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"La cibernética v los medios computarizados estan acabando
con la 1imaginacion del estudiante..", fueran palabras que
recientemente escuché de un renombradeo arauitecto durante una
conferencia en la universidad. De regreso a mi casa pensé que esta

afirmacion revela el desconocimiento -a todos los niveles- de
las ventajas que los sistemas computaritados ofrecen, pero sabre
todo la creencia de que las camputadoras son maquinas inteligentes
gque piensan por el usuario, precisamente esta es una de las
razones por las cuales decidl elaborar una tesis que abordara
este tema, pues aunque los sistemas computarizades estan
avanzando rapidamente, todavia existen en nuestro medio muchas

dudas con respecto a sus ventajas y utilidad.

Tenemos que reflexionar gue actualmente ha cobrado gran
impertancia, 2n todas las areas del quehacer humano, el uso de las
computadoras personales, hasta hace unos 15 affos <olo se
encontraban en las grandes compafiias v eran consideradas como
instrumentos altamente sofisticados. Segun el Ingeniero Ricardo
Hernandsz: "..para entonces, hubiera sido una idea fuera de razén
imaginar que llegaria el momento en que una computadora (incluidos
sus periféricos) pudiera estar sobre el escritorio de un gerente o
directivo. Menos aun, que pudiera ser colocada en la recamara de
una habitacién, y fQue con lujo de sencillez se pudiera transportar
desde un lugar a otro en la cajuela de un automovil, Peor aun, gque
sy propietario mismo pudiera usarla con gran facilidad, sin gque
para este fuera especialista en la materia" (1).

. Con lo a&anterior podemos darnos cuenta que en el ambito
computacional esta ocurrienda 1o gque ccurrid en paises avantados
hace algunos afos y que el mismo autor lo califica de un proceso
de adaptacion hacia un nuevo modo de wvivir (2). En e! campo del
diseflo, este nuevo modo de vivir se esta viendo reflejado en las
funciones de los dibujantes, ya Qque la incorporacion de los
sistemas computarirados al diseflo y al dibujo, estan modificando
sus actividades laborales, haciendo accesibles las computadoras a
quienes no se dedican a la programacion pues requieren del
usuario, el simple conocimiento de las bases del dibujo.

El CAD como se ha dado en llamar al diseflo ¥ dibujo asistido
por camputadora (Computer Aided Drafting) tiene sus origenes en el
afio de 1964, cuando la International Busines Machines Corp. (IBM)
1z dio a conccer, sin embargo hacta 1922 co realizt 2] primer
sistema completo, finalmente en la dézada de los ochentas el uso
del CAD se evtendio muy rapidamente al grado de considerarse como

(1) EL ABC DE LA COMFUTACION. Ricardo Hernandez Ed.Limusa, México,
1999, P&ag 177 .
(2) Ibidem, pag. 178
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una nueva cancepcion del disefio y el dibujo ya que “...ademds de
ser mas rdpido ha revolucionado el proceso de dissflo, integrando
funciones de dibujo con andlisis de diseflo y uniendo textos con
graficos para crear dibujos inteligentes” (3)

Eata revolucion puede entenderse al  analizar las ventajas
que los sistemas CAD cfrecen:

Veloridad v exactitud., Debido & que la computadora es una
herramienta que ejecuta su funcion a gran velocidad los dibujos

pueden elaborarse mas rapidamente que con @] praceso manual  y al
dibujar con mayor rapidex es posible correqgir ficilmente las
propuestas de disefio, sin necesidad de invertir gran cantidad de
tiempo, como cansecuencia 1os productos obtenidos son de meyor
calidad., Con reespecto a la exactitud las cotas siempre cuadgraran
pues las lineas po pueden dibujarse mal, alqQunos sistemas CAD con
capaces de abtener una precisitn de B o 12 cifras decimales,
cifras innecesarias para la conastruccidn pero que en atras dreas
pueden resultar muy utiles.

Edtcicn. Con el uso del CAD es positle eliminsr 133 tareas
aburridas y repetitivas tales como: madifizar una planta, barrar
un muro, dibujar el misma pie de plano dier veces, etc,. Y todo

gracias a la edjcion “...sabre papel se borra y se vuelve a
dibujary, en CAD se¢ edita: se borra, modifica o copia y el
ordenadar elimina, cambia o duplica automiticamente. La edicion
sobte ordenador es un gran avance con respecto a trabajar en lapiz
y papel." (4) Ademas gracias a la edicion es posible el manejo de
bibliotecas narmalizadas para una rapida repeticibn de la copra.

En general son muchas las ventajss que ofrece el CAD, sin
embargo existen aspectos negativos que podrian dificultar en
algun sentido el trabkaio en computadora. Estos pueden ser: el
“"tiempo de gaida” que Yoisinet explica como el tiempo en que no
puede utilizarse el equipo, debido a fallas en &l misma y cuya
reparacion requiere cierto tiempo, circunstancia que npo se da en
el ditujo tradiciaonal, un aspecto mas son los daflos a la salud gque
presentan las radiaciones del monitar, aunque comb menciona el
miamg autor, estas radiaciones son sim:ilares a las producidas por
un televisor (3).

Después de estudiar las ventajas y gesventajes del CAD es
importante seflalar que la mavarls de los sistemas funcionsn dando
&rdenes «l programs psra gue ejecute los instrucciones pegidas, es
decir se dibuja sustituyenda el lapic trsdicional gor el laprz
electronicu. Emmisten otros sistemas que ademas de dibujar trabagjan
como  una harramienta para tomar decisiones y resolver problemas,

{3) CAD. E. Lee tennedy. Ed.GG, Espafa, 1988, pay 24,

(4) lbidem.

{S)r INTRODUCCIOM AL CAD. Danalo D. Voisinet, Ed. Mac Graw-Hill,
Ménico, 1577, p&g tt,
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requieren mas memoria y pueden auxiliar en  procesos de disefio
complejos, sin embargo tanto los principios como los conceptos
aprendidos en los cursos de diseflic y dibujo siguen siendo
1mportantes para la resoluci1on de problemas.

ta idea de presentar una tesis en la que sSe Mmostrard al
disetador las ventajas de una herramienta relativamente nueva,
surge después de haber comprobado personalmente estas ventajas,
otros de los factores que determinaran la elaboracion del trabajo
fueron en primer término la participacion en el certamen de textos
de apoyo al computo en la UNAM; para lo cual se elabord un manual
que explicaba el uso y aplicacicones del paquete comercial
FRODESIGN II, paosteriormente y como patrte del PROYECTO PARA EL
MEJORAMIENTO CUALITATIVO DE LA ENSEFANIA DE LA ARQUITECTURA
emprendido por el Doctor en Argquitectura Alvaro Sinchez, el manual
se considers como un  tutorial que instruia en el uso de un
paquete, ademas contenla una biblioteca de simbolos
arquitecténicos que permiLtian al estudiante recuperar los
elementos graficos y ubicarlos dentro de planos en proceso.,

Sin embargo el presente trabajo, no pretende Gnicamente
concientizar al diseMador sobre la importancia de incorporar a su

trabajo diario los cambios tecnolégicos, sino que ademas plantea
wuna  propuesta; que de-llevarse @ cabo centribuiria  a lagrae el
mejoramiento de 1§ ensefflanza de la arquitectura. La propuesta
contiene como aukiliar del curso un manual de dibujo que

explica el manejo de un programa comercial, se considera que este
manual sentard las basegs y facilitara 1la camprension de las
conceptos manejados por el dibujo asistido por computadora, ya que
los numerosos ejemplos graficos en €1 contenidos invitan al future
operadaor del CAD a comprobar personalmente las ventajas de estos
sistemas, y 1le demuestran la posibilidad de aobtener optimos
resultadas con un programa de facil manejo. La biblioteca de
s{mbolos, el tutorial del curso y el catelogo de conceptos son
otros auniliares elaboradeos con obijeto de proporcionsar al! alumno
la informacion necesaria para e! mejor aprovechamiento del
curso y de su primer contacto con las computadoras.

Finalmente considero importante sefialar que la incorporacioén
del CAD a la enseflanza de la arquitectura, seguramente mejorara
la calidad de la misma en la UNAM, y easto redundara en
profesionistas mejor preparados.
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El dibujo bha side por siglos el aedio que utiliza el
disefador para representar lo que pretende hacer realidad, es por
lo tanto parte esencial en su trabajo, considero entonces que el
futuro profesional del diseffo debe conocer dutrante su formacion la
manera ep que pueden auxiliarlo las nuevas herramientas de trabajo
qQque tiene a su disposicion, por tal motiva se bha preparado un
capltulo que intenta aclarar o segfialar los puntos en que podemas
hacer participar al! CAD en tareas especificas.

Es conveniente sefialar que no podemos gquedar al margen de
los cambios tecnolégicos, tenemos que concebir la enseflanza de la
arguirtectura como una nueva tarea en la aque se encuentren
incorporados dichos cambios, Sin embargo es dificil lograr que
estos cambios se den d= un momento a otro, sabre todo cuande hay
desconocimiento de las ventajas que la nueva tecnologia afrece,
pero, s5i ¢ pesible colaborar proponiendo altermnativas u opciones
de zambio que permitan crear a la larga conciencia del preblema v
de la 1mportanc:a de su solucion.

Lel estudic de la problematica anterior surge la propuesta
planteada en este trabajo, aplicar los programas dibujadares a
cursos de la Facultad de Arquitectura, pues as{ como el dibujante
manual aprende a utilizar un laptiz, el manejo del papel y de
ciertos instrumentos, el operador del CAD necesita comprender los
conteptos basicos del mismo, para esto se han elaborado una serie
de apoyos al curso de Representacion GBrafica de primer semestre,
entre los gque destacan un manual que permitira al alumno
comprender rapidamente el uso del CAD. Si bien es cierto que el
programa comercial estudiado en este trabajo cuenta con un manual,
el idioma inglés y el minimo de ejemplos gréficos que contiene
hacen dificil el acergamiento de la mayoria de los estudiantes.
El Manual presentado aqui puede reproducirse de manera
independiente, en ¢l se explican todos los comandos contenidos en
el programa, esta explicacion se hace de manetra sencilla, la
gran cantidad de ejemplos con que cuenta pueden ser comprendidos
por el estudiante de cualguier campo del diseflo, contiene ademas
sugerencias y ennlica como pueden ser creados ciertos dibujos.
El estudiante podrd en poce tiampc dibujar, trazar, borrar,
copiar, salvar un dibujo e 1mprimirlo.

El manual contiene también un capitulo que resolvera las
dudas que s2 presentan al momento de estar dibujando: ‘como salvo
un archive?, ccomo lo llama?, icomo cambio de letra®, son algunas
de las muchas preguntas que podran ser contestadas rapidamente con
ayuda del i1ndice analitico, bastara buscar: salvar, cambio de
letra, recuperar, etc,.

- 13
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Es importante seffalar que el manual sera una gula de dibujo
para quien desconozca totalmente el programa y un  libro de
consulta para quien ya haya trabajado con ¢l. Su lugar estara al’
lada la computadora, entre discos y croguis resalviendo las dudas
que se presenten al momento de dibujar.

Este trabajo estaria incompleto, si no contara con material
ya creadao, conformado comoc una “biblioteca" que puede ser
consultada por el operador y de la cual selecciona elementos que
pueden ahaorrarle una gran cantidad de tiempo, elementos que
producen tedio al ser dibujados una y otra vez por el .dibujante
tradicianal, como nartes, arbeles, escalas humanas etc. En este
capitulo s& explica qué es la biblioteca, y como pueden
recuperarse los elementos contenidos en una serie de archivos
agruepados por temas. En otro capitulo se muestran una serie de
planos elaborados con ayuda de la biblioteca de simbolos.

Un capitulo mas es el que instruye al estudiante de
representacién grafica. sobre los conocimientos necesarios para
axpresar correctamente el proyecto arguitectonico: calidades de
linea, convencionalismos etc. Asi mismo se plantea la necesidad de
elaborar un catilogo grafico de conceptos que avuden al alumno a
tomar algunas decisiones a la hora de enfrentar el problema de
diseflo, conceptos y analisis de sistemas estructurales que
pueden ir conformando en ¢1 un vocabulario que utilizara en
determinado momento.

Posteriarnente se presenta un manual elaborado en forma de
fichas, a través de las cuales el alumno consultara dudas acerca
de los programas FRODESIGN II y Autocad en su version Z.6.

Finalmente se presentan las conclusiones vy bibliografia.
Confio en que el trabajo elaborado ser& de gran utilidad tanto
para docentes, estudiantes, arquitectos y en general para todas
las personas i1nteresadas en introducirse en los sistemas CAD.

- 114
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ARPLICACIONES DE LOS
FPROGRAMAS DIBUJADORES

1.1 AL DISERD INDUSTRIAL

El diseflador industrial Gerardo Rodriguez plantea en su
“Manual de Disefio Industrial", una metodalogia completa y
flexible, para la ejecuci6n de proyectos de disefio industrial., (&)

La propuesta metodolégica que detalla contempla las
siguientes fases:

- Planteamiento o estructuracidn del problema
- Froyectacion o desarrcllo proyectual
- Produccion o fabricacion.

Al estudiar detenidamente estas fases se ha podido advertir
que es posible incorporar el uso del CAD a partir del primer punto
de la metodologlia y de esta manera hacerlo participar en la
mayoria de las tareas a las que se enfrenta el disefador
industrial.

Dentro del mismo manual referido, el diseflador explica
&#n que consisten las técnicas bidimensionales y tridimensionales
de representacién. A continuacién se transcribe dnicamente lo
relacionado a las técnicas bidimensionales, por ser estis las que
afectan directamente a nuestro estudia, ya que tienen por objeto
dar a conocer aspectos formales funcionales, estructurales o de
usa del concepto de diseflo desarrolladao.

"A. Las técnicas bidimensionales de representacion incluyen:

A.1 Bocetos, croguis o esguemas: representaciones de un
producto o concepto atendiendo sélo a sus linmeas o caracterds mas
significatives.

A.2 Diagramas: representacién grafica a través de dibujos
geométricos en relaci®n con las estructuras, funciones, uso,
produccion o aspectos de mercado de un producto, asf{ como de sus
{interacciones, Los diagramas, a su vez, se subdividen en:

A.2.1. Diagramas estructurales: determinan los distintos
componentes, partes y elementos que constituyen el producto,
asi como su interrelacion. Se denominan también arboles
funcionales.

(4) MANUAL DE DISEAD INDUSTRIAL, Gerardo Redriguez M.,Ed. G.G.,
México
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A.2.3. Diagramas de uso: determinan las distintas acciones
que tiene que ejecutar el usuario en su interrelacion con el
producto (movimientos, esfuerzos, palancas, ... ). Se
denominan también diagramas ergondmicos.

A.2.4. Diagramas productivos: reciben el nombre de
cursogramas y nos seffalan todas las operaciones por las que
debera pasar el producto en su fabricacidn.

A,2.5. Diagramas de mercado: son .representaciones que
muestran ta estrategia a seguir para introducir
comercialmente el producto disefiado en el mercadoa.

A.3 Preplanos: Proyeccion inicial de wun productoc en el
primer o tercer cuadrante de la representacién diédrica.

Con su eJecucidn el diseflador inicia el detallado de su
proyecto al proponer ya las dimensiones con gque contara el
producto, los sistemas de union, detalles de estructuracion, etc.

Este tipo de plarnos por lo general se ejecutan a 1l&piz
realizandose gn ellos todas las modificaciones y ajustes que sean
necesarios hasta que el concepto de diseflo gquede perfectamente
precisado.

Una vez concluida 1la realizacion de los preplanos se
acostumbra calcarlos a tinta para mostrarlos como planos de
presentacion a quien haya solicitado el diseflo.

"A.4. Planos de presentacidn: proyeccién de un producto en
el primer o tercer cuadrante de la representaci6n diédrica a fin
de ilustrar la faorma general de dos o tres de sus vistas.

Los planos mas comunes que se presentan y corresponden a
esta clasificaciGn son:

A.4.1. Plano de montea: vista en plano horizontal, frontal y
lateral del producto a praducir sin un  acotamiento
detallado. En ocasiones también se dibuja la perspectiva
isométrica del producto.

A.4.2 Plano de despiece: representacitn con perspectiva
isométrica y en explosion del producto a fabricar
contemplandose en ella todos sus componentes, los cuales se
codifican y registran en una lista de materiales en donde se
describen, cuantifican y determinan las materias primas de
cada una de las pietas que conforman el producto.



APLICACIONES DE LOS PROGRAMAS DIBUJADORES

A.4.3 Plano da cortes y detalles: vista en montea o
perspectiva isométrica de caracteres formales, estructurales
o funcionales que nos permite visualizar claramente el plano
de montea o despiece.

A.4.4 Plano ergonométrico: representacién en montea o
perspectiva del producto diseffado en interaccidon con el
usuario.

Par 1o general los planos de representacidn se hacen a
tinta, con el empleo de pantallas y letras autoadheribles,
letreros en leroy o coloréandalos con plumon,

A.5 Planos técnicos para la producciédn: es la proyeccion de
un producto o componente del mismo en el primer o tercer cuadrante
de la representacién diédrica a fin de ilustrar precisa vy
detalladamente la informacidén necesaria para la construccidén,
tanto del objeto completo como de sus diferentes piezas.

