo, visto ante-
riormente, para activarlo debemos ejecutar el comando vuelo3d.

m CANTIDAD DE PASOS POR SEGUNDO

Es posible que dejemos presionadas las teclas W, A, S y D para deslizar la vista determinados
pasos por segundo en distintas direcciones. Para acceder a la configuracion de esa cantidad
debemos utilizar el comando paramrecorrido y establecer la cantidad de pasos que se desplaza-

ra la vista al dejar presionada cada una de esas teclas.
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Acercar y pivotar

Los procedimientos denominados acercar y pivotar permiten modificar la vista del
dibujo actual en base a la distancia desde el punto de mira hasta el objeto y moverlo
como si fuera la herramienta de encuadre. Para modificar la distancia entre el punto de
mira y el dibujo debemos ejecutar el comando 3ddist y luego hacer clic sostenido en el
drea de trabajo hacia arriba o abajo para aumentar o reducir dicha distancia. A su vez,
el comando 3dpivotar permite realizar un encuadre libre sobre la ventana del dibujo.

Ruedas de navegacion

Mediante las ruedas de navegacién accedemos a las opciones anteriormente vistas
de forma rdpida y sencilla. Para activarla debemos utilizar las opciones del botén
Rueda de navegacién del apartado Navegacion de la ficha Vista.

O 5 & L L
Ruedas de - Vistas e | 1% 1
mepcn @ - © @121

T

@3 Peguefia de navegacion completa
G% Pequefia de visualizacidn de objetos

Q Pequefia de visita de edificio

Basica de visualizacidn de objetos
@ Basica de visita de edificio
-

Figura 6. Aqui se muestra la lista
de todas las ruedas de navegacion disponibles.

Cada una de estas ruedas permite acceder a distintas herramientas de navegacién:

* Navegacién completa: permite acceder a todas las herramientas de navegacién.

* Pequeia de navegacion completa: esta opcién nos muestra un icono circular
pequefio, el cual nos permitird acceder a las herramientas de navegacién a través
del movimiento del puntero del mouse.

* Pequeiia de visualizacién de objetos: muestra un icono circular el cual permite
acceder a herramientas de navegacidn utiles para objetos.

* Pequeiia de visita de edificio: presenta herramientas de navegacion utilizadas para
desplazarse por el interior de un modelo tridimensional.
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* Basica de visualizacién de objetos: muestra una rueda grande con los nombres de
las herramientas de navegacién bésicas.

* Basica de visita de edificio: el icono de la rueda se muestra grande y con las opcio-
nes bdsicas para navegar dentro de los modelos tridimensionales.

* 2D: esta opcién posee diversas herramientas de navegacién bdsicas que nos permi-
tirdn desplazarnos a través de los ejes X e Y.

Luego de elegir un tipo de rueda se muestra el icono correspondiente en el drea de
trabajo donde simplemente debemos hacer clic sobre la herramienta de navegacién
que deseamos ejecutar, en el caso de las ruedas pequenas son muy dtiles para usua-
rios experimentados ya que responden al movimiento del puntero del mouse.

Figura 7. En este ejemplo se muestra la rueda
Navegacion completa y se activé la herramienta Zoom.

Navegacion utilizando las ruedas

Para ingresar en cada seccién que ofrecen las ruedas debemos situar el cursor en la
opcidn deseada y hacer clic sostenido. Dependiendo de la herramienta elegida se
tomar4 en cuenta el punto en base al cual hacemos el clic sostenido. Cuando las rue-
das son pequefias ingresaremos a cada secciéon al mover el puntero del mouse, vea-
mos las opciones que pueden mostrar las ruedas de navegacién:

* Centrar: selecciona un objeto para situar en su centro el punto de vista actual.

* Rebobinar: muestra la vista anteriormente lograda.

* Arriba/Abajo: permite deslizar la vista sobre el eje Z.

* Adelante: esta opcion nos permite establecer la distancia adecuada entre el punto
de la vista actual y el punto de pivote del objeto.

* Mirar: rota la vista en base a un eje horizontal o vertical desde un punto fijo.
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Apariencia de las ruedas

Las ruedas de navegacién también son personalizables, es decir, que cada usuario podrd
ajustarla a sus necesidades. Para ello debemos mostrar su mend contextual y elegir la
opcién Parametros de SteeringWheel. Se mostraré el siguiente cuadro de didlogo:
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Figura 8. Luego de elegir las opciones deseadas debemos pulsar el boton Aceptar.

Las opciones del cuadro Parametros de SteeringWheel son similares a las vistas ante-
riormente en el elemento ViewCube y por lo tanto no haremos un anilisis profun-
do de sus opciones. Sin embargo, le recomendamos que adapte todas las opciones
a sus necesidades para navegar sobre los dibujos de forma cémoda y sencilla.

Vistas instantaneas

Mediante la creacién de vistas instantdneas podemos guardar vistas y luego repro-
ducirlas con una transicién que simula una animacién. Para crear y reproducir ins-
tantdneas debemos ingresar el comando navsmotion.

m HERRAMIENTAS DE NAVEGACION

Es importante tener en cuenta que dependiendo de la rueda que hayamos elegido y la vista
seleccionada se mostraran los distintos tipos de herramientas de navegacion. Por ello, puede
suceder que en alguna vista no podamos acceder a dichas herramientas desde la rueda y por lo
tanto tendremos que ejecutar el comando correspondiente.
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c@a

Figura 9. El botén denominado Nueva
instantdanea se encarga de almacenar la vista actual.

Para guardar vistas serd necesario que hagamos clic sobre el botén llamado Nueva
instantinea y luego completamos los datos del cuadro Propiedades de nueva
vista/instantinea. Debemos repetir este procedimiento tantas veces como vistas ins-
tantdneas deseamos almacenar, se mostrardn pequefias miniaturas de cada vista con
el nombre correspondiente a cada una.

[ e r o ate - et T 2 = = =

o@a

Figura 10. Para reproducir la sucesion
de vistas pulsamos el boton llamado Reproducir todo.
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Luego de pulsar el botén Reproducir todo, AutoCAD comenzard a reproducir todas
las instantdneas almacenadas con un efecto suave de transicién entre el pasaje de
una a otra. Para finalizar el proceso pulsamos la tecla ESC.

Estilos visuales

Mediante la elecciéon de distintos estilos visuales modificamos la forma en que
AutoCAD representa los objetos de la escena, de forma predeterminada se mues-
tran cinco estilos en el apartado Estilos visuales de la ficha Render.

Figura 11. Para elegir un estilo visual debemos hacer clic sobre el deseado.

Cada uno de los estilos visuales muestra los objetos que componen el dibujo de dis-
tintas formas, sus caracteristicas son:

* Conceptual: los colores se muestran con una transicién desde frios a calidos.

* Estructura aldmbrica 2D: esta opcién se encarga de mostrar los contornos de los
objetos correspondientes sobre la grilla de puntos.

* Estructura aldmbrica 3D: muestra los contornos sobre la grilla 3D.

* Oculto 3D: se ocultan las lineas que representan las caras posteriores de los objetos.

* Realista: esta opcidén nos muestra los objetos con los materiales que tenga asigna-
dos y ademds se encarga de suavizar los bordes entre las caras.

Cuando seleccionamos el estilo visual llamado Realista o Conceptual se mostrara el
botén Efecto de rayo X, el cual nos permitird asignar a los objetos cierta transparen-

cia, tal como si se les estuvieran aplicando rayos X,
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CAMARAS

En esta seccién aprenderemos a crear, utilizar y modificar objetos de cdmara con el
fin de complementar las vistas que podemos obtener de los objetos basindonos en
la posicién de un punto de mira y una determinada distancia.

Insertar camaras

Cada usuario puede insertar la cantidad de cimaras que desee para obtener distin-
tos puntos de vista personales de los objetos existentes en el dibujo. Para crear cima-
ras debemos seguir las indicaciones del préximo Paso a paso.

M Insertar camaras PASO A PASO

ﬂ Ingrese el comando camara y luego presione la tecla ENTER.

4] 4] ¥ M\ Modelo { Presentaciénl / Presentacion2 /

Precise ubicacidn de camara: *Cancelado*®

Comando: ca.maraz

E Ahora es necesario que haga clic sobre un punto del area de trabajo o que indique
manualmente la posicion de la camara.

e = C o e anion & Verderan T - - =

oc@a

o L]
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»

A continuacion debera hacer otro clic, de esta forma indicara la posicion deseada
para la mira de la cdmara.

n Ingrese a un parametro o presione la tecla ENTER para finalizar la creacion.
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Visualizar vistas de camara

Cada cdmara permite mostrar el dibujo desde un punto determinado por la posi-
cién de la cdmara y del punto de mira; para visualizar el proyecto desde el punto de
vista de una cdmara debemos desplegar las opciones del botdn Vistas, situado en la
ficha Vista y seleccionar la cdmara deseada.
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Figura 12. Al pulsar sobre el nombre de una camara
se visualizara el dibujo en base a su punto de vista.

También puede observar la vista preliminar al hacer clic sobre el icono de cimara
situado en el dibujo; se abrird el cuadro Vista preliminar de cimara donde se mues-
tra el dibujo desde el punto de vista de la cimara pudiendo elegir el estilo visual.

Pinzamientos de camaras

Los objetos de cimara tienen pinzamientos al igual que el resto de los objetos. En
este caso, podemos realizar tres operaciones fundamentales: mover la cimara, mover
la mira o mover ambos elementos a la vez. Para realizar dichas tareas debemos des-
plazar el pinzamiento que corresponde, que analizamos en la siguiente Guia visual.

m FIJAR BARRA SHOWMOTION

AutoCAD 2010 nos permite anclar la barra de ShowMotion a través del pequeno boton denomi-
nado Fijar ShowMotion, el cual esta situado en el extremo izquierdo. Esto permite que se
encuentre siempre visible mientras obtenemos las diferentes vistas. Para soltar la barra nueva-
mente pulsamos este botdn y para cerrarla, el boton Cerrar.
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Pinzamientos de camaras GUIA VISUAL

b o

@ camara: permite modificar la posicién de la camara.

© Ubicacién de cédmara y mira: a través de este pinzamiento sera posible que
modifiquemos la posicion del objeto camara completo.

© Ubicacion de mira: permite modificar la posicion del punto de mira de la camara.

Propiedades de camaras

Debido a que las cdmaras son un objeto mds del entorno de AutoCAD 2010, pose-
en propiedades que permiten, entre otras cosas, asignarles el nombre deseado. De
forma predeterminada, cada cimara que vamos insertando en el dibujo se crea con
el nombre Camarail, Camara? y asi sucesivamente. Sin embargo, mediante la propie-
dad Nombre podemos modificarlo de tal forma que le permita a cada usuario iden-
tificar rdpidamente el resultado de la vista de cdmara en base a su nombre. Para
acceder a las diversas propiedades correspondientes a una cdmara serd necesario que
visualicemos la paleta llamada Propiedades.

Delimitador

Una de las propiedades mds utilizadas de las cimaras es la denominada Delimitador,
ya que permite crear dos planos a lo largo de la mira para que solamente los obje-
tos situados entre ambos planos sean los visibles, el resto se ocultard como si no exis-
tiera. Para trabajar con la propiedad Delimitador debemos seguir las instrucciones
que se comentan en el Paso a paso mostrado a continuacion.
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M Delimitar vista de camara PASO A PASO

Seleccione la camara en la cual desea agregar los planos delimitadores.
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m PLANO FRONTAL Y POSTERIOR

A través de la creacion de planos delimitadores frontales y posteriores podemos indicar exacta-
mente qué elementos seran visibles en la vista de camara. Sin embargo, cabe destacar que el
plano frontal es el mas cercano a la camara y el posterior es el mas alejado, de esta forma ten-
dremos que utilizar la vista preliminar para visualizar los resultados.
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ANIMACIONES

Otras de las posibilidades que ofrece AutoCAD 2010 es la creacién de animacio-
nes, almacenando diferentes vistas en un archivo de video el cual podrd ser repro-
ducido de forma independiente al dibujo original.

Visualizar los botones de grabacion

Antes de explicar el procedimiento que debemos seguir para grabar animaciones
basadas en la navegacién sobre un dibujo aclaramos que previamente tenemos que
incluir el grupo Animaciones en la ficha Render, ya que no se muestra de forma pre-
determinada. Para ello debemos hacer clic con el botén secundario del mouse sobre
la ficha Render, activar la opcién Mostrar grupos y luego Animaciones.

m ORBITA CONTINUA

Cuando ejecutamos el comando de drbita continua, AutoCAD genera una animacion del dibujo de
tal forma que se mueva a medida que desplazamos el mouse luego de realizar previamente un
pequeno clic sostenido a modo de impulso. Recomendamos practicar la utilizacion de este
comando y asi veremas las grandes ventajas que posee.
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Escriba palabra dave o frase

Ee; i @ || o

hbras | Estado LI Materiales | Anima- Render

¥ Sol y ubicacion ¥ - - D -

Trayectoria de
mov. animacion

Animaciones
(S

Figura 13. A través del grupo Animaciones grabaremos y reproduciremos las animaciones.

Grabar animaciones

Mediante la creacién de animaciones podemos mostrar el dibujo de forma comple-
ta ya que almacenamos todas las vistas realizadas en el proceso de navegacién sin
importar qué herramienta utilicemos. Para grabar una animacién debemos seguir
las indicaciones que se comentan en el préximo Paso a paso.

B Grabar animaciones PASO A PASO

I'.I Seleccione una herramienta de navegacion para desplazarse por el dibujo.
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>

E Despliegue las opciones que se encuentran en el apartado Animacion de la ficha
Render y pulse el botén llamado Grabar animacion.

Le

H Para continuar debera realizar la navegacion que desea sobre el dibujo, luego de
ello serd necesario que pulse el boton Detener animacion.
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Cuando estamos grabando la animacién podemos alternar entre las diferentes
herramientas de navegacién a través del ment contextual del drea de trabajo. Esto
permite que cada usuario navegue libremente sobre su proyecto alternando entre las
diferentes herramientas de navegacién. La animacién se produce como una suce-
sién de imdgenes denominadas cuadros, los cuales al ser reproducidos de forma
continua muestran el movimiento generado por el usuario.

Reproducir animaciones

Luego de grabar una animacién estamos listos para reproducirla, es decir, visualizar
la animacién; para ello debemos pulsar el botén Reproducir animacién sicuado en la
ficha Render, apartado Animacién. Se abrird el cuadro Vista preliminar de la anima-
cién, el cual analizamos en la Guia visual siguiente.

Vista preliminar de la animacion GUIA VISUAL

a“"u’lst.a preliminar de animacion

‘ ¥ |
(1) Reproducir: inicia el proceso de reproduccion de la animacion.
O Grabar; permite comenzar a grabar una nueva animacion.
© Pausa: se encarga de detener la reproduccién de la animacion.
© Guardar: permite almacenar el video resultante de la reproduccién.
© Estilo visual: este menud posee una lista desplegable con los diferentes estilos
visuales en los cuales podemos reproducir la animacién.

O Linea de marcos: a través de este indicador podemos desplazarnos por todos los
marcos que componen la animacion.
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Guardar la animacion

Luego de obtener la animacién deseada podemos almacenarla con la extensién
WMF, .AVI 0 .MPG para que sea reproducida como un video independiente del archi-
vo de dibujo. Es decir que podemos visualizar la animacién en un programa distin-
to a AutoCAD, de esta forma serd posible ver archivos con dicha extensién. Para
guardar una animacién debemos pulsar el botén Guardar animacién situado en la
ficha Render, dentro del apartado Animacién o también podremos pulsar el botén
correspondiente en el cuadro Vista preliminar de animacién.
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Figura 14. Debemos pulsar el boton Aceptar para
guardar la animacion con el nombre y ubicacion elegidos.

A través del botén Parametros de animacién elegimos el formato, la resolucion, el
estilo visual y la velocidad con la cual se almacenard la animacién. Realicemos las
configuraciones que necesitamos para obtener 6ptimos resultados.

Trayectorias
Otro elemento muy importante que posibilita obtener infinitos resultados es la
inclusién de trayectorias que permitan desplazar una cimara en base a un recorrido;

E HERRAMIENTA DE NAVEGACION PARA ANIMACION

AutoCAD 2010 permite crear animaciones basandose en la reproduccion continua de las vistas
obtenidas por las diferentes herramientas de navegacion. Debido a ello, no se activara el boton
Grabar animacién si no ha seleccionado previamente una de estas herramientas, por lo tanto, es

un requisito fundamental seleccionarla previamente.
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para utilizarla presionamos el botén denominado Trayectoria de movimiento animacién.
Después de esto se mostrard el cuadro Animacién de trayectoria de movimiento, el
cual analizamos en la siguiente Guia visual.

Animacion de trayectoria de movimiento GUIA VISUAL

"ﬁ Animacion de trayectoria de movimiento

o—— Camara Parametros de animacion

Enlazar cdmara a: Yelocidad de imagen (FPS): [30 | a —e
O Punto @ Trayectoria Bt el b 20 = _o
hod Duracion (segundos): . 1 = —o

e Estilo visual:
@__ Mira

Como se muestra

Enlazar mira a:

» - _ Formato: Resolucion:

() Punto @ Trayectoria (5{;, il P = 320 % 240 v o
- [V| Deceleracion de esquina = | Inversion

V] Al previsuakzar, mostrar vista prelimingr de camara

| Cancelar ] Ayuda ]

0O O @

O cimara: permite asignar un punto o trayectoria para la ca@mara seleccionada.

© Velocidad de imagen: aqui indicamos la cantidad de cuadros por segundo gue se
generaran al crear la animacion.

© Niimero de imagenes: permite indicar la cantidad de marcos que se crearan.

@ Duracidn (segundos): en este apartado podemos indicar cudntos segundos durara
cada una de las secciones de la animacion.

O Estilo visual: posee un completo listado con los diferentes estilos visuales en los
cuales podemos reproducir la animacion.

O Resolucidn: esta opcion nos permitird indicar las unidades de alto y ancho que
corresponderan a la animacion resultante.

© Inversidn: permite invertir la orientacién de la animacion.

© Deceleracion de esquina: si esta opcién se encuentra activada, la camara disminuira
su velocidad al pasar por una esquina de la trayectoria.

© Formato: en esta lista elegimos el formato con el cual se creara la animacion.

© Mira: permite asignar la mira de la camara a un punto o una trayectoria.
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Aplicar trayectoria sobre una camara

Para asignar una trayectoria sobre una cdimara debemos verificar que disponemos de
la trayectoria, que puede ser creada con una linea, arco o polilinea, luego estamos
listos para seguir el préximo Paso a paso.

M Asignar trayectoria a una camara PASO A PASO

ﬂ Ingrese en el cuadro Animacion de trayectoria de movimiento a través del boton
correspondiente del apartado Animacion.

Dibujo2.dwg Escriba palabra dave o frase

ministrar  Salida

SHCHER

Q

mbras | Estado Cielo desactivado LT " | Materiales | Anima- Render
de sol v (® Hora i
-l <ol Y ubicacion Ll -

Trayectoria de
maov. animacion

L} Animaciones

o <

E Ahora debera presionar sobre el botén situado junto a la opcién denominada Tra-
yectoria que se encuentra en el apartado Camara.

