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INTRODUCCION

El dibujo es el idioma mas antiguo que se
conoce, ya que desde épocas muy lejanas, el
hombre aprendi6 a expresar sus sentimientos
por medio de grabados. Podemos considerar
también que es el unico vehiculo
internacional para la transmisién de ideas,
pues no importa la lengua que se hable, para
poder interpretar una pintura, un dibujo o un
simple croquis.

Para ello existen dos grandes grupos: el
dibujo artistico y el dibujo industrial. El
primero, sujeto a enseflanzas muy especiales,
necesita ante todo de la vocacion del
individuo, donde la escuela para el artista, no
es mas que el medio empleado para pulir su
naturaleza; y el segundo que es el dibujo
industrial en sus distintas ramas, tales como
el dibujo mecénico, el arquitectdnico, etc. Es
accesible a todo mundo, ya que esta basado
en reglas de facil asimilacion y todos los
trazos se ejecutan con auxilio de instrumentos
de manejo muy sencillo, actualmente las
computadoras han venido a facilitar esta
actividad.

En el presente trabajo se describen los aspectos
principales en que se encuentra comprendido el
dibujo técnico a nivel secundaria estatal.

En el primer capitulo se mencionan los
antecedentes historicos del dibujo técnico hasta la
actualidad.

En el segundo se presentan las herramientas
para trabajar el dibujo técnico de forma manual y
los accesorios que se necesitan.

En el siguiente se menciona el programa actual
del dibujo técnico de los 3 grados de secundaria
estatal, donde se indica el enfoque, objetivos,
finalidades, temas y subtemas para trabajar con los
alumnos.

Y el ultimo capitulo, donde se describe el
software de aplicacion (AutoCAD 2002), para el
dibujo técnico con sus caracteristicas basicas para el
tercer grado de la secundaria estatal.
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ASPECTOS GENERALES DEL DIBUJO

El hombre ha tenido siempre una fuerte
necesidad de trascender, de permanecer a pesar
de su muerte, esto lo obligé a dejar en forma
perdurable aquellas expresiones, sentimientos,
emociones y experiencias que lo impresionaron.

Primero utiliz6 la pictografia que es la
representacion de su realidad a través de
imégenes. Asi, plasm6 en muros y en piedras sus
pensamientos con base en dibujos, que
representaban animales, plantas, montafias, rios,
fendmenos naturales y, a sus semejantes en
pinturas rupestres.

Esta forma de comunicacién progresé cuando
la pictografia fue sustituida por signos
ideograficos que representaban objetos o ideas.

Posteriormente se introdujo el sistema fonético,
en el que los signos representan los sonidos de
que se compone la palabra. Cuando el hombre
logré utilizarlo en forma regular, inventd la
escritura y entrd en la historia.
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Sin embargo, existen algunos objetos e ideas
que son dificiles de transmitir a través de
palabras, ya sea en el lenguaje oral o en el
escrito. Es aqui cuando la representacion grafica
de ciertos objetos, ideas o procesos sigue siendo
valida.

Las representaciones graficas de ideas han
seguido tres caminos, que son:

1. Lenguaje escrito
2. Dibujo artistico, y

3. Dibujo técnico

Por medio de estos camino, el hombre expresa
todo aquello que le seria dificil o poco practico
expresar a través de la palabra.

Por lo que el lenguaje grafico es importante ya
que describe objetos fisicos biodimensionales y
tridimensionales.

El dibujo artistico tiene un fin estético y
responde a las inquietudes del hombre por
manifestar sus sentimientos.

El dibujo técnico es la representacion grafica
de ideas ordenadas, para lo cual deben seguirse
una serie de normas que tienen la finalidad de
hacer. que la interpretacion sea unica.  Esta
manera de trasmitir e interpretar ideas, constituye
una de las formas de comunicacién que tiene el
ingeniero.

Debido a estas normas, el dibujo realizado con
fines practicos o tecnoldgicos se convierte en un
lenguaje de uso comun.
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El dibujo

1.A. DIBUJO ARTISTICO
1.A.1. NATURAL

Esta técnica expresa graficamente lo relativo
a los fendmenos de la naturaleza, ejemplos: la
erupcion de un volcén, los planetas y galaxias,
el ser humano, etc.

técnico permite transmitir e
interpretar ideas relacionadas con objetos fisicos.

1.A.2. CULTURAL.

Este lenguaje expresa graficamente lo
relativo al conocimiento cientifico que es la
herencia de la investigacion y experimentacion
del ser humano, por ejemplo: en medicina, el
dibujar e interpretar las partes que forman el
esqueleto humano, en la quimica, en la
biologfa, etc.
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1.A.3. DE IMITACION

Expresa graficamente la reproduccién de
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iméagenes u objetos plenamente identificados,
como es el caso para dibujar un jarrén, una
silla, un sillén, etc.

1.B. DIBUJO TECNICO

Este dibujo es el lenguaje grafico normalizado,
que auxiliado de la escritura y simbolos, ya sea a
mano alzada o con instrumentos, representa con
claridlad a wuna escala conveniente, las
dimensiones y formas bien definidas de:
diagramas, figuras geométricas y objetos que
expresan un plano o proceso de trabajo.
Ejemplos: piezas y accesorios mecanicos,
complejos mecanicos e industriales, gréficas,
edificaciones, cartas geograficas, etc.

1.C. DESARROLLO

El hombre primitivo para que pudiera entender
se con sus semejantes, se vali® de sonidos
inarticulados, acompafiados de ademanes o
mimica,  posteriormente, utiliz0  sonidos
articulados y se auxilié de la expresién grafica
como un medio més de comunicacion.

Los grabados y pinturas que el hombre
primitivo realizé, por medio de los cuales llevo a
cabo una transmision de su conocimiento, prueba
de ellos son las representaciones de animales y
de cacerias que existen en Francia en la cueva de
la Dordoifia (30000 afios A. C. ) y en Espaifia en la
cueva de Altamira.

1.C.1. EPOCA ANTIGUA

Los seres humanos que vivieron en la pre-
historia, se valieron de lineas y figuras (signos y
simbolos) para transmitir las ideas de un lugar a
otro. Estos signos y simbolos formaron las

4
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primeras escrituras propiamente dichas, tales
como: los jeroglificos egipcios (3000 afios A. C.)
escritos de los fenicios (1000 afios A. C.),
escritura jeroglifica de los mayas (353 afios
A.C.), escritura cuneiforme de los niimeros (500
afios A. C.), escritura romana (300 afios A. C.),
escritura nérdica de (200 afios D. C.), escritura
china o caracteres chinos.

También se aplicaron en la elaboracién de
planos para la construccién de grandes
monumentos, tales como pirdmides y templos,
para la navegacién dibujaron cartas geograficas.
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1.C.2. CLASICA

La iniciadora fue la cultura griega, que influy6
en todas las é€pocas siguientes: se caracterizd
porque en ella se fomentd y cultivé la razén, la
légica y florecidé la investigacion. Siendo un
periddo de gran filosofia.

El empleo del dibujo tuvo su mayor aplicacion
en la arquitectura, las obras de caracter civil, en
el disefio de ciudades (templos, teatros y lugares
para juegos atléticos). Un ejemplo de ello fue la
construccion del Partenén.
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1.D. ACTUAL

Antes del siglo X1X, casi todos los productos
que se realizaban, eran en forma manual. La
necesidad de satisfacer las demandas de una
creciente poblacién tuvo como consecuencia que
el genio inventivo del ser humano desarrollara la
maquina, con esto se inicid un incremento
exagerado en la actividad fabril. A este periodo
se le conoce como la “Revolucién Industrial,”

que marcé también cambios en la estructura
socio-econdémica de los paises.

La Revolucion Industrial vino a incrementar
maés el desarrollo del dibujo técnico, ya que este
es la base principal del pensamiento tecnolégico.

A partir de esta época y hasta nuestros dias, la
produccién industrial es mecénica, la maquina
remplazé la versatilidad del trabajo manual. La
produccién en serie tiene como objetivo abatir
los costos de los productos.

En la actualidad el dibujo técnico tiene un
campo extenso dentro de la arquitectura, la
ingenieria mecdénica, la eléctrica, la electronica,
la constructiva, la hidraulica, la topogréfica, la
sanitaria, la quimica, etc.

1.E. SIMBOLOGIA

Es el conocimiento de los simbolos. El simbolo
es una imagen o figura que representa un
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concepto.

El manejo de simbolos lleva a un proceso de
comunicacion donde el emisor, que es el
elemento con el que hace este proceso, cifra un
mensaje que desea transmitir mediante una sefial.

Existen dos conjuntos fundamentales que se
interrelacionan, que son:

1. El de seiiales, y
2. El de mensajes.

El primero se refiere a todo elemento que se

origina para la trasmision de mensajes,
exclusivamente.
| MALTRATE 9 \Hp

ﬁ LAS |
| SENALES

®

El segundo es la seleccion ordenada de

simbolos que persiguen comunicar una idea.

A la coordinacion de estos dos conjuntos se le
llama cédigo.

Los lenguajes simbdlicos se clasifican en.

1. Técnico,y

2. Artistico.

Donde el primero, es un elemento necesario
que permite interpretar los mensajes sefialados en
los planos de construccion.

Y el segundo, que es el artistico, donde su
campo de aplicacién es visual y no requiere un
estudio previo para su interpretacion.

1.LF. LOS PICTOGRAMAS

En un centro comercial, es facil distinguir entre
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uno y otro departamento, debido que se usan
dibujos que generalmente se asemejan a la forma
real del objeto y su interpretacién es clara y
efectiva.

M5 o
- = &)

1.G. LOS GRAFISMOS

Son dibujos abstractos que generalmente
esconden algo.

1.H. LOGOTIPOS

La mayoria de las empresas usan logotipos para
distinguirse de otras, estos son generalmente
dibujados con letras especiales y con caracteres
propios. En algunos casos ademas del logotipo se
usan escudos, emblemas, monogramas 'y
grafismos para que se facilite su uso o aplicacion.

m W
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EL DIBUJO TECNICO

Desde los primeros tiempos el hombre ha
trazado dibujos para mostrar a otros lo que tenia
en su pensamiento. Solo los dibujos dan
directrices faciles de seguir por los
constructores.

Los  primitivos constructores hicieron
rudimentarios esquemas sobre tablillas de
arcilla, algunas de las cuales se han conservado
hasta nuestros dias.

Es muy probable que también dibujaran
planos detallados de sus edificios sobre
pergaminos o papiros, pero no se ha encontrado
ningun fragmento de tales dibujos.

Los mesopotamios, en el afio 2200 antes de
Jesucristo, ya usaban materiales para dibujo. La
estatua de uno de sus reyes, Gudea lo presenta
con el dibujo de un edificio en su tinica.

Los antiguos albaifiiles egipcios trazaban los
planos de las piramides y otros monumentos
sobre papiros, tablas de arcilla y algunas veces

sobre madera.

Los marinos de la antigua Grecia y de Roma
hacian rudimentarios planos del mundo que
ellos conocian. Seguramente fueron los romanos
los que hicieron los mejores dibujos técnicos de
la antiguedad, para sus edificios, acueductos y
fortificaciones.

Durante siglos el hombre se enfrent6 con el
problema de dibujar objetos tridimensionales
sobre superficies planas.

Leonardo da Vinci, el genio italiano del siglo
XV (1452 - 1519), hizo un estudio sobre dibujo
y pintura. Sus esquemas eran faciles de
comprender y durante varios afios ensefid a
otros sus métodos. Después de su muerte, otros
europeos continuaron los estudios de da Vinci,
pero sus ensefianzas no fueron publicadas hasta
1651. Entre estos discipulos hubo matematicos
que ensayaron diversas formas para mostrar las
dimensiones exactas en sus dibujos.
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Gradualmente fueron encontrando la manera
de conseguir dibujos mas completos de las cosas
que querian hacer.

Gaspar Monge (1746 - 1818), un francés del
tiempo de Napole6n, descubrié los principios a
partir de los cuales se desarroll6 el sistema que
hoy dia aplicamos.

Durante algin tiempo sus métodos fueron
considerados como secreto militar.

Los del continente Americano también han
contribuido en el avance de este arte. George
Washington y sus oficiales emplearon
instrumentos de dibujo.

En la Academia Militar de los Estados
Unidos, donde todos los cadetes aprenden a
exponer de una manera grafica sus ideas sobre
carreteras, puentes, maquinas, edificios,
operaciones militares, etc.

Las fotografias se emplean para mostrar la
apariencia de algun objeto. También se recurre a
los dibujos en perspectiva para mostrar un
objeto tal como se aparece a nuestra vista.

Los dibujos técnicos, conocidos con el nombre
de dibujos en proyeccién, proporcionan detalles
exactos y medidas precisas.

Las proyecciones son el tipo de representacidn
mas empleada en el dibujo.

Para hacer un dibujo de este tipo miramos un
objeto, y lo dibujamos, desde diferentes
direcciones. Dibujamos sus proporciones y el
contorno de sus partes. Para ello empleamos
diferentes tipos de lineas. Tomamos las lineas
con la longitud exacta y anotamos la cota con el
valor exacto de la medida.

El dibujo en proyeccion da una imagen

precisa del articulo de que se trata, significa lo
mismo para todo el mundo.

SRS = A s ]()
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Los dibujos hechos correctamente pueden
usarse no solo en el pais propio, sino también,
con pocos cambios, en otros paises de diferente
idioma. En dichos paises muchos trabajadores
leen y usan el mismo dibujo.

De acuerdo con las reglas de proyeccidn, para
diferentes ramas, de la industria se han
desarrollado simbolos especiales que son ftiles
en el trabajo cotidiano.

Este lenguaje preciso, universal, es importante
para todo aquel que va a trabajar en alguna
industria.

2.A. HERRAMIENTAS QUE SE HAN
EMPLEADO
Los instrumentos usados en una sala de dibujo
deben ser de la mas alta precision para obtener

los mejores resultados.

Se debe utilizar instrumentos de la mejor

calidad, para obtener mejores resultados y mayor
precisién en sus trazos.

2.A.1. LAPICES Y PORTAMINAS

El grado de blandura o dureza de los lapices
para dibujo est4 determinado por las letras B o H
respectivamente, y por el nimero que indica el
grado de blandura o dureza (donde el menor es
suave y el mayor es duro).

También se permite utilizar minas de diferentes
graduaciones (que son las mismas de los lapices).

2.A.2, ESCUADRAS
Son instrumentos que se emplean para el trazo

de lineas verticales, horizontales e inclinadas,
para ello existen dos tipos:
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Una formada por angulos de 30 y 60 grados, y
la otra con dos dngulos de 45; grados las hay
con o sin bisel, e

21N
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2.A.3 REGLATE

Este instrumento sirve para trazar Unicamente
las lineas horizontales y siempre de izquierda a
derecha, se emplea también para guiar las
escuadras en sus diferentes posiciones.

Con las escuadras apoyadas en la regla te se
trazan las lineas verticales e inclinadas.

El lapiz debe formar un angulo de 60 con el
papel.

La longitud de la regla debe ser 2.5 6 3 veces la
longitud de la cabeza; esto permite mds apoyo y
por consecuencia mas precision en el trazo.

La mayor longitud se usa para trazar margenes
en los planos.

La de cabeza mdvil permite hacer trazos de
diferente inclinacidén; es mds versatil, no asi la
cabeza fija.

Las hay de diferentes materiales y tamafios, con
y sin graduaciones de bordes de lucita.
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2.A.4. ESCALIMETRO

Son reglas que llevan varias escalas en un solo
cuerpo.

Las ftriescalares o escalimetros son mas
precisas. La disposicién de las escalas suele
presentarse alternadamente.
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2.A.5. TRANSPORTADORES

Existen dos tipos.

1. Para trazar porcentajes con respecto a un
circulo

2. Trazar aberturas o magnitudes de angulos,
en grados sexagesimales.

2.A.6. JUEGO GEOMETRICO
Son instrumentos de medicién.

2.A.6.a. COMPASES DE PRECISION

La precision de estos instrumentos radica en un
mecanismo alojado en la cabeza del compas, el
cual permite que la equidistancia entre la punta y
el lapiz con respecto al eje de la cabeza sea
constante; asi se trazardn circunferencias
perfectas y no ovaladas.
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2.A.6.b. BALUSTRES

Este tipo de compés llamado de tornillo
también es de precision. Se le considera
dependiendo del tipo, que tenga el tornillo al
centro y entre las ramas o exterior a una de ellas.

2.A.6.c. COMPASES ESPECIALES

Este compas también se le conoce como
compés de proporciones. Es uno de los
instrumentos mas utiles en la sala de dibujo, su
uso se restringe a pasar informacién de una
escala a otra proporcionalmente. El tornillo
central permite seleccionar de la escala graduada
la proporcién requerida, se aprieta ese tornillo y
se abren las ramas verificando que la abertura
menor sea proporcional a la abertura mayor.

2.A.7. RESTIRADOR DE DIBUJO

El restirador es una superficie plana donde se
pueden realizar los trazos perfectamente y puede
ser una mesa.

El tablero debe tener al menos un borde
perfectamente  recto.  Verifiquense = ambos
extremos del tablero con una escuadra o con una
regla T cuya hoja se sepa ésta correcta.

Hay tres tipos de tableros que son:

1. Tablero sencillo para ser usado sobre una
mesa cualquiera.
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2. Restirador sencillo de tijera equlpado con
regla de paralelas. \ -
%

4 /4

3. Tablero o restirador neumético equipado con
escuadra universal de rieles y ldmpara para
dibujo. )

2.A.8. PAPEL PARA DIBUJO

Existen varios tipos de papel que se utilizan
para el dibujo, los principales son:

1. Papel opaco que se fabrica en diferentes
colores (blanco, amarillo, azul, etc.) y
ligeramente brillante. Su calidad es variable
dependiendo de la textura. Ejemplos: bond,
cartulinas, ilustracion, cascarén, etc.

