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Introducciéon

. 5 o P i e T ey PO o e

Bienvenido al Tutorial de AtutoCAD® Version 12. AutoCAD es un programa de
diserio asistido por computadora de caricter general concebido para crear
dibujos bidimensionales y modelos tridimensionaies. Esta poderosa utilidad
de dibujo puede personalizarse para que se adapte a aplicaciones especificas.
AutoCAD es mads rdpido y preciso que los métodos tradicionales de creacion de
dibujos y modelos. Este programa almacena los dibujos creados en archivos de
datos que se pueden recuperar para su visualizacion, edicién o graficado.

Cuando se usa AutoCAD, se crea mucho mas que un dibuje. Un dibujo de
AutoCAD es una base de datos que contiene ¢l emplazamiento, tamafio, color
y atributos especificos del objeto dibujado. Esta informacion puede recupe-
rarse y analizarse para generar una gran variedad de documentos, tales como
informes, listas de materiales, estudios de coste-eficacia o datos de control
numérico. Existen a disposicion del usuario muchos programas de aplicaciéon
de terceros que generan, examinan y procesan la informacion desde un
archivo de dibujo de AutoCAD.

El Tutorial de AutoCAD Versidn 12 inicia al principiante en el manejo de las
numerosas utilidades de dibujo de AutoCAD. Al terminar este manual, usted
sera capaz de realizar dibujos sin ayuda y de personalizar AutoCAD segdn sus
necesidades.

Los capitulos de esta guia introductoria estdn disefiados de forma tal que
pueden estudiarse sin seguir un orden preestablecido. No obstante, si no esta
familiarizado con AutoCAD, se recomienda trabajar sobre los dos primeros
capitulos-antes de comenzar con los otros. Si ya conoce una versioén anterior
de AutoCAD, conviene revisar el capitulo 1 para conocer el funcionamiento de
la nueva interfase de AutoCAD.

Los capitutos estan divididos en ejercicios; al final de muchos de éstos aparece
una seccion llamada “Mds informacidn sobre este tema”. Aunque su lectura no
es necesaria para realizar los ejercicios, contiene informaciéon atil que podra
estudiar pot su cuenta.

Introduccion



Introduccion

Antes de comenzar

Antes de empezar este manual, asegtrese de que AutoCAD estd instalado y se
ha realizado la configuracion adecuada para su estacion de trabajo. Para mas
informacion sobre instalaciéon, configuracion e interfase, consulte la Guia de
Interfase, Instalacion y Configuracion de AutoCAD Version 12. :

El programa de instalacién crea un subdirectorio tutorial en acad. En algunos
sistemas se da la opcion de instalar el tutorial por separado (antes de comenazar,
es necesario que se hayan instalado todos los archivos del tutorial). El direc-
torio tutorial contiene todos los archivos necesarios para trabajar con el
manual; :

* Diez archivos de dibujo: blocks.dwg, bulb.dwg, dim.dwg, diode.dwg, disc.dwg,
hatching.dwg, hub.dwg, lamp.dwg , site.dwg y switcit.dwg.

* Dos archivos de menu: futor.mu y tutor.mnx,
* Tres archivos de fotos: dinstd, disc.sld y b .shd.

Antes de comenzar el manual, conviene ejecutar AutoCAD desde el directorio
tutorial.

Organizacion del manual -

A lo largo del manual se explican paso por paso las instrucciones para crear
dibujos por medio de los comandos y caracteristicas de AutoCAD. Esta guia
consta de ocho capitulos y un glosario:

* El capitulo 1, “Conceptos basicos de AutoCAD”, trata sobre la interfase de
AutoCAD vy las caracteristicas basicas de dibujo y edicién.

* En el capitulo 2, “El primer proyecto de dibujo”, hay que crear una pieza
mecédnica,

s  El capitulo 3, “Patrones de sombreado y anotacion”, ensefia cémo asignar
patrones de sombreado a objetos y utilizar anotaciones de texto.

* El capitulo 4, “Bloques y atributos”, muestra como agrupar objetos en un
Gnico elemento, que puede almacenarse con un nombre y utilizarse
cuando se desee en el dibujo actual. Los atributos permiten enlazar textos
y objetos graficos en la base de datos de dibujo.

* [El capitulo 5, “Referencias externas y métodos de visualizacion”, explica
como enlazar archivos de dibujo. Cuando se hacen modificaciones en el
dibujo de referencia externa, éstas aparecen también en el dibujo enla-
zado. Este capitulo también trata sobre los métodos de visualizacion en
pantalla de los dibujos de AutoCAD.

s  El capitulo 6, “Dimensionamiento de un dibujo”, ensefia a dimensionar
diferentes perspectivas de una pieza mecanica.

* El capitulo 7, “Modelado 3D”, muestra como crear una lampara en tres
dimensiones y asignar mallas alimbricas a sus elementos.

2 Antes de comenzar
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* El capitulo 8, “Personalizacion de AutoCAD”, explica cémo personalizar
los archivos de soporte que se entregan con AutoCAD. Estos archivos con-
trolan la definicién de los mends, tipos de lineas y patrones de sombreado.
También se ensefta como escribir guiones en AutoCAD y ejecutar otras
aplicaciones desde AutoCAD.

* FEl glosario da una explicacion de los términos mas habituales en
AutoCAD.

Convenciones tipograficas

Este manual emplea las siguientes convenciones tipograficas:

Convenciones Uso

sans serif Preguntas y texto que aparece en la pantalla:

normal Command:

negrita Texto que debe ingresar el usuario, incluidos los co-

mandos del sistema operativo y de AutoCAD. Por
ejemplo, el comando COPY debe ingresarse en la sefal
Command: de AutoCAD como la que sigue:

Commaﬁd: COPY

cursiva Instrucciones en las secuencias de preguntas. El texto
en cursiva indica como responder a la solicitud.

Command: COPY )
Select objects: Elija la Linea que recién dibujo.

Los nombres de archivos (y directorios) en cursiva:

disc.dwg
c:\acad\tutorial
Teclas ‘ Teclas:
mayusculas ' '
La tecla Enter o Return se representa de la siguiente
forma: (&) .

Cuando deba oprimir dos teclas simultineamente, un
signo mas aparece entre las dos teclas:

[Cui)+(©)
MAYUSCULAS Nombres de los comandos de AutoCAD:
SAVE, COPY, STATUS

Nombres de entidades de AutoCAD, tales como capas
' y tipos de linea:

DISC-FRONT, DASHDOT
Nombres de variables de AutoCAD vy sus valores:
DWGNAME, CLAYER, BLIPMODE

Convenciones tipogrdéficas 3



Introduccion

Mayusculas
iniciales

courier

Nombres de entidades, la primera letra de todas las

palabras excepto articulos, conjunciones coordinadas
y preposiciones:

Arcos, Circulos, Lineas, Bloques

Texto en archivos ASCII, tales como archivos de menua:

* ¥ *BUTTONSZ

Convenciones tipogrdficas



Capitulo 1

Conceptos basicos
de AutoCAD

Este capitulo trata las nociones fundamentales de AutoCAD. Si usted no
utilizd nunca este programa, es muy importante hacer los ejercicios de este
capituio. Si esta familiarizado con alguna versidn anterior de AutoCAD, puede
examinarlo superficialmente para conocer algunas de las nuevas caracteris-
ticas. El primer ejercicio trata sobre los mends de AutoCAD, cuadros de didlogo
y maneras de ingresar comandos, El segundo ejercicio explica las maneras
basicas de dibujar empleadas por el programa. El tercer ejercicio muestra como
editar entidades y trabajar con grupos de objetos seleccionados llamados
conjuntos seleccionados. Cuando haya concluido los ejercicios de este capitulo,
habré adquirido conocimientos solidos como para utilizar AutoCAD.

Los comandos que aparecen en este capitulo son los siguientes:

+ (Comando CIRCLE * (Comando MIRROR
* Comando COPY = (Comando OPEN

e Comando DDEDIT e (Comando SNAP

¢ Comando ERASE =  Comando QSAVE

* Comando LINE » (Comando REDRAW
e Comando LIST ¢ Comando UNDO

Las caracteristicas que aparecen son las siguientes:

* Introduccion de coordenadas 2D«  Especificacion de puntos

* Maneras de ingresar comandos ¢ Mendas desplegables
* Linea de comandos * Almacenamiento del tre;baio
+« Mena de cursor + Meni de pantalla
* Cuadros de dialogo * Conjuntos seleccionados
* Dibujo a mano alzada » Modos Snap, Grid y Ortho
 Area grifica T Linea de estatus
¢ Pinzas e Variables de sistema
» Modos de referencia a objetos » Comandos transparentes
. * Seleccién de objetos nombre ¢ Sistema de veritanas
/verbo

Conceptos bdsicos de AutoCAD s



Conceptos bdsicos de AutoCAD

Ejercicio 1: La interfase de AutoCAD

En este ejercicio se va a iniciar AutoCAD, abrir un dibujo y aprender a utilizar
la interfase de AutoCAD: sus menus,cuadros de didlogo y maneras de ingresar
comandos.

Iniciacion de AutoCAD

AutoCAD contiene varios archivos de aprendizaje. Cuando se instald
AutoCAD, se presentd la opcién de instalar los archivos del tutorial por
separado, en consideracion al sistema de cada usuario. Si se eligieron las
opciones “Install all files” o “Tutorial Files” en el programa de instalacion,
estos archivos se copiaron en el subdirectorio tutorial del directorio acad. El
dibujo que se va a abrir se llama site.dwg.

Siga los pasos siguientes:

1.

Vaya al directorio tutorial e ingrese el siguiente comando ante la sefial del
sistema operativo (C>) para iniciar AutoCAD.

acad

Nota para los usuarios de DOS: Si se ha instalado el archivo acadri2.bat
durante el proceso de instalacion, AutoCAD se inicia ingresando acadr12
ante la sefal del sistema operativo.

AutoCAD se carga y aparece la pantalla grafica de resolucién. En este
momento se puede empezar a trabajar. Para editar dibujos existentes, se
puede emplear el comando OPEN, o bien seleccionar Open en el mena File.
El menu File contiene también otras opciones de gestion de archivos.

Sittie el cursor gréfico en {a parte superior de la pantalla grafica de resolu-
cion.

En la mayoria de los sisternas aparece una barra de menus en la parte supe-
rior de la pantalla. De no ser asi, aparecerd al desplazarse el cursor a la parte

superior de la pantalla. Al aparecer este men, elija File y a continuacion la
opcién Open.

6 Ejercicio 1: La interfase de AutoCAD



Copntulo |
Aparecerd el cuadro de didlogo Open Drawing, similar al de la siguiente
figura:

N T R |

Pattern: ['.dwq I
Directory: D:\ACADATUTORIAL

Directories: Filaes:

N ] [ASETUT “
o BLGOCKS

par BULB

<A:> OIM

<B:> DIODE

LORM] DI3C

<0:> HATCHING

<E:> HUB

<Fi> KITCHENZ

<G> b amp . |-‘-‘|'-i:'efau!t2¥?a

[ select Initial View [] Read Only Moda

File:{ !

[(HOK33] [Cancev| [nelpas)

Figura 1-1 Cuadro de didlogo Cpen Drawing

3. Ingrese site en el cuadro de edicién Files: y elija OK.
Inmediatamente aparecerd en la pantalla site.dwg.

4, Trabajaremos con una copia de sife.dwg, de modo que vaya al menu File y
seleccione 1d opcidn Save As....

Aparecera el cuadro de didlogo Save Drawing As.

Save Drawing &s

Pattern: {'.d.ug ]
Directory: D:\ACAD\TUTORIAL

Dirsctorias: ; ’

N\ [3] PINSZ )
oBF
{A:
B:
<{C:

<D:
<E:

& . R
_F_"t le: ]

[Fo=] [Tancev| [Helpi)

NN YN

Figura 1-2. Cuadro de didlogo Save Drawing As

5. En la cuadro de edicion Fite: cambie el nombre SITE (por ejemplo, puede
anadir sus iniciales al nuevo nombre) y elija OK.

AutoCAD crea una copia de site.dwg con el nuevo nombre, y la convierte en el
dibujo actual. El archivo site.dwg original queda archivado en el directorio
tutorial.

Ejercicio 1: La interfase de AutoCAD 7
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La pantalla de AutoCAD

dreg de la lineg
de estatus

simbolo de

La pantalla de AutoCAD consta de cinco componentes principales de los que
se hablard en las siguientes secciones. En esta seccion se describen, ademads de
los componentes de pantaila, las maneras de ingresar comandos, los mentis y
los cuadros de didlogo.

sisterna de
coordenadas

linea de
comandos

|_ayer wALLTZ_GL £b -p" 11 -9 ~ Y] AutotAD
L -
| }.’_ : l e d B
. aelect -
__,/ E [ Objects -] menu de pantaila
— ' HEF
vouw | b4 | E Curr:
: | e E Last
I ! E Pk,
Lz: ‘ ’ E Frev
S Ol 857 1L e ||
| ! [ emm¥ nops
— : | f || =t
] 3 [_. [
E-< [] A LA 3T l L] I LE
N 7 =l __LAST__
& i S e bRAY
. | .| e
I Sy
o g
7 = . .
119 drea grafica
) L '
K rrox. "l I
N Ly
v EAN nxlx/" o
MutoCaD Release 12 menu ulilities {oaded.
Command:

Figura 1-3. Pantalla grdfica de resolucion de AutoCAD

Area grafica

Aqui es donde se crea el dibujo. Desplace el cursor grafico al area grafica por
medio del dispositivo sefialador. Ahora aparecen la cruz. El punto de seleccion
estd en la interseccion de la cruz. Cuando el cursor grafico se desplaza fuera del
area grafica, la cruz desaparecen.

Icono del sistema de coordenadas

+zf<>

El icono del sisterna de coordenadas se encuentra en el extremo inferior izquierdo
del area grafica. Ayuda a determinar la ubicacién de los puntes en el dibujo. Se

> volvera a hablar de este icono en el ejercicio 2,

Linea de comandos

La linea de comandos es un area de texto de una o tres lineas (esto depende de
la configuracion de AutoCAD en su computadora), que aparece en la parte
inferior de la pantalla. En la sefial Command: se pueden ingresar comandos,
como muestra el ejemplo:

Command: layer

Asi se inicia el comando LAYER, que permite agrupar entidades y controlar su
visualizacién. Algunos comandos presentan varias opciones, como en el
ejemplo siguiente:
Command: layer
7/Make/Set/New/ON/OFF/Color/Ltype/Freeze/Thaw/LOck/Unlock: Oprima

Ejercicio 1: La interfase de AutoCAD
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Para utilizar una opcién sélo hay que ingresar las letras mayusculas def nombre
de la opcion elegida. Por ejemplo, para seleccionar la opcidn Make, se escribe
m en la sefial de la linea de comandos; pero para seleccionar LOck, se escribe
LO, 1o L. Se puede escribir con mayuasculas o mindsculas.

Muchos comandos tienen un valor puedeterminade, que es el Gltimo valor intro-
ducido en ese comando, como muestra el ejemplo:

Command: grid
Grid spacing (X} or ON/OFF/Snap/Aspect <1'0">: Oprinia (<),

En este caso, el ultimo valor dadoe al espacio entre puntos de la rejilla fue 1°0".
Si se escribe un valor diferente, éste pasara a ser el nuevo valor predeter-
minado.

Algunos comandos presentan cuadros de didlogo. Por ejemplo, el del comando
LAYER corresponde al comando DDLMODES. La mayoria de las veces, el cuadro
de didlogo realiza las mismas funciones que su equivalente en la linea de
comandos, aunque en ocasiones cxisten diferencias entre ambos. Un cuadro
de didlogo puede tener caracteristicas adicionales que su equivalente en la
linea de comandos no posce.

En muchos casos es posible invocar un comando mientras se esta utilizando
otro. Este segundo comando solicitado se denomina comando transparente,
Imaginemos que se esta dibujando una Linea y se quiere desactivar la rejilia.
Para ello se invoca el comando GRID precedido de un apéstrofo (como muestra
el siguiente ejemplo), mientras se emplea el otro comando.

Command: line

From point: ‘grid

>>Grid spacing (X) or ON/OFF/Snap/Aspect <1'0">: on
Resuming LINE command.

From point: Opriina (Gn)+(C] para.anular.el comando LINE.

Los corchetes angulares (>>) preceden las sefiales emitidas por los comandos
transparentes. Una vez concluido el comando transparente, se reanuda el
primer comando,

Otro tipo de comandos son las variables de sisteina, que asignan diferentes
modos, tamarios y limites. Los valores estin en vigencia hasta que se los vuelve
a modificar. Las variables de sisterna también muestran informacién sobre el
dibujo actual. Por ejemplo, si se ingresa la variable de sisterna DWGNAME ante
la sefial de! sistema operativo, AutoCAD presenta el nombre del dibujo actual
en la linea de comandos.

Command: dwgname
DWGNAME = "D:NACAD\TUTORIALASITE (read only)

Para obtener una lista completa de las variables de sistema, consulte el
apéndice A, “Bibliotecas suministradas y variables” del Manual de Referencia de
AutoCAD Version 12.

En la sefial Command: se puede oprimir la barra espaciadora o {«] para repetir
el Gltimo comando. También se puede utilizar el dispositivo seflalador depen-
diendo de cémo estén definidos los botones en ¢l archivo de menus estandar
de AutoCAD, acad.mmu, que permite definir la organizacién de los mendas. En
el capitulo 8 se explica como personalizar el dispositivo sefialador. Para maés
informacion sobre la personalizacién del dispositivo sefialador, consuite la
Guia de Interfase, Instalacion y Configuracion de AutoCAD Version 12 y el
AutoCAD Customization Manual Release 12, Para anular un comando, se
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AutoCAD
L I I |
ASE:
BLOCKS
DIM:
CISPLAY
DRAY
EDIT
INQUIRY
LAYER. ..
MODEL
MVIEY
PLOT ...
RENDER
SETTINGS
SURFACES
ucs:
UTILITY

SAVE:

mantiene oprimida la tecla a la vez que se oprime (C). Para anular un
comando ya ejecutado, se escribe u (0 bien UNDO si se quiere seleccionar
&:2una opcion det comando en la senial Command:). Se pueden anular todos
los comandos introducidos desde la ultima vez que se abrié el dibujo.

La linea de comandos también presenta senales y mensajes importantes. Si la
computadora tiene una configuracion de pantalla dnica, algunos comandos
sustituyen el drea grdfica por una ventana de texto. Un ejemnplo es el comando
STATUS, que muestra senales e informacidén aclaratoria. Cuando haya
terminado de usar el comando y desee volver a trabajar sobre el dibujo,
oprima la tecia de funcion Flip Screen. En las plataformas DOS, UNIX, y
Macintosh esta tecla es [F1]. Para mids informacién sobre la utilizacion de las
teclas de funcién en AutoCAD, consulte la Guia de Interfuse, Instalacion y Confi-
Suracion de AutoCAD Version 12,

Linea de estatus

En la parte superior de la pantalla aparece {a linea de estatus, que presenta el
nombre de la capa actual, el modo y la localizacién del curser grafico en las
coordenadas X, Y.

nombre de capa modo posicion en coordenadas del cursor gréfico
| L !
ILayer "0 Ortho — L- 0.0105,0.0106 ]AutoCAD
2 * T K

Figura 14, Linea de estatus

Menua de pantalla

En la parte derecha de ia pantalla grafica de resolucion se encuentra el mena
de pantalla, que presenta una lista de los comandos que s¢ pueden ejecutar.
Las selecciones realizadas aqui muestran otros mentus en el menu de pantalla.
Los comandos y sefiales elegidas se reproducen en la linca de comandos.
Algunos menus contienen mas comandos de los que caben en una pagina. En
estos casos, aparecen las palabras next o previous. Al seleccionar una de estas
palabras se visualiza la pagina de comandos siguiente o anterior del menu en
cuestion, Para volver al mend original elija AutoCAD en la parte superior del
ment de pantalla.

Algunos comandos del mena original van seguidos de dos puntos, por
ejemplo, DIM:. Estos comandos conducen a un submenu de opciones. Otros
presentan una lista con categorias de comandos. Por ejemplo, DRAW muestra
comandos de-dibujo, como se puede comprobar al seguir los siguientes pasos.

1. Seleccione DRAW.
El ment de pantalla cambia y lista los comandos de dibujo.
2. Elija ELLIPSE.

~

El menu de pantalla cambia de nuevo y presenta las opciones del comando
ELLIPSE, que aparecen como seitales en la linea de comandos.

3. Oprima (Cin)+(C) para anular el comando ELLIPSE.
Los mens se definen en el archivo de menas estdndar acad.mu. En el capitulo

8, “Personalizacion de AutoCAD” aprenderda cdmo personalizar menus de
AutoCAD cambiando sus definiciones en acad.mnu. Para mas informacion

10
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sobre la personalizacion de menus, consulte el AutoCAD Customization Manual
Release 12.

Menis desplegables y cuadros de dialogo

En la parte superior de la pantalla se encuentra la barra de menus. En la mayo-
ria de los sistemas puede verse constantemente, y si no, la linea de estatus apa-
rece en su lugar. Para visualizar la barra de menus cuando no estd en pantalla,
basta con situar el cursor grafico sobre la linea de estatus. Cuando la barra apa-
rece, muestra una hilera de titulos de mend. Los menis desplegables contie-
nen las mismas opciones que el menu de pantalla , sin embargo sus encabeza-
mientos.y organizacion difieren de la de éste. Ademas, en muchos casos, las
opciones de ment presentan cuadros de didlogo en lugar de sefiales en la linea
de comandos. Al igual que los menus de pantalla, puede personalizar los
menis desplegables si asi 1o desea.

File Assist Oraw Construct Modify _\hewm Render HModel

Aut.oChO—|
: L] LIS

hgura 1-5. Borra de ments desplegables

Haga lo siguiente:

1.

cuadro de
edicion

Situe el dispositivo sefialador en el mena Settings y oprima el botén selec-
tor del dispositivo sefialador.

Aparece el menu Settings.
Seleccione el comando Units Control... .

Nota: El comando Units Control.. ejecuta DDUNITS. Las opciones de ment
seguidas de una elipsis (...) despliegan cuadros de dialogo.

PR

TR R PRI
Units ARt (U2 s VP Angles . S st Ty i

[l Scientific & < || (M Decimal. Dé‘graés
() Deg éma1 A E Dag/Hin/Sac %
s} Enginear1ng || Grads + i )
(®: Acchitéctural “||[@ Redians T
@ fractional - || @ Surveyor: g
Precision: . Precision:
0’-0" 1#(| {00008 |
T

figura 1-6. Cuoadro de didlego Units Control

El cuadro de dialogo Units Control sirve para determinar las unidades de
medida del dibujo. Otra forma de visualizar este cuadro de dlélogo es
mediante el comando DDUNITS en la sefial Command:.

Cuando aparece un cuadro de didlogo, es posible desplazarlo por toda la
pantalla grifica arrastrando su barra de titulos. 5i no esta seguro de como
usar el comando asociado al cuadro de didlogo, elija el boton Help... para
visualizar el cuadro de didlogo Help, que también ofrece informacion
sobre otros comandos.

Las opciones en los cuadros de didlogo se pueden seleccionar por medio
del dispositivo sefialador o las teclas de atajo. Si alguno de los caracteres de
una opcién esta subrayado (como la ¢ de Decimal), se puede ingresar el
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caricter para seleccionar la opcion o simplemente elegir el cuadro corres-
pendiente a la opcién.

Ademas de modificar parimetros, los cuadros de didlogo permiten realizar
otras funciones. Por ejemplo, si se cambia un valor en el cuadro de didlogo
Units Control, se puede ver como afecta al formato de visualizacion.

4. Vaya al drea Units y elija el cuadro de seleccion Scientific.

La lista Precision: muestra como se manipulan las unidades en la opcion de
unidades de medida Scientific.

Units 7T
Gfctantitis
[E) Decimal

(B Engineering
Architectural
B} Fractional

Precision:

[EEN—"

Figura 1-7. Area Umits

Muchos cuadros de dialogo requieren que especifique puntos en el area
grafica antes de que se puedan completar los pardmetros del cuadro de dia-
logo. Esto se puede hacer seleccionando el botén Pick <. En el siguiente
paso, se empleard el botdn Pick < para determinar la direccién de la medida
de un angulo dado:

5. Escoja el boton Direction... para visualizar el subcuadro de didlogo Direc-
tion Control.

I Diregidon Control l

‘Angle 0. Diractigh: Vil

o0l h* q-{2‘j‘0‘.h"

Other 7 Pfém;fpe

4ngles<fn,nann N

Fi_f AR

Figura 1-8. Subcuadro de didlogo Direction Control

6. En el &rea Angle 0 Direction elija el boton Other.

Se activa el botén Pick <. Se puede ingresar un dngulo en el cuadro de edi-
cion Angle: o bien utilizar el botdn Pick < para seleccionar puntos en el area
grafica.

. 7. Seleccione el botén Pick <,

Los cuadros de didlogo desaparecen. La siguiente sefial aparece en la linea
de comandos,

Pick angle:

.
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8. Elija dos puntos cualesquiera en el area grafica.

Vuelven a aparecer los cuadros de didlogo Units Control y Direction Con-
trol. La medida del angulo de los dos puntos aparece en el cuadro de edi-
cidn Angle:, donde se puede modificar si se desea. La direccidn del dngulo
se hace efectiva cuando se selecciona OK en los cuadros de didlogo Units
Control y Direction Control.

9. Elija Cancel en los cuadros de didlogo Units Control y Direction Control
para cancelar los parametros introducidos.

Menia del cursor

Se puedc visualizar el menu del cursor cn ¢l area gréfica, cn la posicion del
cursor grafico. La visualizacidon de este mend depende del numero de botones
del dispositivo seflalador v de su definicion en el archivo de menas estindar,
acad.mmit, que define el tercer botdn del dispositivo senalador como el botdn
del ment del cursor. Si el dispositivo sefialador del usuario séle tiene dos
botones, el meni del cursor se puede visualizar manteniendo oprimida la tecla
y apretando el segundo botén.

Imaginemos que se utiliza un dispositivo senalador de dos botones. Asi es
como se visualizard el menu de cursor:

1. Situe el cursor gréfico en el area grifica.

2. Mantenga oprimida la tecla y oprima el segundo botdn del dispositivo
“sefialador.

Aparece el ment del cursor. Las opciones del menu le permiten seleccionar
la ubicacién de puntos por medio de la referencia a entidades (por ejem-
plo, el extremo de una Linea), filtrar ubicaciones de puntos y usar una cal-
culadora, caracteristicas que se emplean con frecuencia. En el ejercicio 2 se
tratara la referencia a entidades,

Al igual que otros menis de AutoCAD, el mena del cursor se puede persona-
lizar.

Ahora que ya conoce los menus y caracteristicas de AutoCAD, trate de inves-
tigar por su cuenta. Si desea obtener mas informacién sobre un comando,
ingrese help en la seftal Command:. Si estd en la mitad de un comando, se
puede solicitar HELP a modo de comando transparente ingresando ‘help
(obsérvese el apostrofo} en la linea de comandos. Si ha llegado a un area desco-
nocida, emplee el comando UNDO u QOUDS. Si entra en la pantalla de texto,
recuerde de oprimir [F1] para volver a la pantalla grifica de resolucién.

Una vez que se ha familiarizado con los diferentes componerites de la pantalia
y menus, ingrese el siguiente mensaje en la sefial Command:

Command: quit

Un cuadro de didlogo informa que el dibujo actual se ha modificado y pre-
, gunta si desea salvar los cambios antes de salir. Elija Discard changes.

Saldra de la copia de site.dwg sin salvar ningin cambio y volvera al sistema
operativo, En el proximo ejercicio se dardn mads explicaciones sobre las utili-
dades de dibujo basicas de AutoCAD.
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Mas informacién sobre este tema

Muchos comandos muestran un cuadro de didlogo de archivos estandar. Este tipo
de cuadros de didlogo permile la bisqueda y seleccion de un archivo basado
en el comando. Un ejemplo es el cuadro del didlogo de archivos estindar Open
Drawing, utilizado anteriormente. Los cuadros de didlogo de archivos estandar
se pueden desactivar por medio de la variable de sistema FILEDIA. Cuando
FILEDIA esta definida como 0, estos cuadros de dialogo desaparecen, y en lugar
de ingresar la informacién en el cuadro de didlogo se debe contestar a las
seffales de la linea de comandos. Por ejemplo, si FILEDIA estd definida como 0
v se invoca el comando OPEN, en la linea de comandos aparece la siguiente
sefal:

Enter name of drawing <predeterminado>:

La informacion <predeterminado> es el camino de acceso y/o nombre actuales.
Cuando FILEDIA estd definida como 1, se visualizan los cuadros de dialogo de
atchivos estandar,

Ejercicio 2: Nociones basicas de dibujo

Con AutoCAD se pueden dibujar objetos en tamario real, pero también se
pueden crear dibujos que representen objetos de gran tamarfio (como el
sistema solar), u objetos diminutos (como una molécula de hidrégeno).
AutoCAD permite examinar la geometria y caracteristicas de estos cuerpos con
métodos que seria dificil o incluso imposible utilizar en las utilidades de dibujo
convencionales. Esto se debe al empleo de un sistema de coordenadas rectan-
gular que permite situar los objetos én un punto exacto de las coordenadas
X,Y,Z. La comprensién de los aspectos fundamentales de este sistema de
coordenadas para realizar esbozos ayuda a usar AutoCAD con eficiencia.

Para empezar este ejercicio:
» Inicie AutoCAD y abra la copia de site.dwg,

Nota: Si no esta seguro de como iniciar AutoCAD y abrir un dibujo, remi-
tase a “Iniciacién de AutoCAD” en la pagina 6.

Especificacion de puntos en AutoCAD

Cuando se dibujan o editan objetos en AutoCAD, el programa solicita a
menudo la especificacién de un punto, por ejemplo, From point, Base point or
displacement, o Second point of displacement. AutoCAD recibe la mayoria de la
informacién sobre la situacion de los objetos y transformacion de objetos
existentes en forma de vaiores de coordenadas X, Y. Normalmente estos puntos
se especifican con el cursor grafico. Sin embargo, en algunas ocasiones es
preciso ingresar explicitamente 1a ubicacién de un punto determinado.

Estas son las formas de especificar puntos en AutoCAD.

¢ Elija un punto de la pantalla con el dispositivo sefialador.

« Elija un punto de la pantalla por medio de Ortho, Snap, Grid, o pinza de
seleccion. Las pinzas de seleccidn se describen en el ejercicio 3.

* Use modos de refereniia a entidades (osnaps) para especificar un punto
segiin una geometria eXistente.
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* Elija un punto escribiendo sus coordenadas en el teclado.

Cuando aprenda a usar coordenadas 3D podra combinar estas técnicas con los
filtros X, Y o Z para componer un punto a partir de varias especificaciones. En
el capitulo 7, “Modelado 3D”, se describen las coordenadas 3D.

Método 1 de dibujo: Dibujo a mano alzada

Imaginemos que quiere dibujar una Linea desde la parte superior del area
FUTURE LEASE SITE hasta el extremo inferior. Esto se puede hacer de diversas
maneras, segun lo que mds convenga en cada momento. La primera forma es
dibujar la Linea a mano alzada, como se explica a continuacion.

Command: line
From point: En la Figura 1-9, elifa cualquier punto de la Linea superior (P1).
To point: Elija cualquier punto de la Linea inferior (P2).

To point: Oprima (&),

P ——L !}

]

L1

[T

RN (LAY X A

1

P2 — 7| = //

Figura 1-9. Dibujo @ mano alzadg

Esto fue facii, pero habra advertido que surgen ciertas complicaciones. ;Qué
ocurre si se quiere dibujar una linea que sea totalmente horizontal o vertical?
(O que empiece exactamente en la Linea superior y termine exactamente en
la Linea inferior? ;O si queremos que la Linea empiece en un determinado
punto y termine en un angulo? )

Esto puede hacerse faciimente, como se verd ‘en este ejercicio. Pero, primero,
hay que eliminar la linea dibujada, para lo cual se usara el comando UNDO.

Command: undo
Auto/Back/Control/End/Group/Mark/<number>: Oprima («).
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Meétodo 2 de dibujo: Modos Snap, Grid, y Ortho

Se pueden utilizar diversos modos que facilitan el dibujo: Snap, Grid y Ortho.
Estos modos aparecen en el cuadro de didlogo Drawing Aids, al que se puede
acceder con el comando DDRMODIES. También pueden ingresarse como
comandos en la senal Cormmand: o utilizar comandos de teclado. Este dltimo
tipo de comandos es especialmente (til cuando se quiere activar o desactivar
un modo durante una larga secuencia de preguntas Command:,

Intente graficar una Linea con el modo Ortho.

1. Ingrese el siguiente comando ante la senal Command: para activar el modo
Ortho.

Command: ortho
ON/OFF <Off>: on

Fijese en [a linea de estatus para confirmar que el modo Ortho esta acti-
vado,

2. Dibuje nuevamente la Linea desde la iinea horizontal superior hasta abajo.

e

T oy

PURAT AT B

e /)

Figura 1-18. Utilizacién del modo Ortho para graficar una Linea

Como podrd comprobar, la linea es totalmente vertical, pero alin no es
perfecta. '

1. Oprima (<] para terminar el comando LINE,
2. Emplee el comando UNDO para suprimir la Linea.

3. Desactive el modo Ortho.

Método 3 de dibujo: Modos de referencia a entidades

Imaginemos que quiere estar seguro de que la Linea empieza exactamente al
final de la Linea horizontal superior; o que quiere que termine exactamente en
el centro de otra linea, o bien que sea perpendicular a otra. Ayudas de dibujo
utiles para este caso son los todos de referencia a entidades, que permiten hacer
referencia a un punto situado en una posicion determinada de un objeto
existente,

En primer [ugar, se dibuja un Ca'culo en el drea FUTURE LEASE SITE.

16
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1. En la sefial Command: ingrese:

Command: circle
- 3P/2P/TTR/<Center point>: Elifa un punto cercano al centro del drea.

Diameter/<Radius>: Arrastre ¢l dispositive seitalador para graficar el circulo y
oprimma el botdn izquierdo. Su tamanio no precisa ser exacto; basta con que
sea similar al de la siguiente figura:

| 1]

Ty

TN AT B

g4

=

Figura 1-11. Dibujo del Circulo con el que se practica la referencio a entidades

2. Continde con el modo de referencia a objetos de la siguiente forma:

Command: line

From point: Visualice ¢f menui del cursor oprintiendo la tecla mientras
oprime ¢l segundo botdn del dispositivo sefialador (o ¢l tercero, e caso e
¢l dispositivo tenga tres botones). Seleccione el mmodo de referencia a objetos
Quadrant, que permite hacer referencia a un cuadrante de Circulo. Un
cuadro de seleccion aparece en la interseccion de la cruz del cursor grifico.

From point: qua of: Elija P1 en la siguiente figura.

L

Pl

LU

funm iras SN

N

figura 1-12. Referencia a objetos
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La Linea hace referencia al cuadrante izquierdo del circulo. Una caracteris-
tica interesante del modo de referencia a entidades es que no es preciso ele-
git un punto exacto {en este caso, el cuadrante del Circulo). Basta con ele-
gir el punto mas cercano posible a la cruz del cuadro de scleccion y dejar
que este modo cumpla su funcion,

3. Utilice el modo de referencia a entidades Quadrant para prolongar el gra-
ficado de la Linea por los restantes cuadrantes del Circulo, en P1-P4 de la
siguiente figura. Hégalo escribiendo el nombre del objeto al que se hace
referencia en la linea de comandos.

To point: qua
of Elija P1, después P2-P4 para los cuadrantes restantes.

[ -

P1

P4 P2

|11

P3

URM (A TN

Figurg 1-13. Referencia a los cuadrantes del Circulo

Como se puede ver, la Linea hace referencia a los cuadrantes del Circulo. En
algunas ocasiones puede resultar mas sencillo escribir el nombre del modo de
referencia a entidades elegido en la sefial Command:, como se hizo en este
caso. No es necesario escribir el nombre completo del modo. $i se va al mena
de pantalla y se elige la opcion ****, AutoCAD presenta los nombres con carac-
teres en mayusculas. Como ocurre en todas las opciones de comandos, basta
ingresar las letras en mayuascula del modo. Por ejemplo, para el modo de
referencia a entidades MIDpoint, puede ingresarse mid.

Pruebe estos modos de referencia a objetos:
To point: mid (para el modo MIDpoint que hace referencia al punto medio de una
Linea o Arco)
of Elija P1 en la Figura 1-14.

To point: int (para el modo INTersection)
of Elija P2.
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l

Pl

4

Taal oe

TuRAE LA Y

T 1
-

figura 1-14. Referencias a objetos

\

To point: cen (para ef mode CENter, que hace referencia al centro del Circulo)

To Elija Pl enla Figura 1-15.

To point: endp (para el modo ENDPoint, que hace referencia al extremo mds cercano
de una Linea o0 Arco)

of Elija P2.

To point: Oprima [« para completar la Linea.

P2

™

By

P1

LT gTel g

)

Figura 1-15. Finalizacién de la referencia a objetos

Ahora que ha comprobado lo sencillo que es utilizar el modo de referencia a
entidades y lo preciso que es para dibujar, usted estd en condiciones de conocer
la siguiente manera de dibujar, la introduccién de coordenadas.

* Como no hacen falta los objetos que acaba de dibujar, utilice el comando
UNDO como se indica:

Command: undo
Auto/Back/Control/End/Group/Mark/<number>: 2 (para cancelar los dos iiti-
mos cambios)
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Mas informacion sobre este tema

Los comandos DDOSNAP y OSNAP permiten especificar un modo de referencia a
entidades implicito, donde se determinan uno 0 mas modos de referencia como
pardimetros predeterminados. Una vez establecido el modo de referencia a
objetos, éste se activa automaticamente al volver a usar un dibujo o un
comando de edicién (por ejemplo, LINE). Tanto DDOSNAP como OSNAP
realizan casi la misma funcién; sin embargo,con DDOSNAP se usa un cuadro de
didlogo y con OSNAP se utiliza la linea de comandos.

Asi es como funciona el cuadro de didlogo de DDOSNAP.

" “Running "Okject Snap, .sisis
Select Sattings y

[] Endpaint - [] Ingertion.
[ Midpaint - - . [[] Perpendicular
[ Center, .» - [] Tangent %"

Seteccione todos los valores que
desee. Para desactivar un valor,

] Node i --[] Nearest &% vuelva a seleccionar el cuadro de
0 E_d:dr"a'ﬁt -’—’"“‘Bbﬁck S opciones correspondiente.

(] Intarssction . “wetr vl ¥

perturetSize - 7 -

VAN E e e ’ Define el tamafo del cuadro de

" L ' seleccidn que aparece cuando estd
activado un modo de referencio a
cbjetos.

Figura 1-16. Cuadro de didlogo Object Snap.

Asi es como funciona el comando OSNAD:

Command: osnap
Object snap mades: fligrese un modo de referencia a objetos.

Asi es como se especifican modos multiples de referencia a objetos con OSNAP:

Command: osnap
Object snap modes; end, mid,qua

Para desactivar los modos de referencia a entidades en ejecucidn, ingrese lo
siguiente ante la sefial Command:

Command: osnap
Object snap modes: none u off

Los modos en ejecucion siguen activos hasta que se vuelva a utilizar DDOSNAP
{u OSNAP) para asignar otro modo en ejecucién predeterminado.

Método 4 de dibujo: Introduccién de coordenadas

La introduccion de coordenadas es la forma de dibujar mas exacta y precisa de
todas, y la que quizas use con mas frecuencia.

AutoCAD usa el Sistema de Coordenadas Universales (WCS) para ubicar
objetos en dibujos o modelos. Se basa en el sistema de coordenadas cartesianc.
También se puede crear un sistema de coordenadas temporal, un Sistema de
Coordenadas Personales (UCS), que resulte practico para el usuario. Se pueden
crear tantos UCS como se necesiten y utilizarlos cuando se desee. S6lo puede

“haber un UCS activo a la vez. AutoCAD usa, predeterminadamente, el UCS

actual cuando se seleccionan puntos de coordenadas.
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Tanto el WCS como el UCS constan de ejes perpendiculares X e Y. Las coorde-
nadas X seleccionan un punto del eje horizontal y las coordenadas ¥ uno del
eje vertical. Por consiguiente, un par de coordenadas X e Y (X,Y) determinan
la posicién de un punto en un plano. El punto de origen (0,0) es donde se
cruzan los dos ejes, y por lo general esta situado en el extremo inferior
izquierdo del dibujo. La Figura 1-17 muestra la ubicacion de los ejes X e Y al
iniciarse AutoCAD (aunque no se visualice en el drea grafica).

Existe un tercer eje, el eje Z, que se emplea para ingresar coordenadas 3D, del
que se hablard en el capitulo 7, “Modelado 3D”. Aunque en este ejercicio no
se explica la introduccién de coordenadas en tres dimensiones, lo expuesto
servira como base.

g+
B_.
7 4
5 +
(8,3)
5 hmmm e -
4 4 |
l
3 4 |
(-4.2) !
- 1 |
| 4 !
| B !
RN RPN o S SAC S ST S SRS S S,
-5-4-3—2—: T 2 3 4 5 6 7 8 9 10 112
-2 4
-3 4
-4 +

Figura 1-17. Ubicacon de los ejes de coordenadas X e Y

El icono del sistema de coordenadas y la visualizacién
de coordenadas

El icono del sistema de coordenadas muestra la orientaciéon del UCS actual.
Puede haber mas de un UCS en un dibujo, peto uno solo puede estar activo a
la vez. Cuando se abre un nuevo dibujo, el UCS estad en la posicion del WCS,
esto es, en el extremo inferior izquierdo de la ventana grafica.

En la parte superior de la pantalla, la visualizacién de coordenadas muestra la
localizacién actual de las coordenadas X, Y.

+ Siscdesplaza el cursor griafico por el area grafica, se podra apreciar que las
coordenadas cambian. Ahora, usted esta en co\ndiciones de aprender a
dibujar con las coordenadas X, Y. ‘

La siguiente seccién describe diversas formas de ingresar coordenadas,
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Introduccion de coordenadas absolutas

Un punto se puede especificar directamente, ingresando sus valores de coorde-
nadas X e Y separados por una coma. En este ejercicio se va a emplear el
comando LINE para graficar el contorno de una nueva construccion en el area
reservada para FUTURE LEASE SITE.

Command: line

From point: 42°,12'
Se estd indicando que la Linea empieza en el punto de coordenadas
X.Y de 42 pies, 0 pulgada, y 12 pies, 0 pulgada.

To point: 42°,18'

Te point: 43°,18'

To point: Oprima () para salir del comando Line.

=
by Y 43,18
N 42,18
P ’ 4
P 42,12
| .

Figura 1-18. Introduccion de coordenadas absolutas

Como se puede ver, la Linea empieza en el punto de coordenadas X,Y 42'0" y
120" y termina en el punto de coordenadas X,Y 43'0" y 180"

Introduccidon de coordenadas desde el Gltimo punto

AutoCAD memoriza el Gltimo punto que se especificé. En ocasiones, se puede
especificar un punto situado exactamente en el mismo lugar que otro. Se
puede ingresar el simbolo @ ante la serial de AutoCAD From.point:.

.

Utilice el simbolo @ de la siguiente forma:
Command: line
From point: @
To point: 43°,20’ .
To point: (Las instrucciones continiian en la seccién, “Introduccion de coordenadas
relativas.”)
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43.20°

Figura 1-19. Introduccidn de coordenadas desde el dltimo punto

Introduccién de coordenadas relativas

Algunas veces hay que elegir un punto que se halla a una distancia conocida
del ultimo punto especificado. Para hacer esto, se ingresa @ seguido de los
valores de coordenadas X e Y. Por ejemplo, la préxima Linea que dibuje tendra
1 pie de longitud; por lo tanto, hay que indicarle a AutoCAD que trace una
Linea de 1 pie en el sentido negativo del eje X y de O pie en el eje Y.
To point: @-1°,0
La Linea ha de moverse 1 pie a la izquierda (es decir, en el sentido nega-
tivo del eje X) y O en el eje Y. Ahora las coordenadas actuales son 42°,0"
y 20°,0".
To point: @-0,6
La Linea avanza 0 pie en la direccidon del eje X y 6 pies en la direccion
del eje ¥ hasta el punto de coordenadas 42'0", 26'0".
To point: @45°,0
La Linea avanza S pies a la derecha, hasta el punto de coordenadas
47'0", 26'0".

To point: (Las instrucciones contintian en la siguiente seccién, “Introduccidn de
coordinadas polares”).

—— @50

N = @06’

@-1°,0
Ve

=13
L

2

i

=

]

H

figura 1-20. Introduccion de coordenadas relativas
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Introduccion de coordenadas polares

La utilizacidn de coordenadas polares es otra forma de especificar puntos. Estas
coordenadas especifican un punto que estd a una determinada distancia del
punto anterior, con el que forma un determinado angulo. El formato dc cste
método es @distancia<dngulo, en donde distancia representa la distancia con
respecto al punto anterior y dngulo cs ¢l ingulo formado por el nuevo punto
y el sector positivo del eje X o dei eje Y.

En AutoCAD, los dngulos se miden habitualmente en sentido trigonomeétrico
{en la direccion opuesta a la de las agujas del reloj). La siguiente figura muestra
el sentido de los angulos:

14

20°

e
\

180°

SN
P,

270°

Figura 1-21. Forma de medir ios dngufos en AutoCAD

Nota: Esta es la forma predeterminada en la que el programa mide los angulos.
Se puede cambiar el sentido en el que se miden los dngulos por medio de los
comandos DDUNITS o UNITS.

Imaginemos que quiere prolongar la Linea 4 unidades hacia abajo en un
angulo de 270. Se haria de la siguiente forma:
To point: @4'<270
La Linea se prolonga 4 pics hacia abajo en la direccion del eje Y, desde
las coordenadas 47'0", 26'0" a las coordenadas 47'0", 22'0".
To point: @3'<0
La Linea se prolonga 3 pies hacia la derecha en la direccion del eje X,
desde las coordenadas 47°0", 22’0" a ias coordenadas 500", 22'0".
To point; @8'<270
La Linea se prolonga 8 pies hacia abajo en la direccion del eje Y, desde
las coordenadas 50°0", 22'0" a las coordenadas 50°0”,14'0".
To point: @3'2<198
La Linea se prolonga 3 pies y 2 pulgadas desde las coordenadas 500",
140" a las coordqnadas 47'0", 13'0" en un anguio de 198 grados.
To point: @1'<270
La Linea se prolonga 1 pic en direccién del eje Y.
To point: @5'<180
La Linea se prolonga 5 pies hacia la izquierda.

To point: Opriina par& completar fa Linea.
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figura 1-22. Introduccién de coordenadas polares

Almacenamiento del trabajo

Es conveniente salvar el trabajo periédicamente, por ejemplo, a intervalos de
diez minutos o cada vez que se realice una modificacion importante. Para
hacer'esto, vaya a la sefial Command: e ingrese lo siguiente:

Command: gsave

QSAVE almacena el trabajo sin pedir un nombre para el dibujo. El comando
SAVE presenta un cuadro de didlogo que solicita un nombre para el dibujo; esto
permite salvar una copia del dibujo con otro nombre. Para salvar y renombrar
el dibujo actual se utiliza el comando SAVEAS.

A lo largo de este manual, utilice e] comando QSAVE siempre que las instruc-
ciones indiquen que almacene el trabajo. También debe salvar el trabajo
siempre que lo considere conveniente o vaya a realizar una pausa.

Sugerencia: Una forma rapida de salvar el trabajo y salir de AutoCAD es utili-
zando el comando END. Sin embargo, los comandos QSAVE, SAVE y SAVEAS
ingresan las modificaciones en el archivo y limpian la base de datos del dibujo
al borrar todos los registros marcados con este fin. Este proceso requiere tiempo
y no se puede realizar con el comando END, que simplemente graba el dibujo
en el disco y sale de AutoCAD. Un dibujo actualizado con los comandos
QSAVE, SAVE y SAVEAS puede ser considerablemente mas pequerio que un
dibujo actualizado con END, especialmente si se han realizado modificaciones
importantes en el dibujo. Si se estd trabajando en un dibujo grande, lo mas
conveniente es salir usando QSAVE, y después QUIT.

by ke B e e s = o &
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Ejercicio 3: Métodos de edicion y conjuntos

seleccionados

Muchos de los comandos de edicion de AutoCAD piden que seleccione los
objetos que desea editar. Para especificar estos objetos se crea un conjunto selec-
cionado, que es una coleccién de objetos sobre los que puede ejecutar simulta-
neamente una funcién de edicién determinada. Cuando aparece la sefal
Seclect objects:, AutoCAD esta pidiendo que seleccione los objetos que quiere
editar. En un conjunto seleccionado se pueden incluir y excluir tantos objetos
como se desee, Hay muchas maneras de crear un conjunto seleccionado. Se
pueden elegir objetos de la pantalla, definir puntos de coordenadas, o usar
referencias a entidades. En este ejercicio se explican algunos de estos métodos
editando elementos de la copia de site.dwg.

Haga lo siguientes:

* 5i reanuda el trabajo después de una pausa, abra la copia del dibujo
site.dwy, como se explicaba al comienzo del ejercicio 1 de la pagina 6.

Edicion en general

Hay dos métodos principales para editar objetos en AutoCAD. El primero
consiste en solicitar un comando de edicidn o de consulta y seleccionar los
objetos cuando AutoCAD lo solicite. Luego AutoCAD ejecuta la operacién de
edicion en los objetos seleccionados. Por ejemplo:

Command: [ngrese un comando de edicion o consulta.

Select objects: Seftale los objetos que desea editar.

Select objects: Oprimna («] para completar ¢l conjunto seleccionado.
...processing continues...

El segundo método es definir 2 AutoCAD para que se elijan los objetos primero
y se ingresen después los comandos de edicidn (ésto también se denomina
seleccién nombre/verbo). Si la variable de sistema PICKFIRST se define como 1,
aparece un cuadro de seleccién en la interseccién de la cruz del cursor gréfico,
para seleccionar objetos. Asi es como funciona la secuencia de edicion.

Seleccione los objetos con el cursor grdfico.
Command: Ingrese un comando de edicién o consulta.
...processing continues...

Se vera mas sobre este segundo método luego en este mismo ejercicio. Ahora,
practique el primer método de seleccion de objetos.

Edicion de un sdlo objeto

Haga lo siguiente:
1. Ingrese la siguiente secuencia ante la seflal Command:

Command: ddedit (El cursor se convierte ent un cuadro de didlogo pura
seleccionar objetos.]

<Select a TEXT or ATTDEF object>/Undo: Elija el texto FUTURE LEASE SITE.
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Aparece el cuadro de didlogo Edit Text

FLITURE LEASE SETE]

PRgeRa 2

figura 1-23. Cuadro de diglogo Edit Text

2. Cambie FUTURE LEASE SITE por WAREHOUSE y después oprima («<).

El texto FUTURE LEASE SITE pasa a ser WAREHOUSE.

3. Oprima [«) para completar el comando DDEDIT.

Edicion de maltiples objetos

Para editar mas de un objeto a la vez hay que seleccionar cada uno de los
objetos que se van a incluir en el conjunto de seleccion o dibujar una ventana
alrededor de los objetos que se van a editar.

Funcionamiento del sistema de ventanas

La sefial Select object: aparece €n la mayoria de las comandos de edicion, tales
como COPY, MOVE y MIRROR. Se puede seleccionar un grupo de objetos dibu-
jando una ventana de seleccion rectangular alrededor de los mismos, seleccio-
nandolos en la pantalla, o bien ingresando sus coordenadas de localizacion.
También se puede utilizar alguno de los modos de referencia a entidades para
definir las dos esquinas de la ventana de seleccidn. Hay dos tipos generales de
sistemas de ventanas que se pueden emplear cuando aparece la sefial Select
objects:, como se muestra en ia siguiente figura:

primer punto _

. segundo sequndo
/ punto punto
De derecha a izquierda,
selecciona las lineas
1 situadas dentro de la
De izquierda u derechg, L |ventana de seleccién
selecciona nicamente las iineas y la linea vertical que la
horizontales que estdn dentro de atraviesa, Esto se
la ventana de seleccion. denomina ventane de
“captura”.
o) \— primer punto

ey |

Figura 1-24. Funcionamiento del sistema de ventanas

Para practicar con las ventanas de seleccién, hara el graficado de las lineas de
varios lugares de aparcamiento.

1. Vaya a la sefial Command: e ingrese lo siguiente:

Command: copy
Select objects: Elija P1 en la figura siguiente.

Qther corner: Elifa P2 para completar la seleccicn de una ventana de captura de
las primeras siete Lineas.
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P3—-—-‘\‘
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—

Figura 1-25. Edicidn de maltiples objetos

2. {Cuidado! Usted no queria seleccionar la Linea superior. Para eliminarla dcl
conjunto seleccionado, elija la opcién Remove.

Select object: r )
Remove objects: Elija la Linea superior iluminada, en P3 en la Figura 1-25.
Remove objects: Oprima («] para completar el conjunto seleccionado.

3. Ahora reanude el comando COPY.

<Base point or displacement>/Multiple: endp (ef ENDpoint osnap)

de Elija el extremo derecho de la Linea que acaba de suprimir del conjunto seleccio-
nado (P3).

Second point of displacement: int (¢f INTersection gsnap)

de Elija P4 en la Figura 1-25.

Como se ha podido comprobar, resulta facil modificar un conjunto selec-
cionado en medio de una secuencia de comandos. Después de suprimir un
objeto del conjunto seleccionado, se pueden afadir otros con la opcion Add.
También se puede usar el sistema de ventanas en todas las sefiales de conjuntos
seleccionados.

Creacion de ventanas mediante el dibujo de un poligono
de seleccién

Los sistemas de ventana descritos hasta ahora permiten dibujar un cuadro de
seleccion rectangular alrededor de las entidades que se quieren seleccionar.
También se pueden usar otros tres sistemas de ventana:

WPolygon Permite definir un area de seleccion de casi cuaiquier forma
dibujando un poligono de seleccion alrededor de los objetos
elegidos. AutoCAD selecciona los objetos que quedan dentro
de los limites del poligono, que se definen seleccionando pun-
tos en la pantalla. Puede tener pricticamente cualquier forma,
pero los vectores no pueden cruzarse, Por ejemplo, se puede
crear un poligono octogonal, pero no con forma de ocho.

CPolygon Funciona de fa misma forma que WPolygon, s6lo que crea un
poligono de captura. AutoCAD selecciona los objetos que
estan dentro de los limites del poligono o que los cruzan, al
igual que en la Figura 1-24.
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Fence Crea un poligono abierto. Por ejemplo, se puede seleccionar
una serie de objetos dibujando un borde de seleccién a su alre-
dedor.

Para utilizar este altimo método, emplee el comando LIST en una seccidén de
césped en la parte oriental del edificio East Wing. El comando LIST presenta
informacion sobre una entidad: su tipo, su posicién XYZ, la capa en la que esta
dibujada, su espesor, color, tipo de linea, etc. LIST es uno de los comandos de
consulta que se utiliza para conocer el estado de los objetos en el dibujo.

Utilige el comando LIST para ejecutar una seleccién de bordes.

* Vaya a lasefial Command: e ingrese la siguiente secuencia:

Command: list

Select objects: f

First fence point: Elija el punto Il en la Figura 1-26.
Undo/<Endpoint of line>: Elija el punto P2.

Undo/<Endpoint of line>: Elija el punto P3. Oprima

3 found

Select objects: Oprima (&) para terminar la seleccidn de bordes.

— V1 ]

5 ———\\
»

P3

ER

L

Figura 1-26. Seleccién de bordes

La pantalla de texto muestra informacién sobre el contorno de la zona de
césped seleccionada. Si el sistema que utiliza es de pantalla Unica, recuerde que
puede conmutar entre la pantalla de texto y la pantalla grafica de resolucién
mediante [F1}. Para conocer la tecla que tiene asignada la funcién de conmu-
tacién de pantallas en los diferentes sistemas, consulte la Guia de Interfase,
Instalacion y Configuracion de AutoCAD Version 12.

Edicion con Seleccion Nombre/Verbo

La variable de sistema PICKFIRST permite determinar el orden en que se
completa una operacion de edicién. Cuando PICKFIRST estd definida como 1,
se pueden elegir objetos y ejecutar después los comandos de edicion. Si estd
definida como 0, se ingresan los comandos de edicién primero y posterior-
mente se seleccionan los objetos (cuando AutoCAD lo solicite). No obstante,
si PICKFIRST estd definida como 1, pueden ingresarse todavia comandos de
edicion y seleccionarse objetcﬁ después,

1. Compruebe si PICKFIRST estd definida como 1.

Command: pickfirst
New value for PICKFIRST <1>: Oprima (&),
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El cursor grafico tiene un cuadro de seleccion en ld interseccion de la cruz,
de modo que ya puede seleccionar objetos.

2. Dibuje una ventana de captura para seleccionar las siete lineas de los sitios
de aparcamiento. :

finalice 0D -
la ventanc .
aqui - (
p - Empiece la ventona de captura oqui
DU -

Figura 1-27. Seleccidn Nombre/Verbo

Las siete lineas quedan iluminadas.
3. Realice la siguiente secuencia de comandos:

Command: copy

7 found

<Base point or displacement>/Multiple: end
de Elija P1 en la siguiente figura.

Second point of displacement: int

de Elija P2.
Ty T TTU T
s — =
A R
— —
= =
= - ] resuitado

Figura 1-28. Seleccién de Lineas para su reflexién
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Edicion con pinzas

u_ﬂ—ﬂ

Pinzas de L' o 8

seleccion

—— =

La variable de sistema GRIPS permite seleccionar objetos primero y editarlos
después mediante la manipulaciéon de puntos de control de seleccién gue
aparecen sobre las entidades. Como se explicé en el ejercicio 1, una variable de
sistema es un comando que permite establecer un modo, que permanece en
uso hasta que se desactiva. Cuando GRIPS esta definida como 1, se eligen los
objetos primero y después se ejecutan los comandos de edicion.

A continuacion usara pinzas para reflejar el conjunto superior de lineas de
sitios de aparcamiento y terminar asi su construccién,

1. Compruebe que la variable de sistema GRIPS esté definida como 1.

Command: grips
New value for GRIPS <1>: Oprima

En la interseccion de la cruz del cursor gréfico aparece un cuadro de mira,
que permanece en uso mientras las variables de sistema GRIPS y PICKFIRST
estén definidas como 1.

2. En lasiguiente figura, elija las Lincas indicadas para obtener su reflejo.

i

| 3
|

Seleccione estas cinco Lineas

Figura 1-29. Seleccidn de Lineas para obtener su reflejo

Las lineas seleccionadas quedan iluminadas y aparecen pinzas en sus extre-
mos y puntos medios.

3. Seleccigne la pinza en el extremo de la linea situada mas a la derecha (en
P'1, en la figura siguiente).

=

—

Figura 1-30. Activacién de una pinza para reflejar las Lineas

Esta pinza se rellena y pasa a ser la pinza “base”, esto es, la Que sirve de base
de accion para todas las modificaciones de edicién que se realicen.

En la sefial Command: aparece el primero de los seis modos de pinza, el
modo Stretch. Otros modos son Move, Copy, Rotate, Scale y Mirror. Para
pasar de un modo al siguiente se oprime la barra espaciadora o las teclas de
atajo. Para ir al modo Mirror, ingrese el comando desde el teclado.
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A seguir

4. Enlasenal Command: ingrese lo siguiente:

**STRETCH**

<Stretch to point>/Base point/Copy/Undo/eXit: mi
*MIRROR™

<Second point=/Base point/Copy/Undo/eXit: ¢ (para Copy)

El modo Copy activa el modo Multiple Copy. Esta opcion se puede utilizar
en todos los modos de pinza y permite combinar el modo con una opera-
cion de copia multiple.

**MIRROR (multiple) **

<Second point>/Base point/Copy/Undo/eXit: Elija la pinza en 'l en
Figura 1-31.

**MIRROR (muitiple} **

<Second point>/Base point/Copy/Undo/eXit: Oprima (&=} para completar el
reflejo.