ﬁ Animacion de trayectoria de movimiento

Camara Parametros de animacion
Enlazar cdmara a; Velocidad de imagen (FPS): 130 %
) @ i . el ' =
OPunto @ Trayectoria @ Nimero de imégenes: 30 =
hd Duracitn (segundos): 1 <
Mira Estilo visual:
Comd s& muestra :"
Enlazar mira a: :
y — Formato: Resolucion:
3 L T ko [ 1
©Punto @ Trayectoria |y = - 490 %2490 .|

- [V Deceleracién de esquina [ | Inversidn

|¥] &l previsuskizar, mostrar vista preliminar de cdmara

[ Cancelar ] ’ Ayuda
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9. VISTAS 3D, CAMARAS Y ANIMACION

e

Haga clic sobre la linea que actuara como trayectoria para la camara y asignele el
nombre que desee.

ﬂ Pulse la opcion Punto del apartado Mira y haga clic sobre el boton que se mues-
tra resaltado para elegir un punto en la escena.

B Arimiacein de 11 ayector i de Moo

¥ A

Erissw e ANV A 5 Velnrdsd de magen (FPSr | 30 =
et S
B Trerectirie |Ch Wrrerc de mbgeres ] :
Lo & Lado - Do il | wevgursden )< 5
. ok vmasn
W 3
S L8 W A -
Eriarar s &
a Faaveads Bk wutits
@ Bato Tr ey tiwsn .r._‘:‘h —— - 2120 % 240 -
- 4 Decsier aoin de eaira [rroer sty

o M preveusice’, mostrar vista prelfarar de CTars

i Ak

B Haga clic sobre el botén Aceptar y comenzara el proceso de creacion. Elija el nom-
bre y la ubicacion que desea para el nuevo archivo.

‘l.unu- By b 1 FeC D kO [T Tl O

BTV B

Erlacs comara &' Visineidad de imagen (FPS) | 30 5
Trayet « :
o il |-, | harres o de mbgeres 0 .
Lado & lada - Do g | g dhons | .
- [
A
Coms 5o muesira -
Erdatar mra &
Feareads CESS TS
@ Pue 1 t &
En riysiors ) ‘P‘_ - 120 % 240 -
200 MO T SO O - o [ecsier sodn de ssyra [rever satini

o M prevsusion, mostrar vists Drelming de (ATaS

Wl par e ol ar E e Apala

Mediante el botdn Vista preliminar accedemos al cuadro Vista preliminar de animacién,
el cual permite visualizar el resultado de la trayectoria; de esta forma podemos modifi-
car las opciones del cuadro Animacién de trayectoria de movimiento hasta obtener el
resultado deseado. Por lo tanto, recomendamos practicar este procedimiento utilizan-
do la vista preliminar. Ademds, en las instrucciones detalladas en el Paso a paso anterior
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vimos cémo asignarle una trayectoria a una cimara. Sin embargo, debemos tener
en cuenta que utilizando las opciones del cuadro Animacién de trayectoria de
movimiento obtenemos infinitos resultados.

c@a

X~

Figura 15. Es posible asignar cualquier nombre a la linea
que actuara como trayectoria, solo debemos hacer clic sobre ella y escribirlo.

I ResuMEN

En este capitulo hemos aprendido a manejar las diferentes vistas que ofrece AutoCAD 2010
para trabajar con objetos tridimensionales, permitiéndonos navegar sobre ellos a través de
diferentes herramientas. A su vez, vimos como insertar y modificar camaras en un dibujo para
obtener vistas personalizadas y como crear animaciones que pueden ser almacenadas como
archivos de video. Para finalizar asignamos trayectorias para que las camaras se desplacen
sobre un determinado recorrido, el cual permite obtener infinitos resultados, ya que, por ejem-
plo, podemos utilizarlos para recorrer el interior de un edificio o una construccion compleja.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION

10

294

;i Cuales son las vistas ortogonales e iso-

meétricas?

;Como se crea un punto de vista 3D?

iPara qué se utiliza el ViewCube y como
podemos acceder a él?

i Qué procedimiento debe seguir para con-

figurar la vista Inicio?

;Cuales son las herramientas de navega-
cion exitentes en AutoCAD 20107

:Como se activan y funcionan las ruedas de
navegacion?

;Para qué se utiliza la propiedad Delimita-

dor en las camaras?

iCuales son los procedimientos que se
deben realizar para crear una animacion?

iComo se elije el formato del video resul-

tante de una animacién?

¢ Qué pasos debe seguir para asignarle una

trayectoria a una camara?

EJERCICIOS PRACTICOS

1 Inicie el programa AutoCAD 2010 y cree

distintos objetos.
2 Utilice todas las vistas disponibles.

3 Cree tres objetos de camara y obtenga sus
vistas.

& Cree una animacion que gire la vista sobre

el eje X.

5 Dibuje una trayectoria y asignela a una
camara.
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10. TRABAJAR CON SOLIDOS

SOLIDOS

Sin dudas el trabajo con sélidos se encarga de entregarnos muchas alternativas refe-
rentes a las formas de creacion, mediante las cuales podremos obtener infinitos
resultados. Por esta razén vamos a comenzar por conocer los sélidos primitivos,
para luego crearlos partiendo de figuras 2D personalizadas, con el fin de que cada
usuario obtenga su propio objeto tridimensional.

A qué llamamos solido?

Llamaremos sélido a todo objeto tridimensional creado a partir de figuras prede-
terminadas, la combinaciéon de éstas o las figuras 2D sobre las cuales se aplican
operaciones booleanas tales como la unién o diferencia. Los sélidos predetermi-
nados se crean con las opciones del apartado Modelado, situado en la ficha deno-
minada Inicio que se encuentra en el espacio de trabajo Modelado 3D.

La creacién de estos objetos predeterminados la hemos aprendido en el Capitulo 8,
sin embargo, ahora es cuando realizaremos un andlisis profundo de sus caracteristi-
cas, para que cada usuario pueda crear la figura que desee. Como primera caracte-
ristica debemos destacar que los sélidos admiten la aplicacién de ciertos comandos
de edicién que los objetos de malla no admiten, tales como el chaflin o empalme.
Debido a ello, el trabajo con sélidos adquiere posibilidades infinitas para los resul-
tados posibles, ya que partiendo de una figura primitiva podemos llegar a resulta-
dos inimaginables mediante la combinacién de éstas.

Isolines

Debido a que ya conocemos cémo crear los sélidos primitivos, no haremos un
andlisis sobre este punto, porque suponemos que cada usuario ha practicado la
creacién de éstos, tal como se lo hemos sugerido para su correcto desempefio en
la creacién de proyectos. Sin embargo, debemos tener en cuenta que cuando
visualizamos los sélidos en el estilo visual Estructura aldmbrica, éstos se representan
con un niimero determinado de lineas. Dicho niimero es determinado por el valor de

m VALOR DE ISOLINES

Es importante tener en cuenta que dentro de AutoCAD, a través de la variable denominada isolines
podemos establecer densidad de la forma alambrica. Sin embargo, debemos recordar que a medi-
da que aumentamos este valor, la aplicacion necesitara mucho mas tiempo para realizar la creacion
de los solidos. ya que las formas seran mas complejas.
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Sdlidos

la variable isolines, la cual posee el valor predeterminado 4. Al aumentar este nime-
ro, los préximos sélidos serdn representados por figuras alimbricas mds complejas.

Sodelndc - Sals s Tk wild « Dibge = Mo - =0 - » Vais Tadbibyetr, Forimpapedey =
——— S — —— — —

=@

\r J
Figura 1. En esta figura podemos observar
la diferencia entre ambas representaciones alambricas.

La complejidad de la figura aldimbrica resultante dependerd de cudn alto sea el
valor de la variable isolines, la cual admite valores enteros entre 0 (cero) y 2047.
La densidad que tengan las mallas de los sélidos no interfiere en las propiedades
que podemos modificar de estos objetos. Es decir, las mallas alimbricas son com-
pletamente representativas del objeto y por lo tanto, cada usuario deberd indicar
el valor de la variable llamada isolines teniendo en cuenta la cantidad de s6lidos
que va a crear y la complejidad de su proyecto.

Polisolidos

Los polisélidos son aquellos objetos tridimensionales que podemos crear partiendo
de polilineas a las cuales se les aplica una extrusién basada en la indicacion de valo-
res para el alto y el ancho generando figuras con forma de muros. Para crear poli-
solidos debemos pulsar el botén Polisélido situado en el apartado Modelado de la
ficha Inicio o ingresar el comando polisolidoe. AutoCAD muestra los valores actua-
les que posee el comando para la creacién del alto y ancho del polisélido, para
modificar estos valores debemos ingresar en los pardmetros altura y anchura. Los
valores se establecen en base a las unidades que tenga asignado el dibujo.

Este comando tiene la particularidad de permitir crear figuras compuestas por line-
as y arcos o también designar una polilinea creada con anterioridad. Para crear
figuras basadas en lineas y arcos hacemos clic sobre el 4rea de trabajo y utilizamos
la opciéon Arco. Cuando ingresamos en el parametro Arco podremos indicar su
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10. TRABAJAR CON SOLIDOS

direccién y volver a dibujar lineas a través del pardmetro Linea. Para unir el primer
punto con el dltimo y asi cerrar la figura, debemos utilizar el pardmetro Cerrar.
Mediante la combinacién de lineas y arcos obtenemos infinitos resultados. En cam-
bio, para utilizar una figura previamente creada debemos ingresar al pardmetro
Objeto y seleccionar la figura 2D deseada. En este punto tenemos dos opciones, con-
servar la figura original o suprimirla al crearse el polis6lido. Esto lo definimos a tra-
vés de la variable delobj, la cual posee el valor 1 como predeterminado que borra la
figura 2D original, si deseamos conservarla debemos asignarle el valor 0 (cero).

Shaekad: - L " ot wikhs - Debwge e w - w W et - “a i

J

Figura 2. Los polisdlidos pueden estar compuestos por lineas y arcos.

Solidos extruidos

Otra forma de crear objetos sélidos es a través de la extrusion de una figura 2D
cerrada. A diferencia del comando polisolido, este comando crea figuras completa-
mente s6lidas. Para extruir una figura 2D debemos pulsar el botén Extruir, situa-
do en el apartado Modelado de la ficha Inicio o ingresar el comando extrusién.
AutoCAD solicitard que designemos la figura bidimensional y la altura deseada.

m EXTRUIR ARISTAS DE ESFERAS

Mediante el comando denominado xaristas podemos obtener figuras bidimensionales que se
correspondan con las aristas de sélidos. Sin embargo, es importante tener en cuenta que no sera
posible aplicar este comando sobre esferas ya que este tipo de objeto no posee aristas. Lo mismo
sucedera con los solidos que sean del tipo toroide.
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Figura 3. Los objetos que resultan de este procedimiento son completamente sdlidos.

El parimetro denominado éngulo inclinacién permite afinar la figura a lo largo de
la altura del objeto, bastard con indicar el valor del dngulo y luego establecer la altu-
ra deseada. Es importante tener en cuenta que valores de dngulos muy altos pueden
ser incompatibles con la altura del objeto, ya que ésta se va afinando y por lo tanto,
puede suceder que no se cree el s6lido ya que la figura se puede afinar al punto que
no llegue a completarse la altura indicada.

B I P il - | Obise | IE L UL

Figura 4. En este ejemplo se establecié un angulo de inclinacion
nueve, por lo alto de la figura es levemente mas afinado que la base.

Otra de las opciones que ofrece este comando es la posibilidad de extruir una figu-
ra bidimensional en base a una trayectoria, el resultado es un sélido que comien-
za y termina en base a la forma que tenga la trayectoria que se le aplica. Para crear
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sélidos en base a una trayectoria debemos confirmar que tenemos dos figuras, la
linea que actuard como trayectoria y la figura que vamos a extruir; luego debemos
seguir las instrucciones del Paso a paso siguiente.

B Extruir en base a trayectorias PASO A PASO

Haga clic sobre el botén Extrusion en la ficha Inicio o use el comando extrusion.

AutoCAD 2010 Dibujol.dwg

Insertar Anotar Vista Administrar Salida
Q [ mh]® == @oedd | .o |%Sd B
R @ swpeticepoa |~ @ © G-~ @B OO RA| L
i £} Pulsar o tirar obieto @ @ L00-| OO - @ AF] LE | des
Modelado « Malla w| Editar sclid... « Dibujo - Modificar « Secd..

E Presione sobre la figura bidimensional que desea extruir.

Hodeiad. Sl s Dl wld w Tl » Mo e - e e Vuls s b ude Fra® gy waes, ||

m TRAYECTORIAS SIMPLES

AutoCAD 2010 se encarga de permitirnos realizar la extrusion de objetos en base a lineas que actu-
en como trayectoria para realizar este proceso. Sin embargo, debemos tener en cuenta que es
importante que dichas lineas deben ser simples, sin muchas curvaturas, ya que de este modo el pro-
grama nas indicara que no sera posible crear el sdlido.
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|

Para continuar ingrese al parametro Trayectoria y seleccione la linea que actuara
como recorrido para la forma que va a extruir.

Tammgr ] B w Verteras Pkt g - - =

@

|

Para crear sélidos extruidos en base a una trayectoria, debemos tener en cuenta que
ambos elementos no deben estar en el mismo plano, si esto sucede AutoCAD 2010
nos informara que no es posible completar la solicitud. Si bien el objetivo principal
de este comando es la creacién de sélidos, también nos permitird acceder a la gene-
racion de superficies cuando extruimos figuras abiertas.

En resumen, recordemos que cuando nos encargamos de extruir figuras bidimensio-
nales cerradas obtenemos s6lidos, en cambio cuando procedemos a extruir figuras
bidimensionales abiertas, estamos creando superficies.

et - Pals  « Gl ald - DBul - = o v = Vela - adndet, T l

=1k

Figura 5. En este ejemplo se ha extruido
un arco, por lo tanto el resultado es una superficie.
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Solidos revolucionados

El proceso de revolucién consiste en extruir una forma bidimensional sobre un eje,
determinada cantidad de grados, este proceso es similar al visto en el Capitulo 9, sin
embargo, en este caso, el resultado es un objeto completamente sélido, el cual admi-
te diversas operaciones que conoceremos mds adelante en este capitulo.

Para crear s6lidos revolucionados debemos confirmar que disponemos de dos figuras
bidimensionales situadas en el mismo plano: la forma bidimensional para revolucio-
nar y el eje, el cual puede ser una linea recta o ser indicado mediante dos puntos en
el espacio; luego debemos seguir las indicaciones del Paso a paso siguiente.

B Crear solidos revolucionados PASO A PASO

Presione el botén Revolucion de la ficha Inicio o ingrese el comando revolucion.

T = AutoCAD 2010  D:Mis doc'Manual'Users\Autocad... Alfil.dwg

Render Insertar  Anotar szt.a Administrar  Salida =2
D §) Polissido @S0 |.2& T DS B,
Gl | D Sweidepara | = & @ R | MO BOO0 RO

i £} Pulsar o tirar objeto @@Qﬂﬂ' @ll=| CD'EB_&_D‘__I'é& de g
Malla u | Editar solid... - Dibujo Modificar - Secch

E Haga clic sobre la figura bidimensional que desea revolucionar.

Maldat - vl s Dl alld » Dl » iy - S0 e s els & R !
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B

B Ahora es necesario que ingrese al parametro llamado Objeto y luego haga clic
sobre la linea que actuara como eje para la revolucion.

ﬂ Para continuar indique el angulo de revolucion; si deseamos crear sélidos
cerrados acepte el valor predeterminado, que es 360.

-~ ;

40 b Modes | Prevertgcin! || Presertaceind [

Es importante tener en cuenta que también es posible revolucionar formas bidimen-
sionales cerradas, esto permite obtener infinitos resultados dependiendo de la forma
bidimensional que se revoluciona y la distancia hasta el eje, esto también es un fac-
tor determinante para los resultados. Es decir que dos figuras bidimensionales igua-
les, revolucionadas a diferentes distancias del eje, entregan distinto resultado.

USERS | www.redusers.com 303



10. TRABAJAR CON SOLIDOS

[ Malls o Ddewaihd w Db w —— il v ——r [rRr—. [ Te—

Figura 6. En este ejemplo se ha revolucionado un poligono de seis lados en 360 grados.

Solevados

Otra forma de crear sélidos es a través de la solevacion, es decir, a través del proce-
so que proyecta formas bidimensionales conocidas como secciones transversales
para unificar sus contornos y asi crear el sélido. Es importante tener en cuenta que
las formas bidimensionales deben tener diferente altura, de lo contrario no se podra
crear el sélido. Luego de generar todas las secciones transversales que conformarin
el contorno del objeto debemos seguir las indicaciones del préximo Paso a paso.

B Crear solevados PASO A PASO

En primer lugar debera hacer clic sobre el boton llamado Solevar situado en la
ficha Inicio o ingrese el comando solevacion.

"_ k= BOas AutoCAD 2010  Dibujo3.dwg

Inicio Modelado demalla Render Insertar Anotar Vista Administrar  Salida

5 | [ |? eo@d oar%as 8|
Prisma rectangular | Extrusidn < 5“,3“13,@-@&9' ~NSOE 8O R ol
) L] wee @@ Q|00 @@ ARl L& |

Modelad) y Malla | Editarsdlid.. »| Dibujo Modificar + | secci
T Bxtrusion

T -
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ﬂ En este punto es necesario que haga clic sobre todas las secciones transversa-
les que formaran el contorno del sélido.

Ingrese al parametro sélo secciones transversales y presione la tecla ENTER. Elija
el tipo de ajuste deseado y pulse Aceptar.

ii'ﬂ-lrl-‘:llllllr At

Lontrol de supanfics an sacotres br andver caled

) Begeta

B Apade e

Mgl &

7 Begion. de nchnacin
hepdo ot Mok ruosl
Argubo firak Magretigd fral

Cemar superfice o sdldo

o ks predeaton de carbens

hm&-.mw

o R

Es importante mencionar que el resultado de este proceso dependerd fundamental-
mente de las formas bidimensionales que intervengan en el proceso. Por lo tanto,
cabe destacar que es posible que mezclemos diversas formas para obtener infinitos
resultados. La recomendacién es que practiquemos este proceso modificando diver-
sas formas y posiciones hasta obtener los resultados deseados.
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Ajustes de solevacion

En el proceso de creacién de solevados, AutoCAD 2010 permite elegir la forma en
que se ajustard el contorno del sélido en base a las figuras bidimensionales indica-
das. Esto le permite a cada usuario escoger el tipo de adaptaciéon que desea obtener
visualizando los resultados en el dibujo. Estas configuraciones las elegimos en el
cuadro Pardmetros de solevacién, el cual analizamos en la Guia visual siguiente.

Cuadro Parametros de solevacion GUIA VISUAL

07_. angios de inchnacin

A o o bl Magrdad rual

Ao [ By ol

e—— e wpeefom o wilkdo
07—-\! Vista prelrnar de cambos

LAople ) (taie | Lojeed )

1] Reglada: crea contornos rectos entre cada seccién transversal.

(2 Ajuste suave: los contornos se adaptan suavemente a las secciones transversales.