2. Papel transparente (hay para tinta y lapiz)
resistente a la ruptura, casi transparente que
permite ver a través de él con claridad para
calcar u obtener copias heliograficas. Ejemplos:
albanene, tela, acrilico, etc.

Ademas existen otros tipos de acetato que
sirven para dibujar, los hay opalinos y
completamente  transparentes en  colores
variados.
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2.A.8.a. DIMENSIONES.

El dimensionamiénto del papel actualmente es
de dos tipos. El primero es el de uso normal el
cual esta normalizado, y el segundo el cual
viene en rollos de 1  metro de ancho y 50
metros de largo.

2.A.9. FIJADORES.

Para fijar el papel en el restirador, o tablero
debe utilizarse una cinta autoadherible, siendo
las més recomendables: la cinta transparente
conocida comunmente como durex y la cinta
para tapar (maskin-tape). Ambas cintas tienen
pegamento que las convierte en auto-adheribles,
siendo la transparente la de pegamento mas
fuerte, por lo que es recomendable “matarla” un
poco, pegandola y despegéndola 2 6 3 veces en
las yemas de los dedos.

En los tableros de dibujo de madera de pino,
blanda el papel puede fijarse por medio de
grapillas o chinchetas. Si por el contrario, el

tablero es de material duro, se usa solamente
cinta adhesiva para la fijacién del papel.

2.A.10. GOMA PARA BORRAR

Las gomas blandas sirven para limpiar las
partes sucias o para quitar ligeras marcas de
lapiz. Los borralapiz de rubi o esmeralda van
muy bien para quitar marcas de lapiz e incluso
de tinta. Algunas veces se usan méquinas
eléctricas para borrar.

Existen también unas plantillas de metal o de
plastico con aberturas de diferentes tamafios y
formas, apropiadas para proteger las lineas que
no conviene borrar.
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2.A.11. TINTA

El entintado debe hacerse con tinta china, por
sus caracteristicas de indelebilidad y carente de
agua, propiedades que la hacen idénea en el
dibujo, principalmente sobre el papel
transparente como es el mantequilla, albanene y
copia. En la actualidad existen varias clases de
tinta china, que sirven para trabajar sobre papel
acrilico o plastico, y las que se usa para entintar
acetatos y micas que es caustica, son solubles al
agua (en cambio que la cdustica requiere de un
solvente e instrumentos especiales).

Los instrumentos, para trazar a tinta china
son;

El grafico o tiralineas, que en forma de
manguillo sirve para trazar rectas con base en
los instrumentos de trazo apropiados y en forma
de aditamentos de los compaces para el trazo de
arcos de circunferencia.

Este instrumento tiene la desventaja de que el

grueso de la linea debe hacerse al calculo,
siempre y cuando no sean muy gruesas, para
evitar goteo y manchas.

e Tr————
e ﬂ'm_'—'L>'

Y el estilografo que consta de un mango
roscado, un depésito de tinta, un conductor en
cuyo interior lleva un limpiador que pasa por el
agujero del extremo, el cual es tubular cilindrico
a 2 didmetros, siendo mas pequefio en su
extremo libre.

Este instrumento brinda una gran facilidad y
rapidez de manejo, viene graduado de 0.13 mm.
a 18 mm.

P R ﬂ[ﬂ:ﬁn
- Ciamens s M

2.A.12. ACCESORIOS

Son tan importantes como los instrumentos
mismos, pués vinen a ser auxiliares o
complemento para un buen trabajo.
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Para ello se cuenta con:

1. Talco limpiador para dibujar tanto a lapiz
como a tinta china. Este material facilita un
trabajo limpio y rapido.

2. Cepillo para dibujo, con el que se sacuden
los residuos de borradores y talcos, sin
necesidad de quitarlos con las manos
arriesgando manchar o maltratar el trabajo.

3. Franela o tela de algodén, muy util para
limpiar instrumentos de trazo y tinta china, asi
como para sacudir residuos de goma y talco a
falta de cepillo. e

4. Hojas de afeitar de doble filo y de un filo,
imprescindibles ambas; la segunda como
tajalapices y cortador de papel, siendo la
primera como un auxiliar para borrar tinta del
papel albanene.

(2237

5. Liquido.- Un caso especial para limpiar una
lamina trabajada a tinta china presentando
exceso de grafito y mugre, la gasolina blanca,
aplicada con un algodén humedecido, se
convierte en un accesorio ideal. El uso de ella
estd condicionada a utilizar Gnicamente tinta
china, ya que cualquier otro elemento como
tinta de plumines o marcadores, la expande o
borra manchando el trabajo.

/-—-—]
/
‘!,.
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2.B. SOFTWARE ASISTIDO POR
COMPUTADORA

Los programas de dibujo est4n adaptados para
trabajos donde la precision y la flexibilidad son
tan importantes como dar color y crear efectos
especiales. Se puede usar para crear imagenes
con una apariencia “artistica”, por lo que han
sido adoptados por muchos profesionistas como
su herramienta fundamental.

Los programas definen cada linea como una
ecuacion matemadtica o vector. Los programas
de dibujo son llamados programas orientados a
objetos porque cada elemento dibujado sin
importar que sea una linea, cuadro, un
rectangulo o un circulo es tratado como un
objeto separado y distinto de todos los demas.

Cuando se dibuja un cuadro con un programa
de dibujo, la computadora lo recuerda como un
cuadrado de un tamafio determinado en una
ubicacion especifica.

Tienen dos ventajas que son:

La primera los objetos que son creados
continian siendo objetos para la computadora.
Después de que dibuja un circulo, puede
regresar a €l mas tarde y moverlo intacto
arrastrandolo con el ratén, incluso si ha sido
cubierto con otras formas o lineas. Se puede
cambiar la forma del circulo a un évalo, o puede
llenar su interior con un color, una mezcla de
colores o un patrdn.

La segunda tienen los programas de dibujo la
capacidad de dar un nuevo tamafio a las
imagenes  ficilmente, para igualar las
dimensiones del papel en el que seran impresas.

El software cambia matematicamente todos
los objetos para que aparezcan mas grandes o
mas chicos. De manera similar, muchos
programas de dibujo pueden poner a escala los
objetos incrementando o reduciendo el tamafio
por un cierto factor o en relacién con otros
objetos de dibujo.
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Los atributos de los programas de pintura han
sido incorporados a los de dibujo y viceversa,
produciendo paquetes de software que pueden
usarse para manejar casi cualquier tarea que
involucre imagenes graficas. La mayoria de los
programas de dibujo ahora incluyen Ia
capacidad de importar fotos o arte creados con
programas de pintura.

2.B.1. PROGRAMAS DE DISENO
ASISTIDO POR COMPUTADORA

El Disefio Asistidlo por computadora
(Computer-Aided Design: CAD), también
conocido como trazado de planos asistido por
computadora o dibujo asistido por computadora,
es la version computarizada del proceso para
trazar planos que se hacian con un lapiz y una
regla en un restirador.

El software de CAD también se usa en el
disefio textil y de vestuario, disefio de paquetes
y otros.

Los programas de CAD alcanzan un alto
grado de precision.

En primer lugar, los programas de CAD se
basan en vectores.

En segundo lugar almacena los atributos del
objeto en una base de datos (son programas de
base de datos, la informacién en la base de
datos le dice al programa coémo recrear los
objetos en la pantalla y en el papel).

En tercer lugar estdn basados en calculos
matematicos y toman ventaja del procesador
matemdtico de puntos flotante de la
computadora para realizar célculos.

Pone instantaneamente a escala la imagen

para ajustarla en la pantalla o en el papel y en
proporcion con otros objetos.
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2.B.2. SOFTWARE DE MODELADO
TRIDIMENSIONAL

Crea modelos electrénicos de objetos
tridimensionales sin usar software de CAD. Las
estaciones de trabajo rapidas que tienen
programas de simulacién en tercera dimension
pueden darle realismo alin a las imagenes mas
fantésticas.

Existen cuatro tipos diferentes de programas
de modelado tridimensional, cada uno usa una
técnica  diferente  para crear  objetos
tridimensionales que son:

Modelador de superficie, el cual construye
objetos estirando una superficie sobre una
estructura subyacente de generatrices.

Los modeladores sélidos que hacen lo mismo
que los de superficie, pero también incluyen el
grosor y la densidad.

Los modeladores poligonales que combinan

muchos pequefios .poligonos para construir
objetos.

Y los modeladores basados en curvas que
construyen objetos, sean superficies o sélidos,
usando curvas definidas matematicamente, que
son rotadas sobre un eje para crear una forma
tridimensional.
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El programa de Educacién Tecnoldgica
presenta el enfoque, los objetivos, contenidos,
lineamientos didécticos y de evaluacién que
permitan a maestros y alumnos llevar a cabo el
aprendizaje de los fundamentos tecnol6gicos y
su vinculaciéon con la realidad, asi como el
conocimiento de procedimientos y técnicas para
el uso de materiales, herramientas y equipo de
la tecnologia que cursan, considerando que ésta
es una forma de expresion de la capacidad del
ser humano para resolver sistematicamente los
problemas a que se enfrenta.

El enfoque y las finalidades ubican y orientan
a la tecnologia como objeto de estudio en cuanto
a la significacion y aplicabilidad de los
conocimientos, establecen las consideraciones
para su abordaje tomando en cuenta el
desarrollo y los intereses del alumno respecto a
la materia, en relacion con las caracteristicas
propias del entorno y el aprovechamiento de los
recursos con que se cuenta en el plantel y en su
comunidad.

Los objetivos establecen el rumbo y los
propésitos del programa de Educacién Tecnold-
gica, constituyen la parte modular del mismo, ya
que escriben la orientacién de los aprendizajes,

~a partir de las caracteristicas propias de la

materia de estudio y las necesidades especificas
de cada caso en particular.

A través de ellos, se pretende alcanzar las
finalidades propuestas para el nivel educativo,
al coadyuvar en la formacién integral del
educando.

Los lineamientos didacticos contienen los
elementos esenciales que el docente debera
tomar en cuenta, sumados a su experiencia, en
las diferentes fases de la instrumentacién del
programa de aprendizaje a fin de integrar las
necesidades de los alumnos y del grupo, con las
condiciones del plantel y las caracteristicas del
entorno, para  propiciar  aprendizajes
significativos a través de metodologias
participativas que tomen en cuenta los intereses
del alumno y desarrollen el auto-aprendizaje.
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Los contenidos pretenden favorecer el logro
de los objetivos, pues atienden las fases de
desarrollo de los educandos y a la estructura de
las tecnologias, sin embargo, el docente debera
realizar los ajustes, modificaciones y
educaciones que atiendan a su situacién
problematica educativa. Asimismo, debera
disefiar y plantear actividades que involucren al
educando, que respondan a sus necesidades e
intereses, que contribuyan al desarrollo de
hébitos, conocimientos, habilidades, actitudes y
valores de manera critica y reflexiva y que
estimulen el autoaprendizaje y la creatividad.

Los lineamientos de evaluacién proporcionan
al docente algunas consideraciones y criterios,
con el propdsito de apoyar efectivamente el
proceso  enseflanza-aprendizaje, al no
considerarla solamente como una actividad final
encaminada a medir o cuantificar, sino como
una accién continua que proporciona elementos
para completar y realimentar el proceso.

3.A. ENFOQUE

La Educacion Tecnoldgica requiere de
contenidos (informativos, metodologicos o de
enfoque) tomados de diferentes disciplinas para
el logro de sus objetivos. Esta manera de
concebirla permite no sélo apropiarse de la
tecnologia, sino hacer uso personal de ella en
circunstancias diversas, con conciencia de los
impactos sociales y naturales que tengan, por lo
mismo, la ensefianza de la tecnologia debe
abarcar aspectos de diversa indole, desde
materiales, instrumentos, procesos y productos,
hasta elementos que tienen que ver con aspectos
sociales, econémicos, politicos, metodoldgicos y
cientificos y. concebirse como un quehacer
integral de produccién, transformacion, uso de
recursos e instrumentos, y no sélo como la
apropiacion de destrezas y habilidades.

Asimismo, se pretende que el alumno
conceptualice a la tecnologia como un. campo
del conocimiento humano que esta en evolucion
debido a los servicios que presenta al hombre y
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a la sociedad, y que en la actualidad debera
afirmar su orientacién a los mismos propdsitos,
esto es que tanto la técnica como la tecnologia
no son fines en si mismos, sino medios que
deben estar “al servicio de”, por lo tanto,
siempre deben quedar subordinadas al “para
qué”.

3.A.1. OBJETIVOS

La tecnologia y técnica, implican las
transformaciones que el hombre impone a la
naturaleza, pero en tanto que la técnica se
refiere a la aplicacion practica de conocimientos
aprendidos, la tecnologia implica ademas, el
dominio de ese conocimiento para usarlo de la
mejor manera, con conciencia de las razones y
finalidades por las cuales se utiliza.

Por ello, el aprendizaje de la tecnologia se
dirige progresivamente hacia un dominio cada
vez mayor sobre determinadas circunstancias y
éste se manifestara a través de actividades

inteligentes que se ejercen sobre situaciones
concretas para controlarlas, utilizando los
recursos y técnicas que aquélla nos proporciona.

Los objetivos y contenidos de aprendizaje
responden en orden y presentacion a la
secuencia légica de la materia, sin embargo,
corresponde al maestro, durante la planeacion y
el desarrollo del curso, realizar los ajustes y
adecuaciones que dan respuesta a las
necesidades de aprendizaje de los alumnos,
considerando las caracteristicas del grupo, las
instalaciones fisicas y condiciones del medio,
para que con base en su experiencia y recursos
didacticos, ofrezca opciones que propicien
aprendizajes significativos.

3.A.2. FINALIDADES

La Educacién Tecnolégica en la escuela
secundaria, amplia y profundiza los contenidos
de los niveles precedentes y participa en la
respuesta a las necesidades sociales e
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individuales del alumno, al contribuir a una
formacion integral que le permita desarrollar
habitos, conocimientos, habilidades, actitudes y
valores, de acuerdo a su etapa de desarrollo,
posibilitdindole participar préacticamente en la
solucién de problemas y la satisfaccién de
necesidades en su entorno social.

En los tres grados del nivel secundaria, los
aprendizajes propuestos en la Educacién
Tecnolégica pretenden ofrecer al alumno
elementos de una formacién general basica de
caracter polivalente, que le permite actuar para
mejorar sus condiciones de vida a través de:

- Estimular la capacidad del alumno para
construir  explicaciones objetivas de los
fenomenos naturales y sociales a partir del
desarrollo de la creatividad y de estructuras
logicas del pensamiento, en la apropiacion de
conceptos, actitudes, métodos y valores
derivados de las disciplinas cientificas que se
relacionan con la tecnologia.

- Fomentar el desarrollo de la sensibilidad y
las actitudes para disfrutar, apreciar y preservar
las manifestaciones del arte, la naturaleza y la
tecnologia, a través del conocimiento de
materiales, utensilios, técnicas y
procedimientos.

- Propiciar el desarrollo de una conciencia
ecolégica, enfocada al aprovechamiento de los
recursos naturales de nuestro pais y la
conservacion del equilibrio ecoldgico a partir
del conocimiento, importancia y origen de los
materiales, los procesos productivos y sus
efectos.

- Permitir el conocimiento, uso y valoracién
de los lenguajes utilizados en las tecnologias,
como herramientas e instrumentos basicos para
la organizacion y expresion logica de las ideas.

- Enriquecer la capacidad en el educando
para encontrar soluciones practicas a problemas
reales, a partir del desarrollo de la creatividad
en el uso de los recursos disponibles, la
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comprension de las principales caracteristicas
de la tecnologia y su relacion con los avances
cientificos, los procesos productivos y las
necesidades regionales y nacionales.

Al mismo tiempo, la Educacién Tecnolégica
contribuye a destacar:

-La valoracion de la funcién social e individual
del trabajo fisico e intelectual, asi como la
aplicacion de técnicas basicas y otros
procedimientos tecnologicos que coadyuven al
desarrollo de habilidades y al incremento de la
productividad.

- El desarrollo de la capacidad de consulta a
diversas fuentes de informacién cientifica y
tecnologica para favorecer la investigacion.

3.B. EL DIBUJO TECNICO

Las actividades de aprendizaje de la
especialidad de Dibujo Técnico, en los tres

grados de Educacién Secundaria Estatal, tiene
como propésito que el alumno:

- Identifique al dibujo como un lenguaje
universal y al Dibujo Técnico como el idioma
de la ciencia y que ambos constituyen un
valioso medio de expresiébn y comunicacién
grafica de todo ser humano, cualquiera que sea
su raza y nacionalidad.

- Demuestre un adecuado y eficiente desarrollo
de sus destrezas, habilidades, intereses,
capacidades y wuna consistente y efectiva
informacién de habitos, actitudes y valores en
Dibujo Técnico vinculado con la naturaleza, la
ciencia, la tecnologia y la ecologia, y como
resultado de una especial, estricta y eficiente
atencion a todas y cada una de las areas de la
personalidad del adolescente: cognoscitiva,
psicomotriz y socioafectiva.