A.&. Ilustracion o rendering: representacion bidimensicnal
de un producto a través de las diversas técnicas de prayeccion
existentes y con medios altamente icdnicos: color, texturas, luz,

y sombra, figura-fondo.

A.7 Fotografias, transparencias y pelliculas: medios fijos y
en movimiento para dar a conocer al c«liente leos conceptaos de
diseflo elaborados, los cuales se valen de fijar y reproducir las
imagenes por medio de reacciones quimicas scbre un soporte.

fara poder emplear las técnicas que enmarca este rubro es
necesario producir con anterioridad todos los elementos que se
pretenden fotografiar o filmar. (7)

De los puntos seflalados anteriormente la mayaria son, a
consideracién personal, suceptibles de incorporarse al dibujo y
disefic asistido por computadora (CAD). Todos los Diagramas
especificados en el punto A.2 pueden ser elaborados cnon un
programa dibujador sencillo como lo es PRODESIGN 1II. (Ver el
manual incluido el el capitule I1I).

Con el uso del CAD los Preplancs ya no serfan dibujados a
l4piz pues 1los ajustes y wmodificaciones necesarias se pueden
llevar a cabo sin mayor dificultad, sobre el dibujo inicial, o
bien hasta que el concepto de disefio quede perfectamente
precisado. Estos planos seran los Planos de presentacian y no
sera necesaric calcarlos a tinta para mostrarlos come planos de
presentacion a quien haya solicitado el disefio.

(7) Op., Cit., pag 13.
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Entre los planos de presentacién se encuentra el Plano
ergonométrico para ejecutarlo con ayuda del CAD el operador puede
utilizar una biblioteca de simbolos que contenga elementos
graficos que faciliten la representacidn del producto diseffado en
interrelaciton con el usuario (Ver biblioteca de simbolos inclufda
en el Capitule IID).

Si se cuenta con plotter (trazador griafico) la calidad de
dibujo obtenida es comparable al tipo de letras adheribles gue
agqu: se recomiendan para los planos de presentacion,

Los planos técnicos para la produccion, pueden ser
elaborados con gran exactitud, agregando a los planos iniciales
las dimensiones exactas del producto, y &n general todas las
caracteristicas requeridas para este tipo de planos.

Los medios para ilustrar pueden ser los mismos,
combinandolos con el CAD, as{ la calidad de presentacié6n puede ser
mejorada al aplicar color con cualquier técnica de representacion
2 los dibujos obtenidos e incluso se pueden hacer varias pruebas
de cotor, imprimiendo la cantidad de copias deseadas de un mismo
dibujo.

Fotograffas, transparencias y peliculas se pueden obtener
de la pantalla de un meonitor, con la ventaja de que cuando se
cuenta con un monitor a color, no es necesarioc aplicar coler a las
dibujos elaborados. De esta manera el CAD brinda grandes
beneficios en combinacidn con estos medios de presentacién,

Después de estudiar los medios de representacion grafica
utilizados en este campo del diseflo, podemos concluir que el useo
de programas dibujadores en el diseflo y el dibujo proporciona al
disefMador industrial grandes beneficioa: mejor representacién,
exactitud en el dibujo, economia, perao sobre todo un
considerable ahorro de tiempo ya que se siaplifican las tareas y
se pueden eliminar otras, esto permite al disefladdr, emplear el
tiempo ahorrado en otras actividades del proyecto.

Tl
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1.2 A LA ARQUITECTURA

Con el objeto de definir claramente los
podemos hacer participar al CAD dentro
arquitectura se ha querido describir Ila
contenidos incluida en el plan de estudios,
proceso metodoldgica seguido una vez que
praoblema de disefo:

puntos en los cuales

del campo de la
estructuracion de
misma que resume el

se ha planteado el

INVESTIGACION.

~ Planteamiento del prceblema.

- Estrategia de investigacion.

- Ubicacién. Analisis del sitio
ambiental,

y del terreno, entorno

ANALISIS.

— Referencias bibliograficas.

—~ Visita a espacios anilogos. Andlisis de forma de vida de
los usuarios del espacio para obtener elementos, funciones
y actividades que permitan formalizar el programa.

— Conceptualizacién cuantitativa: Analisis de Areas
relacion. hombre/mueble/espacio.

en

HIPOTESIS FORMAL

- Conceptualizacién cualitativa del espacia.

~ Requerimientos funcionales y ambientales.

- Modelo grafico que defina la estructura
sistema. Generacién de ideas.

- Desarrollo de la imagen arquitecténica preliminar.

funcional del

DESARROLLO

de zonificacisn, esquemas
acomodo de elementas,
vecindad espacial,

- Auxiliares compasicigns
compositivos, alternativas de
consideraciones de continuidad, y

geometrizacién del espacio.

- Andlisis de valores estéticos: equilibrio, proporcitdn,
volumetria y su relacién con el entorno y colindancias.
de la expresion

— Desarrollo de anteproyecto a través

grafica y volumétrica.

- 17 -
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— Desarrollo del proyecto argitectonico,

Es indudable que el CAD se presenta ante nosatros como una
herramienta indispensable, durante todo el process de disefio,
citaremos las formas de representacion empleadas por el
arquitecto, clasificandolas de acuerdo a su destino:

A. Planos para la presentacién

B. Planos para la construccién

Los planos de presentacién, eon dibujos que muestiran al
edificio considerando elementos decorativos y sambras para que el
cliente o usuario pueda tener una idea mas clara del espacio que
habitara, muestran los espacios con color, texturas, luz ¥y
sombirras. No es necesario que incluyan demasiados datos técnicos,
bastard con una escala grafica, cotas principales, orientacién,
etc,. Los planos de anteproyecto estin contemplados dentro de esta
categoria. Estos planos, constan de:

Al Planta arquitectdnica. Es una seccién horizontal,
cortada a una altura que pasa por todas las aberturas como puertas
y ventanas, debera contener un minimo de datos con el fin de
evitar confusipgnes en su interpretacion, las dimensiones no
requieren de gran exactitud.

A.2 Cortes. Los cortes son una representacién vertical, es
conveniente incluir figuras humanas para que el usuario pueda
gbservar la relacion del mogbiliario y espacio con el ser humano,
se deberd orocurar que los cortes pasen por el mayor ndmero de
detalles de la construccitn, en combinacion con la perspectiva se
obtienen cortes fugados de gran calidad.

A.3 Fachadas. Las fachades de los planas de presentacion
deben mostrar el pesc de las sombras con el objeto de proporcionar
una idea de voluamen.

A.4 Planas de conjunto. Incluyen plantas, cortes y fachadas
de un conjunto de edificios. La topograffa y la vegetacion, nc sec
deben descuidar.

A.S5. Perspectivas. Las perspectivas son dibujos que permiten
al observador ver claramente el proyecto, se obtienen desde
varias vistas: interiores o exteriores, coma en las
representaciones antes descritas los elementos decorativos y
humanos le proporcionan mas semejanza con la realidad.

- 18a
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Para obtener wuna mejor presentacidén se pueden utilizar
Fotografias, transparencias y peliculas, de la misma manera que se
describi® al hablar de las aplicacidn de los sistemas CAD al
Diseflo Industrial, se pueden obtener de la pantalla de un monitor

- con la ventaja de que cuando se cuanta con un monitor a color no

es necesario aplicar color a leos dibujos elaborados.
Los plamnos para la construeccidbn contienen o5 mismos
elementos que los planos de presentacion, pero en ellos si es

importante la cantidad de datos técnicos que se puedan
incluirs cotas, ejes, niveles, etc.

Los planes constructivos pueden clasificarse en

B.1. Planos arquitectonicos. Incluyen plantas, fachadas y
cortes. Estos planos estin revisados de acuerdo a las normas y
reglamentos aplicables al género de edificio proyectado, contienen
definicién de niveles y ejes de trazo bdsico.

B.2. Planos estructurales. Contienen secciones de elementos
estructurales. Estos planos se elaboran una ve: que se ha
realizado el analisis estructural del edificio a conatruir, en
ellos se dibujan las dimensiones exactas de los elementos de
entrepisc y cubierta, del soporte continuo y aislado, de las
cimentaciones requeridas. Asi mismo se detallan las correlacicnes
entre la estructura y las instalaciones: pasc de ductos verticales
y horizontales, localizacion de elementos pesados y preparacion
para la colocacién de elementos de instalaciones incluidas o
ligadas a la estructura.

B.3. Planos de Albafilerta y Acabados. Contienen la
localizacion de detalles constructivos y acabados y bases de
pisos, muros y techos, se incluyen las dimensiones de los
espesores de muros, vanos para puertas y ventanas, altura de
muretes y plafones, Se elaboran en maduros de los plancs
arquitecténicos.

B.4. 1Instalacion hidraulica. En estos planos se establecen
los ramales generales de agua fria, ductos horizontales, tomas y
depodsitos con su localizacion y dimensionamiento aproximado
también se deben incluir los ramales generales de agua caliente,
ductos horizontales y verticales, valvulas de control, dimensiones
del calentador y en su caso posicion de los tanques de
combustible., Todo esto se dibuja en copias maduro de los plancs
arquitectoénicos con claves cuya simbologia debe aparecer al pile
del plano.
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B.S. Instalacion sanitaria. Incluye ramales generales de
desagiie, ventilacion y bajadas pluviales (material, diametro,
registros, pendientes) se localizaran ademas las fasas sépticas y
pozos de absorcién. Al igual que los planos anteriores se dibujan
en maduros de los planos arquitéctanicos. Posteriormente se pueden
abtener el namerc de copias deseadas.

B.&. Instalacion eléctrica. En este plano estd determinada
la posicion de la toma, tableros generales y zonales, ductos
horizontales y verticales, salidas de iluminacitn de fuerza y los
controles asf{ camo 1los tipos de ldmparas usadas., También son
dibujados en maduros de los planos arquitecténicos.

Una vex descrito el contenido de los planos elaborados por
el arguitecto, podemos concluir que 21 CAD es una herramienta
indispensable, gracias a ella se elaboran con mayor rapidez los
planos antes citados pues teniendo el! plano base se dibujan
sobre él1 las diferentes instalaciones, como consecuencia todos los
planos dibuiados ser&n planos originales, esto proporciona una
me jor presentacién al trabajo pues los planocs de instalaciones no
estaran dibujados en copias, as{ las siguientes copias obtenidas
seran mas claras.

-R20 .
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FROFPUESTA DE AFPL.ICACION EN LA
FACUL TAD DE ARQUITECTURA

2.1 ANTECEDENTES

Ya hemos seflfalada anteriormente 1la importancia que tiene
para el estudiante de arquitectura, estar al dia en los cambios
tecnoléeoicos, maxime si los conocimientos adquiridos en la
licenciatura son deficientes; esta afirmacién se emite por la
experiencia propia y por la observacién del resultado de las
investigaciones tendientes a mejorar la calidad de la enseffanza,
llevadas a cabo en la Division de Estudios de Posgrsdo gracias al
maestro en arquitectura Alvaro Sanche:o,

En su tesis para abtener e1 grado de maestria, el Arg. Luls
Fernandc Grillo sefiata: “...analizando los contenidos de enseflanza
de los actuales planes de estudio y su transmision, se caoncluyes
que aun se producen contenidos informativos mas que formativos,
gque poco aportan a una buena capacitacién académica del alumno.
Ademds se nota una marcada desvinculacién entre materias de un
mismo semestre, no permitiendo una integracién efectiva entre los
aprendizajes de las diferentes materias™ (8). For lo tanto es una
necesidad urgente contar con planes de estudio que respondan a las
exigencias actuales.

For otro lado se ha considerado a las computadoras

como maquinas sofisticadas “...dignas de ser estudiadas solo por
sabioq O personas altamente preparadas" (). No es as) vy si
gueremos no quedarnas ratagados y contribuir al desarrollo de

nuestro pais, preparandonocs y preparando futuros profesicnales no
debemos esperar mas, *...se debe aceptar que las computadoras
son indispensables en nuestra ¢poca, que son necesarias en
cualquier actividad humana, que no son equipos de ciencia ficcion,
y que son la base para continuar con el desarrollo integral*(12).

Conciente de esta realidad y partiendo del hecho de gue no
s@ria prictice plantear una modificacién al plan de estudios
vigente, sino realista el propoper alternativas queé S& adapten a
¢l, se plantea la posibilidad de aplicar el uso del CAD en cursos
de 1la Facultad de Arquitectura de la UNAM, asi los estudiantes
pueden obtener mejores resultados en su aprendizaje al aprovechar
desde su ingreso todas las ventajas que estoc sistemas ofrecen.

(8) ENSEMANZA DE LAS ESTRUCTURAS ARQUITECTONICAS, Luis F. Grillo,
Tezis de Grado, DEFA, UNAM 1989,

{9) EL ABC DE LA COMPUTACION, Ricardo Hernande: Jiménez.
Edit.LIMUSA, México, 199¢.

(18) Ibidem.

——
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Implantar en la Facultad materias que contemplen la
enseflanza de los sistemas computarizados representa un cambio de
cierta complejidad ya que ademas de la dificultad que representa

la modificacion del plan de estudios, la Facultad no cuenta con
los recursos suficientes para la compra de eguipo que satisfaga
las necesidades de tados los alumnos.

La modificacion del plan de estudios vigente es un paso que
tarde o temprano tiene gue darse, sin embargo mientras esto sucede
es posible proponer adaptaciones acordes al mamento Qque se vive,
ya que la tecnologia no nos espera.
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2.2 OBJETIVDS, PROPOSITOS

en la

OBJETIVO GENERAL DE LA PROPUESTA

Mejorar la calidad de los procesos de ensefianza aprendizaje
facultad de Arquitectura.

OBJETIVOS PARTICULARES DE LA PROPUESTA

~ Incorporar los adelantos tecnolégicos a la enseffanza de
la arguitectura

- Lograr gue los alumnos manejen los sistemas CAD desde los
primeros semestres de la carrera para que su formacion
sea mas provechosa.

- Demostrar que los sistemas CAD no l!imitan la creatividad
del alumno sinoc que por el contrario la estimulan.

-~ Concientizar a los docentes del area de disefio sobre la
1importancia’ que tienen los sistemas CAD, para la
enseffanza de la arquitectura.

= Vipcular el aprendizaje entre materias de la misma area,
es decir lograr que se integren las conocimientos entre
materias tales como representacion grafica y el taller de
disefio arquitectoénico.

PROPOSITOS DE LA PROPUESTA

= Implantar 1la utilizacitn de un programa dibujador de
facil comprension, que por sus caracteristicas presente
también facilided de manejo.

- Entrenar a los alumnos en el programa seleccionado, como
parte de la materia representacion agrafica I. log
objetivos de esta materia pueden lograrse utilizando el
dibujo por computadora como auxtliar o herramienta en el
proceso de aprendizaje. El dibujo por computadera tiene
que ser considerado entonces como una técnica de
representacion grafica, suceptible de combinarse con
otras.

- Crear material computarizado, que apoye el curso
seleccionado y prapicie la investigacion.

- =4
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2.3 EL PLAN DE ESTUDIDS 1981

En este punto se esboza de manera general el plan de
estudios vigente y se presentan los programas de estudio gque a
criterio personal presentan mayor posibilidad de incorporar la
propuesta planteada.

El plan de estudios vigente en la Facultad de Arguitectura
es 2] elaborado en 1981. Este plan de estudios contempla la
licenciatura en Arquitectura con una duracién de 9 semestres,
estructurados en cuatro etapas:

1} Egapa i1nicial. Comprende el 12 y Z2 semestre, consta de
1S materias y 99 creéditos, indispensables para ingresar a
la segunda etapa

2} Etapa formativa. Comprende los semestres 32,42,52 y &2
consta de 28 materias Yy 1649 créditos, cubiertos an su
totalidad para ingresar a la tercera etapa.

3) Etapa de integracien. Comprende los semestres 70 y B©
intervienen todas las subareas y una materia optativa
consta de 355 créditos.

4) Etapa evaluativa. Desarrollo de un tema caon la
intervencion de tres asignaturas: Diseflo, Edificacian ¥y
Urbanismo.

La totalidad de las materias esta comprendida en cuatro
grandes areas generales divididas en subareas,

a) Area de diseffo

- Disefla arguitectonico
- Representacion grafica
- Geometria

b) Area tecnologica

- Edificacion

- Hatematicas

~ Analisis y diseflo estructural

- Instalaciones

- Administracidn de proyectas y. obras
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c) Area teorico humanistica
=~ Teoria del Disefio
- Teoria de la Arquitectura
- Analisis Historico Critico de la Argquitectura.

d) Area urbanistica-ciencias sociales

= Urbanismo
= Conteuto de la arguitectura

A continuacion se repraducen los pragramas des:
Representacion Grafica I y Taller de Diseflo Arquitectonico I
contenidos en el Plan de estudios 1981. Area disefo. Dichos
programas presentan a criteri1o praopio, mayor pasibilidad de

adaptacion a la presente propuesta:

FROGRAMA DE TALLER DE DIGEMAQ ARQUITECTONICO I

Primer semestre
Materia obligatcria.
Ini1cial del curso
Horas tedricas’ -
Horas practicas &
Créditos &

‘OBJSETIVO:

Diseffo de espacios arquitectdnicos elementales interiores o
exteriores anicos. Considerando un minimo de interacciones
necesarias con otros espacios integrantes del subsistema.