© Normal a: esta opcién se encarga de mostrarnos el listado de secciones
transversales a la cual se ajustara con mas precision.

(4] ﬁmgulos de inclinacion: en este apartado podemos indicar los angulos que se
formaran entre las secciones inicial y final con respecto al contorno.

O cCerrar superficie o sélido: permite abrir o cerrar las tapas del sélido.

0O vista preliminar de cambios: si esta opcion se encuentra activada podemos ver
los cambios aplicados en este cuadro sobre el dibujo actual.

Solevados con trayectoria

Este proceso también admite la inclusién de una trayectoria o camino para la
creacién del sélido en base a la cual se solevarin las formas transversales. Para
aplicar una trayectoria debemos iniciar el proceso y, luego de seleccionar las for-
mas transversales, ingresar al pardmetro Trayectoria, el cual nos permitird selec-
cionar la linea que actuard como recorrido.
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Figura 7. En este ejemplo se ha solevado
un poligono de seis lados y dos circulos en base a un arco.

Comando barrido

Mediante el proceso de barrido podemos crear sélidos alargando una forma bidi-
mensional sobre un perfil, es importante destacar que si la curva que queremos
barrer es una figura abierta se creard una malla, en cambio, si es cerrada se creard un
s6lido. Para barrer una figura en base a una trayectoria debemos pulsar el botén
Barrer, situado en la ficha Inicio, en el apartado Modelado o ingresar el comando
barrido; luego bastard con designar la forma bidimensional y la trayectoria.

s o/ fdiwald » Obyse = Modkw s  Gem e  Velme | Sdubee | Poupepes

Figura 8. En esta imagen se muestran las curvas
originales y el resultado de aplicar el comando barrido.

Otra de las opciones que plantea este comando es la posibilidad de escalar la forma
bidimensional a medida que se barre sobre la trayectoria. Para esto, debemos ejecutar
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el comando y luego de indicar la forma para barrer, ingresamos en el parimetro
Escala para indicar el factor de escala que se aplicard en el final de la trayectoria. A
su vez, el pardmetro denominado torsién, el cual nos permite torcer el objeto a lo
largo de su camino la cantidad de grados deseados.

OPERACIONES CON SOLIDOS

Hemos afirmado que los s6lidos admiten diversas operaciones, tales como la alinea-
cién de figuras bidimensionales, la unién o la diferencia, entre otras. Debido a ello,
en esta seccién centraremos nuestra atencién en dichas operaciones con el fin de que
cada usuario pueda aplicarlas en su proyecto.

Editar solidos

A lo largo de este capitulo aprenderemos a realizar diversas operaciones sobre los
sélidos, las cuales permiten modificar sus formas originales para obtener formas
personalizadas. Dichas operaciones se encuentran agrupadas en el apartado Editar
sélidos situado en la ficha Inicio, el cual analizamos en la Guia visual siguiente.

Apartado Editar sélidos GUIA VISUAL

TZ?

© Union: crea sélidos uniendo figuras tridimensionales o regiones bidimensionales.

© Interferencia: crea sélidos compuestos por la zona comun de dos objetos.

© Extraer aristas: esta opcién posee un completo listado de operaciones posibles
para realizar con las aristas de un soélido.

© Extruir caras: posee la lista de operaciones disponibles con las caras de un sélido.
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© Separar: a través de este botén serd posible acceder a la posibilidad de separar
o limpiar sélidos que posean méas de un volumen continuo.

(6] Engrosar: esta opcion se encarga de convertir las superficies en sdélidos
tridimensionales indicando un grosor determinado.

© Convertir en superficie: convierte sélidos en superficies.

© Convertir en sélido: transforma cualquier objeto en sélido.

© Interseccién: crea sélidos de zonas solapadas de objetos tridimensionales.

® Unién: se encarga de permitirnos unir diferentes sélidos convirtiéndolos en uno
resultante como la suma de sus voldmenes.

® Corte: permite realizar cortes sobre un sélido obteniendo objetos independientes.

Convertir en superficie

AutoCAD 2010 permite crear figuras bidimensionales con las formas deseadas y
luego convertirlas en superficies. La aplicacién de este proceso posibilita que se pue-
dan aplicar determinados comandos sobre una superficie, que estdn disponibles
para figuras 2D. A su vez, también podremos convertir una superficie en sélido tri-
dimensional, tal como veremos mds adelante. Para convertir una forma bidimensio-
nal en superficie debemos pulsar el botén Convertir en superficie situado en la ficha
Inicio, en el apartado Editar sélidos y seleccionar una forma bidimensional cerrada.

o w W o . & eedaras R - - -

Figura 9. En este ejemplo se han creado dos polilineas
con forma de triangulo que se convirtieron en superficies.

Convertir en solido
Otra variante a la hora de trabajar con sélidos es convertir un objeto de malla en
solido; esto le quita las facetas rectas al objeto dejindolo suavizado y uniforme.
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10. TRABAJAR CON SOLIDOS

Para convertir objetos de malla en sélidos debemos desplegar las opciones del
apartado Editar sélidos y pulsar el botén Convertir en sélido, luego bastard con
seleccionar el objeto de malla que deseemos.

Es importante tener en cuenta que si bien este comando permite también conver-
tir en sélidos otros objetos, tales como las polilineas, posee varias restricciones que
lo hacen poco utilizable en otros objetos que no sean de tipo malla.

Engrosar

Mediante este procedimiento es posible que accedamos a realizar la conversién de
una superficie plana en un objeto tridimensional asigndndole la altura deseada. De
esta manera, podemos partir de una forma bidimensional, convertirla en superficie
y luego engrosarla y asi obtener un sélido. Para engrosar una superficie serd necesa-
rio que sigamos las indicaciones del Paso a paso siguiente.

M Engrosar superficies PASO A PASO

Para comenzar debera hacer clic sobre el botén denominado Engrosar situado en
la ficha Inicio o ingrese el comando engrosar.

IR ' G = AutoCAD 2010  casita.dwg
Modelado demalla  Render Insertar Anotar Vista  Administrar  Salida
O ) Polislido @ @ @ (Pedreeraristas ~ | D @
P e T &7 Superficie plana ek & @ X @eaviraes - |~/
¢ ' £ Pulsar o tirar objeto @) @ (0 Separar - ] —
Modelado « Malla | Editar sdlidos Dibu

—_—

o

m ALTURA DEL COMANDO ENGROSAR

Es necesario tener en cuenta que en el proceso que nos permite engrosar una superficie plana
para convertirla en sdlido tridimensional, debemos indicar un valor para la altura. AutoCAD 2010
muestra como valor predeterminado el uUltimo utilizado, esto permite repetir de forma rapida el
mismo valor de altura para diferentes superficies.
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idos

B

ﬂ Seleccione la superficie qgue desee engrosar y presione la tecla ENTER.

K
+
oy
A 4 b W Bladeie | Pessniacael | Pasiscing [
‘omands: T (=14 -
iesigee supecficier para ensanchar 1 sncontrador
IHALgLe FUpSTTICLEs PADA SRAALCIBATD I enContrados, I total =

B Indique un valor para establecer la altura que tendra el sélido y pulse ENTER.

sardadc sctomAtico e 1ibocusents and Sect inge) Ldministrador) coaf igeracids -
sealltesp al1l ¥)q. i
- =

. 7 _‘:._3*-
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10. TRABAJAR CON SOLIDOS

Es importante recordar que también es posible engrosar un objeto de malla, sin
embargo, cuando realizamos esta tarea, AutoCAD 2010 nos mostrard un mensaje
de advertencia mediante el cual serd necesario que seleccionemos qué procedimien-
tos deben aplicarse antes de engrosar. Esto permite convertir el objeto de malla en
sélidos tridimensionales suavizados o con facetas, asi como también filtrar los obje-
tos incluidos dentro de la malla que sean compatibles; luego de elegir una de estas
opciones podemos engrosar un objeto de malla.

Union

Mediante la operacién de unién, combinamos volimenes de diferentes sélidos con
el fin de obtener un tdnico sélido resultante de la sumatoria de dichos voliimenes.
Esto posibilita que al unificarse se conviertan en un solo objeto permitiéndonos
manipularlos ficilmente y obtener una tinica forma. Para unir s6lidos debemos pul-
sar el botén Unién o ingresar el comando union.

Luego bastard con seleccionar los objetos que deseamos unir y, posteriormente, pul-
samos la tecla ENTER para finalizar el comando.

s el . it wikios » [ iy - e s Vels » < i il

Figura 10. En este ejemplo hemos unido
las superficies superiores de la casa al resto de la estructura.

m COMANDO UNION

Hemos visto que podemos sumar volumenes de solidos independientes con el objetivo de formar
una Unica pieza. Sin embargo, cabe destacar que podemos unir sélidos que no tengan zonas en
comun, el resultado sera el mismo. AutoCAD 2010 tratara los objetos unidos como Unico permi-
tiendo realizar operaciones en todos los solidos como si se tratara de un objeto Unico.
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Luego de unir sélidos obtenemos un nuevo objeto denominado sélido compuesto
ya que se crea a partir de la unién de dos o mds objetos originales individuales; sin
embargo, cada sélido que lo compone puede editarse individualmente luego de ser
unido. Para ello, debemos dejar presionada la tecla CTRL y hacer clic sobre el obje-
to deseado, veremos que AutoCAD 2010 los resalta de forma independiente permi-
tiéndonos aplicarles modificaciones individualmente tales como la posicién.

Interferencia

La operacién de interferencia permite visualizar la zona en comiin entre s6lidos,
permitiéndonos también crear dicha forma como un sélido independiente. Para
comprobar la interferencia entre objetos debemos pulsar el botén Interferencia
o ingresar el comando interf. Luego seleccionamos dos conjuntos de objetos, los
cuales pueden estar formados por uno o varios objetos y AutoCAD mostraré el
cuadro Comprobacién de interferencia.

Sorhelads - il w Eciar whd = = e s = ow Vs st =

Lompe endn J obesion berde 2 7 obeso

s T g g g
Sagurds cormarte 1 Lo ‘

Faws g pimtame 2
o don 72

¢ SdEew cbwtos e reefeerss cealn 8 ey

[ e

Figura 11. En este ejemplo se ha comprobado la zona
en comun entre un cono, una esfera y un prisma rectangular.

El cuadro de didlogo Comprobacién de interferencia posee varias opciones que per-
miten, entre otras cosas, resaltar las distintas interferencias mediante los botones
Anterior y Siguiente. El apartado Resaltar posee botones para una correcta visuali-
zacion de las interferencias resaltadas, si activamos Suprimir objetos de interferencia
creados al cerrar no se creard un sélido con la forma de la interferencia.

En cambio, si la desactivamos, al cerrar el cuadro tendremos los objetos origina-
les y las formas de las interferencias serdn también otros sélidos independientes.
AutoCAD 2010 permite personalizar la forma en que se resaltan las interferencias
a través del cuadro Parametros de interferencia. Para visualizarlo debemos ejecu-
tar el comando e ingresar en Parametros.
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10. TRABAJAR CON SOLIDOS

Extraer aristas

El botén Extraer aristas, situado en la ficha Inicio, posee una lista de operaciones que
permiten crear figuras bidimensionales con las formas de las aristas de un objeto,
estampar figuras 2D sobre caras para luego aplicarles transformaciones o modificar el
color de las aristas, entre otras. Veamos las opciones que ofrece este botén desplegable.

AutoCAD 2010 Dibujo1.dwg
Insertar Anotar Vista Administrar  Salida

U e @@ §BH.oa % B4 B

e By & Swerideplna |~ @@ @Em“ 50 RAd-| ,
3 i £} Pulsar o tirar obieto (@) | @ & 2B A Gl & & | des

-+
Modelado Malla | Editar sdli S Estampar Modificar Secc

Figura 12. Debemos hacer clic sobre Ila operacion que deseamos realizar.

* Extraer aristas: mediante esta operacién podemos obtener figuras bidimensiona-
les con las formas de las aristas del objeto seleccionado. Debemos ejecutar el
comando, seleccionar el objeto y se creardn las figuras automdticamente.

* Estampar: permite estampar una figura bidimensional que se encuentre alineada
sobre una cara. Esto permite que la figura 2D sea parte de una cara del sélido
admitiendo operaciones tales como pulsartirar vista en el Capitulo 8, y asi obtener
huecos dentro de los s6lidos. Debemos ejecutar el comando, seleccionar el s6lido
y luego la figura bidimensional alineada a una cara.

[T == PP . Verkaas ey = = =

=10k

f/

Figura 13. En este ejemplo se ha estampado
un poligono de siete lados dentro de un cilindro.
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* Colorear aristas: este botén permite elegir el color que mostrara cada arista de un
objeto al ser seleccionado. Debemos pulsar el botén, seleccionar las aristas desea-
das utilizando la tecla CTRL y luego elegir el color deseado. Cuando seleccionamos
el objeto se muestra cada arista con el color elegido.

* Copiar aristas: mediante este botdn es posible crear copias de las aristas de un obje-
to en el punto que indiquemos del plano. Debemos pulsar el botén, seleccionar
la arista y el punto donde se situard la copia.

Cortar

El botén Corte permite realizar cortes en un sélido, obteniendo como resultado s6li-
dos independientes; es decir, permite recortar un objeto y asi dividirlo en dos o mas
partes. Este proceso puede hacerse en base a dos puntos, a objetos bidimensionales
o a superficies planas que definan el plano del corte. Para recortar un objeto en base
a una superficie debemos asegurarnos que disponemos de ambos objetos: el sélido
que queremos cortar y la superficie situada en la seccién deseada para el corte.
Luego debemos seguir las instrucciones del préximo Paso a paso.

B Cortar objetos en base a una superficie PASO A PASO

n Haga clic sobre el botén Corte situado en la ficha Inicio o ingrese el comando corte.

AutoCAD 2010  ANfil.dwg

Insertar Anotar Vista Administrar  Salida

O ) polislido & @ @ [[Jcopieranstas ~ | D By - | o
g s £ Superfide plana o @_ @ , Extruir caras ~ (\/ / @ - E
i 2 (£} Pulsar o tirar objeto )| @ &2 ()i Separar ~ O o- g
Modelado ~ Malla | Editar solidos Dibujo v |
>

m COMANDOS DEL BOTON EXTRUIR ARISTAS

Al igual que todas las acciones que podemos realizar mediante el uso de AutoCAD 2010, las dis-
ponibles a través del boton Extruir aristas también poseen un comando que permite ejecutar sus
acciones a través de la linea de comandos, ellos son: xaristas y editsolido. Este ultimo se encar-
ga de permitirnos ingresar en las tres dltimas operaciones.
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e

ﬂ Ahora es necesario que seleccione el sélido que desea cortar.

[ s . Pk wisbs v [ Ml w - T Vels w =

ol

ﬁ

B Para continuar debera ingresar al parametro denominado Superficie y hacer clic
sobre la superficie que indicara el plano de corte.

el - “ls . iy wiks o T T ST uls = adad et

[3] vARIABLE SOLIDCHECK

Mediante la variable solidcheck activamos o desactivamos la validez de los sélidos mediante los
valores Oy 1, respectivamente. Sin embargo, debemos tener en cuenta que cuando pulsamos el
boton Comprobar, AutoCAD realizara la verificacion pertinente sin tener en cuenta el valor de
dicha variable. Por lo tanto, para este comando, la variable no influye.
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B

ﬂ Indigue si desea conservar una sola mitad del objeto seleccionandola o también
puede presionar ENTER para conservar ambas mitades.

Luego de crear un recorte, cada parte del objeto es completamente independien-
te y por lo tanto serd considerada como un sélido diferente; podremos desplazar-
los o aplicarles cualquier transformacién.

Caras

AutoCAD admite realizar modificaciones sobre las caras de los sélidos permitién-
donos obtener infinitos resultados, ya que podemos partir de objetos simples y
modificarlos para que se adapten a nuestras necesidades. Dichas modificaciones son
accesibles a través del botén Caras de la ficha Inicio.

Figura 14. Cada opcion permite realizar modificaciones en las caras de un sdélido.
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* Extruir caras: este comando permite desplazar una cara del sélido hacia fuera o
dentro de éste. Debemos ejecutar el comando, seleccionar las caras deseadas uti-
lizando la tecla CTRL y luego indicar una distancia.

* Inclinar caras: inclina una cara del sélido sobre el ¢je, la cantidad de grados desea-
dos. Luego de ingresar el comando seleccionamos la cara que se inclinard, el eje
sobre el cual se realizard la rotacién y los grados deseados.

Soceladc ol s Dt ikl Ol w Hodfcw = et w w Vel w [ l
a@a
‘.x;l.'_‘.

&

Figura 15. En este ejemplo se ha inclinado la cara
seleccionada del prisma rectangular en 25 grados.

e Desplazar caras: permite mover ciertas caras de sélidos adaptando el resto de ellas
para mantener unido el objeto.

* Copiar caras: al pulsar este botén debemos indicar una cara y luego el punto base
y el de destino donde se alojari la copia.

* Desfasar caras: permite modificar la posicién de las caras en base a una distancia
indicada por el usuario, es importante tener en cuenta que el resto de las caras
mantendrdn el dngulo que forman con la cara que desfasamos.

* Suprimir cara: [uego de pulsar este botén debemos seleccionar las caras que dese-
amos eliminar, es importante tener en cuenta que no se borrardn las caras que den
como resultado sélidos no validos.

* Girar caras: permite rotar caras la cantidad de grados deseados, el resto de las caras
ajustardn automdaticamente el dngulo que forman con la cara rotada.

* Colorear caras: permite colorear las caras seleccionadas de forma permanente, es decir,
que si accedemos a la paleta Propiedades veremos que las caras poseen dicho color.

Separar
Dentro de la ficha Inicio, en el apartado Editar sélidos encontramos el botén Separar,
el cual posee una lista de operaciones que permiten separar uniones, eliminar caras
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repetidas de sélidos, crear fundas y verificar valores geométricos. A continuacién
veremos las opciones que ofrece dicho botén.

.hu.—-' -h It _

(5aca w s/ ety « 1 el

Figura 16. Las acciones de este boton pueden
enlentecer el normal funcionamiento de su PC.

* Separar: convierte en independientes a los sélidos que fueron previamente unidos
y no tienen ningin punto en comun.

* Limpiar: este botdn nos permite acceder a borrar aristas y vértices repetidos en un
solido, esta operacion se puede realizar pocas veces ya que en la mayoria de los
objetos no se repiten dichos subobjetos.

e Funda: mediante este botén creamos una funda sobre sélidos, la cual admite que
eliminemos una cara con el fin de crear sélidos abiertos con paredes determina-

das por el grosor indicado por el usuario.

Figura 17. En este ejemplo se ha borrado la cara
superior del prisma rectangular, y la funda se encuentra a 20 unidades.

* Comprobar: permite verificar que el sélido indicado por el usuario es vélido.
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Interseccion

El proceso de interseccién tiene como objetivo crear sélidos con la forma resultan-
te de la zona en comun que tengan dos o mds objetos; es el resultado de la combi-
nacion de las partes solapadas de los objetos que intervienen en esta operacion. Para
intersecar objetos debemos verificar que éstos deben tener al menos una zona en
comtin, de lo contrario no veremos resultados.