- Pruebe que el Dibujo Técnico no es
unicamente la representacién geométrica en si,
sino producto de razonamientos tecnol6gicos
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apoyados en una actuacion activa del educando
con una actitud reflexiva, critica y creadora en
la aplicacion practica y objetiva de tecnologia
con cierto grado de calidad, al obtener,
aprovechar, transformar y conservar los recursos
naturales de su entorno en forma individual y
colectiva.

- Valore la necesidad e importancia de unificar
la ensefianza y aplicacién del Dibujo Técnico en
todo el pais con apoyo en las normas oficiales
mexicanas, asi como su importante proyeccion
en la atenciébn de sus necesidades basicas
relacionadas con la alimentacion, la salud, el
vestido, la vivienda, los bienes, los servicios y la
recreacion, de acuerdo con los resultados de sus
trabajos de investigacion.

- Compruebe la utilidad del Dibujo Técnico
como valioso recurso de interpretacion, de
dominio y superacion del ambiente fisico, social
y cultural en el marco de una educacién
ecoldgica y las normas de higiene y seguridad
con apego a las caracteristicas, costumbres y

tradiciones de su entorno.

- Demuestre que el aprendizaje de este
lenguaje forma parte del desarrollo arménico de
todas sus facultades y que favorece un mejor y
mas eficiente desenvolvimiento en las demas
disciplinas del plan de estudios como importante
factor en su preparacién y formacién general
para continuar estudios superiores, asi como
para enfrentar en mejores condiciones la lucha
por la vida.

3.B.1. PRIMER GRADO

Objetivo:  Conocimiento, ejercitacion vy
aplicacion practica del dibujo a mano libre y de
croquis.

3.B.1.a. UNIDAD 1 DIBUJO A MANO
LIBRE

- Explicacién grafica de lo que es el dibujo a
mano libre o a mano alzada.
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-Conocimiento, preparacion, uso y conservacion
de los recursos didacticos para dibujo en el
marco de las normas de higiene y seguridad.

Léapiz HB o del numero 2, goma para borrar,
navaja de un solo filo, afilador de lija, papel con
cuadricula perpendicular milimétrico de Smm,
isométrica y blanco, de tamafio normalizado, un
cuarto de metro de franela o pafio, tablero de
dibujo. Se recomienda el empleo de estos
formatos o sus semejantes.

- Descripcién y desarrollo de las técnicas para
realizar el dibujo a mano libre con apoyo de los
conocimientos de la geometria plana y del
espacio, de las representaciones caballera e
isométrica y del trazado y calidad normalizados
de lineas, en la realizacién de los dibujos.

- Investigacion documental previa de los
conocimientos de la geometria plana y espacial
realizada en forma individual y con un
procesamiento colectivo de la informacién para
su aplicacién en la técnica de ensefianza del

dibujo a mano libre.

- Explicacién grafica detallada del trazo y
calidad de linea a mano libre con apoyo en los
lineamientos de las normas oficiales mexicanas.

-Adecuaciéon de la ensefianza de las
representaciones isométrica a mano libre de
figuras geométricas y satisfactores al nivel de
comprensién del educando y considerando los
factores de reduccién y correccion en el empleo
del papel con cuadricula.

. Identificacién del dibujo de croquis.

- Explicacién, ejemplificacion y préctica del
dibujo de croquis con apoyo del papel
cuadriculado, especialmente en lo referente al

dibujo de croquis de memoria y al croquis
acotado de figuras geométricas y satisfactores.

. Escritura a mano libre.
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- Descripcién grafica bésica, calcado y trazado
a mano libre en papel translicido y con
cuadricula de alfabetos y series de numeros
normalizados, en posiciones vertical e inclinada.

- Explicacién, elaboraciéon y ejemplificacion
de aplicaciones eminentemente practicas de
utiles, sencillos e interesantes letreros, rétulos y
algln cartel.

Iniciacién en la ensefianza objetiva de
tecnologia y la educacién ecoldgica.

- Aplicacion del conocimiento cientifico
relacionado con los fenémenos fisicos vy
quimicos que acontecen en el entorno, y con la
energia solar para ahorro de combustible, en la
elaboracion de un producto o satisfactor
aplicando los conocimientos de dibujo también,

- Investigacion sobre los recursos naturales,
procesados y las energias caracteristicos del
entorno para apoyar la ensefianza objetiva de
tecnologia mediante la participacién activa en

su obtencién, aprovechamiento, transformacion
y conservacion en forma individual y colectiva.

- Atencion organizada, planeada y coordinada
del conocimiento y practica de la educacién
ecoldgica en el hogar, la escuela y comunidad.

Iniciacién en la formacién de habitos,
actitudes y valores.

- Aprendizaje, reflexion, critica y aplicacion de
las normas oficiales mexicanas de dibujo
técnico, e  higiene, de seguridad, de
mantenimiento, de disciplina en el trabajo, etc. y
en la formacién de habitos, actitudes y valores.

3.B.1.b. UNIDAD II BASE
MATEMATICA DEL DIBUJO

. Importancia de la revisioén y afirmacién de los
conocimientos de la Metrologia y su relacion
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con el dibujo.

- Revisién de lo que es y situacién actual del
Sistema Métrico Decimal, grupos de medidas,
unidades, multiplos, submultiplos, simbologia y
equivalencias para su aplicaciéon préctica
especificamente en la solucién de problemas
geométricos y de dibujo.

- Revisién de lo que es y situacién actual del
Sistema Inglés grupos de medidas, simbologia y
equivalencias para su aplicacion practica
especificamente en la solucién de problemas
geométricos y de dibujo.

-Conocimiento, preparacion, uso y
conservacion de los instrumentos de trazo y de
medicién materiales y accesorios de dibujo.

- Analisis y reflexion de la relacion de los
sistemas inglés y métrico decimal con el
Sistema Internacional de unidades de medida y
su aplicacion convencional.

- Realizacion de conversiones de un sistema a

otro aplicadas en la obtencién, trazo, medicioén y
construccién de longitudes, angulos, é4reas y
volimenes de figuras geométricas y
satisfactores mediante el uso del papel
cuadriculado.

Jniciacion en la ensefianza objetiva de
tecnologia y la educacion ecoldgica.

-Aplicacion del conocimiento cientifico
relacionado con la energia sus manifestaciones
y transformacion, y las maquinas simples, en la
elaboracién de un producto o satisfactor con
apoyo en los conocimientos de dibujo
aprendidos y su base matematica para atender la
ensefianza objetiva de tecnologia.

- Investigacion sobre los recursos naturales,
procesados y las energias caracteristicos del
entorno para apoyar la ensefianza objetiva de
tecnologia mediante la participacién activa en
su obtencidn, aprovechamiento, transformacién
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y conservacion en forma individual y colectiva.

- Atencion organizada, planeada y coordinada
del conocimiento y préactica de la educacién
ecolégica en el hogar, la escuela y la
comunidad.

Iniciacién en la formaciéon de habitos,
actitudes y valores.

- Aprendizaje, reflexién, critica y aplicacién
de las normas oficiales mexicanas de dibujo
técnico, de higiene, de seguridad, de
mantenimiento, de disciplina en el trabajo, etc. ,
y la formacion de habitos, actitudes y valores.

3.B.1.c. UNIDADIII DIBUJO LINEAL

GEOMETRICO

Importancia de la revisién, préctica y
afirmacién de los conocimientos de la geometria

plana y espacial o del espacio con el apoyo de
las técnicas de investigacion y las de dindmica

de grupos.

-Ampliacion y  perfeccionamiento  del
conocimiento, preparacion, uso y conservacién
de los instrumentos de trazo y de medicién.

- Atencion del conocimiento, técnica de trazo y

medicién de figuras geométricas y satisfactores
en cierto grado de exactitud y precision, con el
apoyo de las técnicas de investigacion, las de la
dinamica grupal y los conocimientos de la
geometria.

- Aplicacién de la calidad normalizada de
lineas en todos los dibujos.

- Realizacién de ejercicios graficos aplicando
las operaciones fundamentales aritméticas con
las figuras geométricas y la obtencioén, por
medio de su respectiva féormula del perimetro,
areas y volumen de algunos satisfactores
también.
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- Armado, desarmado, construccion y
decorado de figuras y satisfactores para
considerarlos como temas de estudio.

- Continuar con la adecuacién de la ensefianza
de las representaciones isométrica a mano libre
de objetos de estudio considerando los factores
de reduccioén y de correccion para que esté al
nivel de comprension del educando.

. Importancia de la ensefianza de las escrituras
c¢on instrumentos.

- Revisién del conocimiento, preparacion, uso
y conservacion de los instrumentos, materiales y
accesorios de dibujo.

- Adquisicion del conocimiento y practica del
trazo de alfabetos y nimeros normalizados con
instrumentos y con apoyo en el papel con
cuadricula.

- Realizacion de su trazo en posiciones vertical

e inclinada y aplicados en la elaboracién de
letreros, rétulos y algun cartel que sean de
utilidad en el hogar, la escuela y la comunidad.

I[niciacién en la ensefianza objetiva de
tecnologia y la educacion ecoldgica.

- Aplicacién del conocimiento cientifico
relacionado con la energfa en la elaboracion de
un satisfactor o producto, con apoyo en los
conocimientos de dibujo aprendidos y su base
matematica, con el fin de atender la ensefianza
objetiva de tecnologia.

- Investigacion sobre los recursos naturales.

- Procesados y las energias caracteristicos del
enforno para apoyar la ensefianza objetiva de
tecnologia mediante la participacién activa en
su obtencién, aprovechamiento, transformacién
y conservacion en forma individual y colectiva.
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- Atencion organizada, planeada y coordinada
del conocimiento y practica de la educacién
ecoloégica en el hogar, la escuela y la
comunidad.

Iniciacién en la formacién de hébitos,
actitudes y valores.

- Aprendizaje, reflexion, critica.

3.B.1.d UNIDAD 1V PROBLEMAS

GEOMETRICOS

. Importancia del dibujo lineal geométrico y su
aplicacion.

-Adquisicién del-conocimiento e identificacion
de dibujos técnicos atendidos a su presentacion
o forma como: diagrama, grafica, nomograma,
esquema, ortografico, perspectiva y croquis.

- Explicacion de grafica detallada de lo que es

un diagrama y una grafica, sus caracteristicas,
clasificacién y funcién con apoyo en un trabajo
de investigaciébn individual para obtener
informacién y su procesamiento colectivo por
medio de una técnica de dindmica de grupos.

- Motivacion en el trazo con instrumentos y la
ejemplificacién de la aplicacién  préctica e
interpretacién de diagramas y graficas con
calidad de lineas y por medio de problemas de
la vida diaria a resolver.

- Elaboracién de diversos ejemplos ilustrados
de diagramas y graficas seleccionados de
acuerdo al interés del educando.

. Importancia del estudio de los enlaces y las
tangencias.

- Explicacion grafica detallada de lo que es un
enlace y una tangencia, sus caracteristicas,
clasificacion y funcién, con apoyo en un trabajo
de investigacién individual para obtener
informacién y su procesamiento colectivo por
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medio de una técnica de la dindmica de grupos.

- Motivacién en el trazo con instrumentos, la
ejemplificacion de la aplicacion practica e
interpretacién de enlaces y tangencias con
calidad de lineas y entintado parcial por medio
del planteamiento y solucién de problemas de la
vida diaria.

- Elaboracion de diversos ejemplos ilustrados
y algunas construcciones donde se apliquen en
su caso el desarrollo de algun enlace y alguna
tangencia empleando materiales de desecho o
reuso.

Iniciacion en la ensefianza objetiva de
tecnologia y la educacion ecoldgica.

- Aplicacion del conocimiento cientifico
relacionado con la electricidad y el magnetismo
en la elaboracion de un producto o satisfactor
con apoyo en los conocimientos de dibujo
aprendidos y su base matematica, con el fin de
atender la ensefianza objetiva de tecnologia.

- Continuar la investigacion sobre los recursos
naturales procesados y las  energias
caracteristicos del entorno para apoyar la
enseflanza objetiva de tecnologia mediante la
participacién activa en su  obtencién,
aprovechamiento, transformacién y
conservacion en forma individual y colectiva.

- Atencién organizada, planeada y coordinada
del conocimiento y practica de la educacion
ecolégica en el hogar, la escuela y la
comunidad.

Iniciacion en la formacién de hébitos,
actitudes y valores.

- Continuar con el aprendizaje, reflexion,
critica y aplicacion de las normas oficiales
mexicanas de dibujo técnico, de higiene, de
seguridad, de mantenimiento, de disciplina en el
trabajo, etc., y la formacién de habitos, actitudes
y valores.
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3.B.1.e. UNIDAD V ESTUDIO
BASICO DE LA DEFINICION DE LAS
FORMAS DE LOS OBJETOS POR
MEDIO DEL DIBUJO A BASE DE
VISTAS NORMALIZADAS

Importancia de contar con un sistema
internacional de expresiébn y comunicacién
grafica, uniforme y apoyada en normas
oficiales.

- Investigacion individual de informacién
sobre lo que es vista o vistas y como se obtienen
para definir las formas de todo objeto que sea o
ha sido elaborado o construido para cumplir una
funcién o propdsito y con un procesamiento
colectivo apoyado en las técnicas de la dinamica
de grupos.

- Elaboracién y registro de resumenes o apuntes
por el mismo educando, sobre el proceso para
definir las formas de los objetos por medio de
sus seis vistas representativas a escala y con
apoyo en el papel cuadriculado y blanco.

- Andlisis e identificacién de los sistemas
internacionales de representacion de vistas,
descripcion de orden de colocacion vy
denominacién de ellas en cada sistema.

-Caracteristicas  diferenciales entre los
sistemas. Norma oficial mexicana de Dibujo
Técnico. - Vistas

- Aplicacién practica, gradual y progresiva de
los conocimientos basicos del dibujo a escala
natural, de reduccién y de ampliacion.

- Realizar dibujos con modelos diversos donde
se apliquen las seis vistas representativas, asi
como la lectura de esas formas a partir de la
técnica para la eleccion de la vista frontal en el
sistema “A”, a escala natural, de reduccion y
con apego a las operaciones basicas
convencionales.

- Armado, desarmado, construccién y decorado
de formas geométricas aplicadas en satisfactores
diversos para reuso con el mismo o diferente
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propdsito con apoyo en su respectivo dibujo o
disefio.

. Dibujo a base de vistas principales.

-Conocimiento, preparacion, uso y
conservacion de los instrumentos, materiales y
accesorios de dibujo. Escuadras, regla graduada,
regla “T”, compas, transportador, afilador de
lija, navaja de un solo filo, papel con cuadricula
de uno y cinco milimetros, isométrico, blanco
del tamafio normalizado, tablero de dibujo,
goma, lépices, instrumentos y equipo de
entintado, franela, placa perforada para borrado,

- Realizacion de ejercicios graduados, donde
se aplique el conocimiento de la técnica de
seleccion, trazos e identificacién de la vista o
vistas principales a escalas y en el sistema “A”
que simplifiquen la definicién de las formas de
figuras geométricas y algunos satisfactores.

- Identificacion de vistas repetidas para evitar
su aplicacion.

- Lectura de formas por medio de ejercicios
donde se aplique la obtencién de las vistas de
objetos de estudio a partir de su representacién
isométrica y viceversa.

Jniciacién en la ensefianza objetiva de
tecnologia y la educacién ecolégica.

- Aplicacién del conocimiento cientifico
relacionado con nociones de electricidad en la
elaboracion de un producto o satisfactor con
apoyo en los conocimientos de dibujo aprendido
y su base matematica, con el fin de atender la
ensefianza objetiva de tecnologia.

-Continuar la investigacion sobre los recursos
naturales, procesados y las energias
caracteristicos del entorno para apoyar la
ensefianza objetiva de tecnologia mediante la
participacion activa en su  obtencion,
aprovechamiento, transformacion y
conservacion, en forma individual y colectiva.
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-Continuar con la atencién organizada,
planeada u coordinada del conocimiento y
practica de la educacién ecoldgica en el hogar,
la escuela y la comunidad.

Iniciacion en la formacion de haébitos,
actitudes y valores.

3.B.1.f. UNIDAD VI ESTUDIO
BASICO DE LA DEFINICION DE LAS
FORMAS Y DIMENSIONES DE LOS
OBJETOS POR MEDIO DEL DIBUJO A
BASE DE VISTAS PRINCIPALES
NORMALIZADAS

. Importancia del conocimiento de las vistas
principales de figuras geométricas y
satisfactores a escala, en los sistemas de
representacion para la simplificacion de la
definicidn de sus formas y dimensiones.

-Ampliaciéon y  perfeccionamiento  del
conocimiento, preparacion, uso y conservacion

de instrumentos.

- Continuar con la revisién, practica y
afirmacién de lo que es acotar, lineas de
referencia, linea de acotamiento, puntas de
flecha y cota en la definicién de las dimensiones
a escala y en el sistema “A” de figuras
geométricas y satisfactores.

- Interpretaciéon de las acepciones de la
expresion “dibujo técnico”

- Realizacion de ejercicios graduados a escala
y en el Sistema “A” para definir las formas y
dimensiones de satisfactores sencillos, utiles,
interesantes con apoyo en los lineamientos
contenidos en las normas oficiales mexicanas de
Dibujo Técnico relacionadas con lineas, vistas y
acotacion.

- La identificacién de las cotas respectivas y
las redundantes para evitar su aplicacién.
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-Armado, desarmado, construccién y
decorado de figuras geométricas para su reuso
con la misma u otra funcién y con apoyo de su
respectivo dibujo técnico.

- Ejemplificar en los Sistemas “A” y el “E”
para analizar e identificar sus caracteristicas
diferenciales y concluir sobre las ventajas y
desventajas para una aplicacion légica y de facil
manejo e interpretacion.