PROGRAMA CONDENSADO:

~ El homhea, Forma de vida v cultura.

- Introduccitn al disefio arquitectonico. Fundamentos del
disefio.

- Elementos constitutivos del espacio arquitectonico.

- Conocimiento del espacio arquitectonico.

~ Espacio geaométrico.

- Antropometria. Campos visuales.

- Ergonometria, Relacitn hombre muebie espacio.

- Arreglo espacial. Analicsis de areas.

—~ Metodologia de investigacion. Programa arguitecténico.

- la representacion grifica y volumétrica.
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METODO DE ENSERANZA:

La manera de transmitir el conocimiento en la materia sera a
partir de la seleccidn de problemas de disefic acordes con los
objetivos del curso, optimizando 1las oportunidades de los
estudiantes para el aprendizaje significativo de los conceptos que
estructuran el programa de materia.

El profesor hara la exposicion teotrica de los conceptos
signiticativos que permitan la comprensién del problema por parte
de laos alumnos. Los alumnos expondran la fundamentacion de su
disefio, aceptando con sentido autocritico opiniones que el grupo
y el profesor opongan a sus argumentaciones y propuestas de
solucion,

Por parte del profesor, son esenciales la buecna organizacién
del curso en general y de cada clase en particular, organizando
acciones de investigacion que faciliten el compartir informacion
con el grupo.

EVALUACION

Se llevara a cabo por medio de la presentacion de
desarrellos arquitectdnicos, graficos y volumétricos, sugiriendo
la consideracion y adaptacién segun el caso de los aspectos de

evaluacion definidos en las tablas anexas de desarrollo del curso.

FROGRAMA DE REFRESENTACION GRAFICA I

Sub-~area de Representacion Grafica.
Primer semestre.

Materia obligatoria.

Inicial del curso,

Horas tedricas -

Haras pré&acticas 4

Creéditos 4

ORJETIVO:

El curso de representacion grafica I, tiene como ob jetivo

praparcionar al alumno los conecimientos basicos necesarios para
comprender y poder representar en geometrales (plantas, cortes y
alrados de cualquier elemento de la arqguitectural.
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PROGRAMA CONDENSADO
Introduccidn al curso, materiales e instrumentos.

- Presentacion de un desarrolloc completo de un prayecto
arguitecténico, para mostrar la participacién e importancia del
dibujo técnico como el medio mas eficiente en la expresién de
idea.

- Demostracicon de las diferentes técnicas y recursos del
dibujo.

- Establecer la diferencia entre un dibujo de presentacién
de anteproyectos y de proyecto.

- Exposicion de el significado, wvalor y uso de las
geometrales de elementos, partes y conjuntos de la argquitectura.

- Explicacion del significado y uso de 1las distintas
calidades de I1inea, como recursoc de la expresién de planos,
cuerpos Yy elementos arquitecténicos a diferentes distancias,
posiciones e importancias.

El valor, uso e interpretacion de las escalas.

Contipuacion al tema anterior aplicandolo al dibujo de
detalles constructivos,

- Ejercicio de levantamientc arquitectonice e interpretacidn
del mismo, tomando un modelo arquitectonico sencillo pero que
cantenga las caracteristicas suficientes para la aplicacién de los
conocimientos anteriores.

- Interpretacion del proyecto, pasando en limpio los datos
obtenidos, utilicando las escalas, as! como las calidades de linea
y utilizando alguna técnica especifica.

- Conocimiento de los convengionalismos y simbologias que se
utilizan con mayor fTrecuencia para la correcta interpretaci6n de
los distintos palnos que son  mane jados en =21 desarrollo
constirructivo de una obra.

Convencionalismos: abatimientos de puertas, ventanas,
indicacion de corte, detalle vacio, proyecciones de volados, etc.

Simbologias de posiciones de instalaciones eléctricas,
hidraulicas y sanitarias asi como la indicacidn de acabados.

Convencionalismos de seres y objetos que tienen relacion con
la arquitectura, coma escalas humanas, vegetales, muebles
automdviles, etc.
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Caracteristicas y aplicacion de recurses de claroscuro en
geometrales.

Informacion del uso del color en la representacion
arquitectonica, croquis, anteproyectos. Uso de la acuarela,
plumones, lapices, pantallas, tintas, etc.

Caracteristicas y aplicacion de los dibujos axonométricos e
isométrico como recurso de la representacién de elementos
arquitectonicos y detalles constructivos.

Continuacidn de comocimientos aplicandolos en un desarreollo
lo mas completo posible de un proyecto arquitectonico.

En base a un croquis acotado o a un plano el alumno debera
interpretar y adecuar a escala, desarrrollando plantas, cortes y
fachadas con letreros y acotacicnes, dibujados bajo la técnica gue
2l profesor haya elesidoc e impartido durante el curso contenerendo
los elementos minimos necesarios para su entendimiento e
interpretacion correcta.

Tomando como base el ejercicio anterior, el alumno debera
desarrollar varios detalles constructivos a diferentes escalas,
dibujadas tanto a mano libre como con instrumentos de presicion y
utilizando la técnica que se le haya impartido durante el curso.

De ser posible y de acuerdoc a su uGltima proposicion en el
taller de composicion, utilizando la técnica de presentacion que
domine, el alumna debera presentar los plancs arquitecténicos
b&sicos con escala, letreros, indicaciones y acotaciones que
expliquen claramente su proyecto.

METODO DE ENSERANZA:

Los diversos recursos que se conocen de la representacion
exacta de la argquitectura,

EVALLUACTON:

Acreditaran los alumnos que a criteric del profesor dominen
las objetivos fundamentales.

-2
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2.4.ALCANCE DE LA PROPUESTA PLANTEADA

FACULTAD DE ARQUITECTURA UNAM
PLAN DE ESTUDIOS 1981 AREAS GENERALES

lT_XCENClRTURH EN ARQUITECTURA UNAmn l

TEQRICO URBANISTICA
TECKOLOGIA HUNANISTICA (TBEELS HCIAES

PLAN DE ESTUDIOS 1981 ETAPAS DE LA LICENCIATURA

SEESTRE

1

2 ETAPA ITNTCULAL
3

4 ETAPA FORMATIVA
S

3

7

8 ETAPA INTEGRACION
S ETAPA EVALUATIVA

IR ALCAMCE DE LA PROPUESTA PLAKTEADA EN LA TESIS

- .
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Fara lograr los objetives expuestos se estudiaron los
contenidos de las materias del area de disefio contempladas en el

plan de estudios vigente, se observo gue =5 posible vincular
materias tales como representacien grafica y los talleres de
diseffo arquitectoénico, asi al representar graficamente 1o
estudiado en el taller se refuerza lo aprendido y se evita a los

alumnos la elaboracion de trabajos que por la premura con que se
realizan muchas veces no reflejan la dedicacion y el interés del
estudiante. En resumen a la ve:r que se aprende representacion
gratftica, se estudian conceptos de diseflo y la nueva tecnoclogia.

La propuesta planteada pretende que el alumno recien ingeese
a la facultad aprenda a operar un programa dibujador sencillo para
aue conorca desde el inicio de su aprendizaje, las ventajas de las
nuevas herramientas, an adelante buscar& la manera de continuar
trabajando con los sistemas CAD.

El programa comercial PRODESIGN Il es un dibujador sencillo
suceptible de utilizarse en up curso, pues aungue el mercado esta
inundadao de programas recientes que manejan mayores opciones de
las contenidas en este programa ninguna ofrece cu sencillez, ya
que maneja un sclo disco y permite dibujar desde el primer
acercamiento a &1, por lo tanto el aprendizaje es rapido,

el estudio del programa puede hacerse en la materia:
Representacien Grafica I y vincularse al taller de disefo
arquitectonico, elaborando los productos de aprendizaje del mismo,
para legrar buenos resultados sera necesario observar las
sugerencias que se recomiendan tanto al docente comoc a los
alumnos.

La propuesta se plantea unicamente en dos materias para
evitar sobrecargas de trabajo, 1o que ocasionaria Qque no se
cumplieran los objetivaos de otras materias, ademas se considera
que en la etapa de implantaciébn es mejor avanzak poco a potod, asi
una ves que los alumnos tengan las bazes uvtilaizaedn por st mismos

laos conocimientos adgquiridos, aungue la Facultad no cuente con el
equipo suficiente el alumno recurrira, tal vez, al gue disponga
en su centro de trabajo. en centros de compato de la UNAM u otras

instituciones. Los alumnos cuyo interes sea mayor determinaran el
ritmo de trabajo del grupo ya que por la calidad de sus trabajos
sus compafieros se veran obligados a cunmprobar  parzonalmente las
vantajas de las nuevas herramientas.

Cabe aclarar que no es indispensable para el dorente conocer

a la perfeccion los sistemas CAD, el manual contenido en este
trabajo asi como las otros documentos auziliares pueden ayuvdarlo
si no tiemne ninguna experiencia, el entus:asmo que presente al

investigar contagiara a los alumnos.
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El docente trabajarda solo o con  ayuda de un docente
adjunto que podra ser un alumno de la maestria interesadoc en la
implantacion de los sistemas CAD en la Facultad, o bien un alumno
familiarizado can 2l uso de las computadoras y desde luego con
enporme  interés en mejorar los sistemas de enseffanca~-aprendizaje
actuales.

8e recomienda al dacente al iniciar el curso, explicar la
utilidad de las nuevas herramientas y la importancia de la
participacion comunitaria, Es recomendable también que el alumno
sea instruldo en los comandaos principales del sistema operativo
para que pueda formatear, copiar un disca o archivo, borrar
informacian, ete,.
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2.5 GENERALIDADES

Para lograr los propositos ya seflalados sera necesario
gue los participantes en el procesc de enseflanza-aprendizaje estén
concientes de la importancia de su participacion y observen las
recomendaciones bdasicas de Ia propuesta.

RECOMENDACIONES BASICAS PARA EL DOCENTE PARTICIPANTE.

- Debera estar interesado en mejorar 1las condiciones

actuales de ensefancza Yy en promover los sistemas
computatrizados.

- No es indispensable que tenga experiencia en el manejso
de los sistemas, ya gque en corto tiempo aprenderd a
operar el programa FRODESIGN II, con el manual que se

incluye en el capitulo 111,

- Promoverid la comunicacion entre los docentes del area de
diseflo, especialmente entre los asesores del taller de

disefio, ya que al proponerse la vinculacién entre
materias los productos de aprendizaje del taller de
diseffo deberén estar supervisados en cuanto a su

representacion grafica por el docente.

- Al inigiar el curso el docente expondrda los objetivos del
migmo, informara y concientizara a los alumnos, sobre el
auge y la importancia que estan teniendo las computadoras
personales.

- Prépor:innara al alumno la biblicgrafia del cursao,
haciendo enfasis en aguella que habla de los sistemas
computarizados.

- Dara a conocety a los alumneos los asuiilisres del curso,
(manual de uso del praograma PRODESIGN 11, biblioteca de
simbolos arquitecténicos, tutorial del curso, elementos
graficos, etc,.)

- Le hard saber a los alumnos que existen otros apoyos,
elaborados especialmente para é1, y se los proporcionara
cuando lo soliciten. (notas del sistema operativo,

MS-DOS, notas bisicas de Autocad)

- Supervisara el aprendizaje de los alumnos y aportara
ideas y sugerencias para el mejor aprovechamiento del
programa.
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- Promovera la investigacion de los sistemas CAD en
revistas especializadas, exponiendo sus puntos de vista.

- Al finalizar el curso elaborard una memoria escrita
sobre el mismo con el fin de retroalimentar cursos
posteriores.

- Promovera la evaluacion grupal y la autoevaluacién con
el fin de que los alumnos se responsabilizen de su propio
aprendizaje.

RECOMENDACIONES BASICAS A LOS ALUMNOS PARTICIPANTES

- Durante el proceso de elaboracion y en la entrega final,
debera particapar en la evaluagion de sus trabajos, y
los de sus compafieras.

- Al efectuar su propia evaluacidn, explicara la manera
cama desarrolio su trabajo.

- Frocurara documentar su aprendizaje, consultando 1la

bibliografia proparcionada por el docente as! como los
apoyos del &ursa.

- =g .
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2.4 METODOLDGIA DEL CURSO

El curse Representacion Grafica I, es una materia
obligatoria impartida dos veces a la semana, con una duracién de
dos horas cada sesion, en total cuatre horas a la semana. Despues
de estudiar el contenido de esta materia se concluyd que los
requerimientos pedidos en el programa condensado pueden ser
cubiertos con la enseflanca del programa FRODESIGN II, ademas de
poder vincularse con el taller de Disefio I.

Se considera que la vinculacioen de las dos materias
permitiré al alumne observar la utilidad inmediata de loc
programas dibujadores, de esta manera y con base en los programas
actuales de las dos materias se elaboro la metodologia del curso.
Al final de este punto se anexa un cuadro de estructuracion de
contenidos de enseflanza incluido en el programa del taller de
Diseflo Arquitectonico, donde se amuestran los alcances del curso
por semana, aqui es posible ver la vinculacion entre los dos
cursos seleccionados.

SEMANS 1

SESION 1. Duracitn 2 horas

En esta sesion el docente bhara la presentacion de 1 y
en su caso del docente adjunto.

El docente explicara la metodolaogla del curso y la faorma
de evaluar. '

Se eaxpondra la forma tradicional de trabajo en esta
materia conforme al plan de estudios vigente.

Se puntualizard eon  la necesidad actual que tiene el
arquitecto de conocer las nuevas herramientas de trabajo, el
docente tratard de motivar al alumnT a3 cogperar en 15 adsptacaon
de los avances tecnologicos a los recursos disponibles tomando en
cuenta que el producto final beneficiara a los alumnos de nuevas
generacliones.

Como intraduccicon al curso el docente explicara que €5 una
computadora personal, en que consiste, cuando nace etc,., Se
escucharan opiniecnes y resolveran las dudas de los alumnos.



PROPLESTA DE APLICACEON EN LA FACLLTAD DE ARQUITECTIRA

Como actividad extraclase el alumno investigara la hiStnrié:
del CAD, =us origenes y los avances actuales que en este campo- se
desarrollan. . N

SEMAanNS 1

SESION 2. Duracion 2 horas

£n esta sesion los alumnos comentardn el resultado de sus
investigaciones con relacién a la historia del CAD. La idea es
formar una mesa redonda en la que se aclaren dudas.

El docente seflalara las partes gque integran una camputadora
personal y explicara la diferencia dque existe entre software y
hardware. tver notas del Sistema Operativo en el punto 3.1.,
correspondiente al capftulo IID)

El docente explicara que son los sistemas operativos e
instruirsd a los alumnos en los comandos basicos para que el alumno
sea capaz de formatear, copiar un diseo o© archivo, borrar
informacion, etc,.

EManna 2

SESION 3.

El programa condensado de la materia contempla la
"...presentacién de un desarrocllo completo de un  prayecto
arquitecténico, para mostrar la participacién e importancia del
dibujo técnico como el medio mas eficiente en la expresién de
ideas” (11)

Con respecto a lo anterior el docente mostrara ejemplos de
dibujo en computadora, elaborados con cualquier programa
[YSIVA coiObCalen 11,  TD CAD, DESIGMCADR, etc,.!} impresas y/o
dibujados con plotter, asi como planos elaborados por el dibujante
tradicional. Es esta parte conviene al docente seffatar las
ventajas e inconvenientes que ambos sistemas de dibujo ofrecen.
(Ver intreoduccién y capitule I).

(11) PLAN DE ESTUDIOS 1981. Area de Disefio, Unidad Académica
Talleres de letra, UNAM, 1981.
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Mas adelante el programa de la materia solicita al
docente "demostrar las diferentes técnicas y recursos del dibujo y
explicar el significado y uso de 1las distintas calidades de
lfnea, como recurso de expresitn de planos, cuerpas Y elementos

arquitectdnicos a diferentes distancias, posiciones e
importancias” (12). Pensando en esto se prepard un pequefio
tutorial, a través del cual el alumno podra llamar un archivo,

leei~lo en pantalla y comentarlo con el docente y demas caompafieros,
asi dispondra siempre de estos archivos de consulta gque utilizaré
en el momento que lo desee y que ademas podran ser ampliados.

SEMAaANA 2
SESION 4.

El docente explicarad la "diferencia que existe entre un
dibujo de presentaciéon de anteproyecto y de proyecto", hard
enfasis en la importancia det manejao de las técnicas de
representacidon grafica adecuadas para cada uno y mostrara ejemplos
de ellos.

Infaormara sobre el uso del color en la representacion
arquitecténica y demostrari alguna técnica,

Proporcionara al alumno el manual de uso del programa

PRODESIGN Il, incluido en este trabajo en el punto 3.1, le
explicard como esta estructurado y se comentarad en clase.

SEMAana =

SESION 5 y 6.