Debemos pulsar el botén Interseccién, situado en la ficha Inicio, en el apartado Editar
sélidos o ingresamos el comando intersec y luego designamos los objetos que partici-
pardn de la operacidn; para finalizar presionamos la tecla ENTER y se creard el nuevo
sélido con el volumen en comun eliminando las zonas que no estdn solapadas.

atad - nealls o Do uild « i - L = w vals = il !

Figura 18. Podemos observar el resultado
de intersecar una piramide con un sélido creado por el usuario.

Diferencia

Mediante la operacién llamada diferencia, podemos proceder a quitar a un sélido
el volumen de otro que tenga solapado, es decir, le restaremos a su cuerpo original
la zona en comin que tenga con otro objeto.

Para realizar este proceso debemos seguir las instrucciones del Paso a paso siguiente.

E TAMANO DEL EJE EN EL COMANDO REVOLUCION

Para crear solidos revolucionados debemos seleccionar la forma bidimensional deseada y una
linea que actle como eje. Sin embargo, cabe destacar que el tamario de dicho eje no influye en
los resultados del solido. Es decir que la forma bidimensional puede ser mas grande que el eje,
ya que AutoCAD toma como referencia los puntos inicial y final para determinar la orientacion.
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M Restar volimenes PASO A PASO

II En primer lugar debera hacer clic sobre el botdn llamado Diferencia situado en la
ficha Inicio o también puede ingresar el comando diferencia.

AutoCAD 2010 casita.dwg

Inicio Modelado de malla Render Insertar Anotar Vista Administrar  Salida

D @ Polisdlido | 8 @ @ Pedreeraristas ~ | D A
j & i
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- - f} Pulsar o tirar objeto @ < (if) Separar ~ O r

Modelado | Malla Editar s6lidos | Dibf

—_—

E Para continuar debera seleccionar el sélido al cual desea restarle otros voltiime-
nes y luego presione la tecla ENTER.

Stk ¥ als & [ - W - L W . s

m UBICACION DE LAS FORMAS TRANSVERSALES

Es importante recordar que otro elemento que determina el resultado de la solevacion es la posi-
cion de las formas transversales. Por esta razon recomendamos utilizar las diferentes vistas
para que podamos confirmar la posicion de las formas, antes de empezar el proceso. De esta
manera podremos evitar resultados inesperados.
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>

Haga clic sobre cada volumen que desea sustraerle al objeto seleccionado.

Madelnde » | vl f e wibiin v | e e | i fa e Ve e |

H Finalmente presione la tecla ENTER para terminar el proceso.

Ly | v | [ - Vet | =

El proceso redactado en el Paso a paso anterior permite crear agujeros dentro de otros
sélidos y obtener infinitos resultados, debido a ello es una de las operaciones més
utilizadas, ya que posibilita a su vez crear figuras dentro de objetos tridimensiona-

les. Recomendamos practicar esta operacién con multiples objetos.

Seccion

A través de esta operacién logramos obtener una figura bidimensional con la forma

del contorno de un sélido sobre el plano en base al cual se realiza la seccidon.
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Estamos frente al proceso inverso de la extrusién donde obtenfamos un objeto tri-
dimensional partiendo de una figura bidimensional, por lo tanto, ahora podemos
realizar el proceso contrario, partimos de un sélido y obtenemos una figura bidi-
mensional. Veamos el Paso a paso.

B Comando seccion

Elija el objeto o plano en base al cual se creara la seccion y presione la tecla ENTER.
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>

Haga clic sobre un punto del plano elegido para crear la figura bidimensional.

Alinear nuevos objetos

Una de las operaciones mis sencillas y ttiles que poseen los sélidos es la posibilidad
de alinear figuras bidimensionales u otros sélidos sobre una de sus caras. Esto per-
mite, enre otras cosas, crear huecos con diversas formas que sean proyectados.
Para realizar la alineacion debemos activar el sistema de coordenadas personales
dindmico, situar el puntero sobre la cara deseada y comenzar la creacién del objeto.

T s . Gwale - OB s e . TheE w5 Vel e | T

Figura 19. Podemos observar que el icono
del SCP se adapta a la cara en base a la cual se alineara.
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Activamos el sistema de coordenadas dindmico con la tecla F6 o con el botén lla-
mado Permitir/No permitir SCP dindmico situado en la barra de estado. También
es posible alinear cualquier cara a cualquier objeto, es decir, que no es requisito
que ambas figuras sean similares en ningtin sentido, AutoCAD reconoce las caras que
componen cualquier s6lido ya sea creado con las figuras primitivas o generado por
el usuario. Para alinear nuevas figuras realice el mismo procedimiento.

Historial

Hemos visto que mediante la aplicacién de procesos tales como la unién, la intersec-
cién o la diferencia creamos nuevos sélidos independientes. Sin embargo, AutoCAD
lleva el registro de los objetos que utilizamos en dichas operaciones y los almacena
de tal forma que, cuando el usuario lo necesite, pueda visualizar una representacion
alimbrica de dichos objetos. Para ver el historial de un sélido creado a partir de las
operaciones anteriormente mencionadas, debemos seleccionarlo, acceder a la paleta
Propiedades y elegir el valor Si para la propiedad Mostrar historial.

[P Tt g ——— ===y = - = !
—

Figura 20. En este ejemplo se han utilizado varios prismas rectangulares.

I ResuMEN

En este capitulo aprendimos a crear y trabajar con los sdlidos comprendiendo su utilidad y las
diferentes operaciones que podemos realizar sobre ellos, tales como union, interferencia,
convertir en solido o superficie, engrosar, interseccion o diferencia, entre otros. Mediante la
combinacion de todos estos procesos, cada usuario podra crear los objetos tridimensionales
que necesite teniendo en cuenta que es posible obtener el historial de cada solido resultante
con el fin de visualizar los elementos originales que participaron en cada operacion.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION

iQue podemos modificar mediante la

variable Isolines?

;Como se crea un solido revolucionado?

¢A qué llamamos solevados?

iQue obtenemos mediante el comando
barrido?

i Cual es el resultado de aplicar la opera-

cion unién?

i Cuales son las operaciones que podemos
realizar sobre las caras de un sélido?

¢ Para qué se utiliza el comando engrosar?

¢ Cual es el resultado de realizar la opera-
cion interseccion?

;Qué obtenemos mediante el comando
seccion?

10;Como se visualiza el historial de solidos

creados a partir de las operaciones?

www.redusers.com

EJERCICIOS PRACTICOS

Inicie el programa AutoCAD 2010 y cree

distintos salidos.

Cree un sélido a través del proceso de
extrusion y otro mediante el proceso de
revolucion.

Cree tres objetos solevados.
Cree distintos sélidos mediante las opera-

ciones: union, interferencia, interseccion y

diferencia.

5 Visualice el historial de cada solido.
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AutoCAD 2010

Materiales,
renderizado
y luces

En este capitulo aprenderemos

a modificar y aplicar materiales sobre

los objetos, crear luminosidad y realizar el
proceso de renderizado; el conjunto

de dichas opciones tiene como resultado
la creacion realista de un proyecto,

ya que incluso sera posible agregar
imagenes de fondo para complementar

el dibujo. Sin dudas, en esta seccion del
libro encontraremos todas las opciones

para obtener los resultados deseados.

SERVICIO DE ATENCION AL LECTOR: usershop@redusers.com

Capitulo 1 1

Materiales
iQué son los materiales?
Materiales predeterminados
Editor de materiales
Apartado Materiales
Renderizado
;Qué significa renderizar?
Ingreso
Ajuste de exposicion
Incorporar fondo
Entorno
Luces
Luz natural
Luz artificial
Resumen
Actividades
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11. MATERIALES, RENDERIZADQ Y LUCES

MATERIALES

Los materiales son el complemento fundamental para un acabado realista de proyec-
tos, ya que permiten crear superficies tales como el hormigén, el ladrillo, el vidrio o
la madera, entre otras. Gracias a la diversidad de opciones que brinda este programa
podemos aplicar dichos materiales a sélidos enteros o sobre algunas de sus caras.

¢Que son los materiales?

Llamaremos material a una combinacién de texturas y colores que se pueden apli-
car sobre los objetos para otorgarles mayor realismo, obteniendo superficies tales
como la madera, la cerdmica, el yeso o la alfombra, entre otras alternativas. Tam-
bién serd posible crear materiales personalizados, basindonos en una imagen, esto
nos permitird obtener infinitos resultados, ya que serd aplicada como una textura
sobre los sélidos. Por ejemplo, podemos utilizar una imagen que muestre la textu-
ra de algiin tipo de cuero y luego aplicirselo a un sillén.

Materiales predeterminados

Para comenzar el trabajo sobre los materiales conoceremos aquellos que AutoCAD
tiene incorporados, es decir, las muestras que se crean automdticamente al instalar
el programa. Para visualizarlas debemos ingresar en la ficha Vista, pulsar el bot6n
Paletas de herramientas y seleccionar las que poseen el texto Muestra de Materiales.
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Figura 1. Para desplegar el meni de paletas debemos
pulsar sobre el elemento senalado en la parte inferior de la paleta.
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Al seleccionar aquellas paletas que poseen el texto Muestra de paletas veremos los
distintos materiales que posee cada categoria: Hormigén, Puertas y ventanas, Tejidos,
Acabados, Suelos, Albaiileria, Estructuras metalicas, Maderas y Plasticos. Para aplicar
un material sobre un objeto bastard con seleccionar uno de ellos en la paleta y luego
hacer clic sobre el objeto deseado; podremos observar que el puntero del mouse
toma forma de pincel indicindonos que hemos seleccionado un material.
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Figura 2. En este ejemplo hemos aplicado
el material Madera noble sobre un prisma rectangular.

De esta forma podemos aplicar el material deseado a cada objeto de nuestro proyec-
to; sin embargo, para complementar la aplicacién, AutoCAD 2010 nos permite
asignarle materiales a caras de objetos con el fin de aplicar varios materiales sobre
un mismo objeto. Para ello, simplemente debemos seleccionar el material deseado,

m APLICACION DE MATERIALES

Como sabemos, la tarea de aplicar materiales predeterminados es muy sencilla. Sin embargo,
es recomendable practicar sobre objetos predeterminados antes de hacerlo sobre objetos com-
plejos. De esta forma, podremos conocer todas las variantes que se encuentran disponibles
antes de aplicarlas sobre los objetos de nuestro proyecto.
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dejar presionada la tecla CTRL y posteriormente hacemos clic sobre las caras o sub-
objetos que deseemos. Es decir, si trabajamos con sélidos compuestos, podemos
aplicarle materiales a cada elemento que lo compone.
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Figura 3. Aqui se muestra el material Ladrillos
sobre la fachada, la cual se compone de dos elementos.

También es posible cambiar el material aplicado sobre un objeto, para ello basta con
seleccionar otro y aplicarlo nuevamente; de esta forma podemos aplicar infinitas
veces distintos materiales sobre un mismo objeto, hasta obtener los resultados dese-
ados. Sin embargo, cuando queremos utilizar un mismo material para dos o més
objetos, AutoCAD 2010 muestra un cuadro de advertencia donde nos explica que
el material seleccionado actualmente ya existe, es decir, ya fue aplicado sobre otro
objeto. Por lo tanto, nos ofrece dos opciones: Guardar este objeto material como una
copia o Sobrescribir el objeto material, estas acciones tienen resultados visibles cuan-
do modificamos los parimetros del material. Si elegimos la primera opcién, cada
objeto que tenga asignado dicho material tendrd sus propios pardmetros. En cam-
bio, si elegimos la segunda opcién, cada vez que realizamos cambios en dichos pari-
metros, todos los objetos que tengan este material se actualizardn. Por lo tanto, cada
usuario deberd considerar qué accién le conviene en cada momento.

Editor de materiales

El Editor de materiales es una paleta que permite asignar, crear, modificar o elimi-
nar materiales, en definitiva administrar todos los materiales asi como también la
forma en que los visualizamos. Para acceder a él debemos ingresar en la ficha Vista,
desplegar las opciones del botén Paletas 3D y elegir la opcién Materiales o ingresar
el comando materiales. Analizamos sus opciones en la siguiente Guia visual.
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Editor de materiales GUIA VISUAL
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© Muestras: aqui se encuentra la lista de materiales utilizados y creados en el dibujo
actual. El material que presenta un marco amarillo es el activo, es decir, el que
se encuentra seleccionado actualmente.

© Crear material nuevo: permite crear nuevos materiales.

© Eliminar material: este boton borra los materiales creados pero no utilizados.

O Eliminar materiales de objetos seleccionados: permite seleccionar los objetos a los
cuales se les borrara el material que tienen asignado.

© Aplicar material a objetos: luego de pulsar este botén debemos seleccionar los
objetos a los cuales deseamos aplicarles el material activo.

O Indica materiales en uso: los materiales utilizados se indican a través de un pequeno
icono situado en la esquina inferior derecha de la muestra. Al pulsar este botén,
se actualizan dichos iconos indicando cuales son los materiales utilizados.

7] Opciones adicionales: en esta seccion encontramos diversas persianas que
permiten modificar los parametros del material activo.

O vista preliminar de modelo de iluminacion de muestra: permite alternar entre
iluminacién posterior y frontal en las ranuras de muestra.

O calco subyacentes a cuadros activado: esta opcion se encarga de mostrar y ocultar el
fondo cuadriculado de las ranuras de muestra.

@ Geometria de muestra: permite modificar la forma geomeétrica de la ranura activa.
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Asignacion y modificacion de materiales

Como hemos mencionado, a través del Editor de materiales podemos asignar mate-
riales a los objetos. Para ello, seleccionamos el material, pulsamos el botén Aplicar
material a objetos y hacemos clic sobre los objetos deseados. A su vez, también es posi-
ble modificar la apariencia del material activo a través de las distintas opciones que se
muestran en las persianas; por ejemplo, la persiana Escala y mosaico de materiales per-
mite elegir el tamafo que tendrd cada mosaico que compone el material.

b el 1w R » WL g

«

Figura 4. En este ejemplo hemos modificado el tamaro de los ladrillos.

Debido a que los pardmetros son muchos, no podemos realizar un anélisis detalla-
do de cado una de ellos. Por lo tanto, listaremos los mds importantes:

* Opacidad: controla el grado de transparencia del material. Cuando el valor de este
parametro es 100, el objeto es completamente sélido y no permite ver a través de
él. Cuando posee valores inferiores va aumentando su transparencia.

* Mapa difuso: permite seleccionar una imagen como material.

* Unidades de escala: desde esta lista podremos indicar el tipo de unidad en base al
cual se modificard el disefio del marerial.

* Mosaico U y V: esta opcidon nos permite indicar las dimensiones de la anchura y
altura del mosaico que forma el material.

* Bloquea la forma del mapa: al cerrar el candado, cuando modificamos el valor del
ancho o alto, el otro se ajusta automdticamente.

* Regenerar automaticamente: si esta casilla se encuentra activa los cambios realiza-
dos en los pardmetros se regenerardn en forma automdtica.

* Desfase U y V: permite modificar la posicién del centro del material, también
hacer clic dentro de la vista preliminar para modificar la posicién central.

* Rotacién: a través de esta opcién rotamos la orientacion del material.
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Creacion de nuevos materiales

Una de las tareas fundamentales en el trabajo con materiales es la posibilidad de
crear materiales personalizados, es decir, que se adapten a las necesidades puntuales
de cada proyecto. Para crear un material nuevo debemos seguir las indicaciones que
se cometan en el Paso a paso presentado a continuacién.

B Crear nuevos materiales PASO A PASO

ﬂ Haga clic sobre el boton Crear material nuevo situado en el Editor de materiales.

x
>

QE Q%%

-_:,-* -Id de albaifileria.Ladrillo.Modular.Inglés v ._'__f

€

E Escriba el nombre que desea asignarle al nuevo material y opcionalmente escriba
un texto descriptivo en la opcién Descripcion y pulse el botén Aceptar.

e :
Crear material nuevo

Mombre: [ Yidria |

Descripcion: ‘ Vidrio transparente] |

| Aceptar N | cancelar |

0
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>

Despliegue la lista llamada Tipo y luego elija la opciéon deseada. Para comenzar
le recomendamos que utilice la opcidon llamada Realista.

<@ E P &gaR %

L

ot vidrio =l &

Tipo: Plantilla:

Realista ' Definido por el usuario ':
Realista = X

Metal realista s 1 Par objoto
Avanzado L ———][50 |
Metal avanzado i
Opacidad: ——]|[100 ]

£k ol F- oL - 1 1

ﬂ Despliegue la lista denominada Plantilla y posteriormente elija la opcién
deseada, teniendo en cuenta el material que quiere crear.

x
o

@ EI GaQHB

J Tipo: Plantilla:
Realista =] ‘ %
Color: [_| Por ub}em
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B

E Indigue los valores deseados en los parametros Color, Brillo, Opacidad, Indice de
refraccion o Traslucidez, entre otros que se encuentran disponibles.

x
[

¢ aa D%

e

L1

Tipo: Plantilla:

'_Reaista - ._'-.fidrio transparenke v

Color: [ Por objeta

Brillo: — [__[}] Oj[00 ]

Opacidad: ' 0 [[so ]

indice de refraccidn: e |2|2.|'4 |
E Translucidez: [————]0 |
£ ® awutoiuminacién;  |[|————————0 |

(a () Luminancia:

Una de estas variantes es la posibilidad de incluir imdgenes para ser utilizadas
como apariencia de material; para realizar esta tarea serd necesario que sigamos
las instrucciones que fueron detalladas en el Paso a paso anterior y, en la persiana
denominada Mapas, hacemos clic sobre el botén llamado Sel. imagen, al cual
podemos acceder mediante el apartado Mapa difuso.

m SELECCIONAR OBJETOS EN BASE A SU MATERIAL

AutoCAD 2010 permite seleccionar objetos en base al material que tienen asignado. Para esto
debemos visualizar el menu contextual de la ranura de muestra deseada dentro del Editor de
materiales y utilizar la opcion denominada Seleccionar objetos con material. Automaticamente
se seleccionaran los objetos que poseen el material elegido.

USERS | www.redusers.com 335



11. MATERIALES, RENDERIZADQ Y LUCES
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Figura 5. En este ejemplo se ha creado
un material con imagen para el techo y las aberturas.

Apartado Materiales

Dentro de la ficha Render encontramos el apartado Materiales, el cual nos permite

modificar la forma en que se aplica un material sobre los objetos, analizamos sus
opciones en la Guia visual que se muestra a continuacién.

Apartado de materiales GUIA VISUAL

(1]

Q ||I | @

Materiales | | Anima- Render

Gones

Q oo

Act. materiales/texturas  Mapa de
v material *

-g@ Enlazar por capa
-&‘ﬁ“ Copiar coordenadas de mapa
- < Restablecer coordenadas de mapa

Materiales v._o

171
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© Act. Materiales/Texturas: desde este botén podemos mostrar u ocultar los
materiales y texturas en la ventana de trabajo.

(2] Mapa de material: permite elegir la forma en que el material se adapta al objeto.

© Editor de materiales: al pulsar sobre este boton se abre el Editor de materiales.

O Restablecer coordenadas de mapas: sitia el centro del material en el centro del
objeto. Esta opcion es muy util si hemos desfasado el material.