- Técnicas de seleccidn, centrado y trazado de
las vistas principales a partir de la eleccién de la
vista frontal de la figura geométrica y del
producto o satisfactor.

- Operaciones basicas para la elaboracién a
mano libre y con instrumentos del dibujo
técnico de figuras geométricas y satisfactores, a
lapiz y con entintado parcial.

-Ejecucion de las representaciones isométricas
de un objeto como punto de partida en el poceso
de elaboracion de su dibujo técnico.

. Introduccién a la ensefianza objetiva de
tecnologia y la educacién ecolégica.

-Realizacién de la
conocimiento cientifico.

aplicacion  del

-Ampliar y perfeccionar la investigacion
sobre los recursos naturales, procesados y las
energias caracteristicos del entorno para apoyar
la ensefianza objetiva de tecnologia mediante la
participacion  activa en su  obtencién,
aprovechamiento, transformacién y
conservacién, en forma individual y colectiva.

- Atencién organizada, planeada y coordinada
del conocimiento y practica de la educacion
ecoldgica en el hogar.

. La formacién de hébitos, actitudes y valores.

-Perfeccionamiento del aprendizaje,
reflexion, critica y aplicacion de las normas
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- Las relaciones humanas en la importante
relacién maestro-alumno.

3.C.2. SEGUNDO GRADO

3.C.2.a. UNIDAD I DIBUJO
LINEAL GEOMETRICO

. La igualdad y semejanza de figuras y los
dibujos segun su presentacion.

- Investigacién de lo que es igual y semejante.

- Ejercitacién del trazo y aplicaciéon de la
igualdad y semejanza de figuras geométricas
planas.

- Movimientos de traslaciébn y rotacion,
simetria central o polar y su relacién con el
dibujo a base de vistas a escala natural.

- Apoyo de lineas convergentes o divergentes,
dibujo de reproduccién de figuras a base de

cuadriculado para aumentar o reducir el tamafio
de la figura, a mano libre y su relacién con el
dibujo a base de vistas de figuras geométricas y
satisfactores realizadas a escala de reduccién y
de ampliacion.

- Realizaciéon del estudio que permita la
identificacién de los dibujos segun su
presentacién: diagrama, gréafica, esquema,
perspectiva y croquis.

- Ejemplificacion y comparacion de estos
conocimiento,

- Perfeccionamiento  del
preparacion, uso y conservacion .

. Introduccién a la ensefianza objetiva de
tecnologia y la educacién ecologica.

-Realizacion de la  aplicacién  del
conocimiento cientifico relacionado con el
movimiento de los cuerpos en la elaboracion de
un producto o satisfactor con apoyo en los
conocimientos de dibujo aprendidos y su base
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matematica para atender la ensefianza objetiva.

- Ampliar y perfeccionar la investigacién sobre
los recursos naturales, procesados y las energias
caracteristicas del entorno para apoyar la
ensefianza objetiva de tecnologia mediante la
participacion activa en su obtencidn,
aprovechamiento, transformacion y
conservacion en forma individual y colectiva.

- Atencién organizada, planeada y coordinada
del conocimiento y practica de la educacién
ecolégica en el hogar, la escuela y la
comunidad.

. La formacién de hébitos, actitudes y valores.

-Perfeccionamiento del aprendizaje,
reflexion, critica y aplicacion de las normas
oficiales mexicanas de Dibujo Técnico, de
higiene, de seguridad, de mantenimiento, de
disciplina en el trabajo.

- Las relaciones humanas en la importante

relacion maestro-alumno.

DIBUJO
TECNICO

3.C.2.b UNIDAD 11

Ampliaciébn y perfeccionamiento del
conocimiento y elaboracién de dibujos técnicos.

- Identificacion del diferente significado y
aplicacion de la expresion “dibujo técnico”.

- Revisién y afirmacion practica del concepto
de escala, vista, vistas, representativas, vistas
principales y acotacion en el sistema “A” y en el
sistema “E”,

- Aplicaciéon correcta y eficiente de las
operaciones basicas para la realizacion del
dibujo técnico de una figura geométrica.

- Ampliacion y perfeccionamiento del

conocimiento, la técnica de trazado e
interpretacion de objetos.
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- Dibujar modelos o piezas (tiles,
interesantes, graduados y de facil identificacién
por el educando analizados en el espacio y en
representaciones graficas e isométrica para
realizar su dibujo técnico y viceversa, en el
sistema “A”,

- Construcciéon de formas geométricas y
algunos satisfactores de uso préctico en el
hogar, la escuela y la comunidad.

- Ejemplificacién de las diferentes escalas de
dibujo empleadas por disefiadores y dibujantes.

- Realizar la practica intensiva de la lectura
de formas o planos de caracter nacional y
extranjero.

- Perfeccionar el conocimiento, preparacion
uso y conservacion de los instrumentos,
materiales y accesorios de dibujo.

. La ensefianza objetiva de tecnologia y la
educacion ecoldgica.

- Realizaciéon de la aplicacion practica del
conocimiento cientifico relacionado con las
leyes de Newton en la elaboracién de un
producto satisfactor, en la medida de las
posibilidades reales y con apoyo en los
conocimientos de dibujo aprendidos y su base
matemadtica para atender la ensefianza objetiva
de tecnologia.

- Ampliar y perfeccionar la investigacion de
los recursos naturales, procesados y las energias
caracteristicos del entorno para apoyar la
ensefianza objetiva de tecnologia mediante la
participaciébn activa en su obtencidn,
aprovechamiento, transformacién y
conservacién en forma individual y colectiva.

- Atencidn organizada, planeada y coordinada
del conocimiento y practica de la educacion
ecolégica en el hogar, la escuela y la
comunidad.

-La formacién de habitos, actitudes y valores.
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- Continuar el perfeccionamiento del
aprendizaje, reflexién, critica y aplicacion de
las normas.

- Las buenas relaciones humanas en la
importante relacion maestro-alumno.
3.C.2.c. UNIDAD III DIBUJO
ILUSTRATIVO O PICTORICO

Proyecciébn axonométrica, oblicua y
perspectiva cénica.

- Investigacién documental individual del
concepto, tipos y -caracteristicas del dibujo

ilustrativo o pictdrico.

- Identificacién de su clasificacién: proyeccion
axonométrica, oblicua y perspectiva.

- Adecuacion del término “representacioén”.

- Ejecucién de dibujos de aplicaciéon de la

representacion axonomeétrica, su clasificacion
en isométrica, dimétrica y trimétrica, asi como
la forma de la proyeccién ortogonal, por medio
del estudio de formas o de figuras geométricas y
satisfactores, y con cierto grado de exactitud y
precisién en la solucién razonada de problemas.

- Solucién de problemas por medio del dibujo
isométrico de figuras geométricas.

- Circulo y arcos de circulo en el dibujo
isométrico elipse tangente al rombo.

Método de los cuatro centros y otro método,
circulo  isométrico, circulos isométricos
paralelos, factor de correccion.

- Representacion (proyeccion) oblicua.
Concepto. Caracteristicas. Representacion
oblicua caballera.

- Realizacion de ejercicios de aplicacion de la
representacion  (proyeccién) perspectiva 0
cdnica, elementos: plano de la imagen, el punto
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fuga, la linea de tierra y nomenclatura.

- Elaboracién de dibujos en perspectiva
paralela o de un punto y en perspectiva angular
o de dos puntos.

- Dibujo para el usuario. Dibujos de ilustracion
técnica. Ilustraciones de disefio. Método de
sombreado.

- Perfeccionar el conocimiento, preparacién,
uso y conservacion de los instrumentos.

. La ensefilanza objetiva de tecnologia y la
educacion ecoldgica.

- Realizacion de la aplicacién practica del
conocimiento cientifico relacionado con la
energia potencial y la energia cinética en la
elaboracién de un producto o satisfactor, en la
medida de las posibilidades reales y con apoyo
en los conocimientos de dibujo aprendidos y su
base matematica para atender la ensefianza
objetiva de tecnologia.

- Ampliar y perfeccionar la investigacién de
los recursos naturales, procesados y las energias
caracteristicos del entorno para apoyar la
ensefianza objetiva de tecnologia mediante la
participacion activa en su  obtencidn,
aprovechamiento, transformacion y
conservacion en forma individual y colectiva.

- Atencidn organizada, planeada y coordinada
del conocimiento y practica de la educacién
ecoldgica.

. La formacién de habitos, actitudes y valores.
-Continuar el  perfeccionamiento  del
aprendizaje, reflexién, critica y aplicacion de

las normas.

- Las buenas relaciones humanas en la
importante relaciéon maestro-alumno.
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3.C2d. UNIDAD IV DIBUJO DE
DESARROLLO O PATRON Y
CONEXIONES E INTERSECCIONES

. Estudio de las superficies que constituyen el
desarrollo de cuerpos geométricos vy
satisfactores.

- Investigaciéon documental individual del
concepto, caracteristicas y clasificacion de
desarrollo patron para su tratamiento vy
procesamiento colectivo.

- Realizacién de ejercicios de aplicacion
practica de superficies geométricas cuerpos
geométricos con superficies planas, con
superficie de curvatura simple, con superficie
alabeada y con superficies de doble curvatura,
en dibujos de desarrollos o patrones a partir de
modelos armados, desarmados, construidos y
decorados de figuras geométricas y satisfactores
con un buen grado de exactitud y precisién.

- Atender la obtencion del desarrollo de
figuras geométricas rectas y oblicuas tales como
el cubo, prisma, piramide, cilindro, cono y
cuerpos truncados o seccionados.

- Realizacién del desarrollo a base de lineas
rectas, paralelas y radiales.

. Estudio de los desarrollos aplicados en
conexiones e intersecciones.

- Investigacion documental individual de los
conceptos de conexién e interseccidn sus
caracteristicas tipos y clasificacion para su
procesamiento colectivo.

- Realizaciéon de ejercicios de aplicacion
practica de la linea de conexién o interseccion,
técnica de trazado, conexion e interseccién a 30,
45, 60 y 90 grados de prismas, con piramide, de
prisma con cono, cilindros, cono con cilindro,
etc., en dibujos técnicos de conexiones e
intersecciones de modelos armados,
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desarmados, construidos y decorados con un
buen grado de exactitud y precision.

. Perfeccionar el conocimiento, preparacion,
uso y conservacion de los instrumentos.

Enseflanza objetiva de tecnologia y la
educacion ecoldgica.

- Realizaciéon de la aplicacion practica del
conocimiento cientifico relacionado con la
energia potencial y la energia cinética, en la
elaboracion de un producto o satisfactor, en la
medida de las posibilidades reales y con apoyo
en los conocimientos de dibujo aprendidos y su
base matematica para atender la ensefianza
objetiva de tecnologia.

- Ampliar y perfeccionar la investigacion de
los recursos naturales procesados y las energias
caracteristicos del entorno para apoyar la
enseflanza objetiva de tecnologia mediante la
participaciébn activa en su  obtencion,

aprovechamiento, transformacion y
conservacion, en forma individual y colectiva.

- Atencidn organizada, planeada y coordinada
del conocimiento y practica de la educacién
ecoldgica en el hogar, la escuela y comunidad.

. Formacion de habitos, actitudes y valores.

-Continuar el  perfeccionamiento  del
aprendizaje, reflexion, critica y aplicacién de
las normas oficiales mexicanas de Dibujo
‘Técnico, las del “S..”, de higiene, de
seguridad, de mantenimiento, de disciplina en el
trabajo, etc., y la formacién de otros héabitos,
actitudes y valores.

- Aplicacion de las buenas relaciones humanas
en la importante relacién maestro-alumno.

3.C.2.e. UNIDAD V DIBUJO MECANICO
DIBUJOS DE ESTUDIO Y DE
PROYECTO
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. Introduccién al estudio de la pieza mecénica,
su funcién y andlisis técnico por medio del
dibujo o disefio y su relacién con mecanismos y
elementos de méaquinas.

- Investigacion documental individual del
concepto, propdsitos, caracteristicas y campo de
estudio del dibujo mécanico para el
procesamiento colectivo de la informacion.

- Ejemplificacién grafica de dibujos técnicos
con aplicaciones practicas.

- Realizar ejercicios de aplicacion practica del
dibujo mecénico con apoyo en el andlisis de
satisfactores o piezas mecanicas de ellos de uso
comun y corriente en el hogar y en la escuela, su
importante relacion con las formas geométricas,
con los principios fisicos aplicados en su disefio,
fabricacién, uso y con su toque estético, por
medio de sus dibujos técnicos y el armado,
desarmado y construccién con cierto grado de
exactitud y precision.

- Investigacion documental individual del
concepto, funcién, caracteristicas y campo de
estudio de mecanismo y elementos de méaquinas
para el procesamiento colectivo de la
informacion.

- Ejemplificacién elemental y bésica de
mecanismos y elementos de maquinas.

- Realizacion de ejercicios de aplicacion
practica de mecanismos y elementos de
maquinas con el apoyo del conocimiento,
funcion, identificacion y trazado normalizado de
elementos pasivos o partes no mdéviles y de
elementos activos o partes moviles aplicados en
representaciones e isométrica, dibujos técnicos
y en el armado, desarmado y construccién de
ellos.

. Iniciacién en la elaboracion e interpretacion
de dibujos de estudio y de proyecto.

- Investigacion documental individual del
concepto,  propdsitos,  caracteristicas y
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clasificacion del dibujos de estudio y dibujo de
proyecto para el procesamiento colectivo de la
informacién.

- Aplicacién de estos tipos de dibujos en la
ensefianza del dibujo.

- Realizacién de la lectura de formas en todos
estos tipos de dibujos.

- Perfeccionar el conocimiento, preparacion,
uso y conservacion de instrumentos.

- Iniciaciéon en el entintado total de los
dibujos.
- Ensefianza objetiva de tecnologia y la

educacmn ecolégica.

- Realizacién de la aplicacion practica del
conocimiento cientifico.

- Ampliar y perfeccionar la investigacion de

los recursos naturales.

- Atencién organizada, planeada y coordinada
del conocimiento.

. Formacion de habitos, actitudes y valores.

- Continuar con el perfeccionamiento del
aprendizaje, reflexién, critica y aplicaciéon de
las normas.

-Aplicacién de las buenas relaciones humanas.

3.D.3. TERCER GRADO

UNIDAD 1 INTRODUCCION AL
ESTUDIO DE LA ESTRUCTURA
INTERNA DE PIEZAS Y MODELOS, POR
MEDIO DEL DIBUJO DE CORTES,
SECCIONES Y REPRESENTACIONES
PARTICULARES
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. Corte y sus diferentes tipos.

- Investigacién de lo que es y los diversos
tipos de corte.

- Aplicacién préctica, representativa y
graduada con dibujos técnicos de cortes: por un
plano, por planos paralelos, por planos
concurrentes y por planos sucesivos.

- Identificacion de planos de corte asi como su
designacion en ejemplos tecnicograficos de
estudio y en modelos varios elaborados de
piezas o satisfactores de uso comin y corriente.

. Seccién y representaciones particulares y sus
tipos.

- Investigacion de lo que son y los tipos de
SECCION Y REPRESENTACIONES
PARTICULARES.

- Aplicacién préctica, representativa y
graduada en dibujos técnicos de secciones y su

rayado, asi como de representaciones

particulares.

- Ejercitacion de la lectura e identificacion de
secciones y representaciones en ejemplos
técnico grafico de estudio y en modelos varios
elaborados de piezas o satisfactores sencillos,
atiles, interesantes y de uso comun y corriente.

- Continuacién y perfeccionamiento del
conocimiento, preparacion, uso y conservacion
de los instrumentos, materiales y accesorios de
dibujo.

. Introduccién a la aplicacion objetiva de
tecnologia y de la educacién ecoldgica.

- Aplicaciéon del conocimiento cientifico
relacionado con las maquinas simples en la
elaboracién de un producto o satisfactor con
apoyo en los conocimientos aprendidos de
dibujo y su base matematica.
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- Practicar y ampliar la investigacion sobre los
recursos naturales y procesados asi como sobre
los tipos de energia caracteristicos del entorno
para apoyar la aplicacién objetiva de tecnologia
mediante una participaciéon activa, reflexiva,
critica 'y creadora en su obtencion,
aprovechamiento, transformacién y
conservacion, en forma individual y colectiva.

- Atender de manera organizada, planeada y
coordinada la préctica de educacién ecoldgica
en el hogar, la escuela y la comunidad.

. Formacion de hébitos, actitudes y valores.

- Comprobar el aprendizaje mediante la
actuacion eminentemente activa del educando
adoptando una actitud reflexiva, critica y
creadora.

- Ampliar y afirmar el conocimiento y
aplicacion practica de las normas de buena
conducta, las oficiales mexicanas de Dibujo
Técnico y del “S.1.”, las de seguridad e higiene,

de disciplina en el trabajo, etc.

- Reforzar la formacién de habitos y valores,
asi como el desarrollo de actitudes
fundamentales con apoyo de los recursos de
evaluacién respectivos.

- Practicar las buenas relaciones humanas
entre profesor-alumno

3.D.3.b. UNIDAD II INTRODUCCION
AL ESTUDIO DEL DISENO

. El conocimiento del método proyectual para
saber qué es lo que hay que hacer para elaborar
o conocer las cosas para satisfacer necesidades.

- Investigar lo que es el disefio, el método
proyectual y sus fases.

- Ejemplificar por medio del estudio técnico
de una cosa o satisfactor sencillo, util,
interesante y de uso comin y corriente. la
aplicacién detallada, gradual y cuidadosa del

49




CAPITULO 3

PROGRAMA ACTUAL DEL DIBUJO TECNICO

método proyectual en su elaboraciéon y
demostrar que el problema de disefio surge de
una necesidad.