En esta sesiones el alumno elaborara dibujos tradicionales
con la ayuda de lapii, rteglei, “Lodadiiz, roreltantes del
apalisis de espacios ardquitecténicos existentes, visitados como
parte del Taller de Digeflo Arquitecténico, en base al
levantamiento y toma de fotografias del espacio, definird plantas
y alrados , los cudles elaborara con la supervision del docente,
quién sefialara algunos de los convencionalismos de dibujo.

€12) Op. cit., pag 36
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Se reservaran 3@ minutos de la ultima sesion. para comentar
21 manual de dibujo proporcionado en la sesion 4.

SErAaNAS 4[4 v 5
SESION 7 a 10.

En estas sesiones el alumno se instruira en el PRODESIGN II,
con ayuda del manual proporcionado, el daocente 1lo auxiliara en
las dudas que surjan al momento de estar dibujando.

Durante su entrenamiento dibujarid el estudio antropométrico
y ergonométrico elaborado en el taller de disefflo arquitecténico,
realizando a escala figuras humanas y seflalando las &reas para
cada una de las funciones que se realizan en el espacio analirado.

SEMANA S, 7 w 8

SESION 11 a 15.

El alumno dibujard las alternativas de arreglo espacial que
vaya geherando &n el taller de disefio, en planta y alzados, es
conveniente aqui consultar un archivo incluido en el tutorial del
curso (3.4, Capitulo III) el cual contiene "los convencionalismos
y simbologfas que se utilizan con mayor frecuencia para la
corracta interpretacion de 1los planos que son manejados en el
desarrollo constructivo de una obra®* (13)

El alumno dibujara de manera tradicional y con la asesoria

del docente los axonométricos e isamétricos de una propuesta
generada en el taller de disefio.

SEMAaNa 3

SESION 14&.

Evaluvacien de 1los trabajos realizados a esta fecha, se
llevara a cabo una mesa redonda en la que se hara wuna evaluacién
individual y grupal, el docente escuchara sugerencias con el fin
retroalimentar este curso y cursos posteriores, Entrega impresa
vy en diskete.

(12) Op.cit., pig 36

-ES8.
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SEMANA_ P, 1325\ 21

SESION 17 a 22.

En esta etapa el alumno elaborara un catalogo de formas
arquitecténicas, con el fin de crear un vocabulario personal, de

elementos graficos, que pueda wutilicar al diseflar. Podra
conformarse como un catdlogo en el que se incluyan archivos de
diversos de: escaleras, ventanas, puertas, atc.

Elaborara también, diagramas de distribucion, zonificacianes
y en general todo el material grafico que requiera en esta etapa
dgel proyecto que maneje en el taller de Disefio.

SEMANOS 12, & 1=

SESION 23 a 26.

El alumno elaborara con FRODESIGN 111 las alternativas
generadas en el tailer de Disefio utilizando para esto 1la
biblioteca de simbolos arquitecténicos proporcionada por el
docente, en el caso de existir simbolos elaborados por el propic
alumno, serviran para ampliar la biblioteca actual.

Las alternativas generadas deberan contener sobre copias los
convencionalismos y simbolos gue indigquen la posicién de
instalaciones.

Se elaboraran también los detalles constructives de su
propuesta del taller de disefio.

SEMANS 14, v 15

SESION 27 a 30.

En estas sesiones &8e desarrollars la alternotiva sptima,
elaborada en el taller de diseflo, el alumno dibujara con PRODESIGN
II: plantas, cortes y fachadas e imprimira su trabajo, podra
utilizar acuarela, plumones, lapices, pantallas, tintas, etc. con
el fin de obtener una mejor presentacién.

Elaborara tembién un axonométricog e isometrico, asi comao las
instalaciones basicas de su proyecto.
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En resumen se tratara de que el proyecto sea lo mas similar
a un proyecto arguitecténico, debera cantener letreros,
indicaciones y acotaciones que expligquen claramente el proyecto.

SEMANS 1 &

SESION 31 y 32.

Evaluacion final del trabajo presentado,  evaluacidn grupal,
camentarios finpales en relacién a resultades obtenidos.

- A .
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3.1. NOTAS DEL SISTEMA OPERATIVO MS-DOS

INTRODUCCIONS:

ta Computacion a través de los Gltimos afios ha tenido un
desarraclla tecnolégica acelerado, as{ mismo se ha invalucrado en
los procesos de praduccién en todas las ramas, por tal motivo es
indispensable tener los conocimientas basicos necesarios para
peder utilizar la computadors comoc una herramienta de apoyo.

Con este Fichero de Comandos se pretende aobtener la
informacion basica necesatria sobre el sistema operativo,
principal componente para el manejo de las computadoras y asi
lograr un mejar provecho del uso de la @aquina. Sin este
conacimiento fundamental, el trabajo en las computadoras no es
optimo ¥y nos podria traer contratiempos.

Este Fichero esta dirigido a personas que apenas se inician
en el manejo de computadoras personales. lLlos conceptos en él
emitidos son los basicos o fundamentales, para abtener el
conocimiento basico del Sistema OUperativo y su manejo, 1o cual nos
permitira un mejor desarrollo y un trabajo mas eficiente de la
computadora.

Se dan las definiciaones y ejemplos scobre los comandaos
principales, en forma sencilla y facil de entendetr, para todos
aquellos que se inician en el uso de las computadoras. Los
comandos aqui descritos, son, s6lo los mas i1mportantes del Sistema
Operativo, ademas, hay otros muchos para diferentes funciones y
tareas.

Para el uso de este fichero de comandos, es conveniente leer
y entender las definiciones y/o conceptos inicialmente descyitos.
Despues, en forma general, estudiar los conceptos de todos los
comandos para conocer lo que reatica cada uno 32 elligs, por nltimo
tuscar el comando gue se desee utilizar en  forma especifica.
considerando tos elemplos en el cantenidos, Despueés de
comprendidos los comandos se sugiere realizar practicas con cada
uno de ellos.

3i desea profundizar sobre e! MS«DOS, @5 conveniente bugcar
un libro de acuerdo a las necesidades. Se encuentran en el mercado
gran variedad de te:tos sobre el MS5-D0OS -—-en espaflol- desde
manuales para expertos, hasta minimanuales para personas gue se
inician el uso de las computadoras. Este FICHERO DE COMANDOS
s6lo es una primera aproximacién a los comandos mas importantes
del Sistema Operativo.
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DEFINICIONES:

SISTEMA OPERATIVO: Es el programa maestro mediante el cual se

puede acceder & la computadora para después ejecutar
otras tareas a través de este; actaa como un traductor
entre la computadora y el usuario. El Sistema Operativo
permite la comunicacion entre la computadora, el
monitor, el teclado, la impresora, los drives o unidades
de discos. Una vez cargado el Sistema Operativo en la
memoria de la computadora, se pueden correr programas,
grabar archives, imprimirios, asi como copiar, borrar,
cambiar nombre a los archivos.

El Sistema Operativo es una herramienta tecnica mas que
permite hacer un use efectivo del camputador
aprovechando mas eficientemente sus componentes. Una
computadora no puede prescindir del Sisten« Operativo.
El Sistema Operativo tiene camnandos internos y externos.
lLos internos estan contenidos en el archivo COMMAND.COM

MS-DOS/PC-D0OS: Es 21 nombre del Sigtema Operativo, ec un paquete

EQUIPO:

PROGRAMA:

de programas que permiten tener una comunicacidn directa
con la computadora y periféricos. Coantiene los archiveos
basicas para peder iniciar y trabajar en la computadora
a través de los comandos.

MS= Microsoft {(Nombre de la compafiia que desarrolla el
sistemal.

PC= Fersonal Computer. (Computadora personal)

DOS= Disk Operating, Sistem. (Sistema operadotr de
disco).

{HARDWARE} Es el equipo o la parte fisica que constituye
un sistema de computadora, incluye: CFU, TECLADD,
IMPRESDRA, PMONITOR, PLOTTER, MOUSE, DISCDS, etc.

{SOFTWARE) Son una serie de instrucciones o rutinas

escritas e lenguaje de canputadara y/o de pagueles gue
permiten a la computadora realizar una tarea. Estas
instrucciones son almacenadas en archivos y llamados a
la computadora a través de tareassarcnlvos ejecutables,
que se instalan en la memoria principal de la
computadora, una ves i1nstaladno el programa dirige a la
camputadora para gue realice ogperagiones especl ficas.
También se les llama aplicaciones de prcaramas, software
o aplicaciones.
Hay difeorentes programas o soflware Que incluyens
sistemas wperativos, programas de procesamiento de
palabrasz, ha2jas de calculn., hacse de datos, programas de
dibuj)o, etc.



C.P.U.

DRIVE:

NOTAS DEL SISTEMA OPERATIVO MS-DOS

(CENTRAL PROCESSING UNIT) UNIDAD CENTRAL DE PROCESQ, es
el nucleo o parte fundamental de una computadora, (los
circuitos electrénicos). es el cerebro de un ardanador,
procesa la informacién comparando un elemento con otro,
y después realizara uno o otro proceso de acuerdo con
las 1instrucciones de control del programa que se este
utiliczando. Se subdivide en tres componentes
pgrincipales: Memoria, Unidad logica y aritmética vy
Unidad de control.

Popularmente al C.P.U. se 1le conoce con la palabra
COMFUTADORA, que en sistema pequeflo se encuentra junto
al monitar y teclado.

0O Unidad de Disco, es el dispositivo manejador que
graba y lee el disco, puede ser de disco flexible o de
disco fijo (Disco Dural. Comunmente forma parte de la
unidad CPU de la computadora. Se denotan con las letras
A, B, Cy D...
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DISCO DURDO: (HARD DISK) Es un disco de mayor capacidad de

almacenamiento ¥ obtiene informacion mas rapidamente, es
la wnidad de disco fijo de la computadora. HNo es
removible como los discos flesibles y se puede
subdividir en varios. Generalmente se referencian con la
letra C. D.

DISCO FLEXIBLE: (FLOFFY DISK) Son los discos flexibles con funda

de plastico, en ellos, se almacena los archivos, Los
discos flexibles, pueden ser de 7 1/, S 174 y 7
pulgadas. E! mas comin es el de S5 1/4, denominado como
floppy distk o diskette.

- a4 .



MEMDORIA:

TECLADO:

TECLEAR:

COMANDO:

NOTAS DEL SISTEMA OPERATIVO #5-DOS

tos .discos flexibles, vienen en varios tipos de
densidad, el mas comin es el de 5 1/4 doble cara, doble
densidad, que tiene una capacidad de almacenar 365, 90@k
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ta parte activa del almacenamiento en 1la camputadora,
utilizada cuando la computadora ejecuta un programa o
comando. Algunos comandos y/o progtamas utilizan mas
memoria que otros, segun el tamafio y la complejidad.

Consela o maquina de la computadora que sirve para
escribir y/o dar instrucciones al procesador central; es
ano de los diferentes medios con los que el usuario se
comunica con el sistema.

Utilizacion del teclado de la computadora para la
ertrada de datos alfanuméricos y/o de ordenes para
realizar una instruccion o rutina de un programa.

Es una serie de instrucciones que se utilizan para
realiza una tarea o funcion especifica: Grabar, copiar,
borrar...

Hay dos tipos de comandos, internos, externos.

Los comandos externos no se cargan en la memoria de la
computadora por tal motivo es necesario inteoducir el
disco del Sistema Uperativo pera pudur Corra 1o,

COMMAND.COM: El archivo principal del MS-DOS que contiene todos

los comandos internos. Es el programa de arranque de la
computadora, es equivalente a la llave para encender un
Aautomévil, sin este archivo no es posible acceder a una
computadora.



ARCHIVO:

NOTAS DEL SISTEMA DPERATIVD hS-DOS

Es” el. espacio en un disco donde se almacena la
informacidn, bien sea producida por nosotros mismos o
contenida en 1los programas. Un archiveo se 1dentifica
con un nombre, cuando la nformacion la producimos

nosotros, es necesario darle el nombre al archivo, para
luega 1dentificarlo. Un archivo puede ser comparado con
la carpeta, folder o archivador del cajon del

escritorio, en el cual se guarda informacién y tiene una
clasificacion para su facil identificacién, en un disco
se puede hacer exactamente 10 mismo.

e

EXTENSION:

ANALOQIA ENTAE ARCHIVEROS CON FOLDEAS
Y LOS ARCHIVOS DE UN DISCO.

Es una adicien al nombre del archivo, el cual nos ayuda
a identificarla y saber cual fue el programa y/o
lenguaje utilizado para crearlo. La gran mayoria de los
programas proveen Sus propias  extensiones para los
archivos.

La extension permite identificar a los tipos de
archivos:

EXE Archivo Ejecutable. FW2 Archivo en Frame Work II
TXT Archivo de Te:ito. DWG Dibuio en Autocad.

EAT Archivo Autosjecutable. FPD! Dibujo en Frodesing.

BAS Archivo en Basic. BAK Archiveo de respaldo.

PAS Archivea en Pascal. WK1 Archive de Lotus.



NOTAS DEL SISTEMA OPERATIVD 1S-D0S

CARACTER: Es una letra, numero o simbolo tecleado y/o visto en la
pantalla. En singular es una palabra grave.

CURSOR: El blogue o marca luminosa en la pantalla que indica
doénde aparecera el siguiente caracter que se escriba.
Generalmente el cursor es una linea parpadeante o un
pequefia rectangulo sélido, puede tener otras formas,
punto, cuadrado, etc.

DIRECTORIO: Es una agrupacidn de archivos en el disco. Contiene
los nombres de los archivos, con sus extensiones, tamafio
¥y la fecha de 1la grabacion. Un directorio se puede
erganizar empleando subdirectorios para facilitar el
manejo y organizacion de los archivos almacenados.

SUBDIRECTORIO: Es una agrupacicn de archivos dentro de un
directorio. Es un subconjunto de un conjunto principail
llamado directorio.

UNIDAD: (NOMBRE DE UNIDAD) Consiste en una letra de unided y dos
puntos (A:, B:, C:i, el nombre de la unidad indica al
MS-DOS en que unidad buscar el archiveo para realizar una
tarea especificada.
Una letra seguida del cardcter > (A>») es el indicativo
del MS5-DOS por asignacioen implicita o default; este
indicativo nos infarma que el sistema se encuentra a la
espera de recibir ordenes para ejecutarse,

TECLA ENTER: (RETURN) La tecla que se presiona normalmente después
de introducir datos o teuto, o después de escribir un
comanda del MS-DOS o de otro programa.

ARCHIVO BAT: Es un archivo de 6rdenes. escritos en codigo ASCII,
que contienen solo ordenes para ejecutarse con el
MS-DOS. Permiten la ejecucion de ordenes en forma
secuencial  y automatica., Estos archives siempre deben
tener como extension la palabra BAT

AUTOEXEC. BAT: (AUTOEJECUTARLE). Es un archivo bhat de érdenes que
se ejecuta auvtomaticamente al arrancar o reiniciar ei

sistema, en &1 se dan 6rdenes como, tipa de teclado
(espafiol © i1ngles!, visualizar el prompt (1nd:icativo Jdel
sistema: A: 6 C:\>) y otras caracteristicas necesarias

para cada 1inicio de trabajo en la computadora.

ASCI: El codigo ASClI, es el lenguaje de la maguina.

- 447 o



CcCoOMANDOS

SIMBOLOGIA:

ENTER

COMANDOS INTERNOS:

Corren
memoria,

NOTAS DEL SISTEMA OPERATIVD MS-DOS

MS—-DOS =

Tecla 1llamada return en algunos teclados. Se
representa con el simbolo <———

Indica que su contenido es opcional.
Unidad de disco {(letra seguida por dos puntos)

Notas explicativas o comentarios relacionadaos
con el comando.

Qrdenes que ce pueden ejecutar sin importar en
que drive, 0 disco de trabajo se encuentre, ¥ en
cualgquier momento estando em el MS-DOS.

Unidad * predeterminada, seffal del MS-POS en
espera de una orden o comanda.

Las ordenes de los comandos pueden teclearse con
letras maytusculas o mintseulas
indiscriminadamente.

con el sistema operativo, estan cargados en
al operar el Command.Com. Son los mas simples y

cominmente usados. Se pueden  subdividir en comandos
generales, de archivo y de directorios.

COMANDDS GENERALES:

CAMBIAR DE UN DRIVE A OTRO:

Nos permite pasar de un drive/unidad a otro, para poder
trabajar con ellos, en forma intercambiada.

Teclear

1a letra del Drive a donde deseamos cambiar, dos

puntos y presionar ENTER



NOTAS DEL SISTEMA OPERATIVO MS-D0S

§i tenemas: A)-

y deseamos cambiar al disco B o al disco C, teclear:
A> B: ENTER (Fara pasar del drive A al B)
B> A: ENTER (Para pasar del drive B al A)
A> C: ENTER (FPara pasar del drive A al. C)
C> A: ENTER (Para pasar del drive C al A)

CLS
Limpia o borra la pantalla del monitor y sitda el cursor
en la esquina superior izquierda.

Formata:
_> CLS ENTER
DATE

Muestra fecha actual del sistema y/o permite cambiarla.