(5] Copiar coordenadas de mapas: esta opcion nos permitira realizar la copia de
coordenadas de un material sobre otro que seleccionemos.

O Enlazar por capa: abre el cuadro Opciones de enlace de material donde podemos
arrastrar un material hasta la capa deseada, de esta forma todos los objetos que
se creen en dicha capa mostraran el material asignado.

RENDERIZADO

Mediante el proceso de renderizado logramos visualizar el resultado final de un
proyecto, con los materiales e iluminacién que tenga asociados. Es decir, podemos
renderizar el proyecto la cantidad de veces necesarias con el fin de visualizar los
dibujos hasta obtener los resultados esperados.

Qué significa renderizar?

Cada vez que renderizamos, AutoCAD 2010 obtiene imagenes en mapa de bits de
los modelos tridimensionales. Este proceso que parece tan simple, en realidad, con-
lleva la tarea de unificar todos los elementos que posee un proyecto, tales como la
iluminacidn, las sombras, los efectos o la incorporacién de un fondo para comple-
mentar la ilustracién. Es una tarea comun, en la creacién de proyectos, agregar ele-
mentos y renderizar para ver el resultado. Por lo tanto, cabe destacar que realizar
este proceso es tarea cotidiana y por ello le recomendamos que lo ejecute cada vez
que desee obtener una vista realista de su proyecto.

m CONFIGURAR LA RENDERIZACION

Es importante que practiquemos la realizacion de diversas pruebas de renderizado, con los dife-
rentes valores de modelizacion, de esta forma podremos obtener imagenes con distinta calidad,
tales como Borrador, Bajo, Medio y Alto. Esto permite que podamos visualizar las diferencias en
la calidad de los resultados y también los tiempos de proceso.
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Ingreso

Para iniciar el proceso de renderizado, debemos ingresar en la ficha Render y utili-
zar las opciones del apartado Render. Cada una de estas opciones permite ajustar el
modo en que se representa la escena, las analizamos en siguiente Guia visual.

Apartado Render GUIA VISUAL

Q| O

Materiales | Render

¥ -
n O Alto -
Render =
M
Calidad de modelizado H 5
640 x 480 -

@ Ajustar exposicion

E Entorno

Ventana Render

Q0 00000

Render ¥

© Render: inicia el proceso de renderizado de la escena o de la regién indicada.

© valores de modelizacién: aqui podemos seleccionar la calidad que tendra la imagen
resultante.

(3 Progreso de modelizado: se muestra una barra que indica el tiempo que falta para
completar el progreso, mientras se esta ejecutando.

O Archivo de salida: permite elegir una ubicacion y un formato para almacenar la
imagen que se generara, al terminar el proceso de renderizado. Si no deseamos
almacenar cada vez que renderizamos desactivamos el boton.

O calidad de modelizado: complementa la calidad elegida en la lista Valores de
modelizacion; por lo tanto sus valores disponibles dependeran de dicha opcion.

O Tamaiio de salida de render: posee la lista de resoluciones predeterminadas para la
imagen resultante

© Entorno: permite aplicar un efecto de niebla como veremos mas adelante.

© ventana Render: abre la ventana render con la Ultima imagen renderizada.
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Para renderizar una escena es necesario que hagamos clic sobre el botén llamado
Render que se encuentra en este apartado, luego de esto se abrird la ventana de ren-
derizacién que muestra los objetos de la escena, con la iluminacidn, los ajustes de
brillo y el contraste predeterminados. Este proceso puede tardar algunos minutos
dependiendo de la complejidad de nuestro proyecto.
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Figura 6. Junto a la representacion de la escena,
se muestra informacién adicional sobre otros elementos importantes.

Ajuste de exposicion

Sin dudas una de las tareas que debemos realizar antes de renderizar una escena es
establecer los ajustes que se reflejarin al momento de obtener la imagen fotorrealis-
ta de la escena. Para ello debemos desplegar las opciones del apartado Render, de la
ficha Render y pulsar el botén llamado Ajustes de exposicién.

A continuacién analizamos las opciones que permite configurar este cuadro:

* Brillo: desde aqui controlamos la cantidad de brillo que tendr la escena. Este brillo
afecta de forma general a todos los elementos existentes, incluyendo los ambientales.

* Contraste: desde esta opcién controlamos el contraste que se genera entre los colo-
res; cuanto mayor es este valor, mds fuertes se ven las diferencias de colores.

* Tonos medios: aqui modificamos la intensidad de los tonos medios. Valores altos
generan mucha luminosidad mientras que valores bajos obtienen mas realismo.

* Luz diurna exterior: esta opcién nos permite activar o desactivar la luz diurna exte-
rior asi como también dejar la opcién automatica.

USERS | www.redusers.com 339



11. MATERIALES, RENDERIZADQ Y LUCES

* Procesar fondo: desde aqui le indicamos al programa si deseamos renderizar tam-
bién los efectos de fondo que tenga la escena.

ﬁ' Ajustar exposicion mod...

Vista preliminar

Brillo 46
Contraste 51 )
Tonos medios 1,993
Luz diurna exterior | Automatico
Procesar fondo Desactivado
[ Aceptar 1 [ Cancelar ] [ Ayuda ]

Figura 7. En esta ventana podremos configurar
los ajustes que se mostraran al renderizar la escena.

Incorporar fondo

Al representar una escena podemos incorporar una imagen de fondo, de esta forma
complementaremos el proyecto, otorgdndole un mayor realismo. A su vez, también
disponemos de la opcién de crear un degradado o dejar el fondo automdtico de

m CREACION DE PUERTAS Y VENTANAS

En la creacion de nuestra casa, hemos utilizado materiales de mapas para la creacion de las
puertas y ventanas. Sin embargo, cabe destacar que es posible crearlas mediante la combina-
cion de sélidos y materiales o insertarlas como bloques o referencias. Cada usuario debera
determinar qué opcion se adapta a sus necesidades.
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color blanco o negro. Para acceder a esta opcién debemos visualizar la escena desde
el punto deseado, ingresar al Administrador de vistas y pulsar el botén Nueva....
Luego de seleccionar la opcién Imagen, se abre el cuadro Fondo donde debemos pul-
sar el bot6n Examinar para buscar la imagen que deseamos colocar como fondo de
la escena. Para continuar establecemos la vista creada como actual, de esta forma
veremos el fondo elegido dentro del entorno del programa.

Si deseamos quitar el fondo de una escena, serd necesario que seleccionemos la vista
en el Administrador de vistas, a continuacién desplegamos las opciones de la pro-
piedad Modificacion de fondo y alli elegir la opcién deseada.

i P o dades de mieva vista inatant anea
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S
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Moo acnin actual: Trsguna

Lacopter ] [ Comolwr | | Ardo
Figura 8. En esta ventana debemos elegir
la opcion Imagen para seleccionar la imagen deseada.

Entorno

Hemos mencionado que a través del botén Entorno, situado en el apartado Render
podemos agregar efecto de niebla sobre los objetos de la escena. Sin embargo,
cabe destacar que para visualizar este efecto debemos previamente activar la
opcién Procesar fondo del cuadro Ajustar exposicién, luego de esto podremos pul-
sar el botén Entorno y se mostrard el cuadro Entorno de modelizado.
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LY Entorno de modelizado

Activar niebla Desactivada
Colar B 128,128,123
Fondo de niebla Desactivada
Distancia cercana 0

Distancia lejana 100

Porcentaje de niebla cercana |0

Porcentaje de niebla lejana 100

I Aceptar ] ’ Cancelar ] [ Ayuda ]

Figura 9. En este cuadro podremos modificar
los valores hasta obtener el resultado de niebla deseado.

Luego de configurar el color, las distancias y el porcentaje deseado para la niebla cer-
cana y lejana, veremos los resultados al renderizar la escena.

LUCES

Otro elemento fundamental en la creacién de proyectos realistas es la incorporacién
de focos de luz, estos elementos nos entregan la posibilidad de simular tanto la luz
artificial resultante de una ldmpara o vela hasta la luz natural, como la que es emi-
tida por el sol. La combinacién de las opciones de iluminacién mencionadas, junto
a la incorporacién de materiales se encarga de entregarnos excelentes resultados en
la creacion de dibujos realistas. Gracias al uso de las opciones que nos ofrecen las
luces, obtendremos proyectos mucho mds profesionales.

Luz natural

Es importante destacar que AutoCAD ofrece una iluminacién predeterminada, la
cual permite ver los elementos al renderizar la escena. Si deseamos modificar la luz
para nuestro proyecto, debemos saber que los distintos tipos de iluminacién que
entrega AutoCAD estdn disponibles en el apartado Luces y Sol y ubicacién de la
ficha Render. Para crear luz natural podemos utilizar una luz similar a la que emite
el sol en un determinado punto geogrdfico a una determinada hora, para ello debe-
mos trabajar con las opciones del apartado Sol y ubicacién, las cuales serin analiza-
das en la Guia visual que se muestra a continuacién.
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Apartado Sol y ubicacion GUIA VISUAL

?
&

e
1!\.

Estado Fondo de delo E ] H
de sol - @ __e
Sol y ubicacion :.40

© Estado de sol: permite activar una luz similar a la del sol la cual depende de la
ubicacion geografica, la fecha y la hora configurada.

© Fondo de cielo: aqui activamos o desactivamos el fondo y la iluminacién del cielo.

© Definir ubicacién: esta opcién nos permite establecer la ubicacién geogréfica en
base a la cual se generara la iluminacion.

O Fecha: mediante esta opcion podemos acceder a la posibilidad de indicar la fecha
que se correspondera con la luz del sol.

© Hora: permite indicar un valor para la hora en que iluminara el sol.

O Propiedades de sol: al pulsar sobre este botén se abre la paleta Propiedades de sol,
la cual permite modificar distintos parametros de la luz solar.

Al pulsar el botén llamado Estado de sol por primera vez, AutoCAD se encargara de
solicitarnos una confirmacion para eliminar la luz predeterminada y asi poder ver la
escena con la luz solar. Es importante tener en cuenta que el resultado de la ilumina-
cién dependerd de varios factores, por ejemplo el punto de vista en el que estamos
visualizando la escena, la ubicacién geogrifica, la fecha y también la hora indicada. A
su vez, también podemos ajustar los diversos pardmetros que se muestran en la per-
siana Propiedades de sol para obtener los resultados deseados.

Si deseamos volver a utilizar la luz predeterminada simplemente serd necesario que
desactivemos el botén denominado Estadoe de sol.

m i PROBLEMAS CON LA NIEBLA?

Todos los procesos requieren de cierta practica y dentro de AutoCAD 2010, el efecto niebla no
es la excepcion. Por esta razon es altamente recomendable modificar los valores y renderizar
la escena en reiteradas ocasiones. Como punto de partida podemos comenzar con valores que
ronden entre los 40 y 60 para luego modificarlos y ver los resultados.
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Luz artificial

Dentro de lo que denominamos luz artificial, es decir, luz direccionada y emitida
por fuentes no naturales, podemos distinguir entre foco, puntual y distante. Cada
uno de estos tipos genera resultados distintos, ya que varia la forma en que proyec-
tan la luz. Para elegir la luz artificial que crearemos debemos desplegar las opciones
del botén Crear luz, del apartado Luces en la ficha Render, luego elegimos el tipo de
iluminacién deseada. También podemos desplegar las opciones del apartado para
configurar la intensidad de la luz y seleccionar una unidad de iluminacién.

A lo largo de esta seccién trabajaremos con la Unidad de iluminacién genérica.

"AutoCAD 2010 casita2.dwg

Anctar  \Vista Administrar  Salida

P 08— Q& % O 8

= Isolineas Crear  Sinsombras | Estado  Cielo desactivado ], Fecte
55 - C} rosor de s ez ~ - de sol (® Hora
Estilos visuales ] Efectos de arista « |{p Imwwm| Sol y ubicacidn
Q@ [prito 0.0
(D [Fontraste 0.0

J onoS Medios
[, visualizacién de glifo de Iz
/_LE;J Unidades de iluminacidn genéricas ~

Luces oy

@
Figura 10. Al pulsar sobre el icono resaltado
se abre la paleta denominada Luces en Modelo.

A través de la persiana Luces en Modelo podemos asignar y modificar el nombre a las
luces que se incluyan en el proyecto; esta opcién es til cuando existen varias luces, ya
que permite identificarlas mediante un nombre especifico. Si hacemos doble clic sobre
una luz se abre la persiana con las propiedades para elegir, por ejemplo, ¢l color de la luz.

Foco
Para crear un foco de luz bastard con activar su botén correspondiente de la ficha
Render, hacer un clic para ubicar el foco, otro para ubicar la mira y presionar ENTER.

m COMANDO LISTALUCES

A través del comando denominado listaluces abrimos la paleta Luces en Modelo, la cual se
encarga de mostrarnos la lista de luces creadas en el proyecto y también permite acceder a sus
propiedades mediante el doble clic realizado sobre el nombre. Recuerde que cada luz es inde-
pendiente y por lo tanto posee sus propias propiedades.
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Si bien este proceso parece simple, en verdad no lo es, ya que en este tipo de ilumi-
nacién la posicién del foco y de su mira son esenciales para determinar qué elemen-
tos se iluminardn en la escena, es decir, todo lo que se encuentre fuera de su haz de
luz no se verd. Por ello serd necesario que verifiquemos la posicion desde varias vis-
tas y renderizar las veces necesarias hasta obtener el resultado deseado, asi como
también adaptar las dimensiones mediante los pinzamientos.

Otra opcién a tener en cuenta es que mediante el mend del apartado correspon-
diente elegimos la intensidad del brillo y podemos activar la iluminacién por defec-
to para mejores resultados complementando ambas luces.

Eraoes i i i i i

R N e e T ™

g e Y

-, wenc e ey
= ———————

Figura 11. En este ejemplo hemos iluminado solamente
la puerta de la casa, manteniendo la iluminacion predeterminada.

Punto

Este tipo de iluminacién no tiene direccién, es decir que la luz se emite en todos los
sentidos, por eso bastard con activar el botén Punto, determinar la posicién del foco
y posteriormente presionamos la tecla ENTER.

m (ACTIVAR O DESACTIVAR LA LUZ PREDETERMINADA?

Insistimos en que para obtener optimos resultados en la creacion de un proyecto debemos
practicar mucho todos los comandos aprendidos a lo largo del libro. Debido a ello, también
aconsejamos probar la creacion de los distintos focos de luz, activando y desactivando la luz

predeterminada, para observar los infinitos resultados que podemos obtener.
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Figura 12. En este ejemplo hemos creado varias luces
de tipo Punto, desactivando la iluminacion predeterminada.

Distante

El tipo de luz distante es direccional, por lo tanto debemos indicar la posicién ori-
ginal y también la direccién. No proyecta un haz de luz hacia un punto sino que las
luces distantes afectan a toda la escena y no varia dependiendo de la distancia en la

que se encuentre. Para seleccionarla usamos la persiana Luces en modelo.

]
rot A

D pior de e

I —

Figura 13. En este ejemplo se muestra una luz

distante con la iluminacion predeterminada activada.
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Todos los conceptos previamente expuestos sumados a la prictica constante derivan
en resultados profesionales. Es importante resaltar que la préctica es la base funda-
mental de todo proyecto que se desee crear en AutoCAD, ya que realizando peque-
fias modificaciones en ciertos parimetros, podremos obtener grandes resultados.

Figura 14. Seguramente debera practicar
reiteradas veces para obtener resultados profesionales.

I RESUMEN

En este capitulo hemos aprendido a utilizar materiales predeterminados o crearlos de forma
personalizada, para ser aplicados sobre los distintos objetos. También vimos como renderizar
nuestras escenas, incluyendo una imagen de fondo que permita complementar el entorno, el
cual puede mostrar el efecto de niebla. Para finalizar conocimos los distintos tipos de ilumi-

nacion que podemos aplicar, ya sean similares a la luz natural o artificial, y analizamos las
variantes en los resultados que ofrecen cada una de ellas.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION EJERCICIOS PRACTICOS

1 ;Qué son los materiales? 1 Inicie el programa AutoCAD 2010 y cree
distintos solidos.
2 ;Como se aplican materiales predetermi-
nados? 2 Aplique materiales a las distintas caras de
dichos objetos.
3 ;Cual es el proceso para crear un material
personalizado? 3 Utilice una imagen para aplicarla como
material.
4 ;Como se aplica una imagen como material?
4 Inserte distintos tipos de luces en la escena.

§ ;De qué forma se inicia el proceso de ren-

derizado? 5 Renderize la escena varias veces modifi-
cando los parametros y objetos, analice los
6 ;Cuales son las configuraciones que se resultados obtenidos.

pueden realizar para el proceso de renderi-
zado?

7 ;A qué se denomina luz natural?

8 Mencione los tipos de iluminacion artificial.

9 ;Como se inserta un foco?

10, Cual es la diferencia entre la luz de foco y

distante?
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12, OPCIONES AVANZADAS

NORMAS Y SEGURIDAD

La creacién de un proyecto en equipo es una tarea cotidiana cuando hablamos de dibu-
jos complejos, en muchos casos, cada integrante del equipo se encarga de la creacién
de determinados elementos y al combinar el trabajo de todos los usuarios se finaliza el
proyecto. En estos casos, es importante que todos los usuarios respeten ciertas normas
de seguridad, que garanticen 6ptimos resultados, como usar el mismo sistema de medi-
da, los mismos estilos de texto o pardmetros generales de capas, entre otras.

Es necesario destacar que si los usuarios no respetan las normas de seguridad seria
imposible combinar cada trabajo individual, ya que todos tendrian sus propias
caracteristicas. Debido a esto surge la importancia de crear dichas normas, que nos
permitan lograr dibujos homogéneos en cuanto a las caracteristicas fundamentales.
Para ello aprenderemos a crearlas y compararlas con nuestro archivo.

Creacion de normas

Para establecer normas de seguridad debemos generar un archivo con todas las especi-
ficaciones deseadas, es decir, crear todas las definiciones de estilos y capas necesarias. A
continuacién, desplegamos las opciones del menu de la aplicacidn, elegimos la opcién
Guardar como y luego Normas de dibujo de AutoCAD, se abrird el cuadro Guardar como.

‘ oase chai v ¢ aines

W m w
Achuak: o wereshu 82 de wela p pharo shaoe

Momben rchpwy  Nowwn proyecio M - L

Aychevon de bpo Ao S8 nom wi o clng it aCAD) [ e | - [

Figura 1. Luego de elegir la ubicacion
y escribir el nombre debemos pulsar el botén Guardar.

El cuadro de didlogo Guardar como es el mismo que hemos utilizado hasta el
momento, la diferencia radica en que se muestra la opcion Archivo de normas de
dibujo de AutoCAD (*.dws) en la lista Tipo. Esto indica que el formato que tendr4 el
archivo actual no es un proyecto de dibujo sino un archivo de tipo norma.
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Verificacion de normas

Hasta el momento hemos revisado la forma adecuada para crear proyectos y
archivos de normas, sin embargo, debemos tener en cuenta que para aprovechar
realmente su utilidad serd necesario que accedamos a comparar dicho archivo de
normas con un dibujo. De esta forma serd posible que veamos si cumple o no
con las normas de seguridad que han sido establecidas para el proyecto en el cual
estamos trabajando. Para realizar esta tarea serd necesario que abramos el dibujo
que deseamos comparar y a continuacién seguir las indicaciones que se detallan
en el Paso a paso que se presenta a continuacion.