N

/—Pi‘

Figura 1-31. Seleccién de las Lineas a reflejar

Las Lineas reflejadas deben aparecer como en la figura anterior.

Si es necesario, se puede cambiar el punto de base de un conjunto seleccionado
o salir del comando totalmente. Ademas de elegir en la pantalla, se pueden
ingresar coordenadas o emplear modos de referencia a entidades.

Usted aprendié las nociones bésicas de la introduccién de coordenadas 2D y
de ios conjuntos seleccionados. Ahora completara los Gltimos retoques.

1. Suprima las Lineas seleccionadas oprimiendo (Cti}+(C).

2. Utilice el comando ERASE para borrar la Linea situada en el medio, puesto
que es una copia reflejada que cubre el original.

3. Ingrese-el siguiente comando ante la sefial Command: para limpiar fa pan-
talla:

Command: redraw

Si quiere salir de AutoCAD, utilice el comando QSAVE y después QUIT.

Ahora que estd familiarizado con la pantalla, los comandos, las formas de
ingresar coordenadas, la edicion y los conjuntos seleccionados, ha llegado el
momento de aprender mas sobre dibujo y edicién en el capitulo 2, “El primer
proyecto de dibujo”.

32
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Capitulo 2

El primer proyecto de dibujo

En este capitulo usted dibujard un freno de disco y su eje. Dibujara las vistas
frontal y lateral del freno y, a continuacion, la vista lateral del eje. Este capitulo
consta de tres ejercicios. En el primero, se define el area de dibujo y se trazan
las primeras lineas auxiliares. En el segundo, se crean las vistas frontal y lateral

del freno. En el tercero, se crea el eje.

Los comandos y variables de sistema que aparecen en este capitulo, ademads de

los ya explicados, son los siguientes:

Comando ARC

Comando ARRAY

Variable de sistema BLIPMODE
Comando CHAMFER
Comando CHPROPD

Comando CLAYER

-Comando DDLMODES

* Comando DDOSNAP

- Comando DDRMODES
Comando }iLLlPSE
Comando EXTEND
Comando FILLET

Comando LIMITS
Comando LINETYPE
Comando MIRROR
Comando NEwW
Comando OFFSET
Comando OSNAP
Comando PAN
Comando PLINE
Comando TRIM
Comando UNITS
Comando ZOOM

Las nuevas caracteristicas que aparecen en este capitulo son las siguientes:

[Cu)+(0) conmutador de visualizacién de coordenadas

Capas
Dibujos prototipo

El primer proyecto de dibujo
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El primer proyecto de dibujo
Ejercicio 1: Definicion del area de dibujo-

Definir el rea de dibujo en AutoCAD es igual_que preparar un dibujo mediante
las métodos de dibujo tradicionales. Se determinan las unidades de medida, el
tamario del area de dibujo y las convenciones de dibujo normales.

El area de dibujo se define en un dibujo denominado dibujo prototipe. Un
dibujo prototipo tiene valores adaptables a las necesidades del usuario y puede
servir como base para futuros dibujos. En este ejercicio el prototipo contendra
las unidades de medida, limites y otros valores necesarios para el siguiente
dibujo de este capitulo. El dibujo prototipo puede contener recuadros de
titulo, marcos, logotipos, conmutadores con valores distintos dc los valores
predeterminados, capas adictonales y otras caracteristicas personalizadas. En el
ejercicio 2 se abrird un nuevo dibujo que use los valores predeterminados
definidos en el dibujo prototipo.

Siga estos pasos para crear un dibujo prototipo.
I. Vaya al directorio tutorial e inicie AutoCAD.
C:»acad

AutoCAD se carga y aparece la pantalla grifica de resolucién. A partir de
ahora ya puede empezar a dibujar y, después, almacenar el trabajo en un
dibujo con nombre. También puede crear y nombrar un nuevo dibujo
ahora, con el comando NEW.

2. Ingrese el comando NEW en la sefial.
Command: new

Aparece el cuadro de didlogo Create New Drawing.

Figura 2~1. Cuadro de didlogo Create New Drawing

3. Enelcuadro de edicién New Drawing Name... ingrese proto junto con sus
iniciales (por ejemplo, proto-mg) y oprima («).

El cuadro de didlogo Create New Drawing desaparece y se vuelve a la pan-
talla grafica de resolucién. Usted le dio nombre al dibujo que usard como
prototipo y ya puede empezar a definir el area de dibujo.
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Comando UNITS |

El comando UNITS es la versidn del comando DDUNITS, de la linea de
comandos. Se usa para especificar el tipo de unidades de medida que necesita,
por ejemplo, pies y pulgadas en fraccién decimal, pies y pulgadas en fraccién
propia o métricas. También puede especificar la forma de medir los dngulos y
el nimero de digitos utilizados para la visualizacién decimal y fraccional de
angulos. Una unidad es la distancia entre dos puntos de coordenadas, se mida
esta distancia en pulgadas, pies, centimetros o angstroms.

Para este dibujo prototipo, se usardn todos los valores predeterminados, salvo
uno, del comando UNITS.

1. Vaya a la sefial Command: e ingrese lo siguiente:
Command: units
La pantalla grafica de resolucién pasa a la pantalla de texto.

UNITS Report formats...Enter choice, 1 to 5 <2>: Oprima [«=] para aceptar ¢!
valor predeterminado. :

Number of digits to the right of the decimal point (0 to 8) <4>2

2. Oprima («] para aceptar las respuestas predeterminadas de las senales res-
-tantes.

Comando LIMITS

El comando LIMITS permite especificar ios limites del dibujo basados en el
sistema de unidades actual. Deben definirse limites razonables en el dibujo, es
decir, que no sean desproporcionadamente mayores 0 menores que el tamano
final. Asi puede ahorrar espacio en el disco y tiempo de regeneracion, especial-
mente en dibujos grandes.

1. Defina los limites del dibujo:

Command: limits
ON/OFF/<Lower left corner>: <0.00,0.00>: Oprima («).
Upper right corner: <12.00,9.00>: 24,18

2. Oprima la tecla (F1) para volver a la pantalla grafica de resolucion (si tiene
visualizacién de pantalla doble, active la pantalla grafica de resolucién),

Nota: La manera de pasar de la pantalla de texto a la pantalla grafica de
resolucién varia en algunos sistemas. Para mds informacion, consulte la
Guia de Interfase, Instalacion y Configuracion de AutoCAD Version 12.

Modos Grid y Snap

A continuacién debe activar las funciones Grid y Snap. Grid (rejilla) opera
como el papel milimetrado y sus puntos se pueden modificar segun sus necesi-
dades. El modo Snap define el dispositivo sefialador para que sitle puntos a
intervalos regulares, sean o no puntos de la rejilla. Se pueden usar los
comandos individuales (GRID y SNAP) para definir estos modos, o usar el

Ejercicio 1: Definicién del drea de dibujo 35



&l primer proyecto de dibujo

comando DDRMODES para definiflos desde un cuadro de didlogo. DDRMODES
se usara de la siguiente forma:

1. Ejecute el comando DDRMODES.

Command: ddrmodes

Aparece el cuadro de didlogo Drawing Aids.

*

Grid et ,9’55?39 AR
[:] On f\&w ﬁ»%\ﬁjﬁ
¥ Spac{ng 2.06 f

VT AR L - 4L
-Ismatrﬁcﬁm Grid:

[ 00 .’"’f -:*’:‘.—',:5:%5 ]

[i] Laft . Top ..nghu
f " -L}P

R

o ilgd ;h_n -\,.-ws..,g}l u\

""\t'df"a .?w-} e
g So'Hd F1'|'l
P H,.w. ‘v-. ,,

[3 guick Tekt

Figura 2-2. Cuadro de didlogo Drawing Aids
2. Realice los siguientes cambios:

» [Llija los cuadros de opcién On en las dreas Snap y Grid.

* Vayaal drea Snap, ingrese un valor de .25 en el cuadro de edicion X Spa-
cing , y oprima (). El valor del cuadro de edicién Y Spacing se actuali-
zard para igualar los valores de X Spacing. La rejilla utilizard los valores
de espaciado X e Y de Snap.

» Elija OK para ingresar los cambios.

La rejilla aparece en pantalla, definida con un aumento de .25 unidades.
Cuando el cursor grafico se desplaza sobre un punto de la rejilla, toma como
referencia la rejilla.

Creacion de capas

A continuacién, se van a crear las capas del dibujo, que pueden utilizarse para
-descomponer el dibujo en diferentes partes, ttiles en el caso de dibujos
grandes y complicados. Por ejemplo, en un plano arquitecténico, se puede
dedicar una capa a la instalacién eléctrica, otra a planos de muros, etc. Una
capa permite definir el color y tipo de linea de todos los objetos que se
‘encuentran en ella.

Si asi lo desea, las capas pueden volverse invisibles. También pueden inutili-
zarse (las capas inutilizadas no se regeneran). En el caso de dibujos excesiva-
mente grandes se puede reducir el tiempo de regeneracion inutilizando las
capas innecesarias. Si tiene que editar el disefio de la instalacion eléctrica de
un plano, basta con volver invisibles las capas circundantes para poder trabajar

' con precisién. No obstante, si necesita ver las capas circundantes al trabajar,
puede bloquearlas para no modificarlas en un descuido.
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Cuadro de edicidn
Layer Name

Copitulo 2

En la copia del dibujo prototipo, se creardn las capas que figuran en la tabla

siguiente para cada uno de los componentes del freno.

Tabia 2-1, Valores d¢ copas para la copio de proto.dwyg

Nombre de capa Color Tipo de Linea
DISC-FRONT 7 white CONTINUQUS
DISC-SIDE 7 white CONTINUQUS
HUB 5 blue CONTINUOUS
CONS-CENTER 1 red CENTER
CONS-HIDDEN 1 red HIDDEN

A continuacién, utilizard el comando DDLMODES para definir estas capas.
También puede emplear el comando LAYER para controlar las capas a través de

la linea de comandos.

Cargue los tipos de Linea CENTER y HIDDEN mediante la 51gu1ente secuen-
cia de comandos:

Command: linetype
?fCreatefLoad/Set: L
Linetype(s) to load: center, hidden

Aparece el cuadro de dialogo Select Linetype File de archivos estindar. El
archivo al que remite, acad.lir1, contiene todos los tipos de linea suminis-
trados por AutoCAD.

Oprima {«] para cargar los tipos de Linea de acad.lin,
?/Create/Load/Set: Oprima («] para tenninar el comando LINETYPE.

Al ejecutar el comando DDLMODES comienzan a crearse las capas.
Command: ddimodes

Aparece el cuadro de didlogo Layer Control.

SF AZCE BunARy b

Gurraqt;La n,
ILayamNma
0

whHa ECINTINUDUS

Figura 2-3, Cuadro de didlogo Layer Control
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Ingrese el siguiente texto en el cuadro de edicion Layer Name para crear las
capas. No debe dejar ningln espacio entre los nombres de capas.

disc-front,disc-side hub,cons-center,cons-hidden
Elija el botdn New.

Los cinco nombres de capas pasan a mayusculas y aparecen en el cuadro
de lista Layer Name.

Elija la capa HUB.

Obsérvese que la mayoria de los botones se activan al elegir el nombre de
una capa

Elija el botdn Set Color....
Aparece el cuadro de didlogo Select Color.
Vaya al cuadro de edicion Color:, cambie white por blue y elija OK.

El cuadro de didlogo Select Color desaparece y la capa HUB queda definida
en azul.

Elija de nuevo el nombre de capa HUB para removerlo de la seleccién.

Emplee el mismo método para realizar los siguientes cambios en las capas
CONSCENTER y CONSHIDDEN:

* Cambie el color a rojo.

¢ Cambie el tipo de Linea de CONS-CENTER a CENTER y el de CONS-
HIDDEN a HIDDEN,

10. Elija OK.

Visualizacién total del area de dibujo

Los limites del dibujo se definieron anteriormente. Ahora va a utilizar el
comando ZOOM para ampliar un area del dibujo y poder ver sus limites.

Command: zoom
All/Center/Dynamic/Extents/Left/Previous/Vmax/Window/<Scale(X/XP)>: a

El drea grifica vuelve a aparecer y muestza los limites de la copia de proto.dwg.

Almacenamiento del dibujo

Una vez definida el area de dibujo, el dibujo puede almacenarse como
prototipo terminado para utilizarse en el préximo ejercicio.

Command: qsave
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Ejercicio 2: Dibujo de las vistas frontal y lateral del
freno

En este ejercicio creard un nuevo dibujo basado en el dibujo prototipo que
acaba de realizar. Las vistas frontal y lateral se dibujardn usando las lineas

auxiliares permanentes y temporales, asi como otros comandos y caracteris-
ticas.

Este es el aspecto final de las vistas frontal y lateral.

figura 2—4. Dibujo final de las vistas frontal y lateral def freno
Empiece por crear el dibujo brake.dwg basado en la copia del dibujo prototipo
proto.dwg:
1. Ejecute el comando NEW.
Command: new
Aparece el cuadro de didlogo Create New Drawing.

2. En el cuadro de edicion Prototype..., cambie acad por el nombre de su
dibujo prototipo, por ejemplo, proto-mg.

3. Enla cuadro de edicidon New Drawing Name..., ingrese brake y sus iniciales,
por ejemplo, brake-mg (0 brakemgh) como nombre dei dibujo.

4. Elija OK.

El nuevo dibujo se crea basado en la copia de proto.dwg.

Creacion de Circulos auxiliares

Ahora esta en condiciones de crear los Circulos auxiliares del freno de disco y
la vista lateral. No siempre es preciso hacer Circulos o Lineas auxiliares defini-
tivas. En muchas ocasiones puede crear una entidad provisional como guia y
suprimirla después. A veces puede querer hacer un boceto de la forma en que
realizo el dibujo. En este caso, las entidades auxiliares han de crearse en una

capa aparte que sea de facil acceso. Ahora usara la capa CONS-CENTER creada
en el ejercicio 1.
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Para crear Circulos auxiliares en la capa CONS-CENTER, tiene que convertirse en
la capa actual.

1. Utilice el comando DDLMODES para definir CONS-CENTER como capa
actual: seleccione CONS-CENTER en el cuadro de lista Layer Names, oprima
el boton Current y después OK.

Los ocho primeros caracteres de CONS-CENTER aparecen como la capa
actual cn la Linea de estatus situada en 1a parte superior de la pantalla gra-
fica.

2. Dibuje los dos Circulos auxiliares,

Command: circle

3P/2P/TTR/«Center point>: 6.5,6.75
Diameter/<Radius>: 1,75

Command:Oprima (] para repetir el comando CIRCLE.
3P/2P{TTR/<Center point>: cen

of Elija el primer Circulo,

Diameter/<Radius> <1.75>: 6.50,12.02

De esta forma se especifica que el radio del segundo Circulo empieza en el
centro del primer Circulo, en las coordenadas 6.50, 6.75 y se extiende
hasta las coordenadas 6.50, 12.02. )

Tal y como se especifico en el cuadro de didlogo Layer Control, los Circulos
auxiliares utilizan el tipo de Linea CENTER y el color rojo. Los Circulos
auxiliares aparecen de la siguiente forma:

figura 2-5. Circulos auxiliores

3. Emplee el comando QSAVE para almacenar el trabajo.

" Dibujo de la vista frontal

La vista frontal del freno de disco estd formada por un conjunto de Circulos.
Estos se dibujaran de varias maneras mediante las diversas opciones del
comando CIRCLE, la referencia a objetos, las pinzas de desighacién y el
comando ARRAY, que copia entidades en modelos rectangulares o circulares.

Para graficar el primer Circulo usard un Circulo auxiliar interior y la referencia
a entidades. Pero, primero, es preciso pasar a ia capa DISC-FRONT.

40
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Realice lo siguiente antes de empezar a dibujar los Circulos:

1. Use la variable de sistema CLAYER para definir DISC-FRONT como la capa
actual:

Command: clayer
New value for CLAYER <"CONS-CENTER">: disc-front

La variable de sistema CLAYER equivale a la ejecucién de DDLMODES, la
seleccion de un nombre de capa y la eleccion det botén Current y OK.

2. Desactive el modo Snap oprimiendo (Cir()+(B).
Para crear los Circulos usard el modo de referencia a entidades Center, Puesto
que es preciso emplearlo varias veces seguidas, utilice el comando DDOSNAP

para definir Center como el modo de referencia a entidades implicito. Ei
modo, permanecerd en uso hasta ser desactivado.

1. Ejecute el comando DDOSNAP.
Command: ddosnap

Aparece el cuadro de didlogo Running Object Snap. Se puede definir mas
de un modo de referencia a objetos implicito y determinar el tamaiio del
cuadro de seleccion del cursor grafico.

Rurning Dkject Snap .3,
isetact . Sett!ngg R

E] Endpoint, 23, E| Ingertion? !

e .ﬂ;:.. Tangont
o8 ‘a,ﬁfafﬁ Wk E] Nnrns
‘guadrant ,,F,‘

. Intarsa:tion.-‘-m :

figura 2-6. Cuadro de didlogo Running Qbject Snap
2. Elija Center y después OK.

Ahora puede dibujar Circulos.
1. Dibuije el primer Circulo.

Command: circle
3P/2P/TTR/<Center point>: Elija el Circulo auxiliar interior.
Diameter/<Radius> <5.27>: 1

2. Cree dos nuevos Circulos con la opcion Diameter.

Command: Opritna (&) para velver a seleccionar el comando CIRCLE.
CIRCLE 3P/2P/TTR/<Center point>: Seleccione el primer Circule creado.
Diameter/<Radius> <1.00>: d

Diameter <2.00>: 5

Command: Oprima (<) para volver a seleccionar el comando CIRCLE.
CIRCLE 3P/2P/TTR/<Center point>: Elija el primer Circulo creado.
Diameter/<Radius> <2.50>: d

Diameter <5.00>: 5.12
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3. Cree el altimo Circulo con la opcidén Radius.

Command; Oprima{«) para volver a seleccionar el comarnto CIRCLE.
CIRCLE 3P/2P/TTR/<Center point>: Elija ¢! primer Circulo creado.
Diameter/<Radius> <2.56>: 5

4. Utilice QSAVE para almacenar el trabajo.

El dibujo final debe parecerse al de la figura siguiente.

figura 2-7. Primer conjunto de Circulos

Ahora puede crear los agujeros para los pernos de fijacion del freno, pero antes
es preciso realizar un conjunto de Lineas auxiliares como dispositivo para
medir agujeros.

1. Utilice la variable de sistema CLAYER para pasar a la capa CONS-CENTER.

2. Desactive el modo de referencia a objetos implicito Center con el comando
OSNAPL

Command: osnap
Object snap modes: none

OSNAP es similar a DDOSNAP con la salvedad de que el primero define el
modo en la linea de comandos, en vez de en un cuadro de didlogo. Esto no
afecta al tamafio del cuadro de seleccion.

3. Trace una Linea entre el cuadrante izquierdo y el cuadrante derecho del
Circulo auxiliar exterior con el modo de referencia a objetos implicito
QUAdrant.

Utilice las pinzas de seleccion para que la copia de la Linea auxiliar gire hasta
pornerse en posicion vertical.

1. Defma la variable de sistema GRIPS como 1.

En la interseccién de la cruz aparece un cuadro de seleccién, por lo que ya
puede seleccionar la Linea.

2. Elija la Linea auxiliar que acaba de dibujar.

La Linea queda iluminada y las pinzas de seleccion aparecen en el punto
medio y en los extremos.

3. Elija la pinza situada en el punto medio para activar el modo Grip.
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4. Realice lo siguiente en la linea de comandos para usar el modo Rotate/-
Copy:
** STRETCH **
<Stretch to point>/Base point/Copy/Undo/eXit: ro
** ROTATE **
<Rotation angle>/Base point/Copy/Undo/Reference/eXit: ¢
** ROTATE (multiple) **

<Rotation angle>/Base point/Copy/Undo/Reference/eXit: Elija cualquier punto
proximo al cuadrante inferior del Circulo auxiliar exterior.

<Rotation angle>/Base point/Copy/Undo/Reference/eXit: Oprima (&),

5. Elimine la Linea de las pinzas de la seleccion oprimiendo (€in)+{C) dos veces.
La Linea ya no estd iluminada y sus pinzas desaparecen.

6. Emplee ERASE para suprimir el Circulo auxiliar exteriot, puesto que ya no
€s necesario.

El aspecto de las Lineas deberia ser similar al de la siguiente figura.

Figura 2-8. Lineas aquxiliares para la localizacién de los orificios de fijacién

Una vez realizadas las Lineas auxiliares, se puede crear el primer Circulo para
la iocalizacién de los pernos de fijacion.

1. Desactive la variable de sistema GRIPS definiéndola como 0, y utilice el
comando REDRAW para despejar la pantalla.

Command: redraw

REDRAW suprime las marcas auxiliares que aparecen al elegir puntos con el
cursor grifico. Las marcas auxiliares son provisionales; aparecen al elegir
un punto, pero no en una pagina trazada.

Sugerencia: Las marcas auxiliares pueden desactivarse permanentemente si
se desactiva la variable de sistema BLIPMODE.

2. Utilice la variable de sistema CLAYER para pasar a la capa DISC-FRONT.
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3. Dibuje el primer orificio.

Command:circle
3P/2P/TTR/<Center point>: int
-of Elifa P1 en la figura 2-9. -
Diameter/<Radius> <5.00>: 0.18

P1

Figura 2-9. Segundo conjunto de Lineas auxiliares

Complete los restantes orificios, utilizando ¢l comando ARRAY para copiar los
primeros orificios de fijacién en una matiz polar, esto es, en un modelo
circular.

Command: array

Select objects: L (para scleccionar el Circulo que se acaba de dibujar)
Select objects: Oprima (+) para completar el conjunto designado.
Rectangular or Polar array (R/P} <R>: p

Center point of array: cen

of Elija cualquiera de los Cfreulos.

Number of iterns: 4

Angle to fill (+=ccw, -=cw) <360>: Oprimu (&) para situar los erificios en un
Circulo de 360"

Rotate the objects as they are copied? <Y>: Oprima («).

Se copian los restantes orificios. Observe la perfeccién con la qQue se cruzan con
las Lineas auxiliares de CONS-CENTER.
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figura 2-i 0. Fin de la focahzacion de orificios de fijacidn

La rejilia no es necesaria en este nivel, por lo que puede desactivarse.

Command: grid .
Crid spacing (X) or ON/OFF/Snap/Aspect <0.00>: o

Se ha completado la vista frontal del freno de disco. En la proxima seccion se
creard la vista lateral.

* Utilice el comando QSAVE para almacenar el trabajo.
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Dibujo de la vista lateral

La vista lateral del freno consta de una serie de lineas y arcos.
1. Emplee ia variable de sistema CLAYER para pasar a la capa DISC-SIDE.

2. Utilice el comando LINE para dibujar dos Lineas auxiliares horizontales.
Trace las Lineas desde los centros de los Circulos que se acaban de dibujar
en la matriz con el modo de referencia a objetos CENter y prolonguelas 9
unidades en la direccion (este) O (@9<0). Las Lineas deberian quedar como
en la siguiente figura:

figura 2-11. Lineas auxiliares horizontales

Las Lineas auxiliares se han dibujado en la capa DISC-SIDE, no en la capa CONS-
CENTER. Este es un error muy habitual que se soluciona rapidamente con el
comando CHPROP (cambiar propiedades). El siguiente paso serd usar el
comando CHPROP para trasladar las Lineas auxiliares de la capa DISC-SIDE a la
capa CONS-CENTER. Obsérvese que al utilizar CHPROP no cambia la capa actual,
sino que las Lineas auxiliares pasan a otra capa.

Command: chprop

Select objects: Elija las dos Lineas auxiliares.

Select objects: Oprima [«2) para finalizar la seleccion de objetos.
Change what property (Color/LAyer/LType/Thickness)? La

New layer <DISC-FRONT>: cons-center

Change what property (Colar/LAyer/LType/Thickness)? Oprima

Las Lineas auxiliares aparecen nuevamente en rojo y con el tipo de Linea
CENTER. Sin embargo, no deberian empezar en el centro de los dos orificios de

' los pernos de fijacion, sino prolongarse hacia la izquierda, fuera de ellos.
Utilice el modo Grip Stretch para alargar las Lineas en este sentido.

1. Emplee el comando ORTHO para activar el modo QOrtho.
'2. Defina la variable de sistema GRIPS como 1 para activar el modo Grip.

3. Seleccione las dos Lineas auxiliares.
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4. Mantenga oprimida la tecla [Sh#t) y elija las pihzas situadas mas a la
izquierda de las Lineas auxiliares. Las pinzas seleccionadas aparecen ilumi-
nadas. Suelte la tecla [Sri).

5. Elijala pinza seleccionada inferior para activar el modo Grip.

6. DProlongue las dos Lineas hacia la izquierda hasta, aproximadamente, las
coordengiclas 5,5.

7. Desactive los modos Ortho y Grip. -
8. Use el comando ZOOM Window de la siguiente forma:

Command: zoom

All/Center/Dynamic/Extents/Left/Previous/Vmax/Window/<Scale(X/XP)>:
12,6

Other corner: 16,13

AutoCAD amplia el area que contiene el extremo derecho de la Linea auxi-
liar horizontal superior que acaba de dibujar.

Creacion de la parte superior de la vista lateral

A continuacion se va graficar el contorno de la vista lateral del freno de disco.
Al igual que en el dibujo manual, es mas facil graficar el contorno de un objeto
y modificarlo después.

1. Empiece de la siguiente forma:

Command: line

From point: 14.62,7.75

To point: @0.25<0 -
To point: @1.26<90

To point: @1.37<0

iLo que realmente quiere ingresar es @1.37<3! En lugar de anular la secuen-
cia de comandos y empezar de nuevo, utilice la opcion Undo para anular
las Gltimas entradas. Realice 1o siguiente:

To point: u

To point: @1.37<3
Ta point: @2.67<90
To point: @0.37<180
To point: @1.88<270
To point: @0.12<0

Usted introdujo coordenadas relativas, que pueden visualizarse en la linea
de estatus situada en la parte superior de la pantalla grafica, oprimiendo
{Cin)+(D). Esto conmuta la visualizacidon de coordenadas absolutas, estéticas
y relativas. Cambie a visualizacién de coordenadas relativas y complete el
comando LINE.

To point: Oprima (C}+{0) dos veces para acceder a la visualizacidn de coordenadas
relativas. @0.57<270

To point: @1.37<183
To point: ¢

- 2. Compruebe si su dibujo es similar al de la ilustracion de la iiquierda en la
Figura 2-12.

3. Utilice QSAVE para almacenar el trabajo.
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A continuacion, es preciso redondear algunas de las 'esquinas por medio del
comando FILLET.

1. Utilice FILLET para especificar ¢l radio de empalme (clf valor predetermi-
nado es 0} y después una las esquinas:

Command: fillet )

Polyline/Radius/<Select first object>: r

Enter fillet radius <0.00>: 0.06 (.06 pasa a ser el ievo valor predeterntinado)
Command: Qprima fara volver a seleccionar FILLET.

Polyline/Radius/<Select first object>: Efija P1-P10 en la siguiente fivura, Oprivna
para repetir FILLET cuando sca necesario.

2. Utilice REDRAW para despejar la pantalia.

P7\ Y Pé

versidn con empaime

Figurg 2-12. Empalme de las esquinas

Ahora creard la vista lateral del freno de disco situando las lineas de los pernos
de fijacidén, que se encuentran en los lados opuestos de la segunda Linea
auxiliar de CONS-OFFSET. Para graficar estas lineas, utilice el comando OFFSET,
que copia una entidad paralela a2 otra en una distancia determinada o blen
atravesando un punto especifico.

Para poder apreciario mejor, realice lo siguiente:

1. Utilice ZOOM Window para ampllar el drea situada entre las coordenadas

14,7.5y 16,10. - ——
2. Dibuje una Linea provisional para el
desplazamiento longitudinal —

Command: line p2
From point: int /

of Elija P1 en la ilustracion de la derecha.

To point: per P1 /
of Elija P2.

To point: Oprima («).

Como puede ver, la Linea auxiliar oculta la Linea dibujada, por lo que el
desplazamiento serd complicado.

+ Utilice DDLMODES para desactivar las Lineas auxiliares de la capa CONS-
CENTER,
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Hacen falta dos Lineas auxiliares a cada lado de la Linea que se acaba de
dibujar. Podria emplear COPY, pero OFFSET es mds sencillo y eficaz. Este
comando crea una copia paralela a la Linea original, a una distancia especifica,

1. Utilice OFFSET para definir la distancia de desplazamlento de la Linea auxi-
liar.

Command: offset

Offset distance or Through <Through>: 0.18

Select object to offset:1 Elija la iiltima Linea dibujada, P1 en la Figura 2-13,
Side to offset? Elija cualyuier punito por encima de la Linea seleccionada.
Select object to offset: Efija P1.

Side to offset? Eliju cualquier punto por debajo de la me

Select object to offset: Oprima (&) para finatizar OFFSET.

e —

PSSR

Pl —
_\ jtdespfazamientos

Figura 2-13. Transposicién de las Lineas quxiliares

2. Borre la Linea en P1.

Command: erase
Select objects: Elija la Litiea en P1, en la Fignra 2-13.
Select objects: Oprimna (<) para finalizar el comando ERASE.

3. "Emplee CHPROP para trasladar las Lineas auxiliares a la capa CONS-HIDDEN.

Nota: Las Lineas adquiéren el tipo de linea HIDDEN y el colof rojo, pero el
tipo de Linea HIDDEN no es apreciable en este momento debido al ancho
de la Linea.

Ahora se puede editar la muesca.
1. Amplie el drea siguiente:

Command: zoom

All/Center/Dynamic/Extents/Left/Previous/Vmax/Wi ndow/<ScaIe(X! XP)>:
15.50,9.20

Other corner: 16.50,10.20
2. Finalice la muesca,

Command: fillet
Polyline/Radius/<Select first object>: r
Enter fillet radius <0.06>: 0.05
Command: Oprima (&) para repetir el comando FILLET.
Polyline/Radius/<Select first abject>: Elija PI en la Figura 2-14.
Select second object: Elija P2.
Command: Oprima (&) para repetir ¢l comando FILLET.
Polyline/Radius/<Select first object>: Elifa P3.
Select second object: Elija P4.

-t
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3. Emplee el comando ZOOM para ampliar el drea en la que se acaba de reali-
zar el empalme de las Lineas de la muesca. ’

P3
Pl —- *

/4 -— P4

P2

Figura 2-14. Empalme de la muesca

Command: line
From point: end Ps

of Efija P5, en la ilustracion /
" de la derecha.

To point: @0.06<0
To point: Oprima (<).

muesca
finalizada

4. Use ZOOM para poder verlo mejor.

Command: zoom

All/Center/Dynamic/Extents/Left/Previous/Vmax/Window/<Scale(X/XP)>:e
(Externts) .

Command: Oprima (&) para repetir el comando ZOOM.

All/Center/Dynamic/Extents/Left/Previous/Vmax/Window/<Scale(X/XP)>:
0.8x (para reducir un 80 por ciento la escala del dibujo actual)

S. Utilice QSAVE para almacenar el trabajo.

Reflexion de la parte superior de la vista lateral

La vista lateral superior estd terminada. Ahora necesita crear una version
simétrica debajo del original. Para realizar esto, utilice el comando MIRROR.

1. Emplee el comando DDLMODES para volver a activar la capa CONS-CENTER.
2. Realice lo siguiente:

Command: mirror
Select objects: Dibuje una ventana de seleccion entre P1'y P2, entre la parte inferior
izquierda y I superior derecha.
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’/—P.?

Figura 2-15. Seleccién de la parte superior de la vista lateral para obtener su imagen simétrica

Select objects: Oprima (&),
First point of mirror line: qua
of Elija P1 en la Figura 2-16.
Second point: qua

of Elija P2.

Figura 2-16. Reflexion de la vista lateral

Delete old objects? <N> Oprina para finalizar el comando MIRROR.
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La vista lateral simétrica esta terminada y su aspecto deberia ser similar a éste:

Figura 2-17. Reflexion de la vista lateral finalizada

iFelicitaciones! Ha terminado el dibujo del freno de disco.

* Use el comando QSAVE para almacenar los cambios en el disco. Si desea
realizar una pausa, utilice el comando QUIT para salir de AutoCAD.

Ejercicio 3: Dibujo del eje

- - Una vez terminadas las vistas frontal y lateral del freno de disco, hay que crear
¢l eje, un componente independiente que se acopla delante del freno: Estees =~~~
el aspecto que presenta eje ya terminado.

Figura 2-18. fje

Comience de la siguiente manera:

1. Emplee el comando DDLMODES para que HUB pase a ser la capa actual y se
desactiven las capas DiSC-SIDE, CONS-HIDDEN y CONS-CENTER.
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2, Utilice ZOOM Window para ampliar un dred entre las coordenadas
12.50,6.50 y 17,11.

Ya puede comenzar a dibujar el eje.

1.

Utilice el comando LINE para empezar a dibujar en la esquina inferior
izquierda de acuerdo con la siguiente informacién.

No olvide que si comete alglin error puede anular la dltima introduccién
de coordenadas escribiendo u {de UNDQ) ante la sefial Select objects:.

a.
b.

omoaon

- = o

v e B B

Coordenadas: 13.12,7.12

Coordenadas: 14.00,7.25

Coordenadas: 14.12,7.37

Longitud: 1.50 unidades con un angulo de 0
Longitud: 0.17 unidades con un dngulo de 45
Longitud: 0.76 unidades con un dngulo de 0
Coordenadas: 16.50,7.75

Longitud: 1.88 con un dngulo de 180
Coordenadas: 14.62,8,12

Longitud: 0.50 con un &ngulo de 180
Longitud: 1.78 unidades con un éngulo de 90
Coordenadas: 13.87,10.62

. Longitud: 0.12 unidades con un dngulo de 180

Longitud: 3 unidades con un dngulo de 270
Longitud: 0.65 unidades con un angulo de 194

Opcién Close (para completar la Linea de vuelta a ias coorde-
nadas 13.12,7.12)
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El contorno final tiene este aspecto:

m. longitud: 0.12 con un dngulo de 180 grados
I coordenadas: 13.87,10.62

n. fongitud: 3.00 con un
dngulo de 270 grados —» -~— k. longitud; 1 78 con un dngulo de 90 grados

J. fongitud; 0.50 con un dngulo de 180 grados

i. coordenadas: 14.62,7.12
— g. coordenadas:

h. fongitud: 1.88 con un dngulo 16.50,7.75
* de 180 grados

o. longitud: 0.65 con un dngulo

de 194 grados \
d. longitud: 1.50 con un dngulo de 0 grados
. o l - ™~ longitud: 0.76 con un dngulo
p. Utilice la opcién  —=»= \ - . > de’0 grados
Cierra para terminar \ ¢. coordenadas: 14.12,7.37 e. longitud:0.17 con un dngulo”
b. coordenadas: 14.00,7.25 de 45 grados

\ a. coordenadas: 13.12,7.12

Figura 2-19. Contorno del eje

2. Utilice ZOOM Window para ampliar un area entre las coordenadas
13.70,7.10 y 16.00,9.00.

3. Utilice el comando FILLET para unir las intersecciones de la figura siguiente
de P1-P8 con un radio de .06.

J L
Pi:i

p3 P4
\\ "~
. /,/\ ~ “ps
. Ps

X “m
P

figura 2-20. Empalme del eje

Es necesario unir con un chaflin una de las esquinas del eje. Al igual que con
el comando FILLET, el comando CHAMFER se utiliza para especificar las
distancias del chaflan y para ejecutarlo.
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1. Utilice el comando PAN para modificar la vista y pdra que el drea que nece-
sita unir con un chafldn pueda verse en su totalidad.

Command: pan
Displacement: Elija las coordenadas15.00,8.00.
Second point: Elifa las coordenadasi5.50,8.00.

2. Una la esquina con un chaflan.

' Command; chamfer
Polyline/Distances/<Select first line>: d
Enter first chamfer distance <0.00>: 0.21
Enter second chamfer distance <0.21>: 0.12
Command: Opritna («=) para repetir CHAMFEER.
CHAMEER Polyline/Distanices/<Select first line>: Elija P1 en la siguiente figura.
Setect second line: Elija P2 en la siguiente figura.

L I

SRR
™

Interseccién unida con chafildn

Figura 2-21. Unidn con chafldn del eje

3. Use QSAVE para almacenar el trabajo.

Finalizacion de la parte superior del eje

Utilice el comando ARC para crear un arco en la parte superior del eje.

1. Utilice ZOOM All para que aparezca el dibujo completo, y después ZOOM
nuevamente para ampliar el area situada aproximadamente entre las coor-
denadas 13,9 y 14,11.

2. Ejecute esta secuencia de comandos.

Command:erase

Select objects: Elifa la Linea ¢cn P1, en la figura de - P
la derecha.

Select objects: Oprima (=)
Command: arc
Center/<Start point>; ¢
Center: 14.54,10.45

Start point: end

of Elija P2,

Angle/Length of chord/<End point>: end gﬁ‘cf,‘”
of Elija P3. ‘
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3. Cree las Lineas del agujero de la tuerca del tornillo‘ de la rueda.

Command. line

From point: 13.75,9.75

To point: per

to: Elija P1 en la Figura 2-22.

to point: Oprina (=] para terminar LINEA.

Command: offset

Offset distance or Through <Through>: 0.10

Select object to offset: £n la Figira 2-22, elija la Linea que acaba de dibujar.
Side to offset? Elija encitna de la Lineca.

Select object to offset: Eliju debajo de la Linea.

Side to offset? Elija debwjo de la Linea.

Select object to offset: Oprirna para finalizar el encuadre,

empiece la
Linea aqufi

— -~ Pl g OFFSET se basa en esta linea

Figura 2-22. Creacion de las Lineas del agujero de la tuerca def tornillo de la rueda

4. Utilice CHPROP para pasar estas lineas a la capa CONS-HIDDEN.

Nota: Las lineas adquieren el tipo de iinea HIDDEN, pero debido al ancho
del eje en este momento, el tipo de linea HIDDEN no es apreciable; también
adoptan el color rojo de la capa.

Obtencion de una imagen simétrica del eje

La parte superior del eje ya esta realizada. La parte inferior se crea reflejando la
parte superior.

1. Utilice el comando ZOOM All para que aparezca el dibujo completo.

2. Use el comando MIRROR Window para seleccionar el eje y, a continuacion,
utilice los Circulos que forman la parte frontal y lateral del freno de disco,
para obtener la imagen simétrica del eje. Especifique el cuadrante derecho
de cualquiera de los Circulos grandes interiores como primer punto de la
Linea de reflexion, y el cuadrante derecho del Circulo exterior como
segundo punto de la Linea de reflexion. No borre ¢l eje original.

3. Vuelva a activar las capas DISC-SIDE, CONS-CENTER y CONS-HIDDEN.

4, Utilice QSAVE para almacenar el trabajo.
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Asi es como deberia aparecer la version simétrica:

figura 2-23. Imagen simétrica del eje

CreaciOn de la pieza de union entre las secciones del eje

Sélo queda por hacer la pieza que"une las dos secciones del eje hechas por
usted. Para crear esta pieza de unidn utilizard los comandos PLINE, ELLIPSE,
LINE y TRIM. ‘

1. Utilice ZOOM Window para ampliar un area entre las dos secciones del eje,
aproximadamente entre las coordenadas 12.00,5.50 y 14.50,8.00.

2. Siga las instrucciones que aparecen en las siguientes ilustraciones para
dibujar las lineas auxiliares horizontales y verticales provisionales desde la
abertura del eje. La longitud exacta de las lineas no importa, basta con que
sea similar a la de las ilustraciones.
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desplazarmento
de fo Lineo
desde P1

/]
py —"

L

N\

_
PZ——\ : P2 —\

desplazamiento

de la Linea

desde P2

1. Con el modo Ortho activado, 2. Con OFFSET defimdo
dibuje las lineas honzontales como .10, elija las lineas
indicadas por P1 y P2 utili- P1 y P2 como los objetos
Zando ef modo de INTersec- que se van a desplazar
tion Osnap
F3

N

— T
P4
3. Utilice OFFSET eri P31y P4 4. Utilice REDRAW para lim-
con la misma distancia y piar la pantalia. Este es el
emplee nuevamente ese resuftado

comando en las lineas
resultontes

Continde de la siguiente forma:

1. Utilice OSNAP para seleccionar INTersection como modo de referencia
implicito.
2. Cree el borde exterior con el comando PLINE.
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El comando PLINE crea una serie de segmentos de Lineas y Arcos unidos.
AutoCAD considera las Polilineas como una sola entidad.

Command: pline -

From point: Elifa P1 en la Figura 2-24.

Current line width is 0.00
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: a

Angle/CEnter/ClLose/Direction/Halfwidth/Line/Radius/Second pt/Undo/
width/<Endpoint of ar¢>: s

Second point: Elija P2,
End point: Elija P3.

/

P2

py —" 4]

figura 2-24. Creacion de la primera parte del borde exterior

Angte/CEnter/CLose/Direction/Halfwidth/Line/Radius/Second pt/Undo/
Width/<Endpoint of arc>: L

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: Elifa PI en la Fi-
gura 2-25.

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: a

~ Angle/CEnter/Close/Direction/Halfwidth/Line/Radius/Second pt/Undo/
Width/<Endpoint of arc>: s

Second point: Elija P2.
End point: Elija P3.

Angle/CEnter/CLose/Direction/Haifwidth/Line/Radius/Second pt/Undo/
Width/<Endpoint of arc>: Oprima (<),

p1 — /—Ps

P2

\

Figura 2-25. Creacibn de la segunda parte del borde exterior

Finalizacion de la parte interna del eje

El borde exterior estd terminado. Su aspecto deberia ser similar al de la
ilustracion de la izquierda de la Figura 2-26. A continuacién eliminard las
lineas auxiliares y comenzara a trabajar en la parte interna del eje.

1. Utilice OSNAP para desactivar el modo de referencia a entidades implicito
INTersection y almacene su trabajo con QSAVE.
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2. Utilice ERASE para suprimir la mayoria de las Lineas auxiliares provisiona-
les, salvo las dos primeras que van desde la abertura del eje (P1 y P2 en la
siguiente figura).

/

o —"

P2 —

\ resultado \

figura 2-26. Supresidn de las Lineas auxiliares provisionales

Para empezar a dibujar la parte interna del eje, prolongue las dos Lineas
horizontales que dibujé anteriormente. El comando EXTEND alarga objetos
hasta el limite seleccionado, que puede ser una Linea, un Arco, un Circulo o
una Polilinea 2D.

1. Dibuje una Linea auxiliar provisional.

Command: line

From point: 13.50,7.20

To point: Elija un punto proximo a las coordenadas 13.50,6.20.
To point: Oprima ().

La Linea deberia ser similar a la de la siguiente figura.

o

e N

Figura 2-27. Linea auxiiar provisionat
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2. Tome esta Linea como limite del comando EXTEND.

Command: extend

Select boundary edge(s)...

Select objects: Elija la Linea auxiliar que acaba de dibujar.
Select objects: Oprima (&),

<Select object to extend>/Undo: Elija P1 en la Figura 2-28.
<Select object to extend>/Undo: Elija P2,

<Select object to extend>/Undo: Oprima [,

3. Utilice el comando ELLIPSE para iniciar la depresion interna de eje.

Command: ellipse

<Axis endpoint 1>/Center: end

of Elija P3 en la Figura 2-28.

Axis endpoint 2: end

of Elija P4.

<Other axis distance>/Rotation: 0.25

N -
/"
1IN .
e N

elipse finalizada

Figura 2-28. Creacidn de la elipse provisional

Para terminar el eje, utilice el comando TRIM para acortar algunas de las lineas
con las que se cred la depresion. TRIM permite acortar partes de objetos que se
entrecruzan con otros.

s Utilice TRIM.

Command: trim

Select cutting edge(s)...

Select objects: En la Figura 2-29, elija la Linea que atraviesa la elipse (P1).
Select objects: Oprima (<),

<Select object to trim>/Undo: Elija la mitad derecha de la elipse (P2).
<Select object to trim>/Undo: Oprima («=).
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PI

P2

T

elipse recortada

) Figura 2-29. Recorte del lado derecho de la elipse

El lado derecho de la elipse se ha recortado a lo largo del limite definido por la
Linea que la atraviesa.

¢ Corte el resto de la depresion del eje con TRIM y ERASE, de modo que apa-
rezca como en la siguiente ilustracion. No olvide utilizar el comando

UNDQ si comete un error.
¥

Figura 2-30. Depresidn del eje finalizada

El eje esta terminado. Seria Gtil verlo mejor.
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+  Utilice ZOOM Extents, y después ZOOM .8x

El primer dibujo terminado tiene el siguiente aspecto:

Figura 2-31. Eje terminado

jFelicitaciones! Ha terminado un ejercicio complicado para alguien que nunca
usd AutoCAD. Técnicamente, deberia aparecer una linea divisoria en el centro
del freno de disco, y el eje y las vistas laterales deberian llevar patrones de
sombreado. Eso lo aprenderd en el capitulo 3, “Patrones de sombreado y
anotacién”. Cuando se familiarice con AutoCAD, realizara mas facilmente
dibujos como éste, empleando convenciones de dibujo establecidas por usted
mismo. Ahora esta preparado para practicar las caracteristicas més avanzadas
del manual.

* Para salir, utilice QSAVE y QUIT

Mas informacion sobre este tema

Tipos de linea de trazo en polilineas -

Es posible controlar la generacion de patrones de tipos de linea alrededor de
los vértices de Polilineas en 2D con la variable de sistema PLINEGEN o la opcién
Ltype gen del comando PEDIT (Editar Polilineas). Por ejemplo, imaginemos
que quiere crear una Polilinea utilizando un tipo de linea de trazo y decide cur-
varla. Puede usar el comando PEDIT Spline para curvarla de la siguiente forma:

/

/

/

Figura 2-32. Polilinea de trazo con PLINEGEN definida como @ (desactivada}
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“Como puede apreciar, el patrén del tipo de linea de trazo no es continuo. Para
hacerlo continuo, se activa PEDIT Ltype gen. El resultado es el siguiente:

Ffigura 2-33. Polilinea de trazo con PLUNEGEN definida cormo 1 (activada)

Para utilizar la conmutacion de tipos de linea en futuras Polilineas, defina la
variable de sistema PLINEGEN como 1. Si PLINEGEN se define como 0 se
desactiva.

Comandos CHAMFER y FILLET

Cuando sus radios estan definidos como 0, CHAMFER y FILLET unen lineas en
sus intersecciones.

Comandos de dibujo y edicion adicionales

Consulte el capitulo 5, “Comandos para dibujar entidades”, del Manual de
Referencia de AutoCAD Versién 12 para obtener informacion sobre los siguientes
comandos: POINT, TRACE, POLYGON, DOUGHNUT, SOLID, asi como detalles
completos de los cormandos LINE, CIRCLE, ELLIPSE y PLINE. Consulte el capitulo
6, “Comandos de edicidn y consulta,” del Manual de Referencia de AutoCAD
Versign 12 para obtener informacion sobre los comandos OOPS, ROTATE, SCALE,
STRETCH, CHANGE, BREAK, DIVIDE y MEASURE.
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Patrones de sombreado
y anotacion

El sombreado es una técnica que permite rellenar un area especifica dei dibujo
con un patron de sombreado. Estos patrones son a menudo convenciones de
la industria que sirven para resaitar aspectos o areas concretas del dibujo.
También pueden utilizarse para indicar los materiales de los que estd hecho un
objeto en el dibujo.

Con la anotacicn de texto se pueden destacar aspectos del dibujo o dejar instruc-
ciones para un futuro usuario del mismo. AutoCAD permite afiadir texto desde
la linea Command:, o importar el texto de un archivo ASCIL

L.os comandos cubiertos en este capitulo, ademds de los ya explicados, son los

siguientes:
¢ (Comando BHATCH : », Comando DTEXT
*  Comando DDVIEW * Comando STYLE

-

Las nuevas funciones cubiertas en este capitulo son las siguientes:

* & Restauracidon de una vista e Definicidon de un nuevo estilo
almacenada de texto
o Utilizacidn del sombreado de » Modificacion de un estilo de
limites texto

¢ Anotacion de un dibujo

Conocimientos necesarios

En este capitulo se presupone que usted ya utilizo el cuadro de didlogo Layer
1 Control de DDLMODES, que se empled y explico en el capitulo 2 de este
manual.
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En este capitulo utilizard comandos de sombreado y anotacion para dibujar el

corte transversal de un muro. El dibujo del muro ya finalizado tendra el

siguiente aspecto.
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Figura 3-1. Dibufo terminado con patrones de sombreado y anotaciones

sombfeado de AutoCAD

AutoCAD dispone de una biblioteca de patrones de sombreado estandar en e}
archivo acad.pat. Los patrones de sombreado estdn formados por lineas
continuas o discontinuas de puntos y rayas. Estas lineas pueden aparecer en
diferentes dngulos. Los patrones de sombreado se crean como entidades
independientes que posteriormente se recortan para rellenar el drea selec-
cionada. Como son entidades independientes, pueden seleccionarse eligiendo
un solo punto en pantalla.

Los patrones de sombreado siempre se crean en la capa actual y adquieren el
color y los valores de tipos de linea actuales. Siempre debe usarse un tipo de
linea continuo para los patrones de sombreado.
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Almacenamiento y restauracion de vistas

Al trabajar en un dibujo, tal vez descc utilizar las mismas vistas del dibujo con
frecuencia. El comando ZOOM puede emplearse para cambiar de vista repeti-
damente, pero es mas eficaz aimacenat la vista y volver a llamarla después con
el comando VIEW.

El comando VIEW permite nombrar y almacenar la vista actual y volver a
ilamar vistas previamente almacenadas. Por ejemplo, es posible que usted
quiera almacenar la vista global del dibujo y vistas parciales.

El comando DDVIEW invoca el cuadro de didlogo View Control que se ve en la
siguiente figura.

. Yiew Contrel. R
N b LA A BT sk
S . “ET

WSPACE
MSPACE
MSPACE

.. MSPACE |
MSPALE _,

Figura 3-2. Cuadro de didlogo View Control

El cuadro de didlogo View Control permite crear y restaurar vistas que

también pueden utilizarse con el comando VIEW. Para seleccionar una vista se

elige una opcidn del cuadro de listado Views y el botdn necesario. Por ejemplo,

para restaurar la vista denominada ONE, se ilumina la entrada ONE y se elige

el boton Restore. El nombre de la vista aparece al ladeo del titulo Restore view:.
- Esta vista se restaura cuando se elige OK.

El cuadro de didlogo también puede emplearse para obtener informacién sobre
una vista o suprimirla.
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Ejercicio 1: Utilizacion de patrones de sombreado en

un dibujo

Los patrones de sombreado son entidades independientes afadidas al dibujo
mediante la definicion de limites, un factor de escala y un dngulo de rotacion.

El patrén de sombreado puede elegirse de tres formas diferentes:

* Definiendo el propio pation al realizar el sombreado.
* Utilizando un patrén del archivo estindar de patrones de dibujo acad.pat

+ Utilizando un patrén de dibujo personalizado

En este ejercicio se usardn los dos primeros métodos. Para mas informacién
sobre la creacién de patrones de dibujo personalizados, remitase al “Ejercicio
5: Creacion de un nuevo patron de sombreado” en la pdgina 261 de este
manual.

En este ejercicio se afiadirdn patrones de sombreado al dibujo, ya creado, del
corte transversal de un muro. Se usard el comando BHATCH para invocar el
cuadro de dialogo Boundary Hatch y, éste, para seleccionar un patrén de
sombreado, definir los limites de un drea determinada y terminar el
sombreado.

También se empleard el comando ARRAY para hacer distintas copias de objetos
seleccionados.

Utilizacion de BHATCH con entidades independientes

En primer lugar, cambie la capa y la vista actuales; luego, use el comando
BHATCH para sombrear dos entidades independientes con diferentes patrones.

1. Inicie AutoCAD.

2. Utilice el cuadro de didlogo Create New Drawing del comando NEW para
crear un dibujo basado en el archivo hatching.dwg. Para hacer esto ingrese
hatching en el cuadro de edicién Prototype... y un nombre diferente en
New Drawing Name....

El dibujo aparece como se muestrta a continuacién, basado en
hatching.dwg.
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Figura 3-3. Copia del dibujo hatching.dwg

Es conveniente acostumbrarse a colocar los patrones de sombreado en
capas diferentes. Se utilizara la capa ARHATCH.

Utilice el cuadro de didlogo Layer Control de DDLMODES para inutilizar la
capa TITLE_BLOCK y para hacer de ARHATCH la capa actual.

Inicie et cuadro de didlogo View Control ingresando el comando DDVIEW,
Command: ddview

Convierta ONE en la vista actual eligiendo ONE, en el cuadro de listado, y
el botén Restore. :

Elija OK.

La visualizacion obtenida debe ser igual a la Figura 3-4.

P1

Figura 3-4. Detalfe del alero y la faja que van a sombrearse
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Ahora, utilice el comando BHATCH para sombrear la faja indicada por la
polilinea, P1, de la figura anterior.

Para usar el cornando BHATCH, ingrese:

Command: bhatch

Aparece el cuadro de didlogo Boundary Hatch, similar al de la siguiente
figura.

,-——- rn-.l,

h,epa,}. ern 5 acte%‘ !

: ..‘3-»-3\--41?4"?1??-?’

Figura 3-5. Cuadro de didlogo Boundary Hatch

Con el comando BHATCH se puede sombrear un area delimitada seleccio-
nandola. BHATCH define un limite automaticamente e ijgnora toda entidad
que no esté dentro de éste. No es preciso seleccionar cada entidad para defi-
nir el limite del area que se desea sombrear. Con el comando BHATCH pue-
den verse previamente los resultados de la operacion de sombteado.

Elija el botén Hatch Options... Aparece el cuadro de didlogo Hatch
Options, similar al de la siguiente figura:

Figura 3-6. Cuadro de didlogo Hatch Options

El cuadro de didlogo Hatch Options permite definir algunos de los parime-
tros del comando BHATCH. Utilice este cuadro de didlogo para definir su
propio patron de sombreado.

Elija el boton User-Defined Pattern (U).

Defina ahora los valores de la distancia entre las lineas del patrén-de som-
breado y la orientacién del mismo.

[ngrese un valor 10 en el cuadro de edicidn Spacing:. Elija OK para finalizar
con el cuadro de didlogo Hatch Options.
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Seleccione el drea que va a sombrearse con el patron elegido.

10. Elija el boton Pick Points < del area Define Hatch. Desaparecerd el cuadro de
didlogo y aparecera el dibujo. En la sefial

Select internal point

seleccione cualquier punto interior de la faja indicada por P1 en la Figura
3—4. El comando BHATCH analiza la seleccién e tlumina el drea delimi-
tada.

Oprima (] para volver al cuadro de didlogo Boundary Hatch.
11. Elija el botén Apply para sombrear el drea seleccionada.

La faja queda sombreada como muestra la siguiente figura.

P2

Figura 3-7. Detalle del alero con lo faja sombreada

12. Almacene el dibujo.

Utilizacién de un patrén de sombreado estandar

A continuacién se utilizard uno de los cincuenta y tres patrones distintos
de sombreado, suministrados en el archivo acad.pat, para sombrear el blo-
que de aislamiento indicado por P2 en la figura anterior.

En primer lugar, seleccione el patron de sombreado en un cuadro de dis-
logo.

1. Ejecute BHATCH. Elija el botén Hatch Options...
2. Elija el botdn Stored Hatch Pattern del cuadro de didlogo Hatch Options.

Elija el botén Pattern... para que aparezcan los patrones de sombreado dis-
ponibles. Aparece el cuadro de didlogo Choose Hatch Pattern, similar al de
la Figura 3-8.
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Choose Hatch Pattern
LRI NOTE : vPattarns ar. not- to: scale,ﬁ' e I}?

]
cuadro del icono que contiene ung
-} foto del patrén (definido en

e //////// :
ACLCEEL: // /j 707  acedsio)

ANGLE . :ANSIBI ans:az";;‘_ =X nombre del patrén (definido en
acad.pat}

figura 3-8. Cuodro de didlogo Choose Hatch Pattern

Este cuadro de didlogo permite seleccionar un patrén de sombreado del
conjunto de baldosas que se muestran. Para ver otros modelos de som-
breado, elija el botén Next.

Elija la baldosa ANSI37.

Reaparece el cuadro de didlogo Hatch Options con el texto ANSI37 en el
cuadro de edicidon Pattern....

Ingrese un valor de 250 en el cuadro de edicién Scale:.
Elija OK.

Elija el botdn Pick Points <. Seleccione cualquier punto en el dibujo situado
en el interior del bloque de aislamiento, como muestra P2 en la Figura
3-7. :

Oprima {«] para finalizar la definicién del drea de sombreado.
Elija el boton Apply para aplicar el patron de sombreado.

El bloque de aislamiento queda sombreado y aparece como en la Figura
3-9.

Figura 3-9. Bloque de aislamiento y faja somibreados

9. Almacene el dibujo.
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Utilizacién de diferentes escalas con BHATCH

Se pueden seleccionar distintos patrones de sombreado y factores de escala con
el comando BHATCH.

En esta seccion dibujard el contorno del bloque de aislamiento (en el interior
del muro) v el ladrillo que va a sombrearse. Después, seleccionard distiritos
patrones de sombreado, factores de escala y orientaciones de sombreado a
través del cuadro de didlogo Boundary Hatch y sus subcuadros de didlogo.
Utilizara BHATCH para sombrear dos entidades independientes.

1. Utilice el comando DDVIEW para restaurar la vista TWO. La pantalla mos-
trara la Figura 3-10.

skirting

floor finmish L

renforced concrete slab

ground lavel

gravel bose L] P

— // ; P2

| |

Figura 3-10. Vista de la base del muro

2. Utilice el comando PLINE para dibujar el contorno del bloque de aisla-
miento. Comience en el punto de interseccién 1 que muestra la Figura
3-10.

Command: pline

From point: int

of Elija el punto P1.

Current line-width is 0.0
Arc/Ciose/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0,215
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @100,0
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0,-215
Arc/Clase/Haifwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: ¢

3. Repita el comando PLINE para dibujar el contorno del ladrillo. Comience
.en el punto de interseccién P2 indicado en la Figura 3-10.

Command: pline

From point: int

of Elija el punto P2.

Current line-width is 0.0
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of ine>: @-100,0
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpeint of line>: @0,65
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @100,0
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: ¢

|
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Blogue de
mislamiento

El bloque de aislamiento y el ladrillo deben ser similares a los de la Figura
3-11.

skirting
floor finish
reinforced concrete slob ‘\
ground level
gravel bose |

Ladnlio

Figura 3-11, Blogue de aislamiento y ladrillo

Ejecute el comando BHATCH.
Command: bhatch

Sombree este bloque de aisiamiento con los mismos pardmetros utilizados
para sombrear €l bloque de aislamiento de la parte superior del muro.

Para definir el drea de sombreado, elija el botdn Pick Points < y seleccione
cualquier punto situado dentro del bloque dibujado. El contorno del blo-
que se ilumina. Oprima («] para finalizar la seleccion.

Elija Apply para aplicar el patron de sombreado.

El bloque de aislamiento queda sombreado con el patrén ANSI37. A con-
tinuacién sombree el ladrillo.

Repita el comando BHATCH para sombrear el ladrillo.

Es necesario volver a definir todos los valores del cuadro de didlogo Hatch
Options.

Elija el boton Hatch Options... Ingrese ANSI31 en el cuadro de edicidn Pat-
tern... Ingrese 200 en el cuadro de edicion Scale: y 90 en el cuadro de edi-
cién Angle: Elija OK.

Elija el botdn Pick Points < y seleccione un punto del interior del ladrillo
dibujado. Oprima {«] para finalizar la seleccion.