Formato:

_ * DATE ENTER
(Muestra en pantalla la fecha, y pregunta por la
nueva, en caso de estar mal teclear la nueva

fecha)

_> [MM-DD-AA] ENTER
(Teclear la nueva fecha, o presionar ENTER si esta

bien)
(MM= Mes) (I - 12)
(DD= Dfa) ( 1 - 31)
(AA= Afio)

TIME
Muestra en pantalla 13 hora y/o permite cambiarla,

Farmatos:

> TIME ENTER
{Muestra en pantalla la hora, y pregunta por el
nuevo tiempo, en caso de estar mal teclear la
nueva hora)l
> CHH:MM:SS2 ENTER
{Teclearr la nueva hora, o presionat enter sl esta
bien)
(HH= Hora) - 23)
(MM= Minutos) (¢ - 5%9)
{85= Segundoz) ‘4 ~ 99)

- aP .



VER

NOTAS DEL SISTEMA OPERATIVO MS-DOS

Fermite ver gue version del MS-DOS se esta usando. en ese .
momen ta.

Formato:
_> VYER ENTER

{Muestra en pantalla la versidn . dél“sléféﬁa
Dperativo, EJj: MS-DOS Version Z.20)..°

COMANDOS DE ARCHIVOS:

CcCoOoOFPY

Copia un  archive y/o archives especificados en disco o
drive especificado.

[ 4]

Verifica la copia, no realiza una compatracidn con el
archivo original, so6lo comprueba que los sectores
escritos en el disco se han grabado bien. No es
necesario utilizarlo. Si se utiliza, es necesario
colocarlo al final del comando.

Formatos/ejemplos:

A> COPY #.% B: [/V] ENTER

(Copia todos los archivos del diseo A en e] disco
B con los mismos nombres y verifica que los
sectores escritos en el disco se han grabado
coarrectamente)

A> COFY %*.% C: [/V1 ENTER

(Copia todos los archives del disco A en el disco
DURO C con los mismas nombres y verifica que los
sectores escritos en ®1 disco se han grabado
corractamente)

Ay COPY Biw.x C: [/V] ENTER

(Copia todos los archives del disco B en el disco
DURD C, con los mismos nombres, estando en el
drive A vy verifica que los sectores escritos en el
disco se han grabado correctamente)

- Sz .
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A> CORY ¥.% C:\Nombre de directorio ENTER
(Copia todos los archivos del disco A en el disco
DURG C en un directorioc especificado, con los
mismas nombres)

A> COPY #.EXT B: ENTER
(Copia todos los archives con la extension
definida del disco A en el disco B)

A> COPY Nombre.kExt B: ENTER
(Copia un archivo especifico del disco A en B con
el mismo nombre)

A> COPY Nombre.Ext B:Nombre Nuevo.Ext ENTER
(Copia un archivo de A en B con atro nombre)

(De igual manera para COPIAR de A al disco dure C vy
viceversa, solo se cambian las letras del drive, de
acuerdo a las necesidades)

DIR
Muestra el listado de archivos de un directario o disco
especificado. Ademas permite visualizar el tamafio del
archiva, la fecha de la altima grabacion y la cantidad de
espacio disponible en el disco.

[/P1 Muestra el listado por pagina, pantalla.
(/W] Muestra el listado en 5 colummas, solo muestra el
nombre de los archivos.

Formato:

A> DIR ENTER
(Muestra el directorio del disco A.)
A> DIR /W ENTER
(Muestra los archivos en forma de columnas)
A» DIR /P ENTER
(Muestra los archivos por pagina por pantalla)
A> DIR B: ENTER
(Muestra el directorio del disco B, estando en A)>
DIR C:\ ENTER
{(Muestra el directorio raiz del disco C, estando en A)

C> DIR ENTER
(Al teclear DIR y listar el contenido del disco €,
los subdirectorias incluidos en este, aparecen entre
la lista de los archivos, ast:

ACAD SDIR™
FW> SDIRL



WOTAS DEL SISTEMA OPERATIVD MS-DGS

DEL.
Borra un archivo especificado.
Si1nonimo ERASE

Faormato:

A> DEL Nombre del archivo.Ext ENTER
(Barra el archivo especificado del disco A)
A> DEL #,» ENTER
{Borra todos los archivos del disco A)
A> DEL #.EXT ENTER
{Barra todos los archives con la extension
especificada del disco A)
Ay DEL BiNombre del archivo.Ext ENTER
{Borra desde 21 Disco A un archivo en el disco B)
A> DEL C:\Nombre subdirectorio\Nombre atrchivo.Ext ENTER
{Borra un archivo desde el drive A hacia el .drive
C en un subdirectorio)

OBSERVACIONES:

De igual manera se procede con el disce duro Cc, salo
cambiar la letra.

Ltos archivos borrados solo se puede recuperar a través de
programas ‘de utilerias como NORTON y otros.

Existen archivos que tienen atributos de s6lio lectura,
estos no Sse pueden barrar, para poder hacerlo, es
necesario cambiar el atributo.

El Sin6nimo ERASE, se2 puede usar de igual manera que el
comando DEL.

REMN
Cambia 21 nombre de un archivo per otro.
Sinanimo: RENAME

Formato:

A> REM Nombire del archivo.Ext Nombre nuevo del archivo.EXT ENTER
{Cambia el nombre de un archivo del disco A)

A> REN E; Nembre del archivao.Ext Nombre nuevo del archivo.EXT ENTER
(Cambia 1 nombre de un archivo del disco B, estando en 21 disco @A)

A> REN C: Nombre del archivo.Ext Nombre nuevo del archivo.EXT ENTER
(Cambia el nombre de un archive del disco C, estando en el disco A)

C> REN C:\Mombre dirilombre archivo.Ext Nombre nvo.archivo.EXT ENTER
(Cambia el nombre de un archiveo localizado en un directorio o
subdirectoria del disco C)

a
1
[}



MOTAS DEL SISTEMA OPERATIVO MS-DOS

TYFRPE

Permite visualizar el contenido de un archivo de texto

{escrito en cdédigo ASCIIY
Formato:

> TYPE A:\NOMBRE DE ARCHIVO.TXT ENTER

(Muestra el contenido del archive del disce A,

escrito en codigo ASCII en la pantalla.)
_> TYPE C:\DIRECTORIO\NOMBRE DE ARCHIVO.TXT ENTER

(Muestra el contenido del archivo de un directorio

del disco C, escrito en coédigo ASCII en
pantalla.}

OBSERVACIONES:

Para detener y visualizar pagina por pagina en pantalla
presionar la tecla PAUSE, para centinuar, presione

cualquier tecla.

La mayoria de los programas o paquetes, traen un archivo
de informacién preliminar, el cual se lee antes de empezar
a trabajar con el por vez primera. Estos archivos son
escritos en su mayoria en cdédigo ASCII y se dan conocer

por su extensiotn, algunos ejemplos son:

FORMATO: EJEMPLO:
Nombre de archivo,DOC README. DOC
Nombre de archivo.TXT LEE _ME.TXT
Nombre de archivo.BAT AUTDEXEC. BAT
Nambre de archivo.ME READ. ME
Nombre de archivo, README.
README . NOW

COMANDOS DE DIRECTORIOS:

cD

otro diferente
Sinconima: CHDIR

Faormato:

_> GD \Nombre del directorio ENTER
(Cambia del directorio principal o raizy
oirectario especificado.)

> CD \Nombre del directorio\Nombre subdirectorio ENTER
(Cambia a un  subdirectorio incluido en
directorio.?

Cambia de un directorio y/o subdirectorio de trabajo a

a

i,
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_> CD . . ENTER (Regresa al directorio anterior)
_>Cbh ENTER (Regiresa al directorio principal o raiz)

(Cambia de directorio de acuerdo al drive de trabajo .>)

Crea un nuevo directorio o subdirectorio.
Sinonimo MKDIR.

Formato:

A> MD \Nombre del directorio ENTER
(Crea un directorio en el disco A)> MD \Nombre
directorio\Nombre subdirectorio ENTER
(Crea subdirectorio en un directorio del disco A)>
MD C:\Nombre del! directoriao ENTER
(Crea un directorio en el disco duro C estando
trabajando en la unidad o drive A)

C> MD \Nomhre del directorio ENTER
(Crea un directorio en el disco C)»> MD \Nombre del
directorio\Nombre subdirectario ENTER
{(Crea subdirectorio en un directorio del disco C)

Borra wun directorio o subdirectorio, de un directorio
estructurada, El Gdltime subdirectorio especificado.
Sinonimo: RMDIR

Formato:

A> RD \Nombre directorio ENTER
{Borra un directorio sspecificado del disco A)

C> RD \Nombre directorio ENTER
(Borra un directario del disco duro £)> RD \Nombre
directorio\Nombre Subdirectorio ENTER
(Borra un subdirectorio de un directorio del disco
duro C)

A> RD C:\Nombre directorio ENTER
(Borra un directorio especificado del disco G,
estando en el disco A)

OBSERVAC IONES:

Para poder horrar un directorio y/o subdirectorio, es
necesario que estos no contengan ningdn archivo, por io
tanto es necesario borrar todos los archivos del
directario a bortar. El subdirectorio o directorio aue
contenga archivos ocultos no pueden bhorrarse. )
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COMANDOS EXTERNOS:

Son los comandos en los cuales &ge nhecesita corrar
previamente un archivo almacenado en el disco, para
cargarlo en memoria y asf ejecutar una funcidn, sus
extensiones son por ejemplo: EXE y BAT.

COMANDOS DE DISCOSx

Son comandos externos, se necesita introducir primero el
disco del Sistema Operativo, antes de poder correrlaos.
Permiten el manejo directo de los discos.

CHKDSIK

Examina, revisa y/o analiza los directorios, archives vy la
tabla de asignacion de archives (FAT) de un disco, y
muestra los errores contenidos en el disco. Se puede
especificar para su revision un grupo de archivos, sin
necesidad de examinar todo un disco.

Muestra un resumen de la capacidad del disco en cuando a
capacidad y la memoria.

t/7F1 Corrige los errores encontrados, Yy los coloca en un
archivo que crea el comando, antes pide confirmacidén,
Lrvl Visualiza los nombres de los archivos que va

analizando.

Formato:

Primero: introducir 21 disco del Sistema Uperativo en el
drive A, en caso de tener dos drives. Y/0 tener en el
disco duro C, previamente almacenado el archivo CHKDSK.

Segundo: teclear:

A> CHKDSK A (/f1 [/v1 ENTER
(Revisa el disco en el drive A)
(f= Corrige los errores gel disco./
(v= Muestra el nombre de cada archivo en cada
directorio segln lo va revisando o examinando)

C> CHKDSK A; /T ENTER
(Revisa el disco del drive A, desde el disco duro
c.
(f= Cortige los errores del disco.)

C> CHKDSK A:Nombre de archiva.fzt «/f) ENTER
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(Revisa el archive del disco en el drive A estando
en el disco duro C.)
(f= Corrige los errores del disco.)

DBSERVACIONES!

Es conveniente colocar el interrupter f, aungue no es
obligatorio. Se puede colocar cualquiera de 1lgs dos o
ninguno. Si se coloca el interruptor f, nos pregunta si
deseamos convertir en archivos los caracteres que se
encontraron perdidos, si la respuesta es positiva, los
convierte, si es negativa no lo hara.

Con la opcién [/F1 los bloguas o sectores recuperados se
colocan en un archivo con el nombre FILEnnn.CHK, en donde
nnNR es  upa numeracion iniciandose con 9943, y en forma
ascendente @@1, 092, etc, Estos archivos se salvan en el
diractorio raiz y contienen la informacion perdida de las
archivos y del disco, generalmente, se borran, y asl se
recupera capacidad del disco.

Se debe ievisar o examinar los discos periddicamente, para
evitar el biloquec de partes del mismo y/o para recuperar
informacion perdida.

DISKCORPY
Copia el contenido exacto de un disco (ORIGEN) en otro
(DESTINO) .
Comadao Externo, se necesita corvaer previamente el
archivao/programa para dque quede en memoria.

CUANDO LA COMPUTADORA TIENE DOS DRIVES A y B.

Formatao:

Primero: introduzca el disco del Sistema Operativo, donde
se encuentre el archivo DISKCOFY en el drive A.

Segundo: Teclear:

A> DISKCOFY A: B: ENTER
(Copia todo el c¢ontenido del disco A en el disco B)

Tercero: retire el disco del sistema operativo de la
unidad A y ponga en A el disco para ser copiado {(Origen),
en B se debe poner el disco donde se quiera la copia
(Destino).

Cuarto: Fresione cualguier tecla.
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NOTA:=

Este comando s6lo trabaja en los Drive de disco flexible A
y/o B. NO SE PUEDE TRABAJAR DESDE Y/0 HAC!A EL DISCO DURO
C.

CUANDD LA COMPUTADORA TIENE UN SOLO DRIVE A.
CUANDD LA COMPUTADORA TIENE DISCO DURO C Y UN SOLO DRIVE A

Frimero: introducca el disco del Sistema Operativo, donde
se encuentre el archivo DISKCOPY en el drive A.
Segundo: Teclear:

FARA UN SOLO DRIVE:
A> DISKCOPY A: ENTER
{Copia el contenido del disco A en el disco A)

PARA UN SOLO DRIVE Y DISCO DURO:

C> DISKCOPY A: A: ENTER
(Copia el contenido del disco A en el disco
A estando en el disco duro C)

Tercero: quite el disco del Sistema Operativo de la unidad A
Cuarto: ponga el disco para ser copiado (Original) en la
unidad A, Presione cualquier tecla.

Quinte: despuéds del mensaje, introducir el disco donde se
quiere obtener la copia (Copia) Presione cualquier tecla.

OBSERVAC IONES:

Si el disco para la copia no esta formateado o tiene un
formato diferente al disco de origen, el comando DISKCOPY
lo formatea internamente al mismo tiempo que se hace la
copta.

Si el disco DESTINO contiene informacion previa, al operar
el DISKCOPY, se borra la informaciodn y almacena la nueva.
Al fipalicar el copiado del disco, pregunta si se desea
seguir copiando, Responder Y o N segun el caso.

En el disco duro €, puedo tener almacenado el archivo
DISKCOFPY.COM y puedo operarlos desde éste,

FORMAT
FPrepara o0 Formatea un disco nuevo y/o reformatea uno
usado, desde el drive especificado, para ser utilizado y
almacenar datos en elies, )
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FORMATEAR: es subdividir/estructurar un disco (en blanco
y/o wusado) en secciones, para despuéds almacenar los
archivos y/o trabajar con ellos en la computadora.

Todos los discos en blanco, necesitan primerc ser
formateados, antes de ser usados con el Sistema Operativo.
Comando EXTERNO. Necesita primero introducir y/o tener
almacenado en el disco duro el archivo FORMAT.COM

t/va Pregunta por una etiqueta para ponerle al disco,
nombre interno del disco.

/sl Al formatear un disco, se trasnfiere. los archivoes
ocultes del sistema operativo y el archive
COMMAND.CON con el cual se puede inicializar la
computadara.

CUANDD LA COMPUTADORA TIENE DOS DRIVES A y B.

Formato:

Frimero: introduzca el disco del Sistema Operativo, donde
se encuentre el archivo FORMAT en el derive A.

Segundo: Teclear:

A> FORMAT B: [/VI{/S51) ENTER
(Formatea un disco desde la unidad A hacia la
unidad B}

Tetrcero: El disco a formatear, debe estar en el drive B.
Cuando este listo, presionar ENTER

(V= Pregunta por una etiqueta para ponerie al disco.
Nombre del disco?}

(S= Al formatear el disco se graba el Sistema Operativo
MS-DOS Command.Com)

Funcienan como  interruptores, NO son obligatorios, si
quieren se ponen, se puede escoger unho solo de ellos y/ao
los dos, generalmente es conveniente poner la V, para
darle un nombre al discao.

CUANDO LA COMPUTADORA TIENE DISCO DURD C Y UN DRIVE A.

Tener previamente almacenado en un subdirectorio de C, el
archivo FORMAT.COM

Formato:



NOTAS DEL SISTEMA OPERATIVO MS-DOS

Primero: pasar al directorio donde este almacenade el
archivo FORMAT en el drive C.

Segundo: Teclear:s

C> FORMAT A: (/VIL/S1 ENTER
(Formatea un disco desde la unidad € hacia la
unidad A)
Tercera: El! disco a formatear, debe estar en el drive B.
Cuando este listo, presionar ENTER

(V= Pregunta por una etiqueta para ponerle al disco,
Nombre del disco)

(5= Al formatearr el disco se graba el Sistema Operativo
M3-DOS Command,Com)

Funcionan como interruptores, NO son abligatorios, si
quiegren se ponen, se puede escoger und solo de ellos y/o
los dos, generalmente es conveniente paoner la V, para
darle un nombre al disco.

CUANDD LA COMPUTADORA TIENE UN SOLO DRIVE A.

Primero: introduzca el disco del Sistema Operativo, donde
se encuentre el archivo FORMAT.COM en el drive A.