-Hacer que el educando demuestre el
conocimiento del método proyectual mediante el
estudio técnico y la elaboracién de otro sencillo
satisfactor imitando paso a paso su proceso de
elaboracién, en forma individual y/o colectiva,
con apoyo en los conocimientos aprendidos de
dibujo y su base matematica para demostrar que
la solucién a dichos problemas de disefio mejora
la calidad de vida.

El disefio de desarrollos o patrones de cosas.

- Conocer y aplicar el disefio de un desarrollo
o patrén por medio del estudio y analisis técnico
de una cosa sencilla de facil identificacién por
el educando con base en su uso comin y
frecuente.

- Elaborar una cosa sencilla y util por medio
del disefio en su desarrollo o patrén, asi como

con apoyo en éste, identificar gradualmente
cosas o satisfactores.

- El disefio de estructuras metalicas u otro
material y muebles.

- Conocer e identificar al disefio de estructuras
y muebles por medio del estudio y andlisis de
sus caracteristicas en la atencidén de necesidades
en el hogar, la escuela y la comunidad de
acuerdo con el medio ambiente.

- Elaborar algunos muebles y estructuras
sencillas, a escala, con materiales de desecho o
reuso con apoyo en el disefio artesanal e
industrial y para atender necesidades en el
hogar, escuela y comunidad, acordes con las
caracteristicas del entorno y del espacio
disponible.

. Aplicacion objetiva de tecnologia y de la
educacion ecoldgica.

- Aplicacién del conocimiento cientifico
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relacionado con el calor, la temperatura y las
méquinas térmicas en la elaboracién de un
producto o satisfactor con apoyo en los
conocimientos de dibujo técnico y su base
matematica.

- Practicar y ampliar la investigacién sobre
recursos naturales y procesados y sobre los tipos
de energia caracteristicos del entorno para
apoyar la aplicacion objetiva de tecnologia
mediante una participacion activa, reflexiva,
critica 'y creativa en su obtencidn,
aprovechamiento, transformacion y
conservacién, en forma individual o colectiva.

- Atender de manera organizada, planeada y
coordinada la practica de la educacion ecolégica
en todas las acciones en el hogar, la escuela y la
comunidad.

. Formacion de habitos, actitudes y valores.

-Comprobar el aprendizaje mediante la
actuacion eminentemente activa del educando,

adoptando una actitud reflexiva, critica y
creadora.

-Ampliar, afirmar y perfeccionar el
conocimiento y aplicacién practica de las
normas oficiales mexicanas de Dibujo Técnico,
las de seguridad e higiene, de buena conducta,
de disciplina en el trabajo, etc., en la formacién
de habitos.

- Reforzar la formacién de habitos y valores,
asi como el desarrollo de actitudes
fundamentales con apoyo de los recursos de
evaluacién respectivos.

- Practicar las buenas relaciones humanas
entre profesor-alumno.

3.D.3.c. UNIDAD III INTRODUCCION
AL ESTUDIO DEL DISENO ASISTIDO
POR COMPUTADORA

. El disefio apoyado por la computacién en el
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campo de la informética y con respuesta a las
necesidades de actividades humanas
extremadamente diferentes.

-Investigar el concepto de disefio,
computacion, informatica, computadora,
lenguajes de computadora, software, hardware,
periféricos y demas términos técnicos
aplicables. Interrelacion, uso y aplicacion basica
y elemental de conceptos y conocimientos.

- Comprender lo que es una computadora, asi
como sus aplicaciones y funcionamiento.
Lenguajes utilizados en las computadoras en
relacion con el disefio.

- Ejemplificar practica y objetivamente el
manejo basico y elemental de la computadora y
su funcién como un medio y no como un fin, y
de las bases de datos como herramienta de
investigacion en el marco del diseiio.

- Resolver un problema de disefio basico,
elemental y graduado con ayuda de Ila

computadora relacionado con el disefio de
formas geométricas, una pieza mecanica, un
circuito electrénico y un proyecto antecedente
de arquitectura con todos sus elementos.

- Realizar la préctica necesaria en el curso de
Dibujo Técnico bésico para que el educando
adquiera en cierto grado, habilidad para buscar,
seleccionar, sintetizar e interpretar informacion,
asi como para que aprenda algunas técnicas de
investigacion y el manejo de una base de datos.

. Aplicacién practica y objetiva de tecnologia
en el marco de una educacion ecologica.

-Aplicaciéon del conocimiento cientifico
relacionado preferentemente en los cuerpos
solidos y fluidos, liquidos y gases, y las
propiedades de los fluidos en la elaboracién,
reparacion o modificacion de un producto o
satisfactor con apoyo en los conocimientos de
dibujo técnico y su base matematica.
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- Practicar y ampliar la investigacién sobre
recursos naturales y procesados y los diferentes
tipos de energia caracteristicos del entorno para
apoyar la aplicacién objetiva de tecnologia,
mediante una participacién activa reflexiva,
critica 'y creativa en su obtencidn,
aprovechamiento, transformacion y
conservacién en forma individual o colectiva.

- Atender de manera organizada, planeada y
coordinada la practica de la educacién ecologica
en todas las acciones en el hogar, la escuela y la
comunidad.

. Formacion de habitos, actitudes y valores.

- Comprobar el aprendizaje mediante la
actuacion eminentemente activa del educando,
adoptando una actitud reflexiva, critica y
creadora.

- Ampliar y afirmar el concocimiento y
aplicaciéon practica de las normas oficiales

mexicanas de Dibujo Técnico, las de seguridad
e higiene, de buena conducta, de disciplina en el
trabajo, etc., en la formacién de hébitos.

- Reforzar la formacién de habitos y valores,
asi como el desarrollo de actividades
fundamentales con apoyo de los recursos de
evaluacion respectivos.

- Practicar las buenas relaciones humanas
entre profesor-alumno.

3.0.3.d. UNIDAD IV INTRODUCCION
AL ESTUDIO DEL DIBUJO
TOPOGRAFICO Y ARQUITECT-
TONICO

El dibujo topografico y su importante
relacion con la necesidad de mejorar nuestras
condiciones de vida en el hogar, la escuela y la
comunidad.

- Investigar el concepto topografia, su campo
de estudio, del dibujo topografico y las curvas
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de nivel.

- Explicar y ejemplificar la aplicacién del
dibujo topografico con apoyo del disefio asistido
por computadora, del estudio analisis de las
caracteristicas ortograficas y ecoldgicas del
medio ambiente, de alguna maqueta, sistema de
representacion grafica de los relieves, el de
orientacion y forma de realizar el levantamiento
de este tipo.

- Investigar los relieves del suelo donde esta
construida la casa del educando, su escuela y las
de la comunidad en general para realizar su
dibujo técnico que permita analizar las posibles
afectaciones que produzcan las caracteristicas
del tipo de suelo, las lluvias, el viento, los
sismos, la contaminacion ambiental, etc., o la
accion simultanea de algunos de estos
elementos y encontrar posibles estrategias de
solucién a cada problema.

- Desarrollar la habilidad del educando para
resolver algunos problemas por medio de

dibujos de tipo topografico como medida de
prevencién ante alguna posible pérdida o
extravio del educando de su hogar, escuela o
comunidad.

-Leer e interpretar algunos  planos
topograficos basicos.

- Identificar los requisitos que debe llenar un
buen terreno a seleccionar para la construccion
de la vivienda. Introduccion al conocimiento de
los tipos de terreno.

. El dibujo arquitecténico y su determinante
relacion con el dibujo topografico.

- Investigar el concepto arquitectura, su
campo de estudio, de dibujo arquitectoénico y
plano arquitectdnico.

- Explicar y ejemplificar la aplicacién del
dibujo arquitecténico con el apoyo del disefio
asistido por computadora y del plano
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topografico, el tipo de vivienda a construir, el
nimero de integrantes de la familia, su edad,
estado de salud, las normas de construccion
segun zona de la Entidad Federativa, etc., en el
marco de una educacién ecoldgica.

- Construir la maqueta de su taller escolar y de
su vivienda como resultado de la delineacion del
plano arquitecténico a escala y la fachada,
donde sean proyectados los conocimientos
basicos y elementales sobre construcciéon e
instalaciones hidraulicas, eléctricas, mobiliario,
jardineria, etc. A partir de ello realizar su
estudio y andlisis para detectar aquellos
elementos que es necesario reparar, cambiar o
modificar para mejorar las condiciones de vida
en el marco de una educacién ecoldgica entre
hogar-escuela-comunidad.

- Leer e interpretar algunos planos
arquitectonicos sencillos e interesantes.

. Aplicacion practica y objetiva de tecnologia
en el marco de una educacion ecoldgica.

-Aplicar el  conocimiento  cientifico
relacionado con los cuerpos sélidos y fluidos,
liquidos y gases, las propiedades de los fluidos,
electricidad, magnetismo y energia solar en la
elaboracién, reparacion o modificacién de un
producto o satisfactor con apoyo en los
conocimientos de Dibujo Técnico y su base
matematica, y realizado en forma individual o
colectiva.

- Practicar y ampliar la investigacion sobre los
recursos naturales y procesados, asi como de los
diferentes tipos de energia caracteristicos del
entorno para apoyar la aplicacion objetiva de
tecnologia, mediante una participaciéon activa,
reflexiva, critica y creadora en su obtencidn,
aprovechamiento, transformacion y
conservacion de manera individual o colectiva.

- Atender de manera organizada, planeada y
coordinada la practica de la educacién ecolégica
en todas las actividades en el hogar, la escuela y
la comunidad.
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- Formacién de hébitos, valores y actitudes.

- Comprobar el aprendizaje de la materia de
estudio mediante la actuacién eminentemente
activa del educando adoptando una actitud
reflexiva, critica y creadora.

-Ampliar, afirmar y perfeccionar el
conocimiento y aplicacion practica de las
normas oficiales mexicanas de Dibujo Técnico
y del “S.1.”, las de seguridad, higiene, de buena
conducta, de disciplina en el trabajo, etc., en la
formacién de habitos.

- Reforzar la formacién de hébitos y valores,
asi como desarrollar las actividades
fundamentales con apoyo de los recursos de
evaluacion respectivos.

- Practicar las buenas relaciones humanas
entre profesor-educando.

3.D3.e. UNIDAD V EL DIBUJO
ARQUITECTONICO Y LA
" DECORACION ARQUITECTONICA

PARA EL MEJORAMIENTO DE LAS
CONDICIONES DE VIDA DE ACUERDO
CON EL ESTILO, COSTUMBRE Y
TRADICION NACIONAL

La decoracién interior y exterior de
diferentes tipos de vivienda segin las
condiciones socioecondmicas, ecolégicas y otras
caracteristicas del medio ambiente local y
regional.

- Investigar el estudio de la construccién
exterior e interior de las viviendas de la
comunidad local, estatal y regional a partir de
las condiciones ecolégicas, del clima y las
socioeconomicas, y considerando los
ordenamientos del reglamento de construccién
para la Entidad Federativa.

- Ejemplificar e identificar la construccién y
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comparada con las de otros estados y regiones
del pais y con la de otros paises del mundo en el
marco ecologico y con apoyo de recursos
didéacticos variados.

- Realizar ejercicios con aplicaciones
practicas de la arquitectura funcional donde se
tienda a abandonar la decoracién exuberante
para mantenerse en la belleza de las lineas,
masas y colores con respeto del estilo,
costumbre y tradiciébn nacional con un toque
moderno pero ante todo de comodidad y
aprovechamiento de los espacios de acuerdo con
las necesidades presentes y futuras de la familia.

- Realizar la maqueta de la vivienda actual del
educando y donde se apliquen sus ideas para
mejorar sus condiciones de vida avaladas por su
familia y como resultado de su trabajo de
investigacion orientado y guiado por su
profesor, con su respectiva cotizacion
actualizada y toque ecolégico.

. Aplicacién practica y objetiva de tecnologia

en el marco de una educacion ecolégica.

-Aplicar el  conocimiento  cientifico
relacionado con la Optica, el sonido y la energia
solar en la reparacién, elaboracion o
modificaciéon de un producto o satisfactor con
apoyo en los conocimientos de Dibujo Técnico
y su base matemadtica, y realizando en forma
individual o colectiva.

- Concluir la investigacion sobre los recursos
naturales y procesados, asi como los diferentes
tipos de energia caracteristicos del entorno para
apoyar la aplicacién objetiva de tecnologia,
mediante una participacién activa, reflexiva,
critica y creadora en su obtencion,
aprovechamiento, transformacion y
conservacioén de manera individual o colectiva.

- Atender de manera organizada, planeada y

. coordinada la préctica de la educacién ecoldgica

en todas las actividades en el hogar, la escuela y
la comunidad.




CAPITULO 3 PROGRAMA ACTUAL DEL DIBUJO TECNICO

3.E. CARGA HORARIA

Segundo grado
A continuacién se describe la carga horaria Unidades Semanas
recomendada (tiempos para el desarrollo de las
unidades), para los tres grados. I 5
I 12
Primer grado I 7
IV 8
Unidades Semanas \Y 8
I 6 Total 40 semanas
11 3
II 8 Tercer grado
IV 8
A% 6 Unidades Semanas
VI 9
I 10
Total 40 semanas I1 10
III 8
IV T
\Y 5

Total 40 semanas
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Un dibujo de ingenierfa puede prepararse con
herramientas distintas a las convencionales.
Tradicionalmente los instrumentos de dibujo se
utilizan para aplicar tinta o lapiz sobre papel o
sobre albanene. Ahora, la alternativa maés
popular es preparar un dibujo con ayuda de una
computadora, método que se conoce como
dibujo asistido por computadora o disefio y
dibujo asistidlo por computadora, cuyas
abreviaturas son CAD y CADD. Este método
estda reemplazando con gran rapidez al dibujo
manual. Se utilizan, también, muchos otros
términos como los siguientes:

. Dibujo con ayuda de computadora.
. Dibujo agrandado por computadora.

. Dibujo automatizado con computadora.

4.A. CAD

El dibujo asistido por computadora comercial

se introdujo en 1964 cuando la Internacional
Business Machines Corp. (IBM) lo hizo
accesible al usuario, y Applicon Incorporated
realiz6 en 1970 el primer sistema completo
(turnkey). Sin embargo, s6lo hasta hace muy
poco tiempo, esta nueva herramienta técnica ha
hecho sentir su dréstico impacto.

A finales de 1981, se usaban menos de 5,000
sistemas en la industria de los Estados Unidos
de Norteamérica. Aunque la aplicacion del
CAD en los inicios de la década de 1980
sucedia s6lo en las grandes compafiias, ahora
afecta con gran intensidad todas las facetas de la
industria. La proyeccién de mercado del nimero
de estaciones de trabajo que se sumaban cada
afio iba de 12,000 en 1983 a mas de 63,000 en
1988. Actualmente, la “revolucion técnica” de
esta tecnologia “avanzada” continua.

4.A.1. LaCde CAD

Al principio una computadora parece una
maquina misteriosa, pero en realidad es un
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dispositivo electromecanico sin inteligencia; su
capacidad esta limitada a las funciones légicas
basicas y estas funciones las deben determinar y
colocar dentro de la computadora los humanos.
Cada funcidn se ejecuta en forma secuencial lo
que permite que la maquina se utilice para
realizar las operaciones basicas (sumar, restar,
divisién y multiplicacion).

Para ejecutar un proceso, las funciones
deberan ordenarse l6gicamente donde sus:

Cualidades compensatorias de la
computadora son las siguientes:

. El extraordinario nimero de funciones que
puede ejecutar.

La gran velocidad a la que ejecuta cada
funcion.

. La exactitud y la capacidad para repetir las
operaciones.

4.A.2. LOS PROGRAMAS DE
COMPUTADORA

La memoria de una computadora permite que
la programe una persona. Un programa requiere
de un conjunto de instrucciones detalladas que
establece un programador. Un dibujante o un
disefiador en general no necesita programar,
porque normalmente se vale de programas ya
desarrollados. E1 CAD tiene el propédsito de
hacer accesible las computadoras a quienes no
se dedican a la programacion.

Un programador guia a la computadora por
medio de un formato de linea por linea. Cada
funcién o programa se exhibe sobre una linea
horizontal en la pantalla, y la operacion y salida
de la computadora estan limitadas al grupo de
funciones que se utilizaron.

4.A.2.a. EL MICROPROCESADOR

El avance en el equipo microcomputarizado
que se produce comercialmente ha allanado el

60




CAPITULO 4

DIBUJO ASISTIDO POR COMPUTADORA

camino de la aplicacién del CAD. El término
microminiaturizacion, que se refiere al uso de la
tecnologia de los circuitos integrados (IC), ha
tenido tal alcance que algunas personas lo
llaman la revolucidn tecnoldgica. Las tarjetas de
circuitos impresos con componentes discretos se
han remplazado por microprocesadores (la
unidad central de proceso de una computadora).

En la siguiente figura se muestra un dibujé
con un tamafio cuatro veces mayor al de su
tamafio real.

El chip (IC) ha hecho posible el desarrollo de
los microprocesadores, que colocados dentro de
pequefias computadoras, les han dado una gran
capacidad. Al microprocesador se le considera
la mayor invencién electronica hasta la fecha;
tiene una capacidad funcional mucho mayor que
una tarjeta PC de transistores de tamaifio
equivalente.