Elija Apply para aplicar el patron de sombreado.
El dibujo debe ser similar al de la Figura 3-12.
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skirting
floor finish

reinforced concrete slab

ground level

gravel bose

NN

Figura 3-12. Sombreodo del bloque de aislamiento y del ladrillo

9. Almacene el dibujo.

Visualizacion previa del sombreado por contornos

Se puede utilizar el botén Preview Hatch < del cuadro de didlogo Boundary
Hatch para ver previamente el resultado de los valores definidos en el cuadro
de didlogo Hatch Options. Esto permite comprobar si s¢ han seleccionado el
area y los pardmetros correctos antes de iniciar un proceso de sombreado,
posiblemente largo. También puede volver a modificar y ver previamente los
valores, antes de abandonar el comando BHATCH. \

A continuacidn, definird un patrén de sombreado mediante el cuadro de
didlogo Hatch Options y visualizara previamente el patrén. Modificara los
parametros de sombreado sin abandonar el comando BHATCH y aplicara un
nuevo patrdn.

1. Utilice el comando BHATCH para ejecutar el cuadro de didlogo Boundary
Hatch. Elija el boton Hatch Options... y defina el cuadro de edicién Pat-
tern... como AR-SAND con una Escala: de 100 y un Angulo: de 0. Elija OK.

2. Elija el botdn Pick Points < del cuadro de didlogo Boundary Hatch. En la
serial .

Select internal point

seleccione cualquier punto del irea indicada por P1 en la Figura 3-13.

skirting
floor finish
reinforced concrete slgb \
ground level -
Pl
gravel base §
N

| l

L
figura 3-13. Area que se selecciona en la sefial Select internal point

+
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El drea queda iluminada.
Oprima («] para finalizar la seleccion.
4. Elija el botén Preview Hatch <.
- Aparece el patron de sombreado definido por los parametros y la seleccion,

El valor de escala 100 en el patron AR-SAND es demasiado alto para resultar
eficaz. Es preciso definir un valor més bajo.

Oprima (+) para continuar.

6. Elija el botdn Hatch Options... para definir el cuadro de edicion Scale:
como 10. Elija OK.

7. Utilice Preview Hatch < para visualizar el patrdn de sombreado. Si éste es
similar al de la siguiente figura, oprima (&) y elija el boton Apply.

Si la vista previa no es semcjante a la siguiente figura, oprima (&) y edite
los pardmetros del cuadro de didlogo Hatch Options.

Las dreas sombreadas deben tener este aspecto.

skirting

floor flnish

reinforced concrete slab \’\
!
ol .ground level
o

gravel base o
bt
N

N 2%

i AN

| |

Figura 3-14. Sombreado interior finalizado

8. Almacene el dibujo.

Creacion y utilizacion de limites provisionales del sombreado

Hasta ahora se han utilizado dreas delimitadas ya creadas, como limites para la
definicidon de un drea de patron de sombreado. En este ejemplo, creard una
definicién de limites provisional, en una capa diferente, que permita delimitar
un drea, sombrearla y desactivar la definicidn provisional.

En los ejemplos anteriores, se emplearon limites que demarcaban un area
completamente. En este ejemplo, podra observar que los limites pueden super-
ponerse y extenderse mas alla del drea que se va a sombrear. También pueden

"definirse limites qQue excluyan los patrones de sombreado de un area de texto.

En este ejemplo, necesita sombrear un 4rea especifica, pero sin sombrear sobre
la anotacion de esta area. Para hacer esto, seleccione el texto con el botdn
Select Objects < y defina el drea que va a sombrear con el botén Pick Points <.
BHATCH define la extension del texto seleccionado y no sombrea esta rea.
Sombreara el drea con la anotacién “gravel base” y “reinforced concrete slab”.
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skirting
Roor_finish

relnforced concrata siat

oravel bose

Caprtulo 3

En primer lugar, defina una capa auxiliar.

1.

Utilice el cuadro de didlogo Laver Control de DDLMODES para crear una
nueva capa, TEMP, y convertirla en la capa actual.

Dibuje una linea desde la base de los cimientos hasta la parte superior del
bloque de hormigon.

Command: line

From point: end

of Elija la lineq indicada por P1 en la figura de la izquierda.
To point: end

of Elija la linea indicada por P2 en el dibujo.

To point: Oprima para finalizar el comando.

Utilice DDLMODES para convertit ARHATCH en la capa actual.

Invoque el cuadro de didlogo de BHATCH, clija el botdn Hatch Options... y
el boton Pattern... para visualizar el cuadro de didlogo Choose Hatch Pat-
tern. Utilice el botén Next hasta que aparezca la casilla ZIGZAG y seleccio-
nela.

Defina Scale: como 250, y Angle: como 0. Elija OK.
Elija el boton Select Objects <. En la senal
Select object:
elija el texto “gravel base” y oprima () para terminar la seleccién.
Elija Pick Points < para indicar el drea que se va a sombrear. En la serlal
Select internal point

seleccione cualquier punto interior del drea “gravel base”. Oprima (&} para
terminar la seleccidon.

Elija el botén Apply para aplicar el patréon de sombreado.

Aparece el patrén de sombreado ZIGZAG en el drea seralada como area de
“gravel base” sin oscurecer el texto. El dibujo debe ser similar al de la Figura
3-15.

skirling
flnor finish

reinforced concrele slob

gravel bose

S

figura 3-15. Sombreado de gravel base completo

Almacene el dibujo. Posteriormente inutilizar la capa con lineas provisio-
nales.
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Ahora definird el patrén de sombreado del drea “reinforced concrete slab”.
Utilizara el patron de sombreado SACNCR (concrete).

1.

Ejecute BHATCH. Elija el botén Hatch Options... para visualizar el cuadro
de didélogo Hatch Options.

Seleccione en el cuadro de edicion Pattern... SACNCR. Defina 5cale: como
400y Angle: como -45. Elija OK.

En el cuadro de didlogo Boundary Hatch, elija el botén Select Objects < y
seleccione cualquier parte del texto “reinforced concrete slab”. Oprima
para finalizar la seleccién.

Elija el boton Pick Points < y seleccione cualquier punto del interior del drea
del bloque de hormigén. Oprima («) para finalizar la seleccion.

Después elija Apply.

El patrén de sombreado SACNCR aparece en el area seleccionada sin oscu-
recer el texto.

Por altimo, utilice el cuadro de didlogo Layer Control de DDLMODES para
inutilizar 1a capa TEMP. El dibujo debe ser como éste.

skirting
floor finish

-reinforced concrele siab-

Figurg 3—16. Ffinglizacién del sombreado de las dreas de base de grava y blogue de hormigén

Almacene el dibujo.

Realizacién de miltiples copias con el comando ARRAY

Ahora ya se pueden copiar los bloques de aislamiento y los ladrillos para
construir el muro entero. Podria usarse el comando COPY, pero esto supondria
ingresar posiciones para cada operacion de copia. Con el comando ARRAY,
pueden copiarse objetos en muchas posiciones. El comando ARRAY tiene dos
opciones de copia de objetos, ya sea alrededor de un punto especifico (la
opcidn Polar) o bien en filas y columnas (la opcidon Rectangular). Utilice la
segunda opcidn.

En primer lugar, copie los bloques de aislamiento.

1.

Ingrese el comando ARRAY.

Command: array
Select objects:
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ventana de captura

Coprtulo 3

Seleccione la polilinea que forma el contorno del bloque de aislamiento y
el patrén de sombreado interior. Probablemente, esto es mas facil de hacer
con una ventana de captura, como indica la figura de la izquierda.

Continte con el comando ARRAY.

Rectangular or Polar array (R/P): R
Number of rows (---) <1>: 14
Number of columns (lIl} <1>: 1

El Number of rows se refiere al nimero de copias de objetos seleccionados
que se quiere en la direccion del eje Y; el Number of columns se refierc al
numero de copias en la direccién del eje X. El ndmero sumninistrado es el
total al final del comando.

Debera especificarse la separacién entre cada elemento que se va a copiar.
Esta separacion es el espacio entre el extremo inferior izquierdo del ele-
mento original y el extremo inferior izquierdo del elemento creado.

Termine el comando ARRAY.
Unit cell or distance between rows (---): 250

Utilice de nuevo ARRAY para copiar el ladrilio y su patrén de sombreado
verticalmente. Asigne 46 filas y 1 columna con un espacio de 75 entre cada
fila.

Utilice DDVIEW para Restore la vista ALL.

El dibujo debe ser como éste.

)
i:
H1]
i

EAVES DETAIL

}
i
Ly
i

i

waALL SECTION

TGN

Figura 3-17. Dibujo con matriz asignada en los bloques de aislamiento y ladriflos

1 FOUNDATION DETAIL

6. Almacene el dibujo.
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Finalizacidon de los patrones de sombreado

Es preciso sombrear el drea de dibujo de la cavidad aislante que se afadird entre
los bloques de aistamiento y los ladrillos. Utilice el comando BHATCH, pero
tenga en cuenta que con la funcién de definicion de limites es necesario que
toda el drea delimitada aparezca en la pantalla gréfica. Esta opcién no funciona
si los limites no estdn en la vista actual.

L.

Utilice DDVIEW para restaurar la vista denominada CAVITY.

El dibujo debe ser como la Figura 3-18.

' e gulier Nred
"o ey Te ton
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WALL SECTION

rng
or fwagh

Figura 3-18, Restauracién de la vista CAVITY

Ejecute el comando BHATCH y elija el botén Hatch Options... para visuali-
zar el cuadro de dialogo Hatch Options.

Defina Pattern... como dash, con una Scale: de 250 y un Angle: de 45. Elija
OK.

Elija el boton Pick Points < y seleccione cuidadosamente un punto del drea
indicada por P1 en la Figura 3-18.

Espere a que AutoCAD analice su seleccion. Finalice la seleccién opri-
miendo [«).

Verifique la seleccién eligiendo Preview Hatch <. AutoCAD muestra cémo
aparecera el sombreado segin los valores introducidos. Oprima para
volver al cuadro de dialogo Boundary Hatch.

Si el patrén de sornbreado es igual al de la Figura 3-19, elija Apply. De no
ser asi, edite los valores.

El dibujo con todos los patrones de sombreado debe ser como el de la
Figura 3-19.
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Figura 3-19. Finalizacién def sombreado del drea Cawvity
6. Almacene el dibujo.

Con esto concluye el ejercicio de sombreado.

Mas informacion sobre este tema

Personalizacion de patrones de sombreado

Se puede definir un patrén propio de sombreado y almacenarlo en un archivo
para utilizarlo en otros dibujos. Para mds informacién sobre este tema,
consulte el “Ejercicio 5: Creacidon de un nuevo patrén de sombreado” en la
pagina 261 de este manual y el AutoCAD Customization Manual Releasé 12.

Estilo de sombreado

Puede utilizarse el comando BHATCH para sombrear las regiones complejas de
Hatoh{ngstyleriarismg  un dibujo. BHATCH utiliza tres estilos de sombreado, que se scleccionan en el

(8] ‘Norma) area Hatching Style del cuadro de didlogo Hatch Options,mostrado en la figura
:@*;:;jf de la izquierda.

I

_ Lgno Cuando se selecciona el estilo de sombreado Normal, BHATCH crea el patrén de

sombreado avanzando hacia el interior desde las entidades mds exteriores de
un conjunto seleccionado. Al encontrar un contorno, deja de sombrear. Si hay
otro contorno en el conjunto seleccionado, BHATCH reanuda el sombreado,

El estilo de sombreado Outer sdlo sombrea el limite cerrado externo del
conjunto seleccionado. El estilo Ignore sombrea todo las entidades e ignora
todo limite interno del conjunto seleccionado.

N
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En la siguiente figura, se han seleccionado todas las entidades para asignarles
el patrén ANSI37.

Estilo de sombreado Normal . Estilo de sombreado Quter Estilo de sombreado ignore

Figura 3-20. Ejemplos de los estilos de sombreado Normal, Outer e Igniore

Ejercicio 2: Anotacién de recuadros de rétulo

AutoCAD proporciona diversos métodos y numerosas fuentes para anadir
texto a un dibujo. £l usuario puede crear sus propios estilos de texto basados
en las fuentes disponibles, alargando, reduciendo o ladeando los conjuntos de
caracteres ya existentes. Para ello, utilice los comandos STYLE, DTEXT (Texto
dindmico) o TEXT.

Utilice DTEXT y TEXT para ingresar texto en un dibujo. DTEXT cuenta con una
funcion adicional que indica la posicion del texto al ingresarlo.

En el siguiente ejercicio, afiadira texto en el cuadro de titulo, utilizando varias
opciones de texto de DTEXT, y modificara su aspecto con el comando STYLE.

Anotacion simple

Como no es preciso ocuparse de los patrones de sombreado cuando se afladen
anotaciones al dibujo, puede inutilizar la capa ARHATCH. A su vegz, convierta
TITLE_BLOCK en la capa actual,

1. Utilice DDLMODES para reutilizar TITLE_BLOCK y convertirla en la capa
actual. Inutilice la capa ARHATCH.

Utilice DDVIEW para restaurar la vista TITLE_TOP.
Ingrese el comando SNAP.

Command: snap
Snap spacing or ON/OFF/Aspect/Rotate/Style <10.0>: 50

Aparece Snap en la linea de estatus.
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Utilice el comando DTEXT para afiadir texto en la parte superior del recuadro
de titulo. Utilice el estilo y las opciones de texto predeterminados.

1. Ingrese DTEXT.

Command: dtext .
Justify/Style/<Start point>: Elija el punto indicado por P1 en la Figura 3-21.

Y e
PROJECT NO
Pl

)
]
—
T
e
& <]
2 -

P2 ~r |

Figura 3-21. Puntas a elegir para comandos DTEXT

2. Complete las sefiales de DTEXT:

Height <30.0>: 75
Rotation angle <0.00>: Oprima [«] para aceptar ¢l valor predeterminado
Text:

'

AutoCAD esta preparado para aceptar el texto. El cursor se ha convertido
en un recuadro que indica la altura y grosor de cada caracter de texto intro-
ducido.

Si comete algn error al ingresar el texto, utilice la tecla para
borrar el Gltimo carécter. Si decide eliminar toda una linea, oprima (Cir)+(C).
Asi se borra el texto introducido y finaliza el comando DTEXT.

Ingrese el siguiente texto:
AT-0316

AutoCAD muestra el texto alineado a la izquierda. Después de oprimir (<),
el cursor de texto se desplazo directamente debajo de la linea, para aceptar
mas texto.

3. Oprima (<] para finalizar DTEXT.

El texto introducido debe ser como éste:

PROJECT NO.
AT—-0510.

figurg 3-22. Anotacién ofadida a un recuadro de rétulo

4. Almacene el dibujo.
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Modificacion del tamarfio y el angulo de rotaciéon

La composicién del texto puede modificarse con el comando DTEXT. En este
ejemplo, definira el tamafio y dngulo de rotacidn del texto en un conjunto de
notas en el dibujo, que se alinean a 90 grados con respecto al eje horizontal.

1. Ingrese DTEXT y responda a las siguientes seriales:
Command: dtext
Justify/Style/<Start point>: Elifa el punto indicado por P2 en la Figura 3-21.
Height <75.0>: 40
Rotation angle <0.00>; 90
2. Escriba el siguiente texto:

1. Locate beams under all HD locations
2. All dimensions are face of stud
3. Obey all codes

El dibujo debe ser como el de la Figura 3-23.

N
" PROJECT NO.

AT—=0316

1 Locate beoms under oli HO locations

2 AH dmensions are face of stud

3 Obey oll cades

. DETAILS

Notes.

figura 3-23. Anotacidn afadida en la secadn Notes:

3. Almacene el dibujo.

Modificacion del estilo de texto existente

En los ejemplos anteriores, se utilizd el estilo de texto predeterminado
(STANDARD) con el comando DTEXT. También puede utilizarse ia opcion Style
de DTEXT para cambiar el estilo de texto actual por otro que ya existe en el
dibujo.

En primer lugar, utilizard DTEXT con un estilo de texto diferente para insertar
el nombre del proyecto.

1, Utilice DDVIEW para restaurar la vista ALL.
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PROJECT-

FLOO

Drown By

CUpLUIY

Ingrese el comando DTEXT. Si desea obtener una lista de los estilos dispo-
nibles actualmente en el dibujo, responda a las sefiales.

Command: dtext
Justify/Style/<Start point>: s

Style name {or ?) <STANDARD>: ?
Text style(s) to list <*>: Oprima ().

En la pantalla de texto aparece 1a lista de los estilos definidos actualmente

en el dibujo (COMPLEX, SCRIPTS, STANDARD, TXT), y sus valores. También
aparece el estilo de texto actual.

Una vez que haya examinado la lista, vuelva al modo de pantalla gréfica
mediante la tecla Flip Screen ( ).

Defina ahora el estilo de texto actual como COMPLEX. Escriba las siguien-
tes respuestas en la senal.

Justify/Style/<Start point>: s

Style name (or ?) <STANDARD:>: complex

Justify/Style/<Start point>: Elija ef punto que indica P1 en la figura.

Height <12.0>: 100

Rotation angle <90.00>: Opria (=] para aceptar el valor predeterniinado.

Escriba lo siguiente en la sefal Text:.

HIKNEY HOUSING PROJECT {«]
ABINGDON GARDENS INC.

La seccién Project: del dibujo debe ser similar a ésta:

52
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Figura 3—24, Finalizacidn del titulo del proyecto

6. Almacene el dibujo.
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Utilizacién de diferentes opciones de alineacién de texto

La siguiente figura muestra las opciones de alineacién de texto que pueden uti-
lizarse mediante la opcion Align del comando DTEXT para componer y alinear
el texto con precisién.

° ‘e
.S O m -
® e ' ™ linea de base

@ L
izquierda —-/ centro _/ derecha ~——-/

Figura 3-25. Posiciones de alineacidn de texto

supertor

inferior

La alineacidn de texto definida por las opciones Start Point, Align, Fit, Center,
Middle y Right de DTEXT utiliza los puntos de la linea de base (baseline) para

la alineacion.

Ingresando una combinacién de posiciones como Middle y Center, se puede
alinear el texto con respecto a un punto especifico del dibujo. Ingrese la
siguiente combinacién ante la sefial:

Align/Fit/Center/Middle/Right/TL/TC/TR/ML/MC/MR/BL/BC/BR:

La posicion Middle y Center se escribe de esta forma, MC. La siguiente tabla

resume las opciones de alineacion de tipo “dos letras”.

Tabla 3-1. Resumen de opciones de alineacién

Alineacién .| Instrucciones AutoCADsollcita;:;;

Th Texto alineado a la izquierda en la parte Top/left point:
parte superior del texto

TC Texto centrado en la parte superior del Top/center point:

" texto '

TR Texto alineado a la derecha en |a parte Top/right point:
superior del texto

ML Texto alineado a la izquierda en la mitad del Middle/left point:
texto

MC Texto centrado horizontal y verticalmente Middle point:
en la mitad del texto

MR Texto alineado a la derecha en el medio del Middle/right point:
texto

BL Texto alineado a la izquierda al final del Bottomy/left point:
texto

) BC Texto centrado al final del texto Betiom/center point:
BR Texto alineado a la derecha al final del texto Bottom/right point:

Para més informacion sobre las opciones de alineacion de texto, consulte el
Manual de Referencia de AutoCAD Version 12.

/ 4
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N

Lupituig o

En esta seccion, usted afadird texto al recuadro de rétulo utilizando las
opciones de alineacién de DTEXT. Indicara el nimero de pagina y lo alineari
en la mitad de la posicion adecuada del recuadro de rétulo.

1. Utilice ZOOM para visualizar a una ventana cuyas esquinas estén en las
coordendas 2850,600 y 3950,-150.

2. Ingrese DTEXT y elija la opcion justify.

Command: dtext
justify/Style/<Start point>: j

Ai|gn/F1t/Center/Mlddle/r:ghthL/TC/TRIML/MCIMRIBL/BC/BR mc (para mi-
tad centro)

Finalice el comando DTEXT de la siguiente forma:
Middle point: Elija el punto que indica P1 en la ﬁgum
Height <100.0>: 50
Rotation angle <90.00>: 0
Text: SHEET 1 OF 1

Text:

La pantalla deberd mostrar lo siguiente:

Fel=ile
é m —
e
Drawn By.

AlL

\(SHEET 1 of 1

figura 3-26. Anotacion de hoja onladida af recuadro de rétulo

3. Almacene-el dibujo.
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Creacion de un nuevo estilo de texto

También puede utilizar el comando STYLE para definir un nuevo estilo de texto
y actualizarlo. Pueden utilizarse cualquiera de las fuentes cargadas en
AutoCAD. El aspecto del texto puede modificarse con diversas opciones que
cambian el grosor de los caracteres, 1a inclinacidon con la que se traza el texto
y la orientacién con la que se escribe.

La opcion Width factor controla un factor de escala de grosor: el grosor del
texto se multiplica por este valor. El Obliquing angle determina si el texto esta
en cursiva o no. Un dngulo positivo genera una inclinacion hacia la derecha y
uno negativo hacia la izquierda.

.

Anguto oblicuo: -45 0 +45

fFigura 3-27. Angulos de inclinacidn del comando STYLE

No puede utilizar la opcidn Style de DTEXT para definir un nuevo estilo porque
este comando s6lo permite cambiar a un estilo existente.

Ahora utilizard el comando STYLE para crear un nuevo estilo de texto,
denominado scripte, a partir de una de las fuentes de AutoCAD.

4, Ejecute el comando STYLE y complete las sefiales.

Command: style
Text style name {or 7) <STANDARD:>: scriptc

Aparece el cuadro de dialogo Select Font File.
5. CElija el archivo scriptc.shx del cuadro de listado Files:. Elija OK.

Defina ahora la forma en que aparecera la fuente. El valor definido en la -

altura del texto sera el mismo para todas las apariciones del estilo de texto.
Finalice el comando STYLE respondiendo a las sefiales de la siguiente
forma:

New style. Height <0.00>: Oprima ().
Width factor <1.0>: Oprima
Obiliquing angle <0.00>: 10
Backwards? <N> Oprima (&),
Upside-down? <N> Oprina ().
Vertical? <N> Oprima ().

SCRIPTC is now the current text style.

Ha definido un nuevo estilo de texto y ya puede utilizarlo con el comando
DTEXT.

88

Ejercicio 2: Anotacién de recuadros de rétulo




Capitulo 3

Utilizacion de la opcién de alineacidn Fit

A veces, no se sabe qué valor asignar a la altura del texto. Si tiene que insertar
un texto de longitud variable en un area determinada, puede utilizar la opcién
Fit.

Utilice esta opcidn de la siguiente forma para insertar el nombre en el cuadro
“Drawn by:” del recuadro de rétulo.

1. Ingrese DTEXT con la opcidn Justify. Escriba el siguiente texto en las seiiales.

Command: dtext
Justify/Style/<Start point>: j
Align/Fit/Center/Middle/right/TL/TC/TR/ML/MC/MR/BL/BC/BR:

Utilice 1a opcion Fit para situar el texto en un drea espemﬁca La sollcntud
Rotation angle: no aparece cuando se utiliza la opcion Fit.

2. Termine DTEXT de la siguiente forma:

=R m L._‘] First text line 'point: Elija el punto P1 hndicado en la figura.

: x : <ﬁ (= Sec‘ond text line point: Elija el punto P2.
] Height <50.0>: 60

Drawn By: Text: Escriba aqui su apellido ().

1 Text: Escriba aqui su nombre ().
] Text:

J SHEET 1 of 1 .
5 El nombre aparece en el drea Drawn by:. El texto se alarga o reduce de
P2

forma que llene la linea situada entre los dos puntos de linea de texto selec-
cionados.

La pantalla debe ser como ésta:

ABII
FLC

AL | D orrafler
SHEET 1 of 1)

—/\

Figura 3-28. Finalizacién de la anotacion Drawn by:

3. Almacene el dibujo.
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Finalizacidn del dibujo
Usted ha finalizado el so_mbreaglo y la anotacion del dibujo. Cambie la vista y
reutilice la capa ARHATCH para visualizar toda la informacién del dibujo.
1. Utilice DDLMODES para reutilizar la capa ARHATCH.
2. Amplie los limites para ver todos los elementos del dibujo finalizado.
3. Almacene el dibujo.
El dibujo debe ser como ¢l de la Figura 3-29.
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Figura 3-29. Dibujo finalizado

Con esto termina el ejercicio sobre anotacién de dibujo.

Mas informacion sobre este tema

Importacion de texto en un dibujo

Puede utilizarse el archivo asctext.Isp para importar un texto en formato ASCII
en el dibujo. Para ver un ejemplo de la utilizacion de este archivo, consulte la
seccién “Importacion de texto a un dibujo” en la pagina 118 de este manual.

La informacion sobre todas las opciones de asctext.isp aparece en el Manual de
Suplementos de AutoCAD Version 12.°
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Edicion de texto

Si desea modificar el texto introducido, puede utilizar el comando DDEDIT.
Ingrese DDEDIT y seleccione el texto que va a editar. Aparece el cuadro de dia-
logo Edit Text, similar a éste.

Figura 3-30. Cuadro de didlogo Edit Text

Una vez realizados los cambios, elija OK. Se solicitard la seleccionacion de otra
entidad de texto para editar. Cuando finalice la edicion, oprima (&),

Utilizacion del comando CHANGE

Si desea modificar las propiedades de un texto, puede utilizar CHANGE.
Cuando ingrese CHANGE, seleccione el texto que desea modificar. A conti-
nuacién aparecera esta sefal:

Properties/<Change point>:

La opcidén Change point permite modificar el punto de inserciéon de texto, el
estilo de texto, el dngulo de rotacion y la cadena de texto. Si oprime (<] en
cualquiera de estas sefiales, el texto no se modifica y se pasa a la siguiente
senal.

El programa chtext.lsp

El programa chtext.Isp ofrece muchas otras maneras de manipular el texto ya
incluido en el dibujo. Para mas informacién sobre las opciones de chtext.lsp,
consulte el Manual de Suplementos AutoCAD Versién 12.

Caédigos de control y caracteres especiales

Si desea afadir caracteres especiales al texto o destacarlo con subrayados o
suprarrayados, puede utilizar los siguientes caracteres especiales.

Tablg 3-2. Cédigos de control utilizados en texto de AutoCAD

. Secuencia S Opé_ra;idn ST Ly . .
-decontrol " | © - : R

%%o0 (Des)activa suprarrayado -

%%u (Des)activa subrayado

%%d Dibuja el simbolo grado

%%p Dibuja el simbolo +/- de tolerancia

%%c Dibuja el simbolo didgmetro de circulo

%%% Dibuja el simbo‘[o % solo

%%nnn Dibuja el caracter especial nimero nnn
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Por ejemplo, para escribir este texto
Rotacién 96
deberia ingresar los siguientes caracteres especiales y texto.

%%uRotacion%%u 26%%d

Fuentes disponibles en AutoCAD

AutoCAD lee la mayoria de las fuentes Adobe Type 1 (PostScript) y puede
cargarlas dindmicamente, como archivos compilados, con el comando STYLE,
o bien compilarlas en archivos de fuentes convencionales. Las fuentes Post-
Script se caracterizan por tener la extension de archivo pfb.

Para obtener una lista completa de todas las fuentes disponibles en AutoCAD
y una muestra de cada una de ellas, consuite el apéndice A del Manual de
Referencia de AutoCAD Versidn 12.

Para utilizar las fuentes con ¢l comando $TYLE, ejecute el comando e ingrese el
nombre del archivo que contiene la fuente deseada. Finalice el comando como
se explica en la pagina 88 de este capitulo.
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Bloques y Atributos

Un Blogue es una coleccion de objetos de un dibujo de AutoCAD, agrupada y
almacenada con un nombre. Se¢ puede agrupar cualquier conjunto de objetos
como Bloque, y utilizar esta “pieza” muchas veces en el dibujo. El comando
BLOCK permite reunir objetos en un Bloque. El comando WBLOCK graba un
Bloque en el disco duro y permite accederlo desde diferentes dibujos.

También puede insertarse un dibujo completo a modo de Bloque en otro
dibujo. :

Un Atributo es una entidad de dibujo disefiada para contener texto y enlazar
datos de texto y objetos graficos en la base de datos del dibujo. Los Atributos
se utilizan para etiquetar Bloques, y pueden usarse dnicamente con Bloques.

En este capitulo, utilizard los comandos de Bloques y Atributos para crear un
esquema de instalacion eléctrica. El esquema ya finalizado debe ser similar a
éste.

S @)
£ .

swit-4711 2% Costa.n Elec 1.13
swit-4711 25 Costain Elec 115
Cl-47-AH 25 S1 Comps. G 45
Blh-213 25 Lucas Electrics 2.15
blb=-213 29 Lucas Electrics 0.15
bulb-115 13 Lucos Electr.cs 0 08
bulb-113 15 Lucas Electrics 0 08

-1

T

Figura 4-1. Esquema de instalaciyw eléctrica finalizado con lo lista de componentes

Bloques y Atributos
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Los comandos y variables de sistema que aparecen en este capitulo, ademas de
las ya explicadas, son las siguientes:

* (Comando ATTDISP * Comando DDTYPE

* Comando ATTEDIT * Comando EXPLODE

* Comandgo BLOCK ¢ Comando MINSERT

* Comando DDATTDEF s  (Comando WBLOCK

* Comando DDATTE « Variable de sistema ATTDIA
* Comando DDATTEXT = Variable de sistema ATTREQ

*+ Comando DDINSERT

Las nuevas funciones que aparecen en el capitulo son las siguientes:

¢ Definicién de un Bloque * Definicién de Atributos
e Grabacién de un Bloque en disco +  Edicidn de Atributos
¢ Insercion de un Bloque * Extraccidn de datos de Atributos

* Descomposicién de un Bloque

Conocimientos necesarios

Para realizar la seccidn sobre extraccion de Atributos (ejercicio 3 de este
capitulo}, debe saber utilizar un editor de texto que cree archivos en formato
ASCIL

Utilizacion de Bloques en AutoCAD

" /
Los Bloques pueden utilizarse para texturizar un conjunto de entidades
repetidas que forman un grupo. Las ventajas derivadas de su uso son varias:

* Reduccién del tamaro del dibujo. Los patrones multiples de un Bloque se
almacenan en una Gnica referencia en la base de datos del dibujo.

» Reduccitn del tiempo de dibujo. $6lo se necesita dibujar una vez los sim-
bolos repetidos.

= Bibliotecas de simbolos de ficil definicién. Las bibliotecas de simbolos son
almacenes centrales de Bloques empleados habitualmente, y sirven para
garantizar uniformidad en un conjunto de dibujos o en un proyecto.

* Redefinicion sencilla de todas las partes de una coleccion de dibujos.

* Posibilidad de enlazar Atributos a un Bloque, los cuales permiten asociar
texto a las partes y componentes de un dibujo.

A su vez, los Bloques proporcionan un mayor grado de flexibilidad. Cadal
Bloque que se inserta en un dibujo puede tener diferente escala y rotacién.
También es posible modificar un Bloque alterando su escala con la asignacion
de distintos valores en la direccién de los ejes X, Yy Z.

- Los Bloques se consideran entidades Gnicas, independientemente del namero

de objetos agrupados para formarios. Es posible descomponerlos en sus
diferentes entidades o crearlos a partir de otros Bloques.
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Blogue con Atributos

Capitulo 4

Un Atributo es una entidad de dibujo que contiene texto y esta enlazada a un
Bloque. Puede contener todo tipo de informacion acerca del Bloque: ndmeros
de articulos, precios, comentarios, el nombre del comerciante, etc. Para agregar
datos a otras entidades, tales como Lineas o Circulos, debe utilizar datos de
entidad extendidos.

Para mds informacién sobre datos de entidad extendidos, consulte el Manual
del Programador de AutoLISP y el AutoCAD Development System Programumer’s
Reference Manual.

La informacion de los Atributos puede mostrarse o no como parte del dibujo,
pero siempre estd disponible. Pueden definirse Atributos que siempre tengan
el mismo valor, denominados Atributos constantes, o que precisen la intro-
duccion de un valor cada vez que se inserta un Blogue. Los Atributos pueden
extraerse de una base de datos del dibujo y.utilizarse como entradas en una
hoja electrénica para generar documentos tales como catdlogos o listas de
materiales,

Los Atributos pueden utilizarse, por ejemplo, en la administracién de instala-
ciones para listar las direcciones, costos e tnventarios para un dibujo AutoCAD
de una oficina. Las aplicaciones, como sistemas de informacion geografica,
bibliotecas de simbolos y estimaciones de materiales, en los que los principios
béasicos de la extraccion de Atributos pueden combinarse con los programas
ADS y AutoLISP, son un ejemplo del uso avanzado de Atributos.

Ejercicio 1: Definicion de Bloques y Atributos

Cuando se crea un Bloque con el comando BLOCK, es necesario darle un
nombre, e indicar un punto de base para la insercion y las entidades que lo
forman. El nombre del Bloque puede tener un maximo de 31 caracteres alfanu-
meéricos e incluir los caracteres especiales $, -, y _. El punto de base para la
insercidn es el que se usa como referencia para insertar el Bloque.

En este ejercicio, creard e insertard un Bloque en el dibujo de un esquema de
instalacién eléctrica. Luego, utilizard el comando EXPLODE para dividir el
Blogue en las entidades que lo componen. También creard definiciones de
Atributos, las enlazara al Bloque y realizard inserciones de Blogues multiples,

Creacion de Bloques

En esta seccion, definird el Bloque de un conector y listara los Bloques que hay
en ¢l dibujo. J

1. Inicie AutoCAD.

2. Utilice el cuadro de didlogo Create New Drawing del comando NEW para
crear un dibujo basado en el archivo blocks.dwg. Para hacer esto, escriba
blocks en el cuadro de edicién Prototype... y un nombre diferente en el
cuadro de edicién New Drawing Name...
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Aparece e] dibujo siguiente, basado en blocks.dwg,

L F

]
Figura 4-2. Copia del dibujo blocks.dwg

Es necesario definir un nuevo Bloque, CONN, a partir de las entidades que
muestra la Figura 4-3.
Inicie BLOCK y conteste las sefiales.

Command: block

Block name (or 7): conn

Insertion base point: end

of lﬂ
Defina el Insertion base point mediante la referencia a objetos END y elija el
punto P1 indicado en la Figura 4-3.

f L__
| ventana de caplura para seleccionar
]

l las entidades que forman el Bloque

| l
L N

Pl

Figura 4-3. Seleccion de entidades y punto de insercidn del Bloque CONN

Utilice una ventana de captura para seleccionar las entidades que forman
el conector, como indica la Figura 4-3.

Una vez finalizada la seleccién, desaparece el conector. Asi es como
AutoCAD confirma que ha creado correctamente el Bloque, que sigue
incluido en la base de datos del dibujo.
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5. Con el comando BLOCK puede obtener una lista de todos los Bloques que
contiene el dibujo.

Command: block
Block name (or 7): ?
Block(s) to list <*>: Oprima [<).

En [a pantalla de texto, aparece esta lista.
Defined blocks.

CONN

EARTH

User External Dependant Unnamed
Blocks References Blocks Biocks

2 0 0 0

El comando BLOCK ha puesto el nombtre del nuevo Bloque en mayuasculas.

6. Oprima la tecla Flip Screen ( {F1}) para volver a la pantalla grifica.

Almacenamiento de un Bloque en disco

Cuando se utiliza BLOCK, el Bloque definido no se graba en disco, sélo crea un
Bloque de entidades en el dibujo actual. El comando WBLOCK permite grabar
el Bloque en disco como otro archivo de dibujo.

1. Inicie WBLOCK.
Command: wblock
Aparece el cuadro de didlogo Create Drawing File.
2. Escriba conn en el cuadro de edicién File: y elija OK.
AutoCAD afade la extension .dwy al archivo, al grabarlo en el disco.
3. Ingrese este texto en la sefial
Block name: conn

4. Almacene el dibujo.

Insercion de Bloques

Ahora ya puede insertar el Bloque definido en el dibujo.
1. [Inicie el comando DDINSERT para insertar el Bloque en el dibujo.

Command: ddinsert

/
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Aparece el cuadro de didlogo Insert, similar al de la Siguiente figura.

Tae

' ~Insartion Paint'* Scalo ‘Fr ’

Kt

., nnno |

'bnnnn

2,

.'||_ annn

noanon | i
1n antn 1.Anan |
-] Exploda, St rﬁww
S

}i}fﬁh;.:l*:a g

~sms

Figura 4-4. Cuadro de didlogo Insert

Especifique el Bloque o el archivo de dibujo que desea insertar en el 4rea
Select Block Name. Puede indicar la posicidon del Bloque que va a insertar
senialando con el cursor grafico el cuadro de opcién Specify Parameters on
Screen 0 las areas Insertion Point, Scale y Rotation. El cuadro de opcién
Explode del cuadro de didlogo Insert ejecuta el comando EXPLODE en el
Bloque cuando éste se inserta.

Elija Block... en el cuadro de didlogo Insert. Aparece un subcuadro de dia-
logo similar al de la Figura 4-35.

TETache Tafirad im tricihmanine o1
Elocks Defined in thisiloawing - |

@@'ﬁﬁl' __ —— 1 permite la busqueda de nombres
J i ‘ de bloques especificos

EARTH

Figura 4-5. Subcuadro de didlogo Block selection

Aparecerd un cuadro de listado con los nombres de los Bloques definidos
en el dibujo actual. Elija CONN,

_ Elija OK para terminar con el cuadro de diilogo.

En el cuadro de didlogo Insert, elimine la marca del cuadro de opciJnes
Specify Parameters on Sreen para activar las areas Insertion Point, Scale y
Rotation. Defina insertion Point como 4.5, 14.0, 0. Puede utilizar la tecla
para moverse entre los cuadros de edicién.

Acepte los valores predeterminados para los restantes cuadros.
Elija OK.
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* Aparece en el dibujo un nuevo conector en las coordenadas especificadas.
El dibujo debe ser como la siguiente figura.

]

Ahora afadird un nuevo conector en la zona superior derecha del dibujo.

figura 4-6, Bloque conector insertado en el dibujo

Inicie DDINSERT eligiendo la opcidn Insert... del menu desplegable Draw.
Las coordenadas de Insertion Point son 53, 41.5,

En este caso, vamos a insertar el Bloque conector de manera que el extremo
con un cable quede orientado hacia la derecha. Para hacer esto, defina un
angulo de rotacion que haga girar el Bloque 90 grados a la tzquierda, ingre-
sando 90 en el cuadro de edicién Angle:.

Elija OK para finalizar con el cuadro de didlogo.

Repita la insercién de un Bloque conector en 27.5,33 y hagalo girar nueva-
mente 90 grados.
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El dibujo debe ser similar a éste,

|

| W——

figura 4-7. Circuito con 3 conectores insertados

7. Almacene el dibujo.

- Descomposicion de Bloques

Como se explico anteriormente, el comando BLOCK permite agrupar entidades
en un Bloque, Pero, ;qué ocurre si quiere modificar un Bloque o afadirle
entidades? Debe utilizar el comando EXPLODE para descomponer al Bloque en
sus entidades y, una vez modificadas éstas, utilizar de nuevo BLOCK para
redefinirlo.

1. Inicie DDINSERT.

En esta ocasién va a almacenar un Bloque almacenado en el disco que no
estd en el dibujo.

2. Elija el botdn File... en el cuadro de didlogo Insert y seleccione BULB en el
cuadro de listado. Elija OK.

Ingrese las coordenadas 24,16 en Insertion Point.
Acepte los valores predeterminados para todas {as demas sefiales.
Un Bloque texturizando un foco aparece en el dibujo.

3. Inicie el comando LIST.

Command: list
Select cbjects:

' Intente seleccionar una parte del foco. Cada vez que elija una entidad
tinica, todo ¢l Bloque queda iluminado debido a que es un grupo de enti-
dades.

4. Anule LIST con (Cti}+(C).
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5. Utilice ahora EXPLODE para descomponer el Bloque en sus elementos indi-
viduales:

Command: explode

Select objects: Elija cualquicr parte del foco,

Select objects: Opritna (<] para finalizar el comando.
Una vez finalizada la seleccién, el conector queda iluminado por un
momento. Esta es |la forma en la que AutoCAD confirma que el Bloque se

ha descompuesto correctamente. El Bloque sigue estando en la base de
datos del dibujo.

6. Utilice LIST en el foco. Puesto que ha dividido el Bloque en sus diferentes
entidades, puede seleccionar cada una de ellas individualmente.

7. Anule LIST con [Ci)+(C).

Enlace de Atributos a Bloques

Un Atributo es una entidad de dibujo diseiiada para contener texto y enlazar
texto a objetos graficos de una base de datos del dibujo. Los Atributos se
emplean para etiquetar inicamente Bloques.

Los Atributos se definen en los comandos ATTDEF o DDATTDEE. Las defini-
ciones y sefiales para cada Atributo se seleccionan y almacenan durante los
comandos BLOCK y WBLOCK. Usted puede definir Atributos que tengan
siempre el mismo valor, denominados Atributos constantes, o Atributos para
los que haya que ingresar un valor cada vez que se insertan en un Bloque.

En esta seccion, utilizard el comando DDATTDEF para definir un conjunto de
Atributos para el foco.

1. Inicie DDATTDEF.
Command: ddattdef

Aparece el cuadro de didlogo Attribute Definition, similar a éste.

‘ha“ai.‘«'»}-‘ RO
uisl;a}’af:‘ :

; E"Jﬁnﬂttlnt’v‘; e

1] Prompt
fkv ‘I I-
avery AX¥ISLE
:-Pcou?i%é Value: ‘

Jﬁlerﬁéﬂfpﬂntfa‘? axty

Figura 4-8. Cuadro de didglogo Attribute Defimtion

El cuadro de didlogo Attribute Definition consta de las areas Mode, Attribute,
Insertion Point, y Text Options.

El rea Mode describe el comportamiento de los Atributos.
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Invisible Si se selecciona este cuadro, el texto del Atributo no aparece
después de insertado el Bloque. Puede desactivar esto con el
comando ATTDISP, descrito anteriormente en este ejercicio.

Constant Si se selecciona este cuadro, el Atributo tiene un valor fijo
para todas las inserciones de Bloques que no puede modifi-
carse en ninguna fase.

Verify Si se selecciona este cuadro, el programna pide que se verifique
si el valor predeterminado del Atributo es correcto cuando se
inserta un Bloque.

Preset S1 se selecciona este cuadro, el Atributo se define como un
valor predeterminado que no permite modificaciones por
parte del usuario. Esta opcion solo es vilida para ta introduc-
cidn de informacidn en la linea de comandos, pero no a tra-
vés de un cuadro de didlogo.

El area Attribute contiene los siguientes cuadros de edicién.

Taq: Contiene el encabezamiento o nombre de campo de un Atri-
buto.

Prompt: Contiene el texto que aparece cuando AutoCAD solicita la
introduccién de un valor o una cadena de texto de un Atri-
buto.

Value: Contiene el valor predeterminado de un Atributo, Puede

dejarse vacio.

El area Insertion Point indica el comienzo de la definicion de un Atributo en
términos de las coordenadas X, Yy Z. El area Text Options controla la forma en
que aparece el texto.

Se define un solo Atributo por vez. Cada Atributo de un Bloque puede tener
diferentes valores y propiedades. Pueden definirse tantos Atributos para un
Bloque como se desee.

A continuacion, definird un Atributo para el foco insertado y descompuesto”
anteriormente,

2. Defina Mode como Verify ei.igiendo el cuadro de opcion Verify.

Ingrese el texto partname en el cuadro de edicion Tag:. Use la tecla
para desplazarse al siguiente cuadro.

ingrese el texto Name of part? en el cuadro Prompt:.
Ingrese bulb-1111 en el cuadro Value:.

Ahora puede definir el punto de insercién y las opciones de visualizacion
de texto del Atributo.

3. En el area Insertion Point, ingrese las coordenadas 33,23,0.
En el area Text Options, ingrese 1.5 en el cuadro Height <.

El cuadro de dialogo Attribute Definition debe ser como la Figura 4-9, una
vez finalizado.
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Figura 4-9. Cuadro de didlogo Attribute Definition finalizado

Elija OK para terminar con el cuadro de didlogo Attribute Definition.

El Atributo estd definido y el rotulo aparece junto al foco en el drea grafica.
Ahora necesita definir los tres Atributos restantes de este Bloque.

Inicie DDATTDEF y termine la siguiente definicién para un rétulo denomi-
nado RATING. J

Seleccione el cuadro de opcidn Verify y complete los cuadros de edicién del
Atributo,

Tag: Rating
Prompt: | Current Rating?
Value: 17

Elija Align below previous attribute, que alinea el texto del Atributo justa-
mente debajo del rétulo del Atributo anterior. Cuando se selecciona este
cuadro, todo lo que aparece en las areas Insertion Point y Text Options esta
en color gris apagado.

Elija OK.

Inicie de nuevo DDATTDEF y complete la siguiente definicion de un rétulo
llamado COST.

Seleccione Invisibie y Verify y complete los cuadros de edicion del Atributo,

Tag: ) Cost
Prompt: Unit Price?
Value: 0.55

Seleccione Align below previous attribute.
Elija OK.

Inicie de nuevo DDATTDEE y complete la siguiente definicién para el
Gltimo rotulo denominado SUPPLIER.
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Seleccione Invisible y Constant. El cuadro de edicién Prompt: se pone color

gris apagado, dado que no pueden ingresarse valores para un Atributo
insertado.

Complete los demds cuadros de edicion del Atributo.

Tag: Supplier

Value: }. Brown Electrical

Elija Align below previous attribute.
Elija OK.

Una vez finalizadas las definiciones del Atributo, el Bloque debe ser como
éste.

PARTNAME
RATING
CasT
SUPPLIER

Figura 4-10. Definiciones finafizadas del Atributo

8. Almacene el dibujo.

Edicion de definiciones de Atributos antes de crear un Bloque

Si desea modificar una definicion del Atributo antes de definirlo como Bloque,
puede utilizar el comando DDEDIT, que evita tener que borrar y redefinir los
Atributos con el comando DDATTDEE. ’

En esta seccidn, utilizard el cuadro de didlogo Edit Attribute Definition, que se
gjecuta con el comando DDEDIT, para editar un Atributo.

Imaginemos que cambia el proveedor de focos y necesita modificar el rotulo
del Atributo SUPPLIER. :

1. Inicie DDEDIT.

Command: ddedit
<Select a 72XT or ATTDEF object>/Undo:

2. Elija la defir..<10n del Atributo SUPPLIER. Aparece el cuadro de didlogo Edit
Attribute [efinition, similar al siguiente,

Z SUPPLTER

[ e g e et T
S -

Figura 4-11. Cuadro de didlogo Edit Attribute Definition

Puede utilizar cada cuadro del cuadro de didlogo Attribute Definition para
modificar el nombre del rétulo, la sefial que aparece cuando se inserta el
Bloque, y el valor predeterminado de la definicion det Atributo.
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3. En el cuadro de edicion Default, cambie |. Brown Electrical por Lucas
Electrics.

4. Elija OK para finalizar el cuadro de didlogo. Oprima para terminar
DDEDIT.

Agregado de Atributos a los Bloques

La informacién del Atributo se almacena en un Bloque, pricticamente de la
misma forma que las entidades graficas. El comando BLOCK se utiliza para
agrupar los Atributos y las entidades gréficas en una nueva definicién del
Bloque bulb (foco).

1. Inicie BLOCK e ingrese el siguiente texto ante la sefial:

Command: block

Block name (or 2): bulb
Block BULB already exists.
Redefine it? <N>

AutoCAD le advierte que el Bloque ya se ha definido. Responda Y para
redefinirlo. Finalice BLOCK.

Insertion base point: 24,16

Select objects: Usc una ventana de captura para scleccionar todus las entidades quee
imtestra la Figura 4-10.

Select objects: Oprima ().

El Bloque y los Atributos desaparecen de la pantalla, lo cual confirma que
AutoCAD ha redefinido el Bloque. :

2. Almacene el dibujo.

Insercion de Bloques con Atributos

Ahora ya puede terminar el esquema de instalacion eléctrica afiadiéndole los
Bloques finalizados y los Atributos asociados. Cuando inserte un Bloque en un
dibujo, todo Atributo asociado, definido como visible, apatecera en el dibujo.

Las variables de sistema ATTDIA ¥ X’I‘TREQ controlan la forma en que se
manipulan los Atributos al insertar un Bloque. ATTDIA determina si AutoCAD
muestra un cuadro de dialogo al insertar un Bloque con Atributos variables. Si
ATTDIA estd definida como O (off), debe ingresarse texto en la setfial Command:.

ATTREQ determina si AutoCAD solicita la introducciéon de datos al usuario. Si
ATTREQ esta definida como 0, los Atributos quedan definidos como valotes
predefinidos y no se solicita la introduccion de texto.

En esta seccion, definird estas dos variables de sistema e insertara Bloques con
Atributos en el dibujo.

1. En primer lugar, verifique que ATTREQ esté definido para solicitar valores
del Atributo. Escriba lo siguiente:

Command: attreq
New value for ATTREQ <1>: 1

2. Utilice DDINSERT para insertar el Bloque del interruptor (switch). Elija el
cuadro File... y después el archivo de dibujo switch en el cuadro de didlogo
Select Drawing File.
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Inserte el interruptor en las coordenadas 4,48 con los valores de escala y
rotacion predeterminados.
Elija OK.

La variable de sistema ATTDIA esti definida en este mormento como 0, por
lo que AutoCAD solicita los valores del Atributo en la sefial Command:, Los
valores predefinidos para el Atributo aparecen en la sefial.

Complete los valores del Atributo.

—  Current Rating? <25>: Oprima ().
Name of Part? <swit-4711>: Oprima [«).
Unit Price?: 1.15

AutoCAD solicita la verificacion de los valores del Atributo que no se modi-
ficaron. Acepte los valores para ambos Atributos oprimiendo (&),

AutoCAD no solicita la introduccién de valores para 1os Atributos constan-
tes de un Loque. Aparece un nuevo Bloque con dos Atributos visibles. El
dibujo debe ser como la Figura 4-12.

swit-4711

125

]
Figura 4-12. Dibujo con el Blogue interruptor y Atributos

Insertara otro interruptor en el dibujo, pero en esta ocasién utilizard el cua-
dro de didlogo Attribute para ingresar los valores.

Defina ATTDIA para que aparezca un cuadro de didlogo cuando precise
ingresar los valores.

Command: attdia
New value for ATTDIA <0>: 1

Ejecute el comando DDINSERT e inserte otro interruptor en las coordenadas
18,38. Acepte los demas valores predefinidos.

Elija OK para finalizar el cuadro de didlogo Insert.

Aparece el cuadro de didlogo Enter Attributes, similar al de la Figura 4-13.
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hgura 4-13. Cuadro de didlogo Enter Attributes

Elija el cuadro de edicién adecuado para editar los valores del Atributo en
Enter Attributes .

Elija el cuadro Unit Price? e ingrese 1.15. Oprima para terminar la
entrada.

Elija OK.
Aparece un nuevo interruptor en el dibujo.

El modo Verify no tiene validez cuando se utiliza Enter Attributes, ya que
este cuadro de didlogo permite examinar y modificar todos los Atributos
antes de continuar.

Utilice DDINSERT para insertar un diodo. Elija el cuadro File... y después el
archivo de dibujo diode del cuadro de didlogo Select Drawing File.

Inserte el diodo en las coordenadas 32.5,33. Acepte los valores predetermi-
nados de escala y angulo de rotacion.

Elija OK.

Ingrese los siguientes valores en Enter Attributes:

Name of Part? DI-3386FS
Current Rating? 17
Unit Price? 012

Elija OK para terminar con este cuadro de didlogo.

El dibujo contiene ahora tres Bloques con Atributos visibles y debe ser
similar al de la Figura 4-14.
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swit—-4711

swit-4711
23

DI-3386FS
17

figura 4-14. Esquerna del instaiacién eléctrica con Bloques y Atributos insertados

11. Almacene el dibujo.

Insercién de Bloques multiples

Hasta ahora, ha insertado Bloques en el dibujo de uno en uno. Si quiere
insertar copias miltiples de un Bloque con los mismos vaiores del Atributo,
puede utilizar el comando MINSERT, que permite definir una serie de filas y
columnas, el espacio que las separa e insertar un Bloque de la misma forma que
con el comando ARRAY.

1. Utilice MINSERT para insertar el Bloque bulb de la siguiente forma:

Command:; minsert
Block name (or 7} <DIODE>: bulb
Insertion point: 63.5,33

Insertion point: X scale factor <1> / Corner / XYZ: Opriina (<) para accptar cl
valor predeterminado.

Y scale factor (default=X): Oprima (&) para aceptar el valor predeteniinado.
Rotation angle: 270

Number of rows (----) <1>: 1

Number of columns (i) <1>: 2

Distance between columns {1i1): 20.5

De esta forma se insertan dos Blogques en la posicion especificada. Ahora,
debe definir sus Atributos.

Aparece el cuadro de didlogo Enter Attributes. Ingrese los siguientes

valores:
Current Rating? 25
Narme of Part? blb-213
Unit Price? 0.15
Elija OK.
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Aparecen dos Bloques en el esquerna de instalacion eléctrica cuyos valores
de Atributo son los mismos. El dibujo debe ser similar al de la Figura 4-15.

swit-4711

swit-4711
25

DI-3386F S
17

2.

£l2-a1a

=)

n
o]

I —

£lid-a9

Figura 4-15. Esquema de instalacion eléctrica con los 8loques y Atributos insertados

3. Almacene el dibujo.

El comando MINSERT ofrece un método sencillo y rdpido para insertar varios
Bloques, pero no se puede descomponer un Bloque insertado en un dibujo
utilizando este comando.

Insercidon de Bloques con diferentes factores de escala

Hasta ahora, los Bloques insertados tenian el mismo tamafno que los que se
definieron al principio. En esta seccion, insertard dos patrones mas del Bloque
bulb, pero con una escala de 0,5 para cada uno.

1. Utilice DDINSERT para insertar el Bloque buib.

Asegurese de que no haya verificacién en el cuadro de opcién Specify Para-
meters on Screen. De este modo se activan las areas Insertion Point, Scale y
Rotation. .

Inserte el foco en las coordenadas 27.5,51, con una escala de 0,5 en los cua-
dros de edicion X:, Y: y Z:. Deje el dngulo de rotacion en 0.

Elija OK.

2. Ingrese los siguientes valores en el cuadro de didlogo Enter Attributes.

Current Rating? 15

Name of Part? buib-115

Unit Price? 0.08
Elija OK.

Aparece el foco en la posicidn elegida. El foco mide la mitad que los inser-
tados anteriormente.

]
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Puede editar un Bloque como cualquier otra entidad. Utilizara el comando
COPY para anadir otro foco al esquema de instalacion eléctrica.

3. Ejecute COPY eligiendo la opciéon Copy del mend desplegable Construct,
Complete las senales.

Command: _copy

Select abjects: | (I para "last object”, iiltimo objeto)
Select objects: Oprima ().

<Base point or displacement>/Multiple: 27.5,51
Second point of displacement: 37.5,33

El foco se copia en la nueva posicion y tiene los mismos valores de Atributo
que el (ltimo foco insertado.

El dibujo contiene ahora varios Bloques con Atributos visibles, como se
muestra en la Figura 4-16. Los rotulos de Atributo enlazados a los Bloques
insertados con una escala de 0,5 tienen la mitad de la altura que los rotulos
de los otros Bloques.

swit—4711
@_D‘-‘. @

swit-4711

qu : —
o

A= 113
13

DI-3386F 3
17

£ig-a1q

E1g2-a19

Figura 4-16. Esquema completo de la instalacién eléctrica

4. Almacene el dibujo.

110 Ejercicio 1: Definicién de Bloques y Atributos



Caprtulo 4
Ejercicio 2: Edicion de Atributos en un dibujo

Un Atributo es un fragmento de datos de texto asociado a un Bloque de un
dibujo. Si selecciona un Bloque, también esta seleccionando los datos de los
Atributos enlazados a éste. No es posible editar los textos de Atributos de la
forma habitual, mediante comandos como DDEDIT. Debe utilizar comandos
especiates basados en Atributos para editarlos, a no ser que prefiera descom-
poner el Bloque y redefinirlo junto con sus Atributos.

En este ejercicio, utilizara el esquema de instalacion eléctrica para aprender a
controlar la visualizacion de los rotulos del Atributo, modificar valores dei
Atributo y ejecutar algunas de las ediciones avanzadas en los valores de los
rotulos del Atributo.

Control de la visualizacion de los Atributos

Es posible controlar la aparicion de los Atributos en el dibujo con el comando
ATTDISP. El comportamiento de los Atributos depende de cdmo se determinan
los modaos al definir el Atributo, como se indica en la siguiente tabla.

Tabia 4-1. Control de visualizacion de Atributos con ATTDISP

Definicion de ATTDISP

Definicién de modo Normal Activado Desactivado
Visible Visible Visible No visible
Invisible No Visible Visible No Visible

1. Inicie el comando ATTDISP y defina todos los Atributos del dibujo como
visibles.

Command: attdisp
Normal/ON/OFF <Normal>: on

Ahora aparecen los Atributos que antes eran invisibles.
2. Utilice ATTDISP para desactivar la visualizacidn de todos ios Atributos.

Command: attdisp
Normal/ON/OFF <Normai>: off

Todos los Atributos son invisibles ahora.
3. Para terminar, defina la visualizacion tal como estaba al principio.

Command: attdisp
Normal/ON/OFF <Normal>: normal

Modificacion de los valores del Atributo

Si comete un error al ingresar el valor de un Atributo o tiene que redefinir un
dato posteriormente, puede utilizar el comando DDATTE para modificar los
valores del Atributo del Bloque seleccionado. Este comando no puede utili-
zarse para modificar varias instancias de un Atributo o Atributos constantes.
Sin embargo, puede emplearse para modificar Atributos que no son visibles.
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DI-3386F S

17

1. Inicie DDATTE.
I>| Command: ddatte

Select block: Elija diode.

Aparece el cuadro de dialogo Edit Attributes, similar al de la Figura 4-17.

Edit Attributes )

Block name: QIODE

Name of Part? DI -3386F
Current Rating? 17
Unit price? l0.12

I
I
I
|
|

[rok ) [cance¥’] [Frevtous | [ Hert |[Help: ]

SlEEENENEN

figura 4-17. Cuadro de didlogo Edit Attributes

El cuadro de didlogo Edit Attributes funciona de la misma forma que Enter
Attributes, descrito en la pagina 107. Elija el cuadro de cdicion adecuado para
editar los valores del Atributo. Oprima [&) para terminar.

2. Utilice Edit Attributes para cambiar los Atributos del diodo con los siguien-

tes valores..

Name of Part?
Current Rating?

Unit Price?

3. Elija OK.

DI-47-AH

25

0.45

Cuando termine la modificacidn, el diodo debe ser similar a éste,

2O

I e i
DI-47-

AH

Figura 4-18. Diode después de la modificacion con DDATTE

4. Almacene el dibujo.
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Edicion avanzada de Atributos

El comando ATTEDIT permite editar Atributos independientemente de los
Bloques a los que estan asociados. La respuesta a la primera pregunta
determina la utilizacion de ATTEDIT.

Edit attributes one at a time? <Y>

Si la respuesta es Y, ATTEDIT permite modificar las propiedades y valores de
cada Atributo. S6lo pueden editarse los Atributos visibles.

Si 1a respuesta es N, ATTEDIT permite realizar modificaciones globales en los
valores del Atributo de un dibujo.

En esta seccidn, cambiard 1z altura del texto del rétulo del Atributo RATING a
1 en todos los Bloques y editard el nombre del proveedor de todos los focos del
dibujo.

1. Inicie ATTEDIT y responda Y en la primera pregunta.

Command: attedit
Edit attributes one at a time? <Y>: Y
2. Ya puede especificar los Bloques, rotulos del Atributo y valores que desee
cditar. Ingrese las siguientes respuestas.
Block name specfication <*>: Oprina (<),
Attribute tag specification <*>: rating
Attribute value specification <*>: Oprima ().
Select Attributes: ¢
First corner: Defina una ventana para seleccionar todos los Atributos del dibujo.

Cuando termine la seleccién, aparecera este mensaije.
6 attributes selected.

Observe que los Bloques y Atributos insertados con MINSERT se consideran
como una dnica instancia de un Bloque.