M Verificar normas de seguridad PASO A PASO

ﬂ En primer lugar debera ingresar en la ficha denominada Administrar y luego pulse
el boton Configurar del apartado Normas de CAD.

Amaca.dwg Escriba palabra dave o frase

[ = ]

@ (5] Editor de Visual Basic | £f Conversor de capas
[ Editor de Visual LISP Comprobar

Cargar Ejecutar ‘,

;| aplicacion  comandos Ejecutar macro VBA Configura

' Aplicaciones - Normas de CAD

E Presione el botén Anadir archivo de normas para seleccionar el archivo que
posee las normas que se compararan con el dibujo actual.

‘ e S 0 T TS

Moy I-’l,vn
Eschesnt de roemyt 20000301 o dbu sctug e
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>

Seleccione el archivo de normas y pulse el botén Aceptar.

o I‘w‘

facheron de roenat saocasios Al dibago schusl Dhesenpecatn

T Mommas groyecto [V ‘Aschive de nosmas
O "M o \Mariald s Aunocad T 0
E penpaon\Mosmsas. groyecto IV dws

Moddicado por Wltims vaz
Lunet, 02 de Agotto de 2010

o

3

Liuardadno pos Ollema ver pao
L bk mchen

Foemato de dibugo
LAuboCAD 2070

ﬂ Ahora debera hacer clic sobre el botén llamado Comprobar de la ficha
Administrar, apartado Normas de CAD, para iniciar el proceso.

Amaca.dwg Escriba palabra diave o frase

LT‘& . % Editor de Visual Basic | £g Conversor de capas

[ Editor de Visual LISP ||« Comp ofar

Cargar Ejecutar

| aplicacion comandos [P Ejecutar macro VBA | B Configura

Aplicaciones Normas de CAD

Luego de seguir las indicaciones comentadas, AutoCAD comenzari el proceso de
comprobacién mediante el cuadro Verificar normas, el cual muestra cada elemento

m COMANDO _+SAVEAS

Mediante el boton de la aplicacion podemos almacenar dibujos como normas de seguridad. Sin
embargo, también es importante destacar que podemos utilizar el comando _+saveas para ele-
gir el formato con el cual deseamos almacenar el archivo actual. Luego de ingresar el comando
debemos elegir un formato de los que muestra como disponible la linea de comandos.
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que no cumple con las normas dindonos la posibilidad de realizar la correccién per-
tinente u omitir el error y continuar. Dependiendo del error que detecte el progra-
ma, mostrard diferentes soluciones, sin embargo es importante conocer las opciones
que brinda dicho cuadro, por ello lo analizamos en la siguiente Guia visual.

Cuadro Verificar normas GUIA VISUAL

ﬂ Vierifiear normas

Pinblema

E shiln die trstes S TAMDARD"
Lot propeedades nd eithn nosmskzadst o

Hemsplas o
£ oo e tewto Bachwvo de nommas
Aol scres | Normas proyecho IV
Anotatred Mormas progecto [V 9
W Sianclud Mewrnas pangesio [V
Freviude camlns
Progeedad Valor achusl Valot de noimas
Alen gy [ifuini] 2 DOnD
& stdo de hazado Hegia o
Morrbee deltpo de L. ta Come: Sant M5

F—'buhiauduumhuwvﬂﬁh m M—?
G—

—  Padmebos.. | [T L Awds |

© Problema: en este apartado se muestran uno a uno los distintos problemas que
detecta el programa, es decir, cada elemento que no cumple con las normas.

© Reemplazar por: esta opcion se encarga de mostrarnos la lista de posibles
soluciones para el problema que ha sido encontrado.

© Previsualizar cambios: en este apartado se encuentra el listado de propiedades que
se modificaran si aceptamos la modificacion.

(4 Siguiente: permite trasladarnos hasta el préximo error que encuentre el programa.

(5 Corregir: al pulsar este botéon se reemplaza el problema por la solucién elegida
modificando las propiedades correspondientes.

O Parametros: al pulsar este botén se abre el cuadro Parimetros de normas CAD, el
cual permite elegir la forma en que se notificaran los errores en este cuadro.

@ seiialar este problema como ignorado: si activamos esta casilla, la préxima vez que se
verifique el dibujo, el error actual sera ignorado y por lo tanto no sera detectado
por el programa ni se nos informara nuevamente.
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Conjunto de planos

Mediante la opcién conocida como Conjunte de planos podemos acceder a la posi-
bilidad de integrar en un solo archivo varios modelos de presentacién provenientes
de otros dibujos, todo esto con la finalidad de realizar de forma rpida, sencilla y
organizada la impresién o envio via Internet de estos archivos. Para realizar esta tarea
serd necesario que creemos dicha lista, debemos visualizar la paleta Administrador de
planos a través del botén Administrador conjunto de planos situado en la ficha Vista.
Luego serd necesario que sigamos cada una de las instrucciones que se detallan en el
Paso a paso que se muestra a continuacion.

B Crear conjuntos de planos PASO A PASO

En primer lugar sera necesario que despliegue el listado que se encuentra en la
paleta y elija la opcion denominada Nuevo conjunto de planos.

x| . S _
lap | Abrir... = &= |
iEl| | Reciente r L

Muevo conjunto de planos. ..
abrir...

Lista de planos

]

Yistas de plano

Administrador de conjuntos de planos
Vistas modelo |

m COMANDO SHEETSET

Todas las acciones que podemos realizar en AutoCAD 2010 poseen su comando correspon-
diente. Por lo tanto, la apertura de la paleta Administrador de conjuntos de planos no es la
excepcion, el comando que permite su visualizacion es sheetset. En consecuencia, cada usua-
rio elegira la forma que le resulte mas practica para visualizarlo.
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>

E Para continuar active la opcién denominada Un ejemplo de conjunto de planos

para partir de una plantilla o la opcién Dibujos existentes para comenzar desde
cero y pulse el botén Siguiente para continuar.

| ]

F g e corgurin de plarcs
Ciean un conparto de plancs medianis
[ratadar A comgardn da plarns

Cordemaw @ Un ewrpio de companin de planot

[ldngen rezcleriey

=

£ty opostn ubiey un conpuniy de pland) athende parg
peagssacaannr L astsacha s ceparceatg p o poadierarod e defacin
pema ol roaevl Comparin de plardn. Lo opisbn ng cogea plars del
corpurio da plaros aacherte. Uy vz cresd o conanis de
pharwn oon exty opoedn, 1 puden mpois preterlacone o red
pharas de fama wadrodusl

Suguserice E.i' Cancela

H Seleccione una plantilla de las que se encuentran en la lista, para esto debera

tener en cuenta el tipo de conjunto que desea crear, a continuacion tendra que
hacer clic sobre el botén llamado Siguiente para continuar.

Camm congunls de plasss  Feenplo de conpelo e pllarnos

I @ Selecoony un corgnto de planca s Lnarlo como esenpic

I F g R o oo O [Rwwn G e ha il gl Sheerd St

Mo tbe sl Metic Sheet et
Chatalas el ¢anpants s plinds (Covl lingwnd Shubd S0t |
Lo Mptnr Sheet Lt
M oard fugrg g T
B g actunmg Meine Shest St
[IFSL e

Lordemas

Ruscs oo corprdo de plad (s sialo como sl

T Pl Corgunin de plancs mpenal o

Dirscogeaten Ll e ol corprto o plhora s argesal ool (Wi (eea un maes
connio de planos con un tamao de plano por dellecto de 20 x X6 pulg

< Alda Sgserie 1:} Cancela
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e

ﬂ Para seguir adelante debera escribir el nombre, descripcion y ubicacién del nuevo

B Observe la jerarquia del conjunto creado y pulse el botén Finalizar.

conjunto de planos, luego pulse el botén llamado Siguiente.

Crem conpado e plasos  Delales del conpunlo de plass

e Homber dol Pusv comprio g phanos

Eprrgio de corpurio de plaros Manos Copaeco
b Dadnlar de corprds da plwat
Descnpedn lopoorall

Cordermna
Cowparin de planct o Ls emprers Copsica

Almacen A acheoo 30 dalos del corpanio O jlancs | ] age

O \VieteCAD Shaet Seie
MHika Bl achemn de dabon ded comprdo de plwns e debe g rese mruea
wkscaciin o by gue pusdan acceder todos ke gue conbbupan o corerio

Crom uros peawgis de coapelan lussda s e orgurio

Mopmedades del corgardo de planas

< Al Siguenie [v‘ Corcely

Crews congumo de planos - Confinmaes

[re Wit prediraraw dal corgarin da plancs
Lrgdo de corpanto de planes R Planss Copacs i
(retalles del conprto de planos 8 v ge ciastesenn
Flarian de uibdad "
b Corderne Pefles y planten de canetera:
D

Garmarendy y skartalado

Mots Las slererciss & plancs en o corganio de plancs de ongen ro e
=rit L gl

Cor Jlur o de planos ¢ opiade

falcn de
Ciye L O
Nuswvo coriunts da plarnos
VUEYD CONpINTo O8 planos
Mombes del corgrio de plaros
Flared Coparts
Draiengustes A ctrguris da plias
PR e plant 02 Ly emprets L opare -
L A T .

<Abda | !nll:nri;. Cancelal

Al finalizar las indicaciones creamos un conjunto de planos en la paleta Administrador
de conjuntos de plano, sin embargo, cada categoria no posee presentaciones dentro,
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para ello usamos el menu contextual de la categoria deseada y elegimos la opcién
denominada Importar presentacién como plano.

S cwruie chietn e g U contengie [reosdil s

Lirsy presenit acion S0k Duesde Dertenaos’ & un (onunto de planos . 5 b8 present aciin ¥a
pastanee & UP ComiUntD de planad, Sebe cresr LN D0pes 08 Ly mEa L s mpaitarl

fiwrbre g0 dibone Morrbre e pracert st Fatsdn
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¥ Arbapores o rombre de archive o los thules de plane

ot o e il v Ropady

Figura 2. Debemos pulsar el boton Buscar dibujos...
para seleccionar las presentaciones de diferentes archivos.

Luego de pulsar Buscar dibujos... se abre el cuadro Seleccionar dibujo en el cual indi-
camos el archivo que posee las presentaciones que deseamos incorporar en la cate-
goria indicada y pulsamos Importar marcadas. De esta forma podemos agregar la
cantidad de presentaciones deseadas y asi formar cada categoria del conjunto de pla-
nos. Luego de crear las categorfas con todas las presentaciones debemos utilizar los
botones de la parte superior de la persiana, para elegir qué accion vamos a realizar.

Seguridad en archivos

Sin dudas, la posibilidad de asegurar el contenido de un proyecto con el fin de que
otros usuarios no puedan verlo sin autorizacién o certificarlo a través de una firma digi-
tal es una de las funciones que mds interesa a los usuarios. Por ello debemos mencio-
nar cémo realizar ambas acciones con el fin de proteger el contenido de un archivo.

Firma digital

La firma digital es una gran opcién para verificar que el archivo proviene de una
determinada persona o empresa. Posee dos elementos que la convierten en tnica:
una clave publica y otra privada, la clave publica la utilizan todos los usuarios para
validar su clave y la privada la conoce solamente la persona que crea la nueva firma.
Para obtenerla debe contactarse con un fabricante, al cual puede acceder a través de
busquedas en Internet, luego de conseguir dicha firma digital podemos asociarla a
nuestros dibujos ingresando el comando opcionesseguridad, ficha Firma digital.
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Contraseias

Otra forma de mantener la seguridad es a través de la inclusién de contrasenas que
permitan o eviten la apertura de un dibujo, para ello debemos ingresar el coman-
do opcionesseguridad y utilizar las opciones de la ficha Contrasefia. En la opcién
Contraseiia o frase para abrir el archivo debemos escribir la cadena de caracteres que
deseamos asignar como contrasefia, veremos que cada cardcter introducido se
muestra como un circulo negro evitando que otras personas puedan leer en nues-
tra pantalla la palabra o frase clave.

D v & il Segun lad

Corivasefia l.“m

Cariracefin o frare pava sher este dibagn
CCLTETTL Lo propeeciades de dbuo

1o de cfrado achsdl
Microsolt Dase Cryptograche: Promider w10

Upraones gvareadas

_'um[:} Conceln | [ Ayuda

Figura 3. Luego de ingresar la contrasena
deseada debemos pulsar el botén Aceptar.

COMPATIBILIDAD CON OTRAS APLICACIONES

La gran diversidad de opciones que brinda AutoCAD 2010 es tan amplia que per-
mite que los dibujos sean compatibles con otras aplicaciones relacionadas, de esta
forma podremos multiplicar su utilidad. Debido a ello, en esta seccién, aprende-
remos a exportar dibujos, obtener imagenes rasterizadas, utilizar Internet, crear
archivos de comando y usar el lenguaje de programacién VisualLisp con el fin de
conocer las diferentes formas de trabajar con un proyecto.

Exportar dibujos

Mediante el proceso de exportacién, accedemos a la posibilidad de convertir un
dibujo en compatible con otros formatos con el fin de utilizarlo en otras aplica-
ciones y asi aumentar las posibilidades tanto de creacién como de finalizaciéon de
proyectos. Para la realizacién de esta tarea, la versién 2010 de AutoCAD posee
distintas opciones a través del botén de la aplicacién.

358 www.redusers.com (USERS |



Compatibilidad con otras aplicaciones

ol Luprtar 4 wn formato diferente

- Py=
9 Coma ue rhees DWF g permite defre

resmplazos de confguracon de pAong
. DWix
& T v aetbeve (WS y prreste defire
resmglazos de configursadn de plona
DWF 10

oy » Ly Cres y muestra un archiva DWIF o DWPx
el madelo JO an & veor (WY

e 'Hm

Crma ur arhees POE y pearrrate defrar

reerrplars de confguracdn de plcns
S

= DN
Q Crea umd 5 mis prohevng DON o partr Ol
@m » dibujo actual

7,  Otres formatos
Erviar . - Doota o Ao & oo fomats de

wrckesn

Opoones Sl de AuoCAD

Figura 4. La opcion Exportar posee la lista
de formatos compatibles para la exportacion del dibujo actual.

Cada una de las opciones de la lista denominada Exportar permite elegir el forma-
to que tendrd el archivo actual teniendo en cuenta las diversas utilidades de éste,
luego de seleccionar una opcién de esta lista se abre el cuadro de didlogo Guardar
como para que podamos ingresar el nombre y la ubicacién deseados.

Imagenes rasterizadas

Otra de las opciones que ofrece AutoCAD 2010 es la posibilidad de exportar un
dibujo como imagen rasterizada, es decir, como una imagen con los formatos .JPG,
.BMP, .TIF 0 .PNG. Antes de explicar coémo se realiza este proceso es importante des-
tacar que el resultado de la imagen rasterizada serd lo que vemos en pantalla. Por

m FORMATO _JPG

Al momento de crear una imagen en formato .JPG se genera un archivo con dicha extension y se
comprimen los datos para que el archivo sea mas liviano. Sin embargo, cabe destacar que en el
proceso de dicha compresion es posible que se pierdan algunos datos de laimagen y no se pueda
abrir; si bien es algo que no sucede con frecuencia es importante tenerlo en cuenta.
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lo tanto, debemos obtener la visualizacién de lo que deseamos exportar y des-
pués comenzar el proceso. Luego estaremos listos para ejecutar los comandos
correspondientes, los vemos en la Tabla 1.

FORMATO DE IMAGEN COMANDO

BPM salvabmp
JPG jpgout
JIF Tifout
.PNG pngout

Tabla 1. Listado de comandos que
permiten almacenar imagenes en distinto formato.

AutoCAD y su relacion con Internet

La evolucién de AutoCAD a lo largo de su creacién ha sido tal que podemos utili-
zar Internet como un recurso para acceder a archivos situados en servidores web.
Para ello, ingresamos al cuadro de didlogo Abrir y pulsamos el bot6n Buscar en la
web. Se mostrard el cuadro de didlogo Buscar en la web donde debemos indicar la
URL del sitio donde se aloja el archivo que deseamos abrir.

Pusce P [ s BabTGHOLA, [ Y -

Momtes o URL  HIp /v swrrpeesa o' dalos. plamon

b Lancesa
e

Figura 5. Luego de indicar la URL debemos pulsar el boton Abrir.

Sin embargo, puede suceder que una empresa no disponga de un sitio web donde
gestionar sus archivos. Para estos casos, AutoCAD permite comprimir al maximo un
archivo con el fin de que pueda ser enviado por correo electrénico. Esta utilidad se
denomina eTransmit y es accesible a través del botdn de la aplicacién, opcién Enviar.
Se abrird el cuadro Preparar transferencia, el cual muestra las siguientes opciones:
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* Arbol de archivos: se encarga de mostrar el listado de archivos que se encuentran
disponibles para comenzar la transferencia.

* Afadir archivo: al pulsar este botén se abre el cuadro Afiadir archivo el cual permi-
te seleccionar otros archivos para agregar en el proceso de transferencia.

* Configuraciones de transferencia: desde aqui vemos la lista de configuraciones dis-
ponibles permitiéndonos agregar nuevas o modificar las existentes.

Luego de elegir las opciones deseadas debemos pulsar el botén Aceptar y se abrir el
cuadro Especificar un archivo zip donde debemos indicar el nombre y ubicacién
para el archivo comprimido que se creara.

Archivos .DWF

Sin dudas, muchas veces necesitaremos enviar un dibujo para que sea aprobado por
una persona que no utilice ni tenga instalado AutoCAD. Para estos casos, la empresa
Autodesk creé el formato .DWF, el cual no permite modificar un dibujo pero sf visua-
lizarlo, no como imagen pixelar sino vectorial, por lo tanto la calidad es superior y esto
posibilita que sea liviano y fécil de enviar por correo electrénico. Para crearlo simple-
mente debemos exportar el dibujo actual con dicho formato, luego, para visualizarlo
sin tener AutoCAD instalado, debemos contar con la pequefia aplicacién llamada
Autodesk Design Review, la cual también permite abrir archivos con extensién .DWG.

m
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Figura 6. La herramienta Zoom permite aumentar y reducir el nivel de zoom del dibujo.

USERS | www.redusers.com 361



12, OPCIONES AVANZADAS

Esta aplicacién permite visualizar o imprimir archivos, en el caso de los archivos
tridimensionales podemos utilizar la herramienta Orbita para explorarlos comple-
tamente. Si bien el objetivo de este libro no es conocer en profundidad esta apli-
cacién, cabe destacar que el funcionamiento es similar al de AutoCAD 2010 y por
ello no deberfamos tener inconvenientes en el manejo de este programa.

Hipervinculos en dibujos

La posibilidad de agregar vinculos dentro de los dibujos creados en AutoCAD 2010
multiplica infinitamente las utilidades de este programa, ya que podemos acceder a
sitios web u otros archivos almacenados en nuestra PC y de esta forma unificamos
todo en un mismo dibujo. Para crear hipervinculos debemos ingresar en la ficha
Insertar y pulsar el botén Hipervinculos. Seleccionamos €l o los elementos que
actuardn como vinculos y se abrird el cuadro de didlogo Insertar hipervinculo.
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Figura 7. Luego de elegir el destino del vinculo pulsamos el botén Aceptar.