S,

|
|
10"

—L

. R2

4.A.2.b. TUBO DE RAYOS CATODICOS

El desarrollo de una estacién de exhibicién
grafica por medio del tubo de rayos catddicos
(CRT, cathode ray tube) que permite al usuario
proyectar una imagen sobre una pantalla
semejante a la de un televisor, denomino
“monitor”, “tubo” o “video”. Es una interfaz
entre la computadora y el usuario que establece
una comunicacién en dos vias (interactiva). Se
obtiene el control de la unidad al utilizar un
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dispositivo de entrada, el cual como resultado
da una exhibicién gréfica inmediata de los
calculos de la computadora.

Asi, es posible analizar el disefio o el dibujo y
tomar una decision sobre el siguiente paso del
proceso, que puede repetirse cuantas veces sea
necesario. La comunicacién con la computadora
no se interrumpe, ya que es necesario un ser
humano para operar el sistema CAD, ésta se
conoce con frecuencia como “gréaficas
interactivas por computadora”.

La industria ha introducido el CAD como un

sistema nuevo y paralelo, donde los métodos
tradicionales permanecen sin cambio; se
seleccionan algunos empleados para trabajar
con el CAD y otros, con o contra su voluntad,
permanecen en el restirador. Los dibujantes
nuevos y joévenes son por regla general los
seleccionados; existen muchas razones para
hacerlo, la més obvia es que se puede disponer
de ellos con mayor facilidad para esta tarea
porque 4dun no tienen experiencia suficiente en
el trabajo. Por consiguiente, el valor como
disefiadores para la compafiia es menor, ademas
de que algunas empresas sienten, con razén o
sin ella, que los empleados jévenes son maés
creativos y estan mas familiarizados con el
equipo de computo y, por tanto, dominaran con
mayor velocidad el concepto de CAD.

4.A.3. ASPECTOS POSITIVOS DEL CAD
Los sistemas de dibujo asistido por

computadora ayudan a la productividad de los
disefiadores y dibujantes, los dibujos manuales
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son minimos y sin embargo no remplazan al
individuo, ya que el programa no puede pensar
por ellos. De hecho, los programadores de
computadoras deben instruirlas con bastante
detalle.

El sistema CAD se considera como una
herramienta adicional, la cual se concibe como
una planilla que ayuda a dibujar con mayor
velocidad y exactitud. La computadora, con
todo, es una herramienta que ejecuta su funcién
a gran velocidad, los dibujos pueden revisarse,
cambiarse, y actualizarse. Mucho mas répido y
con exactitud que en el proceso manual.

La reduccién del tiempo de dibujo en una
compaiiia es de primera importancia, a causa de
que la parte del dibujo de un proyeccto se
considera como un cuello de botella. En la
industria, los dibujantes tradicionales utilizan
alrededor de dos terceras partes de su tiempo en
“tirar lineas” o “esbozar”. Solo una tercera parte
se emplea en todas las otras funciones
combinadas, incluso el disefio. La aplicacion del

sistema CAD transforma esto por completo, los
cambios en los dibujos y en los disefios pueden
realizarse con mayor velocidad y esto provoca
un rapido cambio en la utilizacién del tiempo.
En consecuencia, los proyectos fluyen mejor a
través de la empresa y se elimina el cuello de
botella del dibujo tradicional.

Ademas de proporcionar mayor velocidad, el
CAD reemplaza algunas de las técnicas bésicas
que han desarrollado los dibujantes y por ello ya
no es necesario gastar interminables horas en
tirar lineas y poner letreros, liberando asi a los
dibujantes de tareas tediosas y repetitivas. Por
tanto, el CAD aumenta creatividad al ejecutar y
mostrar estas ideas con rapidez; asimismo
reduce, al menos 30% el tiempo de produccién
de dibujo. Esto significa que es posible ganar,
potencialmente 30% mdés por los servicios
prestados, considerando que todo lo demaés

sigue igual.

Es necesario que el personal piense mas
analiticamente; existird,  ademads, una
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adicionales a consecuencia de este tiempo
ahorrado; pero en la esencia misma del dibujo,
permanece el conocimiento profundo del diseiio
y la técnica del dibujo.

4.A.4. APLICACIONES

El dibujo o el disefio deseado que se exhibe en
la pantalla del CRT se convierte en un dibujo
real mediante el sistema CAD, pero no todas las
empresas estan interesadas en este tipo de
salidas. Otras compafiias manufactureras no
siempre  requieren dibujos, sino que la
informacién sea transmitida directamente del
sistema CAD al equipo de manufactura del
producto. Este método se conoce como
CAD/CAM (disefio asistido por computadora/
manufactura  asistida por computadora,
computer-aided design/computer-aided
manufacturing), El cual incrementa la exactitud,
ya que se eliminan los errores que puedan darse
en la preparacion real del dibujo y en su
interpretacion. El equipo de manufactura puede
incluir una amplia gama de tipos de maquinaria,

como tornos, fresadoras, etc. Las instrucciones
pueden enviarse también al equipo de robots
para el manejo automatico del producto.

CAD/CAM se adapta en particular al
segmento de la industria mecanizada y es ahora
cuando esta experiencia ha crecido en forma
sorprendente.

4.A.4.a. RAMAS DE LA INDUSTRIA

Existen programas para aplicarlos a casi todas
las ramas de la industria, y entre éstos se incluye
una gran cantidad de formulas matematicas ya
convertidas. El anélisis y la manipulacion del
disefio se realizan con mayor rapidez que con
los métodos tradicionales. La cantidad de tareas
que el CAD puede ejecutar esta limitada sélo
por la cantidad de programas que se puedan
escribir,

Las ramas de la industria (y disciplinas
académicas) que utilizan CAD, con algunas
aplicaciones se indican a continuacion:
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Area

Aeroespacial

Arquitectura

Automotriz

Civil

Eléctrica

Electronica

Aplicacion

Elevacién, estructuras, neu-
matica, configuraciones.

Vistas de planta, elevacion
de secciones, estructuras,
pérdida térmica, instala-
ciones sanitarias.

Cinematica, hidraulica, --
direccion, llantas, eléctrici-
dad.

Mapas, carreteras, servi-
cios, alcantarillado, contor-
nos (curvas de nivel).

Esquemas de control, dia--
gramas de conexiones.

Diagramas esquematico
de PCy de IC.

Mecénica Disefio de maquinas,
procesos, disefio sobre
hojas de metal, herra-
mientas y accesorios,
robdtica.

Tuberia Esquemas de una sola
linea, recipientes de
presién, diagramas iso-
métricos de bobinas,
petroquimica, planea-
cién de procesos.

La expansién aplicada al CAM y a los robots,
se han realizado por medio de las disciplina.

El uso de la computadora en las areas de
disefio y dibujo es el desarrollo mas
significativo en la ingenieria y ha impactado el
mundo técnico como una onda de expansion,
que revoluciona el procedimiento para la
preparacion de los dibujos. Este método para
producir dibujos de ingenieria se conoce como
dibujo asistido por computadora y se designa
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por lo general como CAD. Si la informacién se
envia directamente al fabricante o al equipo de
manejo de materiales, al sistema se le llama
dibujo asistido por computadora/manufactura
asistida por computadora (CAD/CAM).

Los dibujos pueden prepararse con mayor
velocidad y exactitud con el CAD que con los
métodos tradicionales. En especifico, los
beneficios que se derivan de la utilizacién del
sistema CAD son:

. Reduccién de la labor de dibujo

. Reduccién en el tiempo de reposicion

. Ahorro en los costos directos

. Gran exactitud (una millonésima de unidad)

. Mejoramiento en el flujo general de infor-
macién a través de la compaiiia.

. Evaluacién de disefios opcionales

. Utilizacion de las partes comunes en multi-
ples productos

. Manejo de bibliotecas normalizadas para
una rapida “repeticion de la copia”.

Los aspectos positivos del CAD pesan més
que los negativos, que son:

. Tiempo de caida por fallas del equipo

. Dilaciones ocasionadas por otras solicitudes
para el uso del tiempo de computadora

. Incremento en el costo del equipo y del en---
trenamiento adicional

. Fatiga visual
. Turnos de trabajos potenciales
Automatizacién Equipo que aumenta la pro-

ductividad sin un gasto de -
energia humana.
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4.A.5. BOTONES E ICONOS DE MENUS

Los sistemas CAD son manejados por botones
e iconos de menus, por lo que €l usuario realiza
la seleccion al llamar una parte especifica del
programa. Utilizando el botén o teclado para
ellas.

El propdsito principal de todos los sistemas
es la conversion rapida de los datos. También,
un simbolo puede generarse sin meni, por
medio del cursor de mano o de la pluma, lo cual
puede realizarse al apuntar la opcién vy
presionando el dispositivo; el resultado aparece
entonces en la pantalla de video, este proceso se
repetird hasta terminar el dibujo.

4.A.6. GRAFICADOR (PLOTTER)

Un graficador digital de linea es un
dispositivo electromecanico de salida grafica.

La utilidad primordial del graficador es la de
producir la imagen grafica que se exhibe en el

CRT, la cual puede ser cualquier combinacion
de lineas, letras y niimeros. Si un sistema CAD
se considera una maquina automatica de dibujo,
el graficador es la parte que reemplaza a la
impresora.,

4.B. AUTOCAD

A continuacién se muestra la ventana de
aplicacién de AutoCAD en donde se indican las
diferentes barras de menus que pueden utiliza.

Botén para maximizar

Barra de mens de des-
pliegue descendentes

Cuadro de control
de mend de la
ventana de dibujo

Bama de harramientas —
de modificacidn
Barra de heramientas Object de la venlana de dibujg}
Properties (propledades del objeto) A

Venlana de dibujo

Cuadro de desplazamiento —3

Area de linea Barra de tamafio del drea
de comando de comanda

Botén Ortho | de la hora Barras de
fortogonal) desplazamiento
del drea
Botdn ModelPager L] de comanda
{modelofpaginas)
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4.B.1. LA VENTANA DE APLICACION
DE AutoCAD

Desde = Windows  Program  Manager
(Administrador de Programas), inicie AutoCAD
al hacer doble clic en el icono AutoCAD for
Beginners.

Haga clic en el botén Restore (la flecha hacia
arriba/ abajo ubicada en la esquina superior
derecha).

Restituye a la ventana de la aplicacion su
tamafio previo a la maximizacion.

Haga clic en cualquier lugar de la barra de titulo
y mantenga oprimido el bot6n del raton.

Activa la movilidad de la ventana de la
aplicacion.

Mueva la ventana y suelte el boton del ratén.
Reubica la ventana de la aplicacién.

Haga clic de nuevo en cualquier lugar de la
barra de titulo y regrese la ventana de la
aplicacion a su ubicacién original.

Coloque el apuntador de su raton en la linea
horizontal delgada, localizada justo arriba de la
barra de titulo AutoCAD. Transforma el cursor
en una flecha hacia arriba/ abajo.

Mantenga presionado el botén del ratén y
desplace hacia abajo cerca de una pulgada y
suelte el boton del ratéon. Hace mas pequefia la
ventana de la aplicacion.

Ahora, utilice la misma técnica para dar a la
ventana de la aplicacion su tamafio original.

La movilidad de la ventana de la aplicacion es
importante. |

Mediante las técnicas mostrada, se puede
mover o establecer la dimensién de la ventana
de aplicacion AutoCAD para ejecutar otras
tareas, como escribir una carta o un informe.
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4.B.1.a. LA BARRA DE MENUS DE
DESPLIEGUE DESCENDENTES

Contiene varios de los comandos que usted
utilizard al trabajar con AutoCAD. Esta lista es
general de los ments descendentes AutoCAD:

. File (archivo).- El menti File (archivo)
contiene comandos para abrir, guardar e
imprimir dibujos, ademés de comandos para
importar 'y exportar datos de dibujo. Los
ultimos cuatro archivos de dibujo en los que
usted trabajo también se listan aqui.

. Edit (editar).- El menu Edit (editar) ofrece
funciones de edicion Windows como cortar y
pegar desde la ventana de dibujo hacia el
portapapeles. Los comandos vinculacién e
incrustacion de objetos (OLE) también se
localizan aqui.

. View (vista).- El menu View (vista)
proporciona comandos para controlar el
despliegue de la ventana de dibujo. Los

controles Pan (panordmica) y Zoom
(aplicacién) también se localizan aqui, a
demds de los comandos para guardar y restituir
vistas.

. Data (datos).- El men( Data (datos)
incluye comandos que a usted le permiten
controlar la manera como se crean los objetos
en AutoCAD. Puede tener acceso a todas las
configuraciones para capas, estilos de texto, de
dimension y de multilineas desde este ment
de despliegue descendente.

. Options (opciones).- El meni options
(opciones) presenta configuraciones que
controlan la apariencia y comportamiento de
AutoCAD. Desde este menii de despliegue
descendente, es factible controlar las
configuraciones para cuadricula, sujetadores,
referencias a entidades y manijas, asi como
volver a configurar AutoCAD y controlar la
apariencia de la ventana de la aplicacion.

. Tools (herramientas).- El menG Tools

69




CAPITULO 4

DIBUJO ASISTIDO POR COMPUTADORA

(herramientas) le da acceso a varias
herramientas de productividad dentro de
AutoCAD. Desde este meni, puede usar
algunas caracteristicas @ como  barras de
herramientas, Aerial View (vista aérea), Spell
Cheack (verificacion de  ortografia) y
calculator (calculadora).

. Help (ayuda). El menu Help (ayuda) le da
acceso a las diferentes formas de ayuda en linea
disponibles en AutoCAD.

4.B.1.b. LA BARRA DE ESTADO

En la parte inferior de la ventana de la
aplicacion AutoCAD, se encuentran la barra de
estado y el 4rea de linea de comando.

La barra de estado despliega informacion
actual del ambiente AutoCAD. Existen siete
indicadores (o botones) en la barra de estado: el
despliegue de coordenadas, SNAP, GRID,
ORTHO, TILE y la hora actual. Estos botones,
excepto MODEL y el desplegado de

coordenadas, pueden activarse o desactivarse
haciendo doble clic en el botén. Si el item esta
activado, los caracteres se encuentran en negro;
de lo contrario, las letras se ven desvanecidas.

El boton MODEL conmuta entre el espacio
para modelo y el espacio para papel, el bot6n de
la hora sélo despliega la hora actual.

4.B.1.c. EL AREA DE LINEA DE
COMANDO AutoCAD

Cuando escriba un comando con el teclado,
dicho comando se desplegard en la linea de
comando.

Cuando seleccione un item de mend o una
herramienta de una barra de herramientas.
AutoCAD desplegaré el comando en la linea de
comando.  Cuando AutoCAD necesite que le
dé informacién, se le pedird en la linea de
comando. Si no hay un comando activo, esta
linea s6lo mostrar4 el indicador Command:

El area de la linea de comando se localiza por
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omisién en la parte inferior de la ventana de
aplicacién de AutoCAD, justo arriba de la barra
de estado. Hay tres lineas desplegadas en el 4rea
de la linea de comando. También por omisién, la
linea superior indica lo que sucedié dos
comandos antes; la linea de en medio, lo que
acontecié al ultimo; y la linea inferior contiene
el comando actual. La linea de comando actual
esta separada por una linea horizontal de las
demds.

El area de linea de comando lleva un historial
de comandos ademas de los Wltimos dos
~ comandos, pues registra todo lo acontecido en la
sesion AutoCAD actual. Si utiliza las barras de
desplazamiento ubicadas a la derecha, y al final
del area de linea de comando, usted puede saber
todo lo que ha pasado dede que inicid
AutoCAD. También, puede cambiar Ia
dimensién y separar esta area para que sea una
ventana aparte.

4.B.1.d. LA VENTANA DE TEXTO
AutoCAD

Presione la tecla F2 para desplegar la
ventana de texto AutoCAD; ésta como el area
de linea de comando, muestra un historial de
todo lo que ha sucedido desde que comenzoén la
sesién AutoCAD actual.

Cuando vuelva a presionar F2, la ventan de
texto se cerrard y usted regresard a la ventana de
la aplicacién AutoCAD.

AutaCAD Text Window

GtocAD Reloase 13 menu utilities loaded.
nd: Regenarating draving.

nd: Regenerating drawving.
nd: Regenerating draving.

: Regenerating drawing.
oamand: Regenerating drawving.

fCommand
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Cuando utilice las barras de desplazamiento
en el drea de linea de comando o en la ventana
de texto AutoCAD, la linea de comando inferior
no cambiard; siempre mostrard la separacién
entre el comando actual y los comandos
ubicados sobre ella.

4.B.1.e. BARRAS DE HERRAMIENTAS

Proporcionan acceso a casi cualquier comando
AutoCAD. Su intencidn es facilitar el uso de los
comandos; por tanto estas barras le permiten
ejecutar un comando con més rapidez que si lo
escribiera o lo seleccionara de un ment
descendente. También, a diferencia del menu de
despliegue descendente, usted controla la
ubicacién, el tamafio y la orientacién de las
barras de herramientas, a fin de colocarlas en
cualquier lugar de la pantalla que le sea
conveniente.

Las barras de herramientas pueden ser
flotantes o estar ancladas. Una barra de
herramientas anclada se encuentra fija a la parte

superior, inferior, izquierda o derecha de la
ventana de aplicaciéon. Una barra de herramienta
flotante tiene una barra de titulo y puede
ubicarse con libertad en cualquier lugar del area
de graficas. Las barras de herramientas
Standard (estandar) y Object Properties
(propiedades del objeto) estdn ancladas por
omisién en la parte superior de la ventana de la
aplicacion.