El primer Atributo queda iluminado y una X indica el punto de insercion.
Defina la nueva altura de 1 y después pase al siguiente Atributo.
Value/Position/Height/Angle/Style/Layer/Color/Next <N>: h
New height <1.5000>: 1
Value/Position/Height/Angle/5tyle/Layer/Color/Next <N>: n

3. Repita esta secuencia para los restantes rotulos del Atributo RATING.

Todos los ré6tulos de RATING tienen ahora la misma aftura. ATTEDIT no
modifica el punto de base para la insercion de [os rétulos. El dibujo debe
ser similar al de la Figura 4-19.

Ejercicio 2: Edicidn de Atributos en un dibujo 113



Bloques y Atributos

?\Ab'lm

swit-4711
35—

@ 15
|-

Di-47-AH

23

se

£i2-a1a

D

p—— 3

[2-ma

Figura 4-19. Esquerna de instalacion eléctrica después de modificar la altura de los rétulos del Atributo

4. Almacene el dibujo y salga de AutoCAD.

Ejercicio 3: Extraccion de Atributos de un dibujo

Usted ha creado un dibujo que contiene informacién grafica y texto referente
al grafico. La extraccidn de Atributos permite recuperar la informacién basada en
texto del archivo del dibujo de AutoCAD. Los datos extraidos estdn en formato
ASCII y permiten su posterior manipulacion y presentacion en un procesador
de texto, una base de datos, una hoja electrénica u otro programa. Los datos
para una lista de materiales o inventario procedentes del dibujo son més
precisos y se generan con mas rapidez que los que se realizan manualmente. Si
modifica el dibujo, puede actualizar los datos volviendo a ejecutar el proceso
de extraccion de Atributos.

Creacion de un archivo modelo de extraccion de Atributos

Un archivo modelo es un archivo ASCII que contiene los rétulos del Atributo del
archivo del dibujo que se desean extraer. Este archivo determina si los datos
extraidos estén en forma de caracteres 0 son numéricos. Se crea con un editor
de texto sin formato, como el EDITOR de DOS 5.0. Cada linea del modelo
especifica un nombre de campo equivalente al rétulo definido para cada
Atributo, sus tipos de caracteres (tipo cardcter o numérico), la longitud del
r6tuio y el namero de decimales, si los tiene. El nombre del campo se separa
del resto de la definicién por uno o mds espacios.
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El archivo modelo actia como un filtro y extrae datos con un nombre de
rotulo determinado. Este es un ejemplo de un archivo completo de este tipo.

PARTNAME C020000
RATING c003000
SUPFLIER C020000
COST NOOBOO2

Por ejemplo, si deseara extraer los niimeros de piezas del dibujo, incluiria esta
linea en el archivo, que consta de cuatro componentes.

PARTNAME  El rotulo de Atributo que desea extraer.

C Indica que desea datos de tipo caricter.

020 Indica que la longitud de los datos de los valores del Atributo
tiene un maximo de 20 caracteres.

000 Indica que los datos del Atributo tienen 0 (cero) cifras decima-
les.

Los datos de tipo numérico ticnen un formato ligeramente diferente. Para
extraerlos puede utilizar esta linea

COST N006002

en la que la N indica dato numérico. Esta linea extraeria datos del rotulo COST,
con un total de 5 caracteres numéricos que indican un valor maximo de
999.99 y un punto decimal.

Formato del archivo de extraccion de Atributos

Se pueden extraer datos de Atributo en formato DXF o ASCII. Para una expli-
cacién sobre el -formato DXF, consulte el capitulo 11 del AutoCAD Customi-
zation Manual Version 12,

La extraccion de Atributos permite crear dos tipos de archivos ASCIL.

Comma Los campos de cada registro estan separados por un deli-
Delimited mitador {(una coma) y los campos de tipo caracter estan
File (CDF) entre comillas.

Space Los campos de cada registro tienen un ancho determi-
Delimited nado y estan separados por un espacio.

File (SDF)

En este ejercicio, creard un archivo modelo y lo utilizard para extraer datos de
Atributo en dos archivos ASCII diferentes con el comando DDATTEXT. A conti-
nuacién, importara al dibujo el archivo delimitado por espacios, con el
programa asctext.lsp.
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Extraccion de datos de Atributo de un dibujo

En los siguientes pasos, creard un archivo modelo y lo utilizard para extraer
datos de Atributo del esquema de instalacion eléctrica a dos archivos ASCIH
diferentes,

1.

En su editor de textos, cree un archivo llamado template.txt, que empleard
para extraer del dibujo los datos del Atributo. Estos son los parametros del
archivo.

Tabla 4-2. Parametros del archivo modelo para la extraccion de Atributos

Rétulo (C)aracter o Longitud maxima Posiciones
de Atributo (N)umérico de campo decimales
PARTNAME C 020 000
RATING C 003 0oo
SUPPLIER C 020 000
cosT N 006 002

Sitae el rétulo del Atributo en la primera columna del editor de texto.
Separe los rotulos del resto de la informacion utilizando un espacio por lo
menos. Los tres ultimos campos se ejecutan juntos sin ningun espacio
entre cada parte. :

El archivo modelo sélo debe tener cuatro lineas. No deje ninguna linea en
blanco.

Almacene el archivo de texto.

[nicie AutoCAD y cargue la copia del esquema de instalacion eléctrica
blocks.dwg.

"Inicie el comando DDATTEXT.

Command: ddattext

Aparece el cuadro de didlogo Attribute Extraction, similar al de la Figura
4-20.

- Attribute Estraction.y

File Format

[T Comma Delimitad Fila (COF)

(B) Spaca Delimited File (SDF)

(O] Drawing Intercnange File (DXF}

188’1'53@_0_5‘]6&{9{( Number found: 0

[TamgTata F11a7 2. ] [uNnaMED, t=t l

[FootputzFiie = -2 | [UNNAMED . txt |
[Z5okx] [cancal] [Help.. ]

Figura 4-20. Cuadro de didlogo Attribute Extraction

En el cuadro de didlogo puede elegir el formato de los datos y los nombres
para el archivo modelo y el archivo de salida.

Elija el boton Space Delimited Fite (SDF) en el cuadro de diaiogo Attribute
Extraction.

1
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Especifique los nombres de archivo de la siguiente forma:

En el cuadro de edicién Template File... , escriba el nombre del archivo
modelo TEMPLATE. TXT.

En el cuadro Qutput File..., escriba el nombre para ef archivo de datos de
salida del Atributo |, attexts.txt.

Elija OK para terminar con el cuadro de didlogo.

5i aparece el siguiente mensaje, los datos del Atributo se han grabado en
un archivo ASCIL

7 records in extract file

Advertencia: Si un mensaje de error indica que no se c¢red el archivo
modelo correctamente, debe corregirlo. Compruebe si introdujo correcta-
mente los pardmetros de cada r6tulo.

Ahora puede ver el archivo de introduccién que ha creado.

1.
2.

Abandone AutoCAD.
Utilice ei editor de texto para cargar el archivo attexts.txt.

El archivo debe ser como el siguiente:

swit-4711 25 Costain Elec. 1.15
swit-4711 25 Costain Elec. 1.15
DI-47-AH 25 SI Comps. 0.45
Blb-213 25 Lucas Electrics ¢.15
blb-213 25 Lucas Electrics 0.15
bulb-115 15 Lucas Electrics 0.08
bulb-115 15 Lucas Electrics 0.08

Los datos de-los campos de tipo caricter se alinean a la izquierda v los de
tipo numeérico a la derecha. El ancho de cada columna esta determinado
por la longitud del campo en cuestion, en el archivo modelo.

Ahora utilizard €l comando DDATTEXT para generar datos en formato CDFE

1.

Salga del editor de texto. Inicie AutoCAD e ingrese OPEN para abrir la copia
del dibujo blocks.dwsy.

Ejecute DDATTEXT. Elija el botén Comma Delimited File (CDF) en ¢l cuadro
de didlogo Attribute Extraction.

Especifique los nombres de archivo de la siguiente forma:
En el cuadro de edicidon Template File... , elija el archivo TEMPLATE.TXT.

En el cuadro Output File... , escriba un nombre para los datos de salida del
Atributo : attextc.txt.

Elija OK.
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Salga de AutoCAD.
Utilice el editor de texto para cargar attextc.txt.

El archivo debe ser similar a éste,

‘swit-4711*,'25’,'Costain Elec.’, 1.15
‘gwit-~4711¢,'25', 'Costain Elec.’, 1.15
‘DI-47-aH’, '25','SI Comps.’, 0.45

‘bib-2137,+25", 'Lucas Electrics’, 0.15
'blb-2137,°25, 'Lucas Electrics’, 0.15
‘bulb-115-,*15",'Lucas Electrics’, 0.08
‘bulb-115’, *15’, 'Lucas Electrics’, 0.08

El archivo ASCII creado contiene datos separados por comas y delimitados
por comillas. Los espacios en bianco, en los campos de tipo cardcter, han
desaparecido y en los de tipo numérico se ha dejado un espacio a la
izquierda.

Importacion de texto a un dibujo

El archivo de texto creado puede utilizarse en otros programas tales como bases
de datos, hojas electronicas y procesadores de texto. Esos programas pueden
clasificar, tabular, totalizar y presentar los datos. También puede importar el
archivo a AutoCAD para resumir los Atributos en un dibujo.

Para finalizar el dibujo, importara el archive de texto delimitado por espacios
al dibujo de AutoCAD mediante el programa de AutolISP asctext.isp.

1.

Salga del editor de texto. Inicie AutoCAD e ingrese OPEN para abrir la copia
del dibujo blocks.dwg.

Cargue e inicie el programa asctext.lsp.

Command: (load “asctext”)
Command: asctext

Escriba el nombre del archivo SDF creado, attexts.txt y complete las restan-
tes sefiales.

File to read (including extension): attexts.txt
Start point or Center/Middle/Right/?: 7,13
Height <1.5000>: 1

Rolation angle <0>: Oprir (+=).

Change text options<N>: Y

La sefial Change text options ofrece diversas maneras de manipular el texto,
pero por ahora utilizard Gnicamente la opcion Set up columns:

Distance between lines/<Auto>: Oprima

First line to read/<1>: Oprima [«).

Number of lines to read/<All>: Oprima (<,
Underscore each iine? <N : Oprima («).
Overscore each line? <N> : Oprima ().

Change text case? Upper/Lower/<N>: Oprima ().
Set up columns? <N>: Y
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5. Complete las opciones de columnas,

Distance between columns: 0.25 .
Number of lines per column: 7

El texto aparece en el dibujo. El dibujo debe ser como la Figura 4-21.

bulb-113
13

swit-4711 @

swit-471]

[a3

[+3

1

r

Swit-471) 25 Costa.n [lec 115 had
swit-4711 25 Coston Clec 115
Di-47-AH 23 SI Corps. 0.43
big-213 23 Lucas Electr.cs 015
blb-213 25 tucos Electr.cs 015
bulb-115 15 Lucas Electr.es a.08

bulb-115 © 13 Luces Electr.cs 9 08 N

wn

_;F__________ =

|

n

figura 4-21. Diagrama de instalacion eléctrica con lista de componentes

Puede desactivar la informacidn de los Atributos que se presenta al lado de
los Bloques y que aparece repetida en las columnas de texto del dibujo.

6. Utilice ATTDISP para desactivar la informacion de los Atributos.

Command: attdisp
Normal/ON/OFF <Normal>; off

El dibujo ya finalizado debe ser igual a éste.

swit-4711 25 Costain Elec 1145
sw.t-47]1 25 Coste:n Elec 1.i5
D1-47-aH 23 Sl Comps 0 435
blb-213 25 Lucas Electrics 015
blp-213 25 tucos Eiectr,cs 0.15
bulk-113 15 Lucas Electr.cs ¢ 08
pulb-~115 15 Lucos Electrics 0 08
-|$______._,__

Figura 4-22. Esquema de instalacién efétrica terminado, con lista de componentes
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Con esto, termina el ejercicio sobre Blogues y Atributos.”

Mas informacion sobre este tema

Para finalizar la lista de materiales, puede graficar limites alrededor del texto
importado y anotar la parte superior de cada columna con el comando DTEXT.

En términos generales, observard que tos programas de hojas electronicas,
como Microsoft Excel, aceptan datos en formato CDE Los programas de bases
de datos utilizan a menudo textos SDFE, aunque algunos programas, como
dBASE, pueden aceptar los dos tipos de datos.
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Capitulo §

Referencias externas y
meétodos de visualizacion

v vy oy oo oma o e ot e e A Rt e 4

En el capitulo 4, se usaron los comandos DDINSERT e INSERT para ingresar un
dibujo como Bloque en otro dibujo de AutoCAD. Una alternativa a la insercion
de Bloques es agregar el dibujo como si fuera una referencia externa. Las
referencias externas son parecidas a los Bloques; pueden contener muchas
entidades, se pueden ingresar en un dibujo como si fueran Bloques y selec-

, cionar como si fueran una sola entidad. La diferencia es que el Bloque se
convierte en parte del dibujo en el que se introdujo, pero [a referencia externa
solo estd "agregada" al dibujo. El dibujo referenciado externamente no se
puede editar y su objetivo es proporcionar un acceso para “sélo ver”.

Este capitulo tambijén explica los métedos de visualizacion. En AutoCAD, se
pueden utilizar ventanas grificas para ver y desplegar dibujos. Las ventanas
permiten visualizar simultaneamente un dibujo ampliado a distintos tamanos
y con distintas vistas.

Otro método de visualizacién es trabajar en espacio modelo o espacio papel. La
mayor parte del trabajo de disefto y dibujo es para crear un modelo en dos o
tres dimensiones. Antes de la version 11, el espacio modelo era solamente un
entorno grafico disponible para dibujar. E! espacio papel se puede utilizar para
colocar, anotar y graficar varias vistas de un modelo. Imagine el espacio papel
como un modo de composicion de graficado.

Conocimientos necesarios

Para completar este ejercicio, usted debe estar familiarizado con el cuadro de
dialogo Layer Control de DDLMODES. Consulte el capitulo 2 de este manual
para més informacién sobre DDLMODES.

También deberd usar el comando DTEXT. Consulte el capitulo 3 de este tutorial
para mds informacion sobre el uso de DTEXT.
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Al completar los ejercicios de este capitulo, habrd realizado un dibujo parecido
al de la Figura 5-1.

LOWER

MUB AND DISC
ASSEMBLY

Lavce

Scale U}

Figura 5-1. Dibujo terminado de un disco y su eje

Ademds de los ya aprendidos, los comandos tratados en este capitulo son los

siguientes:

s Comando MSPACE *  Variable de sistema TILEMODE
¢  Comando MVIEW & Comando VPLAYER

¢ Comando PSPACE * Comando XREF

* (Comando REGEN

Las nuevas caracteristicas tratadas en este capitulo son las siguientes:

* Referencias externas * Espacio modelo ,
* Ventanas graficas * Definicién de visibilidad de ca-
Espacio papel pas en distintas ventanas

Referencias externas

AutoCAD permite combinar los dibujos. Cuando se ingresa un dibujo en el
dibujo actual con los comandos DDINSERT o INSERT , el dibujo introducido se
convierte en parte del dibujo actual. Los datos del dibujo insertado se fusionan
con los del actual y no se conserva ninguna asociacién o relacién entre ambos.

Las referencias externas {Xrefs) ofrecen una manera distinta de combinar

archivos de dibujos existentes. Se debe utilizar el comando XREF para “agregar”

otro dibujo al actual. El dibujo agregado aparece como si lo hubiera insertado,

. con la salvedad de que no puede editarlo. Sin embargo, puede utilizar la

. referencia a objetos y cambiar la forma en que el dibujo trata las propiedades
de capa, escala y rotacion del dibujo referenciado externamente.
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La Xref no es una parte permanente del dibujo: solo estd asociada a él. Por eso,
los datos de cada dibujo se guardan en archivos de dibujos separados y varias
personas pueden abrir y editar ambos dibujos al mismo tiempo. Si se ha
referenciado el dibujo externamente y otra persona esta trabajando en él,
puede ver la versidon almacenada mas reciente realizada por dicha persona
volviendo a cargar o agregando la Xref. Siempre que abra el dibujo, la version
almacenada mads reciente de la Xref se carga automditicamente en el mismo.
Los datos de cada archivo de dibujo se almacenan en su propio archivo. Las
referencias externas implican una relacion entre, al menos, dos dibujos. El
archivo de dibujo abierto manejara todos los archivos de dibujos referenciados
externamente agregados al mismo.

Con las Xrefs, puede utilizarse una metodologia de creacion de Bloques para
realizar dibujos y organizar proyectos. Por ejemplo, un dibujo arquitectédnico
podria consistir en un plano de planta con esquemas superpuestos de insta-
lacién eléctrica y tuberias. Puede realizar dibujos separados del plano de
planta, el sistemna eléctrico y las tuberias y referenciar externamente los dibujos
de instalacion eléctrica y tuberias en ci dibujo del plano de planta. Este método
también es muy atil para trabajar con montajes mecanicos que consisten de
varios componentes.

Uso de las referencias externas
Puede utilizar las Xrefs (referencias externas) para hacer lo siguiente:

* Montar un dibujo maestro de los componentes pasibles de cambios a
medida que se desarrolla el proyecto.

¢ Usarlas como un modelo para datos adicionales.

*  Asegurar de que se visualiza la versién mas reciente del dibujo de referencia
externa.

* Reducir el tamaio fisico del dibujo terminado.

+. Evitar las complicaciones relacionadas con la duplicacién de nombres de
objetos, como capas o nombres de Bloques.

* Usar una “biblioteca” central de simbolos 0 componentes estandar en la
que los simbolos referenciados externamente se actualizan automdtica-
mente en cada dibujo.

s Crear un listado sencillo de los componentes de un dibujo.

La cantidad de referencias externas que puede tener en un dibujo estd limitada
unicamente por el espacio libre en el disco de la computadora.

Cuando agrega una Xref a un dibujo con el comando XREF, también se
especifica el nombre de la referencia externa, el punto de insercion, los factores
de escala y el angulo de rotacién.

Referencias externas 123



Referencias externas y métodos de visualizacion

Ejercicio 1: Agregado de una referencia externa

En este ejercicio, trabajard con el dibujo mecanico de una rueda que tiene dos
componentes: un disco y un eje. Usted agregaréd el dibujo /mb.dwg al dibujo
disc.dwg en forma de referencia y estudiard otras funciones de Xref.

El dibujo disc.dwg contiene un plano y una vista lateral de un disco que forma
parte de una rueda de automoévil. Usted debera agregar el eje al dibujo disc.dwg.
Antes y después de agregar el eje como una Xref, debe utilizar la opcién ? del
comando BLOCK para comprobar si el dibujo contiene Bloques u otras
referencias externas.

Antes de empezar, debe realizar una copia del archivo ub.dwg, ya que
necesitara utilizarla mas adelante cn este cjercicio.

1. Vaya al directorio tutorial y copie el archivo hub.dwg con otro nombre. Por
ejemplo, puede aiiadir sus iniciales a dicha versian, como en el nombre
hub-dw.dwg.

Nos referiremos a este archivo como hub-dw.dwyg para el resto del ejercicio.
Ahora estd preparado para agregar ia Xref.
Inicie AutoCAD.

Use el cuadro de didlogo Create New Drawing del comando NEW para crear
un dibujo basado en el archivo disc.dwg. Para realizar esto, escriba disc en
el cuadro de edicidn Prototype... y otro nombre en el cuadro de edicién
New Drawing Name...,

El dibujo aparecerd como se muestra en la figura, basado en el archivo
disc.dwg. Si realizd los ejercicios del capitulo 2 de este manual, verd que el
dibujo es muy parecido a los que realizd en los dos primeros ejercicios de
dicho capitulo.

iy
.

Figura 3-2. Copia del dibujo disc.dwg
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4. Use el comando BLOCK para ver si hay algun Bléque o referencia externa

definida en el dibujo. .

Command: block
Block name (or 7): ?
Block(s) to list <*>: Oprinta (&) para aceptar of valor predeterntinado.

Apatece una lista como ésta:

User  External Dependant Unnamed
Blocks References  Blocks Blocks
0 0 0 0

No hay Bloques o referencias externas definidas en el dibujo.

Use el cuadro de dialogo Layer Control de DDLMODES para ver las capas
definidas en el dibujo.

Command: ddlmodes

Aparecerd el cuadro de dialogo Layer Control, parecido al que muestra la
siguiente figura.

Layer Canirol

Layer Name State CoVaor Linetype -

g Gn T white  CONVINGOUS
CENTERX2 On . . red CENTERXZ "

HIODEN On . . yellow HIDDEN

PART . i CON 5

On white TINUCY .
Hewt P ]!Hii]!iii
B ﬁ:;}gﬁ‘

e Oon [Mserredd

|
e [ox"]  [Cancet] [Helpa]

e,

Figura 5-3. Cuadro de didlogo Layer Control que muestra las capas existentes

Observe que el dibujo tiene actualmente cuatro capas.
Seleccione OK para cerrar el cuadro de didlogo.

Use el comando XREF para agregar su copia del dibujo hub.dwg como una
Xref. Supongamos que llamé a la copia hub-dw.dwg. La secuencia de sefia-
les aparecera de la siguiente forma:

Command: xref

?/Bind/Detach/Path/Reload/<Attach>: Oprima (<) para aceptar ¢l valor predeter-
minado.

_Attach Xref HUB-DW: hub-dw
HUB-DW loaded.
Insertion point: 0,0

X scale factor <1> / Corner / XYZ: Oprimna (] para aceptar ¢l valor predetermina-
do.

Y scale factor (default=X): Oprima ().
Rotation angle <0>: Oprinn (),
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El archivo fhub-dw.dwg se agrega al dibujo del disco como una Xref. El
dibujo debe parecerse al de la Figura 5-4.

Figura 5-4. Figuro con el efe referenciado externamente

También puede utilizar la opcidn ? del comando XREF para listar las refe-
rencias externas de un dibujo.

Complete el comando XREF de la siguiente forma:

Command: xref
?7/Bind/Detach/Path/Reload/<Attach>: ?
Xref(s) to list <*>: Oprima () para aceptar el valor predetenminado.

Aparecerd una lista parecida a la siguiente.
Xref Name Path

HUB-DW d:\acad12\tutorial\hub-dw

Total Xref(s): 1 . -

El camino cambiara en funcion del directorio donde esté almacenada la
referencia externa. Si esta en el directorio en uso, aparece el nombre del
archivo sin ningan camino.

9. Almacene su dibujo.

Gestion de objetos nombrados con el comando XREF

Cada dibujo de AutoCAD contiene otra clase de informacién ademads de la
grafica. Los dibujos también contienen informacién no gréfica del tipo que se
indica a continuacién:

Tipos de linea

Capas

Estilos de texto y dimensién

Vistas almacenadas y configuraciones de ventanas graficas

Definiciones de Bloque y Atributos
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El usuario asigna un nombre a cada tipo de informacién cuando la define y
utiliza, debido a lo cual los puntos listados atrriba se denominan objetos con
nombre. Dos dibujos pueden contener el mismo objeto con nombre, aunque
dicho objeto se puede definir de forma distinta cn cada dibujo. Por ejemplo,
dos dibujos pueden contener una capa llamada PLANTA, aunque uno tendra el
amarillo comao color predeterminado y el otro serd azul. AutoCAD soluciona
estos conflictos con Xrefs,

AutoCAD crea automadticamente un nombre exclusivo para cada objeto con
nombre en un dibujo referenciado, combinando el nombre del dibujo externo
con el del objeto con nombre. Ambos nombres se scparan con el caracter “|”
(DOS Pipe}. Por ejemplo, si un dibujo externo denominado simple.dwg
contiene una capa llamada SIMON, el nombre de la capa en el dibujo actual se
convertira en SIMPLEISIMON. Observe que el nombre de la capa en el dibujo
simple.dwg no cambia.

AutoCAD vuelve a nombrar las capas dependientes externas para impedir que
se produzcan conflictos con los nombres y definiciones.

En esta seccidn, estudiara las capas que se han afadido al dibujo con el
comando XREF.

1. Utilice el comando DDLMODES para visualizar el cuadro de didlogo Layer
Control. El cuadro de dialogo es parecido al que muestra la figura.

- v F Y layer Control. Te- S

Current Layer: 0

Layer Nameg State Color Linetype

g Gn .. white CONTINUOUS
CENTERX2 On . . red CENTERXZ =
DEFPOINTS .o white  CONTINUGUS
HIDDEN On . . yellow HIDDEN —
HUB-0¥ | ANNOTATTON on . . magenta CONTINUOUS [l Cur P [Tha] [BZ]
HUB-DY | CENTERX2 On . . red HUB-Dw | CENT .

HUB -0 | HIDDEN in . . yeliow HUB-D¥|HIDD Jil e /e
HUB-DY | PART On . . cyan  CONTINUOUS

PART gn . . white  CONTIKUQUS Gl i, s oH

(Setessn] Frod] (o] fuwes
BT | (D0 Esee
o [FoksT]  [Cancel] [Helpied]

-

Figura 5-5. Cuadro de didlogo Layer Control que muestra las capas de dibujos actuales
y referenciados externamente

Ahora tiene nueve capas en el dibujo. Compare esta lista con la que se
muestra en la Figura 5-3.

S5i llamé a su dibujo fitb-dw.dwg, las nuevas capas que se han formado se
llamardan DEFPOINTS, HUB-DWIANNOTATION, HUB-DWICENTERXZ, HUB-
DWIHIDDEN, y HUB-DWIPART. Estas nuevas capas se definieron inicial-
mente en el dibujo del eje. La capa DEFPOINTS contiene puntos de defini-
cién de dimensioén y no cambia. Los demds nombres de capa se forman de
la siguiente manera:

HUB-DW El nombre del dibujo “fuente” de referencia.
i El simbolo Pipe. Funciona como un separador.

CENTERX2 El nombte de capa en el dibujo “fuente” de referencia
externa.
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Estudie las definiciones de la capa denominada PART y la capa
HUB-DWIPART. El color de PART es blanco y el color de HUB-DWIPART es
ciano. Al anadir el nombre de dibujo de referencia externa como prefijo del
nombre de capa, AutoCAD hace posible que todos los nombres de capa
sean distintos y que las dos definiciones de la capa PART no entren en con-
flicto. -

Los tipos de iinea se manejan de la misma forma que los nombres de capa.
Los tipos de linea centro y rayitas del dibujo /ub-dw.dwg se listan como
HUB-DWICENTERX2 y HUB-DWIHIDDEN.

2. Seleccione OK para cerrar el cuadro de dialogo.

Cambio de las referencias externas

Como ya se vio, la Xref no se convierte en parte permanente del dibujo. Cada
vez que abre un dibujo que contiene Xrefs, AutoCAD las agrega provisional-
mente al dibujo. Cuando cierra el dibujo, las Xrefs no quedan agregadas.
Cuando vuelve a cargar o agregar las Xrefs, o cuando abre el dibujo que las
contiene, AutoCAD actualiza su visualizacién segin la altima vez que se
almacenaron.

En los siguientes pasos, aprenderd a cambiar el color de una capa en la copia
referenciada externamente del dibujo hub.dwg v a almacenar el cambio.
Después, abriré la copia del archivo disc.dwy, que reflejara el cambio que realiz6é
en el dibujo referenciado externamente.

1. Use el comando OPEN para abrir 1a copia del dibujo fiib.dwy,

El dibujo es similar a la siguiente figura:

R70

—— linea del centro

Figura 5-6. Dibujo hub.dwg
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2. Use el comando MIRROR para obtener la imagen simétrica de la anotacién
en relacion a la linea auxiliar central del eje en el arco inferior.

Command: mirror

Select objects: Seleccivne la anotacidn .70 en of wico superior.
Select objects: Oprinm ().

First point of mirror line; end

of Seleccione un extremo de la linea central,

Second point: end

of Seleccione el otro extremo de la linca,

Delete old objects? <N>: Y

El texto aparéce en el agujero inferior. Su dibujo aparecera como en la
Figura 5-7.

R70
Figura 5-7. Dibujo modificado del eje

Nota: El texto aparece colocado en el sentido correcto porque la variable
de sistema MIRRTEXT estd definida como O ¢n este dibujo. Consuite el
Manttal de Referencia de AntoCAD Version 12 para s informacion sobre
MIRRTEXT.

3. Use el comando DDLMODES para cambiar el color de la capa PART de ciano
a green (verde). )

Hagalo seleccionando el botdn Set Color... y usando el cuadro de didlogo
Select Color. Elija OK para completar el cuadro de didlogo Select Color.

Elija OK para completar el cuadro de dialogo.

4. Almacene el dibujo.

Usted cambid la copia referenciada externamente de fub.dwg. Para ver el
cambio, abra el archivo que la contiene como Xref,
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1. Abra la copia del dibujo disc.dwg. Debe aparecer como se muestra a conti-
nuacion.

" hgura 5-8, Dibujo modificuda del disco con referencia externa del eje cambiada

Compare el dibujo con la Figura 5-4.

Observard que el dibujo refleja los cambios en el archivo referenciado
externamente hub.dwg. La anotacion aparece ahora en el agujero inferior
y la capa HUBIPART es verde.

2. Use el comando ZOOM para visuaiizar la extension del dibujo.

Almacene su dibujo.

Mas informacion sobre este tema

Gestion de referencias externas

AutoCAD genera y mantiene un archivo de revisién externo ASCII para cada
dibujo, con el objeto de ayudar a manejar y seguir las referencias externas. Este
archivo tiene el mismo nombre que el dibujo en que se esta trabajando, y la
extension .xlg. El archivo de revision registra cada agregado, unidn,
desagregado y recarga de XREF en todas las referencias externas del dibujo que
esta realizando.

La funcidén Xref le permite almacenar datos de dibujos en muchos archivos.
Esto significa que deberd incluir el archivo de dibujo, junto con los archivos
referenciados externamente, cuando envia un dibujo completo a otra persona
que usa un sistema distinto. Puede utilizar las siguientes soluciones:

* Antes de archivar los dibujos, use la opcién Bind (unién) del comando
XREF para convertir el dibujo con Xref en parte permanente del dibujo que
esta realizando. Resulta muy qtil, por ejemplo, si se quiere enviar un dibujo
! que contiene Xrefs a un colega para que lo revise. En vez de enviar ei
dibujo original y os archivos correspondientes de dibujo Xref, solo tendra
que enviar el dibujo original.

* Modifique los caminos del dibujo actual y del dibujo con referencia
externa para que ambos se almacenen en el mismo directorio. Después,
archivelos juntos.

j
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* Archive la ubicacién en el directorio del dibujo Xref junto con el dibujo
que lo referencia.

Variable de sistema VISRETAIN

La variable de sisterna VISRETAIN controla la visibilidad de las capas depen-
dientes. Cuando estd en 1, los parametros de capa freeze/thaw (inutilizar/reuti-
lizar) y on/off (activado/desactivado) se retienen para las capas dependientes
referenciadas externamente. Cuando acaba un dibujo o vuelve a cargar una
Xref, la visibilidad de las capas dependientes se almacena con el dibujo que
estd realizando. La proxima vez gue edite el dibujo, las capas dependientes
aparecerdn en el mismo estado en que las dejg, sin tener en cuenta si cambid
la visibilidad en el dibujo referenciado externamente.

Por ejemplo, se puede definir VISRETAIN como 1 en un dibujo llamado
house.dwg. Se puede utilizar XREF para agregar un dibujo llamado outside.dwg,
desactivar una capa dependiente llamada QUTSIDEIGARDEN y almacenar el
dibujo. Si fuera a abrir el archivo house.dwg otra vez, la capa OUTSIDEIGARDEN
se desactivaria. Sin embargo, si hubiera definido VISRETAIN como 0, la visibi-
lidad de la capa dependeria de la visibilidad establecida en outside.dwg.

Atributos y referencias externas

Las definiciones de Atributos de variable se ignoran cuando se referencia exter-
namente un dibujo.

Ejercicio 2: Uso de ventanas de recubrimiento

Cuando se inicia AutoCAD, se ve un area gréfica en la pantalla. Es una tnica
ventana que cubre toda el drea grafica. Usted puede dividir el drea grafica en
muchas ventanas, cada una de las cuales mostrard una vista distinta de las
entidades del dibujo. Puede crear todas las ventanas que desee y ver hasta 16
ventanas a la vez.

La siguiente figura muestra un ejemplo de dibujo con miltiples ventanas. La
parte mecanica aparece con una vista de plano en la ventana superior
izquierda, una vista lateral en la ventana inferior y una vista isométrica en la
ventana derecha. Las ventanas le permiten trabajar con distintas vistas del
mismo dibujo. A medida que modifica el dibujo en una de las ventanas, las
demas también reflejardn los cambios.
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figura 5-9. Dibujo de AutoCAD visualizado con tres ventanas

Hay dos tipos de ventanas, de recubrimiento y solapadas, como muestra la
siguiente figura. Las ventanas de recubrinmicnto se colocan en la pantalla como si
fueran losetas: llenan por completo el drea grifica y no se pueden superponer.
Se pueden graficar s6lo una a la vez. Las ventaias solapadas son como marcos
rectangulares que se puceden colocar y mover a voluntad en la pantalia. Se¢ pue-
den superponer y graficar varias al mismo tiempo.

ventanas de recubrimiento ventanas solopadas

Figura 5-10. Ejemplo de colocacién de ventanas de recubrimiento y solopodas

El tipo de ventana a utilizarse lo define la variable de sistema TILEMODE. Al
definir la variable TILEMODE como 1 (actlvada) las ventanas se dividen. Si se
define la variable TILEMODE como O (desactivada), las ventanas quedan
solapadas. Todos los dibujos de AutoCAD creados antes de la version 11 poseen
ventanas de recubrimiento. Ambos tipos de ventanas se manejan con dos
series de comandos distintos y funcionan de forma diferente. Por ejemplo, se
puede controlar la visibilidad de las capas en cada ventana solapada, mientras
que las acciones que se realizan en una ventana de recubrimiento se repiten en
las demas. .

En este ejercicio, se estudiaran las ventanas de recubrimiento. Usted creard y
usard ventanas solapadas en el ejercicio 3.

El comando VPORTS permite crear hasta cuatro nuevas ventanas de recubri-
miento a la vez, en varios estilos distintos. Se puede controlar la ubicacién de
las ventanas con las opciones del comando VPORTS, como muestra la siguiente
figura.
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Figura 5-11. Algunas opciones para crear ventanas gréficas con el comando VPORTS

El comando VPORTS modifica la ventana en uso. Por ejemplo, si se utiliza la
opcion 4 del comando VPORTS en la ventana inferior derecha de la siguiente
figura, dicha ventana se dividird en ¢ ventanas distintas.

e ' Ha ’
ventana s P

@1\' L activa l b N N

Figura 512, Efectos del cornaondo VPORTS en o vertana actual

También se puede utilizar el comando VPORTS para almacenar y nombrar la
configuracion de ventanas. Se puede restaurar y borrar una configuracion de
ventanas determinada, unir dos ventanas o volver a la ventana Unica.

Activacion de una ventana w

Cuando se trabaja con varias ventanas de recubrimiento, sélo una de ellas esta
activada. El cursor grafico aparece como una cruz en la ventana activada, pero
aparece como una flecha en las ventanas desactivadas. AutoCAD también
muestra la ventana activada iluminando los bordes de la misma. La siguiente
figura muestra el cursor grafico en una ventana activada y en una desactivada.
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{5 . Hes .

Figura 5-13. Forma del cursor grdfico en las ventanas activadas y desactivadas

Se puede cambiar la ventana activada moviendo el cursor sobre la que quiere
activar y oprimiendo el boton selector.

En este ejercicio, se creardn tres ventanas, se cambiara la vista del dibujo en dos
de ellas y se ariadira ung anotacion al dibujo.

Definicion de varias ventanas de recubrimiento

En los siguientes pasos, realizard una serie de actividades de definicién de
ventanas de recubrimiento. Definird el monitor para que muestre tres vistas de
la rueda: la vista del original y dos vistas ampliadas.

1. Compruebe que la variable de sistema TILEMODE esté definida como 1.

Command: tilemode
New value for TILEMODE <1>: 1

Ahora, toda la pantalla estd ocupada por una Gnica ventana. Usted dividira
la pantalla en dos nuevas ventanas usando el comando VPORTS.

2. Use el comando VPORTS para crear dos ventanas horizontales.

Command: vports
Save/Restore/Delete/Join/SIngle/?/2/<3>/4: 2
Horizantal/<Vertical>: h

Aparecen dos ventanas en la pantalla, como muestra la Figura 5-14,

Layer 0 Ortho 29 01,1.67 autolal
e

VPORTS:

Save

Resiore

Deleta

Join

| Singla
2

2
3
a4

_LLAST__
ORAY
ERIT

Lomand: vports
[Save/Restors/Delete/Join/Single/?/2/<{1>/4: *Cancel®*
" ormand:

Figura $—14. Dibujo con dos ventanas horizontales

134 . Ejercicio 2: Uso de ventanas de recubrimiento



el 2 e P ki

N e ——— el T - s st L SR e. W PR 2

Capitulo 5

3. Use el comando VPORTS para dividir ia ventana superior en 2 ventanas
mas.
Command: vports
Save/Restore/Delete/Join/SInglef?/2/<3>/4: 2
Horizontal/<Vertical>: Oprima («=] para aceptar el valor predeterntinado.

La ventana superior se divide en dos ventanas mas. La pantalla grafica debe
aparecer como se muestra en la siguiente figura.

.4 gor 0 D the o DA Aol ab A
‘4

YPDRIZ:

Sava
Rasiore
Dalate
Inin
Single
>

=

Ary i

2
3
4

~-LAST__
DRAY
EDLT

Horizontal/<verticalz-
Regenerating drawing
Comand:

Fiqura 5-15, Dibujo con tres ventanas

Después, deben cambiarse las vistas en las dos ventanas.superiores.

1. Mueva el cursor grifico a la ventana izquierda superior y oprima el botén
selector del dispositivo sefialador.

Esto activari la ventana superior izquierda. Aparece una cruz en la ventana
superior y se ilumina el borde de la ventana.

2. Use el comando ZOOM para obtener una vista ampliada del eje. Amplie el
area entre P1 y P2, aproximadamente, de la figura siguiente.

L]

P2

Figura 5-16. Ampliacidn del eje
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La vista en la ventana cambia. La pantalla deberia aparecer como se mues-
tra en la siguiente figura.

Laver { irtho 17 7R 021 Aut ol AT
‘ﬁ- o
AT
Center
Dynamic
Extanis
—R.70 T Laft
[’ \L hé Previous
Erou Ymax
3 —
SUErH = ¥indau
h, <%. — A
P_a 23 Ee Yeas
No
_-LAST__
DRAY
E0IT
-
11/Canter/Dynamic/Extents/Lef t/Previous/max/ ¥ inoow/ <Scale{X/xP)>;
Other corper:
Command:

figura 5-17. Dibujo con la vista cambiada en fa ventana superior izquierda

3. Active la ventana superior derecha y use el comando ZOOM otra vez para
ampliar un area entre las coordenadas 11.5,7 y 17,12.5.

La pantalla debe aparecer como la Figura 5-18.

Liser 0 Drtho 19,67.8,A7 AutoCAl
s

J00M-

All
Center
Dynamic
Extents
R.70 Left
Previgus
- — Vman

¥ indow
g:b . Yes

Ko

11/Center/Dynamic/Extents/Lef t/Previous/max/¥ (ndaw/<Scala(s/¥P)>: 11.5,7
Dther corner; 17,12.5
Lommand:

Figura 5-18. Dibujo con la vista cambiadg en la ventana superior derecha

4. Almacene el dibujo.
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Cambio de ventanas en medio de un comando

Por el momento, hay tres ventanas en la pantalla. Cada una tiene una amplia-
cion distinta y muestra piezas distintas de la rueda. Usando los comandos
VPORTS y ZOOM se puede, por ejemplo, definir ventanas de recubrimiento para
editar piezas complicadas o distantes de un dibujo; piezas que, de otra manera,
no serian visibles en la pantalla. La mayoria de los comandos de AutoCAD se
pueden usar en una ventana y completarse en otra. Los siguientes comandos
constituyen una excepcion:

+ DVIEW +  VPLAYER
* GRID ¢+ VPOINT
* TPAN *  VPORTS
«  SNAP «  ZOOM

También se pueden definir ayudas de dibujo, como SNATU, GRID, v ORTHO con
distintos valores en cada ventana.

En los siguientes pasos, se afiadira texto al dibujo y se cambiard la ventana
actual en la mitad de un comando.

1. Active la ventana superior izquierda.
2. Use el comando DTEXT para afiadir la primera nota:

Command: dtext
Justify/Style/<5Start point>:16.5,2
Height <0.20>: Oprima (<),
Rotation angle <0>: Opritna {«).
Text: LOWER

No oprima [<] para completar el comando.

Como puede ver, el texto aparece tanto en la ventana superior izquierda
como en la inferior.

syer 0 Ortha 18.05,1.8% AutoCad
e

OTEXT:

TEXT:

Style
Justify

R70
2 gned
- - —— centered
it
LOWER ],, middie
a D right

STYLE:

L LAST__
oRay
EOIT

Ratation angla <02:
[Test: LOWER
[Toxt:

Figura 5-19. Agregado de texto al dibujo

Ahora debe cambiar la ventana activada mientras estd en el comando
DTEXT.
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3. Active la ventana superior derecha moviendo el cursor gréfico a la ventana
derecha y oprimiendo el botdn selector del dispositivo sefalador.

4. Termine el comando DTEXT seieccionando un punto cerca de las coorde-
nadas 16.5,11.5 ¢ ingrese Ia siguiente palabra.

Text: UPPER
Text: Oprima para completar el comando.

El texto aparece ahora en las tres ventanas. El dibujo debe ser parecido al
que muestra la figura.

tayer 0 Ortho 16 12,7.72 AutolLal
o
DTEXT
TEXT

Style
Justidy

alignea
centered
fit
middle
rignt

b LOWER

S

__LAST__
DRAY
EQLT

[Taxt: ULPPER
Text:
Comand:

Figura 5-20. Dibujo con el texto completo en las tres ventanas

5. Active la ventana inferior.

6. Almacene el dibujo.

Aqui termina el ejercicio relativo al uso de ventanas de recubrimiento.

Mas informacion sobre este tema

Limitaciones de las ventanas de recubrimiento

En el ejercicio anterior, se estudid la forma de usar las ventanas de recubri-
miento y visualizar distintas partes de un dibujo con diferentes ampliaciones.
Sin embargo, el uso de ventanas de recubrimiento tiene dos importantes
limitaciones.

* S0lo se puede graficar una ventana a la vez.

* Sise desactiva o inutiliza una capa, quedara inutilizada o desactivada en
todas las ventanas.

Si se quieren usar las ventanas para desplegar un dibujo y luego graficarlo o
modificar las capas selectivamente en distintas ventanas, deberin usarse
ventanas solapadas.

138
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Ejercicio 3: Ventanas solapadas

Hasta ahora, en este manual se ha trabajado en el espacio modelo. El espacio
modelo es donde se crea y edita un modeio. Si la variable de sistema TILEMODE
se deftne como 1, serd el iinico espacio en AutoCAD. Usted puede establecer si
estd trabajando en espacio modelo mirando el icono del sistema de coordena-
das personalizado (UCS) en el angulo inferior izquierdo del 4rea grafica.
Cuando esté en el espacio modelo, verd un icono parecido al de los siguientes

ejemplos.
AN PN

T

X + X X

figura 5-21. Ejemplos de iconos UCS en el espacio modelo

Para una explicacién de los iconos UCS, Consulte la seccion “Icono del sistema
de coordenadas de usuario” en la pagina 195 de este manual.

El otro espacio de AutoCAD se denomina espacio papel. El espacio papel es
donde se colocan las ventanas para graficar y para las anotaciones, como
bordes, bloques de titulo y notas. Se puede imaginar el espacio papel como una
hoja de papel en la que pueden ponerse ventanas del modelo para graficarlo.

El icono del espacio papel que se muestra abajo aparece en el dngulo inferior
izquierdo del area grafica cuando usted esta en el espacio papel.

N

X

Figura 5-22. Simbolo del espacio popel -

En este ejercicio, se usaradn ventanas solapadas para definir vistas multiples del
dibujo de una rueda y preparar el dibujo para graficarlo. Se trabajara exhausti-
vamente con ventanas solapadas y se aprendera a controiar la visibilidad de las
capas y la escala de los tipos de linea, ventana por ventana.

Definicién de TILEMODE como 0 la primera vez

Cuando TILEMODE se define como 0 por primera vez, AutoCAD activa el
¢ espacio papel y cambia notablemente el aspecto de fa pantalla, como muestra
la Figura 5-23. )

» El &rea grafica queda sin ninguna ventana. El dibujo no es visible porque
no se han definido ventanas espacio papel todavia.

¢ Elicono de UCS se reemplaza con un solo icono de espacio papel.
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* Aparece unaP en la linea de estado para mostrar que estd en espacio papel.

* Los limites del dibujo adoptan los valores predeterminados del espacio
papel, 0,0a 12,9.

En los siguientes pasos, se determinaran los limites existentes del dibujo, se
cambiard a ventanas solapadas y se definirin nuevos limites para ¢l espacio

papel.
1. Use el comando LIMITS para determinar los limites del espacio modelo.

Comrnand: limits

Reset Model space limits:

ON/OFF/<Lower left corner> <0.00,0.00>: Oprima ().
Upper right corner <24.00,18.00>: Oprima [«).

Los limites del dibujo estdn definidos en 0,0 y 24,18.
2. Defina la variable de sistema TILEMODE corp\o 0.

Command: tilemode

New value for TILEMODE <1>: ¢

Entering Paper space. Use MVIEW to insert Model space viewports.
Regenerating drawing.

El drea grafica queda en blanco. La pantalla debe quedar como muestra la
Figura 5-23. -

Layer 0 Ortho P 13.28,4.48 AutoCAD
e
LIMITS:

N
aFfF

—LAST__
DRA&Y
EBIT

i)

Entering Paper space. Use MVIEY to insert Model space viewports.
Regeneraiing drawing.
Command :

Figura 5-23. Pantalla de AutaCAD después de definir TILEMODE como 0

Predeterminadamente, los limites del espacio papel son 0,0y 12,9, aunque los
limites del espacio modelo puéden ser distintos. Los limites del espacio papel
se pueden imaginar como si definiese el papel donde se traza el dibujo. Para
este ejercicio, suponga que esta utilizando un graficador con una hoja de papel
de tamafio D (36 por 24 pulgadas). '

3. Defina los limites del espacio papel de la siguiente manera:

Command: limits

Reset Paper space limits:

ON/OFF/<Lower left corner> <0.00,0.00>: Oprima (<),
Upper right corner <12.00,9.00>: 36,24
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Después, debe dibujar una [inea para marcar el borde del area a graficar. £’
borde estd a 1,5 pulgadas del borde del papel.

1. Useel cuadro de didlogo Layer Control de DDLMODES para crear una nueva
capa denominada BORDE. Active esta capa.

Elija OK.
2. Use el comando PLINE para crear el borde de la siguiente forma.

Command: pline

From point: 1.5,1.5

Current line-width is 0.00
Arc/CloseHalfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @33,0
Arc/CloseHalfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0,21
Arc/CloseHalfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @-33,0
Arc/CloseHalfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: ¢

3. Use el comando ZOOM para visualizar toda el drea de graficado.

Command: zoom ;
All/Center/Dynamic/Extents/Left/Previous/Vmax/Window/<Scale(X/XP}>: a

4. Almacene el dibujo.

Trabajo en el esi)acio papel

Para ver el dibujo con las ventanas solapadas, necesita definir ventanas de
espacio papel. Como el comando VPORTS sélo funciona cuando TILEMODE esta
definida como 1, se debe usar el comando MVIEW para crear y manipular
ventanas solapadas. '

AutoCAD trata las ventanas creadas como si fueran entidades. Cuando se
trabaja en espacio papel, resulta muy util colocar entidades ventana (que son
los bordes de las ventanas) en una capa sepatada del resto del dibujo. Esto
permitird desactivar los bordes de las ventanas cuando se vaya a graficar el
dibujo.

Usted ha definido ios limites del espacio papel y dibujado un borde para el

graficado. En esta seccion, aprenderd a definir algunas ventanas solapadas para
las vistas del dibujo.

1. Useel cuadro de didlogo Layer Control de DDLMODES para creat una nueva
capa llamada VIEWPORTS y después active la capa.

2. Useel comando MVIEW para crear una ventana de espacio papel en la zona
inferior izquierda del drea de graficado, como se indica a continuacioén.

Command: mview
ON/OFF/I:IidepIot/Fit/Z!3/4/Rest0re/<First Point>: 3,3
Other corner: 20,15
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Aparece una nueva ventana en el dibujo. La pantalla debe tener el aspecto
de la siguiente figura:

).ayer VIE¥RORY Ortho P 37.24.12 03 AutoCaD

e

MVIEV:

al]

OFF
Hideplot
Fit

7Y

I -

LIS

Command: mview
ON/OFF/HIdeplot/F1t/2/3/4/Restore/<First Point>  *Cancel®
Comand:

figura 5-24. Pantalla después de la creacién de una ventana solapada

La ventana muestra la vista del dibujo que estaba en uso antes de que se
definiera TILEMODE como 0. No se puede cambiar la vista del modelo mientras
esta en el espacio papel. En el espacio papel, puede cambiar unicamente la
vista del area de graficado.

Ahora estudiari lo que se puede y no se puede seleccionar en el espacio papel.

1. Ejecute el comando LIST e intente seleccionar todos los objetos de la
pantalla.

Command: list

Select objects: all

61 found

58 were not in current space.

1 was the paper space viewport.

Los tnicos elementos que se iluminan son las ventanas y el borde. En el
espacio papel, se pueden seleccionar inicamente entidades que se crearon
en el espacio papel.

2. Oprima {Ctl)+ (€} para cancelar ¢l comando LIST.

Mueva el cursor grifico alrededor de la pantalla. Puede moverse libremente
en la pantalla, sin estar limitado al irea de ventana.

4. Almacene su dibujo.

Edicion de ventanas solapadas

Las ventanas solapadas se pueden editar de la misma forma que Lineas, Arcos,
Circulos y otras entidades. Ahora debe crear dos ventanas mas para visualizar
algunos detalles del dibujo. Después, debe usar 10s commandos COPY y
ESTRETCH para cambiar la colocacién y tamano de las ventanas.
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Use el comando COPY como se indica a continuacion.

Command: copy

Select objects: Seleccione cunlquier puite en ef borde de la ventana, r
Select objects: Oprima [<).

<Base point or displacement>/Multiple: 0,10

Second point of displacement: Oprima (=),

Aparece una nueva ventana en el dibujo. El dibujo debe ser parecido a la
siguiente figura.

L syer VIEZPORT Uriho P 3 12,8.79 RatoLAD
PN

COPY;

Smlect
- 0o jecty
Hultipie

o L DRAY

—_/ EDIT

]

. KLY

Eecond point of drsplacement
Fegenerating drawing.
Command :

Figura 5-25. Dibujo con dos ventanas

La nueva ventana contiene la misma vista del dibujo. Observe que puede
crear una ventana fuera de los limites definidos para el espacio papel.

Use la opcion All del comando ZOOM para visualizar toda el area del espa-
cio papel. El dibujo debe tener el siguiente aspecto.

L ayer VIEWPORT Or tho @ 4 64,0.02 AutoCAD

M1 H

- At
Center

— Extents
Left
Previous
Yman

¥ indow

_ ﬁ%\— Cynamie
Nl

Yes
No

_LAST__
ORAY
EDIT

W1Y/Cantar/Dynamic/Extents/Lef t/Pravious/max/¥indow/<Scale(X/XP)>, a
Regenerating drawing.
Commard:

Figura 5-26. Ajuste de la escalo de la ventana superior
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3. Use el comando SCALE para alterar el tamarioc de la ventana superior.

Command: scale

Select objects: Seleccionc el borde de la ventana superior cerca de P1 en la Figura
5-26.

Select abjects: Qprima ().

Base point: mid

of Seleccione fa linea en P2,

<Scale factor>/Reference: 0.75

Esto da una escala de la ventana de factor 0.75,

Ahora debe copiar la ventana mds pequena a la derecha para crear otra ventana
donde obtener una vista. Después, estirard la ventana inferior.

1. Use el comando COPY de la siguiente forma.

Command: copy

Select objects: p (para Previo)

Select objects: Oprima («=).

<Base point or displacement>/Multiple: 13,0
Second paint of displacement: Oprina (&),

Aparece una nueva ventana en el dibujo. El dibujo debe parecerse a Ia
siguiente figura.

‘fayer VIEWPORT GOribo P 27 93,0.28 AutoCAD
e
CoPY

-

Salnct
Oujects

|
1

Ut

r.th

j 1:251}_
-
=
2y

ivedl
o

e

Multiple

__LAST__
DRAY
EoIT

P

—— P3

- f{z

[Second point of displacement®
Fegenerating drawing.
KCommand:

Figura 5-27. Dibujo con tres ventanas

2. Estire la ventana inferior usando el comando STRETCH de la siguiente
forma.

Command: stretch

Select objects to stretch by window or polygon: ¢

Select objects: Seleccione un punto (fucra de la ventana) cerca de P1 en la
Figura 5-27.

Other corner: Seleccione un punto cercano a P2,

Select objects: Oprima (&).

Base point or displacement: int

of Seleccione la interseccién en P3.

Second point of displacement: @1.25<270
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La ventana inferior se estira hacia la parte inferior de la pantalla. El dibujo
debe tener la siguiente apariencia.

Layer VIE*PURT Orthg P 3b 12,4 &5 AutoCal
. Yoaoe

STRETCH:

Gelect
Ob jects

~_LAST_ .

B a
KA DR&Y
'J[_Ei_ EDIT

P

i)

23
[econd pesnt of displacement. 21,.75¢270
S orwty ced

figura 5-28 Dibujo con tres ventanas modificadas.

3. Almacene el dibujo.

Ahora ha terminado la creacién de ventanas solapadas para mantener las vistas
del dibujo. :

Definicion de vistas en ventanas solapadas

Ahora que se ha definido la colocacion de la ventana, se debe definir la vista
del conjunto en cada ventana. Para hacerlo, se debe cambiar a espacio modelo,
definir una vista con el comando ZOOM y ajustar la visibilidad de las capas en
cada ventana. El comando MSPACE coloca €l dibujo en espacio modelo.

Se puede utilizar la opcion Center del comando ZOOM para definir un punto
que estara en el centro de una ventana. Después, puede dar un factor de
ampliacién para definir la altura de la ventana de visualizacidén. Por ejemplo,
si especifica una altura de 4, vera 4 unidades de dibujo en la ventana.

ventanade ______ .|

visuglizacion
ZOOM Center definido
como 4

ZOOM Center definido como 6

figura 5-29. Ejemplos de la opcidn Center del comando ZOOM

-
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En los siguientes pasos, se colocard una vista del dibujo completo en la ventana
mas grande y detalles de las dos partes del dibujo en las ventanas mas
pequenas.

1. Use el comando MSPACE para volver al espacio modelo.

La pantalla grifica debe tener el siguiente aspecto.

r.ayer YEERPORT Grtho 27,85,7.38 AutorCaD
STRETCH:

D " Salect

{ # Ob)=cts

L LAST__
CRav A\
EDIT

Lomand: ms
MSPALE
Comnand*

Figura 5=30. Disposicién de la pantalia después de utihzar el comando MSPACE

El icono del espacio papel ha desaparecido y aparece el icono UCS en cada
ventana. El cursor grafico aparece como una cruz en la ventana activada, y
si se lo mueve fuera de dicha ventana, como una flecha.

2. Compruebe que la ventana mds grande (en la parte inferior) es la que esta
activada.

3. Use la opcién Extents del comando ZOOM para llenar la ventana con una
vista del dibujo.

Después, debera mostrar un detalle del centro del disco en la ventana superior
izquierda.

1. Active la ventana superior izquierda.

2. Use la opcién Center del comando ZOOM para definir una nueva vista, de
Ia siguiente forma.

Command: zoom
AllfCenter/Dynamic/Extents/Left/Previcus/Vmax/Window/<Scale(X/XP)>: ¢
Center point: int

of Elija la interseccion que muestra P1 en la ilustracidn de la izquierda.
Magnification or Height <predeterminado>: 5.25

El centro del disco aparece en la ventana, pero debido a la ampliacién que
ha escogido, se ve dentado.

3. Use el comando REGEN para suavizar el aspecto del disco.

Command: regen
Regenerating drawing.
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REGEN es similar a REDRAW en cuanto que limpia'el aspecto del area gra-
fica. Sin embargo, REGEN hace mucho mds, ya que recalcula [a informacion
de la base de datos de dibujos y la actualiza cuando es necesario.

4. Active la ventana supcrior derecha y use ¢! comando ZOOM para ampliar
el drea entre las coordenadas 13.5,5.5 y 18.5,1.5.

El detalle de la parte inferior del ensamblaje aparece en la ventana derecha.
£l dibujo debe ser como el de la siguiente figura.

-ayer YIEWPORT Orthe 15 23,5.25 AutalaD
e

20

&1l
Center
Dynamic
Extents
Left
Previous
Vmax
Window

LOwER

Yes
No

__LA3T__
DRAY
EGLIT

B11/Centar/Dynamic/Extents/Lef t/Provious/¥max/¥ indow/<Scale{®/XP)>: 13.5,5.5
Cther corner 18.5,1 5
Command:

Figura 5-31. Nueva ghineacién y vistas en ventanas

5. Almacene el dibujo.

Control de capas en ventanas graficas

Normalmente, al inutilizar una capa, ésta desaparece de todas las ventanas de

la pantalla. Esto se debe a que los comandos DDLMODES y LAYER afectan a las
capas en su totalidad. Cuando se utilizan ventanas solapadas, puede contro-

larse la visibilidad de las capas en cada una de las ventanas. Esto se realiza con

¢l comando VPLAYER o los botones Cur VP: y New VP: en el cuadro de dialogo

Layer Control de DDLMODES. La capacidad para inutilizar las capas de forma

selectiva permite visualizar anotaciones o detalles en una ventana deter-

minada.

Se puede cjecutar ¢l comando VPLAYER desde ol espacio papel o espacio
modelo. Si comienza en el espacio modelo, el comando cambia el espacio
modelo a espacio papel para permitir que seleccione las ventanas que quiera.
Cuando el comando se haya ejecutado, puede volverse al espacio modelo. ’

Solo se puede utilizar VPLAYER y los botones del cuadro de didlogo Layer
Control de DDLMODES con las ventanas graficas solapadas. No se puede utilizar
VPLAYER para activar y desactivar las capas.

En los siguientes pasos, se usard el comando VPLAYER para inutilizar la
anotacidn del dibujo referenciado externamente de la ventana inferior. 5i lo
llamo fub-dw.dwg, puede ingresar hub-dwlannotation como nombre de capa.
El caricter | se ingresa como: (Shift)+ \.
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1. Use el comando VPLAYER de la siguiente forma.

Comrmand: vplayer
?/Freeze/Thaw/Reset/Newfrz/Vpvisdfit: f
Layer(s) to Freeze: hub-dwlannotation
All/Select/<Actual>: s

AutoCAD cambia la visualizacion a espacio papel porque sélo en espacio
papel sc pueden seleccionar las entidades de ventana.

Switching to Paper space.

Select objects: Seleccione cualguicr punto cn ef borde de la ventana inferior.

Select objects: Sefeccione cualquicr puitto del borde de la ventana superior
izquierda.

Select objects: Oprima ().

Switching to Model space.

?/Freeze/Thaw/Reset/Newfrz/Vpvisdilt: Oprima (&) para completar of comdo,

La anotacién de la dimension en la ventana inferior desaparece (aunque
permanece en la ventana superior derecha). Ahora esta en espacio modelo.

2. Almacene el dibujo.

Cambio de escalas de ventana grafica relativas al espacio papel

Se puede definir el tamafio de visualizacion en la ventana superior izquierda
con la opcién Center del comando ZOOM. Ahora habrd que definir la escala
exacta de visualizacion en la ventana inferior con la opcion XP del comando
ZOOM.