En el cuadro Insertar hipervinculo debemos elegir el destino del vinculo, es decir, lo
que se abrird al pulsar sobre los vinculos. Un destino puede ser otro archivo, una
pdgina web, una vista almacenada o un correo electrénico, esto debemos elegirlo en
el apartado Vincula a. Cuando seleccionamos la opcion Archivo existente o pagina
Web se muestran los botones Archivos... y Pigina web..., los cuales permiten elegir
una u otra opcion respectivamente; bastard con pulsar el botén que deseemos y pos-
teriormente elegir un archivo o una pdgina como destino.

Para finalizar pulsamos el botén Aceptar. Al situar el cursor sobre un elemento que
posee hipervinculo, el cursor del mouse cambia su forma mostrando un pequefo
icono en forma de mano que representa el vinculo. De esta forma identificamos
visualmente qué elemento posee enlace y para acceder a su destino debemos dejar
presionada la tecla CTRL y hacer clic sobre el objeto. Automaticamente se abrira el
destino del vinculo, un detalle muy importante que debemos tener en cuenta es que
los vinculos se abrirdn solamente si la variable pickfirst tiene valor 1.
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Paginas web

AutoCAD 2010 posee un pequefio asistente que permite crear una pagina web con
el contenido del dibujo actual, cabe destacar que no posibilita crear paginas com-
plejas ni posee herramientas para su edicién, simplemente genera una pdgina
HTML, la cual permite visualizar archivos.

Para iniciar dicho asistente debemos ingresar el comando publicarenweb y se mos-
trard el primer paso, luego tenemos que seguir las indicaciones que muestra cada
uno de ellos hasta finalizar el asistente y visualizar nuestro dibujo en el navegador
que tenemos instalado como predeterminado.

Lenguajes de programacion

Hemos aprendido a utilizar las funciones que posee AutoCAD sin necesidad de uti-
lizar ningtin tipo de lenguaje de programacién sin embargo, es importante saber que
es posible crear comandos a través del lenguaje Visual LISP. Usar esta opcién requie-
re un conocimiento profundo sobre dicho lenguaje, sin embargo, aprenderemos a
ingresar en el entorno y crearemos un comando que dibuje una rueda dentada.

Entorno Visual LISP

Para crear un comando con este lenguaje debemos abrir su entorno a través del
botén Entorno Visual LISP situado en la ficha denominada Administrar.
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Figura 8. Para crear un nuevo comando utilizaremos el boton Nuevo.

Para comenzar la creacién de un nuevo comando pulsamos el botén Nuevo y escri-
bimos el cédigo correspondiente, recordemos que el objetivo de este libro no es
aprender un lenguaje de programacion por lo tanto no haremos un andlisis de este
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tema. Sin embargo, a modo de ejemplo, podemos copiar el cédigo que se muestra
a continuacién y asi probar esta caracteristica del programa.

(defun dibuja_rueda
(centro radio numdi / dang ang angl ang2 ang3 ptol pto2 pto3 ptod
pto5 radd blip cmd refobj)

(setq blip (getvar “BLIPMODE"))
(setqg cmd (getvar “CMDECHO"))
(setq refobj (getvar “0OSMODE”))

(setvar “BLIPMODE” 0)
(setvar “CMDECHO” 0)
(setvar “OSMODE"” 0)

(setq dang (* 3.141592 2))
(setq dang (/ dang numdi))
(setq angl (/ dang 4))
(setq ang2 (/ dang 2))
(setq ang3 (* 3 angl))

(setqg ang 0)
(repeat numdi
(setqg ptol (polar centro ang radio))
(setq pto3 (polar centro (+ ang ang2) radio))
(setq radd (/ (distance ptol pto3) 2))
(setqg pto2 (polar centro (+ ang angl) (+ radio radd)))
(command “arco” ptol pto2 pto3)

(setqg pto5 (polar centro (+ ang dang) radio))

(setq radd (/ (distance pto3 pto5) 2))

(setqg pto4 (polar centro(+ ang ang3) (- radio radd)))
(command “arco” pto3 pto4 pto5)

(setq ang (+ ang dang))

OSMODE
(setvar “BLIPMODE” blip)
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(setvar “CMDECHO"” cmd)
(setvar “OSMODE"” refobj)

nil

(defun c:rueda (/ cen rru ndi)

(initget 1)

(setq cen (getpoint”\nCentro de la rueda:"))
(initget 7)

(setq rru (getdist”\nRadio de la rueda:"))
(initget 7)

(setqg ndi (getint”\nNumero de dientes:”))

(dibuja_rueda cen rru ndi)

En nuestro ejemplo creamos el comando rueda, el cual dibuja ruedas dentadas con
el centro, el radio y el nimero de dientes que indique el usuario. Luego de ingresar
el cédigo debemos guardarlo mediante el botén Guardar archive. Para utilizar un
comando creado manualmente debemos pulsar el botén llamado Cargar aplicacién
que se encuentra en la ficha Administrar.

Después de pulsar el botén Cargar cerramos el cuadro y ejecutamos el nombre del
comando, en nuestro ejemplo debemos ingresar el comando rueda, la linea de
comandos solicitard el punto donde se situard el centro de la rueda, a continuacién
el radio y por tltimo la cantidad de dientes que deseamos.

I REsuMEN

En este capitulo hemos aprendido a utilizar opciones avanzadas que permiten crear y ejecutar
normas de seguridad para proteger los dibujos con el fin de que usuarios no autorizados no
accedan a ellos. También hemos visto la forma de combinar AutoCAD 2010 con otras aplicacio-
nes mediante la exportacion de dibujos en diferentes formatos e inclusive la utilidad que posee
con respecto a Internet, ya sea a través de vinculos, correo electronico o paginas web. Para
finalizar conocimos el entorno Visual LISP y como cargar comandos creados manualmente.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION

10

366

i Como se crean las normas de sequridad?

;Qué procedimiento permite comparar el

dibujo actual con las normas creadas?

iComo se crea y para que se utilizan los
conjuntos de planos?

iCual es el procedimiento que permite

asignarle una contrasena a un dibujo?

;Como se exportan dibujos en formato
.BMP y .JPG?

¢De qué forma se insertan vinculos en ele-
mentos?

;A qué se denomina eTransmit y para qué

se utiliza?

iComo se inicia el asistente para crear
paginas web?

;Para qué se utiliza el lenguaje Visual
LISP?

iComo se carga un comando creado

manualmente?

www.redusers.com

EJERCICIOS PRACTICOS

Inicie el programa AutoCAD 2010y cree un

archivo con normas de seguridad.

Abra un archivo existente y verifique si
cumple o no con las normas creadas. Asig-
nele una contrasena al archivo.

Exporte una vista en formato .BMP.
Inserte distintos vinculos en el dibujo.
Copie el cddigo LISP dentro del entorno
correspondiente. Guardelo, carguelo y eje-
cute el comando rueda. Ingrese los valores

que solicita la linea de comandos para
crear distintos tipos de ruedas dentadas.
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Tools

En esta seccidn vamos a conocer

una utilidad que ofrece AutoCAD 2010

a través de un conjunto de herramientas
organizadas en distintos apartados,

las cuales permiten realizar diversas
tareas de forma rapida y sencilla
permitiéndole al usuario automatizar
tareas y asi evitar pérdidas de tiempo

Innecesarias.
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Apéndice. EXPRESS TOOLS

OPCIONES DE EXPRESS TOOLS

Express Tools es un indispensable conjunto de herramientas que se encargan de
agrupar muchas opciones importantes dentro de AutoCAD 2010. Dicho conjunto
de herramientas se encuentran en la ficha Express Tools, analizaremos todas sus
opcicmes en la Guia visual que se muestra a continuacion.

Ficha Express Tools GUIA VISUAL
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© Blocks: en este apartado encontraremos diversas tareas para realizar con
blogues o instancias insertadas en el dibujo.

© Text: desde aqui realizamos tareas con los textos tales como la insercién de
mascaras para ocultar elementos situados detras.

(3 Modify: este apartado agrupa las diversas modificaciones disponibles, tales
como la eliminacién de objetos duplicados.

(4] Layout: permite trabajar y combinar los espacios Modelo y Presentacion.

© Draw: desde aqui creamos lineas en forma de corte y trabajamos con tramas.

O Dimensions: mediante las opciones existentes en este apartado encontramos
diversas posibilidades para realizar el trabajo con cotas.

© Tools: esta seccién nos ofrece variadas herramientas y opciones que nos
permitiran, por ejemplo, modificar y crear alias, entre otras tareas.

© Web: desde esta seccién podremos acceder, modificar y encontrar las URL
insertadas en el dibujo que estamos creando.

m APARTADO WEB

A lo largo de este libro hemos aprendido a crear vinculos entre objetos situados en AutoCAD 2010
y otros dibujos o paginas web. Sin embargo, dentro del apartado Web de la ficha Express Tools
encontraremos diferentes opciones que nos permitiran, por ejemplo, visualizar la lista de vincu-
los existentes, entre otras opciones relacionadas.
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Apartado Blocks

A lo largo del libro hemos aprendido a trabajar con los bloques, ya sea crearlos,
modificarlos, editarlos o insertar referencias. Adicionalmente dentro del apartado
Blocks de la ficha Express Tools podemos acceder a determinadas acciones que per-
miten la manipulacién ripida y eficaz de dichos bloques.

H'E =z 6 a AutoCAD 2010  Dibujo1.dwg
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Convert block to xref Text - Modify - .-
£ Copy Nested Objects

i Extend to Nested Objects
5 Trim to Nested Objects

Blocks

Figura 1. Podemos observar que este apartado
agrupa varias acciones para trabajar con bloques.

A continuacién pasaremos a detallar las acciones que es posible realizar gracias a las
opciones que se encuentran en este apartado:

* Explode atributes: nos permite descomponer un bloque independizando cada
elemento que lo integra y también sus atributos.

* Replace Block: esta opcidn nos permite sustituir todas las instancias correspon-
dientes a un determinado bloque por otro.

* List Properties: se encarga de mostrarnos la lista de propiedades de un objeto
perteneciente a un bloque o a una referencia.

* Import Attributes: permite importar atributos de bloque desde un archivo con
extensién . TXT y realizado en cédigo ASCII.

* Export Attributes: esta opcién se encarga de permitirnos exportar los atributos de
un bloque a un archivo con cédigo ASCII.

* Convert block to xref: sustituye todas las instancias de un bloque por referencias.

* Copy Nested Objects: mediante esta opcién podremos acceder a copiar objetos exis-
tentes dentro de bloques o también de referencias.

* Extend to Nested Objects: se encarga de aplicar el comando denominado alarga, a
los objetos situados dentro de bloques o referencias.

* Trim to Nested Objects: nos permite aplicar el comando recorta sobre objetos ani-
dados de bloques o referencias que deseemos.
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Apartado Text

La manipulacién de texto es una tarea cotidiana en un proyecto, porque permite
aportar acotaciones que complementan el dibujo, ya sea para los rétulos o para
nombrar los locales. Sin dudas, el texto complementa parte importante de un pro-
yecto y por eso disponemos del apartado Text en la ficha Express Tools.

o W 2 - [ AutoCAD 2010 Dibujot.dwg

Iniio Insertar Anotar Paramétrico Vista Administrar Salida WECRLGE
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Attributes  Block ‘€% Export Attributes | Aligned  Text ~ (&) Enclose in Object | A Delete Duplicates | |55}
= [A] Remote Text Modify « v
[E] Text Mask
[E} Unmask Text
Text

Figura 2. Desde este apartado podemos realizar diversas operaciones con textos.
A continuacién detallamos las acciones que podemos realizar desde este apartado:

* Arc Aligned: nos permite crear un texto alineado en base a un arco existente, para
ello usamos el cuadro llamado ArcAlignedTextWorkShopCreate permitiendo reali-
zar diversas configuraciones para el resultado.

» Modify Text: posee la lista de operaciones tales como alternar entre mayusculas y
minusculas, rotar el texto o determinar un espacio para el texto, entre otros.

* Convert to Mtext: permite convertir texto de linea en texto de linea muldiple.

* Auto Number: se encarga de agregar niimeros secuenciales a objetos de texto selec-
cionados comenzando por el nimero deseado.

* Enclose in Object: permite crear circulos o rectingulos para enmarcar texto.

* Remote text: inserta y edita textos almacenados en archivos . TXT.

e Text Mask: crea una mdscara como fondo del texto que oculta los objetos.

* Unmask text: quita la mdscara aplicada a un texro.

m ¢COMO VERIFICAR S| TENGO INSTALADAS LAS EXPRESS TOOLS?

Muchas veces tenemos instaladas las herramientas express pero no estan cargadas en el pro-
grama, para solucionar esto debemos acceder a la ficha Express Tools. Para esto, tenemos que
ingresar el comando expresstools y AutoCAD 2010 nos informara que se han cargado dichas
herramientas y se mostrara la ficha correspondiente.
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Apartado Modify

En el apartado Modify de la ficha Express Tools encontramos diversas acciones que
permiten realizar tareas tales como mover, copiar, rotar o eliminar duplicados entre
otras. Las opciones de este apartado conforman parte esencial para el trabajo dina-
mico ya que agrupa todas las modificaciones mds utilizadas.

Dibujo1.dwg
Express Tools

Mtext | 12)c Move/Copy/Rotate
BT Ei Stretch Multiple E.

FEscriba palabra dave o frase

N R

Breakline Super | Annotation
Ibject | A Delete Duplicates ||[f| Symbol Hatch | Attachment~ .4

E'D Flatten objects Draw

@1Exta'ﬁedﬂlp
&% Extended Offset
Q}% Convert Shape to Block

O Mesy

Figura 3. Este apartado se encarga de agrupar
las modificaciones mas utilizadas en el diseno de un proyecto.

A continuacién detallamos las acciones que podemos realizar desde este apartado:

*» Move/Copy/Rotate: desde este botén podremos acceder a las modificaciones de
posicién, rotacién y creacién de copias, serd necesario seleccionar el objeto y luego
indicamos qué pardmetro serd utilizado.

* Stretch Multiple: permite estirar objetos con multiples ventanas de seleccién.

* Delete Duplicates: elimina lineas y arcos superpuestos.

* Flatten objects: convierte objetos tridimensionales en formas bidimensionales.

* Extended Clip: permite limitar la visualizacién de un bloque mediante una polilinea.

* Extended Offset: aplica el comando offset.

* Convert Shape to Block: crea definiciones de bloque partiendo de formas.

m OPCIONES DEL APARTADO WEB

Dentro del apartado Web podemos realizar las siguientes opciones: Show URLs: al pulsar este
botdn se abre el cuadro de dialogo que muestra la lista de vinculos existentes en el dibujo actual;
Change URLs: permite modificar el vinculo de un elemento existente que posea actualmente un
vinculo y Find and Remplace URLs: que encuentra y reemplaza textos de vinculos.
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Apéndice. EXPRESS TOOLS

Apartado Layout

En el apartado Layout de la ficha Express Tools encontramos herramientas que per-
miten trabajar con los espacios de trabajo, asi como también eliminar capas inuti-
lizadas y ver los factores de escala de las ventanas gréficas, entre otros.

Dibujo1.dwg Escriba palabra dave o frase

E;:Hwaicmvfﬂntate. e ﬁ {Og

A,
E& Stretch Multiple "7
Break-line  Super Annotation
Dbject A Delete Duplicates E Symbol Hatch | Attachment~” ,,_{

Dimension

Modify List Viewport Scale

— B

Figura 4. Aqui encontramos diferentes opciones para trabajar con los espacios de trabajo.
A continuacién detallamos las acciones que podemos realizar desde este apartado:

* Align Space: permite alinear el nivel de zoom en base a puntos de alineamiento.

* Syncronize Viewports: se encarga de sincronizar los niveles de zoom de las venta-
nas graficas unificindolos en una maestra.

* Merge Layout: permite combinar espacios de presentacién eliminando o no el espa-
cio original. Para trasladar objetos entre capas debemos utilizar el comando laymrg.

* List Viewport Scale: muestra el factor de escala de la ventana grifica activa.

Apartado Draw

En el apartado Draw de la ficha Express Tools podemos realizar dos tareas que per-
miten dibujar lineas quebradas por simbolos personalizados y crear sombreados
mediante una imagen o bloque, entre otros.

Dibujo1.dwg Escriba palabra dave o frase

Stfetr.h P—— El‘" Break-line  Super Annotation ¥
Ibject A Delete Duplicates E] Symbol Hatch Attachment ~ ‘_{ Aliases E; Options =

Modify | Draw Dimension | Tools «

Figura 5. Este apartado muestra dos botones para trabajos de dibujo.
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Opciones de Express Tools

A continuacién nos preocuparemos de detallar las diversas acciones que es posible
realizar gracias a las opciones de este apartado:

* Break-line Symbol: este botdn permite crear lineas quebradas por un simbolo, el
simbolo que se muestra es el predeterminado de AutoCAD vy se encuentra en la
carpeta C:\Archivos de programa\AutoCAD 2010\Express. Sin embargo, es posible
crear el simbolo deseado, guardarlo como un bloque en dicha carpeta y luego,
al ejecutar el comando ingresar al pardmetro Block para seleccionar el deseado.
El pardmetro Size controla el tamafio del simbolo.

* SuperHatch: mediante este botén podemos sombrear dreas utilizando imdgenes,
bloques o referencias.

Apartado Dimension

Dentro del apartado denominado Dimension podemos encontrar diferentes accio-
nes que nos permitirdn trabajar con acotaciones, ya sea restaurar valores origina-
les o importar y también exportar estilos de cotas.

Escriba palabra dave o frase

T-"»Mwefmmfmm @ £y @ ﬁ _Q@

> Stretch Multiple =
—_ ~ | BreakJine Super | Annotation , Command

Ibject A Delete Duplicates E symbol Hatch | Attachment~” J,_f: Aliases @ Clphnns-

Modify s Draw | Dimension Tools Web

Figura 6. Este apartado permite trabajar con los elementos de acotacion.
A continuacién detallamos las acciones que podemos realizar desde este apartado:

* Anotation Attachment: mediante este bot6n serd posible anexar directrices a textos
multilinea, también podremos separarlos.

* Reset Dim Text Value: esta opcién se encarga de restaurar el valor original de una
cota que hayamos modificado en forma manual.

* Dimstyle Import: si seleccionamos esta opcién podremos acceder a la posibilidad
de importar archivos correspondientes a estilos de cotas.

* Dimstyle Export: finalmente, este botén ubicado en la cinta de opciones de AutoCAD
nos permitird acceder a la posibilidad de exportar los datos actuales, correspon-
dientes a los estilos de cotas que deseemos.
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Apéndice. EXPRESS TOOLS

Apartado Tools

El apartado Tools posee diversas herramientas que permiten modificar alias, varia-
bles del sistema y crear formas partiendo de objetos existentes, entre otros. Es
importante tener en cuenta que la combinacién de todas las Express Tools confor-
ma parte fundamental de un proyecto.