Las barras de herramientas Draw (dibujar) y
modify (modificar) son flotantes también por

AtrtoCAD - [UNNAMED]

MEEEREE R R
3

hl'\.‘lu =4

Barra de herramientas Botdn de restitucién
de dibujo de la ventana de dibujo

Barra de herramientas Barra de herramientas
de modificacion estandar

Command: r REDRAW
command : Ragenerating drewing.
‘mnnd: 3

| L DORR.0 000 Sramg rr ) o L fandH (Gl far=rsra ki ¥Taln)
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Algunas herramientas tienen una pequeiia
flecha negra en la esquina inferior derecha
como la barra de men. Si presiona una de estas
herramientas y mantiene oprimido el bot6n del
raton, otras herramientas apareceran. Aquéllas
se llaman menls salientes porque otras
herramientas salen de la original. Para
seleccionar una herramienta de un menu
saliente, presione y mantenga asi el botén del
ratdn, arrastre su cursor sobre la herramienta
deseada y suelte el botdn del ratén.

4.B.1.f. LA VENTANA DE DIBUJO

Es el 4rea de la ventana de aplicacién donde
se crean todos los dibujos o graficas. La ventana
de dibujo es en realidad una ventana dentro de
la ventana de aplicacién, que estd maximizada
por omisién. Como la mayoria de las ventanas,
es factible darle nuevas dimensiones,
desplazarla o minimizarla.

La barra vertical, ubicada en el borde derecho
de la ventana de dibujo, y la barra horizontal,

localizada a lo largo de la parte inferior, son
barras de desplazamiento que le permiten mover
el contenido del dibujo. Al hacer clic en las
flechas de las dos barras de desplazamiento,
usted puede controlar el drea de su dibujo que
aparece en la ventana correspondiente.

X7
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Tardara un poco més en acostumbrarse a las
barras de desplazamiento de la ventana de
graficos. Piense que las flechas direccionales
apuntan hacia donde usted mueve los ojos. Si
voltea la cabeza a la izquierda para ver por la
ventana ubicada junto al conductor, el camino
por el que va estd ahora a su derecha. Si elige la
flecha hacia la izquierda en la barra de
desplazamiento, los objetos pareceran moverse
hacia la derecha, aunque no haya utilizado el
comando MOVE para moverlos, sino sélo
modificado su despliegue en la ventana de
dibujo.

4.B.1.g. EL MENU DE PANTALLA
AutoCAD

Ha cumplido su objetivo; pero Windows ha
desplazado al introducir al mercado la Interfaz
Grafica de Usuario (GUI). Ahora, con las
diferentes GUI y barras de herramientas
existentes en AutoCAD para Windows, una
pantalla de menid no es necesaria; sin embargo,
es bastante funcional.

AuloCAD - [DZAB11.DWG|

Emplear el menu de pantalla AutoCAD es un
método util para crear y editar un dibujo, como
tiene demasiadas herramientas disponibles que
automatizan el proceso de seleccion de
comandos, utilizar el meni de pantalla para
seleccionar comandos.
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CAPITULO 4
4.B.2. CREACIONES DE ENTIDADES Para borrar los dibujos elaborados hasta el
BASICAS momento, se realiza la siguiente accion.

Con teclas:

Linea (L), Line (L)
1 Escriba E y presione Intro.

Este comando permite generar segmentos de

trayecto a partir de dos coordenadas. 2 Escriba ALL y oprima Intro dos veces.

1 Presione el botdn Line. Con icono:

2 Pulse sobre el punto A. 1 Pulse el boton Erase.

3 Haga clic sobre el punto B y presione Intro. 2 Escriba All y presione Intro dos veces

Fig 1
absolutas

_onmend .

i oom line Specily lirst point
[5peciiy next point or [Undo wOrtho o
[Specily next point er [Unde]. i
- omman

P4
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Coordenadas absolutas

1 Pulse el botén Line.

2 Escriba 20,20 y presione Intro.
3 Escriba 70,20 y oprima Intro.
4 Escriba 70,70 y pulse Intro.

5 Escriba 20,70 y presione Intro.
6 Escriba C y oprima Intro.
Circulo (C), Circle (C)

En AutoCAD 2002 se puede crear circulos de
5 maneras diferentes.

Circulo con centro y radio.
Crear un circulo con el ratdn indicando su

centro y radio. Esta opcién solicita la
coordenada que serd el centro del circulo y

luego solicita un valor o coordenada para el
radio.

Para crear un circulo con el ratén, realice lo
siguiente:

1 Presione el botén circle.

2 Pulse el ratén sobre el punto A para
; indicar el centro del circulo.

3 Haga clic sobre el punto B para indicar
por desplazamiento del puntero cual seré el
radio del circulo.

au1oCAD 2002 [Edibujos litvo 200abeciiutandwg)]

‘ TFR 1. £
GRIM@L (3 [sas i galen T
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circle Specily center point lor circle ar [IP/2P-Tir (tan tan
[Specily rady al circle or [Miameter)
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Crear un circulo cuyo centro sea 45,45 y cuyo
radio mida 25 unidades, con coordenadas
absolutas.

1 Presione el botén Circle.

2 Escriba 45,45 y oprima Intro para indicar
el centro del circulo.

3 Escriba 25 y pulse Intro para indicar el
radio.

* AutoCAD 2002 [E-\dibuos libr 2002 bsolitan owg]
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RECTANGULO, RECTANGLE.

Este comando permite crear rectdngulos a
partir de dos puntos o coordenadas, una en
diagonal de la otra.

1 Presione el icono (botén) Rectangle.

2 Pulse el ratén sobre el punto A.

3 Haga clic sobre el punto B.

| Csgmamdewaivokde PECTANG
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POLIGONO (P), POLYGON (POL)

Esta orden permite crear poligonos regulares.

Un poligono inscrito es cuando se conoce la
distancia del centro a uno de sus vértices. Un
poligono se puede crear por un lado cuando se
conoce la distancia de uno de sus lados y el
angulo o extremo opuesto.

1 Pulse el icono (botén) Polygon.

2 Escriba 5 y presione Intro para indicar el
numero de lados.

3 Presione el raton sobre el punto A.
4 Escribal, y presione Intro.

5 Haga clic sobre el punto B.

7 AutoCAD 2002 [E'chbujos bro Z0Zabaciutas dws) AWEVEEY
h:dﬁnmrwlum-omng%h

0CE 8.& 18Ji~- BODBUS -ﬂ.ﬂﬂosqczt?z DL 24
iBe[73 duc o7 [@ee S| DO e | e
—3 ﬁ—
e 7
1% %‘ i
o/ B ’
je AN A
Ol 8 - S 1 4
() ~ X
a.b o
(h2 ‘®
~ 0D A o
i o
A= b
a5 5 o
« ‘LI L )
s d
& r o W TI/‘
Al ety e el
samand _polygon Enter munber of sades 5! :ji
—::i'-l\' ;w::.e E .,1 i‘t’r 10' (Ed .Ee Cizew ibed about carcle) .1s j.
_;e‘:‘ radius of :a:-—.le Orthe . ez - : ;]_j _'JJ
i s YT D e
POLIGONO LADO

Esta opcion permite crear un poligono
indicando la longitud y el angulo de un lado del
poligono.

Para crear un poligono lado utilizando el
raton:

1 Presione el icono (bot6n) Polygon

2 Escriba 3 oprima Intro para indicar el
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numero de lados.
3 Escriba E y pulse Intro para indicar lado.

4  Presione el raton sobre el punto A para
indicar el inicio del lado.

5 Haga clic sobre el punto B para indicar la
longitud del lado.

5, AutoCAD 2002 [Eicibujos Hbro 2002abeohtas dwg]
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LINEAS DE CONSTRUCCION
CONSTRUCTION Line.

Con esta se pueden crear lineas infinitas.

Para AutoCAD 2002, las bisectrices son
lineas que se generan por la mitad del angulo
indicado entre tres puntos: vértice, inicio y del
angulo y final del é4ngulo. Las lineas paralelas
se crean a partir de otras.

LINEA DE CONSTRUCCION POR
MEDIO DE DOS PUNTOS

Crea lineas de construccién hacia cualquier
sentido por medio de puntos indicados en el
area grafica o por medio de coordenadas.

1 Presione el icono (botén) Construction
Line.

2 Pulse el ratén sobre el punto A.
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3 Haga clic sobre el punto B.

4 Oprima Intro.
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PUNTO (PU), Point (PO)

Permite crear un punto en el area. El estilo
depende del valor en Point Style; solo se puede
tener un estilo de punto a la vez ya que al
cambiar de valor y hacer una renovacién se
actualizan todos los puntos.

DIBUJO ASISTIDO POR COMPUTADORA

ARCOS (A), ARC (A)

Son porciones de circunferencia que se
dibujan por medio de la orden Arc. Existen
ocho formas de crear arcos en AutoCAD 2002,
y éstos por lo general en sentido antihorario. La
orden incluye las siguientes opciones:

Tres puntos

Inicio (start point), centro (clntro) y final
(end) (S, C, E)

Inicio (start point), centro (cIntro) y angulo
incluido (angle) (S, C, A)

Inicio (start point), centro (cIntro) y longi-
tud de cuerda (chord length) (S, C, L)

Inicio (start point), final (end) y radio (radi-
ous) (S, E, R)

Inicio (start point), final (end) y éangulo
incluido (angle) (S, E, A)
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Inicio (start point), final (end) y direccidn

tnicial {direction) (S, E, D) e —
i—r?fl.auq,m-n 3@!.9“, A )bt d‘ﬂ;;"‘“.—‘_'jjﬁ
Continuo i c B
Sia n’
ol .
ARCO CON 3 PUNTOS. 2
7 S
Permite indicar 3 puntos en el drea gréfica por Eis ’ / 2
los cuales pasaré el arco. Los puntos no deben it M A £
ser en linea ya que no se puede generar un arco. 45 Jj}
—
1 Presione el icono (botén) Arc.  e——— :44_ﬁ|
2 Haga clic sobre el punto A para indicar el
primer punto. ELIPSE (EL), ELLIPSE (EL)
3 Pulse el ratén sobre el punto B para indi- Permite crear un circulo aplanado, el actual

car el segundo punto. tendra dos diametros, uno mayor y otro menor.
4 Oprima el raton sobre el punto C para indi- Elipse por centro

car el tercer punto.
Solicita dos puntos que serdn el centro y

dimensién de uno de sus semiejes; después
solicita un tercer punto que medira del centro de
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la elipse a un punto cualquiera ubicado sobre la
elipse, y esta distancia se multiplicaré por 2 para
sacar el otro eje de la elipse, que serad
perpendicular al primer eje. La elipse se genera
en sentido antihorario.

1 Presione el icono (botdn) Ellipse.
2 Escriba C y oprima Intro.

3 Escriba 55,55 y pulse Intro para indicar el
centro de la elipse.

4 Escriba 75,0 y presione Intro para indi-
car la longitud del semieje mayor.

5 Escriba 20<90 y oprima Intro para indi-
car la longitud del semieje menor.
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Crea curvas tangenciales a

los

puntos

indicados. Sirve para generar figuras complejas,

sobre todo en tres dimensiones.
1 Oprima el icono (botén) Spline.

2 Pulse sobre el punto A.
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3 Haga clic sobre el punto B.

4 Presione sobre el punto C.
5 Oprima sobre el punto D.
6 Pulse sobre el punto E.

7 Presione dos veces Intro.
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4.B.3. EDICION DE ENTIDADES
Copiar (CP), Copy (CP)

Este comando permite duplicar objetos
incluso varias veces a la vez. Lo primero que
solicita es seleccionar los objetos que se van a
copiar, cuando no se desea seleccionar més
objetos, se debe oprimir Intro para que solicite
la base, la cual serd el punto de donde se
tomaran los objetos que se van a copiar; después
solicita un segundo punto, el cual sera el sitio
donde quedaran los objetos copiados. Cuando se
quiere hacer varias copias de los objetos
seleccionados, se debe indicar M (copia
multiple), una vez que AutoCAD 2002 solicite
la base.

Copiar una vez

Solicita seleccionar el objeto que se va a
copiar; después de seleccionarlo se debe oprimir
Intro para que solicite un punto base para la
copia y un segundo punto para indicar el
destino.
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1

2

Oprima el botén Copy.

Pulse el ratén sobre el punto A.
Presione Intro.

Oprima el icono (botén) EndPoint.

Pulse el ratén sobre el punt o B para indi-
car el origen del desplazamiento.

Presione el botén EndPoint.
Accione el ratén sobre el punto C.

Presione Intro para indicar el destino del
desplazamiento.
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Mover (M), Move (M)

Este comando permite desplazar varios
objetos a la vez. Lo primero que solicita es
seleccionar los objetos que se van a mover;
cuando no se desea seleccionar mas objetos se
debe oprimir Intro para que solicite la base, la
cual sera el punto de donde se tomaran los
objetos que se van a mover, y después un
segundo punto, que serd el punto donde
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quedaran los objetos que se mueven.
Mover un objeto.

Esta opcién solicita seleccionar el objeto que
se va a mover; después de seleccionarlo se debe
oprimir Intro para que solicite un punto base
para moverlo y un segundo punto para indicar el
destino.

1 Presione el botén Move.

2 Accione el raton sobre el punto A.
3 Presione Intro.

4 Oprima el botén EndPoint.

5 Pulse el ratdn sobre el punto B para indi-
car el origen del desplazamiento.

6 Escriba 60, 30 y presione Intro para indi-
car el destino del desplazamiento.
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Borrar (B), Erase (E)

Este comando permite borrar los objetos; se
pueden borrar varios objetos a la vez. Lo
primero es seleccionar los objetos que se van a
borrar; cuando no se van a seleccionar mas
objetos se debe oprimir dos veces Intro para
terminar.

Borrar un objeto
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Esta opcién solicita seleccionar el objeto que
se va a borrar; después de seleccionarlo se debe
oprimir Intro.

1 Presione el botén Erase.

2 Pulse el ratén sobre el punto A.

3 Presione Intro.
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Simetria (SI), Mirror (MI)

Este comando permite reflejar objetos; se
pueden reflejar varios objetos a la vez. Lo
primero es seleccionar objetos que se van a
reflejar mediante cualquiera de los modos de
seleccién; cuando no se desea seleccionar mas
objetos se debe oprimir Intro; después solicita
dos puntos para un eje, el cual servird de pivote
para reflejar los objetos; para terminar se
oprime Intro.

Reflejar varios objetos dejando los originales

Esta opcién solicita seleccionar los objetos
que se van a reflejar; después de seleccionarlos
se debe oprimir Intro para que solicite los dos
puntos del eje, y finalmente se oprima Intro.

1 Presione el botén Mirror.

2 Pulse el ratén sobre el punto A.

3 Pulse el ratén sobre el punto B.
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4 Presione Intro.

5 Oprima el botén EndPoint.

6 Pulse el ratdn sobre el punto A.

7 Presione el botén EndPoint.
8 Pulse el ratén sobre el punto C.

9 Presione Intro.
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Equidistancia (EQ), Offset (O)

Este comando permite hacer copias paralelas
de los objetos; solo se puede copiar uno a la vez.
Para terminar se debe oprimir Intro ya que el
comando solicita seleccionar el objeto y el lado
de la copia.

Copia paralela con distancia implicita

Esta opcién solicita la distancia entre los
objetos; la cual se debe indicar por medio de
dos coordenadas sefialadas con el puntero en el
area grafica o por medio de un valor definido;
después se debe seleccionar el objeto copiar
paralelamente y el lado en donde quedara la
copia.

1 Presione el botén Offset.
2 Accione el ratén sobre el punto A.

3 Pulse el ratdn sobre el punto B.
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4 Accione el raton sobre el punto C.
5 Accione el ratdn sobre el punto D.

6 Presione Intro.
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Girar (GI), Rotate (RO)

Este comando permite girar objetos teniendo
como eje de rotacién Z; los giros son en sentido
antihorario si el valor se positivo y en sentido
horario si el valor es negativo. Lo primero que

solicita es seleccionar los objetos que se van a
girar mediante cualquiera de los modos de
seleccidn; cuando no se van a seleccionar mas
objetos se debe oprimir Intro; después solicita la
base de rotacién y el angulo.

Girar con valores

Este comando facilita girar objetos. Lo
primero que solicita es seleccionar los objetos
que se van a girar empleando cualquiera de los
modos de seleccion; cuando no se van a
seleccionar mas objetos se debe oprimir Intro.
Después solicita la base, indicdndola con
coordenadas o con un punto en el area grafica, y
escribir el angulo.

1 Presione el boton Rotate.
2 Pulse el ratdn sobre el punto A.
3 Accione el raton sobre el punto B.

4 Presione Intro.
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5 Oprima el botén Center.
6 Pulse el ratén sobre el punto C.

7 Escriba 45 y presione Intro.

jects: 1 F

5 ound
[Select objects: 1 found. 2 total
[Select cbjects:

[Specily base point: _cen of
pecify rotation lugiu_ or [Raference] 45

Escalar (ES), Scale (SC)

Este comando ofrece la opcion de cambiar el
tamafio de los objetos tanto a lo ancho como a lo
alto. Lo primero que solicita es seleccionar los
objetos que se van a escalar utilizando

cualquiera de los modos se seccién; cuando no
se va a seleccionar méas objeto se debe oprimir
Intro. Después solicita la base para escalar y el
valor de escala; valores mayores que uno
aumentan los objetos y los valores menores
disminuyen los objetos.

Escalar con valores

Este comando permite cambiar el tamafio de
los objetos. Lo primero que solicita es
seleccionar los objetos que se van a escalar
utilizando cualquiera de los modos de seleccion;
cuando no se van a seleccionar mas objetos se

debe oprimir Intro, después solicita la base para
escalar y el valor de escala.