Con el comando ZOOM, se puede ingresar un factor de escala seguido de XP
para cambiar el tamano de la imagen, con el objeto de que se visualice en
relacion con la escala del papel. XP significa “por escala de papel”. 5i se ingresa
una escala de 1XD, la imagen aparece en la ventana en una cscala 1:1 relativa
al papel. Si se ingresa un factor de escala 0.5XP, la imnagen aparece en la
vertana con la mitad de tamano.

Se puede determinar la escala XP de ZOOM de la misma forma que sc determina
la escala para graficar una ventana grafica. Por ejemplo, para visualizar el
dibujo en una escala 1:10, se puede ingresar un valor de 1/10xp.

En los siguientes pasos, determinara el factor de escala XP actual y visualizard
la imagen con dos valores de XD.

1. Cambie a espacio papel usando el comando PSPACE.

2. Use el comando LIST para seleccionar cualquier punto del borde de la ven-
tana inferior. Oprima para completar la seleccion. Aparece una lista,
que incluye texto parecido a éste,

Scale relative to Paper space:  1.0291xp
Esta escala la definid AutoCAD cuando usé el comando ZOOM Extents,
Ahora debe definir un factor de escala distinto en esta ventana.
3. Cambie a espacio modelo usando el comando MSPACE.

4. Compruebe que la ventana inferior esté activada.
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Inicie el comando ZOOM. Complete las sefiales.

Command: zoom

All/Center/Dynamic/Extents/Left/Previous/Vmax/Window/<Scale(X/XP)>:
0.5xp

La vista en la ventana grafica inferior se muestra en [a mitad de tamano. El
dibujo debe ser parecido a la siguiente figura.

N

Lsyer VIE¥FORT b 33,1 63 AutoCal
v
QoM
R all
e e e Center
> Dynamic
- Eutmnis
q(_/_ b \ Latt
L& Vi Lo Pravious
. ~.‘{_, B ymakK
= e - — - ¥ indow
B T v .
B res
Mo
PN . _LAST |
/ ,‘21;\.—\-—-1‘ ORAV
K-{\&b 7 4= 01T
\‘\1/ —ﬁ_
b
2
L1}
)
Command  Zgom
W1i/Center/Oymamic/Extents/Left/Previous/vmar/y¥ {ndow/<Sca e (X/XPY>: §.Sxp
Lommand;

Figura 5-32. Pantalia con ventana grdfica inferior visuglizada con ZOOM 0.5xp

Ahora cambiara la escala XP a escala 1:1.
Use ZOOM otra vez para cambiar la escala XP a escala 1:1.

Command: zoom

All/Center/Dynamic/Extents/Left/Previous/Vmax/Window/<Scale(X/XP)>:
T Ixp

La vista en la ventana inferior cambia y [a imagen se visualiza en tamaiio
completo. El dibujo debe ser como la siguiente figura.

ayer YIE¥PORT 8,57, 1.67 Autafap
.

J00M.

All
Canter
Dynamic
Eutentis
Left

a1 Pravious
Ymay
Window

LOWER

Yes
No

LLLAST
DRV
EDIT

Fommand® zoom
A1 1/Center/Oynamic/Extents/Lait/Pravious/ Wax/¥1ndow/<Sca 1e(N/XP) >~ Ixp
Formmand

Figura 5-33. Pantalla con la ventana gréfica inferior visualizada con Z00M Ixp

Almacene su dibujo.
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Edicion en el espacio papel
En esta seccion, se editard el dibujo en espacio papel 1nutlllzando las entidades
de [as ventanas graficas y aftadiendo algunas entidades.
1. Use el comando PSPACE para ir al espacio papel.

2. Use el cuadro de didlogo Layer Control de DDLMODES para crear una nueva
capa llamada TITLE y activarla. [nutilice la capa VIEWPORTS.

Los bordes de la ventana grafica desaparecen del drea braﬁca Esta area debe
aparecer como se muestra a continuacion.

Layer T{TLE Ortno P 37,55,15 1B AutoCan
200M,

an
Center
Dynamic
Extents
Laft
Previous
Vmaw
¥indow

LOWER Yes
No

__LAST__
DRav
ECIT

Command: Zoom
W1l/Cenler/Dynamrc/Exlents/Lef L/Provigus/Vmax/v indow/<Scale(X/%P)>; 'Cancelt
Conmand:

figura 5-34. Dibujo con los bordes de las ventanas grdficas inutilizados.

3. Use el comando DTEXT para realizar anotaciones en el dibujo.

Command: dtext

Justify/Style/<Start point>: 9.75,1.75

Height <0.20>: 0.5

Rotation angle <0>: Oprima [ para aceptar el valor predeterminado.
Text: Scale 1:1 -

Text: Oprima (=) para completar el comando DTEXT.

4, Complete- el dibujo con un titulo alineado en el centro. ‘ .

Command: Oprima (] para repetir el comando DTEXT.
Justify/Style/<Start point>: |
Align/Fit/Center/Middle/right/TL/TC/TR/ML/MC/MR/BL/BC/BR: ¢
Center point: 26,9

Height <0.50>: 1

Rotation angle <0>: Qprima ().

Text: HUB AND DISC

Text: ASSEMBLY

Text: Oprima [«).

5. Use REDRAW para quitar las indicaciones visuales de la pantalla.

El dibujo terminado debe aparecer como la Figura 5-35.
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LOWER

HUB AND DISC
— ASSEMBLY

Scale 11

figura $-35. Dibujo hinahzado

6. Almacene el dibujo.

Esto finaliza el ejercicio sobre la creacion y uso de ventanas solapadas.

Mas informacion sobre este tema

A continuacién se explican algunas funciones que se pueden usar para
controlar el aspecto de las ventanas solapadas.

Visualizaciones de tipo de linea en espacio modelo y espacio papel

El espacio entre los puntos y guiones de un tipo de linea se controla con la
definicion del tipo de linea y el tamanfio del dibujo en el drea grafica. Se puede
usar la variable de sistema LTSCALE para definir un factor de escala global para
los tipos de linea.

La siguiente figura muestra el efecto de definir distintos valores para LTSCALL
cuando se utiliza el tipo de linea DASHED.

LTSCALE defimida como | — — — — — — — i — — —

LTSCALE definida como 2

LTSCALE definida como 3

Figura 5-36. Efecto de las definiciones de LTSCALE

Proporcion de tipos de linea en el espacio papel

Siempre que se trabaje con tipos de linea en mas de una ventana de espacio
papel, se puede usar la variable de sistema PSLTSCALL para normalizar las
escalas de tos tipos de linea. Cuando se define PSETSCALE como 1, AutoCAD
muestra y traza todos los tipos de linca en las ventanas praficas de cs.pa_cln
papel con guiones de la misma longitud. Por ejemplo, cuando se define
PSLTSCALE como 1, las lineas centrales de todas las ventanas del espacio papel
tienen guiones de la misma longitud sin tomar en cuenta el factor de escala de
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ampliacién. Cuando PSLTSCALE se define como 0, AutoCAD muestra los tipos
de linea proporcionados segin el factor de escala de ampliacion de la ventana.

Control de visibilidad de las capas en ventanas graficas solapadas

Hay otras opciones del comando VPLAYLER que permiten controlar la visibi-
lidad de capas nuevas o va existentes en el dibujo. Consulte el Manual de
Referencia de AutoCAD Version 12 para mds informacion sobre VPLAYER.

Se pueden usar los botones Cur VP: y New VP: en el cuadro de didlogo layer
Control de DPLMODES para controlar la visibitidad de las capas en ventanas
solapadas. Estos botones se deben usar solo en el espacio modelo para inuti-
lizar o reutilizar capas.

Proporcion de las dimensiones en las ventanas graficas

Se puede usar la variable de dimension DIMSCALE para ajustar el tamario visua-
lizado de la anotacidn en una ventana solapada seleccionada. Consulte la
seccion “Cambio de la escala de dimensién” en la pagina 160 de este tutorial
y el capitulo 11 del Manual de Referencia de AutoCAD Version 12 para mas infor-
macién sobre como definir la variable.
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Dimensionamiento
de un dibujo

e - g —y T P ———

Se llama dimensionar al proceso de hacer anotaciones sobre un dibujo para
mostrar la longitud de los objetos o las distancias y dngulos entre los mismos.
La mayor parte de los disefiadores consideran que dimensionar ¢s ¢l proceso
quc demora mds tiempo durante la preparacion de un dibujo. Ademas, el
discnador debe calcular fas dimensiones o confiar en fa integridad de los
objetos dibujados para determinar su tamano real. AutoCAD simplifica la tarea
de dimension gracias a que el tamano de cada objeto se almacena en la base de
datos y se puede recuperar de forma muy precisa.

Se pueden dibujar las dimensiones a mano, usando comandos como DIST y
LIST para obtener la.informacién necesaria, y como LINE, ARC y DTEXT para
dibujar las dimensiones, pero el comando DDIM y las opciones de DIM: simpli-
fican este proceso en gran medida. Estos comandos se estudiardn en este
capitulo.

En este capitulo, usted dimensionara un soporte sencillo en vistas laterales y
en planta y completara el dibujo con una vista isométrica del soporte. A conti-
nuacion, se muestra como aparecerd el dibujo terminado.

too

——2ace

—-—-1—-t—s00

378 Dru

figura 6-1. Dibujo terminado de un soporte con vistas lateral, isométrica y en planta
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Cambio del

Ademais de lo va aprendido, los comandos tratados en este capitulo son los
siguientes:

e Comando DDQSNAP * Comando DIM1
+  Comande DDUCS o Comando DIM
+ Comando DDIM

Los temas nuevos que se tratan en cste capitulo son los siguientes:

e Cambio del UCS * Dimensiones directrices
*  Estilos de dimension * Dimensiones angulares
«  Dimensiones lineales « Dimensiones de ordenadas

*  Dimensiones radiales

Nota: Las dimensiones usadas en este ejercicio pueden no coincidir con aque-
lfas creadas por otro disefiador que trabaja con normas distintas. Sc debe tener
en cuenta que existen diferentes normas para realizar el dimensionamiento de
dibujos; este ejercicio sdlo se debe considerar como un ejemplo.

sistema de coordenadas personales

AutoCAD usa un Sistema de coordenadas universales (WCS) para registrar la
ubtcacion de los puntos en un dibujo. EI WCS es fijo y representa una
referencia permanente.

El usuario puede definir su propio sistema de coordenadas (UCS). Un UCS
resulta muy atii porque el punto de origen (en el que se cruzan los ejes) se
puede mover. Ademas, se pueden mover y girar los ejes de forma que se
adapten a una aplicacion grafica determinada. El nimero de Sistemas de
coordenadas personales que se pueden definir para un dibujo es ilimitado. -

AutoCAD dibuja un icono en pantalla que indica la orientacion del UCS
actual. La visualizaciéon de este icono estd controlada por el comando
UCSICON. Los tres iconos que se muestran a continuacion apareceran en este
capitulo.

N
T L

figura 6-2. Visualizacion de iconos def UCS

Si el icono de UCS estd en el punto de origen actual, aparece una cruz (+)
dentro del mismo. Si no se puede mostrar el icono en el punto de origen, como
cuando se realiza una gran ampliacién de un objeto, el icono aparecerd en ef
angulo inferior izquierdo de la pantaila sin la cruz en su interior. El lipiz roto
aparece cuando la vista del UCS actual estd entre 0 y 1,5 grados respecto al
plano en que se sitdan los ejes X e Y.

En este capitulo utilizard el comando DDUCS para cambiar el UCS a una serie
de pardmetros ya definidos. Consulte el capituio 7 de este manual para ver un
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ejemplo de como usar el comando UCS para crear un sistema de coordenadas
nuevo y estudiar la forma de usar un UCS en dibujos de tres dimensiones.

Dimensiones en AutoCAD

AutoCAD simplifica el trabajo de dimensionar un dibujo calculando automa-
ticamente las distancias entre distintos puntos seleccionados y suministrando
un “modelo” de las funciones de dimensién para permitir realizar el dimensio-
namiento de dicho dibujo. AutoCAD también admite una gran flexibilidad,
permitiendo al usuario definir sus propios pardmetros, como los tipos de flecha
de dimension, los colores de la entidad de dimension, tolerancias y otras
funciones.

En este capitulo, se usaran las funciones de dimensionamiento de AutoCAD
para afadir dimensiones al dibujo de un soporte. Después, sc creardn tres
ventanas graficas, que contendran vistas distintas det soporte. El dibujo serd
dispuesto como si fuera a ser graficado.

Terminologia de dimensionamiento

Se pueden creat muchos tipos distintos de dimensiones en AutoCAD. En este
capitulo, se usardn los siguientes tipos de dimensiones para realizar anota-
ciones en un dibujo.

Tabla 6-1. Dimensiones usadas en este copitulo

Tipo de | Indicacién de la dimensidn

dimensién

Horizontal Distancia horizontal (en el sentido de X)

Vertical Distancia vertical {(en el sentido de Y)

Radio Radio de arcos o circulos .

Didmetro Didmetro de arcos o circulos

Directriz Caracteristica de un dibujo

Angular Angulo entre dos o tres entidades

Ordenada (linea Distancias perpendiculares desde un erigen a un punto definido
de datos)

Esta figura muestra las principales partes de una dimensién de AutoCAD.

Xt0 de dimension e, ’ .
texta , e linea de dimensién

.,

e fineas de referencia

Figura 6-3. Componentes de dimensiin
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&
Consulte el capitulo 11 del Manual de Referencia de AutoCAD Version 12 para
una explicacion completa de términos y métodos relativos al dimensiona-
miento.

Variables de dimension

Las variables de dimension son un subconjunto de variables de sistema que
controlan la creacién y visualizacion de dimensiones. Por ejemplo, la variable
de dimensidn DIMSCALE se utiliza para controlar el tamaiio de las dimensiones
visualizadas en un dibujo.

AutoCAD almacena los valores predeterminados de las variables de dimension
en el dibujo prototipo acad.dwy. Estos valores son correctos para algunos
dibujos, pero en algunos casos serd necesario modificarios. Por ejemplo, si se
crea un dibujo de un centro comercial en escala completa y se lo anota con
texto de dimension usando el valor predeterminado de 0.18 unidades de
dibujo, el texto de dimension apenas seria visible,

Las dimensiones se pueden dibujar y presentar de distintas formas, cambiando
los valores asignados a las variables de dimensién. Por ejemplo, se pueden
definir distintos colores para partes diferentes de una dimension, como las
lineas de referencia y el texto. Cuando se traza un dibujo, algunos graficadores
se pueden configurar para usar colores que especifiquen el ancho de las lineas.
Se puedeh utilizar los colores de AutoCAD para graficar distintos anchos de
lineas en”partes diferentes de una dimensién.

Creacion y cambio de un estilo de dimension

Los estilos de dimension permiten almacenar las definiciones actuales de las
variables-de dimensidn como un estilo con nombre, que puede recuperarse
posteriormente. El estilo de dimensidon permanece activado hasta que se
cambia un parametro de variable o se restaura un estilo distinto. Los estilos
pueden utilizarse para almacenar un serie de parametros que reflejen distintos
valores de dimensién.

Puede utilizarse el cuadro de didlogoe Dimension Styles and Variables para
controlar las propiedades de las dimensiones. El cuadro de didlogo es similar
al de la Figura 6-4.

Dimension Styies and Variahles

Dimension Variables

| Dimension Line... J

" Extension:Lines, .\

gy

e v
?

“IiTewt-Lacatfon. .7\

T Tawt -Format., L oi 4|

[4:73Foatures i w4
[ colors. v |
Dimension Styie [| —}}————  Cuadro de edicién Dimension
. (B [cancel] [Heler..] Style

fl

Figura 6-4. Cuadro de diélogo Dimension Styles and Variables
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&

Para crear un nuevo estilo de dimension, debe ingresarse un nombre en ¢}
cuadro de edicion Dimension Style. Se crea un nuevo estilo en base al que
aparece iluminado en el cuadro de listado Dimension Styles.

Sise editan los pardmetros ¢n el cuadro de didlogo y sus cuadros subordinados,
se modifican los parametros del ¢stilo de dimension actual.

Un estilo de dimensién ya existente puede restaurarse iluminandolo en el
cuadro de listado y seleccionando OK.

Escalas de dimension

El factor de escalas de dimensién ajusta global y uniforrnemente los tamarnios,
las distancias y los desplazamientos de las dimensiones. Este factor se
almacena como la vanable de dimensién DIMSCALE y no afecta a los valores
medidos de las dimensiones del usuario, sino Gnicamente a\l tarnano fisico de
tas dimensiones en relacion al dibujo.

Si se incrementa la escala del dibujo, tendrd que cambiarse la escala de la
anotacion de dimensianes. Por ejemplo, si se quiere graficar a una escala de dos
unidades de graficado, puede necesitarse un factor de escala de dimension
igual a 2.

Pueden definirse variables de dimension para escalas, como el tamano del
texto y flechas de dimension, con el tamano real que se desea en el dibujo
graficado. La siguiente tabla muestra la relacion entre el factor de escala de
dimension y la escala de graficado.

Tabla 6-2. Relacidn entre la escala de dimensidn, la escalo de graficado y la alitura del texto resultante

Altura del texto Factor de Escala de graficado Altura det

del dibujo | escalade {Unidades de graficado:- | texto de

{DIMTXT) dimensiones Unidades de dibujo) graficado
(DIMSCALE)

0.25 T 1:1 0.25

0.25 1 1:2 0125

0.25 2 1:2 0.25

0.25 1 2:1 0.5

La relacién se puede resumir de la siguiente forma:

Unidades de dibujo
Unidades de trazado

Altura de trazado = DIMTEXT X X DIMSCALE

Esta relacion se aplica a otras variables de dimensién de escala, como el
tamario de las flechas o los trazos.
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Ejercicio 1: Definicion del dibujo para su
dimensionamiento

La tarea de dimensionar un dibujo se suele dejar para dltimo momento. Un
dibujo puede estar dispuesto de manera inadecuada para dimensicnarlo. Por
ejemplo, la siguiente figura muestra el dibujo de un soporte que estd preparado
para el dimensionamiento. Las vistas laterales y en planta se generaron a partir
del modelo tridimensional del soporte. Dimensionar un dibujo cuando esta
dispuesto de esta forma no tendria sentido, porque la informacion seria
imposible de interpretar.

Figura 6-5. Dibujo preporado para su dimensionarniento

En este ejetcicio, el dibujo se ha definido para que no sea necesario crear un
nuevo Sistema de coordenadas personales (UCS), vistas o capas. Sin embargo,
cuando trabaje en un proyecto propio, tendrd que cambiar el dibujo antes de
comenzar a dimensionatlo.

Preparacion del dibujo

En esta seccion se cambiard la capa actual. Deben usarse capas distintas para
las dimensiones de la vista lateral y en planta; asi, se podran mostrar diferentes
elementos de dimensién en ventanas separadas.

1. Inicie AutoCAD.

2. Use el cuadro de didlogo Create New Drawing del comando NEW para crear
un dibujo basado en el fichero dim.dwg; para ello, ingrese dim en el cuadro
de edicién Prototype.., y otro nombre en el cuadro de edicidn New
Drawing Name...
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El dibujo aparccerd de fa siguicnte forma, basado en ding.dwy,

Figura 6-6. Copia del dibujo dum.dwg

3. Use el cuadro de didlogo Layer Control de DDLMODES para activar la capa
DIM_PLAN.

Definicion de un nuevo estilo de dimension

En los siguientes pasos, se‘usara el cuadro de didlogo Dimension Styles and
Variables para almacenar el estilo de dimensidn actual, definir un estilo nuevo
y cambiar algunas variables. Usted cambiari el color del texto de dimension,
las lineas de dimensidn y las lineas de referencia.

1. Ejecute el comando DDIM de la siguiente forma:

Command: ddim

Aparece el cuadro de didlogo Dimension Styles and Variables, similar al de
la Figura 6-7.

i..Dimension-Lina. .. 1]
[-Extension Tines i3 +]
[P ar Foe FHERF RN

o Tant Location, s oe¥

TP U R

Sy Faaties?

YT S Colors r g b
Dimension Style lL q— ———— Cuwadro de edicién

i r‘?{?ﬂ-@ [ﬁ?\l‘.‘dl'r *"_lﬁ‘lp?%l DimensfonSter

Figura 6-7. Cuadro de didlogo Dimension Styles and Variables

2. Ingrese el nombre default en el cuadro de edicidn Dimension Style. Oprima
[«] para completar la introduccion.
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Aparece el nombre DEFAULT en el cuadro de listado Dimension Styles, en
vez de *"UNNAMED. Los parametros de {as variables de dimension actuales
se almacenan con el nombre DEFAULT.

Ahora creara un nuevo estilo de dimension llamado NONORD que tiene
distintos pardmetros de variables.

3. Ingrese el nombre NONORD en el cuadro de edicién Dimension Style,
Oprima (<) para finalizar la introduccién.

Aparece el nuevo nombre de estilo NONORD cn el cuadro de listado
Dimension Styles.

Primero cambiara el color del texto de dimension a verde.

4. Seleccione el botdn Colors... Aparecerd el cuadro de didlogo Colors, similar
al que se muestra a continuacion.

Style: DEFAULT

Feature Scating

[ Use Paper Spaca Scaling
Dimensian Line Color [evBLack |[ |

Extension Line Color I:I
Bimension Text Color !
[ 0K =) |:Canca1 ] .

==
o
=

Figura 6-8. Cuadro de didlogo Co-'o.—rsﬁ__

S. Para cambiar el color de la linea de dimensién escriba green en el cuadro
de edicion Dimension Line Color. Oprima para completar la introduc-
cién.

La muestra de colores refleja los cambios que ha realizado.
6. Cambie Extension Line Color a blue y Dimension Text Color a green.
7. Seleccione OK para completar el cuadro de dialogo Colors.

También se pueden cambiar los colores seleccionando el modelo que aparece
a la derecha de cada cuadro de edicidn. Si se selecciona la muestra, aparece el
cuadro de diadlogo estindar Select Color. Consulte el Manual de Referencia de
AutoCAD Version 12 para mas informacién sobre este cuadro de didlogo.

Cambio de la escala de dimension

' En los siguientes pasos, se usara el cuadro de didlogo Features para cambiar el
factor de escala de dimensidn que ajusta de forma global el tamafio, distancia
y desplazamiento de las dimensiones. Este cambio se almacenara en un estilo
de dimensién nuevo.
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1. Seleccione Features... del cuadro de didlogo Dimension Styles and Varia-
bles. Aparece el cuadro de didlogo Features, similar al siguiente:

Style: NONIRD Ea-tension Lines

Feature Scaling 1. 00060 Entension Abave Line
[J use Paper Space Scaling Feature Dffset
Dwmension Line -

[] Force Interior Lines st‘ibi'lity_{Drau Both 1#
[ Reference Dimension Center Mark 3ize

Text Gap 0 0300 1 Mark with Center Lines

L&ase‘line Increment |0.3800 Text Position

:

=il |

Arrous _ Text Height
(8] drrow (3@ Tick (g Dot [O User | |Tolerance Hetght
Arrow Size Text Ptacemsnt -

U b v Horizemtal {Default [#]
O s s 2t e e Vertical ICentered |£!
USRS A i i Roelatiee Urrttion G

Vet oe D oateg Alignment

TN B tnantin iﬂrment Text Horizoatally [;l

l 0K ' [Cancerj lﬂelp...l

Figura 6-9. Cuadro de didloge Features

2. Seleccione el cuadro de edicion Feature Scaling (en la esquina superiot
izquierda del cuadro de didlogo) e ingrese el valor 3. Oprima (<} para com-
pletar la introduccion.

Seleccione OK para completar el cuadro de didlogo Features.

3. Seleccione OK pata completar el cuadro de didlogo Dimension Styles and
Variables,

4, Almacene el dibujo.

Se han modificado Gricamente algunos elementos de dimension utilizando el
cuadro de didlogo Dimension Styles and Variables. Consulte el capitulo 11 del
Manual de Referencia de AutoCAD Version 12 para mas informacion sobre el
cuadro de didlogo y otras variables de dimension.

Ejercicio 2: Creacion de dimensiones lineales

Las dimensiones lineales son un conjunto de tineas de dimension, lincas de
referencia, flechas y texto que indican la distancia éntre dos 0 mas puntos en
una linea recta.

Para dibujar las dimensiones, se puede utilizar la opcién Dimensions del menu
desplegable Draw o ingresar dim o dim1 en la sefial Command:.

¢ Si se utiliza dim1, sélo se puede ingresar un comando de dimensién a la vez.
Si se utiliza dim, se pueden ingresar varios comandos de dimensién,

En ambos casos, AutoCAD cambia a la sefial Dim: para mostrar que esti en
modo de dimension. La serie normal de comandos de AutoCAD cambia a un
conjunto especial de cormandos de dimensién. Para usar comandos como LINE,
ARC, 0 REGEN, se debe salir de la sefial Command: de AutoCAD. Por ejemplo,
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si se intenta usar el comando LINE en la sefal Dim:, se obtendra el siguiente
mensaje:

Dim: line

Unkneown command: “LINE”. Type EXIT to return to COMMAND promipt.
Para dibujar la linea, debera ingresar lo siguiente:

Dim: exit

Command: line
También se puede volver a la sefial Command: oprimiendo [Cul}+(C).

En este ejercicio, usted creard una serie de dimensiones horizontales y verti-
cales para el soporte usando los comandos DIM y DIM1. Las dimensiones
horizontales describen desplazamientos en la direccién X, mientras que las
dimensiones verticales describen desplazamientos en la direccién Y.

Creacion de dimensiones horizontales

En esta seccién, anotard el lado del soporte con una serie de dimensiones
horizontales. Puede crear dimensiones horizontales con la opcion horizontal
del comando DIM y las opciones Linear y Horizontal del ment desplegable
Dimensions.

La primera dimension horizontal que haga ird del centro del agujero del perno
superior al final del soporte.

1. Inicie el modo de dimension tal como se indica a continuacion.
Command: dim
2. Ejecute el comando de dimensién horizontal.

Dim: hor

P1

P} —

v ___f&%}

|
|
|
T
|
|
. ! !
I
I
1
|
|
1

&

Figura 6-10. Soporte con puntos para selecaionar.
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Complete las sefiales de dimension.

First extension line origin or RETURN to select: cen

of Seleccione cualquier punto e el circulo quie muestra 'Een la Figura 6-10.
Second extension line origin: end

of Seleccione cualquicr punto en la linea, como mucstra P2,

Dimension line location (Text/Angle): Indique una ubicacion cerca de P3,

AutoCAD calcula y muestra el valor de la dimension en la senal.
Dimension text <2.00>: Oprima (),

La dimension horizontal aparece sobre el soporte. El texto aparece fuera de
las lineas de referencia de la dimension porque no hay espacio suficiente
entre las lineas para el texto y las flechas. Si selecciond el agujero del perno
y la linea en sentido contrario, el texto de la dimension aparece a la dere-
cha de las lineas de referencia. El dibujo debe ser igual a la Figura 6-11.

16.00
—_—

-

!
I
I

= |
!

Figura 6-11. Soporte con la primera dimensién terminoda (con puntos para seleccionar en el siguiente
paso)

Ahora debe crear otra dimension horizontal.

Ejecute el comando de dimensién horizontal otra vez y compiete estas
sefiales.

Dim: hor

First extension line origin or RETURN to select: cen

of Seleccione el circilo como muestra P4 en la Figura 6-11.

Second extension line origin: end

of Seleccione el punto que muestra PS.

Dimension line location (Text/Angle): Indicar una ubicacion cerca de P6.
Dimension text <2.00>: Oprima (+].
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La dimension terminada debe aparecer como cn la siguiente figura.

16.00

figura 6-12. Soporte con sequnda dimensidn horizantal

Hay que completar la dimensién horizontal final entre las dos lineas cen-
trales del soporte. Se definird un modo de referencia a objeto implicito para
no tener que ingresar una referencia a objeto en cada sefial.

Seleccine la opcion Object Snap... del mend desplegable Scttings.

Aparece ¢l cuadro de dialogo Running Objec-t Snap, similar al siguicnte.

“#e~Running Dbject Snan” -
Select Settings )

{3 Endpoint (7] Insertion
[JMidpoint [ Perpendicular
{7 Center- - [J Tangent
 Node ~ [ Nearsst

3 Quadrant O Quick

{1 Intersection
Aperture Size

 Min Max
: 0
;
K fCiffciVl Help.\" |

Figura 6-13. Cuadro de didlogo Runnmg Object Snap

Este cuadro de didlogo permite definir un inodo de referencia a objeto impli-
cito en el que se pueden definir uno o mas modos de referencia como
modos predeterminadoes. Si se define un modo de referencia a objeto, se
activara la préxima vez que utilice uno de los comandos de dibujo (por
ejemplo, LINE). .

Consulte la seccion "Método 3 de dibujo: Modos de referencia a entidades”
en la pagina 16 de este manual y el capitulo 9 del Mamuuil de Referencia de
AutoCAD Versidn 12 para mds informacion sobre referencias a objetos.

Seleccione el cuadro de opcion Intersection para definir el modo de referen-
cia a objetos de interseccion.

Seleccione OK para completar ¢l cuadro de didlogo.

b
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7. Ejecute el comando de dimensidn horizontal como antes y responda a las
sefiales.

First extension line origin or RETURN to select: Scieccione fa interseccidn de fa li-
nea central del soporte y la tinea final, cone muestra P7 e la Figira 6-12.

Second extension line origin: Seleccione la interseccion de las lineas contral y final
del soporte, como muestra P8.

Dimension line location: Indique wia ubicacién cerca de P9 para que las lincas de
dimension se eleven.
Dimension text <8.00>: Opina (&),

Las dimensiones horizontales terminadas deben ser iguales a [a Figura
6-14,

1600 5408

Figura 6-14. Dimensiones horizontales terminadas

Creacion de dimensiones verticales

Crear dimensiones verticales es muy parecido a crear dimensiones horizon-
tales. Se usa la opciodn vertical del comando DIM y las opciones Linear y Vertical
del ment Dimensions.

También se puede utilizar la opcién Continue para unir una serie de dimen-
siones, comenzando cada dimensién nueva donde termino la ultima. Esto es
muy Gtil para dimensionar un objeto que presenta varias caracteristicas de un
lado.

En los siguientes pasos, se anotara el lado del soporte con una serie de dimen-
siones verticales.

1. Seleccione la opcion Dimensions del menu desplegable Draw. Seleccione la
opcidn Linear del menu subordinado.

Aparecera otro men. Seleccione la opcion Vertical.
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1660 64,00

P1

P2

P} ——

|
— L_
O
|
1

T

Figura 6-15. Puntos que se van a seleccionar en la primera dimensién vertical

|
N
!

2. Complete el comando.

Command: _dim1

Dim: _ver

First extension line origin or RETURN to select: Seleccione la interseccion de las
lineas que muestra P1 en la Figura 6-15.

Second extension line origin: Seleccione la interseccidn de las lineas que muestra
P2.

Dimension line location (Text/Angle): Indigue una ubicacién cerca de P3.
Dimension text <2.00>: Oprimna (&),

Aparece la dimension vertical. El dibujo debe ser como el siguiente.

16.00 6400

T
|
=
I

Figura 6-16. Soporte con dimensidn vertical

Ahora se afadiran dos dimensiones verticales para indicar la separacion
. entre los agujeros de los pernos y la linea central principal. Las entidades
de dimensidn se alineardn segin la dimension anterior.
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Ejecute el comando de dimensidn vertical otra vez y complete las sefiales.

First extension line origin or RETURN to select: Scleccione la interseccion que
tnuestra P4 en la Figura 6-16.

Second extension line origin. Seleccione a interseecicn que tnestra P3.
Dimension line location (Text/Angle): Indique una ubicacion cerca de P6.
Dimension text <3.00>: Oprima («).

1600 6400

1600

Figura 6-17. Puntos que se van a seleccionar para la dimension vertical y continua

Inicie la opcidn Continue seleccionando Continue en el menua subordi-
nado de dimension Draw’y complete las sefiales.

Command: _dimi
Dim: _continue

Second extension line origin or RETURN to select: Seleccione la interseccion que
niuestra P7 en la Figura 6-16.

Dimension text <3.00>: Oprima{«),
El dibujo debe ser parecido al siguiente.

16.00 6400

2400

24.00

! Xil4]
b —— e —

Figura 6—18. Dimensiones verticales terminadas

No se ha solicitado la ubicacién de la dimensidén continua porque la
opcion Continue alinea el texto segan la dimensidn inicial.

Almacene el dibujo.

Para completar las dimensiones verticales, debe colocar la siguiente
dimension vertical a la izquierda del soporte. Como no hay espacio en la
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pantalla para la anotacién, se debe utilizar el comando PAN dentro del
comando de dimensién para desplazar el dibujo.

1600 6400

Pl =~

|
] N
|
H ! /
R
2, N
S

16 00

Figura 6-19. Detalle que muestra los puntos a seleccionar para ila dimensidn vertical y continua.

1. Seleccione la opcion Dimensions del mena desplegable Draw. Seleccione la
opcion Linear del mena que aparece.

Aparece otro menil. Seleccione la opcién Vertical.
Complete el comando de la siguiente forma.

First extension line origin or RETURN to select: Seleccione fa interseccion que
miestra P1 en la Figura 6-16.

Second extension line origin: Seleccivne la interseccion que nuiestra P2,
2. Ejecute el comando PAN de forma transparente,

Dimension line location (Text/Angle): ‘pan
>>Displacement: 0,0
>> Second point: 2,0

El dibujo se mueve dos unidades hacia la derecha. El comando PAN esta ter-
minado y puede volver a {as sedales del comando de dimension,

3. Ahora puede completar las dimensiones.

Resuming DIM1 command

Dimension line location (Text/Angle): Indique una ubicacidn cerca de P3 en la Fi-
gura 6-16.

Dimension text <10.00>: Oprisna {«).

Ahora las dimensiones verticales estin completas. Ya no necesita el modo
de referencia a objetos implicito.

4. Seleccione la opcion Object Snap... del menua Settings.

Seleccione el cuadro de opcidn Intersection para desactivar la referencia a
objeto de la interseccion.

Seleccione QK.

El dibujo debe tener el mismo aspecto que la Figura 6-20.
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16.00 6400
|
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Figura 6-20. Dimensiones lineales terrinadas
5. Almacene el dibujo

Con esto, finaliza el ejercicio de creacidn de dimensiones lineales.

Ejercicio 3: Dimensiones radiales y de directriz

En un dibujo se pueden incluir dimensiones para indicar el radio o el didmetro
de entidades circulares y para iluminar o ilustrar una caracteristica especifica,
Estas dimensiones se denominan radiales y de directriz.

Las dimensiones radiales definen el radio de los arcos y circulos de un dibujo. Se

pueden utilizar para describir orificios en un objeto o los chaflanes en sus
esquinas. La anotacion de una dimensién radial se puede colocar dentro o
fuera de la entidad.

Una dimensidn de didmetro es similar a una de radio. La diferencia es que
mientras la opcion radius muestra el radio precedido por la letra R, la opcién
diameter muestra el valor precedido por el simbolo de didmetro (@),

Las ditnensiones de directriz se pueden utilizar para sefialar una porcién de infor-
macion. También se pueden usar cuando ningun otro comando de dimension
parezca adecuado. Las directrices son lineas y flechas que apuntan desde el
texto a un objcto o caracteristica que se describe. Aunque en realidad as direc-
trices no son dimensiones, AutoCAIL} las crea usando variables de dimension.
Contrariamente a ottos tipos de dimensiones, {as directrices son entidades
individuales que forman lineas, flechas y texto.

En este ejercicio, usted debe anotar dos radios y dos didmetros, Cambiara el
estilo de dimension y usard el comando UPDATE para reflejar dicho cambio.
También afiadira una dimension de directriz al dibujo para indicar una carac-
teristica de la esquina del soporte.
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Dimensiones radiales

En los siguientes pasos, deberd usar las dimensiones de radio para anotar los
dos orificios de pernos y ¢l extremno redondeado del soporte. Para este ejercicio,
se dan las distancias de las directrices: usted debe colocar el texto de dimension
arrastrandolo fuera del modelo.

1. Desactive el modo SNAP oprimiendo [Cui+(B). El texto Snap desaparece de
la linea de estatus.

2. Seleccione la opcion Dimensions en el mend Draw. Seleccione Radial en el
menu de esta opcidn y después seleccione la opcion Radius en el mena
subordinado.

seleccione el circulo oqui 3. AutoCAD muestra la siguiente sefial:

l Select arc or circle: Seleccione un punto comao muestra el agujere del perno superior
. del soporte.

: I . . L .
/ ) | Tras realizar la seleccion, AutoCAD recupera el tamano del arco o del cir-
I
I
|

culo de la base de datos y muestra el valor de la dimensién en la sefal.
Dimension text <0.50>: Oprima ().

AutoCAD pide la longitud de la directriz en la que se coloca la dimension.
Enter leader length for text: 3.5

Aparece una dimension de radio. El dibujo debe ser parecido a la Figura
6-21.

16.00 £4.00

8000
24.00 24.00 |
1600 ‘
X N
I
T I /|‘\
SR S N B I
[=3
I 1ve
Q
I

figura 6-21. Soporte con dimension radial para el agujero del perno superior

La ubicacion de la dimension se determina por la seleccién del arco o el
circulo y por la distancia introducida para la longitud de la directriz. La
dimensién radial afiade una marca de centro en el centro del orificio del
perno.

4. Use el menu Draw para dimensionar el radio del extremo redondeado del
soporte. Complete el comando.
Select arc or circle: Seleccione el extremo def soporte como muestra P1.
Dimension text <5.00>: Oprina («).
Enter leader fength for text: 2.5

v
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La dimensién radial se dibuja a través del punto seleccionado en la circun-
ferencia. El dibujo debe ser parecido al siguiente.

16.00 64.00

Ralna

1
5

e — e = o e e —

24.00

80.00
i
i

2400
16 00

i C‘g |

1

(7P

16.00

figura 6-22. Dimensién radial enadida ol extremo redondeado del soporte

5. Almacene ¢! dibujo.

Cambio del estilo de dimension de texto

Se puede cambiar el estilo de dimensién modificando algunas variables. Puede
usarse el cuadro de didlogo Dimension Styles and Variables de DDIM o ingresar
el nombre de la variable de dimensién ante la sefial Dim:. La siguiente figura
muestra las distintas formas de presentacién de una dimension de didmetro.

2200 @e2.00
22.00
DIMTIX Ol 0 1
DIMTOFL 0 0 1 1 .

Figura 6-23. Dimensiones de didmetro con distintos valores de DIMTIX y DIMTOFL

También se pueden modificar los pardmetros de ciertas dimensiones en un
dibujo en vez de realizar un cambio global. Se puede hacer esto cambiando un
estilo de dimensidn. El cambio se refleja en cualquier dimensién nueva o
actualizada que use dicho estilo.

Siga estos pasos para cambiar la forma en que aparecen las dimensiones
radiales en el dibujo y almacene los cambios en el nuevo estilo de dimension.
El nuevo estilo mostrard las dimensiones radiales sin linea central y una linea
de dimension en el centro de un circulo. Debe actualizar una de las dimen-
siones de radio existentes con el nuevo estilo.

1. Use el cuadro de didlogo Dimension Styles and Variables ingresando ddim
ante la sefial Command:.
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2.

6.

Para almacenar los pardmetros de la variable de dimensién en un nuevo
estilo, ingrese el nombre nonord_textin en el cuadro de edicidén Dimension
Style.

Oprima para completar [a introduccidon. Aparcce el nombre
NONORD_TEXTIN en el cuadro de listado Dimension Styles. :

Seleccione OK.
Seleccione el botdn Features... Aparece el cuadro de didlogo Features.

Para ingresar el texto dentro de la dimensidn, active el cuadro de la opcién
Force Interior Lines.

Seleccione QK.

Observard que no han cambiado las dimensiones. Utilice el comando de
dimensioén UPDATE para almacenarlas en el nuevo estiio.

Ingrese el modo de dimensién escribiendo dim1 en la sefial Command: y

use el comande de dimension UPDATE.

Command: dim1

Dim: update

Select objects: Seleccione el radio grande (5.00) del extremo redondeado del soporte.
Select objects: Oprima ().

La dimension radial se actualiza para usar el estilo de dimensidon NONORD-
TEXTIN. El dibujo debe ser parecido a la Figura 6-24.

16.00 54.00

™

24.00
16.00
:1::
o e = "-—'"———Ii
|

24.00

80.00

16.00

figura 6-24. Soporte con dimensidn radial actuaiizada.

Almacene el dibujo.
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Creacion de dimensiones de diametro

RS 06

Ahora debe anadir dimensiones para los dos diametros del lado derecho del
soporte.

1.

Seleccione la opcidn Dimensions en el ment Draw. Seleccione Radial en el
ment subordinado y después seleccione la opcion Diameter en el siguiente
menu.

Aparece la senal:
Select arc or circle: Seleccione un punto en el circulo cerca de P1, como muestra la figura.

AutoCAD recupera el tamano del circulo de la base de datos y muestra el
valor de la dimensién en la sefal.

Dimension text <4.00>: Oprima [},
AutoCAD pide ia longitud de la directriz en que se va a colocar la dimen-
sion.
Enter ieader length for text: Use ¢f modo de arrastre para situar el texto fucra del
soporte. Después oprima el botén selector del dispositva sefialador.

Aparece una nueva dimension de didmetro. El nuevo estilo de dimensio-
namiento queda reflejado en la dimensi6n.

Complete la dimensidn de didmetro para el otro circulo usando la secuen-
cia de comandos anterior. Compiete la sefial.

Select arc or circle; Seleccione wn punte en ef circulo cerca de P2, como muestra fa
figura.

Use el valor predeterminado del texto de dimensién y coloque la anota-
cion fuera del soporte.

El dibujo debe ser parecido a la Figura 6-25.

16.00 64.00

)
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2400
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Figura 6-25. Soporte con la dimensién de didmetro completa

4. Almacene el dibujo.
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2400

Creacion de dimensiones de directriz

En esta seccion, usara una dimension de directriz para iluminar un aspecto de
la esquina del soporte.

1. Seleccione la opcién Dimensions en el menu Draw. En el siguiente mena
subordinado, seleccione la opcidn Leader.

Complete esta sefial.

2400

(‘ Leader start: Seleccione w purito en ol eanpaline corca de P1, como muestra la fiqura,

12 00

|
T

(B‘ 1_ AutoCAD solicita que dibuje la linea directriz. Puede dibujar tantos seg-
l mentos como quiera para esta directriz. La longitud del segmento debe ser
!

mayor de cuatro veces la longitud de la flecha; si ng, 1a punta de la flecha
l 1600 no aparecerd dibujada.

2. Complete el comando.

To point: @3<225
To point: @0.5<180

To point: Oprima {«).
Dimension text: <6.00>; 3/8 Drill

Aparece la dimensién de directriz. Observe que puede escribir s6lo una
linea de texto en el comando de directriz.

El dibujo debe ser parecido a fa Figura 6-26.

16.00 5400
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Figura 6-26. Soporte con la dimension de directriz completa

3. Almacene el dibujo.
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Capitulo 6
Ejercicio 4: Dimensiones de ordenadas

Las dimensiones de ordenadas {0 lineas de datosy miden la distancia perpendi-
cular entre el punto de la linea base y el objeto dimensionado. Las dimensiones
de ordenadas se usan en campos como el diseflo mecinico y el de estructuras
navieras. '

En AutoCAD, una dimensiéon de ordenadas es la coordenada X o Y de una
caracteristica mostrada (nicamente con una linea directriz. AutoCAD dibuja
la linea directriz en direccion ortogonal a los ¢jes de ordenadas del UCS actual,
Por elic, debe usarse el modo Ortho al crearse dimensiones de ordenadas.

Estas dimensiones sélo tienen una linea de referencia, que es una directriz
donde aparece el texto de la dimensién. Los valores de la dimension de
ordenadas se definen en relacidén con el UCS actual.

En este ejercicio, usted mostrard la vista lateral del soporte y la dimensionara
con las dimensiones de ordenadas correspondientes.

Preparacion del dibujo para las dimensiones de ordenadas

Para preparar el dibujo para las dimensiones de ordenadas, usted reutilizara las
capas donde se situa la vista lateral, inutilizar las capas ¢ue contienen
elementos de la vista en planta vy activar [a capa de dimensién de ordenadas.
Cambiarid también el sistema de coordenadas personales y creard un nuevo
estilo de dimension para la dimensién de ordenadas.

1. Use el comando DDLMODES para reutilizar las capas DIM_SIDE y SIDE,
Active la capa de DIM_SIDE.

Inutilice las capas CENTRE_LINE, DIM_PLAN, HIDDEN y TOP.
Seleccione OK.

Importante: Los comandos de dimension han creado una nueva capa lla-
mada DEFPOINTS, que AutoCAD utiliza como una capa de “construccion”.
No altere el estado de la capa DEFPOINTS en ningun momento.

La pantalla queda en blanco. Todos los elementos de la vista en planta se
han inutilizado. Ahora creard una vista lateral del soporte.

2. Use el comando DDVIEW para restaurar la vista denominada ORDINATE.

Tiene que reasignar el UCS para poder ingresar las dimensiones de ordena-
das correctamente,

3. Active el icono de UCS con el comando UCSICON,

Command: ucsicon
ON/OFF/All/Noorigin/ORigin <ON>: on
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4,

S.
O

6.
! 7.

Ingrese el comando DDUCS. Aparece el cuadro de didlogo de controi de
UCS, similar a la Figura 6-27.

UGS :Cantrq beiimmei b g rftnicd

UCS Names
*WURLD*
ORDINATE
TOP

2 [ v tetene ) [Tt e iy
{Ferians TE ] |

[x.7] [cancel] [Hewp...]

[Feibiirentz §2

fFigura 6-27 Cuedro de didlogo UCS Control

El cuadro de dialogo UCS Control muestra una lista de los sistemas de
coordenadas definidas en el dibujo. $e puede activar un UCS, borrarlo,
renombrarlo u obtener informacion sobre el mismo iluminando un UCS
nombrado en el cuadro de listado UCS Names y seleccionando el boton
correspondiente. ’

Seleccione la opcidn ORDINATE en el cuadro de listado UCS Names y selec-
cione el botdn Current para activar ¢l UCS ORDINATE.

Seleccione OK.

El dibujo debe ser como la Figura 6-28.

| |
ST
| |
| |

D

Active las ayudas de dibujo Ortho y Snap para simplificar la tarea de reali-
zar ¢l dibujo y alinear las dimensiones.

Figura 6-28. Vista lateral del soporte

Seleccione la opcién Drawing Aids... en el menu desplegable Settings. En
el cuadro de didlogo Drawing Aids active Ortho y Snap seleccionando el
cuadro de opcidén y defina el cuadro de edicién X Spacing como 0.5.

Seleccione OK.

Almacene cl dibujo.
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Ahora debe crear un estilo de dimensién nuevo para las dimensiones de
ordenadas. Basara el nuevo estilo en el estilo NONORD creado en el ejercicio 1.

1. Invoque el cuadro de didloge Dimension Styles and Variables escribiendo
ddim en la senal Command:.

Seleccione el estilo NONORD en el cuadro de listado Dimension Styles. Esto
define las variables de dimensién con los valores almacenados en el estilo
NONORD. _

2. [Escriba el nombre ordinate en el cuadro de edicion Dimension Style y
oprima (<] para completar la introduccion. Se crea un nuevo estilo basado
en el estilo NONORD ya existente.

Ahora debe cambiar fos colores de los elementos de dimension que usan el .
estilo ORDINATE.

3. Seleccione el boton Colors....

4. Use los tres cuadros de edicion de colores para definirlos de la siguiente

forma:
Elemento de color Parametro de color
Dimensién Line Coler BYLAYER
Extension Line Color BYLAYER
Dimensién Text Color Green

La definicion de color <e BYLAYER asigna el color de la capa actual a la
entidad. Las dimensiones creadas con el estilo ORDINATE usaran dichos
colores.

Seleccione OK para completar ei cuadro de didlogo Colors.

5. Seleccione OK para completar el cuadro de didlogo Dimension Styles and
Variables.

6. Almacene el dibujo.

Creacion de dimensiones de ordenadas 0

Cuando se selecciona la opcién Ordinate en el mend Dimension, se pueden
utilizar las opciones Automatic, X-Datum o Y-Datum como se explica a conti-

nuacién:
X-Datum Dimensiona la distancia en X, desde e! punto seleccionado al
origen del UCS actual.
Y-Datum Dimensiona la distancia en Y, desde el punto seleccionado al
origen del UCS actual.
L Automatic Dimensiona en direccidn del valor mas aito. Por ejernplo, si la

distancia entre el punto seleccionado y el origen del UCS es 10
en X y SenY, la dimensién sera del tipo X-Datum,
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Ahora usted creard algunas dimensiones de ordenadas.

1. Seleccione la opcién Dimensions en el ment Draw. Seleccione Ordinate en
el menu y después Automatic en el siguiente mend.

|

|
|

. ' N
|

Pl _**H‘L

- J—— ‘

9

figura 6-29. Puntos que se deben sefeccionar pora la dimensién de ordenadas

2. AutoCAD muestra las siguientes senales:

Command: _dim1

Dim: _ord

Select Feature: int .

of Seleccione la interseccidin en 1 como puestra la Fiyira 6-29,
Leader endpoint (Xdatum/Ydatum): Seleccione un punto cerca de P2.

La seflal Select Feature: determina el objeto que se debe dimensionar. La
respuesta de Leader endpoint indica que la dimensidén corresponderd a
Y-Datum porque la segunda seleccion tenia el mismo valor de Y que la
primera. :

3. Complete la sefial.
Dimension text <0.00>: Opritna (=) para aceptar el valor predeterminade.

4, Parasimplificar la vista del modelo, se debe desactivar el icono de UCS con
el comando UCSICON.

Command: ucsicon
ON/OFF/All/Noorigin/ORigin <ON>: off

El dibujo debe ser parecido a la siguiente figura.

|
|

0.00 T |

|
|
|
s

Figura 6-30. Dimensidn de ordenada terminada

Ahora debe afadir las dimensiones de la ordenada Y-Datum para el borde
izquierdo del soporte.,

5. Seleccione la opcidn Dimensions en el mend Draw, la opcion Ordinate en
el menu subordinado y la opcién Y-Datum en el siguiente menda.
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| . |
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0.00 | l 1

Figura 6-31. Vista lateral del soporte con los puntos de seleccién para la dimension Y-Datum

En la sefial Select Feature:, elija la interseccidon indicada por el punto P1 en
la Figura 6-32.

Alinee Leader Endpoint para que las dimensiones de ordenadas estén ali-
neadas una sobre otra, como se muestra en la Figura 6-32.

Complete las dimensiones de ordenadas Y-Datum para las intersecciones,
como muestran P2y P3 en la Figura 6-31.

Alinee Leader Endpoint para que las dimensiones de ordenadas estén ali-
neadas una sobre otra, como muestra la Figura 6-32.

Las dimensiones de ordenadas Y-Datum deben parecerse a la siguiente
figura.

40.00 |

|
24.00 /

K
8.00 ||
!
|

0.00

l
|
|
|

Figurg 6-32. Dimensiones de ordenadg Y-Datum terminadas

Use la opcidn X-Datum para terminar las demas dimensiones de ordenadas,
como muestra la Figura 6-33.

Para crear dimepsiones de ordenadas en las lineas centrales, seleccione la
interseccidn de las lineas centrales y la parte superior del soporte.

g| & 8 3 2| o

.3_\ 3 el 3 8
40,00 | |
| i
24.00 | / |
N )
8.00 | [
0.00 . [ |
| |

Figura 6-33. Dimensiones de ordenadas terminadas

Almacene el dibujo.
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Consulte el capitulo 11 del Manual de Referencin de AutoCAD Version 12 para
mas informacion sobre dimensionamicnto de ordenadas.

Ejercicio 5: Dimensiones angulares

Al

Las dimensiones angulares sc utilizan entre dos lineas, el dngulo de un arco o
el dngulo entre tres puntos. Hay varias opciones que permiten definir el
angulo.

En este ejercicio, debe volver al estilo de dimensidon que usé antes y dimen-
sionar el prisma triangular que forma el refuerzo de apoyo del soporte.

1. Use el cuadro de didlogo Dimension Styles and Variables escribicndo ddim
en la sefial Command:.

Seleccione el estilo NONORD en el cuadro de lista Dimension Style. Esto da
a todas las variables de dimensién los valores almacenados ¢n el estilo
NONORD,

Seleccione OK,

2. Scleccione la opcion Dimensions en ¢l ment Draw. Seleccione Angular en
el mend subordinado. Complete ¢l comando.

+

r Command: _dim1
Dim: _ang

Select arg, circle, line or RETURN: Scicccione In linca angulada que nmuestra AT en
la figura.

Second line: Seleccione fa linea horizontal que muestra A2.

Dimension arc line location (Text/Angle): Seleccione un puito cerca de A3,
A2 Dimension text <18s: Oprin («).
Enter text location (or RETURN): Opritna (£,

Aparece la dimension angular. El dibujo debe parecerse a 1a siguiente

figura.

4000 | |
; i

24.00 L 18 I
| I |

8.00 | |

0.00 ! [ 1
l |

Figura 6-34. Dimensién angular terminada.

3. Almacene el dibujo.
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Capituio 6
'Ejercicio 6: Disposicion del dibujo acabado

Antes de empezar este ejercicio, usted debe estar familiarizado con los con-
cepros de espacio papel y ventanas multiples, explicados en ¢l capitulo § de
este manual.

El dimensionamiento del soporte estd terminado. Sin embargo, cl dibujo
todavia no estd preparado para el graficado; las tres vistas de la pieza, como
muestra la siguiente figura, necesitan disponerse de manecra que scan ficiles de
interpretar.

Figura 6-35. Dibujo con las dimensiones terminadas y todas las capas reutilizadas

En este ejercicio, usted debe activar todas las capas y cambiar la vista para
poder ver todo el dibujo. Después, creara tres ventanas graficas y mostrard un
elemento del dibujo en cada una, inutilizando las capas que no quiere ver.

Reajuste de los elementos de dibujo

En los siguientes pasos, usted debe mostrar todos los elementos del dibujo y
preparatlos para la disposicion final reutilizando las capas y cambiando la
vista. Para completar el dibujo, trabajarad en espacio papel y creard una ventana
para cada elemento del dibujo. Defina la variable de sistema TILEMODL como
0, para crear ventanas solapadas.

1. Use el cuadro de didlogo Layer Control de DDLMODES para reutilizar todas
las capas del dibujo.

Cree una nueva capa llamada VIEWPORTS y activela.
Seleccione OK para completar el cuadro de didlogo.

2. Use el comando DDVIEW para restaurar la vista 3DVIEW,
El dibujo debe ser parecido a la Figura 6-35.

3. Seleccione la opcion Tilemode en el meni View y definala como Off,
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LN

4.
>
icona del espacio
papel
5.
6.
[}
7.

El icono de UCS cambia al icono de espacio papel (un tridngulo con un
cuadrado inscrito) y el dibujo desaparece de la pantalia. Defina una o mas
ventanas para mostrar el dibujo. Para ello, utilice el comando MVIEW.

En el ment View secleccione la opcién Mview; en el ment subordinado
seleccionce la opcidn Create Viewport.

Complete las senales.

Command: _mview
ON/OFF/Hideplot/Fit/2/3/4/Restore/<First Paint>: 0.5, 0.5
Other corner: 8.5, 6.5

AutoCAD crea una ventana con la vista actual del soporte. Ahora cree dos
veritanas mas para ubicar las demas vistas.

Use el comando COPY y complete las sefiales.

-

Command: copy

Select objects: Seleccione un punto en el borde de la ventana.
Select objects: Oprirma (+=).

<Base point or displacement>/Multiple: m

Base point: 0.5, 0.5

Second point of displacement: 9.5,7.5

Second point of displacement: 0.5, 7.5

Second point of displacement: Oprima ().

Ahora use ZOOM para mostrar todo el dibujo. Debe ser parecido a la Figura
6-36.

figura 6-36. Dibujo con tres ventanas

Almacene su dibujo.
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Definicion de las vistas en las ventanas

e

Para asignar una vista de cada elemento a las ventanas, habrd que cambiar a
espacio modelo, inutilizar las capas correspondientes en cada ventana y
cambiar las vistas en las mismas.

1.

Conmute a espacio modelo seleccionando la opcion Model Space cn el
mend View.

Desplace el cursor grafico a la ventana del lade derecho y oprima el botén
selector del dispositivo sefialador. Ahora, ésta es la ventana actual.

Esta ventana se usard para mostrar la vista isométrica del dibujo tridimen-
sional del soporte. [nutilice las capas de esta ventana que no son parte de
la vista isométrica tridimensional.

Use el cuadro de didlogo Layer Control de DDLMODES. Seleccione las
siguientes capas en el cuadro de listado Layer Name: CENTRE_LINE, DIM_-
PLAN, DIM_SIDE, HIDDEN, SIDE, TOPR,

Seleccione el botén Cur VP: Frz. Aparecera una C junto a los nombres de
capa que selecciond para mostrar que estan inutilizadas en la ventana
actual.

Seleccione OK.

El modelo del soporte es el nico elemento mostrado en la ventana dere-
cha. Los demas elementos del dibujo estdn inutilizados.

Utilice la opcidn Center del comando ZOOM para seleccionar un punto en
la mitad de la ventana y definir la ampliacion.

Use el comando ZOOM y complete las sefiales.

Command: zoom
Ali/Center/Dynamic/Extents/Left/Previous/Vmax/Window/<Scale(X/XP)>: ¢
Center point: 5,16
Magnification or Height <predeterminado>: 17.5

Esta ventana contiene sélo una vista isométrica, por lo que no necesita

definir un factor de escala para mostrar el soporte. La ventana debe ser
parecida a la siguiente figura.

Figura 6-37. Ventana derecha tras inutilizar las capas

5. Almacene el dibujo.
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Después, deberd mostrar las dimensiones de ordenadas y la vista lateral del
soporte en la ventana superior izquierda, inutilizar algunas capas y cambiar la
vista,

1. Seleccione la ventana izquierda superior para activarla.

2. Seleccione la opcidon Set View del menu View. En el mend subordinado,
seleccione la opcion Plan View. En el siguiente ment subordinado, selec-
cione la opcién Current UCS.

El comando PLAN da una vista en planta del dibujo basada en el UCS actual
de la ventana. Ahora inutilizard las capas en esta ventana que no son parte
de la visualizacion de dimension de ordenadas.

3. Utilice el cuadro de didlogo Layer Control de DDLMODES. Seleccione las
siguientes capas en el cuadro de listado Layer Name: CENTRE_LINE, MM _-
PLAN, HIDDEN, SOLPART, TODR. '

Cur VP Seleccione‘e[ b'otc’)n Cur VP: Frz. Una C aparece junto a [os nombres de capa
que selecciond para mostrar que estin inutilizadas en la ventana actual.

Seleccione OK.

Las capas seleccionadas estdn inutilizadas. En la ventana actual se pueden
ver los elementos del dibujo que forman la visualizacion de dimensién de
ordenadas.

4. Almacene el dibujo.
Ahora debe mostrar las dimensiones y la vista en planta dei soporte en la

ventana inferior izquierda. También cambiard la vista ¢ inutilizard las capas
que no sean necesarias.

1. Seleccione la ventana inferior izquierda para activarla.

2. Use el comando DDUCS para activar el sistema de coordenadas personales
denominado TOP.

3. Use el comando PLAN para mostrar una vista en planta del UCS actual.

Command: plan
<Current UCS>/Ucs/World: Oprima [« para aceptar ¢f valor predeterminado.

Asi obtiene una vista en planta del dibujo en la ventana. Ahora debe inuti-
lizar las capas que no forman parte de las dimensiones de directriz y radio
que se muestran.

4. Utilice el cuadro de didlogo Layer Control de DDLMODES. Seleccione las
siguientes capas en el cuadro de listado Layer Name: DIM_SIDE, SIDE,
SOLPART. .

Seleccione el botén Cur VP: Frz. Una C aparece junto a las capas con estos
nombres para indicar que estdn inutilizadas en la ventana actual.

Seleccione CK.