Segundo: Teclear:

A> FORMAT Az (/VIL/S] ENTER
(Formatea un disco desde la unidad A hacia la
unidad A)

Tercero: @uite el disco del Sistema Operativo y ponga el
disco a formatear en el drive A. Cuando este listo,
presionar ENTER

(V= Pregunta por una etiqueta para ponerle al disco.
Nombre del disco)

(= Al formatear el disco se graba el Sistema Operativo
MS-DOS Command.Com)

Funcionan como intertuptores, NO saon obligatorios, si
quieren se ponen, S& puede escoger uno solo de ellos y/o
los dos, generalmente ec conveniente poner la V, para
darle un nombre al disco.
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OBSERVACIONES:

Al finalizar el formateo del disco, pregunta si
seguir formateando otros discos. Responderr Y o N
caso,

Todo disco nuevo debe ser formateado previamente.
Si un disco contiene archivos y es formateado, los
almacenados se pierden, Nno se pueden recuperar.

GRAPHICS
Fermite copiar el contenido que se muestra en la
a la impresora, puede ser grafico o texto.

/€1 Centra la impresicén en la pégina.

se desea
segin el

archivos

pantalla

C/F3 Gira la imagen impresa un angulo de 94 grados, la

definicion de la pantalla ha de ser
puntos.

Formato:

320X 299

Primero: Antes de empezar, es necesario introducir el

disco del Sistema Operativo donde este el archivo

GRAPHICS

0 tenerlo almacenado en el disco duro C previamente.

Segundao: Teclear:
GRAPHICS ENTER

Tercerao: Cuando la pantalla del monitor nos muestre la
informacion a copiar tgrafico y/o texto) presionar al

mismo tiempo:
[SHIFTI-(FRTSLC]

En la version 2.X el comando Graphics, habilita
de texto como de pantalla de grafico.

la copia

En la version 3.x el comando Graphics para texto esta
incluido en el Command.Com. Solo sera necesario carrerlos

cuando se quiera imprimir pantallas en graficos

OBESEFYAC IONES:

Este comando se almacena en la memoria de la computadora

¥ le resta capacidad a la misma.

Antes de imprimir el contenido de la pantalla =i o=
grafico, sea debe correr el progtama. Sera nacesario
pravar de antemano la necesidad de imprimir 1a pantalla.

Mientras esta copiandao la pantalla a 1la i1mpresora., el

teclado esta descanectado Y también
momantaneamente el proarama que se este usando.

detienen

- @
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3.2-1 PRIMERA ENTRADA AL PROGRAMA

=mam FPFRIMERA ENTRADA A PRODESIGN I I

El programa PRODESIGN Il consta de un disco,
caracteristica que facilita el trabajo en
camputadoras de un drive. Para tener acceso al
programa introduzca el disco y teclee

A> FPD {ENTER]
En la pantalla aparecera:

HEIEHHW PETALL ViRTUAL

e nur’cmuuu 2dom:t \@

A7
“ R cursor

PANTALLA DE TRABAJO

L.a linea de estado ubicada en la patrte superior
izquierda, sefala la cantidad de puntos asignadaos,
ademas solicita informacion al usuario con el Tin de

- e jecutar algunos comandos.

El cursor estd representado por una crus
luminosa, para asignar un punta oprimase la tecla
{93, A partir de este momento podemos iniciar

cualquier dibujo. Fara auxiliar el dibujo se cuenta
con tres rejillas que apareceran opriniendo la tecla
(Gl. Vea la pagina 99,



AUXILIARES DEL CURSD

EL. TECLADO

Con respecto al uso del teclado. es conveniente
manejar el teclado numerico ya que cuando no se
cuenta con “raton" (instrumento que agiliza la
insercion de puntos) la mano derecha permite manejar
el programa con cierta agilided.

===y
=) Teciodo
f — } " nimerico
Teclado —
alfontimerico
DO 105 PUNICS ASICEADSS £ LA PASTALLE
MEIE YELOCI0 AL (sl

R LTI CIAID E—_—l < LIEKELASTICA
rmnummnt-<. D . < cagultnte KL comsat

AGIONA PUNTES —>

FIS S0 PUMIO EN LA ENTIOND MAS CERTANA

-



3.2.2.

AUXILIARES DEL CURSO

INSTRUCCIONES DE DIBUJD

INSTRUCCIONES DE DIBUJO

Arco

Arc

EA2 7 CE3

Para dibujar un arco o porcion de circulo u
ovalo, es necesario fijar 3 puntos en la pantalla:z

1) Punto Centrals Una vez dibujado el
este punto’ desaparecerd.

arco

2) Puntu.Ini:ial: En este punto iniciara el arco.

3) Punto Final: En este punto finalizara el arco.

rouls JHICTAL

La paosicion del Jer punto asignado determina la
forma de los arcaos dibuiados (circulares o

elipticos).

Las tectas [Al y (Bl dibuian arcos, horaria y

antiharario respectivamente.

Una vez asignados los puntos se oprime  la

tecla [AJ o (81 segun nuestras necesidades.



AULTLIARES DEL CLASO

“Se presiona: LENTER)

Y:-el arco obtenido sepra:

A

)
1
a o
TECLA CAl. TECL S [CBI1.
Dibuja arcos en Dibuja arcaos en
el sentido de las sentido contrario
manecillas del a las manecillas
reloj. el reloJ.
(Horario) . (Antiharariol.

Este comando se aplicé al dibujar los siguientes
simbolaos:

- &b



AULILIARES DEL CLRSO

Cur-va
cea

Curve

Con  la instruccidén curve, podemeos trazar una curva
irregular cuando los puntos de ella han sido asignados.

Este comando desempefia la funcidn de un curvigrafo.

Una vez ubicados los puntos por donde deseamas

- %razar una curva, se presiona las tecla {Cl.

: 4
1

La creatividad personal puede encontrar numerosas
aplicaciones a este comando. Los ejemplos siguientes
muestran la utilidad del camando.

FP) &
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1etrero y presiune tENTER).,N'

AUNILIZRES DEL CURSO

Texto

CT3
Texxt

La instruccidbn teuto, permite insertar numeros,
palabras y mensajes, es util para describir el dibujo o
dimensionarlo sin utilizar el comando acotacidn. AqQul
se presentan algunos ejemplos de los letreros que pueden
elaborarse, sin embargo o5 posible desarrsollar muchos
mas. Véase también la instruccién [ALT] [T] en la pdgina
75.

Debido a gque el programa FRODESIGN 1I no es un
procesador de textos presenta ciertos inconvenientes,
tales como tener que escribir linea por linea, o bien
que los letreros resulten irregulares ya que les
caracteres se distribuyen en el espacio asignado.

LETRERO NORMAL.:

Fije un punto y oprima la te:la CT!, escriba el letrero
y presione L[ENTERI. ) : : 5 e

TEXT: CREATLYIOAD .

LEEﬂﬂELEEﬂiB&DQL

Fije. dos pﬁncus y oprima - la

i+i escriba el

“ETEXTI-81ENG

SIGNO

- 58 .
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LETRERQ PROPORCIONADO:

Fije dos puntos y oprima la tecla ([T1, escriba el
letrero y presione [ENTER1, - -

TEXT: BINBOLO

LETRERO VERTJICAL :

Fije dos puntos y oprima la tecla CTJ,es
y presione [ENTERIJ.

TEXT: » CRAFICA

)

"GRAFICA

LETRERD DIAGONAL:

Fije dos puntos y oprima la tecla [ [T3, escribaiel
letrero y presione [ENTERJ. " e

CHO®

- o .




LETRERO CON SELECCICGN DE
ALTURA:

Fije tres puntos y oprima la
letrero vy presione [ENTER1.

TEXY: @icwo

AUKILIARES DEL CURSD

tecla (T1,

RERC L INADO

Fije tres puntos y-oprimaiila
letrero y presione [ENTER3.

TEXT: CORTE -

LETRERQ PERSPECTIVADO:

Fije tres puntos y oprima
letraro y presioneg [ENTER

escriba el

TExT: £0EN

~
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"~ AUXILIARES D€L CRST

vVec tor

Vector

La instruccidn vector, permite  crear lineas rectas
uniendo puntos asignados.

Para crear una linea, ‘fije.:das puntos y oprima la
tecla [V]. R

Es posible.elabor.
de puntos deseados.:

Circulo

Circle

Esta tarea construira circulos u avalas
identificando dos puntos para el primero y tres para
el segundo.

Aslgnese wn  punto central y otro gue marcara el
radio del circulo a dibuyar, presione 1a tecla (0],



AUXILIARES DEL CURSO

‘Para dibujar un ovalo introduzca  un punto central, A
el radio del -eje menor, el . radic "del- eje - mayor -y
presicne la tecla L[0O1.

La posicién finmal del 6valo, dependerd de la
ubicacién del tercer punto, N

Semicirculo

Semicircle

La instruccién semicirculo, dibuja la mitad de un
circulo en base a dos puntos fijados.

Fije dos puntos. Oper:ima la tecla C)13.

~TT=



AULILIARES DEL CURSQ

i
ElaB

Cuarto de Cilirculo

C ¢
Quarter Circle

La arden cuarto de circulo., dibuija la cuarta parte
de un circulo.

0

Fije dos puntos. Ocrima la tecla 01,

- 74 .
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Cajdia

| i i |
Bo <

Este comando crea un cuadrado o rectidnguleo al fijar
en la pantalla dos puntos diagonates.

El1 empleo de esta instruccion, ahorra tiempo al
dibujante, pues solo requiere dos puntos, sin embargo
los vectores que componen la caja, desapareceran al
intentar borrar cualquiera de ellos, ya que son
considerados como una sola entidad.

Yy

— o

Para formar el marco del cuadra del ejemplo
siguiente se utilizd dos veces el comando caja.

wwQ

n
i

t
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Flecha
c>1

Arrow

Esta instruccidén, permite crear vectores con
direccion en el punto final asignado.

Es posible elaborar una cadena de vectores flecha,
Asigne el numero de puntos deseados y oprima la tecla
1.

El

CF 21

Cambio de Letra

Change Fonts

Este comando permite cambiar el tipo de letra,
PRODESIGN Il cuenta con dos tipos (FONTS).

Son pocas las diferencias entre los dos fonts. A
continuacion se presenta un ejemplo de los dos tipos.

- 7Téa



AUTILIARES DEL CURSO

FONT 1

B B Cc D4 B F Gg Bh 10 dj Kk Ll M

o Pp ﬂq B S Tt bu W [ ¥ Yg 7

FONT =2

Aa Bb (c D4 Ee FI Gg b 10 Jj Kk LI Mo

M b Pp g B S Tt Ue W M dx Yy Iz

Para trabajar con cualquiera de los dos se presiona
la tecla (F1, en la zona de estado aparece el siguiente
mensaje:

CURRENT FONT: 1 ENTER NEW FONT:

Presicne la tecla [(ENTER] si desea el primer tipo, o
1a tecla (21 zi desea trabajar con el sequnda. Fara
cambiarlao nuevamente es necesario repetir el
procedimiento.

No es posible trabajar en un solo dibuio los dos
fonts edistentss, s1 cambia el tipo de letra, el
programa cambiard automaticamente todos los letreros de
la pantallsa de trabajo. Para imprimir algun tipo de fent
consulte el comando Imprimir, en este Manual (pag. 114)
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ANncho de Linea

cCwI
Linmne Width

FPRODESING I1 tiene 1la opcion de crear diferentes

anchos de linea, el grueso esta dado en piszels del 1 al
14,

Para trabajar con determinado grosor de linea se
Qprime la tecla C[W], en la zona de estado aparece el
siguiente mensaje:

ENTER THE LINE WIDTH:
Entre el ancho de linea:

Se selecciona el ancho requerido, por ejemplo:
Opraima la tecla [3] y presione [ENTERI.

El ancho de linea queda asignado, si se desea
cambiar o trabajar con linea normal, se repite el
procedimiento, considerando como grosor 1. a la linea
aormal.

Con el ancho de linea podemos dibujar:
Vec tores, Circulos, Ovalos, Letreros.

Vv OO AEWMN

—
<

- 8.



TS KD DREE
LA BIBLIOTECA

E! ejemplo sigliente muestra diterentes calidades de
linea logradas con este comando.

= e——T
N\ J

Cotas
ceaa
Auto Dimension
Esta instruccion permite crear vectores que

dimensionan en linea recta, la distancia entre dos
puntos asignados, de acuerdo a las unidades contenidas
entre dichos puntos.

Fara acotar un objeto:
Se asignan dos puntos y se presiona la tecla C[@l.

——

- 7P -



AUXILIARES DEL CURSG

Es posible dibujar cotas diagonales, verticales e
inclusive cotas de lectura inversa.

A
[t
L

.
=
v

Llilenado R
cCF2

Painmnt
Permite llenar una superficie delimitada por lineas o
CUrvas. o R -

Es necesario fijar un punto en la superficie que se
desee llenar. Presione las teclas [$]1 y (PI.

(= o=

No se pueden llenar varias superficies en cadena,
PRODESIGN 11 llenara tnicamente el ultimo punto lijado.

||“““|“‘|l [:] |‘|““|||“‘I‘
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31 deses, puede borrar las lineas que delimitan un
cbjeto- i lienado. c¢on cualauwiera de los comandos @ de
porrado. Considérense los ejemplos anteriores.

CINES

Fara elaborar el siguiente simbolo. fue necesario
llenar paso a paso la superficie requerida. ya gue
como se sefals anteriormente, este comando llena
zonas delimitadas potr lineas 0 curvas.

-1 .
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AUKILIARES DEL CURSO

INSTRUCCIONES DE EDICION Y
PRESENTACION EN PANTALLA

EDICION VY FPRESENTACION

Borra Comando

[ =y =2 |
Erasme Command

Easta tarea permite boryrar curvas, circulos,
vectores, textos, ete. asignando un punto  sobre
alguno de 1los puptos utiliczados para dibujar el
ob jeto que se desea borrar.

Par ejemplo, observe el siguiente dibujo:

(O @

Para borrar el circulo exterior utilizando
esta “instruccion, - es convenlente asignar el segundo
punto marcado al dibujarleo (2) y oprimir la tecla
LEl.

Si se asigna el punto central (1), desapareceran
los tres circulos, ya que este punto corresponde al
punto utilizado para dibujar todos 1os circulos.



AUTTLIARES DEL CLRSO

Borra Seccion
CD3

PDelete Section

Con esta instruccién, es posible barrar una seccién
del dibujoy utilizando una ventana (rectangulo definido
por dos puntos opuestos o bien uwtilizar la tecla (L3
caja elastical. For ejemplo:

Para borrar la seccién superior del dibujo, se
asignan dos puntos diagonales para formar una ventana y
se presiona la tecla (DJ.

La seccion delimitada desaparecera de la pantalla.

Si una parcién del dibujo gueda fuera de la ventana
la seccion no sera borrada.




AUKILIARES DEL OURSD

Mover Secciaoan

cCmM3
Move Section

La instruccidn mover, permite tcambiar una imagen de
un lado a otra de la pantalla. E} cambio puede ser de
entidad, objeto o seccion, Por gjemplos

Es posible utilizar esta instrucecién para mover un
objeto que por razones de espacio, Ya no es posible
seguir dibujando.

Primerao asigne dos puntos diagonales para ubicar
el abjets dentro de una ventana, puede usarse el comando
caja elastica, para visualizar mejor la ventana, ubique
un punto base, en el lugar donde se trasladari: el
dibujo. Oprima la tecla (M1,

- -

| =3 -\

Es posible trasladar el dibujo con diferente tamafio,
delimitande la base del nuevo dibujo con des puntos, por
ejemplo:

Asigne dos puntos diagonales para ubicar el
objeto en una ventana, ubique dos puntos base,
{puntos T y 4), al lugar donde se trasladara el dibujo.
Oprima la tecla ([M]. E1l dibujo se reduce en forma
proporcionada.

-84 .
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Si desea deformar el dibujo, siga el mismo
procedimiento pero fijando, para el nuevo dibujo, 4
puntos, colocados segun la forma del nuevo dibujo.

Copiar Seccidnmn -
CN3

Copy Section

El comando copiar permite repetir los objetos ya
dibujados. El procedimiento para ejecutarlo es el mismo
gue para el comando amover, con la diferencia de que
esta instruccitn conserva el dibujo inicial,

Considere nuevamente el ejemplo anterior:

g f@@

La creatividad individual puede aprovechar este
comando para lograr numerosas aplicaciaones.

El1 siguiente dibujo fue logrado deformando varias
veces el dibujo inicial.



AUXTLIARES DEL CURSO

J

Rotar
CR3

Rotate

Con esta tarea, es posible rotar un objeto o
entidad, introduciende el angulo deseado. El sentido de
rotacion es el opuesto a las manecillas de un reloj.

El esquema seflala los 4angulos a los que puede ser
rotado el objeto con ayuda de la tecla [R3.

98
138 45
180 [
228 315
275

Fara rotar o girar, presione la tecta [RI. En la
linea de estado aparecera el siguiente mensaje:

ENTER THE ROTATION FACTOR:
Entre el factor de rotacion:

Para rotar a 45 grados, presione las teclas: [41 y (5]

-8



AUXILIARES DEL DURSO

L Jommo N |

El agbjeto serd rotade con respecto al centro de la
pantalla.