Dibujo2.dwg Escriba palabra dave o frase

E;,' Move/Copy/Rotate A ﬁ E E haﬂ
Ch . 1 =
g Stretch Multiple . o,
' == - L_'l' Break-line  Super Annotation
loject | A Delete Duplicates |[f8| Symbol Hatch | Attachment™ &
Modify « .- Draw Dimension

[ Extended Plan
= Make Linetype
@& Make Shape

R

Figura 7. Este apartado posee herramientas
fundamentales tales como el Editor de alias.

A continuacién detallamos las acciones que podemos realizar desde este apartado:

* Command Aliases: permite modificar, eliminar o crear nuevos alias de forma répi-
da y sencilla.

* Attach Xdata: permite adjuntar datos mediante distintos pardimetros.

* List Object Xdata: enumera los datos adjuntados a un objeto.

* System Variable Editor: permite editar las variables del sistema.

* Extended Plan: permite modificar el zoom en base a diferentes pardmetros.

» Make Linetype: crea nuevos estilos de linea basados en el objeto seleccionado.

* Make Shape: permite crear formas shape a partir de objetos existentes.

m FICHA EXPRESS TOOLS

La ficha Express Tools tiene el mismo funcionamiento que el resto de las fichas. Por lo tanto, pode-
mos mostrar el menu contextual de su nombre y elegir qué grupos deseamos visualizar. Sin embar-
go, debido a la gran utilidad que poseen recomendamos visualizar todos los apartados a la vez, de
esta forma tendremos a nuestra disposicion todas las opciones que nos ofrece.
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AutoCAD 2010

Servicios
al lector

En el Ultimo apartado de este libro
encontraremos un indice tematico
con las palabras mas significativas

que estan presentes en esta obra.
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SERVICIOS AL LECTOR

INDICE TEMATICO

A Circulos 75
Abrir archivos 65 Color de segmentos 46, B4
Activar referencias 98 Color del area de trabajo 31
Ajuste de exposicion 339 Colorear aristas 315
Ajuste de solevacion 306 Colores verdaderos 161
Alinear objetos 116, 117 Comando barrido 307
Alinear nuevos objetos 324 Comando empalme 128
Alternar entre archivos 68 Comando forzcursor 39
Animaciones 285 Comando listaluces 344
Anotacion 26 Comando opciones 30
Apartado materiales 336 Comando SCP 104
Apartado render 338 Comandos de edicion 111, 112
Apartado Sol y ubicacion 342 Configurar pagina 230
Aplicacion de materiales 329 Conjunto de planos 354
Arandelas 83 Contrasena 69, 357
Archivos . DWF 361 Contraste 339
Arcos 78 Convertir en solido 309
Area 193 Convertir en superficie 309
AutoCAD 18 Coordenadas 40, 41
Autoguardado 62,63 Coordenadas 3D 239
AutoSnap 98 Coordenadas absolutas 40, 49
Coordenadas relativas 40, 49
B Copia de propiedades 25
Barra de acceso rapido 22 Copia de seguridad 63
Barra de estado 26 Copiar aristas 315
Barra de titulo 20,21 Copias mutiples 189
Bloques 182 Cortar 315, 316
Bocetos 92 Creacion de capas 139, 140, 143
Botdn de la aplicacidn 21 Creacion de comandos 363
Brillo 339 Creacion de materiales 333
Buscar en la web 360 Creacion de normas 350
Creacion de sdlidos revolucionados 302
c Crear una linea 45
Camaras 280, 281 Cuadro SCP 107
Cancelar un comando 30
Capas 138 D
Caras 317 Degradados 155
Cinta de opciones 21,23 Descomponer objetos 118, 19
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Desfasar objetos
Deshacer acciones
Desplazar un objeto
Dibujos 3D

Dibujos en capas
Diferencia

Distancia

Editar bloques

Editar materiales
Editar sélidos

Editor de materiales
Eliminacion de capas
Elipses

Encuadre

Engrosar

Entorno

Entorno Visual LISP
Entrada dindmica
Escalar dibujos
Escalar objetos
Espacio Modelo
Espacio Presentacion
Estampar

Estilos de trazados
Estilos visuales
Estirar figuras 2D
Estirar objetos
Exportar dibujos
Express Tools
Extension

Extraer aristas
Extruir en base a trayectorias

F

Figuras predeterminadas
Filtros

Firma digital

Foco

Formato .JPG
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314

224

279

245
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300

74

115, 147
357

344

399

Girar un objeto
Gizmo

Grupo flotante
Guardado progresivo
Guardar archivos
Guardar SCP

H

Herramientas de consulta
Hiperviculos en dibujos
Historial

Imagenes rasterizadas
Impresion

Imprimir en segundo plano
InfoCenter

Iniciar dibujos
Incorporar fondo
Insertar bloques
Interferencia
Interseccion
Introducir comandos
Islas

Isolines

Linea auxiliar
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Luces
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Luz diurna exterior

Luz natural
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Matrices

Menus clasicos
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N
Nombres de grupos
Normas
Nubes de revision

0

Objetos predeterminados
Orbitas

Paginas web

Paleta DesignCenter
Paleta Propiedades
Pinzamientos
Poligonos
Polilineas
Polilineas rectas
Polisolidos
Propiedades
Propiedades fisicas
Puertas y ventanas
Puntas de flecha

Puntos

R

Rastreo de referencias
Rayo

Recortar

Rectangulos simples
Referencia a objetos
Referencias externas
Rejilla

Renderizado

Reproducir animaciones
Restar volimenes

Seccion

Segmentos
Seleccionar segmentos
Separar
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350
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272

362
200, 201
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88

84
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340
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97
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288
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85
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Simetria

Solevados

Solevados con trayectoria
Sélidos

Solidos extruidos

Solidos revolucionados
Sombreados

Splines

Superficies planas
Suprimir caras

Taller de novedades
Tecnologia OLE
Tipos de colores
Tipos de lineas
Tolerancia

Tonos medios
Trayectorias
Trayectorias simples

Unidades

Union

Unir referencias al dibujo
Uso de plantillas

Valor de Isolines
Ventana de comandos
Ventana Inicio
Versiones anteriores
Veértifles chaflan
ViewCube

Vista preliminar
Vistas

Zoom
Zoom a objetos
Zoom dinamico
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200 Respuestas Seguridad

Esta obra es una guia basica que res-
ponde, en forma visual y practica, a
todas las preguntas que necesitamos
contestar para conseguir un equipo
seguro. Definiciones, consejos, cla-
ves y secretos, explicados de mane-
ra clara, sencilla y didactica.

Funciones en Excel

Este libro es una guia practica de uso
y aplicacion de todas las funciones
dela planilla de calculo de Microsoft.
Desde las funciones de siempre has-
ta las mas complejas, todas presen-
tadas a través de ejemplos practicos
y reales,

— COLECCION: MANUALES USERS
—» 320 paginas / ISBN 978-987-26013-1-7

PHP 6

~ COLECCION: MANUALES USERS
~» 368 paginas / ISBN 978-967-26013-0-0

I ":"':.'n.’

Blogs

200 Respuestas: Blogs

Este libro es un completo curso de pro-
gramacion de PHP en su versidn 6.0. Un
lenguaje que se destaca tanto por su ver-
satilidad como por el respaldo de una am-
plia comunidad de desarrolladores, que
lo convierten en un punto de partida ideal
para quienes comienzan a programar,

Esta obra es una completa guia que
responde a las preguntas mas fre-
cuentes de la gente sobre la forma de
publicacion mas poderosa de la Web
20. Definiciones, consejos, claves y
secretos, explicados de manera clara,
sencilla y didactica.

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 368 péginas / ISBN 978-987-663-039-9
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~ COLECCION: 200 RESPUESTAS
—» 320 paginas / ISBN 978-967-663-037-5

Proyectos con Windows 7

En esta obra aprenderemos como
aprovechar al maximo todas las ven-
tajas que ofrece la PC. Desde como
participar en las redes sociales has-
ta las formas de montar una oficina
virtual, todo presentado en 120 pro-
yectos nicos.

— COLECCION: MANUALES USERS
— 352 paginas / ISBN 978-987-663-036-8

Hardware paso a paso

En este libro encontraremos una increible
seleccion de actividades que abarcantodos
los aspectos del hardware. Desde la actuali-
zacion de la PC hasta el overclocking de sus
componentes, todo en una presentacion
nunca antes vista, realizada integramente
con procedimientos paso a paso.

— COLECCION: PASO A PASO
—» 320 paginas / ISBN 978-987-663-034-4




iLéalo antes Gratis!

En nuestro sitio, obtenga GRATIS un capitulo del libro de su eleccion antes de comprarlo.

200 Respuestas: Windows 7

Office paso a paso

Esta obra es una guia basica que respon-
de, en forma visual y practica, a todas
las preguntas que necesitamos conocer
para dominar la (ftima version del sistema
operativo de Microsoft. Definiciones, con-
sejos, claves y secretos, explicados de
manera clara, sencilla y didactica.

Este libro presenta una increible co-
leccion de proyectos basados en la
suite de oficina mas usada en el mun-
do. Todas las actividades son desa-
rrolladas con procedimientos paso a
paso de una manera didactica y facil
de comprender.

— COLECCION: 200 RESPUESTAS
—» 320 paginas / ISBN 978-987-663-035-1

WTA MAS COMMEELE ¥ PRORAGE

Access

Este manual nos introduce de lleno
en el mundo de Access para apren-
der a crear y administrar hases de
datos de forma profesional. Todos los
secretos de una de las principales
aplicaciones de Office, explicados
de forma didactica y sencilla.

~ COLECCION: PASO A PASO
~» 320 paginas / ISBN 978-967-663-030-6

INSTALACION Y ADMINISTRACION
DE HARDWARE Y SOFTWARE

Redes Cisco

Este libro permitira al lector adquirir
todos los conocimientos necesarios
para planificar, instalar y administrar
redes de computadoras. Todas las
tecnologias y servicios Cisco, desa-
rrollados de manera visual y practica
en una obra Gnica.

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 320 paginas / ISBN 978-987-663-025-2

—> COLECCION: MANUALES USERS
— 320 péginas / ISBN 978-987-663-024-5

101 Secretos de Hardware

Esta obra es la mejor guia visual y practica
sobre hardware del momento. En su in-
terior encontraremos los consejos de los
expertos sobre las nuevas tecnologias, las
soluciones a los problemas mas frecuen-
tes, como hacer overclocking, modding, y
muchos mas trucosy secretos.

— COLECCION: MANUALES USERS
—> 352 paginas / ISBN 978-987-663-029-0

PROYECT[IS CUN

Proyectos con Office

Esta obra nos ensena a usar las
principales herramientas de Office a
través de proyectos didacticos y Gti-
les. En cada capitulo encontraremos
la mejor manera de llevar adelante
todas las actividades del hogar, la
escuela y el trabajo,

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 352 paginas [ ISBN 978-987-663-023-8
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DREAMWEAVER
FIREWORI(S

Dreamweaver y Fireworks

Esta obra nos presenta las dos herra-
mientas mas poderosas para la creacion
de sitios web profesionales de la actuali-
dad. A través de procedimientos paso a
paso, nos muestra como armar un sitio
real con Dreamweaver y Fireworks sin
necesidad de conocimientos previos.

Excel revelado

Este manual contiene una seleccion de
mas de 150 consultas de usuarios de
Excel y todas las respuestas de Claudio
Sanchez, un reconocido experto en la
famosa planilla de calculo. Todos los pro-
blemas encuentran su solucion en esta
obra imperdible.

- COLECCION: MANUALES USERS
- 320 paginas / ISBN 978-987-663-022-1

~5 COLECCION: MANUALES USERS
- 336 paginas / ISBN 978-987-663-021-4

ROBOTICA
AVANZAGA

Robotica avanzada

Esta obra nos permitira ingresar al fas-
cinante mundo de la robdtica. Desde
el ensamblaje de las partes hasta su
puesta en marcha, todo el proceso esta
expuesto de forma didactica v sencilla
para asi crear nuestros propios robots
avanzados.

5 COLECCION: MANUALES USERS
- 352 paginas / ISBN 978-987-663-020-7

Windows 7

De Windows a Linux

En este libro, encontraremos las claves
y los secretos destinados a optimizar
el uso de nuestra PC tanto en el trabajo
como en el hogar. Aprenderemos a llevar
adelante una instalacion exitosa y a uti-
lizar todas las nuevas herramientas que
incluye esta versidn.

Esta obra nos introduce en el apasio-
nante mundo del software libre a través
de una completa guia de migracién, que
parte desde el sistema operativo mas co-
nocido: Windows. Aprenderemos como
realizar gratuitamente aquellas tareas
gue antes haciamos con software pago.

-5 COLECCION: MANUALES USERS
- 320 paginas / ISBN 978-987-663-015-3

-5 COLECCION: MANUALES USERS
- 336 paginas / ISBN 978-987-663-013-9

Produccion y edicion de video

Un libro ideal para guienes deseen reali-
zar producciones audiovisuales con bajo
presupuesto. Tanto estudiantes como pro-
fesionales encontraran cémo adquirir las
habilidades necesarias para obtener una
salida laboral con una creciente demanda
en el mercado.
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Silverlight

Esta obra explica como superar los pro-
blemas mas frecuentes y complejos que
enfrenta todo administrador de sitios
web. |deal para quienes necesiten co-
nocer las tendencias actuales y las tec-
nologias en desarrollo que son materia
obligada para dominar la Web 2.0.

Este manual nos introduce en un nuevo
nivel en el desarrollo de aplicaciones
interactivas a través de Silverlight, la op-
cion multiplataforma de Microsoft. Quien
consiga dominarlo creara aplicaciones
visualmente impresionantes, acordes a
los tiempos de la incipiente Web 3.0.

- COLECCION: MANUALES USERS
- 336 paginas / ISBN 978-987-663-011-5

Hackers al descubierto

Esta obra presenta un panorama de
las principales técnicas y herramien-
tas utilizadas por los hackers, y de los
conceptos necesarios para entender su
manera de pensar, prevenir sus ataques
y estar preparados ante las amenazas
mas frecuentes.
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Vista avanzado

Este manual es una pieza imprescindi-
ble para convertimos en administrado-
res expertos de este popular sistema
operativo. En sus paginas haremos un
recorrido por las herramientas funda-
mentales para tener maximo control so-
bre todo lo que sucede en nuestra PC.
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- 352 paginas / ISBN 978-987-663-008-5
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- 352 paginas / ISBN 978-987-663-007-8

TODO EL PODER DE FLASH CS4
Y APT]UNSCRIPT 3.0,

Flash extremo

Este libro nos permitirda aprender a
fondo Flash CS4 y ActionScript 3.0 para
crear aplicaciones web y de escritario.
Una obra imperdible sobre uno de los
recursos mas empleados en la indus-
tria multimedia, que nos permitira estar
a la vanguardia del desarrollo.

5 COLECCION: MANUALES USERS
— 320 paginas / ISBN 978-987-663-009-2

101 Secretos de Excel

Una obra absolutamente increfble, con
los mejores 101 secretos para dominar
el programa mas importante de Office.
En sus paginas encontraremos un ma-
terial sin desperdicios gue nos permitira
realizar las tareas mas complejas de
manera sencilla.
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— 336 paginas / ISBN 978-987-663-005-4
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Electronica & microcontroladores PIC

Una obra ideal para quienes desean
aprovechar al maximo las aplicaciones
practicas de los microcontroladores
PIC v entender su funcionamiento. Un
material con procedimientos paso a
paso y guias visuales, para crear pro-
yectos sin limites.
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P0 EN UNA FORTALEZA

Seguridad PC

Este libro contiene un material im-
prescindible para proteger nuestra
informacidny privacidad. Aprendere-
mos como reconocer los sintomas de
infeccion, las medidas de prevencidn
por tomar, y finalmente, la manera de
solucionar los problemas.
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Creacion de distribuciones Linux

Esta obra es una guia que responde,
en forma visual y practica, a todas las
preguntas que necesitamos contestar
para conocer y dominar Photoshop
CS3. Definiciones, consejos, claves y
secretos, explicados de manera clara,
sencilla y didactica.
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En este libro recorreremos todas las
alternativas para crear distribucio-
nes personalizadas: desde las mas
sencillas y menos customizables,
hasta las mas avanzadas, que nos
permitiran modificar el corazon mis-
mo del sistema, el kernel.

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 336 paginas / ISBN 978-987-1347-99-5

Hardware desde cero

Este libro brinda las herramientas nece-
sarias para entender de manera amena,
simple y ordenada cémo funcionan el
hardware y el software de la PC. Esta
destinado a usuarios que quieran inde-
pendizarse de los especialistas necesa-
rios para armar y actualizar un equipo.

— COLECCION: MANUALES USERS
> 320 paginas / ISBN 978-987-663-001-6

Métodos agiles

Metodos agiles

Este libro presenta una alternativa com-
petitiva a las formas tradicionales de de-
sarrollo y los (ltimos avances en cuanto
a la produccion de software. ldeal para
quienes sientan que las técnicas ac-
tuales les resultan insuficientes para
alcanzar metas de tiempoy calidad.

> COLECCION: DESARROLLADORES
—» 336 paginas / ISBN 978-987-1347-97-1




REAI.ICE PRODUCCIONES
PROFESIONALES

Esta obra nos presenta un recorrido
detallado por las aplicaciones au-
diovisuales de Adobe: Premiere Pro,
After Effects y Soundbooth. Todas
las técnicas de los profesionales,
desde la captura de video hastala
creacion de efectos, explicadas de
forma tedrica y practica.
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AutoCAD

GUIA PRACTICA DE APRENDIZAJE

Este libro es un "manual practico” que brinda las herramientas

necesarias para sumar a la vida profesional del estudiante, arqui-
tecto o disefiador el dibujo asistido por computadora con el progra-
ma lider indiscutido a nivel mundial: AutoCAD, en su versidn 2010.
Un recorrido por sus herramientas y mends, cargado de consejos
practicos y procedimientos paso a paso para facilitar la compren-
sidn por parte del lector.

En sus paginas, veremos las dos dimensiones del dibujo vectorial:
2Dy 3D, entendiendo en cada caso, como trabajar con precision y
profesionalismo,

Trabajaremos con dibujos predeterminados, polilineas, capas, blo-
ques, referencias externas, objetos 3D y comprenderemos cada
aspecto de estos elementos.

AutoCAD es el programa que cambio la manera de dibujar y este

libro cambiara la forma en que organiza y ejecuta sus proyectos.

RedUSERS:

En este sitio encontrard una gran variedad de recursos y software relacionado, que
le serviran como complemento al contenido del libro. Ademas, tendra la posibili-
dad de estar en contacto con los editores, y de participar del foro de lectores, en
donde podra intercambiar opiniones y experiencias.

Si desea mas informacion sobre el libro puede comunicarse con
nuestro Servicio de Atencion al Lector: usershop@redusers.com

AutoCAD —

This book offers the necessary tools understand
how AutoCAD works and how to make the best out
of it in our projects. A complete step by step guide
filled with tips from the expert that will help the
readers to organize and professionalize their work.
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DOMINE EL PROGRAMA MAS UTILIZADO DE DISENO CON LA PC