Las capas seleccionadas estin inutilizadas. En la ventana actual se mues-
' tran solo los elementos del dibujo que forman las dimensiones de directriz
y radio. El dibujo debe ser parecido a [a Figura 6-38.
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Figura 6-38. Ventanas con vista en planta, de lado e isométnca.

5. Almacene el dibujo.

Terminacidén del dibujo

El dibujo parece estar terminado, pero necesita todavia un altimo repaso. En
los siguientes pasos, usted debe aplicar el mismo factor de escala en las
ventanas del lade izquierdo usando la opcion XP del comando ZOOM.. Si no
esta familiarizado con el uso de ZOOM XP, consulte primero el capitulo 5.

Los factores de escala de las dos ventanas del lado izquierdo son distintos. Debe
definir una nueva visualizacién de escala de 1:3. También debe alinear los
bordes del soporte y dibujar un limite sencillo.

1. Use el comando ZOOM e ingrese los siguientes valores:

Command: zoom

All/Center/Dynamic/Extents/Left/Previous/Vmax/Window/<Scale(X/XP}>:
1/3xp

Ahora la ventana estd definida con un factor de escala de 1:3.
2. Repita el mismo paso para la ventana superior izquierda.

Debe ajustar la disposicion y el tamaiio de las ventanas para mostrar todas
las dimensiones. ‘

3. Conmute a espacio papel seleccionando la opcion Paper Space en el menu
View o usando el comando PSPACE. -

4. Use el comando ZOOM para ingresar los siguientes valores:

Command: zoom .

All/Center/Dynamic/Extents/Left/Previous/Vmax/Window/<5cale(X/XP)>:
0.8x

Ahora tiene espacio alrededor de las ventanas.
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5. Use el comando SCALE para agrandar la ventana inferior izquierda en un
50%. Utilice el centro de la ventana como punto de base.

Command: scale

Select objects: Scleccione coalguier prutto del borde de la ventara inferior
izguiveda

Select objects: Oprima (=),

Base point: 4.5,3.5

<Scale factor>/Reference: 1.5

El dibujo debe ser parecido a la Figura 6-39.
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Figura 6-39. Dibujo con ventana inferior puesta a escala
6. Almacene el dibujo.

Para alinear las vistas en planta y lateral del soporte, usted debe dibujar una
linea auxiliar vertical desde el extremo de la vista en planta y mover la ventana
superior izquierda.

1. Oprima (Crr)+ (B] para desactivar SNAD.
2. Use el comando LINE y complete las senales.

Command: line
From point: int
of Seleccione la interseccion que muestra L1 en la Figura 6-39.

To point: Dibtije una linea hasta el borde superior de la pantalla (Ortho estd activa-
da, por lo que la linea cs vertical).

To point: Oprirna (+=] para completar ef comando.

186 Ejercicio 6: Disposicién del dibujo acabado
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3. Seleccione la opcién Move en el mena desplegab'le Modify v complete el
comando.

Command: _move

Select objects: Seleccione cualquicr punto del borde de la ventana superior izquicrda.
Select objects: Oprima ().

Base point or displacement: int

of Seleccione la interseccién que tuestra L2 en la Figura 6-39.

Second point of displacement: per

of Sefeccivne cualguior prte de ta linea vertical dibujada e el paso anterior,

El soporte estd alineado en las ventanas del lado izquicrdo.

Ahora debe borrar la linea auxiliar vertical, desactivar la capa con los bordes de
las ventanas y dibujar un borde alrededor det dibujo.

1. Seleccione la opcidn Erase en el ment desplegable Modify y la opcidn Last
en el mena subordinado.

Asi se borra la Gltima linea dibujada (la linea auxiliar).

2. Use el cuadro de didlogo Layer Control de DDLMODES. Cree una capa
nueva llamada border y activela.

Inutilice la capa VIEWPORTS en todas las ventanas usando el boton Freeze.
Seleccione OK.

3. Use el comando LINE o PLINE para dibujar un borde sencillo como muestra
la Figura 6-40.

4. Almacene el dibujo.
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Figura 6—40. Dibujo terminado del soporte.

Esto termina el ejercicio de disposicién del dibujo.
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Mas informacion sobre este tema :

Usted ha usado, anicamente, algunas de fas funciones de dimensién dispo-
nibles en AutoCAD. Las siguicntes secciones son breves restinenes sobre otras
opciones disponibles para el dimensionamiento de dibujos.

Adicion de notas al dibujo

Los dibujos de AutoCAD pueden incluir notas describiendo procesos de fabri-
cacion especiales, instrucciones de montaje u otra informacién de interés.

Se pueden afadir notas al dibujo con el comando TEXT o DTEXT. Se pueden
crear caracteres de texto con una gran variedad de tipos de letra, o fuentes, y
colocarlos usando varias formas de justificacion. Se puede subrayar o supra-
rrayar el texto a medida que se lo escribe. Consulte el capitulo 4 de este manual
para mas informacioén sobre el comando DTEXT y el capitulo 5 del Marnual de
Referencia de AutoCAD Version 12 para una explicacién completa de este
comando.

Dimensiones asociativas

Después de colocar las dimensiones, puede ser necesario cambiar el texto de
dimensidn o revisar el tamado de [os objetos del dibujo. Se pueden editar
dimensiones y los objetos a los que afectan sin tener que volver a crear la
dimensioén. AutoCAD puede actualizar el texto de dimension a medida que se
modifica, ya que crea automaticamente dincnisiones asociativas.

En la capa DEFPOINTS existe una dimension asociativa que contiene puntos de
definicion. AutoCAD usa los puntos de definicidon para actualizar el texto
dentro de una dimensién cuando se la edita. Si incluye cualquiera de estos
puntos en el conjunto seleccionado de un comando de edicidén, AutoCAD
actualiza el texto de dimension.

En la siguiente figura, el comando STRETCH se utiliza para estirar la forma W.
La dimensién asociativa y el objeto se seleccionan con una ventana de captura.
A medida que cambia la longitud del objeto, se actualiza la longitud de la
dimension. En este ejemplo, e} objeto se estira, de una longitud-de 4 unidades,
a 6,0093 unidades. La dimension se actualiza automaticamente cuando se
completa el comando STRETCH.

abjeto y dimensién Comando stretch y Comando stretch terminado
conjunto seleccionado

| R |

!
l
[

6.0093———[

Figura 6—41. Ampliacidn de un objeto con una dimensidn asociativa
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Capitulo 6

Consulte el capitulo 11 del Manual de Referencia de AutoCAD Version 12 para
mas informacién sobre dimensiones asociativas.

Dimensiones alineadas

AN

Tal vez, usted quiera dimensionar una entidad que no es paralela respecto a los
ejes X e Y. El comando de dimensién horizontal da la distancia en el eje X,
mientras que el comando de dimension vertical da la distancia en el eje Y. Para
obtener la distancia real entre ¢l punto A y B de la siguiente figura, se puede
usar el comando de dimension alineada. Inicie el comando ingresando aligned
en la sefial Dim: o seleccionando la opcidn Aligned en el mend subordinado
Linear. Complete las sefiales de 1la misma forma que en {as demads dimensiones
de directriz. La dimension se dibuja paralela a los dos puntos o al objeto.

B —

42426

Figura 6-42. Ejemplo de dimensin paralela

Comandos TROTATE y TEDIT

El comando TROTATE permite definir un dngulo para el texto de dimensién en
dimensiones asociativas. Para usar TROTATE, se ingresa el dngulo de texto y se
selecciona el texto de dimensién correspondiente.

El comando TEDIT permite controlar fa posicién y orientacion del texto de
dimensién. La crientacion trabaja de la misma forma en ambos comandos,
aunque con TEDIT el texto se puede colocar de forma dindmica utilizando el
dispositivo sefialador. La siguiente figura muestra ejemplos de una dimension
modificada con los comandos TROTATE y TEDIT.
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Figura 6—43. Dimensiones modificadas con los comandos TROTATE y TEDIT

Variables de dimension

Las variables de dimension controlan el modo en que se dibujan las entidades
de dimensién. El comando DDIM presenta un cuadro de dialogo para cambiar
estas variables. Las variables ajustan el tamano y la ubicacidon de los diferentes
elernentos a medida que se genera una dimensién. Las variables se pueden
cambiar para acomodar numerosas aplicaciones de dimension.

Para ver una lista de las variables de dimension y sus valores actuales, escriba
status en la sefial Dim:,

Command: dim1
Dim: status

AutoCAD muestra una’lista de todas las variables de dimensién, junto con una
corta definicidén y el valor actual de cada una. La lista aparece en la pantalla de
texto. Cuando haya examinado la lista, conmute al modo de pantalla grafica
con la tecla Flip Screen ((F1)).

Almacenamiento de un estilo de dimensiéon

En este manual, se ha utilizado el cuadro de didlogo DDIM para cambiar las
variables de dimension y almacenar los parametros actuales como un estilo de
dimensién. También se puede utilizar la suborden de dimension SAVE. Por
ejemplo, si se quiere almacenar las variables de dimension actuales como el
estilo NEWSTILE, se utilizan estos comandos.

Command: dim1
Dim: save
7/Name for new dimension style: newstyle
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Lista de estilos de dimensién con nombre

Para ver los estilos de dimension disponibles, use el cuadro de didlogo DDIM o
la suborden de dimensién SAVE. §i quiere ver los estiios de dimension con
nombre de un dibujo usando SAVE, siga estos pasos.
Dim: save
?/Name for new dimension style: ?
Dimension style(s) to list <*>:
AutoCAD muestra los estilos de dimensién con nombre.
Named dimension styles:
DEFAULT
NEWSTYLE
NONORD
NONORD-TEXTIN
ORDINATE
?/Name for new dimension style:

Oprima para volver a la sefial Dim: y use la tecla Flip Screen ((F1)) para
volver al modo de pantalla grafica.

Cambio y comparacion de estilos de dimension

Aunque no introdujo los nombres de las variables de sistema, usted usd el
cuadro de didlogo DDIM para cambiar las siguientes variables de dimension en
este capitulo:

* DIMCLRT color para el texto de dimension.

¢+ DIMCLRD color para la linea de dimensién.,

*  DIMCLRE color para la linca de referencia

* DIMSCALE escala giobal de dibujo.

+ DIMSTYLE nombre actual del estilo de dimensién.

Los estilos de dimension le permiten modificar las dimensiones sin modificar
las que se han creado en otro estilo,

Para ver las diferencias entre un estilo de dimensién con nombre y el estilo
actual, coloque una tilde (~) delante del nombre del estilo de dimensién. Para
ver las diferencias entre dos estilos, deberia ingresar el siguiente texto:

Command: dim
Oim: restore

Current dimension style;: NONCRD
?/Enter dimension style name or RETURN to select dimension: ~default
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Dimensionamiento de un dibujo

Aparecera una lista como la siguiente:

Differences between DEFAULT and current settings:

DEFAULT Current Setting
DIMCLRD 3 (green) BYLAYER
DIMCLRE 5 (blue) BYLAYER
DIMSCALE 1.00 3.00

?/Enter dimension style name or RETURN to select dimension: Oprima ().
Select dimension: Qprima (<),

Consulte el Capitulo 11 del Manual de Referencia de AutoCAD Versidn 12 para
mds informacién sobre dimensionamiento y variables de dimension.
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Modelado 3D
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Un modelo es 1a texturizacidon de un objeto. En AutoCAD, se pueden texturizar
objetos en 3D como modelos en un dibujo usando los comandos que crean la
forma real del objeto.

La creacion de modelos 3D permite generar varias vistas del mismo modelo sin
tener que volver a calcular la geometria de cada una. Las nuevas vistas se
pueden crear ripidamente para poder visualizar, desarrollar y presentar un
disefio. Los dibujos tridimensionales no presentan los problemas de visuali-
zacion de los dibujos bidimensionales de objetos 3D. Con los comandos de
AutoCAD también se pueden crear imagenes del modelo de gran realismo.

Se pueden usar los modelos tridimensionales para buscar las intersecciones y
otras relaciones del disefio y crear formas complejas que resultaria muy dificil
dibujar a mano.

En este capitulo, se usan varios comandos de AutoCAD para 3D con el objeto
de crear el modelo de una lampara. El dibujo terminado de la lampara serd
como la siguiente ilustracién.

Figura 7-1. Dibujo termunado de una ldmpara en 30

Modelado 3D
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Ademas de lo que se ha aprendido, los comandos y variables de sistema que se
tratan en este capitulo son los siguientes:

* Comando DDEMODES e Comando RULESURF

¢ Comando EDGESURF * Comando TABSURF

¢ Comando PEDIT ¢ Variable de sistema PDMODE

* (Comando POLYGON + Variable de sisterna SURFTAB1
+ Comando REVSURF *  Variabie de sistema SURFTAB2

Los temas nuevos que se expiican en este capitulo son los siguientes:

+ Creacion de un modeio alambricoe  Curvas B
« Definicion de un UCS nuevo *  Dibujo de una entidad con grosor
*» Mallas 3D de superficie

Conocimientos necesarios

Antes de comenzar a estudiar este capitulo, debe estar familiarizado con ¢l uso
de un Sistema de coordenadas personales (UCS}). Consulte el capitulo 6 de este
manual y el capitulo 9 del Manual de Referencia de AutoCAD Version 12 para mas
informacién sobre este tema.

También debe estar familiarizado con la creacién y uso de ventanas graficas.
Consulte el capitulo 5 de este manual y el cap:tuio sobre ventanas del Mamml
de Referencia de AutoCAD Versidn 12 para mas informacion.

Dibujo en 3D con AutoCAD

El uso de AutoCAD para dibujar en 3D presenta muchas ventajas, si bien hay
que seguir procedimientos diferentes a los del trabajo en dos dimensiones. La
forma de trabajar en 3D es una combinacién de dibujo, edicién y definicién
de vistas y ventanas para presentar el modelo. Esta secciéon explica algunas de
las técnicas que se utilizan.
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Sistemas de coordenadas personales y dibujos en 3D

Se pueden usar la mayoria de los comandos bésicos de dibujo con un valor de
coordenada Z. Sin embargo, algunas entidades se limitan a una planta paralela
al plano XY del UCS actual. El plano XY tiene un valor Z de 0. La zona
sombreada de la Figura 7-2 representa parte del plano XV.

figura 7-2. El plano XY

Por ejemplo, se puede usar el comando HATCH para llenar un drea determinada
con un patrén. AutoCAD inserta dicho patrén en el plano XY aunque se haya
definido el drea de sombreado en funcion de un valor Z. En la siguiente figura,
se ha seleccionado.la cara superior del cubo para sombrearla, pero al estar el
plano actual XY en la base, el patrén de sombreado aparece en la base del cubo.

- . !
contornos seleccionados para sombreado
]
'-’.L\
— sombreado en el plano XY actual
] 7/'

Figura 7-3. Efecto de sombreado sobre la cara superior del cubo -

Icono del sistema de coordenadas de usuario

Se puede verificar la posicién y orientacidon del UCS actual con el icono de
UCS. Este icono ayuda a visualizar la orientacion del UCS actual en relacién
con el WCS y los objetos que dibuja.

El icono de UCS siempre aparece dibujado en el plano XY del UCS actual e
indica la direccion positiva de los ejes X e Y. Este icono puede estar ubicado o
no en el origen del UCS (en funcion de la definicién del comando UCSICON).
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El aspecto de este icono puede cambiar, como muestra la Figura 7-4.

%N

¥ N
T . %

Figura 7—4  Formas del icono de UCS

Si aparece una cruz (+) en la parte inferior izquierda del icono, significa que el
icono estd colocado en el origen del UCS. Una W ¢n el brazo Y del icono,
significa que el UCS actual coincide con el Sistema de coordenadas universales.
Un cuadro en la esquina inferior izquierda del icono, significa que estd viendo
el UCS desde arriba. Si no aparece ningan cuadro, esta viendo el icono de UCS
desde abajo.

Elicono del lapiz roto aparece cuando el plano XY del sistema de coordenadas
actual esta en posicion casi perpendicular a la posicion de visualizacion. Este
icono le advierte que las actividades de scnalizacidén en la pantalla pueden
resuttar ininteligibles y generardn resultados inesperados.

Creacién de un nuevo UCS

El comando UCS se utiliza pata definir un nuevo UCS, volver a otro anterior,
almacenar un UCS con un nombre, restaurar un UCS nombrado o borrar uno
existente. Se puede utilizar el comando DDUCS para recuperar un UCS
nombradao, borrar uno .existente, cambiar el nombre u obtener informacion
sobre alguno en particular. En este capitulo, deben usarse las dos opciones del
comando UCS para crear un Sistema de coordenadas personales nuevo y el
comando DDUCS para activar un UCS nombrado. Consulte el capitulc 9 del
Manual de Referencia de AutoCAD Version 12 para mas informacion sobre los
comandos UCS y DDUCS.

Uso de ventanas para el dibujo en 3D

~

Al trabajar con un dibujo tridimensional, es muy (til tener al mismo tiempo
una vista tridimensional y otra en planta del modelo. Esta configuracion le
permite trabajar con una vista en planta en la que puede ver hacia abajo el
plano actual XY o seleccionar puntos especificos en la vista de 3D. Se muestra
un ejemplo de esta configuracion en la Figura 7-1.

Defina la variable de sistema UCSFOLLOW como 1 para conservar una vista en
planta en una ventana cuando cambia el UCS. Definala como O en las demas
ventanas para asegurarse de que se mantiene la vista 3D mientras cambia el
UcCs.

La variable de sistema WORLDVIEW controla si las vistas creadas por comandaos
como VPQINT, VIEW o DDVIEW se basan en el Sistema de coordenadas univer-
sales 0 en el UCS actual. El valor predeterminado 1 de la variable WORLDVIEW
basa la vista en el WCS.
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Capitulo 7

Modelado alambrico

La forma mas sencilla de dibujar en 3D es realizar un madelo aldmbrico, que es
una descripcion de la estructura de un objeto tridimensional. £l modelo
alambrico no posee superficies y consta de entidades como Lineas, Arcos y
Circulos que forman los bordes del objeto. S¢ muestra un ejemplo de modelo
alambrico en la Figura 7-3.

N\
A

A A
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i
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|

figura 7-5. Ejempio de un modelo aldmbrico en 3D

Los modelos alambricos son una forma muy util de describir y examinar
objetos tal como son en la realidad. A continuacién se dan algunos ejemplos
de uso de los modelos alambricos en 3D.

* Visualizacién de objetos en 3D
¢ Generacidn automatica de vistas normales y auxiliares

* Generacion de un modelo aldmbrico sobre el que se pueden crear superfi-
cies

¢+ Comprobacién de la interferencia visual
* Visualizacidn tridimensional y en perspectiva de un modelo

* Buasqueda de las intersecciones de un objeto en el espacio

Superficies y modelado de superficies

Un modelo de superficies es una capa infinitamente delgada que corresponde a
la forma del objeto que se estd modelando. Esta capa consta de una combi-
nacion de superficies curvas y planas o elementos reunidos de superficies que
se denominan segmentos. Se puede utilizar un modelo de armazon de alambre
para usarlo como marco de la superficie. De esta forma, se puede cubrir el
modelo y convertirlo en un modelo de superficies. Se utilizard este meétodo
para dibujar el modelo de una lampara.

Una superficic es un elemento matemdtico que separa el interior del exterior de
un objeto. La mayoria de los objetos que vemos o usamos en la vida diaria
estan formados por superficies curvas o planas. En este capitulo, se deben
utilizar dos de los tres tipos principales de superficies disponibles en
AutoCAD: superficies extruidas y malias poligonales tridimensionales.
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Los modelos de superficies permiten describir objetos com'pleios coma combi-
naciones de modelos mas sencillos. Un modelo que usa mallas de superficies
puede presentar una imagen real de un objeto tridimensional. Se pucden
quitar las lineas y caras oscurecidas por las superficies en la parte delantera del
modelo para formar una texturizaciéon mas realista del mismo.

En los siguientes ejercicios, sc debe crear un modelo en 3D de una limpara.
Este modelo se utilizara para una visualizacién posterior, por lo que no es
necesario modelar los detalles de la lampara, como el interruptor o tos hilos de
conexion.

Superficies extruidas

En AutoCAD, se pueden crear objetos en 3D definiendo el grosor del objeto. El

grosor de una entidad es la distancia que se extruye un objeto en direccion de
Z.

Los objetos extruidos oscurecen o esconden otros objetos colocados detris de
ellos, como muestra la Figura 7-6. La linea de la izquierda no tiene grosor y la
de la derecha tiene un grosor igual a la altura del cubo detrés de ella. El grosor
de la extrusion se puede ajustar sin tener que hacer cdlculos geométricos.

Figura 7-6. Lineds dibujadas con diferentes valores de THICKNESS delante del cubo.

Se pueden extruir la mayoria de las entidades de dibujo. A continuacidén ‘se
enumeran las excepciones.

¢« Dimensiones asociativas

¢ Bloques

e (Caras 3D

* Mallas policara y poligonales
+ Polilineas 3D

* Ventanas graficas

La direccion de la superficie simulada que se ha creado a partir de una
extrusion se llama direccion de extrusion. Esta direccion siempre es paralela al
eje Z del UCS activo al dibujarse la entidad. Los modelos tridimensionales
complejos son dificiles de generar usando este método.
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Mallas poligonales 3D en AutoCAD

Una malla poligonal es una entidad de superficie definida por una serie de
vértices en 3D que forman las esquinas de poligonos de tres o cuatro lados. La
malla poligonal se puede imaginar como una piel extendida sobre los
contornos de un objeto. Se mugstra un ejemplo de malla poligonal en la Figura
7-7.

Figura 7-7. Malla poligonal compleja

AutoCAD dispone de varios métodos para generar mallas poligonales que
definen superficies curvas y planas. Se puede controlar la precision con que
AutoCAD realiza una superficie curva especificando la densidad de la malla.

Hay dos comandos de AutoCAD que permiten crear mallas poligonales ingre-
sando el vértice de cada cara de la malla. Estos comandos son 3DMESH y PFACE.

Cuatro comandos de AutoCAD definen la malla poligonal al solicitar que se
seleccionen los bordes que forman el contorno. Estos comandos son RULESUREF,
TABSURF, REVSURF y EDGESURF. Estos cuatro comandos se van a usar en los
siguientes ejercicios. Un ejemplo de cada tipo de malla definida por entidades
unidas se muestra en la Figura 7-8.

RULESURF

TABSURF
REVSURF

EDGESURF

L 7
e

& 7

225

=

Figura 7-8. Ejemplos de superficies creadas con fos comandos RULESURE TABSURE REVSURF y EDGESURF

Las lineas mas gruesas de la figura indican las entidades que deben seleccio-
narse para generar cada superficie.
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Densidad de malla ' )

La densidad de mualla es el numero de vértices que tiene la malla. Estas direc-
ciones son analogas a las columnas y filas de una matriz.

La densidad de malla estd controlada por dos variables de sistema: SURFTABL y
SURFTARBZ. Al incrementarse la densidad de la malla, aumenta la precision del
modelo, aunque también aumenta notablemente ¢l tamano del archivo de
dibujo. La siguiente figura muestra un ejemplo de dos superficies regladas
generadas con distintos valores de SURFTABI.

SURFTABL = 4 SURFTABL = 16

Figura 7-9. Superficies regiadas creadas con distintos volores de SURFTAB!

Ejercicio 1: Uso del comando RULESURF

Una malla de superficie reglada cs una superficie reglada sencifla entre dos
entidades. Esta superficie se crea con el comando RULESURF. Para usarla, debe
seleccionar las entidades que forman los dos lados de la superficie. La densidad
de la malla resultante se controla con la variable de sistema SURFTABI. Se
muestra un ejemplo de supetficie reglada sencilla en la Figura 7-10.

AutaCAD define la superficie reglada desde el extremo de la entidad al punto
mas cercano utilizado para seleccionar la entidad. En la siguiente figura, el
comando RULESURF se ha utilizado para crear las dos superficies regladas
después de seleccionar los puntos P1y P2.

p
P
P2
Pl —o Pl —=

figura 7-10. Superficies regladas creadas seleccionando los puntos P1 y P2

En este ejercicio, se va a crear el contorno aldmbrico de la base de una lampara
usando los comandos POLYGON y ARC. Para crear los arcos que forman las
esquinas de la base, debe usarse el comando UCS y crearse un nuevo Sistema
de coordenadas personales. Después, se debe crear una malla de superficie
reglada en una capa independiente y formar una matriz (ARRAY) con la malla
alrededor de la base de la limpara.
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Dibujo del modelo alambrico de la base de la lampara.

En esta seccidn, vamos a crear el modelo alambrico de la base de la lampara.

1.
2.

Inicie AutoCAD.

Use el cuadro de didlogo Create New Drawing del comando NEW para rea-
lizar un dibujo basado en el archivo lamp.dwyg. Lscriba lamp en el cuadro
de edicidn Prototype... y un nuevo nombre en el cuadro de cdicidn New
Drawing Name...

El dibujo aparece como se muestra en la siguiente figura, basado en el
archivo lamp.dwg.

&N
Ll

H
o

o

S

Figura 7-11. Copia del dibujo lamp.dwg

Se han hecho algunos célculos geométricos sencillos para simplificar el
ejercicio. La linea vertical texturiza la altura de la ldmpara y se usara como
el punto central alrededor cual que se debe construir el modelo alambrico.
La linea horizontal mas corta texturiza el didmetro de la base de la lam-
para.

Debe usarse la opcion Inscribed del comando POLYGON para dibujar la
base de la lampara.Esta opcion dibuja un poligono con los vértices sobre
un circulo en el que se ha definido el radio. La opcion Circumscribed
dibuja un poligono en el que el punto medio de cada lado descansa sobre
el circulo.

Seleccione la opcidn Polygon en el ment Draw. Seleccione la opcion Inscri-
bed en el mena subordinado. Complete las sefiales.

Command: _polygon
Number of sides <4>: 4
- Edge/<Center of polygon>: 0,0
inscribed in circle/Circumscribed about circle (I/C) <lb>: _i
Radius of circle: 4,0

Para crear la parte superior de la base, se usa el comando POLYGON otra vez
con los mismos valores excepto para la Gltima seiial.

Radius of circle: 3,0
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5. Use la opcién Move en el mend Modify para mover el poligono interior
una unidad hacia arriba. Complete las senfales.

Command: _move
Setect objects: Seleccione ¢l polisono interior,
. Select objects: Oprira [«),

Se puede ingresar un valor absoluto en la sefal Base point or Displacement:
del comando MOVE. Si se oprime en la sefial Second peint of
Displacement:, la seleccion definida se desplaza segtn el valor introducido
en la primera senal.,

Base point or displacement: 0,0,1
Second point of displacement. Oproia (2] para tetminar ki opcion,

El dibujo debe ser parecido a la Figura 7-12.

(Tl

- Figura 7-12. Buse de la ldmpara

6. Almacene el dibujo.
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Definicién de un nuevo UCS mediante rotaciéon alrededor

de un eje

Algunas entidades de AutoCAD sélo se pueden dibujar en el plano XY del UCS
actual. Por ejemplo, no sc puede dibujar un arco entre dos esquinas de la base
de fa ldmpara mientras est¢ activado ¢l Sistema de coordenadas universales, El
punto inicial y final del arco tienen distintos valores de Z, como muestra la
siguiente figura. Las esquinas del arco tienen que tener los valores 4,0,0y 3,0,1
en el WCS.

-

o punio final def arco (3,0,1)

- punto inicial dei arco (4,0,0)

Figura 7-13. Base de lo idmpara con las esquinas que se deben enlazar

Para dibujar los arcos que enlazan la esquina de la base de la lampara, se debe
crear un nuevo UCS, de modo que los dos puntos que definen la esquina de la
base de la lampara estén en el planc XY. Esto debe realizarse rotando el UCS 90
grados alrededor del eje X actual.

La direccion de la rotacidn se define ingresando un dngulo negativo o positivo.
El dngulo de rotacién es positivo si gira en sentido trigonométrico airededor
del eje, y es negativo si gira en direccion opuesta. En ¢l siguiente ejemplo, el
icono de UCS se rota 90 grados alrededor del eje X.

Figura 7-14. Sistema de coordenadas de usuario rotado 90 grados alrededor def eje X

La norma que define si la rotacidn es positiva o negativa se conoce como la
regla de la mano derecha. Consulte el capitulo 9 del Manual de Referencia de
AutoCAD Versién 12 para mas informacion sobre dicha regla.

En los siguientes pasos, se debe crear un nuevo UCS, almacenarlo para usarlo
mas tarde y dibujar los arcos que forman las esquinas de la base de la lampara.
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Active la ventana izquierda y use el comando DDVIEW para restaurar la
vista denominada BODY. .

Inicie el comando UCS y complete las sefiales.

Command: ucs

Origin/ZAxis/3paint/Entity/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: X
Rotation angle about X axis <0>: 90

El dibujo debe ser parecido a la Figura 7-15.

N
=

Figura 7-15, Base de la ldmparo con el nueve UCS

Desaparece el icono de UCS que muestra el Sistema de coordenadas uni-
versales. El icono de UCS se ha rotado 90 grados en la ventana del lado
izquierdo y aparece una vista en planta del nuevo UCS en la ventana gra-
fica derecha.

Vuelva a usar el comando UCS y almacene el UCS con el nombre SIDE.

Command: ucs
Origin/ZAxis/ 3point/Entity/View/X/Y/Z /Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: s
?/Desired UCS name: side

Ahora debe dibujar el arco que forma la esquina de la base de la ldmpara.

Seleccione la opcién Arc en ¢l mend Draw. Seleccione en el mena subordi-
nado fa opcidn Start, End, Angle.

Command: _arc

Center/<Start point>: 4,0

Center/End/<Second point>: _e

End point: 3,1

Angle/Direction/Radius/<Center point>: _a Included angle: 90

Aparece un arco en la esquina de la base de la lampara, como muestra la
Figura 7-16.
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Figura 7-16. Bose de ldmpara con arco terminado

Capitulo 7

Ahora debe afadir otra esquina en la base de la laimpara retornando al Sis-

tema de coordenadas universales y usando el comando MIRROR.

1. Active el comando DDUCS escribiendo el siguiente texto.

Command: dducs

Aparece el cuadro de didlogo UCS Control, similar a la Figura 7-17.

UCS Namas'®

*¥ORLD*

Cur

*PREVIQUS*
SIDE

(R Coen iy | (WS beleted U] [T AN

Reghaedis |

]

-

i
i

o - [EAOKER) - {sCancali] |, [HalpaiEl -

Siatemd oy

figura 7-17. Cuadro de didloge UCS Control

Este cuadro de didlogo muestra una lista de los sistemas de coordenadas
definidas por el usuario. Se puede crear un UCS actual, bortarlo, renombrarlo
u obtener informacion sobre el mismo resaltando el nombre del UCS en el
cuadro de listado UCS Names y seleccionando después el botén adecuado.

2. Seleccione la respuesta *WORLD* en el cuadro de listado UCS Names y des-
pués seleccione el boton Current.

Seleccione OK para finalizar el cuadro de didlogo.

Ahora, el UCS actual es el UCS WORLD (universal).

3. Use la opcién Mirror en el mena Construct para obtener la imagen simé-
trica del arco en la zona delantera de la base de la lampara.

Command: _mirror

Select objects: Seleccione el arco.

Select objects: Oprima (<)
First point of mirror line: 0,0
Second point: mid

of Seleccione un punto en el lado que muestra P1.

p1 Aparece un arco en el borde delantero de la base de la lampara.

Delete old objects? <N> Oprima ().
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4. Almacene el dibujo.

Uso del comando RULESURF para crear una superficie

En los siguientes pasos, se debe crear una superficie reglada entre los dos arcos
de la base de la [dmpara. Esta superficie es un entidad anica y separada que
debe colocarse en una capa distinta de las entidades del armazon de alambre
que se utilizaron para crearla. Luego debe copiarse la malla alrededor de la base
de la limpara con el comando ARRAY.

1. Use el comando Layer Control de DDLMODES para activar la capa
SURFACE_BASE.

2. Seleccione la opcién 3D Surfaces en el mend Draw. Seleccione la opcion
Ruled Surface del mena subordinado que se abre. Complete las setiales.

Al Select first defining curve: Scieccione un punto sobre los arcos cerca de Al
’) Select second defining curve: Seleccione un punto sobre ef otro arco de A2,
/ Aparece una superficie reglada en la base de la limpara. Las dos ventanas

=42 del dibujo deben ser parecidas a la Figura 7-18.

Figura 7-18. Superficie reglada en lo base de la ldmpara

Debe usarse la opcion Polar del comando ARRAY para, repetir las superfcics
regladas alrededor de la base de la limpara.

3. Active la ventana derecha moviendo el cursor grafico sobre la ventana
derecha y oprimiendo el botén selector del dispositivo sefialador. Despusés,
seleccione la opcién Array en el ment Construct y complete las sefiales.

Command: _array
select objects: Seleccione cualquier punto de la malla de superficie.
L Select objects: Oprima [(<}.
Rectangular or Polar array (R/P): p
Center point of array: 0,0
" Number of items: 4
Angle to fill (+=ccw, -=cw) <360>: Oprima (+2).
Rotate objects as they are copied? <Y> Opritna (&) para completar cf comando.
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‘ Aparecen tres superficies mds en la base de la ldmpara. En la ventana del
/ lado izquierdo, la base debe ser parecida a la Figura 7-19.

Figura 7-19. Base terminada de la idmipurc

4. Almacene su dibujo.

_Ejercicio 2: Modelado alambrico

Antes de poder crear otras mallas de superficie para la limpara, se deben definir
los lados sobre los que se colocara la malla. Esto se realizard dibujando un perfil
alambrico del cuerpo de la lampara, con la opcion Spline (curva B) del
comando PEDIT.

Variable de sistema PDMODE

El dibujo de la lampara contiene una serie de puntos que le ayudan a dibujar
los contornos de la lampara. La variable de sistema PDMODE controla el
aspecto de las entidades de puntos. Los valores de PDMODE entre 0y 4 definen
la naturaleza de! punto de la siguiente forma. .

Valor Dibuja

0 un punto (pardmetro predeterminado)

1 nada

2 una cruz a través del punto (como una tachadura)
3 una X a través del punto

4 una linea vertical ascendente desde el punto

X
o 1 2 3 4

Hay cinco puntos en el dibujo, pero no son visibles porque la variable de
sistema PDMODE esta definida como 1. En este ejercicio, se deben hacer
visibles los puntos definiendo el valor de PDMODE como 3.

En este ejercicio, se va a generar un modelo alambrico del cuerpo de la
lampara. Debe usarse el UCS que se cred en el ejercicio anterior para alinear

‘ correctamente el plano XY, dibujar un perfil de polilineas y después editar la
polilinea con el comando PEDIT para crear una curva ‘B’
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5. Use la opcién Move en el ment Modify para mover el poligono interior
una unidad hacia arriba. Complete las sefales.

Command: _move
Select objects: Sefeccione el polivono interior,
’ Select objects: Oprinta («)

Se puede ingresar un valor absoluto en la serfial Base point or Displacement:
del comando MOVE. Si se oprime en la seiial Second point of
Displacement;, la seleccidon definida se desplaza segtin el valor introducido
en la pnimera senal.

Base point or displacerment: 0,0,1
Second point of displacement: Oprira (&) prua tenninar fa opcicn.

El dibujo debe ser parecido a la Figura 7-12,

T

- Figura 7-12. Base de la Idmpara

6. Almacene el dibujo.
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Definicion de un nuevo UCS mediante rotaciéon alrededor

de un eje

Algunas entidades de AutoCAD sélo se pueden dibujar en el plano XY del UCS
actual. Por ejemplo, no se puede dibujar un arco entre dos esquinas de la base
de la lampara mientras esté activado cl Sistema de coordenadas universales. El
punto inicial y final del arco tienen distintos valores de Z, como muestra la
siguiente figura. Las esquinas del arco tienen que tener los valores 4,0,0 y 3,0,1
en el WCS,

- punto fingl del arco (3,0,1)

- punta inicial del arco (4,0,0)

figura 7-13. Base de la Idmpara con las esquinas que se deben enfazar

Para dibujar los arcos que enlazan la esquina de la base de [a lAmpara, se debe
crear un nuevo UCS, de modo que los dos puntos que definen la esquina de la
base de la lampara estén en el plano XY. Esto debe realizarse rotando el UCS 90
grados alrededor del eje X actual.

La direccién de la rotacién se define ingresando un dngulo negativo o positivo.
El angulo de rotacion es positivo si gira en sentido trigonomeétrico alrededor
del eje, y es negativo si gira en direccion opuesta. En el siguiente ejemplo, el
icono de UCS se rota 90 grados alrededor del eje X,

figura 7-14. Sistema de coordenadas de usuario rotado 90 grados alrededor del eje X

La norma que define si la rotacion es positiva o negativa se conoce como /a
regla de la mano derecha. Consulte el capitulo 9 del Manual de Referencia de
AutoCAD Version 12 para mas informacién sobre dicha regla.

En los siguientes pasos, se debe crear un nuevo UCS, almacenarlo para usarlo
mas tarde y dibujar los arcos que forman las esquinas de la base de la [dmpara.
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Active la ventana izquierda y use el comando DDVIEW para restaurar la
vista denominada BODY.

Inicie el comando UCS y complete las sefiales.

Command: ucs

Origin/ZAxis/3point/Entity/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: x
Rotation angle about X axis <0>: 90

El dibujo debe ser parecido a la Figura 7-15.

@’ >

4

figura 7-15. Base de la [dmpara can ef nuevo UCS

Desaparece el icono de UCS-que muestra el Sistema de coordenadas uni-
versales. El icono de UCS se ha rotado 90 grados en la ventana del lado

izquierdo y aparece una vista en planta del nuevo UCS en la ventana gra-
fica derecha.

Vuelva a usar el comando UCS y almacene el UCS con el nombre SIDE.

Command: ucs
Origin/ZAxis/3point/Entity/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: s
?/Desired UCS name: side

Ahora debe dibujar el arco que forma la esquina de la base de la limpara.

Seleccione la opcion Arc en el mend Draw. Seleccione en el mend subordi-
nado la opcion Start, End, Angle.

Command: _arc

Center/<Start point>: 4,0

Center/End/<Second point>: _e

End point: 3,1

Angle/Direction/Radius/<Center point>: _a Included angle: 90

Aparece un arco en la esquina de la base de la limpara, como muestra la
Figura 7-16.
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figura 7-16. Base de idmpara con arco terminado
Ahora debe afiadir otra esquina en la base de la lampara retornando al Sis-
tema de coordenadas universales y usando el comando MIRROR.
1. Active el comando DDUCS escribiendo el siguiente texto.
Command: dducs
Aparece el cuadro de didlogo UCS Control, similar a la Figura 7-17.

UCS Names

«YORLD* Cur
=PREVIOUS»

3SIDE

=l
E":“:‘E‘} i-hﬁ"i"?i I?‘{‘E Deigtes é};fgl [;Qj;‘:l‘.lf ) 1133.‘:%5'?%]
) 1
. RG] - [Tancab] [Welpird] .. .

B s

Figura 7-17. Cuadro de didlogo UCS Control

Este cuadro de didlogo muestra una lista de los sistemas de coordenadas
definidas por el usuario. Se puede crear un UCS actual, borrarlo, renombrarlo
u obtener informacién sobre el mismo resaltando el nombre del UCS en el
cuadro de listado UCS Names y seleccionando después el boton adecuado.

2. Seleccione la respuesta *WORLD* en el cuadro de listado UCS Names y des-
pués seleccione el boton Current.

Seleccione OK para finalizar el cuadro de didlogo.
Ahora, el UCS actual es el UCS WORLD (universal).

3. Use la opcién Mirror en el menua Construct para obtener la imagen simé-
trica del arco en la zona delantera de la base de la lampara.

Command: _mirror
Select objects: Seleccione el arco.
Select objects: Oprima [+,
First point of mirror line: 0,0
Second point: mid
: of Seleccione un punto en el lado que muestra P1.
\ Delete old objects? <N> Oprima ().

Pl Aparece un arco en el borde delantero de la base de la lampara.
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4. Almacene el dibujo.

Uso del comando RULESUREF para crear una superficie

Al

-~ A2

En los siguientes pasos, se debe crear una superficie reglada entre los dos arcos
de la base de la [ampara. Esta superficie es un entidad unica y separada que
debe colocarse en una capa distinta de las entidades del armazon de alambre
que se utilizaron para crearla. Luego debe copiarse la malfa alrededor de la base
de la ldmpara con el comando ARRAY.

1.

Use el comando Layer Control de DDLMODES para activar la capa
SURFACE_BASE.

Seleccione [a opcion 3D Surfaces en el meni Draw. Seleccione la opcidn
Ruled Surface del ment subordinado que se abre. Complete las sefiales.

Select first deftning curve: Sclecciotie un punto sobre los arcos cerca de Al
Select second defining curve: Seleccione wi punto sobre ef otro arco de A2,

Aparece una superficie reglada en la base de la lampara. Las dos ventanas
del dibujo deben ser parecidas a la Figura 7-18.

ﬁ
=

Figura 7-18. Superficie reglada en la base de la [émpara

Debe usarse la opcidn Polar del comando ARRAY para_repetir las superficies
regladas alrededor de la base de la limpara.

Active la ventana derecha moviendo el cursor grifico sobre la ventana
derecha y oprimiendo el botén selector del dispositivo sefialador. Después,
seleccione la opcion Array en el men( Construct y complete las sefiales.

Command: _array

Select objects: Seleccione cualguier punto de la malla de superficie.

Select objects: Oprirna («=).

Rectangular or Polar array (R/P): p

Center point of array: 0,0

Number of items: 4

Angle to fill (+=ccw, -=cw) <360>: Oprina [«

Rotate objects as they are copied? <Y> Oprima (] para completar ¢l comando.
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Aparecen tres superficies mds en la base de la lampara. En la ventana del
lado izquierdo. la base debe ser parecida a la Figura 7-19.

Rigure 7-19. Base terminada de la ldmipara

4. Almacene su dibujo.

Ejercicio 2: Modelado alambrico

Antes de poder crear otras mallas de superficie para la lampara, se deben definir
los lados sobre los que se colocara la malla. Esto se realizard dibujando un perfil
alambrico del cuerpo de la ldmpara, con la opcién Spline (curva B) del
comando PEDIT.

Variable de sistema PDMODE

El dibujo de la lampara contiene una serie de puntos que le ayudan a dibujar
los contornos de-la limpara. La vartable de sistema PDMODE controla el
aspecto de las entidades de puntos. Los valores de PDMODE entre Q y 4 definen
la naturateza del punto de la siguiente forma. .

Valor Dibuja

0 un punto (pardmetro predeterminada)

1 naca

2 una cruz a través del punto {como una tachadura)
3 una X a través del punto

4 una linea vertical ascendente desde el punto

£
o 1 2 3 4

Hay cinco puntos en el dibujo, pero no son visibles porque la variable de
sistema PDMODE estd definida como 1. En este ejercicio, se deben hacer
visibles los puntos definiendo el valor de PDMODE como 3.

En este ejercicio, se va a generar un modelo alambrico del cuerpo de la
lampara. Debe usarse el UCS que se cred en el ejercicio anterior para alinear

' correctamente el plano XY, dibujar un perfil de polilineas y después editar la
polilinea con el comando PEDIT para crear una curva ‘B’
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Creacion de un perfil en 3D

Se deben inutilizar las superficies creadas y cambiar la variable de sistema
PDMODE, Ia capa actual, el UCS y la vista del modelo.

L.

Use el comando Layer Control de DDLMODES para activar la capa
CONSTRUCTION e inutilizar la capa SURFACE_BASE.

Active la ventana izquierda moviendo el cursor grafico sobre efla y selec-
cionandola.

- Para que los puntos del contorno se vuelvan vmb[es defina la variable de

sistema PDMODE como 3.

Command: pdmode
New value for PDMCDE <1>: 3

Use la opcién All del comando ZOOM para ver todas las entidades de la ven-
tana izquierda.

AutoCAD regenera el dibujo y aparecen siete X en la ventana izquierda.
Estas X son los puntos de contorno del cuerpo y sombreado de la lampara.
Antes de dibujar el contorno del cuerpo de la lampara, debe alinear el UCS
con el cuerpo de la lampara, Para realizar este paso, debe restaurar el UCS
creado anteriormente.

Use el comando DDUCS para activar el UCS SIDE.
Seleccione OK.
La ventana derecha del dibujo debe ser parecida a la Figura 7-20.

=

S R,

Figurg 7-20. Visualizacion de la ventana derecha

6. Almacene el dibujo.

Uso del comando PEDIT para definir una curva B

El perfil del cuerpo de la ldmpara debe ser una curva muy abierta. Pueden
usarse los comandos PLINE y PEDIT para definir una curva a partir de una serie
de segmentos de polilinea.
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Curvas B

a—

Una curva B es la que se dibuja sobre una serie de puntos de control. Para crear
este tipo de curva en AutoCAD, se definen puntos de control dibujando una
polilinea y después sc utiliza la opcién Spline del comando PEDIT para crear
arcos o segmentos de lineas cortas que forman la curva, La siguiente figura
muestra una polilinea que se ha editado para crear una curva B.

figura 7-21. Curva B creada con el comando PEDIT

En los siguientes pasos, debe dibujarse una polilinea como base para el
contorno del cuerpo de la lampara y usar el comando PEDIT para modificar el
perfil y convertirlo en una curva B.

1. Active la ventana derecha.

2. Inicie el comando PLINE seleccionando la opcion Polyline en el menu Draw.
En el menu subordinado que se abre, seleccione la opcion 2D. Complete
las seriaies.

Command: _pline

From paint: 3,1

Current line-width is 0,0000
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @-1,4.25
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of fine>: @0.25,3
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @2,4.25
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: node

of Seleccione el punto P1 en la figura.

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>:
Oprima (&) para completar ef comaiido.

3. Seleccione la opcidn PolyEdit del mena Modify. Complete las sefiales.

Select objects: Sefeccione cualquier punto de la polilinea creada.
Select objects: Oprima ().
Close/join/Width/Edit vertex/Fit/Spline/Decurve/Ltype gen/Undo/eXit <X>: s

Close/Join/Width/Edit vertex/F|t/SpIme/Decurve/Ltype gen/Undo/eXit <X>:
Qprima (=] para completar el comando.

La polilinea ahora es una curva B. La ventana grafica del lado derecho del
dibujo debe ser parecida a la Figura 7-22.
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Figura 7-22. Perfil del cuerpo de la idmpara transformuode en una curva 8

Finalizacion del cuerpo de la lampara
Ahora debe completarse la seccidén de la lampara dibujando el lado que falta y
la parte superior del cuerpo de la misma.

1. Active la ventana izquierda seleccionando cualquier punto de la misma.
Use el comando DDVIEW para restaurar la vista TOPBODY.

La ventana izquierda debe ser parecida a la siguiente figura.

P3

‘g—— PI

/..__..._ p2

figura 7-23. Detalle del cuerpo de la Iémpara con los puntos de seleccion para el comando ARC

2. Seleccione la opcién Arc en el ment Draw. Después, seleccione la opcion
Start, End, Radius en el menu subordinado.

Command: _arc

' Center/<5tart point>: node
Of Seleccione el punto indicado por P1 en la Figura 7-23.
Center/End/<Second point>: _e
End point: end
of Seleccione ¢f punte indicado por P2,
Angle/Direction/Radius/<Center point>: _r Radius: 3
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Aparece un arco en la esquina superior de la base de la limpara.

Debe compietar el perfil del cuerpo de la lampara dibujando una linea que
texturizara la parte superior del mismo.

3. Use el comando LINE como sc indica a continuacion.

Command: line
From point: node
of Seleccione el punto P1 en la Figura 7-23.
To point: per
to Seleccione cualquier punto de la flinea central gue muestra P3.
To point: Oprimna (s=) para completar el comando.
4. Seleccione la opcidn COPY en el ment Construct y complete el comando.
Command: _copy
Select objects: Seleccione la linea dibujada en el pase anterior.
Select objects: Oprirma (+=].
Base point or displacement: 0,0.5
Second point of displacement: Oprinta [«<] para completar ¢l comando.

La parte superior del perfil del cuerpo de la lampara debe ser parecida a la
Figura 7-24,

[ — ¥

Figura 7-24. Vista de la parte superior del cuerpo de la Idmpara en la ventana grdfica izquierda

5. Almacene el dibujo.

Ahora debe dibujarse el anillo que cierra el cuerpo de la lampara. Debe
dibujarse un circulo, recortando el segmento y la linea del arco que se super-
ponen y creando una polilinea tinica con el comando PEDIT.

1. Seleccione la opcién Circle en el mena Draw. Seleccione 1a opcion Center,
Radius en el menu subordinado que se abre. Complete las siguientes
sefales:

- Command: _circle 3P/2P/TTR/<Center point>: end
of Seleccione la linea indicada por P! en la Figura 7-24.
Diameter/<Radius>: 0.5
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La ventana izquierda del dibujo debe ser parecida a la 'Figura 7-25.

—

Figura 7-25. Parte superior del cuerpo de ia Idmpara con circulo

2. Seleccione la opcion Trim en el mend Modify. Complete el comando.

P4 p3 Select cutting edge(s)...

Select objects: Seleccione las lineas y ol circulo que sexialan el punto P2, P3 y P4,
Select objects: Oprima (<), ‘

<Select object to trim>/Undo: Seleccione la parte del circudo que mitestra P4,
<Select object to trim>/Undo: Seleccione el extrerno de la linea que muestra P3.

P2 . . .
<Select object to trim>/Undo: Oprima (=] para completar ef comando,

Esto termina el cierre del cuerpo de la lampara. La ventana izquierda del
dibujo debe ser parecida a la siguiente figura.

Figura 7-26. Entidades recortadas en la ventana izquierda

Ahora debe crear una polilinea fuera del circulo y de la linea superior que
forman el cierre del cuerpo de la lampara.
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Seleccione la opcion PolyEdit en el mend Modify. Complete las sefiales.

Select objects: Seleccione la linea superior que nteestra P1.
Select objects: Opritna [«).

Entity selected is not a polyline. Do you want to turn it into one <Y> Oprima
). .
Close/Join/Width/Edit vertex/Fit/Spline/Decurve/Ltype gen/Undo/eXit <X>: j

Select objects: Seleccioete cualquier punto en el circulo que mucstra P2,

Select objects: Oprima («).

1 segments added to polyline

Close/join/Width/Edit vertex/Fit/Spline/Decurve/Ltype gen/Undo/eXit <X>:
Oprim (<] para terminar el commnando.

Ll cierre del cuerpo de la [dmpara ¢s ahora una sola polilinca.

4. Almacene el dibujo.

Ahora debe obtenerse una imagen simétrica del perfil del cuerpo de la lampara
frente a su esquina delantera, de la misma forma que se realizé la imagen

simétrica de la esquina de la base de la lampara en el ejercicio 1.
L.

Use el comando DDUCS para activar el UCS *WORLD*.
Seleccione OK.

La vista en la ventana derecha cambia a una vista en planta de la ldmpara.
EI UCS WORLD (universal) serd ahora el UCS actual.

Seleccione la opcidn Mirror en el mend Construct y complete el comando.

Command: _mirror

Select objects: Scleccione fas entidides que muestran los puntos 13, P4 y PS,
Select objects: Oprima [+).

First point of mirror line: 0,0

Second point: 2,-2

Delete old objects? <Nx> Opritna (=),

Se ha obtenido la imagen simétrica de las tres entidades que forman el
cuerpo de la lampara, que aparecen ¢n el lado delantero de la base.

Ahora deben dibujarse los dos arcos que forman el collar de la base de la

lampara.

3. Seleccione un punto en la ventana derecha y use el comando DDVIEW para
restaurar la vista WORLDPLAN.

4. Seleccione un punto en la ventana izquierda y use el comando DDVIEW
para restaurar la vista TOPBODY. :

5. Seleccione la opcidon Arc en el menu Draw. Después, seleccione la opcion

Cen, Start, Angle en el menud subordinado que se abre. Complete el
comando.

Command: _arc

Center/<Start point>: ¢

Center: int

of Seleccione la interseccion indicada por P6 en la figura.

Start point: end

of Sefeccione el punto final del arco que indica P7.
Angle/Length of chord/<End peint>: _a Included angle: 90

Ejercicio 2: Modelado alémbrico 213



Modelado 3D

Aparece un arco. La ventana derecha del dibujo debe ser parecida a la
Figura 7-27.

figura 7-27 Ventana derecha con el arco

6. Seleccione la opcidn Arc en el mena Draw. Después scleccione la opcion
Start, End, Dir en el mend subordinado que se abre, Complete el comando.

Command: _arc
Center/<Start point>: int
- P2 of Selecciane la interseccion que indica P1 en la figura.
Center/End/<Second point>: _e
End point: int
of Seleccione Ia interseccion que indica P2.
Angle/Direction/Radius/<Center point>: _d Direction from start point: 35

Aparece otro arco. La ventana derecha del dibujo debe ser parecida a la
siguiente figura,

Figura 7-28. Vista de planta de ig ldmpara con dos arcos dibujados
7. Almacene el dibujo.

t Ha quedado terminado el dibujo alimbrico de una cuarta parte de la base y del
cuerpo de la limpara. Si quisiera completar el resto del modelo alambrico,
deberia usar la opcidn Polar del comando ARRAY para copiar el contorno del
modelo alrededor del cuerpo de la lampara.
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curva de trayectoria

eede
rotacion

Capituio 7

El comando EDGESURF crea una superficie de segmentos entre cuatro lineas, arcos
y/o polilineas que s¢ tocan en sus extremos. La superficie de segmentos
tambien se denomina superficie definiida por lados. Se unc en las esquinas y toca
todos sus lados de definicidn, permitiendo un buen ajuste de las entidades con
bordes irregulares. Para usar EDGESURE se deben escoger las entidades entre la
malla que se quiere crear. Las entidades deben estar unidas y formar una
estructura cerrada. La densidad de la malla resuitante es controlada por las
variables de sistema SURFTABT y SURFTAB2. A continuacidon se muestra un

cjemplo de superficie definida por lados.

SN T
frammmes SR g
,--yg-.s\s\\\:.p‘“ %

Figura 7-29. Ejemplo de superfice definida por lados

El comando REVSURF se utiliza para crear una superficie de rotacion. Se debe
seleccionar la entidad que se va a rotar alrededor de un eje y después el eje. Se
puede definir un angulo inicial y otro final, y la direccidn en el sentido de las
agujas del reloj o contraria. La densidad de la malla la controlan SURFTAB1 y
SURFTAB2. A continuacion se muestra un ejemplo de superiicie de revolucion.
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Figura 7-30. Ejemplo de superficie de revolucidn

En el siguiente ejercicio, debe completarse el modelo de la ldmpara afiadiendo

estos dos tipos de mallas de superficie.
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Creacion de una superficie definida por lados y de una
superficie de revolucion

En esta seccidn, sc usaran los comandos EDGESURF y REVSURY,

Primero, debe usar EDGESURF para crear una superficie definida por lados entre
los dos arcos del cuerpo de la lampara. Después, usara el comando REVSURF
para crear una superficie de revolucion que formara el cierre del cuerpo de la
lampara. Ambas superficies son entidades separadas. Se deben colocar en una
capa distinta de las entidades atambricas usadas para formarlas.

1. Use el comando Layer Control de DDLMODES para activar la capa
SURFACE_BODY.

P4 —

Bl

P2

Figura 7-31. Puntos que se seleccionardn para ef comando EDGESURF

2. Seleccione la opcidn 3D Surfaces en el ment desplegable Draw. Después,
seleccione la opcién Edge Defined Patch en el mend subordinado. Com-
plete el comando. :

Command: _edgesurf

Select edge 1: Seleccione la linea que muestra P1en fa Figura 7-31.
Select edge 2 Seleccione la linea que muwestra P2,

Select edge 3. Seleccione la linea que muestra P3.

Select edge 4: Seleccione la linca que nuestra 4,

Aparece un segmento definido por lados en el cuerpo de la ldmpara. El
dibujo debe ser similar al de la Figura 7-31.
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'

Figura 7-32. Puntos que se van a seleccionar en el comando REVSURF

3. Seleccione la opcion 3D Surfaces en el menid Draw. Después, seleccione la
opcion Surface of Revolution en el ment subordinado que se abre. Com-
plete el comando.

Command: _revsurf

Select path curve: Scleccione la politinea que muestra PS ent la Figura 7-31.
Select axis of revolution: Seleccione la linea que mugestra P6,

Start angle <0>: Oprima [«).

Included angle (+=ccw, -=cw) <Full circle>: 90

Aparece una superficic de revolucion sobre el cuerpo de la ldmpara. El
dibujo debe ser parecido al de la Figura 7-33.

o=
Dmso

Figura 7-33. Ldmpara con superficie de revolucion

4.  Almacene el dibujo.

Ahora debe crearse la superficie para el cuerpo de la ldmpara. Se deben selec-
cionar los cuatro lados del contorno para usar el comando EDGESURE El primer
paso consistira en cambiar ia vista de la limpara e inutilizar las mallas de super-
ficie creadas previamente.
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1. Use el comando Layer Control de DDLMODES para activar la capa
SURFACE_SIDE e inutilizar SURFACE_BODY.

2. Use el comando DDVIEW para restaurar la vista BODY en la ventana grifica
de la izquierda.

La vista en la ventana grifica 1zquierda debe ser como la Figura 7-34.

P3

— 4

P2

Pl

figura 7-34. Ldmpara con la vista BODY restaurada

Ahora la base de la ldmpara es una sola polilinea. Debe descomponerla en
: sus distintas entidades.

3. Use el comando EXPLODE.

Command: explode
Select objects: Seleccione ef poligono que muestra PI en la Figura 7-34,
Select objects: Oprina ().

El poligono se descompone en cuatro lineas.

La superficie que se debe crear cubrird una zona mayor que las superficies
anteriores. Para que la malla aparezca distribuida uniformemente sobre toda la
lampara, se debe incrementar el valor de la'variable de sistema SURFTABI.

1. Cambie el valor de SURFTABI ingresando el siguiente comando:

Command: surftab1
New value for SURFTAB1 <5>: 12

2. Seleccione la opcidn 3D Surfaces en el meni desplegable Draw. Después,
seleccione la opcion Edge Defined Patch en el meni subordinado. Com-
plete el comando.

Command: _edgesurf

Select edge 1: Seleccione la polilinea larga gue muestra P2 en la Figura 7-34.
' Select edge 2: Seleccione la linea que muestra P3.

Select edge 3: Seleccione la linea que muestra P4.

Select edge 4: Seleccione la linea de base que imuestra Pl

Aparece una superficie definida por lados sobre el cuerpo de la lampara. £l
dibujo debe ser similar al que muestra la Figura 7-35.
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Figura 7-35. Cuerpo de la lémpara con malla de superficte

3. Almacene el dibujo.

Ejercicio 4: Otros comandos de dibujo en 3D

El comando TABSURF crea una superficie tabulada definida por una entidad y un
vector de direccién. Para usarlo, debe seleccionarse la entidad que se quiere
extruir y después seleccionar el vector. La direccién del vector no tiene que
estar necesariamente sobre una curva de trayectoria, porque define Gnica-
mente la direccion y longitud de la extrusion. La densidad de la malla resul-
tante estd controlada por la variable de sisterna SURFTAB1. A continuacion, se
muestran los elementos utilizados para crear una superficie tabulada.

curva de trayectorio  vector de direcaidn

superficie tabulada

Figura 7-36. Ejemplo de una superficie tabulada

Se pueden crear objetos de 3D en AutoCAD definiendo el grosor de un objeto.
El grosor es la distancia que se extruye un objeto en direccion del eje Z. El
grosor de la extrusion se puede definir con el comando DDEMODES.

En este ejercicio, se debe crear el portalimpara, el soporte de la pantalla y la
pantalla de la lampara usando una superficie tabulada, una entidad con grosot
y una superficie reglada, respectivamente. Después, se colocaran las superficies
creadas previamente para completar la lampara.
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Creacion de una superficie tabulada

En esta seccion, debe dibujarse el portalampara para fa parte superior de la
lampara. Prinicro, deberd crear un nuevo UCS. Despuds, creard ¢l portalimpara

- dibujando un circulo como curva de trayectoria v una linea como vector de
direccién para la superficie tabulada.