Si se coloca un punto, el dibujo sera rotado con
respecto al  punto asignado. Se rota con respecto al
punto L.

Bl

Para facilitar la elaboracion del ejemplo siguiente
se roté el primer dibujo, se trazaron nuevamente los
objetos rotados para de esta manera  evitar el dibujo a

- 87 .
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Acercamiento/-Alejamiento

cZ3
Zoom
Esta instruccion amplifica o reduce, todo o parte
del dibujnm, con base en un factor que multiplica las
dimensiones solicitadas par el Gltimo factar

introducido.

Si se desea ampliar un dibujo, se coloca un
punto en el centro del dibujo a ampliar. Se presiona
1la tecla [23. En 1la linea de estado aparecera el
siguiente mensaje:

ENTER THE I00M FACTOR:
Entre el factor de zoom:

Para ampliar el dibujo el factor intreoducido
sera mayor de 1. Un factor conveniente es el 2, pues el
dibujo se amplia al doble. FPara reducir el dibujo, el
factor asignado seri menor de 1.

ESti=]

Una de las ventajas de este camando auxiliar, es
que permite dibujar entidades que por su tamafio no
pueden ser realizadas en el primer dibujo.

Considérese el ejemplo siguiente: El1 tamafic del
dibujo impide realizar en ¢l las ventanas de unc de los
edificios.

1
[
(-

DOE

-8a9.
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Con el comando [Z1 el dibujo es ampliado. Una ve:z

dibujadas 1las ventanas con las instrucciones ya
conocidas, el dibujo puede ser reducido para continuar
con el proceso de dibujo. Es importante recordar que el

comando zoom es multiplicativo por lo tanto si se amplia
en el dibujo a 2, para regresar al dibujo original es
necesario introducir el factor .S

Recupera Imagern Virtual

[ =l e |
Retrieve Owverlay

Este comando recupera un archivo y 1lo despliega en
pantalla sin grabarlo en el dibujo en proceso, esto con
el fin de traer informacion de escala o dibujo, les
pasos usados para recuperar imdgenes virtuales, son
iguales a los usados en el comando [F?].

Asigne 1los puntos entre los cuales desea se
recupere la imagen virtual. Oprimase la tecla (K1, en la
zona de pstado apareceri el mensaje:

ENTER THE INPUT FILE NAME:
Introduzca el nombre del archivo:

Dibu)o en proceso Aparece imagen virtual

Una recuperacién virtual no puede redibujarse con
zoom o ser rotada, si se desea borrar esta recuperacion
puede hacerse con el comando [Z] y el factor 1.

-8 .
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3.2.4 INSTRUCCIONES Y FUNCIONES AUXILIARES

seee—e——— X I L IARES Y FUNCIONES

Reticula

L322
Grid

La ingtruccien Brid, presenta en pantalla una
reticula o rejilla de puntos o lineas. La reticula
puede ser modificada al teclear el espaciamiento y el
valor para una unidad de escala dada.

€l uso de la reticula facilita en gran medida, la
elaboracion del dibujo. Con 1la tecla (G] pueds
obtener 3 tipos diferentes de reticulas o bien
apagarlas si se desea:

\
Para obtener esta Para cbteer esta Para obtener esta
reticula es necesa- reticula es necesa— reticula es pecesa-
rio presionar una rio presionar dos rio presionar tres
sala vez la tecla veces 1a tecla [6) veces 1a teclalB)
(61,

- DD .
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Es necesario aclarar que la reticula no es parte deil
dibujo, sino anicamente una referencia para trabajar con
mayor facilidad.

E]l tamafic de la reticula puede variar en funciodn de
las necesidades del usuario, para modificarla asignese
un punto y seffale el espaciamiento de la grid, con las
teclas de cursor, fije otro punto y oprima 1a tecla [Gl.

Cambio de Color.

cCH21
Changs Color

Se wutiliza para definir en pantalia el colar del
dibuio. (Para monitores de color). El! color actual se
despliega en la 20na de estado. El rango de seleccién de
calores depende del tipo de pantalla que se utilice.

Esta instruccion - cambia el color a las entidades

dibujadas antes de ejecutar un comando o bien a las ya
dibujadas asignando un punte scbre la entidad.

TamafMo FPaso del Cursor

cCx>a
Cursor Step Size

Esta instruccion permite modificar el paso del
cursor en la pantalla. Los valores admitidos varian de 1
a 49 pixeles, el paso de cursor implicito es 8.

Al teclear [I) aparece en 1la linea de estado el
siguiente mensaje:

CURSOR STEPY B NEW STEPt
FPaso de cursor:8 Nuevao paso:

A mayor ntmero asignado aumenta la velocidad del
cursor, es decit el salto de pixeles es mayor.

-FLa
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Muestra Longitud » angulo
cL.2

Display Length & AnNngle

La orden L}, despliega en la zona de estado, la
distancia y 1 é&ngulo del punto donde se encuentra
ubicado el cursor, al moverlo la distancia y el anguleo
varfan de acuerdo a su ubicacién, la distancia es medida
en unidades especificadas por el comando C[UJ,

Fara usar esta instruccion oprima la tecla (L1, en
la linea de estado aparece:

Tamamo del Texto »y ANngulo

| R ghu |
Text Size, ANg lae

Este comando permite introducir un texto con
determinado angulo, después de asignar un punto y
presionar [J], aparecerd en la zona de estado el
siguiente mensaje:

CURRENT TEXT GIZE: NEW SIIE:

Tamafio del texto en curso: Nuevo tamafio:
TEXT ANGLE: @ NEW ANGLE:

Angulo del texto: @ Nuevo é&nguio:
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Este comando funciona dnicamente después de haber
asignado un punto en la pantalla, si se asignan dos o
mas puntos y se acciona este comandao, el angulo lo
determinardn 1la posicién de los puntos posteriormente
asignadas. Los angulos aceptados son:

El tamaflo maxime aceptado es 199, el minimo es 1.

Para eiaborar un texto con angulo: Asigne un punto.
Oprimase la tecla [J], introduzca el tamaffio y el &angulo
del texto, presione [ENTER] y el comando [(T], escriba el

texto deseado.

L
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Forma del Cursor
cCQ2

Cursar Shape

La orden [Q1, modifica la forma del cursor.

Al presionar la tecla (Q) el cursor aodificara su
farma, a4l presionar nuevamente £Ql, &l cursar volvera a
su forma habitual. La utilidad de esta instruccion,
dependerd del dibujo a realizar.

o]

Reticula Invisible
csa

Snnap

El Snap &s una rejilla imaginaria para dibujar.

Al asighar un punto la eetfcula invisible o SNAP lo
atraera hasta el nodo mas cercano. La posicion del punto
esta determinada por gl tamafo de patréon de la rejilla,
Un punto no puede localizarse fuera de los patrones de
la rejfilla, por esta rason se tieme que adaptar el
patrén a las necesidades del wsuario.

Si se desea hacer un dibujo con espaciamiento £ Snap

15, definase el ancho de la pantalla, utilice la tecla
S, en la pantalla aparscera el siguiente mensaje:

ENAP BRID SIZE &3 NEW SIZE:
Tamafo rejilla invisible: Nueva tamafio:

-4
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Introduzca el  valor 15, tedos los puntos estaran
colocados a una distancia de 15, E1l valor @ para el Spap
apaga el comando, el punto puede ser colocado en
cualguier lugar.

Unidades

SCU3
Units

Esta orden es utilizada para definir la unidad de
medida conveniente para el dibujao.

Al asignar una separacion entre dos puntos,
presionar la tecla U, la unidad queda definida.

Este comando es usado cuwando se desea hacer un
dibujo a escala. la unidad se puede especificar en
unidades adimensionales con la tecla (@] o bien en
pulgadas eon la combinacién de teclas (ALTI-C@1.

Salvar Seccion

CxX2a
Save Section

La tarea salvar seccién, permite salvar objetaos o
entidades de un dibujo, delimitadas previamente por una
ventana.

Ubique dos puntos en esquinas opuestas. Puede

auxiliarse con el comandoc de caja elastica (L[],
FPresione la tecla [X] e introduzca el nombre del nuevo
archivao/seccidn, {acho caracteres maximo). Presione

CENTER], y la seccion quedara almacenada en el disco de
trabaijo con el nombre asianado.

ENTEA DE OUTPUT OF FILE WNANE

X ]

-5 .
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Borrar Fanmntalla
[ g |

Erase Screan

La instruccion auxiliar [Y], permite limpiar la
pantalla, cuando ya no es necesario tener un dibujo
desplegado. Bastara con presionar la tecla (Y] para que
apatezca en la linea de estado el mensaije:

DOU YOU REALLY WANT TO ERASE EVERYTHING? Y/N.
Realmente quieres borrar todo? S/N.

Presione la tecla (Y] para borrar todo.

Especificar =1 Tipo

de Linea
[aggin |

SpecitTy the Lime Type

La tecla {/1, permite utilizar en el dibujo 8 tipos
diferentes de lineas, todas ellas segmentadas, la linea
continua normal corresponde al tipo 9.

A continuacio6n .se muestran los diferentes tipos con
los cuales es posible ashurar, trazar lineas de ejes,

texturas, etc.
SOLID ﬂ\\

s
DASHED

HIDDEN
CENTER
PHANTOM
Dot
DASHDOT
BORDER

N

W =1 0N N eaW NS

DIVIDE
e
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Para seleccionar cualquier linea, presione la tecla
/3.

Aparece en la linea de estadoc el mensaje:

CURRENT LINE TYPE: @ NEW VALUE:
Tipo de 1linea en cursa: ¢ Nuevo valor:

Seleccione un tipo de linea. Por ejemple:
presione la tecla [5].

Aparece el siguiente mensaje en la linea de estado:

LINE TYPE SCALE: 1 NEW VALUE:S
Egrala linea tipo: 1 Nuavo valar:

Es posible trabajar con una escala diferente al
teclear un valeor., La escala aumenta la separacion entre
los segmentos de una linea.

Por ejemplo la linea 5 con escala ! es:

En cambio la linea 5 con esecala 3 ea:

Una vez definido el tipo de linea, las entidades
se dibujaran con este tipa, para dibujar nuevamente con
la 1linea normal continua, es necesario repetir el
procedimiento de cambio.

Un ejemplo de uso de tipos de linea es el . que se
presenta a continuacioén.

® o ®

(O X0
4

R

©

® o
mo

+E——n{e
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Usar Cruzamiento
Para el Cursor

C-+3
Use Crosshairs
for the Currsor

LLa tecla auxiliar C(+] presenta en pantalla un cruce
de lineas que definen al cursor, Funcicna comg un
interruptor, para desactivar el cruce es necesario
presionar nuevamente la tecla [+]

Limnaea Elastica

£—2
Rubber Band Lins
La linea elastica, funciona como auxiliar del
dibujo, pues una vez asignado un punto y activada la
linea con la tecla [-1; aparecerd en pantalla una linea

recta que desaparecerd al colocar el sigquiente punto,
sin embargo es necesaric presicnar nuevamsnte la tecla
-], para desactivaria.

el

.28,
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Caisa Elastica

cCca
Rubber Band Bo:x

Lta instruccion auxiliar caja eldstica, permite
detinir una ventana en la pantalla, para borrar, caopiar
0 salvar un objeto o entidad.

Asignese un punto y active la caja elastica con la
tecla €{1. Con teclas de cursor, llévese la ventana
hasta el lugar deseado.

Cuando la ventana este ubicaday; presione otro punto
y la tecla de la funcion requerida. Para desactivar la
caja elastica es necesario aoprimir nuevamente la tecla

Mover el Cursor Usando
Gravedad "

C,

Mowve the Cursor Using
Gravity

La instruccién [,] afrece la posibilidad de mover un
punto a cualquier parte de wuna entidad, con el fin de
realizar otra instruccién: borrar, dibujar, ete.

Al presionar la tecla [, el cursor sera atraido por
el punto mas cercano. Ya ubicado el cursor sobre la
entidad, es posible utilizar cualquier otro comando.
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N
V)

Fomer umn FPunto
[ o Jm

Set a Point

Para fijar un punto en 1a pantalla, oprimase la
tecla {91 del teclado.

ta utilizacién del teclado numérico ofrece mayor
ventaja en la insercidn de puntos ya que permite activar
con mayor rapidez las diversas funciones contenidas en
este tecladg, al utilizar dnicamente la mano derecha.

Foner wamn FPunto
Usando Gravedad

Set a FPoint
Usming Gravity

A semejanza de la instruccion [,1,1a tecla [.] mueve
un punto a la entidad mas cercana, fijandela al mismo
tiempo. Esta instruccion puede ser utilicada para borrar
una entidad.

Si el punto a sido ubicado en alguno de los puntos

utilizados para elaborar el objeto, al oprimir la tecla
(E] desapareceradn las entidades vecinas.

- L6BE o
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AUKILEARES DEL QURSD

[ s

He lp

Esta tecla auxiliar

todos los comandos

oprimir la tecla L[?]

informacién. Para
CENTER].

permite consultar en pantalla,
funciones
desplegaran 3 pantallas de
dibujando oprima la tecla

de PRODESIGN II. Al

PRODESIGN II HELFP COMMAND

ARC

BACKWARDS ARC
CURVE

DELETE SECTION
ERASE COMMAND
CHANGE FONTS
DISFLAY GRID
CHANGE COLOR
CURSOR STEF SIZE
TEXT SIZE, ANGLE
RETRIEVE OVERLARY
DISPLAY LENGTH/ANGLE
MOVE SECTION

COPY SECTION
CIRCLE COR OvAL
PAINT

CURSOR SHAFE
ROTATE

SNAP

TEXT

UNITS
VECTOR

LINE WIDTH
SAVE SECTION
ERASE SCREEN
Z00M

ARROW

BOX

SEMI CIRCLE
QUARTER CIRCLE
AUTO DIMENSION

ARCO

ARCO ANTIHORARIO

CURVA

BORRA SECCION

BORRA COMANDO

CAMBIO DE LETRA
RETICULA

CAMBIO DE COLOR

TAMARD PASO CURSOR
TAMARD TEXTO/ANGULOD
RECUPERA IMAGEN VIRTUAL
MUESTRA LONGITUD/ANGULO
MOVER SECCION

COPIAR SECCION
CIRCULO L OvALO
LLENADO

FORMA DEL CURSOR
ROTAR

RETICULA INVISIBLE
TEXTO

UNIDADES

VECTOR

ANCHO DE LINEA
SALVAR SECCION
BORRAR PANTALLA
ACERCAMIENTG/ALEJAMIENTO

FLECHA

CAJA

SEMICIRCULO
CUARTO DE CIRCULO
covA

=121 .



rd SPECIFY THE LINE TYPE

-+ USE CROSSHRAIRS FOR THE CURSOR
—_ RUBBER BAND LINE

C RUBBER BAND BOX

- MOVE THE CURSOR USING GRAVITY
L2 SET A POINT

- SET A POINT USING GRAVITY

= SET A POINT USING COORDENATES
H SET A POINT USING DISTANCE/ANGLE
- MOVE A POINT ON THE SCREEN

O HELFP

F1 SCREEN WINDOW LEFT

F= SCREEN WINDOW RIGHT

F= SCREEN WINDOW UP

4 SCREEN WINDOW DOWN

S FRINT A DRAWING

F& FLOT THE CURRENT DRAWING

=7 DISK DIRECTORY/DELETE DRAWING
| = =1 STOP THE PROGRAM

< RETRIEVE A DRAWING

F 1 ¢ SAVE THE CURRENT DRAWING

AL_T—FA VECTOR ARC

AL T —E VECTOR BACKWARD ARC
AlL_-T-—C VECTOR CURVE
AL T —t+1 CHANGE COLOR OF A LINE
AL T—L_ DISPLAY ABSOLUTE X,Y
AL T —M REPEAT SECTION COPY
AL_T—0 VECTOR QVAL

AL T—T VECTOR TEXT

AL T —\/ O0RTHO VECTOR

AUIILIARES DEL DRSO

ESPECIFICAR TIPO DE LINEA

USO DE CRUZAMIENTO PARA EL CURSOR
LINEA ELASTICA

CAJA ELASTICA

MOVER CURSOR USANDOD GRAVEDAD
PONER UN PUNTO

FPONER UN PUNTO USANDO GRAVEDAD
PONER UN PUNTO USANDO COORDENADAS
FPONER UN PUNTO USANDO DIST. Y ANG.
MOVER UN FPUNTO EN LA PANTALLA
AYUDA

MOVER A LLA IZGQUIERDA PANTALLA/VENT,
MOVER A LA DERECHA PANTALLA/VENT,
MOVER HACIA ARRIBA PANTALLA/VENT.
MOVER HACIA ABAJO PANTALLA/VENT.
1MPRIMIR DIBUJO

IMPRIMIR DIBUJO USANDO PLOTTER
LISTA DIRECTORIO/BORRAR DIBUJOS
SALIR DEL PROGRAMA

RECUFPERA UN DIBUJO

SALVAR EL DIBUJO EN CURSOD

VECTOR ARCO

VECTOR ARCO ANTIHORARID
VECTOR CURVA

CAMBIA COLOR DE UNA LINEA
DESPLIEGA COORDENADAS
REPITE SECCION ZOPIADA
VECTOR OVALO

VECTOR TEXTO

VECTOR ORTOGONAL

AL.T—2Z Z00M & ALIGN DIGITIZINS TABLE ZOOM Y ALINEA TABLETA DIGITAL.
ESC "UNDD" THE LAST DRAWING COMMAND SUPRIME EL ULTIMO COM. DIBUJADO

oE e "00PS" REVERSE THE LAST UNDO

REGENERA EL ULTIMO COM.SUPRIMIDO
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Quitar urm Punrnto
de 1a FPanmntalils
C»3

Move a Poinmt
on the Screen

En ocasiones es necesario cancelar un punto o varios
asignados, la instruccion ([#) permite remover uno o
varios puntos de la pantalla.