1 Presione el botén Scale.
2 Pulse el ratén sobre el punto A.
3 Presione Intro.

4 Oprima el botén EndPoint.
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5 Accione el raton sobre el punto B.

6 Escriba 2 y presione Intro.
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Estirar (EI), Stretch (S)

Este comando brinda la posibilidad de estirar
o recoger objetos. Lo primero que se necesita es
seleccionar los objetos que se van a estirar
utilizando cualquiera de los modos de seleccién
que impliquen capturar (crossing). Cuando no
se van a seleccionar mas objetos se debe oprimir

Intro; después solicita la base para estirar o
encoger; si un objeto estd contenido en la
seleccién, serd movido pero no estirado o
encogido.

7

8

Presione el botén Stretch.
Accione el ratdn sobre el punto A.
Accione el raton sobre el punto B.
Presione Intro.

Pulse el ratén sobre el punto C.

Presione Intro para indicar el origen del
desplazamiento.

Pulse el ratén sobre el punto D para indicar
hacia qué lado se realizara el desplazamien-
to.

Active Ortho.
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9 Escriba 50 y presione Intro. segun el valor indicado.
1 Presione el boton Lengthen.

2 Active el ratén sobre el punto A.

3 Escriba DE (delta) y presione Intro.

4 Escriba 10 y presione Intro.

DESPUES

5 Pulse el raton sobre el punto B.

6 Presione Intro para indicar hacia qué lado
se exjtenderé.

Longitud (LG), Length (LEN)

Este comando permite modificar un objeto. Lo BRI o "‘“ ﬂ"*“ 3'!'-
primero que se nesesita es el tipo de opcién a
aplicar; después de indicar la opcidn, solicita un
valor y pide seleccionar el objeto.
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Recortar (RR), Trim (TR)

Este comando permite borrar parte de un
objeto que forme interseccion fisica o aparente
con otro. Lo primero que solicita es seleccionar
los objetos que sirven para cortar mediante
cualquiera de los modos de seleccién; cuando
no se van a seleccionar més objetos de debe
oprimir Intro para que solicite seleccionar los
objetos que se van a cortar utilizando cualquiera
de los modos de seleccion y oprimir Intro para
terminar. El comando cortar aplica siempre y
cuando el objeto que se va a cortar tenga un
sobrante con respecto al borde cortante.

Cortar por extension

Este comando permite borrar parte de un
objeto que forme interseccion fisica o aparente
con otro. Lo primero que solicita es seleccionar
los objetos que sirvan para cortar y después los
objetos a cortar.

1 Presione el botén Trim.

Accione el raton sobre el punto A.
Pulse el raton sobre el punto B.
Presione Intro.

Escriba E y presione Intro.
Escriba E y presione Intro

Pulse el raton sobre el punto C.

Presione Intro.

AutoCAD 2002 [Eldibujos libro 2007 bsoiutascwg)
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rim or shift-zelect to extend or [Project-Edge-Undo] =
ed % [Extend o extend] ¢lo extend: e
t to extend or [Project Edge-Undo
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Alargar (AL), Extend (EX)

Este comando brinda la opcién de alargar
parte de uno o varios objetos que puedan formar
interseccién fisica o aparente con otro (s). Lo
primero que solicita es seleccionar los objetos
que sirven para indicar el punto de llegada
mediante cualquiera de los modos de seleccion;
cuando no se van a seleccionar mas objetos se
debe oprimir Intro para que solicite seleccionar
los objetos que se van a alargar utilizando
cualquiera de los modos de seleccion, y oprimir
Intro para terminar. El comando alargar aplica
siempre y cuando el objeto que se va alargar
forme interseccién fisica o aparente con el de
llegada.

Alargar por extension.

Este comando permite alargar parte de uno o
varios objetos que formen interseccion fisica o
aparente con otro. Lo primero que solicita es
seleccionar los objetos que sirven como punto
de llegada y, después de oprimir Intro, los

objetos que se van a alargar.

1 Presione el botdén Extend.

2

Active el raton sobre el punto A.
Pulselo en el punto B.

Presione Intro.

Escriba E y presione Intro.
Escriba E y presione Intro.
Accione el raton sobre el punto C.
Pulse el raton sobre el punto D.

Presione Intro.
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Partir (P), Break (BR)

Este comando ofrece la posibilidad de
eliminar una porcién de un objeto.

1 Presione el botén Break
2 Pulse el raton sobre el punto A.

3 Accione el ratén sobre el punto B.

(3 DRCEA o o Pt T o

|r=ti Joddmo

Chafléan con distancia 0 con la opcién cortar

Este comando permite unir dos lineas en
punta. Si las lineas les sobra, les quita y les falta
para unirse en vértice, les aumenta.

1 Presione el boton Chamfer.

2 Escriba D y presione Intro.

94




CAPITULO 4

DIBUJO ASISTIDO POR COMPUTADORA

3 Escriba 0 y presione dos veces Intro.

4 Pulse el ratoén sobre el punto A para sefia-
lar la primera linea del empalme.

5 Activelo sobre el punto B para sefialar la
segunda linea de empalme.
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4.B.4. CREACION Y EDICION DE
BLOQUES

Bloque (BQ), Block (B)

Con este comando se pueden seleccionar
varios objetos y convertirlos en uno solo para
después insertarlo, de esta manera se evita
volver a dibujarlo. Los dibujos que son bloques
ocupan menos espacio.

1 Presione el botén Make Block.

2 Adctive la casilla y escriba.

3 Oprima el botén pick point.

4 Pulse el botén EndPoint.

5 Accione el ratén sobre el punto A.

6 Presione Intro.

7 Presione el botoén Select Objects.
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8 Pulse el raton sobre el punto B.
9 Pulse el ratdn sobre el punto C.
10 Presione Intro.

11 Oprima el botén OK.

Bloquedisc (BD), Wblock (W)

Permite seleccionar varios objetos 'y
convertirlos en uno solo para después insertarlo,

con lo cual se evita volver a dibujarlo.

Los dibujos que son bloques ocupan menos
espacio, la diferencia con un bloque radica en
que los bloques, sélo se pueden insertar dentro
del dibujo donde el bloque se cred, mientras que
si ésta como archivo se puede compartir con
otros dibujos, hay varias formas de realizar un
Whlock:

. Crear y salvar un archivo para luego inser-
tarlo en otro proyecto.

Crear y salvar s6lo los objetos deseados del
proyecto actual, usando Export o Wblock,
para luego insertarlos en otro proyecto.

1 Despliegue el menu de persiana Fille y eli-
ja la opcién Export.

2 Active la casilla y escriba.

3 Pulse el ratdn sobre la flecha.
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4 Accione el ratén sobre la opcién Block
(dwg).

5 Oprima el bot6én Save.

6 Presione Intro.

7 Presione el botéon EndPoint.

8 Pulse el ratén sobre el punto A.
9 Pulse el ratdn sobre el punto B.
10 Pulse el raton sobre el punto C.

11 Presione Intro.

4.B.5. CREACION Y EDICION DE
TEXTOS

Creacién de textos
Texto (T), single Text (DT)

Permite colocar el texto en cualquier parte del
area grafica. Se puede escribir con diferentes
fuentes y alineamiento. En AutoCAD 2002 hay
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14 opciones para la justificacion ya que es muy
facil cambiar la escala de un dibujo y el texto se
debe tener a una altura adecuada a la escala sin
desplazarse de su sitio de insercion. Dentro de
las justificaciones existen las siguientes
opciones para definir el sentido de generacién
del texto.

Texto simple punto inicial, Start Point

Este comando brinda la opcién de colocar
texto, el cual se genera hacia la derecha y hacia
arriba del punto indicado con una coordenada o
punto en el 4rea grafica. Se puede girar el
sentido de generacién del texto con respecto al
punto indicado, y esta rotacién es antihoraria si
el angulo es positivo, se debe oprimir dos veces
Intro para terminar de escribir el texto ya que el
primer Intro pasa el cursor al siguiente renglén.

1 Despliegue el menu de persiana Draw y eli-
ja la opcion Text.

2 Pulse el ratén sobre Single Line Text.

4

5

6

7

presione el botén EndPoint.
Accione el raton sobre el punto A.
Escriba 15 y presione Intro.
Escriba 0 y presione Intro.

Escriba Inicio y presione dos veces Intro.
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Este comando permite colocar texto entre dos
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puntos indicados con el puntero o con
coordenadas. El programa no solicita la altura ni
el 4ngulo ya que al marcar dos puntos existe un
angulo del primer punto al sigundo punto y la
altura serd proporcional al texto que se escriba,
por ultimo, solicita el texto que se va a escribir.

1 Despliegue el meni de persiana Draw y eli-
ja la opcién Text.

2 Accione el raton sobre Single Line Text.
3 Escriba A y presione Intro.

4 Presione el botén EndPoint.

5 Pulse el ratén sobre el punto A.

6 Oprima el botén EndPoint.

7 Accione el raton sobre el punto B.

8 Escriba Alineador y presione dos veces In-
tro.

" Text height: 15.0000

andard
[Specify start point of text or [Justify/Style]: A
Specify first endpoint of text baseline: _endp of
- int of text baseline: _endp of

Texto situado (S), Fit (F)

Permite colocar el texto ajustando el espacio,
entre dos puntos indicados con el puntero o con
coordenadas. El programa no solicita el 4ngulo
pues al marcar dos puntos existe un angulo del
primer punto al segundo. Después, solicita la
altura y el texto que se va a escribir.

1 Despliegue el menu de persiana Draw y

99



CAPITULO 4

DIBUJO ASISTIDO POR COMPUTADORA

elija la opcidn Text.
2 Pulse el ratén sobre Single Line Text.
3 Escriba Fy presione Intro.
4 Presione el botén EndPoint.
5 Accione el ratén sobre el punto A.
6 Oprima el botén EndPoint.
7 Pulse el raton sobre el punto B.
8 Escriba 15 y presione Intro.

9 Escriba justificado y oprima dos veces In-
tro.

*Standard® Text beight: 15,0000
[Specily start point of text or [Justiiy-Style]: F
[[Specity first endpoint of text baseline _endp of

[[Specily second endpoint of text baselive: _endp of
lpecify height <15.0000»: S

Texto centrado (C), Center (C).

Con este comando se puede colocar texto
repartido hacia los lados a partir de un punto
indicado con el puntero o con coordenadas.
Después, el programa solicita el angulo, la
altura y el texto que se va a escribir.

1 Despliegue el menti de persiana Draw y eli-
ja la opcidn Text.

2 Pulse el ratén sobre Single Line Text.
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3 Escriba C y presione Intro. Texto medio (M), Middle (M).
4 Presione el bot6n Center. Este comando permite colocar texto repartido
hacia los lados, arriba y abajo, a partir de un
5 Pulse el ratén sobre el punto A. punto indicado con coordenadas. Después, el
programa solicita el angulo, la altura y el texto
6 Escriba 7 y presione Intro. que se va a escribir.
7 Escriba 0 y oprima Intro. 1 Despliegue el mena de persiana Draw y eli-
ja la opcién Text.
8 Escriba Centrado y pulse dos veces Intro.

2 Pulse el ratoén sobre Single Line Text.
3 Escriba M y presione Intro.

4 Presione el boton Center.

5 Accione el ratén sobre el punto A.

6 Escriba 7 y presione Intro.

7 Escriba 0 y presione Intro.

8 Escriba Medio y oprima dos veces Intro.
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Texto derecho (D), Right (R)

Permite colocar texto, el cual se generara
hacia la izquierda a partir de un punto indicado
con coordenadas. Después el programa solicita
el angulo, la altura y el texto que se va a
escribir.

1 Despliegue el ment de persiana Draw y eli-
ja la opcidn Text.

2 Pulse el ratén sobre Single Line Text.

Escriba R y presione Intro.
Presione el botén Quadrant.
Pulse el raton sobre el punto A.
Escriba 7 y oprima Intro.
Escriba 0 y pulse Intro.

Escriba Derecha y presione dos veces Intro

t height: 7.0000

Tex
peci [ text u-utvsr. le li
ISpecily right endpoint !kutL ' ]
pecify height ¢7.0000>
en_sngle o
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Texto superior izquierdo (SIZ), TL

Con este comando se puede colocar texto, el
cual se generara hacia la derecha y hacia abajo a
partir de un punto indicado con las coordenadas.
Después, el programa solicita el é&ngulo, la
altura y el texto que se va a escribir,

1 Despliegue el meni de persiana Draw y eli-
ja la opcién Text.

2 Pulse el ratén sobre Single Line Text.
3 Escriba TLy presioﬂe Intro.

4 Oprima el botén Quadrant.

5 Pulse el ratén sobre el punto A.

6 Escriba 7 y presione Intro.

7 Escriba 0 y pulse Intro.

8 Escriba Superior izq y oprima dos veces Intr
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Texto superior centro (SC), TC

Este comando permite colocar texto, que se
generara hacia los lados y hacia abajo a partir de
un punto indicando con las coordenadas.
Después, el programa solicita el angulo, la
altura y el texto que se va a escribir.

1 Despliegue el menti de persiana Draw y eli-
ja la opcién Text.
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2 Pulse el ratdn sobre Single Line Text.
3 Escriba TC y presione Intro.

4 Oprima el botén Center.

5 Pulse el ratdn sobre el punto A.

6 Escriba 7 y presione Intro.

7 Escriba 0 y pulse Intro.

8 Escriba Superior centro y oprima dos veces
Intro,

Texto superior derecho (SD), TR

Permite colocar texto, que se generara hacia la
izquierda y hacia abajo a partir de un punto
indicado con las coordenadas. Después el
programa solicita el angulo, la altura y el texto
que se va a escribir.

1 Despliegue el menu de persiana Draw y eli-
ja la opcion Text.
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2 Pulse el ratén sobre Single Line Text. Estilo de texto (EST) Style (ST)
3 Escribe TR y presione Intro. Permite seleccionar la fuente y los efectos de
la letra con la cual se escribe, en un dibujo se
4 Presione el botén Quadrant. pueden tener diferentes tipos de letra. Al
cambiar la fuente de un tipo cresdo, todos los
5 Pulse el ratén sobre el punto A. textos escritos cambiaran de forma dependiendo
de la fuente. En la opcidén ghereght la altura
6 Escriba 7 y presione Intro. debe ser 0 para que cuando se cree un texto con
la orden dtext o single text se puede dar altura.
7 Escriba 0 y pulse Intro.
Crear un nuevo estilo de texto
8 Escriba Superior derecho y oprima dos ve-

ces Intro.
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Este comando permite generar un nuevo estilo
de texto para sus proyectos o modificar uno
existente.

1 Despliegue el menu de persian a Format y
elija la opcién Text Style.

2 Presione el boton New.

3 Active la casilla y escriba Nuevo estilo.
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4 Oprima Ok.

5 Accione el ratdn sobre la flecha.

6 Pulse el ratén sobre la opcién Comic Sans.
7 Oprima el botén Apply.

8 Presione el botén Close.

* AuloCAD 2002 [Erdiegos libro 2002absolutas dwg)
T R A T T A R A S e A

Agregar o cambiar un texto existente
1 Presione el botén Edit Text.
2 Pulse el raton sobre el texto.

3 Active la casilla y escriba Inferiores.

4 Oprima OK.
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CONCLUSIONES

Por décadas los dibujos se realizaron con
lapiz y a tinta, y lo completaba un hombre
con Sus manos a quien se conocia como
dibujante; para llegar a ser un buen dibujante
y a la larga un disefiador tenia primero que
desarrollarse en el conocimiento de los
métodos del dibujo, después desarrollar un
nivel de competencia al que se le denomina
técnica y, por ultimo, estudiar los conceptos
tedricos del diseflo en el 4rea de la
especializacion requerida. Los dibujos se
realizaban en un restirador tradicional con la
ayuda de instrumentos manuales, como una
regla, escuadras, compaés, escalimetro, etc.

Los programas actuales de la materia de
dibujo técnico a nivel secundaria, indican que
casi al final del tercer grado, el alumno utiliza
a la computadora como herramienta para el
dibujo topografico. Si se observa el ambito
industrial y dentro de la globalizacion
mundial, se necesita personal con
conocimientos computacionales, enfocados a
la industria (metal — mecénico, industrial,
tecnificacion, alimentos).

Recordando que el dibujo técnico y la teoria del
disefio, continuaran siendo esenciales, aunados a la
educacion general en ciencia y en matematicas.

Por que la aplicacion del sistema CAD
transforma esto por completo, los cambios en los
dibujos y en los disefios pueden realizarse con
mayor velocidad y esto provoca un rapido cambio
en la utilizaciéon del tiempo. En consecuencia, los
proyectos fluyen mejor a través de la empresa y se
elimina el cuello de botella del dibujo tradicional.

Ademas de proporcionar mayor velocidad, el
CAD reemplaza algunas de las técnicas bésicas que
han desarrollado los dibujantes y por ello ya no es
necesario gastar interminables horas en tirar lineas
y poner letreros, liberando asi a los dibujantes de
tareas tediosas y repetitivas. Por tanto, el CAD
aumenta creatividad al ejecutar y mostrar estas
ideas con rapidez; asimismo reduce, al menos 30%
el tiempo de produccion de dibujo. Esto significa
que es posible ganar, potencialmente 30% mas por
los servicios prestados, considerando que todo lo
demas sigue igual.
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Ademés de que el personal piense en
forma analitica, por lo que existirdn
oportunidades para tener opciones de disefio
adicionales a consecuencia del tiempo
ahorrado; pero en la esencia misma del
dibujo, permanece el conocimiento profundo
del disefio y la técnica del dibujo.
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