1. Use el comando Layer Control de DDLMODES para activar la capa
CONSTRUCTION. Inutilice la capa SURFACL_SIDL.

2. Use el comando DDVIEW para recuperar-la vista HARPANG.

3. Seleccione ta opcion Circle en el mena desplegable Draw. Después, selec-
cione la opcidn Center, Radius en el mend subordinado y complete las
senales como se indica a continuacion:

Command: _circle 3P/2P/TTR/<Center Pgint>: int
P of Seleccione lu intersecciion que muestra P1en la figura,
Diarneter/<Radius>: 0.5
Aparece un circulo en la parte superior del cuerpo de la limpara.
4. Use el comando LINE para dibujar la linea que acttia como vector de direc-
cion.
Command: line
From point: qua
of Seleccione cualquier punto sobre el circulo que dibujd.
To point: @0,0,2.5
To point: Qprima (&=) para completar el comand.
La ventana grafica de la izquierda debe ser parecida a la siguiente figura.
L3
Pl
x
x
Figura 7-37. Linea auxiliar y circulo terminado de lo superficie tabulada
Ahora puede crearse la superficie tabulada. Debe cambiarse la capa actual para
. que la malla esté sobre una capa distinta a la de las lineas auxiliares y debe
definirse la densidad de la malla con la variable de sistema SURFTAB1.

1. <Use el cuadro de didlogo Layer Control de DDLMODLS para activar la capa

SURFACE_SIDE.
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2. Use el comando TABSURF para crear la superficie de la siguiente manera.

Command: tabsurf

Select parh curve: Seleccionie of eirculo que dibujo.

Select dirvction vector: Seleccione la finea cerca de P2 en la Figura 7-37.
Aparece una superficie tabulada en la parte superior del cuerpo de la lam-

para. La ventana izquierda debe ser similar a la que muestra la Figura
7-38.

Figura 7-38. Superficie tabulada terrminada en fa parte superior del cuerpo de fa idmpara

3. Almacene el dibujo.

Uso de la opcion Origin del comando UCS

La opcidn Origin del comando UCS define el punto de origen (0,0,0) de un
UCS nuevo en refacion a las coordenadas X,Y y Z actuales, pero no permite
efectuar ninguna fotacién sobre los ejes.

En esta seccion se debe crear un UCS nuevo para dibujar el soporte de la
pantalla. Se usard la opcion Origin para colocar el UCS en la parte superior del
cuerpo de la ldmpara.

1. Use el comando DDUCS para activar el UCS SIDE.
2. Use el comando UCS y complete las serfiales de la siguiente manera.

Comrmand: ucs
Orlgln/ZAxis/3p0|nt/Entlty/V’ew/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/DeI/7/<WorId> o
Origin point <0,0,0>: 0,18.5

Aparece un nuevo UCS en la parte superior del cuerpo de la lampara.

3. Use el comando UCS para almacenar el nuevo Sistema de coordenadas per-
sonales con el nombre HARP.
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Dibujo de una entidad con grosor

En los siguientes pasos, se cambiara la capa actual y se definird un grosor para
las entidades de dibujo con el comando DDEMODES. Después, se usard el
comando PLINE para dibujar el soporte de la pantalla. Una vez terminado, se
debe volver a definir el grosor como 0.

L.

Use el cuadro de didlogo Modify Layers del comando DDLMODES para acti-
var la capa SURFACE_HARP.

[nicie el comando DDEMODES seleccionando fa opcidn Entity Modes... en
el menu desplegable Settings. Aparece el cuadro de didlogo Entity Creation
Modes, similar ai que muestra la siguiente figura.

" - Ent{ty Creation Mades ™

“| BYLAYER

/iTaxt ' Style. . i3'| STANDARD

Elevation: MUUU l

Thickness: {1).9000 _l
foroks]  [cancel]  [Help...]|

Figura 7-39. Cuadro de didlogo Entity Creation Modes

Este cuadro de didlogo muestra los parametros actuales del comando
COLOR, la capa, tipo de linea, estilo de texto, altura y grosor, pérmitiendo
cambiar cualquiera de ellos. Para definir un valor nuevo de grosor se debe
editar la casilla Thickness:. El valor actual del grosor se conserva indepen-
dientemente de la capa sobre la que se dibuje una entidad.

Escriba 0.1 en el cuadro de edicién Thickness:,

Seleccione OK para completar el cuadro de didlogo.

Ahora se debe dibujar el soporte de la pantalla con una polilinea. Recuerde que
se puede usar la opcion Undo del comando PLINE para anular un segmento en
caso de que se cometa un error al ingresar fos valores.

1.

Seleccione la opcidn Polyline en el ment desplegable Draw. Después, selec-
cione 2D en el menu subordinado e ingrese los siguientes valores. La figura
muestra la polilinea después de ingresarse cada valor. Se debe comenzar en
la esquina inferior derecha del soporte de la pantalia.
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Command: _pline
From point: 0.75,0
Current line-width is 0.0000
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.5,2
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.5,1
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.75,5.75
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: arc
Angle/CEnter/CLose/Direction/Hatfwidth/Line/Radius/Second
pt/Undo/Width/<Endpoint of arc>:@-5,0
Angle/CEnter/CLose/Direction/Halfwidth/Line/Radius/Second
pt/Undo/Width/<Endpoint of arc>: line
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.75,-5.75
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.5,-1
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0.5,-2
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>:Oprimu

paara connpletens el conmindo,

Asi queda terminado el sostén de la pantalla. El dibujo deber ser parecido
al de la Figura 7-40.

Figura 7-40. Soporte de la pantalla dibujada con el comando PLINE

Ahora se debe restaurar el grosor para que todas las entidades posteriores
que se dibujen tengan un grosor con vator 0.

2. Use el comando DDEMODES y defina el cuadro de edicion Thickness: como

0.

Seleccione OK.

3. Almacene el dibujo.

Efcrcicio::?j};cgs comandos de dibujo en 3D 223



‘Modelado 3D

Uso del comando PEDIT para cambiar el ancho de una
polilinea

Para darle un aspecto mas redondeado al soporte de la pantalla, se puede
definir el ancho de fa polilinea con ¢l mismo valor que su grosor de extrusion.
Se puede cambiar ef ancho de una polilinea con ¢l comando PEDIT.

1. Seleccione la opeidn PolyEdit en el ment desplegable Modify. Complete las
sefiales. .

Select objects: Seleccione cialquicr punto del soporte.
Sefect objects: Oprinia {+).
Close/Join/Width/Edit vertex/Fit/Spline/Decurve/Ltype gen/UndofeXit <X>: w
Enter new width for all segments: 0.1
Close/Join/Width/Edit vertex/Fit/Spline/Decurve/Ltype gen/Undo/eXit <X
Oprin para completar ef contando.
Ll soporte ticne un grosor de extrusion v un ancho de G.1.

2. Almacene el dibujo.

l
Uso de RULESURF para dibujar la pantalla de la lampara

Para dibujar la pantalla de la lampara, se debe crear un UCS nuevo que permita
definir el lado superior e inferior de la pantalla con el comando POLYGON.
Después se creara una superficie reglada entre los lados.

1. Use el cuadro de didlogo Layer Control del comando DDLMODES para acti-
var la capa CONSTRUCTION.

2. Use el comando UCS para crear un UCS nuevo que se rota 90 grados alre-
dedor del eje X. :

Command: ucs _
Origin/ZAxis/3point/Entity/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: x
Rotation angle around X axis <0>: -90

3. Activela ventana grafica derecha. Seleccione la opcidn Polygon en el menu
desplegable Draw. Seleccione la opcion Inscribed en el menu subordinado
que se abre. Complete las sefiales.

Command: _polygon
Number of sides <4>: 8
Edge/<Center of polygon>: 0,0

N1 . L . . . .
Inscribed in circle/Circumscribed about circle (1/C) <i>: _i
\ Radius of circle: node
- ) of Seleccione el nodo que mmtestra NI en la figura,
¢ Aparece un poligono en el plano actual XY,
4,

Use el comando UCS para crear un nuevo UCS con un origen desplazado
v horizontalmente 11.5 en la direccion de Z.

- ' Command: ucs
' Origin/ZAxis/3point/Entity/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: o
Origin point <0,0,0>: 0,0,11.5
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5. Active la ventana grifica izquierda. Seleccione la opcidn Polygon en el
menu desplegable Draw. Después, seleccione la opcidn Inscribed en el
menu subordinado. Complete las seiales.

Command: _polygon

Number of sides <8>. 8

Edge/<Center of polygon>: 0,0

Inscribed in circle/Circumscribed about circle (1/C): _i
Radius of circle: node

of Scicccione ef nodo que nivestia N2 enla figina,

?\J Aparece un poligono en el plano XY actual. La ventana derecha del dibujo
debe ser similar a la de 1a siguiente figura.

—— R2

Figura 7-41. Contorno terminado de la pantalla de la idmpara

6. Almacene el dibujo.
Ahora se puede crear la supetficie reglada entre ios dos poligonos que for-
man la pantalla de la lJampara.

1. Use el cuadro de dialogo Layer Control del comando DDULMODES para acti-
var la capa SURFACE_SHADE.

2. Defina el valor de la variable de sistema SURFTABl como 8 para hacer
corresponder el numero de tados con los poligonos unidos.

Command: surftab1
New value for SURFTABT <12>: 8
3. Active la ventana grifica derecha.

4. Seleccione la opcién 3D Surfaces en el menu Draw. Seleccione la opcion
Ruled Surface en el mena subordinado que se abre. Complete el comando.

Select first defining curve: Seleccione ol poligono en of punto RI1 como s¢ muestra
en la Figura 7-41.

Select second defining curve: Seleccione ¢f poligono en of punto R2,

Aparece una superficie reglada sobre la pantalla de la lampara. La ventana
derecha del dibujo debe ser parecida a la de la Figura 7-42.
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Figura 742, Pantafla de la lémpara con la superficie reglada terminada (ventana derecha)

5. Almacene el dibujo.

Copia de las mallas con el comando ARRAY

Ahora debera completarse la limpara reutilizando las capas que guardan las
mallas y usando el comando ARRAY para copiar las mallas alrededor de la
lanipara.

1. Use el cuadro de didlogo Layer Control dél comando DDLMODES para
reutilizar las capas SURFACE_BASE y SURFACE_BODY. Inutilice la capa
CONSTRUCTION.

2. Use el comando DDVIEW para restaurar fa vista TOPBODY.
3. Seleccione la opcion Array en el mena despegable Construct. En la sefial
Select objects:

seleccione cada una de las mallas de segmentos definidas por lados y la
malla de superficie de revolucién que forman el cuerpo de la lampara en la
ventana grafica del lado izquierdo (3 objetos). Complete el comando.

Select objects: Oprinta («).

Rectangular or Polar array (R/P): p

Center paint of array: 0,0

Number of items: 4 ,

Angle to fill (+scew, -=cw) <360>: Opritna ().

Rotate objects as they are copied? <Y> Oprima (+=] para completar el conando,
Ahora las superficies cubren el cuerpo de la lampara

4. Use ZOOM extents en la ventana izquierda para ver toda la lampara. El
dibujo terminado debe ser similar a la Figura 7-43.
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Figura 7—43. Dibujo terminado de la ldmpara
5. Almacene el dibujo.

Esto termina el ejercicio de modeiado en 3D.

Mas informacion sobre este tema

En este capitulo se han presentado algunas de las opciones disponibles para
dibujar en 3D en AutoCAD. Las siguientes secciones son resimenes breves de
otras técnicas que pueden utilizarse para el modelado en 3D.

Modelado de cuerpos soélidos

Un modelo sélido es una texturizacion clara y definida de la forma de un objeto
material. Un modelo sélido sc puede analizar para obtener informacion
precisa sabre sus propiedades, como peso, volumen y area de superficie.

Ventajas del modelado de cuerpos solidos

A continuacion se presentan algunas de las ventajas del modelado de cuerpos
solidos.

» Laforma de crear un modelo solido refleja como se fabricaria dicho objeto.

* Los modelos sélidos son los mas compietos y contienen una gran cantidad
de informacion que se’puede utilizar en otras aplicaciones.

' * Los modelados de superficie alambrica tienen mas probabilidades de error
que el modelado de solidos. Los modeladores de sélidos incluyen pruebas
de diagndsiico internas para comprobar {a validez de los modelos.

Sin embargo, aiin los modelos sélidos pequefios pueden crear archivos de
dibujo demasiado grandes. Los motivos para ctear un modelo tridimensional
deben evaluarse antes de empezar. Mientras que los modelos sélidos son muy
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atiles para tareas que requieren informacion sobre propiedades de masa, no
son adecuados para formas geométricas libres. Los modelos de superficies
resultan mas realistas que los sélidos porque estin formados con mallas que se
pueden amoldar en AutoCAD (véase “Visualizacion de dibujos en tres dimer-
siones” en la pagina 230 y “Texturizacion de modelos de AutoCAD" en la
pagina 231 en este capitulo).

La siguiente figura es un ejemplo de modelo sélido creado en AutoCAD con
AME (Extension de Modelado Avanzado). Consulte el Manual de Referencia de
la Extension de Modelado Avanzadv AME para mds informacion y-pautas de
aprendizaje.

\_.-—-—"‘_'d _// ~J

Figura 7—44.* Pistdn crendo con el modelado de sélidos AME

El comando HIDE

El comando HIDE se utiliza para suprimir lineas que aparecerian ocuitas por
entidades y superficies extruidas. Por ejemplo, en el dibujo de la lampara, la
pantalla ocultaria ia mayor parte del foco. Cuando se usa el comando HIDE, no
aparecen las sefiales. La vista actual queda en bianco durante unos momentos,
dependiendo de la complejidad del modelo, y se vuelve a dibujar sin las lineas
ocultas, que se retiran provisionalmente. Cuando se regenera la base de datos
del dibujo, las lineas ocultas vuelvan a aparecer. Ll efecto de usar HIDE en la
ventana gréfica del lado izquierdo del modelo terminado de la lampara se
muestra en la Figura 7-45.
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figura 7—45 Ldmpara después de completarse el comando HIDE

También se puede usar la opcidn Hide Lines en el cuadro de didlogo Plot Confi-
guration para suprimir las lineas ocultas. Si activa este cuadro, comprobard
que se han retirado las lineas ocultas en el archivo de graficado resultante,

El comando 3DFACE permite crear una entidad de superficie plana limitada por
tres o cuatro lados rectos. Las esquinas de una cara 3D tienen coordenadas 2
distintas, que permiten crear una cara con cualquier alineacion. Los objetos
detras de una cara de 3D aparecen ocultos cuando se usa el comando HIDE,

La siguiente figura muestra una pared con aberturas para ventanas y puerta. La
pared se ha creado con caras tridimensionales. Algunos de los lados de las caras

se han hecho invisibles.

. Figura 7-46, Pared y aberturas creados con cargs de 3D
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Variable de sistema REGENAUTO |

Cuando se crean dibujos parecidos a los de este ejercicio, se puede observar que
se regeneran en clertos momentos. Toda la informacién sobre el dibujo, como
coordenadas, dngulos, etc., se almacena en su base de datos. Cuando es
necesario actualizar la base de datos del dibujo, AutoCAD realiza una regene-
racion automatica y muestra el siguiente mensaje:

Regenerating the drawing...

AutoCAD suele regenerar tos dibujos rapidamente. Si un dibujo es demasiado
grande y la regeneracién se realiza con lentitud, se puede desactivar esta
regeneracion automatica definiendo la variable de sistema REGENAUTO como
0. Generalmente, es mejor dejar REGENAUTO definida como 1, va que su
tuncionamiento no se suele afectar el rendimiento.

Visualizacion de dibujos en tres dimensiones

Al dibujar un moedclo en 3D, siempre se debe trabajar con mds de una vista del
objeto. Es posible dibujar entidades que parecen correctas en una vista pero
aparecen con errores en otra. Siempre se deben definir dos ventanas grificas en
la pantalla cuando se trabaja con 3D, con una vista de planta en una y una
vista general en la otra. Hay tres formas de generar una vista general en 3D.

Vistas en 3D con el comando VPOINT

Se puede utilizar el comando VPOINT para fijar una vista en 3D en un UCS. La
variable de sistema WORLDVIEW establece qué sistema de coordenadas se
utiliza como base para la vista. Si el valor de WORLDVIEW es 1, las vistas se
crean en relacidn al WCS. 5i WORLDVIEW se define como 0, las vistas se crean
en relacién al UCS actual.

Un punto de vista se especifica en relacion a factores. Un punto de vista con
los valores 0,0,1 crea una vista de planta. Para crear una vista isométrica, se
debe ingresar un punto de vista con los valores 1,1,1.

Visualizacion por ejes y angulos

Esta es otra forma de utilizar el comando VPOINT. El método de visualizacion
por ejes y dngulos proporciona un medio mas flexible para ver en tres dimen-
siones. El tipo de pantalla grafica se cambia por el tipo de pantalla de tripode
y ejes que se muestra en la siguiente figura.

Figura 7-47. Tipo de pantolla de tripode y ejes
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Uso del comando DVIEW (Vista dinamica)

El comando DVIEW se utiliza para visualizar modelos tridimensionales desde
cualquier punto. Se pueden especificar los puntos para simular la posicién de
una “camara” o un “objetivo” y establecer una direccion de visualizacién sobre
una linea entre estos dos puntos. £l comando DVIEW posee caracteristicas que
permiten aplicar perspectiva a la vista del modclo, delimitando planos
definidos para crear vistas lejanas o cambiar los “objetivos” de la cimara para
simular una vista de “gran angular” o “telefoto”.

La siguiente figura muestra un dispositivo senalador presentado con el
comando DVIEW. Las opciones de DVIEW se usaron para definir la vista en
perspectiva, para definir ¢l plano delimitador y para remover las lineas ocultas.

Figura 7—48. Dispasitive sefalador pre;entado con el comando DVIEW

Texturizacion de modelos de AutoCAD

Las imagenes de modelos alimbricos y superficies creados con programas CAD
no muestran profundidad, posicion relativa, sombras, sombreado ni reflejos.
Para crear una imagen con realismo fotografico de los dibujos CAD y la
colocacion de objetos, se debe texturizar un modelo en 3D. Estas texturiza-
ciones dan al diseriador la oportunidad de ver imagenes alternativas sin tener
que crear prototipos ni comprobar la precision del diserio.

El comando SHADE

El comando SHADE se puede utilizar para crear una imagen sombreada de un
dibujo en la ventana grifica actual. Permite crear modelos transformados
"planos” y da una imagen clara y sencilla del aspecto de un objeto 3D.

Comandos de Render de AutoCAD

Para texturizar un dibujo de forma realista, se deben usar los comandos de
Render de AutoCAD. Se pueden definir la luz y el sombreado de un objeto de
3D creado en AutoCAD para obtener efectos de gran realismo. Se pueden
aiadir multiples fuentes de luz y posiciones de cdmara para crear imdgenes
texturizadas. También puede afinarse ¢l ajuste de [as fuentes de luz y el reflejo
sobre el modelo para incrementar el efecto de realismo.

Consulte el Manual Render de AutoCAD Versién 12 para mas informacion sobre
este tema.

Mads informacion sobre este tema 231



232
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Personahzanon de AutoCAD

ettt EERE S T e T e

AutoCAD es un programa de gran versatilidad que puede utilizarse en muchas
aplicaciones, disciplinas y entornos. Se usa en areas tan diversas como arqui-
tectura, ingenieria, sistemas de informacién cartogrifica, autoedicion, diseno
eléctrico y de proceso industrial. Para que los usuarios de actividades tan dife-
rentes puedan adaptar AutoCAD a sus necesidades, AutoCAD estd dlscnado
para permitir faciles modificaciones.

AutoCAD utiliza arcltivos de soporte para almacenar definiciones de menus,
cargar programas de AutoLISP, definir tipos de linea, patrones de sombreado,
etc. Muchos de los archivos de soporte de AutoCAD son archivos ASCII y
pueden editarse con cualquier editor de textos. Estos archivos no forman parte
de los archivos propios de AutoCAD, y por lo tanto pueden personalizarse para
que el programa funcione como se desee. Personalizar los archivos de soporte
significa modificarlos, ampliarlos o sustituirlos por completo.

Ademas de lo que ya se ha estudiado, este capitulo incluye los comandos y
variables de sistema siguientes:

= Comando DELAY ) * Comando RSCRIP'T
e Comando MENU * Comando SCRIPT
» ¢ Comando REINIT s Variable de sistema EXPERT

» (Comando RESUME

’

Las nuevas caracteristicas que se explican en este capitulo son las siguientes:

e Modificacidn del archivo acad.pgp  »  Uso de archivos de guién para

» Incorporacién de un comando ver fotos y automatizar tareas

externo al archivo acad.pgp » Creacion de un nuevo tipo de
¢ Incorporacién de un alias de linea

comando al archivo acad.pgp ¢ Creacién de un nuevo patron
* Modificacion de un archivo de de sombreado

menu

Conocimientos esenciales

Antes de comenzar este capitulo, es necesario saber como sc usa un editor de
textos para crear archivos ASCIL Debe utilizarse un editor de textos capaz de
manejar grandes archivos de texto y es preciso estar familiarizado con los
comandos y preguntas de AutoCAD que hardn falta en los mendas, asi como
con las diferentes partes de la pantalla grafica de AutoCAD, descritas en “lLa
pantalla de AutoCAD" en la pagina 8 de este manual.
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Archivos que pueden personalizarse en AutoCAD

En este capitulo van a examinarse cinco modos diferentes de anadir caracteris-
ticas a AutoCAD mediante la creacion y modificacién de los siguientes
archivos ASCII:

Tabla 8-1. Archivos de soporte de AutoCAD modificados en este capitulo

Archivo de Area de control del archivo de AutoCAD

AutoCAD

acad.pgp Pardmetros del programa; definiciones de comandos externos y alias
de comandos

*.mnu Menls desplegabies, de 1conos, de pantalla, de botones y de tablero

*.scr Archivos de guidn con secuencias de comandos de AutoCAD

*lin Tipos de linea

* pat Patrones de sombreado

Estos no son los tinicos archivos que se pueden adaptar a necesidades perso-
nales. Para mas informacién sobre otros métodos de personalizacion de
AutoCAD, consulte el AutoCAD Customization Manual Release 12.

Para mas detalles sobre la personalizacion de AutoCAD segun la plataforma
utilizada, consulte también la Guia de Interfuse, Instalacién y Configuracion de
AmtoCAD Version 12 suministrada con AutoCAD.

Ejercicio 1—Modificacion del archivo acad.pgp

El archivo acad.pgp es un archivo ASCII conocido como el archivo de los
parametros del programa y suele encontrarse en el directorio de soporte de
AutoCAD. Tiene dos funciones: ejecutar otros programas desde AutoCAD y
definir abreviaturas de los comandos de AutoCAD, aqui denominadas afias de
comandos.

Uso de comandos externos

Para ejecutar otro programa desde AutoCAD, es preciso definir un comando
externo en el archivo acad.pgp. Un comando externo es el que se ejecuta respon-
diendo a la sefiai Command: y que inicia otro programa, como un editor de

textos.
Estos son cuatro comandos externas del archivo acad.pgp suministrado con
AutoCAD.
. CATALOG,DIR /W,0,Especificacidn de archivo: ,0
DIR,DIR, 0,Especificacidn de archivo: ,0
EDIT, EDLIN, 0,archivo a editar: ,4
SHELL, , 0, *Comando de 0S: .4
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Todas las lineas tienen el formato siguiente:

Commend Name, OS Request, Memary Reserve, Prompt:, Return Code

Command Texturiza el comando externo de AutoCAD que se debe anadir.

Name Es lo que se escribe para responder a la pregunta de AutoCAD
Command: € inticiar un programa externo.

0S Es la cadena de comandos enviada al sistema operativo cuando

Request se ingresa el Command Name en AutoCAD. Podria ser, por

ejemplo, el nombre de un archivo por lotes. No tiene por qué
ser igual al Command Name.

Memory Este campo sirve para mantener la compatibilidad con las ver-

Reserve siones anteriores de AutoCAD. Aunque AutoCAD no utiliza el
valor de este campo, es preciso que contenga una cifra, que
puede ser 0. .

Prompt Ls 1a sefal que aparecerd cuando se use el comando externo. Si
no se necesita ninguna senal, puede ingresarse una coma en
este campo.

Return Es un codigo de retorno opcional que controla lo que hace

Code AutoCAD cuando el comando externo ha finalizado.

0 = volver a la pantalla de texto de AutoCAD

1 = cargar un archivo DXB con nombre

2 = crear un bloque a partir de un archivo DXB con nombre

4 = volver al modo grifico o de texto que estaba activado
cuando cl Command Name inici6 ¢l programa externo.

Nota: 5i se usa un sistema operativo multitarea, como Microsoft Windows o
Sun OpenWindows, es posible abrir otra ventana para ejecutar otras aplicacio-
nes.

Incorporacién de comandos externos al archivo acad.pgp

En este ejercicio se va a afiadir un nuevo comando externo al archivo acad.pgp
para iniciar un editor de textos desde AutoCAD. Aqui hemos utilizado como
ejemplo el editor de textos de DOS 5.0, pero se puede utilizar cualquier otro.

1. Antesde ingresar cambios en el archivo acad.pgp, realice una copia de segu-
ridad-del mismo y almacénelo con un nombre como acadold.pgp. De esta
forma, si comete un error al efectuar las modificaciones, podrd recurrir a la
copia original del archivo.

2. Inicie el editor de textos desde Ia serial del sistema operativo y cargue el
archivo acad.pgp, que normalmente se encuentra en el directorio de los
archivos de soporte de AutoCAD,

3. Para usar el Editor de DOS desde AutoCAD, sustituya esta linea
EDIT, EDLIN, 0/File to edit: ,0
por esta otra
EDIT, EDIT, 0, File to Modify: ,4

Nota: Si desea usar su propio editor de textos, para iniciarlo, deberd ingre-
sar el comando correspondiente. Por ejemplo, si va a utilizar Microsoft
Word, es posible que tenga que ingresar este comando externo:

EDIT, WORD, 0, File to Modify: ,4
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Almacene el archivo acad.pgp modificado en formato ASClI y salga del edi-
tor de textos.

Nota: El siguiente paso da por sentado que el archivo acad.pgp se encuen-
tra en el directorio c:\acad 12\support. St el directorio es diferente, ingrese
el camino con los cambios pertinentes.

Inicie AutoCAD y responda con este texto a la pregunta Command: para
comprobar si acad.pgp esta correctamente modificado:

Command: edit

File to Madify: d:\acad12\support\acad.pgp
El archivo acuad.pygp deberia iniciar el editor de textos. Si aparece algan

mensaje de error, salga de AutoCAD y compruebe si ha introducido correc-
tamente el comando externo en el archivo acad.pgp.

Comando REINIT

Ahora va a anadir un coinando externo que muestra la lista de los archivos de
dibujo del directorio actual, cuando se ingresa dwgs ante la sefial Command:.
En este caso utilizard el comando REINIT para reinicializar AutoCAD con el
archivo acad.pgp modificado.

1.

Inicie el editor de textos desde la sefial Command: y abra el archivo
acad.pgp.

Modifique el archivo acad.pgp para que, al ingresar dwgs en la seftal Com-
mand:, aparezca una lista de los archivos de dibujo del directorio actual.

Para ello tendrd que utilizar el comando File Command del sistema opera-
tivo que lista todos los archivos con la extension *.dwg.

Si se trata de DOS, es posible que la linea que tenga que ingresar sea la
siguieqte:

dwgs, dir/p *.dwg,0,,0

Almacene los cambios del archivo acad.pgp como si fuera un archivo ASCII
y salga del editor de textos. :

Para que AutoCAD reconozca los cambios introducidos en el archivo
acad.pgp, hay que reinicializar AutoCAD con los nuevos parametros,
usando el comando REINIT.

Ejecute el comando REINIT
Command: reinit

AutoCAD mostrara el cuadro de didlogo Re-initialization, similar a la figura
siguiente:

[ ETRE—
1/0 Port Initialization

||:] Digitizer [ Plotter ]
Davice & Fila Iditfalization
[ bigitizer

[J pisplay

[]pee Fite

['.‘.'- Ell(i:-'l s Cance].“’

e —

figura 8-1. Cuadro de didlogo Re-initiahzation
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Este cuadro de dialogo sirve para indicar a AutoCAD los cambios relativos
a dispositivos de hardware y al archivo acad.pgp.

Para reinicializar AutoCAD con los cambios introducidos en el archivo
acad.pgp, elija el cuadro de opcidén PGP file y luego OK para salir del cuadro
de didlogo.

Ingrese dwgs como respuesta a Ia senal Command:. Si las modificaciones
efectuadas son correctas, AutoCAD mostrard una lista de los archivos de
dibujo del directorio actual.

Alias de comandos

-

Los comandos de AutoCAD pucden abreviarse a menudo definiendo alias de
cornandos en el archivo acad.pgp. Un alias puede contener uno, dos o tres carac-
teres, de forma que resulta mas facil ingresarlos con una sola mano, mientras
se maneja el dispositivo sefialador con la otra. El formato del alias de un
comando ¢s:

Alias,*Command Name

Ll Command Name debe estar siempre precedido de un asterisco {*) y escrito
en forma completa. Cuando se ingresa un alias valido, AutoCAD muestra el
nombre completo del comando en la seflal Command: y la ejecuta.

A continuacion se incluyen algunos ejemplos de alias de comandos suminis-
trados en el archivo acad.pgp.

MS, *MSPACE
PS, *PSPACE
R, *REDRAW

En este ejercicio va a afadir sus propios alias de comandos al archivo acad.pgp.

1.

Modifique esta linea del archivo acad.pgp utilizando el editor de textos.
Cambie

R, *REDRAW
por

R, *REDRAWALL

Ariada esta linea al archivo acad.pgp:

RE, *REGENALL

Almacene el archivo de texto medificado como si fuera un archivo ASCII
y salga del editor de textos.

Use el comando REINIT para reinicializar AutoCAD con el nuevo archivo
acad.pgp.

Ingrese R como respuesta a la senal Command: para ejecutar el comando
REDRAWALL.

Si ingreéa RE, el comando que se ejecutara es REGENALL,
Salga de AutoCAD.
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Ejercicio 2: Personalizacion de menis

Para este ejercicio serd necesario utilizar el archivo tutor.mnu suministrado con
este manual y un editor de textos capaz de maneiar grandes archivos de texto.
El archivo acad.pgp debe estar modificado desde el ejercicio anterior para poder
cargar cl editor de textos desde la seiial Command:.

. Ventajas de personalizar menfs

La personalizacion de los archivos de ment permite cambiar los menas con los
que se seleccionan los comandos de AutoCAD para adaptarlos a las necesi-
dades de trabajo o simplificarlos para un usuario sin experiencia, Es posible
eliminar comandos que dpenas se utilizan y aftadir rutinas y macros personales
a los mends de botones, de cursor, ments de pantalla, desplegables, de iconos
o recubrimientos de tablero. Estos términos y dreas de pantalla se explican en
¢l capitulo 1 de este manual. '

Por ejemplo, si se desea automatizar la insercién de un Bloque con valores
determinados de escala y rotacién, pueden anadirse los comandos y valores
pertinentes a un menu. Mas tarde, al elegir esa opcién de ment, el Bloque se
insertard con los valores personales.

También es posible anadir rutinas a un ment para que el programa solicite
ciertos datos o para ejecutar archivos de guion, e incluso pueden incorporarse
programas de AutoLISP para aumentar la flexibilidad y capacidad del mend.

Funcién del archivo acad.mnu

Estructura

El archivo de men( de AutoCAD acad.imum es un archivo ASCI! que contiene
informacion sobre todo lo concerniente a los mends de pantalla, desplegables
y recubrimientos de tablero de AutoCAD. También controla el modo en que
funcionan los dispositivos sefialadores.

En un mena se pueden personalizar todas las secciones para adaptarlas a las
necesidades personales y eliminar ese largo "periodo de aprendizaje” que suele
anticiparse al aprender AutoCAD. El archivo de menu esta diseiiado precisa-
mente para ello.

Los menis pueden tener cualquier nombre, pero es imprescindible que la
extension sea .mnuu. El tamarno midximo de un archivo de mena es de 65.534
lineas. '

del archivo de menua

El archivo de menu acad.immni consta de varias secciones claramente diferen-
ciadas entre si y delimitadas por un titulo compuesto de tres asteriscos (***) y
un nombre,

BUTTONS Permite asignar funciones distintas a los botones de un dispo-
sitivo senalador. Cada botdn puede adoptar la funcion de-un
codigo de control, p.ej. conmutadores o comandos de
AutoCAD. El primer botdn tiene siempre la funcion de boton
selector y su asignacion no puede modificarse.
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AUX Sirve para configurar los botones del ratén del sistema y fun-

ciona igual que las secciones de BUTTONS.

POP Crea una barra de mends en la parte superior de la pantalla que

es visible cuando el dispositivo sefialador se desplaza al érea de
la linea de estatus. Lstas secciones contienen las opciones de
los menus desplegables y del mena de cursor (POPO).

ICON Contiene varios mends de iconos que permiten seleccionar

comandos u opciones mediante listas desplegables, fotos y las
correspondicntes miras de la pantalla grafica.

SCREEN Controla los ments y submentis que aparecen a la derecha de

la pantalla grafica. Esta seccion contiene todos los comandos
disponibles de AutoCAD y es un complemento del drea
TABLET (modelo).

TABLET Funciona igual que los menus de pantalia y se puede persona-

lizar del mismo modo. Los menus de TABLET se usan con una
sola seieccion de un tablero digitalizador. Los comandos pue-
den texturizarse con un sencillo icono grifico en el recubri-
miento de tablero. Muchos usuarios de AutoCAD prefieren
usar un tablero digitalizador para ingresar datos.

COMMENT Permite aftadir comentarios a los archivos de menu.

Cambios sencillos en un menu

En este ejercicio se va a usar el comando MENU para cargar un archivo de
menu, examinar la estructura basica de éste e ingresar un cambio sencitlo en
un meni desplegable.

1.

Antes de ingresar cambios en el archivo de ment tutor.numt, realice una
copia de seguridad del mismo y almacénelo con un nombre como
tutorold.rnnu. De esta forma, si comete un error al efectuar las modificacio-
nes, podra recurrir a la copia original del archivo.

Inicie AutoCAD con un dibujo nuevo. Cargue el menu tutor.mmnu ingre-
sando este comando:

Comamnd: menu

Una vez en el cuadro de didlogo Select Menu File, ingrese tutor.Puede que
necesite elegir el directorio Tutorial para que el archivo tutor.mnu aparezca
en ¢l cuadro de listado.

Ahora va a ingresar algunos cambios sencillos en el menu. Inicie el editor
de textos desde la sefial Command:. Cuando aparezca la scnial File to
Modify:, ingrese el nombre de archivo tutorannu. Quizd sea necesario
incluir el camino del archivo.

Revise el menu. Lste deberia contener todas las secciones ya descritas.

Busque la éeccién ***PQPS5. Cambie el titulo del menu desplegable POPS
de [Modify] a [Change].

Almacene las modificaciones en formato ASCII y salga del editor de textos.
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7. Vuelva a compilar el ment respontdiendo lo siguiente a la serial Command:
Command: menu
Una vez en el cuadro de didlogo Select Menu File, ingrese tutor. Espere a

gue se cree el nuevo archivo tutoranny, AutoCAD compila un archivo .innx
por cada nuevoe archivo i que encuentra,

8. Para ver si los cambios estdn en efecto, elija el quinto menu desplegable,
ahora Hamado Change.

Modificacién del meni de pantalla

La seccion ***SCREEN del archivo de menu controia los menas que aparecen a
la derecha de la pantalla grafica. Cuando en estos men(s hay un texto seguido
de dos puntos (:}, significa que al clegtr esta opcidn se ejecutard un comando.

Si se inicia un comando de AutoCAD, aparece ¢l submenu de dicho comando
en el drea de mends de pantalla; un subment es un grupo de opciones de una
seccian del menu que sustituye temporadmente al mena actuad, Lotal o parcial-
mernte.

En este ejemplo va a examinar la estructura de los ments de pantalla y a anadir
una linea al submena LINE.

1. Inicie el editor de textos y cargue el archivo tutor.nmm. Busque la seccion
***SCREEN, que debe parecerse al texto siguiente; a la derecha se muestra
lo que aparece en pantalla:

* % * SCREEN
**S
[AutoCAD] ~C*C*P(ai_rootmenus) ~P AutolCAD
[* * * *]3$S=0SNAFB ., : P
{BLOCKS}$S=X $S=BL. BLOCKS
{DIM:]"~C"~C_DIM : DIM:
{DISPLAY]S55=X $5=DS DISPLAY
[DRAW]$5=X $S5=DR DRAW
[EDIT]S$S=X $S=ED ‘ EDIT
[INQUIRY]S$S5=X S$5=INQ IMQUIRY
(LAYER...]~C"C_DDLMODES LAYER. ..
[MVIEW] $S=MVIEW ) MVIEW
[PLOT. ..} “"C~C_PLOT PLOT...
[SETTINGS]$S=X $S=SET SETTINGS
[UCS:]~C C_UCS H$§£ITY
[UTILITY]$S=X $5=UT

SAVE:

[SAVE: ] ~"C~C_QSAVE

Las lineas de la seccion ***SCREEN contienen algunos de los siguientes
elementos:

[SOMETEXT] Eltexto entre corchetes texturiza una linea de texto en el men
de pantalla.
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$5= Muestra un subment. Por ejemplo, $5=X accede al submeni X.
rCAC Anula todas los comandos actuales.
_UCs Inicia un comando de AutoCAD (en este caso UCS). |

Por ejemplo, cuando se clige la opcién DRAW del menG ***SCREEN, aparece el

submena DR,

2. Busque el submend **DR.

Los submentls se indican con este formato:

**DR 3

El titulo de un subment consta de un nombre y un nGmero.

DR Nombre del subment. El nombre de un subment puede tener
un maximo de 31 caracteres.

3 Nuamero de lincas que quedan en blanco en la parte superior
del menu en la pantaila.

Por éjemplo, si se elige 1a opcion LINE: del submena **DR, aparecera el sub-

menu **LINE.

3. Busque el subment **LINE en el archivo tutornni.

El aspecto del texto v de su respectivo mena de pantalla debe ser similar al

siguiente:

**LINE 3 AutoCAD
K Kk ¥ X%
(LINE:]"*C"C_LINE LIME:
[continue] “C*C_LINE; ; cantinue
(close] _CLOSE close
(undo]_U undo
X <H
Y Y
.z
A
XY Eabd
__LAST
[__LAST_A] fS: DRAYW
[ EDIT 1°C"C$5=X $S=ED

Los signos punto y coma {;) de la linea [continue] tienen el mismo efecto
que oprimir [«]. Un espacio en un comando tiene el mismo efecto que

oprimir («) o [Spacebar).

Ahora va a afadir una linea al submena LINE para poder ejecutar un
comando ZOOM transparente mientras dibuja una linea,
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4. Anada este texto detras de la linea de puntos con Qltros .xy.
[ZOOM W]'ZOOM;W

5. Arada otra linca que permita usar ZOOM cont la vista antertor sin salir del
submenu LINE:

[ZOOM P]'ZOOM;P
6. Almacene los cambios en formato ASCII y salga del editor de textos.

7. Vuelva a compilar el mena y espere a que se cree ¢l nuevo archivo
tutor.mnx,

8. Inijcie el comando LINE de AutoCAD para ver si la modificacion funciona
correctamente. El mena de pantalla correspondiente deberia tener el
aspecto de la Figura 8-2. ‘

AutoCAD

£ & £ 4

LINE:

continue
close
undo

200M ¥
200M P

__LAST__
DRAW
EDIT

Figura 8-2. Submend de pantalla LINE modificado

’

Modificacion de menus desplegables

Los menus desplegables también pueden personalizarse. Se controlan con las
secciones POP del archivo de ment. El menu desplegable ***POP1 File no debe
modificarse.

Los ments desplegables pueden contener a su vez menus subordinados.
Cuando se elige una opcién de menu que muestra una flecha hacia la derecha,
aparece un menu subordinado a la derecha de la opcion de menu elegida.

242 Ejercicio 2: Personalizacion de menus *



Yiew Settings
Erase
Extend
Trim

h

|

i

|

i

i Move
Rotate

; Scale

| Stretch *

' Defimtign,..

Display control

Change Yalue

 attribute|l

|
1
i

Figura 8-3. Frempio de menii subordinado personalizado

Capitulo 8

La personallzaaon de los menus desplegables sxg,uc fas mismas reglas que fa de

ments de pantalla.

En este ejercicio se van a modificar las opciones de un menu desplegable incor-
porando un menu subordinado al archivo de menu.

1. Inicie el editor de textos v cargue el archivo tutor.mnu.

2. Busque el texto ***POP3. Deberia ser como el texto que se muestra a con-
tinuacion, y el correspondiente ment desplegable se parecera a la ilustra-

cidén de la derecha.

*%*DOP]

[Draw]

{Linej~C”*C_line

[->Circle]

[Center, Radius]"C"C_circle
[Center, Diameter]"C"C_circle;\_dia
[--1]

[2-Point]*C"C_circle; _2p
[3-Boint]"C~C_circle; _3p

[«<-Tan, Tan, Radius]"C"C_circle;_ttr
{Poinc] *~C"C_point
[Insert...]”C~Cddinsert

(--1

[Hatch...]~C~Ckhatch

[--1

[Text]~C*C_dtext

[Set style...]$I=fontsl $I=*

Construct

Circle
Point
Insert...

b

Hatch.

Text

Set Style...

Cada uno de los menus POF contiene algunos de los elementos siguientes:

[Draw] Este titulo no funciona como un comando, sino que es el nom-
bre del menu que aparece en la linea de estatus.

Es una convencion de los menus de AutoCAD que indica que

esta opcidn tiene acceso a otro menu o cuadro de dialogo.

(-] Separa las partes del mena. Cuando se abre el menu desplega-

ble, una linea extiende la anchura del mena desplegable.

[->] Indica el principio de un menu subordinado. El texto que con-
tienen los corchetes [ | aparece con una flecha cuya punta
sefiala a la derecha. Al elegir esa opcién, aparece otro menu a
la derecha de la opcidn elegida en el mena original.

f<-] Indica la ultima opcién de un menu subordinado.
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\ Indica que es preciso ingresar un valor ahora. En estos coman-
dos de menus puede incluirse toda una serie de respuestas a un
comandeo.

Sl Muestra un menu de iconos con nombre.

Estos elementos sirven para anadir comandos a los ments desplegables.

3. Anada los comandos POLYGON y PLINE al menu desplegable Draw incor-
porando estas lineas a la lista POP3 después de la opcion Line;
[Polyline]*C~Cpline
[Polygon]*C Cpolygon
Ahora va a afladir un menu subordinado al mena POPS para que contenga
comandos que puedan usarse en la modificacién de Atributos.
4, Anada el texto siguiente despucs de la altima linea del mend POPS:

(-]
[->Attributes...]
[Definition...]*C Cddattdef
[Display Control]*C~Cattdisp
f<-Change Value]"C"Cddatte
Almacene los cambios en formato ASCII y salga del editor de textos.

6. Vuelva a compilar el meni con el comando MENU y espere a que ¢l archivo
de menu esté compilado.

7. Ahora los meniis desplegables POP3 y POPS tendrin el mismo aspecto de

la Figura 8-4.
m Construct ‘iew Settings
Line 777 :  Erase
i " Extend
Palyline T
Palygon rim 1
Circle 13 _ 1
Point o Move
" Rotate
Insert...
¢ Scale
Hatch... . Stretch ;
T Text  MEETEEIE Oefinition. ..
3 l i Display control
et Style. | Change vatus

Figura 8—4. Ments desplegables Draw y Change una vez maodificados

8. Abra los ments modificados para comprobar si funcionan correctamente.
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Agregado de mendas de iconos

Los menils de iconos sirven para seleccionar comandos u opciones cligiendo
las fotos (o iconos) y los cuadros de listado que identifican cada opcion. Basta
con elegir el icono o la opcion del cuadro de listado. Lucgo se clige OK para
confirmar la seleccion. Como alternativa, también puede oprimirse dos veces
el dispositivo senalador sobre el elemento elegido, ya sea en el cuadro de
listado o en la casilla de su imagen. Los menas de iconos se almacenan en la
seccion ***ICON del archivo i,

En este cjercicio se va a crear un mena de iconos que contenga varios Blogues
descritos mediante fotos. Las fotos de los componentes se encuentran cn el
directorio Tutorial. Una vez designado un icono, ¢l Bloque correspondiente se
insertard en el dibujo. :

1. Inicie el editor de textos y cargue el archivo tutorimmnti,

2. Busque el texto ***POP3 y observe la linea titulada [Set Estyle... ]. Deberia
parecerse a la siguiente:

[Set Style...]$I=fonts1 $1="

El primer signo $l= define la visualizacion del icono fontsl como menu de
iconos actual. -

El segundo signo $1=* muestra el icono actual en el monitor.

3. Ahora busque el texto ***ICON en ‘el archivo de menu. Las seis primeras
lineas de esta seccidn tienen este aspecto:

***TCON

**fontsl

(Select Text Font]

[acad (romans, Roman Simplex)!_style romans romans
facad(romanc,Roman Complex)i_style romanc romanc
lacad(romand, Reman Duplex)]_style romand romand

A continuacidn se explican las lineas:

***|CON Indica el comienzo de la seccién ***{CON.

**fonts1 Titulo de este mena de iconos.

[Select Text Font] Aparece en la barra del titulo del menu de iconos, sobre
el grupo de iconos.

[acad(romans, El texto que se encuentra entre corchetes no es un

Roman Simplex)] titulo, sino una referencia a una opcién del mena de

iconos. “romans” hace referencia al nombre de la foto
en el archivo acad.sih. El texto Roman Simplex se mues-
tra en el cuadro de listado del menu de iconos.

_style Ejecuta el comando STYLE.
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Esta seccion accede a un menu de iconos similar a la figura siguiente:

e HESelect [ Tout sFont ifpa RhIp

'Roman Simptes .
Roman Complex

ROMA SIMPLEXN RGMEN COMPLES ROMAN QUPLES ROMAN TRIPLEX

ABCIDE ABCL23 ABC123 ARe123

Raman Duplex
Romarr Triplex
[talic Complex
Italic Triplex
Script Simplex
Greek Simplex
Greek Complex
Geothic English
Gothic German
Gothic Italtan
Astronomical
Mathematical
Music Symbols
Mapping Symbals
Meteoralogical
Mono-spaced THT
Original TXT

ITALC COMPLEX ITALIC JRIPLEX SCRIPT SIMPLEX GREEK SIMPLEX
ABCI23 ABCI23 ABC123 n

GREEE CCMPLEX GOTHIE EMGUISH GRTHIC GERMAN ZQTHIC ITALIAH
o™ " AWE123 LBEL2I anqlas

JSTROONICAL SHBIS  MATHEMATCAL SMBLS MUSIC SYMBOLS MAPPING SVMBGLS

o9 A b e

- FRORE—-

MITOPGLOGEA, SHE0E MIONOTT 7T ==X 77

e ABCle3 ABCL23

Frevicur]  [caend ' Cx)  [Gnen]
o e —————

Figura 8-5. Menii de iconos Select Text Font

El drea de la pantalla estd dividida en diferentes casillas. AutoCAD muestra
automaticamente los botones Previous, Next, OK, y Cancel en el menu de
iconos. Si existen mas iconos de los que aparecen en pantalla, puede accederlos
con los botones apropiados en el men de iconos o usando la barra de despla-
zamiento en el cuadro de listado.

Para crear un menu de iconos nuevo hay que crear una entrada en los menus
desplegables y luego definir el mena de iconos propiamente dicho. En primer
lugar se afade ia entrada en el archivo de men.

4. Ingrese este texto después de la entrada de POP7:

*POPS
[Wheel Assembly]
[Front Wheel]$i=fronticon $i=*

Estas lineas del mena significan que al seleccionar la opcion Front Wheel
en el nuevo menu desplegable Wheel Assembly, primero se definira el
icono fronticon como ment de iconos actual y luego aparecera dicho
menq.

Ahora se va a anadir la informacidn sobre el nuevo mend de iconos a la
seccion *™*ICON.

5. Anfada estas lineas detrds de la altima linea de la entrada **fonts1.

deje nna linea en blanco
**fronticon

{Front Wheel Assembly]
[disc]

deje una linca en blanco \

Nota: Hay que dejar siempre una linea en blanco después de cada lista de
iconos del archivo .mnu. Asi se borra de la memoria el ment de iconos
usado anteriormente.

6. Almacene el archivo de ment modificado y salga del editor de textos. A
continuacién vuelva a compilar el mend.
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Elija el nuevo menu desplegable Wheel Assembly. Si el archivo tutorann
esta correctamente medificado, el mend de iconos de Wheel Assembly ten-
dra el aspecto de la Figura 8-6.

e
f),,]

figura 8—-6. Menu de tconos Front Wheel Assembly

En caso de que AutoCAD no haya podido encontrar la foto, el texto del
cuadro de listado aparecera en su posicién correcta, mientras que el cro-
quis de la imagen mostrara esta advertencia:

No icon!

Cuando aparezca este mensaje, copie los archivos de fotos que precisa para
el menu de iconos en uno de los directorios de la lista de la variable de
entorno ACAD, o bien modifique dicha variable. Para mds informacién
sobre variables de entorno, consulte la Guia de Interfase, Instalacion y Con-
figuracion de AutoCAD Version 12 suministrada con AutoCAD.

8. Elija el boton Cancel para cerrar el mena de iconos.

También se puede anadir una descripcion a las opciones que aparecen en el
cuadro de listado situado a la izquierda del menu de iconos. Por ejemplo, para
ver el texto “Disc Assembly” en el cuadro de listado, podria cambiarse la linea

[disc]

de la seccién **fronticon por

[disc, Disc Assembly]

Ahora se aftadirdn mas fotos y descripciones al archivo de ment para terminar
el men de iconos. También se afiadirdn comandos de AutoCAD para insertar
el Bloque designado cuando se lo elija.

Fereicies 20 Persaricizan it e e,
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1. Inicie el editor de textos con el archivo tutorsim. Modifique la lista de
fotos situada a continuacion del titulo **fronticon como se indica a conti-
nuacion:

dejar una tinea en blanco

**fronticon

[Front Wheel Assembly]

[disc,Disc Assembly]*C~Cinsert disc
[hub,Hub Unit]*C*Cinsert hub
{dim,Bracket]*C~Cinsert dim

dejar wna lfea en blanco

2. Almacene el archive de mend modificado en formato ASCl vy salga del edi-
tor de textos. Vuelva a compilar el menu.

3. Elija el ment de iconos Front Wheel Assembly. Si el archivo tutor.nnn estia
correctamente modificado, el menu tendrd el aspecto de la Figura 8-7.

I : Front Wheel Assemhbl - s |

[Disc Assembly fl,‘-_—- -H_..I
Hub U = %% B
Bgackglt : r .
-
i\;e'.rtr-us _L oK’ I ]'Cance] [ ‘ b

figura 8-7. Mentd de iconos terminado

4. Elija una de las casillas de imagen del menu de iconos. Al hacerlo deberia
ejecutarse el comando INSERT con el Blogque que aparece en el mena de
iconos.

5. Oprima {Cl)+(C] para anular el comando INSERT y salga de AutoCAD.

Aqui termina el ejercicio sobre personalizacion de mends.

Mas informacidn sobre este tema

Cuando se sienta familiarizado con los conceptos bdsicos sobre personali-
zacion de menus, podra aplicarlos a todo el archivo de meni acad. . No
olvide hacer una copia de seguridad del archivo de menu antes de empezar.
Para mas informacion sobre la personalizacion de archivos de mend, consulte
el capitulo 6 del AutoCAD Customization Manual Release 12. A continuacion se
explican otros modos de personalizar mendas.
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Conmutadores de AutoCAD

Los siguientes codigos de control sirven para activar y desactivar valores de
AutoCAD en los archivos de mentl:

"B
AE
"G
O
AP

"D
AT

Modo Snap On/Off

Conmutacion circular del ptano 15O
Modo Grid On/Off

Modo Ortho On/Off

Visualizacidén de comandos de AUTQCAD en la sefal Command:
On/Off

Control de visualizacidon de coordenadas
Tablero On/Off

Estos codigos de control pueden incluirse como parte de cualquier comando
de mena. Por ejemplo, en el mena podria incluirse la linca:

[BoxnGrid]*C~C"B"Gline

Al elegir esta opcidon se anularian los comandos actuaies de AutoCAD, se
conmutarian SNAP, GRID v se ejecutaria el comando LINE.

Menus de pantalla y desplegables

Estas sugerencias son particularmente apropiadas para personalizar menus de
pantalla y desplegables.

Elimine los comandos innecesarios o raros de los mends. Por ejemplo,
podrian eliminarse los comandos MINSERT, TRACE, o SOLID para dejar lugar
a otros comandos que se usan con mas frecuencia.

Afada referencias a objcto a los subments Ldit y Draw, como'las que hay
en los subments MIRROR, COPY, MOVE, y LINE.

Combine dos 0 mas subrmenas en uno solo. Por ejemplo, combine los sub-
menus SET1 y SET2.

Agrupe comandos, como los de Bioques y Atributos, en un nuevo sub-
meni. También puede incluir variables de sistema como ATTDIA v ATTREQ.
£ el menu que se muestra en la Figura 8-8, al elegir DialogON, ATTDIA se
establecerd en 1 y al elegir OFF, ATTDIA se establecerd en 0.
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AutoCAD

* & K &

BLOCK:
WBLOCK:

INSERT:
MIMSERT:

AKTTRIBS
DEFINE

DialogON

OFF
REQUEST?
EDIT Tag

EXTRACT

XBIND:
XREF:

Figura 8-8. Ejemplo de un menu de pantalla personalizado’para Blogues y Atributos

* Anada una nueva linea a la opcién Automatic del comando ERASE en el
mend LDIT. La opcidén Automatic permitird seleccionar una entidad en
pantalla, llevar a cabo la edicidn necesaria y luego visualizar una sefial para
designar otra entidad.

Esta opcion se anade con la linea:
[Erase-Auto]*~C"*CERASE;S;AU

. Indica que esta rutina de ment se repetira.

MG “Anula todas los comandos y rutinas anteriores.

; Funciona como o[+=)

sl Abreviatura del modo Single Object Selection.Desactiva las

senales habituales de seleccion, seleccionando inmediata-
mente una entidad.

AU Termina el conjunto designado y ejecuta el comando.

« Es posible afiadir respuestas a un comando que figure en un mend. Por
cjemplo, puede afiadirse esta linca al mend:

[BLKINS]~CAClInsert part1 47,24 1 1 45

Al elegir esta opcién, un Bloque denominado part1 se insertara en las coor-
denadas 47,24 con una escala X de 1, una escala ¥ de 1 y un angulo de rota-

cion de 45°,

Menis de botones

v La seccién BUTTONS del archivo de meni sirve para asignar funciones
diferentes a cada boton del dispositivo sefialador. Pueden asignarse comandos
y codigos de control de AutoCAD. El botdn selector esta configurado para ser
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el primer botén del dispositivo sefialador y esta asignacion no puede modifi.
carse. Veamos un ejemplo de configuracién de botones.

Cédigo del archivo Explicacidn del cdigo
de mend
* % * BUTTOMNS Titulo de seccién del archivo de menu

: Botdn configurado como *return*

~CnC Anular

‘help Comando HELP transparente

~C"~Cosnap Anular comandos actuales, ejecutar OSNAP y solicitar
entrada

Hay cuatro secciones disponibles en el ment BUTTONS. La tabla siguiente
muestra como acceder a cada una de ellas.

Seccidn del mend Secuencia de Tecla/boton selector
***BUTTONS1 Oprimir sélo el botdn selector
***BUTTONS2 Oprimir (Shi)+ botén selector
=**BUTTONS3 Oprimir [Ctl)+ botdn selector
**BUTTONS4 Oprimir (Cilj+ (Shilt)+ botén selector

Menu de dispositivos auxiliaress

Cuando se usa una computadora que no posee un ratén de sistema (un dispo-
sitivo sefialador integrado), el dispositivo sefialador (ratéon o digitalizador)
utilizard los menuas de botones. Cuando la computadora utilizada posee un
ratéon de sistema (si es Macintosh o Sparc, por ejemplo), el raton de sistema
utilizard los menas auxiliares, y el otro dispositivo senalador, si 1o hay, usard
los menas de botones.

Las secciones de AUX tienen la misma funcién que las secciones de BUTTONS,
pero se utilizan para configurar el raton de sistema. Para mads informacion
sobre el raton de sistema con respecto a la plataforma utilizada, consulte la
Guia de Interfase, Instalacién y Configuracion de AutoCAD Version 12 que se
sumninistra con AutoCAD.

Mena POPO

El dispositivo sefialador puede configurarse de tal forma que al elegir un botén
se active un mesnt de cursor en el centro de la pantalla. Cuando se elige una
opcidn con un botdn configurado de esta manera, la pantalla muestra el mena
***POPO en la posicién actual del cursor grafico. El mena POPO puede contener
menus subordinados.
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-

El archivo tutor.mnu contiene estas lineas:

* * * BUTTONS 2
$pl=> :

***POPQ

[Osnap]
[Insert]ins
(Intersectioniint
{Midpoint]lmig
[Nearest]nea

Cuando oprima la tecla (Shft) y simultineamente haga una eleccién con el
segundo botén del dispositivo sefalador, aparecerd un menu de cursor en la
pantalla. El menu de cursor es similar a la figura siguiente;

Insert
Intersection
Midpoint
Nearest

figura 8-9. Ejemplo de menid de cursor en tutor.mnu

El titulo del mena de cursor (en este caso [Osnap})-no aparece sobre el menda
de cursot,- pero si debe incluirse en el archivo de mend.

Configuracion de la linea de estatus con MODEMACRO

La linea de estatus, situada en la parte superior izquierda de la pantalia grafica,
es una valiosa herramienta, puesto que informa constantemente de los modos
activados en cada momento y muestra si es necesario cambiar de modo para
realizar la operacién siguiente.

La variable MODEMACRO permite incluir en la iinea de estatus la mayoria de -
los datos que conoce AutoCAD y ademads ofrece la posibilidad de componer la
linea de estatus con funciones de calculo, decisién y edicién para que se ajuste
completamente a las especificaciones personales.

Definiciones de MODEMACRO

La definicién mas sencilla de MODEMACRO consta unicamente de texto
continuo. Por ejemplo, si se necesita visualizar el nombre de la empresa en la
linea de estatus, se ingresa:

Command: modemacro
New value for MODEMACRQO, or . for none <"">: Coco’s Computer Inc.

Esta definicion de MODEMACRO mostrara siempre el mismo texto; la linea de
estatus no reflejard los cambios realizados en AutoCAD hasta que vuelva a
modificarse MODEMACRO.

Para que la linea de estatus refleje el estado actual de AutoCAD, deben incluirse
“expresiones de macro”. Vamos a definir ahora una linea de estatus mas intere-
sante, por ejemplo, una que muestre el nombre y la capa del dibujo actual. Esta
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informacién esta almacenada en las variables de sistema DWGNAME y CLAYER,
respectivamente. Con MODEMACRO, la definicién podria ser:

Command: modemacro

New value for MODEMACRO, or . for none <""»: $(getvar, dwgname) Layer:
$(getvar, clayer)

La figura siguiente muestra la linea de estatus con y sin esta definiciéon de
MODEMACRO.

Layer FLOOR_PL 6.9503,4.4891
Linea de estatus sin MODEMACRO‘

D:NAECNBUILDING Layer :FLOOR_PLANZ464 4.9154,5.1657
Linea de estatus con valores MODEMACRQ

Figura 8-10. Uso de la variable de sistema MODEMACRO

El formato de esta entrada se hasa en el lenguaje DIESEL. Para mas informacidn
sobre el lenguaje DIESEL, consulte el capitulo 8 del Manual del Programador de
AutoLISP.

El valor de MODEMACRO no se almacena en el dibujo, el archivo de configu-
racion ni en ninguna otra parte. Para establecer MODEMACRO en un valor
determinado cada vez que se abre un dibujo, es preciso cargar la definicion
deseada de MODEMACRO en el archivo acad.Isp. Para mds informacion,
consulte el capitulo 8 del AutoLISP Customization Marnual.

Otras caracteristicas de menus

* Las rutinas de AutoLISP sirven para aumentar cualquier parte de un
archivo de menu personalizado. Por ejemplo, podrian anaditse las siguien-
tes rutinas de AutoLISP al subment o mena desplegable Draw. En primer
lugar hay que comprobar si la rutina ya esta cargada y luego ejecutarla.

[DRAW GEARS]"CC (IF (NOT C:GEARBOX); +
(LOAD "GEARBOX"})); GEARBOX

El signo + indica otra linea de instrucciones.

* Es posible combinar comandos bajo el mismo titulo. Por ejemplo, podria
afiadirse la siguiente linea al archivo de menu:

[Text]*CAC _LAYER;S;ANNOTATION;;dtext

Con esto, la capa actual pasa a ser ANNOTATION antes de ejecutar cl
comando DTEXT de AutoCAD.

* Si se crean menas que pueden utilizarse con versiones de AutoCAD en
otros idiomas, los comandos estindar y las palabras clave de AutoCAD se
traducirdn automdticamente si se precede cada comando o palabra clave
de un caracter de subrayado (_). Asi lo demuestra la linea siguiente de un
menua de pantalla para la opcidn Start, Center, Angle del comando ARC:

[Start, Center, Angle]*C*C_arc;\_¢;\_a
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Ejercicio 3: Uso de archivos de guion

Ejecucion

AutoCAD puede leer comandos de archivos ASCII llamados arcliivos de guidn.
Un archivo de guidn cjecuta, ya sea desde la serial del ststema operativo o
desde AutoCAD, una secuencia de comandos clasificados de antemano. Los
archivos de guién pueden ejecutarse en cuailquier momento y utilizarse para
las tareas siguientes:

» Cambiar los valores o la visualizaciéon del dibujo actual.
* Visualizar varias fotos de forma consecutiva,

* Definir nuevas configuraciones de dibujo inicial para Unidades, Limites,
Snap v Grid.

* Anadir capas predeterminadas a un dibujo.
* [Finalizar un dibujo y comenzar otro.
Los archivos de guién sirven para cualquier tarea repetitiva que se desee

automatizar en un dibujo. Por ejemplo, los archivos de guidn de este manual
contienen todas las instrucciones de cada ejercicio.

Los guiones se usan para iniciar AutoCAD desde la sefial del sistema operativo

0 para ejecutar un guion dentro de AutoCAD. Sin embargo, un archivo de
guidn no puede aceptar entradas de teclado, salvo para hacer una pausa y
reanudar el trabajo. Un guidn no puede funcionar de forma condicional: no
puede ejecutar un grupo de comandos en una situacidén y otro grupo diferente
en una situacién distinta.

Los archivos de guidn deben tener la extension .scr. Al crear un archivo de este
tipo, es preciso incluir todas las respuestas y preguntas de cada comando de
AutoCAD. Todos los espacios en blanco que contenga el archivo son impor-
tantes, porque AutoCAD los considera como («] o .

Los archivos de guidn sélo utilizan la respuesta a la serial Command:. Seria
preciso desactivar los cuadros de didlogo de archivos estandar, definiendo la
variable de sistema FILEDIA en 0.

Es posible afiadir comentarios a los archivos de guidn. Las lineas que empiezan
por punto y coma (;) se consideran como un comentario y AutoCAD las pasa
por alto. Los comentarios se artaden para indicar el nombre y funcidn del
archivo de guion. Pueden anadirse cuantos comentarios se deseen.

de guiones desde el sistema operativo

Cuando se inicia AutoCAD pueden darse dos arguerntos para ¢l comando
ACAD. Un argumento es un valor que recibe un programa cada vez que se
inicia. El primer argumento es el nombre de un archivo de dibujo y el segundo,
el nombre de un archivo de guion. Por ejemplo, podria ingresarse este texto
desde la senal del sistema operativo:

C:\ > acad nuevo script

Este comando iniciaria AutoCAD con un nuevo dibujo llamado nuevo y
también ejecutaria el archivo de guién script.scr.
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Capituio 8

Nota: Los archivos de guidn no pueden usarse para definir parametros del sis-
tema operativo. Antes de usar un guién es preciso comprobar que las variables
de entorno como ACAD ¥ ACADCIG estén definidas.

En este ejercicio va a crear un archivo de guion que micie AutoCAD desde ¢l
sistema operativo, cargue el archivo tutorinimn, dibuje unas cuantas lincas y
amplie el dibujo entero.

1. Inicie el editor de textos desde la senal del sistema operativo y cree un
nuevo archivo, script.scr.

Ingrese el texto siguiente. El "2" de la primera linea del archivo de guion
indica el modo en que comienza la sesion de dibujo.

2

; La linea en blanco superior funciona como Return
filedia 0

menu tutor

line 1,1 3,3

. ; La linea en blanco funciona como Return. No deje mas espacios
; Esto termina el comando LINE
o0om e

2. Almacene el archivo de guidn en formato ASClI y salga del editor de textos.

3. Para ejecutar el guidn, ingrese este texto desde la sefial del sistema opera-
tivo:

- acad nuevo script

Si ha introducido el texto correctamente, AutoCAD empezard con un
nuevo dibujo llamado nuievo, cargara el archivo de menu tutor.mminx, dibu-
jard una linea y ampliard el dibujo entero. Al final del guién volverd a apa-
recer la seflal Commant:, :

Si no ocurre tal cosa, ¢s probable que haya cometido un error al ingresar cl
texto. Salga de AutoCAD y compruebe si ha tecleado el archivo de guion
correctamente. Luego intente ejecutar otra vez ¢l guidn desde el sistema
operativo.

Comando SCRIPT

El comando SCRIPT permite ejecutar un archivo de guién durante una sesion
de edicion de AutoCAD. Un archivo de guion puede usarse para cualquier tarea
frecuente de una sesion de dibujo. Al iniciar el comando SCRIPT, AutoCAD
solicita el nombre del archivo de guidn. El nombre por defecto es el del dibujo
actual.

En este ejercicio va a usar un guién para establecer TILEMODE en 1, crear tres
ventanas graficas, definir una vista isométrica en la ventana grafica actual y
poner FILEDIA a 1.
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1. Desde la sefial Command:, inicie el editor de textos con un nuevo archivo,
script2.scr, e ingrese este texto:

, script2.scr

; archivo de guidn para crear tres ventanas graficas, una con vista isométrica
filedia 0

tilemode 1

vports 3 r

vpoint 1,1,1

filedia 1

Nota: Cuando solo sea necesario una respuesta abreviada a una pregunta,
la respuesta es jo (inico que hace fakta ingresar en el guion.

Almacene el archivo de guidn en formato ASCII y salga del editor de textos.
3. Ejecute el guion.

Command: script
Script file <newonex: script2

Ahora la pantalla deberia mostrar tres ventanas graficas, una de cllas con
vista isométrica. '

Los archivos de guidn también sirven para finalizar un dibujo y empezar otro.
Ademas, puede utilizarse la variable de sisterna EXPERT para eliminar todos los
mensajes "Are you sure?" que resultan tan molestos al ejecutar un archivo de
guidn. Basta con definir EXPERT en 5.

En este ejemplo editard un archivo de guién para eliminar las advertencias,
iniciar un nuevo dibujo llamado basura y crear tres ventanas graficas.
-

1. Desde la senal Command:, abra el editor de textos y edite el archivo
script2.scr. Afada las tres lineas siguientes al archivo de guion inmediata-
mente después de los comentarios:

expert 5
newy’
junk

2. Almacene el archivo de guion en formato ASCII y salga del editor de textos.
3. Ejecute el archivo de guiodn script2.

El guién deberia abrir un nuevo dibujo llamado junk y crear las tres venta-
nas graficas del ejemplo anterior.

Uso de guiones para visualizar fotos

Los guiones sirven para ver un grupo de fotos sin tener que ingresar los
comandos y nombres respectivos de cada una. También puede solicitarse a
AutoCAD que repita el guién indefinidamente.

Hay varios comandos de AutoCAD concebidos especialmente para utilizarse
con archivos de guion. El comando DELAY perinite especificar el periodo de
tiempo que debe transcurrir entre la ejecucion de dos lineas consecutivas de
un guién. Por ejemplo, puede usarse el comando DELAY para ver una foto
durante un periodo de tiempo determinado.

Por su parte, el comando RSCRIPT vuelve a ejecutar automdticamente un
archivo de guidon para ver un grupo de fotos en un bucle continuado. El
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Capituio 8

comando RSCRIPT reanuda automaticamente la presentaciéon del archivo de
guidn actual, pero s6lo funciona si el guién se ha iniciado en la sesion d-
dibujo actual.

A continuacion se va a crear un guién que muestre un grupo de archivos de
fotos de forma continuada. Se usara el comando VSLIDE para ver el grupo de
archivos de fotos en el monitor, y los comandos DELAY y RSCRIPT para hacer
una pausa entre las fotos y volver a iniciar el archivo de guién.,

1. Desde la sefial Command:, inicie el editor de textos con un nuevo archivo,
script3.scr, e ingrese lo siguiente:

';script3.scr

;archivo de guién para ver un grupo de fotos
expert 5

filedia O

vslide disc

vslide hub

vslide dim

filedia 1

2. Almacene el archivo de guidn en formato ASCII y salga del editor de textos.
3. Ejecute el archivo de guidn script3.
Las fotos apareceran en pantalla.

La presentacion de fotos plantea algunos problemas. En primer lugar, no hay
ningun intervalo entre ellas; esto puede evitarse incluyendo el comando
DELAY en el guién.

En segundo lugar, la presentacion se detiene después de la primera visual’
zacidn. Para que sea continuada, hay que usar el comando RSCRIPT.

Finalmente, las fotos aparecen sélo en la ventana grafica actual y no ocupan
toda la pantalla. Este problema puede solucionarse iniciando un nuevo dibujo
antes de visualizar las fotos.

1. [Inicie el editor de texto y afiada la linea siguiente detrds de cada comando
VSLIDE para establecer un intervalo de 2 segundos (2000 milisegundos)
entre las fotos:

delay 2000
2. Finalice el archivo de guidn con el comando RSCRIPT en la Gltima linea.
rscript
El archivo de guion debera tener el aspecto siguiente:

;scriptl3.scr
;archivo de guidn para ver un grupo de fotos
expert 5
filedia 0
vslide disc
delay 2000
vslide hub
delay 2000
vslide dim
delay 2000
filedia 1
rscript
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3.
4,

Almacene el archivo de guion en formato ASCII y salga del editor de textos.

Inice AutoCAD con un nuevo dibujo para comprobar si las fotos ocupan

toda la pantalla.

N ~
Inicie el archivo de guidn script3.

L.as fotos se mostraran a intervalos. Es posible poner fin a la presentacion

oprimiendo (€irl]+(C] o la tecla (Backspace).

Aqui termina el ejercicio sobre el uso de los archivos de guion.

Mas informacién sobre este tema

Ll comando UNDO puede usarse para anular un guidén completo, ya que
AutoCAD considera los guiones como un solo comando. Al final del
archivo de guién que se conserva en una sesion de dibujo de AutoCAD s
posible ingresar el comando siguiente para anular los efectos de un archivo
de guiodn, independientemente de su longitud.

Command: undo
Auto/Back/Control/End/Croup/Mark/<Number>; 1

Esta secuencia regresa el dibujo al estado en que se encontraba antes de eje-
cutar el archivo de guidn.

Es posible que usar UNDO reduzca la velocidad de ejecucion del guidn, ya
que AutoCAD escribe todos fos'comandos del guidén en un archivo tempo-
ral. El archivo de guién puede acelerarse afadiendo esta linea al principio
del mismo:

Undo Control None

Esta linea desactiva la caracteristica de UNDO, que escribe los comandos en
un archivo.

Para que el comando UNDO de AutoCAD regrese a su funcionamiento nor-
mal, finalice el archivo de guidn con este texto:

Undo Control All

Si desea acelerar ain mds la presentacion de fotos, puede usar una caracte-
ristica del comando VSLIDE para cargar la foto siguiente mientras se estd
viendo otra. Para ello hay que preceder el nombre de la foto que se desea
cargar con un asterisco (*).

El texto siguiente forma parte de un archivo de guién que utiliza esta carac-
teristica:

vslide slidel

;vista fotol

vslide *slide2

;carga-foto2 mientras fotol se visualiza
delay 2000

;espera 2 segundos

vslide

;vista de la foto cargada

delay 2000

;jespera 2 segundos
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» Para interrumpir un archivo de guidn, oprima ([Cir)+ ) 0 durante
su ejecucton. Los guiones se detienen cuando ya han finalizado o cuando
entcuentran una respuesta no vilida a una pregunta. En tal caso, ¢l guidn
puede reanudarse a partir del comando siguiente usando RESUME.

Ejercicio 4: Personalizacion de tipos de linea
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Vs El término tipo de linea describe una secuencia determinada de alternancias de
segmentos de linea y espacios. Al dibujar una entidad en AutoCAD, el tipo de
linea actual se refleja en dicha entidad.

El tipo de linea predeterminado—y el tinico disponible cuando se inicia un
nuevo dibujo—es CONTINUQUS. En el archivo acad.lin hay otros veinticuatro

linea dibujada con tipos de linea disponibles. Estos se cargan con el comando LINETYPE y se
o de linea de trozos

utilizan tal como se explica en “Creacion de capas” en la pagina 36 de este
manual.

Cuando necesite un tipo de linea diferente, puede crearlo ficilmente con sus
propias definiciones. Es posible aradir la definicion al archivo acad.lin
existerite o bien almacenarla por separado.

Definiciones de tipos de linea

Un tipo de linea consta de una serie de instrucciones de plumilla “hacia arriba”
y “hacia abajo” que imitan el modo de funcionamiento de un plotter de
pluma. Las definiciones pueden crearse con el comando LINETYPE en AutoCAD
o bien utilizando un editor de textos. Aqui va a usar un editor de textos.

Esta lista forma parte det archivo acad.lin. Las versiones BORDER2 y BORDERX2
del tipo de linea border tienen la mitad y el doble, respectivamente, de los
valores de escala de la definicion original de tipo de linca.

*BORDER, __ . __ _ . . e ot e
A,.5,-.25,.5,-.25,0,-.25
*BORDERZ,

A,.25,-.125,.25,-.125,0,-.125
*BORDERX2, .
A,1.0,-.5,1.0,-.5,0,-.5

Las lineas que comienzan con dos signos punto y coma (;;) se tratan como
comentarios. :

Todas las definiciones de tipo de linea empiezan con un nombre, como por
ejemplo, *BORDER, que se usa para hacer referencia al tipo de linea correspon-
diente. Los elementos que aparecen después de la coma son una descripcion.
La descripcién es opcional y puede estar constituida por una serie de trazos,
puntos y espacios, o bien por una descripcion verbal de 47 caracteres como
maximo.
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La segunda linea de cada tipo de linea es ta descripcién del patron. La letra A
(de alineacidn) aparece siempre y va seguida de una serie de ndmeros que
describen el “movimiento de la plumilla”, como lo muestra la tabla siguiente.

Tobia 8-2. Efecto de fos valores includos en las descripaiones de los tipos de linea

Valor de la
descripcion

Movimiento de la
plumilla

Segmento de
linea resultante

Valores positivos Plumilia hacia abajo trazo —
Valores negativos Plumilla hacja arriba espacio
0 Punto punto

Los “movimientos de plumilla” se delimitan con una coma. La longitud de la
descripcion del primer segmento debe ser 0 o positiva (0 un punto o un trazo);
los tipos de linea no pueden comenzarse con un espacio. Ll valor actual de [a
variable de sistema LTSCALE determina la longitud y separacion reales de los
segmentos de linea de un dibujo. Para mds informacion sobre la variable de
sisterna LTSCALE, consulte la seccion correspondiente del capitulo 2 de este
manual y el apéndice A del Marual de Referencia de AutoCAD Versidgn 12.

La forma repetida del patron solo se define una vez.

Definicion de un tipo de linea nuevo

A continuacién se va a crear un patrdn propio de tipo de linca con un editor
de textos, y se cargard y utilizard el tipo de linea en el dibujo.

1. Desde la senal Command:, inicic el editor de texto con un nuevo archivo,
land.lin, e ingrese el texto:

sland.lin

;:Descripcidn de tipo de linea ‘tandfiil’
*LANDFILL

A, .6, -.25, .6,-.25,0,-.125,0,-.125,0, -.25

Esta secuencia texturiza las siguientes instrucciones:

“Definir un tipo de linea llamado landfill con el patrén siguiente: dos trazos
de 0.6, separados por 0.25, seguidos de un espacio de 0.25, tres puntos
separados por 0.125 y un espacio de 0.25 antes de repetir el patron.”

2. Almacene el nuevo archivo de tipo de linea en formato ASCII y saiga dei
editor de textos.

3. Ejecute el comando LINETYPE y cargue el nuevo tipo de linea.

Command: linetype
?/Create/Load/Set: |
Linetype(s) to load: *

File to search <ACAD>: land
Linetype LANDFILL loaded.
?/Create/Load/Set: Oprinna (<),

Eltipo de linea se ha cargado en el dibujo. Ahora convierta ese tipo de linea
en el actual con el comando DDLMODES.
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4. Abra el cuadro de didlogo Layer Control de DDLMODES. Elijala capa Oy
luego el boton Set Ltype...

Aparecera el cuadro de didlogo Select Linetype. Elija el tipo de linca
LANDFILL en el cuadro de tistado y luego OK.

Elija OK para salir del cuadro de didlogo Laver Control.

5. Dibuje una linea. Su aspecto deberia ser el siguiente:

Figura 8-11. linea dibujeda con el lipo de linea LANDFILL

Nota: En AutoCAD pueden crearse tipos de linea con el comando LINETYPE y
la opcion Create. No obstante, si se comete un error, el patrén introducido se
pierde y habra que volver a teclear toda la descripcion del mismo. También es
posible definir el tipo de linea actual con la opcién Set def comando LINETYPE.

Ejercicio §: Creacion de un nuevo patron de
sombreado

Un patron de sombreado consta de una o varias series de lineas con espacios
interlineales uniformes. Los patrones de sombreado varian en complejidad, y
abarcan desde patrones sencillos de lincas paralelas y continuas, hasta
patrones de puntos, lincas y poligonos. s posible crear patrones complejos
combinando muchas series de lineas interrumpidas. Los patrones de
sombreado se definen en el archivo de soporte acad.pat.

Este ejercicio asume que va se usé el comando BHATCH, descrito y utilizado en
el capitulo 3 de este manuai.

Definicion de patrones de sombreado

El proceso que sirve para crear patrones de sombreado es igual al usado para
definir nuevos tipos de linea. La lista siguiente forma parte del archivo de texto
acad.pat, que contiene las definiciones de sombreado ansi37, cross y dash.

*ansi37,ANSI Lead, Zinc, Magnesium, Sound/Heat/Elec Insulation
45, 0,0, 0,.125

135, 0.0, 0,.125

*cross,A series of crosses

¢, 0,0, .25,.25, .125,-.375%

90, .0625,-.0625, .25,.25, .125,-.375

*dash,Dashed lines

0, 0,0, .125,.125, .125,-.125

' Estos tres patrones de sombreado tienen el siguiente aspecto en un dibujo:
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Figura 8-12. Ejemplos de los patrones de sombreado ansi37, cross y dash

La linea descriptiva del archivo comienza con un asterisco (*). Es el mismo
formato que el empleado en los archivos de tipos de linea.

Los patrones de sombreado constan de una serie de lineas paralelas creadas a
partir de un punto inicial. Las lineas pueden tener cualquier angulo. Cada
parte de la definicion de sombreado estd situada en una linea nueva y sigue

este formato:

angle, x-origin, y-origin, delta-x, delta-y [dash-1, dash-2...]

angle -
x-origin
y-origin

delta-x

delta-y

dash-1,
dash-2

Indica el angulo con el que se dibuja el patron.
Define [a coordenada X a partir de la cual se dibuja la linea.
Define la coordenada Y a partir de 1a cual se dibuja la linea.

Indica el desplazamiento vertical entre los trazos con respecto
a la direccion en que se dibuja ese patrén, como se muestra en
la Figura 8-13.

Indica la separacidn entre las lineas de trazos perpendiculares
a la direccidn en la que se dibuja un patrén, como se muestra
en la Figura 8-13.

Indican el “movimiento de plumilla” necesario pflra dibujar el
patron. Estos valores se definen de la misma manera que las
definiciones de tipos de linea que se hallan en la Tabla 8-2.

'Pueden especificarse hasta 6 longitudes de trazos para cada

linea del patrén. Estos pardmetros solo estdn especificados para
lineas de trazos.

detta-x

delta-y

Figura 8~13. Valores defta-x y defta-y de patrones de sombreado,i

El patron de sombreado de trazos definido con *DASH es una serie de trazos
paralelos con una desviacién horizontal (delta-x) de 0.125 hacia la derecha. La
separacion entre las lineas (delta-y) también es de 0.125. La definicién
completa de este patron de sombreado es:

0,0,0,.125,125,0.5,-125
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Para crear el patron ansi37 de la Figura 8-12, se definen dos grupos de lineas
continuas, una a 45° y ta otra a 135°. Para ello se establece un valor para el
componente de angulo y se definen dos linecas en el patron de sombreado.

Definicion de un nuevo patron de sombreado

Con las siguientes instrucciones va a definir un patrdén de soinbreado basado
en el tipo de linea “landfil” definido en el ejercicio 4.

1. Inicie el editor de textos con un nuevo archivo, fand.pat, ¢ ingrese ¢l texto
siguiente:
;land.pat

*LAND, patron de sombreado simplificado para texturizar un area de
landfitl

45,0,0,0, 0.6, -.25, .6,-.25, 0, -.25
135,0,0,0, 0.6, -.25, .6,-.25, 0, -.25

2. Almacene el nuevo archivo de patrén de sombreado en formate ASCIIL y
salga del editor de textos.

3. Acceda al cuadro de dialogo Layer Control del comando DDLMODES. Cree
una nueva capa denominada HATCH y conviértala en la actual. A conti-
nuacion elija OK.

4. Dibuje un rectingulo grande con el comando PLINE.
Ejecute el comando BHATCH como se indica a continuacidn:
Command: bhatch

Aparecera el cuadro de didlogo Boundary Hatch, que es similar a la figura
siguiente:

Pattern: No hatch pattern selected.
Ei¥F Hatch Dptione .« Teed|

Daéina Hatch Area
[(RPEFick Pointe Gy

[ FSeT0ctObjects < | [7F v 1aw sp 1 et 1one 21T

e Toul WAt TG 2] [T Advanced Options i’

] [cance] (Mot Help. |

Figura 8-14. Cuadro de didlogo Boundary Hatch
6. Elija el botén Hatch Options... Aparecerd el cuadro de dialogo Hatch
Options.

Ingrese land en el cuadro de edicidn Pattern... y acepte los valores prede-
terminados de los cuadros de edicion Scale: y Angle:.

Elija OK.

7. Elija el botdn Pick Points < del cuadro de didlogo Boundary Hatch y designe
un punto dentro del rectdngulo que ha dibujado. Finalice la seleccién opri-
miendo («).
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8. Elija el botdn Apply para aplicar ¢l patrén de sombreado.

El patron de sombreado personalizado deberia tener este aspecto:

Fiqura 8-15. Patrén de sombreado Landfilf

Aqui termina el ejercicio sobre la personalizacidén de patrones de sombreado.
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Glosario

ADI (Autodesk Device Interface). Especificacién de interfase que permite a
los tabricantes, distribuidores y usuarios desarrollar gestores de dispositivos
para periféricos que trabajen con AutoCAD y otros productos de Autodesk.

Alias de comando. Abreviatura de un comando empleado frecuentemente en
AutoCAD. Los alias se definen en el archivo de parimetros de texto ASCII del
programa acad.pgp, que también permite acceder a comandos del sistema
operativo, utilidades y aplicaciones.

Almacenamiento. Almacenamiento de datos en un disco. En AutoCAD puede
realizarse mediante los comandos QSAVE, SAVE y SAVEAS.

Angulo incluido. Angulo especificado desde un punto dado que rodea una
porcion del circulo,

Angulo oblicuo. Angulo formado por lineas o planos que no son ni perpendi-
culares ni paralelos.

Anotacidon. Texto incluido en un dibujo (notas, instrucciones, acotaciones,
etc.),

API (Application Programminy Interface). Es una biblioteca de lenguaje C
que consta de funciones para la creacion y consulta de modelos sélidos.
Dispone de utilidades aplicables al modelado de solidos, Véase también
modelo solido.

Archivo de bloqueo. Archivo binario que crea AutoCAD cuando se abre un
archivo de datos del programa. La informacion de un archivo de bloqueo
determina si otros usuarios pueden leer o escribir en el archivo abierto.

Archivo de dibujo. Coleccidén de datos graficos almacenada como un
conjunto (archivo) en una computadora,

Archivo de dibujo de AutoCAD. Archive almacenado en -AutoCAD que se
caracteriza por llevar la extensién .dwg. Cada dibujo contiene una base de
datos que, una vez leida por AutoCAD, genera la texturizacion de los datos en
la pantalla grafica de AutoCAD.

Archivo de fotos. Archivo que contiene imagenes de rastreo o “instantianeas”
de la pantalla grafica. Las fotos se realizan con el comando MSLIDE y se visua-
lizan con VSLIDE. Estos archivos pueden utilizarse también en AutoShade,
Autodesk Animator y Animator Pro. Los nombres de archivos de fotos Slide
tienen la extension .sid.,

Archivo de guidn. Conjunto de comandos de AutoCAD que se ejecutan
secuencialmente utilizando un dnico comando del guidn. Estos archivos se
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crean fuera de AutoCAD con un cditor de texto, se graban en formato ASCIl y
se almacenan en un archivo externo, Deben tener la extensidn .ser.

Archivo de referencias externas. Archivo de dibujo enlazado a otro. También
se denomina Xref. Las referencias externas se crean por medio del comando
XREF.

Archivo de soporte. Archivo ASCI suministrado con AutoCAD que contiene
mends, tipos de linea, tipos de letra de texto e informacion de ayuda o defini-
ciones de patron de sombreado. Como ejemplo pueden citarse Ios archivos
Junu, din, txty dp, que pueden personalizarse.

Arco de linea de dimensién. Arco, generalmente con flechas en los extremos,
que atraviesa el angulo formado por las lineas de referencia del dngulo que se
va a medir. El texto de dimensién se sitia cerca de este arco, en ocasiones
dividido en dos. Véase también dimension angular. '

Area de texto. Pantalla empleada para Ia presentacion e introduccion de texto.
Véase también area grafica.

Arca grafica. Area de la pantalla de AutoCAD en la que se reatiza ¢l dibujo
actual. El drea grdfica estd rodecada por meniis y por la linea de comandos.
Véase también area de texto.

Arrastrar/arrastre. Accion de desplazar la imagen de una entidad gréfica a
través de la pantalla hasta una nueva posicioén utilizando un cursor de tablero,
ratén o lipiz optico.

AutoLISP. Utilidad del lenguaje de programacion LISP incluida en AutoCAD
que permite escribir programas de macros y funciones en un lenguaje de alto
nivel que se adapta perfectamente a las aplicaciones grificas. Las funciones de
AutoLISP pueden ingresarse en la seital Command:.

Barra de menu. Barra horizontal situada en la parte superior de la pantalia que
contiene los nombres de todos los menus desplegables.

Biblioteca de fotos. Conjunto de archivos de fotos organizados para facil
recuperacion y visualizacién. Los nombres de bibliotecas de fotos tienen la
extension .sib y se crean con la utilidad slidelib.exe.

Binario. Base numérica, base 2, con la que operan las computadoras. El
circuito eléctrico de una computadora esta diseflado para reconocer Gnica-
mente dos estados, bajo y alto, que se traducen facilmente en los valores
aritméticos y 16gicos 0 y 1. Por ejemplo, el nimero binario 11101 texturiza al
numero decimal 29.

Bind. Opcién asociada al comando de AutoCAD XREF Los dibujos de
referencia externa {Xref) pueden unirse al dibujo actual utilizando la secuencia
de comandos de unién XREF. Cuando se delimita un dibujo de referencia
externa, pasa a ser una definicion de bloque estindar dentro de la base de datos
de dibujo.

Biselado. Término mecénico que hace referencia a un corte cuya inclinacion
no es de 90 grados. Véase también chaflan.

Bit. Digito binario (0 6 1). El nimero binario 10110111 contiene ocho bits.

Bloque. Una o mas entidades agrupadas en una entidad tnica por medio del
comando BLOCK. Para crear un bloque que pueda utilizarse en otro dibujo, se
utiliza el comando WBLOCK.
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Bloqueo de archivos. Caracteristica que evita que los usuarios de AutoCAD en
red actualicen archivos utilizados en ese momento por otro usuario de la red.
Para suprimir archivos bloqueados, se utiliza el comando FILES.

Booleano. En la Extensién de Modelado Avanzado (AME) de AutoCAD,
operacion que combina los modelos de dos objetos y crea un nuevo modelo
para el objeto resultante. Los operadores booleanos de AME son unidn,
sustraccion e interseccion.

Borde. Poligono abierto que selecciona entidades al atravesartas.

BYBLOCK. Propiedad especial de las entidades. Los objetos dibujados con este
valor de propiedad adquieren los valores de propiedad de 1a entidad actual en
cuanto al color vy al tipo de linea.

BYLAYER. Propiedad especial de las entidades. Los objetos dibujados con este
valor de propiedad adquieren las caracteristicas (tipo de linea y color)
asignadas a la capa en la quc se graficaron.

CAD (Disefio asistido por computadora). Utilizacion de programas de
computadora de caracter grafico para aplicaciones de disefio y dibujo.

CAE (Ingenieria asistida por computadora). Utilizacién de programas de
computadora de caracter grifico para aplicaciones técnicas que implican
analisis matematico.

CAM (Fabricacion asistida por computadora). Programas de computadora
que generan programas para el funcionamiento de herramientas automaticas
de control numérico.

Camino de basqueda de AutoCAD. Al buscar un archivo de soporte,
AutoCAD explora los directorios en el siguiente orden:

directorio actual
directorio de dibujo

directorio especificado en la variable de entornc ACAD

oW

directorio que contiene el archivo ejecutable de AutoCAD

Capa. Agrupacién logica de datos que puede verse individualmente ¢ en
conjunto y que se controla a través de [os comandos DDLMODES y LAYER. Su
concepcidn es similar a ta de los recubrimientos de acetato transparente.

Cara. Seccidon delimitada de la superficie de un objeto modelado. Los
elementos de superficie de AutoCAD pueden dibujarse utilizando los
comandos 3DFACE o PFACE,

Caracteres comodin. Caracteres Gnicos que sustituyen a digitos o cadenas de
caracteres. Pueden utilizarse cuando AutoCAD solicita una lista de nombres
de, por ejemplo, bloques, variables, vistas memorizadas, etc.

CIM (Fabricacion integrada por computadora). Requiere una base de datos
comun en donde almacenar y recuperar la informacion de varios procesos de
fabricacion. Generalmente incluye informacién de dibujos, datos de control
numérico y listas de materiales.

Configuracion de ventana. Conjunto de ventanas relacionadas que se
almacenan y recuperan mediante un nombre especificado por el usuario.

Conjunto seleccionado. Una o mas entidades de AutoCAD agrupadas para su
tratamiento.
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Coordenada. Uno de los tres niimeros que determina la posicidén de un punto
con respecto a los ejes X, Y o £ de un sistema de coordenadas dado. En un
sistema de coordenadas 213, éstas se definen en los ejes X e Y. Véase también
coordenadas absolutas, cilindricas, relativas y esféricas.

Coordenadas absolutas, Posicion de un punto en términos de distancia o
angulo con respecto al origen del Sistema de coordenadas personales (UCS)
actual. Véase también Sistema de Coordenadas Personales (UCS).

Coordenadas cilindricas. Coordenadas que describen un punto en ¢l espacio
usando la distancia respecto al origen del UCS del plano XY, su dngulo respecto
al plano XY v su valor en el eje Z.

Coordenadas esféricas. Posicion de coordenadas 3D especificada por dos
angulos, uno desde el eje X en el plano XY de un sistema de coordenadas y otro
desde el plano XY y una distancia desde su origen.

Coordenadas polares. Coordenadas que se especifican por la distancia y el
angulo con respecto a otro punto.

Coordenadas relativas. Coordenadas determinadas por la distancia o angulo
relativos a un conjunto de coordenadas anteriores en vez de con respecto al
origen.

Coordenadas universales. Coordenadas expresadas en razon de su relacion
con el Sistema de Coordenadas Universal (WCS). Para ingresar coordenadas
universales dentro de un sistema de coordenadas definido por el usuario
(UCS), se incluye un asterisco (*) antes del primer valor de coordenadas.

Cruz. Cursor de AutoCAD que forma dos lincas de interseccion sobre la
pantalla al aparecer en la ventana grafica actual. La interseccion de las cruces
se utiliza para seleccionar posiciones de coordenadas. Véase también cursor
grafico.

Cursor elastico. Linea provisional enlazada desde el cursor hasta un punto fijo
de ia pantalla que parece estirarse o contraerse, como una goma, a rmedida que
se desplaza el cursor.

Cursor grafico. Apuntador que pucde desplazarse en la pantalla y se utiliza
para situar informacién grafica o de texto. Véase también cruces,

Curva B. Pieza polindémica curva transforimada, que pasa junto a un conjunto
de puntos de control dado. Sus funciones de transformacion son las que
proporcionan un mayor control local en comparacion con otras curvas, como
la Bezier.

Curva Bezier. Curva polindmica que pasa cerca de un conjunto de puntos
dado sin atravesarlo necesartamente. Una curva Bezier texturiza una ecuacion
de un grado menos que el numero de puntos considerado.

Chaflan. Borde o esquina biselada entre dos lineas o superficies de inter-
seccion, Véase también biselado.

Definicion de atributo. Entidad de dibujo de AutoCAD que sirve como
modelo de un atributo. Para utilizar un atributo es preciso crear una definiciéon
de atributo mediante fos comandos DDATTDEF o ATTDEF y después incluirlo en
una definicién de bloque. Pueden asignarse valores de atributo para dibujar
objetos y extraerse de la base de datos de dibujo a archivos externos. Entre sus
aplicaciones se incluye la creacién de listas de materiales.

Definicién de bloque. Nombre, punto de base y conjunto de cntidades
empleadas para formar un Bloque.
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Dibujo de documentacion. Dibujo bidimensional, generalmente una
proyeccion ortogonal, que contiene anotaciones para la descripcion de carac-
teristicas fisicas de un obieto.

Dibujo isométrico. Dibujo de un objeto en el que las proyecciones de los cjes
X, Yy Z estin separadas 120 grados y la proyeccion del eje Z es vertical.

Dibujo prototipo. Archivo de dibujo cuyos valores se utilizan como base para
nuevos dibujos. El dibujo prototipo predeterminado de AutoCAD es acad.chvy,
aunque puede utilizarse como prototipo cualquier dibujo.

Dimension alincada. Dimension que consta de lineas y texto de dimension
grahcados en paralelo a una linea imaginaria entre los origenes de 1as lineas de
referencia.

Dimension angular. Dimension de angulos o segmentos de arco que consta
de un arco de linea de diniension y texto de dimension. Véase también arco
de linea de dimension.

Dimension asociativa. Dimensién que se actualiza automadticamente al
modificar la geometria a la que esta asociada.

Dimension de diametro. Dimension que mide el diametro de un circulo o de
un arco con una marca de centro opcional para las lineas centrales.

Dimensién de ordenadas. Tipo de dimension que mide la distancia perpen-
dicular desde un punto de la linea de base hasta una caracteristica dimen-
sionada. También se denomina dimension de linea de datos.

Dimension de radio. Dimensién que mide el radio de un circulo o de un arco.
La dimension de radio v de texto, que apunta hacia ¢l centro, pucde dibujarse
desde el interior o el exterior del circulo o el arce.

Dimensionamiento de linea de base. Dimensién o conjunto de dimensioncs
trazadas con respecto a un dato o referencia vertical u horizontal fijos.

Direccién de extrusion. Direccidn positiva del eje Z del UCS en el que se crea
la entidad.

DXF (Formato de intercambio de dibujos). Formato de archivo publico que
genera una descripcidn ASCII de un archivo de dibujo de AutoCAD. Puede
utilizarse para intercambiar datos de dibujo de AutoCAD con otras aplica-
ciones ¢ para traer a AutoCAD dibujos creados por otros programas.

Empalme. Superficie curva de radio constante que combina dos superficies
que de lo contrario se cruzarian, Texturizaciéon bidimensional de lo anterior
que implica dos lineas o curvas y un arco.

Ensamblaje. Conjunto de partes combinadas para crear un producto final, a
menudo una pieza.

Entornoe inicial. Entorno inicial de AutoCAD para nucvos dibujos; segin la
definicién de las variables y valores de acad.dwg, el dibujo prototipo predeter-
minado. Véase también dibujo prototipo.

Espacio. Zona en la que se crea y aparece un dibujo de AutoCAD. El espacio
modelo se utiliza para crear y mantener la geometria modelo, mientras que el
espacio papel se utiliza principalmente para organizar, anotar y graficar varias
vistas de la geometria del espacio modzlo.

Espacio modelo. Término de AutoCAD que describe el entorno en que se crea
y permanece la geometria modelo. Por lo general, las entidades se dibujan en
el espacio modelo con la escala actual de la caracteristica de disefio. El espacio
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modelo es el complemento del espacio papel. Véase también espacio papel,
TILEMODE y ventana grafica.

Espacio papel. Espacio ilimitado y tridimensional en el que pueden verse las
entidades de AutoCAD dibujadas en un espacio modelo utilizando ventanas
grificas solapadas. Por lo general, el espacio papel es donde se insertan y
modifican la documentacién, los grificos, los recuadros de rotulo, las anota-
ciones y los limites, antes de graficarlos. Aunque tanto los objetos bidimensio-
nales como tridimensionales pueden aparecer en espacio papel, se desactivan
los comandos que generan puntos de vista tridimensionales. Véase también
espacio modelo, TILEMODE y ventana grafica.

Estilo de dimension. Grupo de valores con nombre de cada variable de
dimension que afecta al aspecto de una dimension,

Estilo de resolucion isométrico. Opcion de dibujo isométrico de AutoCAD
que alinea el cursor y muestra los puntos de la rejilla como ayuda para la
creacion de dibujos isométiicos.

Estilo de texto. Conjunto de valores con nombre, almacenados, que
determina el aspecto de los caracteres de texto. Los ejemplos se alargan,
contraen, inclinan, reflejan o trazan en una columna vertical.

Extension de Modelado Avanzado (AME). Extension de programa de
AutoCAD que permite crear solidos de tres dimensiones (3D) y asignarles
propiedades fisicas y materiales.

Extension de visualizacion. Limites de la visualizacidon actual expresados en
caordenadas rectangulares.

Extensién del dibujo. Ef rectangulo mimino que conticene todas las entidades
de un dibujo. Para visualizar la extension de un dibujo utilice la opcidon Extents
del comando ZOOM. ZOOM amplia el dibujo basindose en su extension, por
lo que muestra la mayor vista posible de todos los objetos del dibujo.

Extension SQL de AutoCAD (ASE). Extension de AutoCAD que permite la
comunicacion con bases de datos externas a través de SQL (Structured Query
Language, lenguaje de consulta de bases de datos) desde AutoCAD. Entre las
aplicaciones de ASE se incluye la gestidon de utilidades, los sistemas de infor-
macién geografica y planificaciones. Véase tambi¢n SQL (Structured Query
Language).

Extremo. Punto exacto en el que termina una linea o una curva. Puede selec-
cionarse utilizando el modo de referencia a objetos ENDpoint.

Extruir. En AutoCAD, proceso de asignacion de grosor a una entidad dada. La
direccion de la extrusién del objeto siempre es paralela al eje Z del UCS en uso
mientras se crea la entidad.

Extrusion (sélido con extrusién). Forma que resulta de desplazar una seccion
de un plano en una direccién normal al plano.

Filtros de coordenada. Caracteristica de AutoCAD que permite extraer valores
de coordenadas X, Yy Z individuales desde diferentes puntos, para crear un
punto nuevo y compuesto. También se denominan hltros de puntos XYZ.

Filtros de puntos XYZ. Caracteristica de AutoCAD que permite extraer valores
de coordenadas X, ¥y Z individuales desde diferentes puntos, para crear un
nuevo punto compuesto. También se denominan filtros de puntos de coorde-
nadas XYZ o filtros de coordenadas.
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Forma. Entidad de AutoCAD definida en un archivo de forma (.shp) y
compilada dentro de un archivo con extension .shx. Las formas se cargan con
el comando LOAD.

Freeze. Opcidn de los comandos LAYER (o DDLMODES) que indica a AutoCAD
que pase por alto fas entidades de capas determinadas cuando regenere un
dibujo, lo cual acelera el tiempo de regencracion. Las entidades de capas inuti-
lizadas no se visualizan, regeneran o trazan. Véase también thaw.

Grosor. La altura que se da a un objeto por encima o por debajo de su elevacion
y que se controla con los comandos ELEV o DDEMODES,

Icono de UCS. Icono del sistema de coordenadas que indica la orientacion de
los ejes, la posicion actual del origen del UCS vy la direccidén de mira con
respecto at plano XY, El comando del icono UCS permite controlar su compor-
tamiento.

Invisible. En AutoCAD, término que se refiere a un modo de ingresar
comandos que permite inicializar un comando mientras otro se estd ejecu-
tando. Para utilizar un comando de forma invisible, escriba () antes del
comando. Por ejemplo:

Command: line
From point: 'zoom

Para obtener una lista de todos los comandos que pueden utilizarse de esta
forma, consaltese el apéndice E del Manual de Referencia de AntoCAD Version 12

Isoplane. Comando de AutoCAD que permite seleccionar el plano isométrico
actual y, por lo tanto, el par de ¢jes actuales.

Lapiz optico. Dispositivo de entrada que se utiliza igual que un cursor de
tablero digitalizador y es similar a una pluma.

Limites del dibujo. Limites del &rea de dibujo expresados en coordenadas de
dibujo rectangulares y definidos por el comando LIMITS.

Linea de comandos. Area de texto situada en la parte inferior del drea grafica
reservada para la introduccién de datos desde el teclado, seriaies y mensajes
especiales. Véase también sefial.

Linea de dimension. Linea, generalmente con flechas en los extremos, que se
dibuja en el angulo de la dimensién medida. El texto de dimension se sitda a
lo largo de esta linea, en ocasiones dividida en dos. En AutoCAD es posible
personalizar las flechas de las lineas de dimensién creando bloques de flechas.

Linea de estatus. Linea superior del 4rea grafica de AutoCAD que muestra la
capa actual, el estado de diversos modos de AutoCAD y la posicion actual de
las cruces de la pantatla. La posicién v funciones de la linea de estatus
dependen del sistema de cada computadora.

Lineas de tabulacién. Conjunto ordenado de lineas que define el contorno de
una superficie.

Lista de materiales (BOM). Lista con informacién sobre elementos tales como
identificacion, cantidad, longitud y peso necesarios para ensamblar un objeto
seleccionado. Pueden generarse desde los dibujos de AutoCAD utilizando
atributos. También se denomina fista de articulos.

Malla. Texturizacién de un objeto solido que muestra los bordes y las lineas de
triangulacion para una entidad de Policara de AutoCAD. Véase también trian-
gulacion.
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Malla de resolucidn. Se refiere a la rejilla invisible que limita al cursor grifico
dentro de una alineacion en razén del intervalo definido en el comando SNAP.
El modo snap no se aplica necesariamente a la rejilla visible en la pantalla.

Mapeadoe de bits. Texturizacion numérica de una imagen en la que los bits
hacen referencia a pixels. En graficos con colores se utiliza un valor diferente
para los componentes rojo, verde y azul de un pixel.

© Marcas auxiliares. Marcas provisionales que aparecen en el drea grifica

siempre que se selecciona un punto. Pueden suprimirse por medio de los
comandos REDRAW o REGEN, o utilizando la variable de sistema BLIPMODE
para desactivar su visualizacidn.

Matriz. Patron de entidades rectangular o circular,

Menu. Lista de comandos que pueden seleccionarse y a la que se puede acceder
desde un tablero digitalizador o desde la pantalla. AutoCAD cuenta con siete
tipos diferentes de mena: de dispositivo auxiliar, de botones, de cursor, de
iconos, desplegable, de pantalla y tabiero.

Men de cursor. Ment que puede aparecer en el drea grifica en la posicion del
cursot grafico. :

Menu de dispositivo auxiliar (menu AUX). Mend de un raton de sistema,
cuyos botones pueden definirse en el archivo de menus de AutoCAD.

Menu de iconos. Lista de comandos de AutoCAD en forima grafica. Puede
personatizarse editando el archivo acad. i,

Ment de pantalla, Lista de comandos que aparece en la parte derecha de la
ventana de AutoCAD mientras estd activada la pantalla grifica.

Meni de botones. Menu de tablero, lapiz optico, cursor de tablero o ratén con
varios botones, cada uno de los cuales puede definirse en el archivo de menu
de AutoCAD acad.immut. Véase también mend de tablero y mena de dispo-
sitivo auxiliar (AUX).

Ment de tabiero. Lista de comandos de AutoCAD situada en el tablero digita-
lizador. Estos comandos pueden ingresarse si se los sefiala con el lapiz dptico o
el cursor de tablero digitalizador. Véase también menu de botones.

Mena desplegable. Lista de comandos que puede desplegarse y seleccionarse
desde la barra de ments situada en la parte superior de la pantalla.

Modelado. Proceso de descripcién grafica de objetos geométricos. Los tipos de
modelado de CAD comprenden el modelado alambrico, de superficie y de
solido,

" Modelo. Texturizacién bidimensional o tridimensional de un objeto.

Modelo alambrico. Texturizacién bidimensional o tridimensional de un
objeto, formada mediante los limites o dngulos de éste. Comparese con
modelo s6lido y modelo de superficie.

Modelo de superficie. Texturizacion 3D de un objeto que contiene una
descripcién de las caracteristicas de superficie del objeto. Comparese con
modelo aldmbrico y modelo sdlido.

Modelo solido. Texturizacién computadorizada de una forma totalmente
delimitada y tridimensional. Define el espacio ocupado por un objeto real y la
superficie que delimita al objeto y se determina mediante la Extensién de
Modeiado Avanzado (AME). Compérese con modelo alambrico y modelo de
superficie.
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Modo. Parimetro del programa o estado operacional. Por ejemplo, la visuali-
zacion de las marcas auxiliares de pantalla se controla mediante la variable d-
sistema BLIPMODL.

Modo dc referencia a entidades (osnap). Caracteristica de dibujo de
AutoCAL que permite la especificacion de un punto concreto, calcuiando el
punto descado desde la geometria de un objeto existente. Véase también
modo momentaneo de referencia a objetos y modo de referencia a objetos
implicito.

Modo de referencia a objetos implicito. Estado de referencia a objetos
automdtico en que ei mecanismo de referencia especificado se aplica a todas

las designactones de puntos. Véase también modo de referencia a entidades
y modo momentaneo de referencia a objetos.

Modo implicito. Estado autoemditico de utilizacién de comandos . Por
ejemplo, el comando OSNAP define modos de referencia a objetos implicitos,
de manera que el mecanismo de referencia especificado se aplica a todas las
selecciones de puntos.

Modo momentanco de referencia a objetos. Desactiva o modifica un modo
implicito (automatico) de referencia a objetos para ingresar un punto Gnico.
Véase también modo de referencia a entidades y modo de referencia a
objetos implicito.

Modo ortho. Caracteristica de AutoCAD que permite dnicamente entradas
horizontales o verticales (con respecto al UCS) desde el dispositivo sefialador
(ratén, tablero o lapiz 6ptico) o desde las flechas de teclado.

Modo snap. Opcién que limita al dispositivo sefialador dentro de una
alineacion con una rejilla rectangular imaginaria. Cuando ¢! modo snap est?
activado, las cruces de la pantalla y las coordenadas de introducciéon queda
limitados al punto mas proximo de la rejilla. El paso de resolucion define el
intervalo de esta rejilla.

Nodo. Interseccion o extremo de dos o mas lineas o curvas. En AutoCAD, es la
opcidn del modo de referencia a objetos que permite seleccionar una entidad
de punto.

Origen. También se denomina punto de origen; es el punto de interseccion de
los ejes en un sistema de coordenadas. Por ejemplo, el origen del sistema de
coordenadas cartesiano es el lugar en que se cruzan los ejes X, Yy Z, en (0,0,0).

Ortogonal. Dos entidades geométricas cuyos angulos o tangentes son perpen-
diculares en su interseccidn.

PAN. Comando de AutoCAD que redefine los limites de visualizacidn sin
modificar la ampliacion, similar al encuadre de una camara.

Pantalla grafica. Area grafica, menus que la rodean y linea de comandos.
Paso de resolucion, Intervalo entre los puntos de la malla de resolucidn,

Perspectiva conica. Simulacion de distancia mediante la presentacién de un
objeto de forma que su tamario parezca disminuir a inedida que aumenta la
distancia.

Plano isométrico. Uno de los que forman e! sistema de tres planos ortogo-
naies.

Plotter. Dispositivo controlado por la computadora que reproduce texto ~
imdgenes sobre papel o acetato por medios electrostaticos, térmicos
mecanicos.

273



Glosario

Poligono. Ventana de designacion con varios lades que permite seleccionar
entidades en grupo. Véase también Borde, PoligonoC, PoligonoW y ventana
de captura. También es un comando de AutoCAD para dibujar un poligono.

Poligono C. Poligono de captura de varias caras utilizado para seleccionar
entidades situadas dentro o atravesando sus limites.

PoligonoW., Ventana poligonal utilizada para seleccionar entidades dentro de
sus limites,

Polilinea. Entidad de AutoCAD compuesta por uno o mas segmentos de lineas
o curvas unidos que se consideran como una entidad (nica. Pueden crearse
con el comando I'LINE, transformarse en curvas y editarse con el comando
PEDIT,

Predeterminado. Pardmetro o variable de aplicacién que permanece en uso
hasta que se modifica, También se refiere a las instrucciones que el programa
asume ante la falta de comandos especificos por parte del usuario. Los valores
de comandos predeterminados de AutoCAD se caracterizan por llevar
corchetes angulares <>. Véase también respuesta nula.

Primitiva. Modelo geométrico basico a partir del cual se crean modelos mas
complejos. Las primitivas son puntos y lineas en modelos alambricos y formas
simples tales como bloques, conos, cilindros, etc. en modelos solidos.

Programa externo. Programa como, por ejemplo, un comando del sistema
operativo o un programa de aplicacidn que puede inicializarse (ejecutarse)
desde AutoCAD. Los parimetros asignados en el momento de ejecucion para
programas externos se definen en el archivo de pardmetros del programa de
AutoCAD acad.pyp.

Proyeccion ortogonal. Texturizacidén bidimensional de un objeto tridimen-
sional sin perspectiva. En dibujo, son caracteristicas las vistas frontal, superior
y lateral derecha de un objeto. También se denomina proyeccion paralela.

Proyeccion paralela. Véase proyeccion ortogonal.

Punto de mira. Punto de vista central de un modelo que se define en el
comando DVIEW. La linea entre la cimara y el punto de mira define la linea
de mira, o direccién de vision.

Punto de vista. Posicién en el espacio modelo 3D desde la que se observa un
modelo.

Puntos de definicion. Puntos graficados en las posiciones empleadas para
crear una entidad de dimensidn asociativa. AutoCAD emplea puntos de
definicion para modificar el aspecto y valor de la dimension asociativa cuando
se asigna una escala, se estira, se recorta, se prolonga o sé gira una entidad
dimensionada.

Raton de sisterna. Algunos sistemas tales como Sparc y Macintosh cuentan
con un tablero digitalizador ademas de un ratén, que en estos casos se
denomina ratdn de sistema.

Rayado. Relieno de un drea con dos o mis conjuntos de lineas de interseccion
paralelas. Véase también sombreado.

Referencia de bloque. Cada una de las apariciones de un blogue en un dibujo.
También se la denomina muestra, debido a que los comandos de AutoCAD
DDINSERT e INSERT se utilizan para crear una "muestra” de bloque).
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Regeneracion. Proceso de actualizacion de una base de datos de dibujo, como
es el recdlculo de coordenadas de pantalla. Puede realizarse manualmente
mediante el comando REGEN.

Regla de la mano derecha. Ayuda visual para recordar las direcciones relativas
de los ejes positivos X, Yy Z de un sistema de coordenadas cartesiano utili-
zando los dedos pulgar, indice y medio de la mano derecha. Especialmente Gtil
en AutoCAD para visualizar la orientacién del UCS.

Rejilla. Area de la pantalla grafica cubierta de puntos a intervalos regulares,
que sirve de ayuda de dibujo y cuyos puntos no pueden graficarse. El comando
GRID controla la separacién entre los puntos de la rejilla, asi como la visuali-
zacion de ésta.

Relleno. Coloreado de sélidos que cubre un drea limitada por lineas o curvas;
se controla mediante el comando FILL. -

Respuesta nula. Seleccion de un valor predeterminado en la senal de
comandos al oprimir la barra espaciadora o Return. Véase tambié¢n predeter-
minado. .

Rétulo de atributo. Cadena de texto asociada a un atributo que permite la
seleccidon de un atributo determinado durante la extraccion.

Segmento. Scccién delimitada de un modelo de superficic.

Senal. Mensaje del programa que solicita una respuesta por parte del usuario.
La sefial de AutoCAD aparece en la forma Command:. Véase también linca de
comandos.

Simbolo dependiente. Entrada de una de las tablas de definicién de objetos
memorizados del dibujo. Un simbolo dependiente es un objeto con nombre,
como una capa, un bloque o un tipo de linea que se define como consecuencia
de su enlace a un dibujo externo.

Simetria. Creacion de la imagen simétrica de los elementos graficos seieccio-
nados.

Sisterna de coordenadas. Sistema fijo que incorpora un origen y unos ¢jes
asociados para definir la posicién de puntos, lineas, curvas o planos en el
espacio. AutoCAD se basa en el sistema de coordenadas cartesiano, que utiliza
un origen y tres ejes ortogonales, X, Yy Z.

Sistema de coordenadas cartesiano. Sistema de coordenadas que utiliza tres
ejes, X, Y y Z para especificar posiciones en un espacio tridimensional.
Compdrese con los sisteimnas de coordenadas polares, esféricas y cilindricas.

Sistema de Coordenadas personales (UCS). Sisteima de coordenadas definido
por el usuario que se emplea para establecer la geometria conveniente. Puede
almacenarse mas de un UCS en un dibujo.

Sistema de Coordenadas Universal (WCS). Sistema de coordenadas fijo que
define la posicion de todos los elementos graficos de un dibujo o modelo. Se
identifica mediante el icono de WCS.

Sistema de desarrollo de AutoCAD (ADS). Interfase de programacién que
permite utilizar lenguajes de programacion de alto nivel, tales como C, para
crear programas que sc ejecutardn dentro de AutoCAD.

Sombreado y patrén de sombreado. Patron regular que rellena un drea
limitada por lineas y/o curvas. Se controla mediante el comando HATCH. Véase
también rayado.
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SQL (Structured Query Language). Lenguaje disefiado para normalizar la
comunicacion con bases de datos. SQL es el mecanismo interno que emplea la
extension SQL de AutoCAD para comunicarse con bases de datos externas.
Véase también Extensidn SQL de AutoCAD.

Superficie de revolucion. Superticie generada mediante la rotacion de una
curva o poligono de perfil alrededor de un eje. Se define con el comando
REVSURF.

Superficie reglada. Superficie generada por la interpolacién lineal entre dos
lineas rectas o curvas, o0 entre un punte y una recta o una curva. Se crea con el
comando RULESURF.

Superficie tabulada. Tipo especial de superficic tabulada definida por una
curva de trayectoria y un vector de direccidn que se crea con el comando
TABSURF. El vector de direccion se desplaza a lo largo de [a curva de trayectoria
y la superficie de barrido resultante se aproxima por una malla poligonal.

Tablero digitalizador. Dispositivo gritico que genera datos de coordenadas y
se utiliza junto con un cursor de tablero o un lapiz dptico.

Texto de dimension. Cadena de texto que indica ta medida actual de las
entidades dimensionadas.

Texturizacion de limites. Modclo sélido en el que se definen de forma
explicita las caras unidas a un objeto. La conexion (o topologia) de caras,
aristas y vértices y las definiciones de superficies en las que sc encuentra cada
cara constituyen el modelo.

Thaw (reutilizar). Opcion de el comando LAYER que indica a AutoCAD que
muestre [as capas que se habian inutilizado. Véase también freeze.

TILEMODE. Variable de sistema que controla la posibilidad de crear ventanas
graficas a modo de entidades moéviles, cuyo tamano puede modificarse, 0 a
modo de elementos de visualizacion, que no se superponen y aparecen uno
junto al otro. Véase también espacio modelo, espacio papel y ventana
grafica.

Tipo de linea. Define el aspecto de una linea; por ejemplo, una linea continua
tiene diferente tipo de linea que una linea de trazo. Los tipos de linea se activan
en AutoCAD con el comando LINETYPE.

Transformacion. Transiciéon uniforme entre superficies adyacentes.

Triangulacion. Aproximacion de las caras curvas de un modelo con un gran
numero de caras planas.

Unidad de dibujo. Las unidades de dibujo de AutoCAD pueden adaptarse a
cualquier tipo de medidas que sea necesario: pies, pulgadas, centimetros, etc.
Utilice los comandos DDUNITS o UNITS para definir las unidades de medida de
dibujo y el formato de visualizacidén. Véase también unidades.

Unidades. Distancia definida por el usuario en pulgadas, metros, millas, etc,
Véase también unidades de dibujo.

Unidades reales. Se refiere a la capacidad de AutoCAD para mostrar unidades
en proporcién 1:1 con respecto a las reales, lo cual texturiza un contraste con
las entidades dibujadas o trazadas de forma convencional, que suelen utilizar
unidades en escaia. Las unidades se definen con los comandos DDUNITS y
UNITS.

Valor de atributo. Informacion alfanumérica asociada a un identificador de
atributo.
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Variable de dimensién. Variable que controla la forma en que AutoCAD traza
las dimensiones y que puede contener valores numéricos o una cadena ¢
texto. Es posible activarla o desactivarla.

Variable de sistema. Modo, tamario o limite que puede modificarse mediante
el comando SETVAR. Las variables de sistema que son de solo lectura, como
DWGNAME, no permiten modificaciones por parte del usuario.

Ventana. Area rectangular que sc traza en el drea grafica para seleccionar
entidades agrupadas. Véase también ventana de captura y poligono.

Ventana de captura. Ventana de seleccidn rectangular que elije entidades
situadas dentro, o que atraviesan, sus {imites. Véase también ventana y
poligonoC.

Ventana grafica. Area delimitada en la pantalla que muestra parte del espacio
modelo de un dibujo. La variable de sisterna TILEMODE determina el tipo de
ventana grafica que se crea. Véase también espacio modelo, espacio papel y
TILEMODE.

Vista. Texturizacion grifica de un dibujo 2D o de un modelo 3D desde una
posicion especifica (punto de vista) en el espacio, controlada por el comando
VPOINT.

Vista en planta. Presentacion del UCS especificado mirando desde el ¢je Z,
esto es, desde el punto de vista (0,0,1).

Vista parcial. Vista de un objeto que emplea un plano delimitador para
separar visualmente una porcion del mismo y mostrar partes interiores. El
comando DVIEW controla los planos delimitadores en AutoCAD.

Vistas con nombre. Vista almacenada que puede recuperarse posteriormentc
Se crean utilizando el comando VIEW. Los nombres de vista pueden tener un
maximo de 31 caracteres y contener letras, nameros y los caracteres especiales
$ (délar), - (guidn) y _(subrayado).

Zoom. Proceso de reduccion o ampliacion de la amplitud-aparente de los
graficos en la pantalla. Se controla mediante el comando ZOOM,
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