. [*]

FPormner urmn FPunto .
Usando Coordemnadas

Set a Poinmnt
Ussing Coordinates.

La tecla auxiliar (:] permite ubicar puntos en
pantalla utilizando coordenadas. Al presionar la
tecla , aparecer& en la zona de estado el mensaje.

X COORDINATE:
X Coordenadas:

¥ COORDINATE:
¥ Coordenada:

Podran ser introducidos los valores deseados con
relacién al punto de origen.

En wun monitor de resolucién estandar el programa
presentard en la parte superior de la pantalla un
rectangulo con 9 ventanas pequeflasy, el programa indicara
en cual de ellas ests trabajando.

- 1633,
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Esto significa que en este tipe de monitor, el
programa permite trabajar en una area mayor . For
razones de comodidad al dibujar, as preferible trabajar
en la ventana del lado inferior izgquierdo. El1 namero de
unidades inscritas en una ventana es de 76 en el eje x,y
45 en el eje Y. Por lo tanto las coordenadas asignadas
estaridn comprendidas entre estos valores.

Un monitor de alta resolucidén permite el trabajo en

una sala ventana , las unidades son: en el eje de las X
9¢ y de 65 en el eje de las Y.

5 £

Fomner un Punmnto Usando
Distanmncia vy Angulo

Set a Point Um=sing
Distance and Angle

Para asignar un punto en la pantalla, mediante,
distancia y angulo, es conveniente utilizar ia teclal;]

Al presionar la tecla [4] se solicitard en la 2ona
de estado: .

DISTANCE:
Distancia:s

ANGLE:
Angula:

tos puntos insertados se colocaran con respecto al
origen.

- 1LDBF .
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Mover a la Izguierda
1aa Fanmntallas/ventanmna

CF13
Move the Screen
Window LefTt

Al estudiar la tecla auxiliar [(:]1, se comentd que los
monitores de resolucitn tipo estandar, presentan en la
parte superior derecha una pantalila pequefia, gue seffala
el numero de ventanas en las cuales es posible trabajar.

Estas ventanas pueden ser vistas al utilizar algunas
teclas. )

La funcién LF1l) permite cambiar de ventana con
movimiento a la {zquierda. En la pantalla principal,
apareceran los dibujos ocultos o la zona libre para
cantinuar trabajando.

Mover a l1la Derecha
1a FPanmntalla//ventama

cErF22
Move the Screen '
Window Right

La Funcién [F2]1 permite cambiar de ventana con
movimiento a la derecha. En la pantalla apareceran los
dibujos antes ocultos o zona despejada para continuar
trrabajando.

.&'
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Mover hacia arriba
la Fanmntallasventana

CFXx3
Move the Scresn
Window Up

La funcién ([F3) permite cambiar de wventana con
movimiento hacia arriba. En la pantalla aparecerin los
dibujos antes ocultos o zona despejada para continuar
trabajando.

Mover hacia abajo
la FPanmntalla/ventamna

CF<41
Move the Screen

Window Down

La funcién {F4)] permite cambiar de ventana con
movimiento hacia abajo. En la pantalla acareceran los
dibujos antes occultos o zona despejada para continuar
trabajando.

- lB5 .
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Impr-imir un Dibuio
CFSa

Primt a Drawing

Para imprimir un dibujo, bastard con presionar la
tecla [F3] para que aparezca en pantalla el mensajes

YOUR DRAWING MUST BE SAVED Ta DISK BEFORE YOU PRINT IT.

ANYTHING ON THE SCREEN THAT HAS NO BEEN SAVED WILL BE
LOsT.

DO YOU NED SAVE YOUR DRAWING FIRST? [yl 0 [N)

ENTER THE OUTPUT FILE NAME:

El mensaje nos seffala la necesidad de salvar el
dibujo antes de imprimirlo y pregunta si se desea
hacerlo.

Para salvarlo, solicita el nombre del archivo, no
debe olvidarse introducir primero el drive de trabajo,
posteriormente, el nombre del archive con un npltmero de
caracteres no mayor de 8. Paor ejemplo:

ENTER THE OUTPUT FILE NAME: b: archivo

E! programa desplegara la presentacién del programa
y del archivo de impresién.

Seleccione primero el tipo de impresion deseadaj
esta dependera de la calidad requerida.

PRODESIGN II FPRINT COMMAND

1. NORMAL RESOLUTION
Resolucion narmal.

2. HIGH RESOLUTION
Resolucion alta.

3. EXTRA HIGH RESOLUTION
Resolucion extra alta.

Select one ot the above:
Seleccione una opcién de arriba:

- J.ﬁﬁj;.
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Si no se selecciona ninguna, el programa asigna
implicitamente la primera. fAbajo se ejemplifica el
resultado obtenido con las tres opciones.

Una vez seleccionada 1la K opcion, PRODESIGN II
solicitara al tamafio de impresion:

ENTER THE WIDTH OF THE PRINTING AREA (drawing height) IN
INCHES:

Introduzca el ancho del area de impresién en pulgadass

El mAdximo tamafo del papel usado para la impresién
grafica es de 8 pulgadas. Cusndo el ancho ha sido
asignado el comando impresién requerird el largo de
impresion:

ENTER THE LENGHT OF THE PRINTING AREA (drawing widht) IN

INCHES:

Introduszcs el largo del area de impresisn en pulgadas!
El valor asignado implicitamente es de 19, wmin

embargo cuando la hoja es utilizada en el sentido

vertical acepta el valor 18 para el tamafio carta.

Asignado el 1largo de impresion, el programa
despliega un menu de impresién:

- 1293 .
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PRODESIEBN 11 PRINT COMMAND
1. PRINT A PRODESIGN II DRAWING
2. DISPLAY PRODESING I1 DRAWING ON DISK
3. CHANGE CHARACTER FONTS
4. S5ET OUTPUT S1ZE AND RESOLUTION
5. TERMINATE THE PRINT COMMAND AND RETURN
&. STOP THE PRUGRAM

Select one of the abova:

COMANDOS DE IMPRESION DE PRODISERD II
1, Imprimir un dibujo en Prodisefio 11
2. Despliega directorieo de dibujo de Prodisefio I
3. Cambio de.tipo'de caracteres
4. Introducir datos de tamafio y resolucion
5. Terminar el comando de impresitn y regresar

&. Terminar el programa

OPCION C11
1. PRINT A PRODESIGN 1I DRAWING
1. Imprimir un dibujio en Prodisefio 11
Al seleccionar la opcion [1] aparece el mensaje:

ENTER THE DRAWING NARME:
Entre el nombre del dibujoi

£ts importante asignar la letra del drive en el que
se encuentra el archivo solicitado.

DOU YOI WANT TO ROTATE THE DRAWING 98 DEGREES?
Desea girar el dibujo 96 grados:

- 1@P
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81 la respuesta es afirmativa (Y], imprimira el
dibujo en el sentido vertical. La respuesta negativa (N3
imprimird el dibujo en el sentido horizontal.

an:eﬁv

En esta parte es posible seffalar el numero de copias
requeridas:

HOW MANY COPIES DO YOU WANT TO PRINT?
Cuantas topias desea imprimir?
PRINTING COPY 1 OF 1

Se puede imprimir un maximo de 199 copias.

DPCION C2]

2. DISPLAY PRODESING II DRAWING ON DISK
2, Despliega directorio de dibujo de Prodiseflo II

Al seleccionar la opcion [2), PRODESIGN despliega la
presentacién del directorio, para obtenerlo es necesario
asignar la letra del drive en el que se desee realizar
la lectura.

PRODESIGN 1I DIRECTORY COMMAND
ENTER DRIVE LETTER (OR PRESS ‘ENTER )1

PRODESIGN II DIRECTORY
DRIVE A: SPACE AVAILABLE: BYTES.

-11@3.
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OPCIDN 31

3. CHANGE CHARACTER FONTS
3. Cambio de tipo de caracteres

Esta opcitn permite cambiar el tipo de letra de un
archivo e imprimirlo, al presionar 1a tecla [3] aparece
el mensaie:

THE CURRENT FONT IS:1 2, ENTER NEW FONT:
El tipo de letra es: 2 Entre el nuevo tipo:

Después de asignarse el nuevo tipo, se despliega
nuevamente el mena de impresioén.

OPCION L4543

4. SET DUTPUT SIZE AND RESOLUTION
4. Introducir dabos de tamafio y resolucién

El tamafio y la calidad de impresién son definidas en
la primera opcitn, sin embargo estando en el mend de
impresion es posible seleccicnar nuevamente esta opcion
para modificar los datos antes introducidos.

OPCION (S31

5. TERMINATE THE PRINT COMMAND AND RETURN
S. Terminar el comando de impresidén y regresar

Para abandonar el comando de impresién y regresar a
ta  pantalla de trabajo, seleccione la opcion (5],
aparecera el mensaje:

DOU YOU REALLY WANT TO TERMINATE THE PRINT COMMAND (Y or

N)
Desea realmente terminar el menu de impresién: (S o N}

Al asignar la tecla [N1 el programa regresa al mend

de impresion. La tecla (Y] finaliza el menu de impresién
y aparece nuevamente la pantalla de trabaio.

-111.
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OPCION [&]

&. STOP THE PROGRAM
6. Terminar el programa

Si se desea abandonar el programa desde el nenc de
impresién, oprima la tecla [&61, en la pantalla aparecarsa
el mensajet

DO YOU REALLY WANT TO STOP THE PROGRAM? (Y on N)
Desea reailmente abandonar el programa (S o N)

Con la respuesta L[Y]l aparecerd el prompt del

MS~-DOS.

Imperimier umn DibuJjJo
Usando Flot ter

CF&3
Flot the Current
Drawimng

Con esta funcién es posible dibujar un archivo y
obtener mejor calidad al utilizar un plotter.

Demspliegsa Archivows

Dimpomnibles e el isco

CF721

)

D
iwp iay Tha ASAvailats
iles orn Diwmik

Li¢

ta funcion [F7) muestra los archivos contenidos en
un disco y su espacio libre en bytes. Esta funcion
también permite borrar archives., Al oprimir la tecta
[F7] aparece el mensaje:

ENTER DRIVE LETTER (OR PRESS ‘ENTER'):
Introduzca el drive para leer, o presicne [ENTERI:

- 1122
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Si no se introduce el drive de trabajo y se presiona
Gnicamente la tecla [ENTER] se leera implicitamente el
disco con el que se esta trabajando. En la pantalla
se despliega el directorio. Es posible borrar archives.

PRODESIGN 11 DIRECTORY

DRIVE A3 SPACE AVAILABLE: 239616 BYTES.
ARQUITEC MUEBLES MOBIELIAR
DISERD DIBUJO

DO YOU WANT TO DELETE ANY OF THESE:
Desea borrar alguno de estos:
St la respuesta es negativa, teclear: [N]

Si la respuesta es afirmativa, teclear: L[Y], en la
pantalla aparece:

ENTER THE NAME OF THE FILE YOU WANT TO DELETE:
Introduzca el nombre del archivo que desee borrar:

Teclee el nombre del archivo a borrar y presionar
LENTER]1, aparece:

DELETEING: ARQUITEC
Existe la opcion para continuar borrando af:h!vos_

DO YOU WANT TD DELETE ANY OF THESE:
Desea borrar alguno de estos:

Al teclear [N] el programa regresa a la pantalla de
dibujo.

Deteaener el FPrograma

cCFe8e2
Stop the Program

Estando en la pantalla es posibla abandonar el
programa, oprimiende la tecla [FBl. En la 1linea de
estado aparece el siguiente mensaje:
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DO YOU REALLY WANT TO QUIT? (Y on N2
Realmente gquieres salir? (Y o N):

Si presiona [N] se cancela la funcidn para continuar
trabajando, la tecla f¥1 asigna el prompt de trabajo.

Recupserar un Dibujdo
CF<%2

Retrieve a Drawing

La funcion LF9) permite recuperar un dibujo salvade
con anteriaridad en el disco, parsa continuar trabajlanda
en él. Al oprimir [F?1 aparecerd 2n la 2ona de estado el
mensaje:

ENTER THE IMPUT FILE NAME:
lntroduzca el nombre del archivo:

Yeclee, el drive donde se efectuara la lectura del
dibujo, as! camc el nombre del archivo:
Br ARQITEC
Si existe un errar en el nombre del archive
aparecera el mensajet
B1ARQITEC WAS NO FUND., TRY AGAIN: brargquitec
Bi:Argitec no encontrado. Repitalor brarquitec
Plmase waits...

Espere un momentot...

El dibujo aparecerd en la pantalla.

=ik
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€on esta funcion es posible recuperar el dibujo
deseado, marcando puntos que sa&rrviran para definir el
tamafio del dibujo.

€1 archivo soticitado se puede recuperar asignando,
1, 2, 3, @ 4 puntos, si se desea deformar la figura,

Salwvar wue Dibujgo

CF1232
Save a Drawing

- La funcién auxiliar (F1@) permite salvar un dibujo o
archivo en el disco de trabaijo.

Oprimase {F19] para que el programa envie este
mensaje:

ENTER QUTPUT FILE NAME:
Introduzca el nombre del archivo:

Asignese el drive en el cual se desea archivar la
infarmacion. Teclear el pombre del archivo, no mayor de
8 caracteres. Presionar [ENTER]. Por ejemplo:

B:DIBUJO Presionar [ENTER], para gue sea aceptada 1la
informacien.
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Suprime &1 Ul timo
Comando DibuJjado

cCESCI
"Undo" the Last
Drawing Command

Esta tecla auxiliar permite borrar de pantalla el
tltimo comando dibujado.

Cuando se desee borrar el comando dibujado
inmediatamente anterior. Oprima la tecla C[ESE). Es
posible borrar de esta manera el numero deseado de
comandos dibujados.

Al presionar la tecla (ESC) se suprime la ultima
entidad dibujada.

Qs

Regenera a1 ultimo
Comando Suprimido

Oop=! Reverse an
Undo Command

Este auxiliar permite regenerar el uwltime comando
suprimido con la tecla [ESC). Cuando se desee "rehacer"
el tultimo comando borrado con la tecla (ESCI, oprimase
la tecla [!]1. Al presionar la tecla [!] se regenera la
altima entidad suprimida.

Il
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Ciertas instruccicnes pueden ser introducidas
mediante la combinacion de dos teclas. Tal es el caso de
los siguientes comando auxiliares:

Desp liega Coordemnadas
Absolutas X, hd
CALTI—CL ]

Dimplay Absolute
x 5 Y Coordinates

Para desplegar en pantalla las coordenadas absclutas
Xy Y, oprimase las teclas CALTI~CL] al mismo tiempo.
En la zona de estado aparecerd la ubicacion del cursor
en los ejes X y Y. .

A diferencia del comando (LJ, la combinacion de
teclas [ALTI-IL) muestra Unicamente las coordenadas X y
Y con relacién al origen, sin presentar el 4ngulo y
distancia.

Rapite Secacidcn
Copiada
EALTI—CNI

Repeat Section
CopPy

La combinacién de estas teclas repite una seccion
copiada, por lo tanto deben ‘activarse después de
terminar el cocmando de copiacdo cen la tacla NI,

Seleccidnese el objeto por ventana, asigne g} punto
base para copiar el objeto. Presione la tecla (IN] y se
obtendrd la copia del objeta.

Ubique nuevamente un punto base pata que la copia

anterior sea repetida, presione las teclas [ALTI-CN]
para obtener otra copia.
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Comando Vector
Ortogomnal

CAL T3I—EVI]
Orthogomnal Vector
Command

La combinacién de estas teclas, en forma automatica
abligan al cursor a permanecer en una linea vertical u
horizontal.

vVector texto

CALTI—ET2
Vector text

tas teclas C(ALTI-CT] permiten introducir en el
dibujo caracteres alfanuméricos, a diferencia del
comando Text, la combinacion de estas teclas no
presentan el dibujo comc una sola entidady; ya que es
posible borrar una o varias letras de un mismo letrero.

-1183.
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AUXILIARES DEL CLRSO

)

Vector arc

CALTII—LCLA]

Esta combinacion de teclas permite dibujar arcos, la
es la que se muestra an

diferencia con el comando Are,

el dibujo.

ALT A

)

- 11,
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Al fijar un punto sobre el arco y oprimir la tecla
CE], este desaparece, si el arco fue dibujado con el
comanda CAJ, s0lo es posible bortarlo ubicanda el punto
sobre alguno de 1los puntos utilizados para dibujarlo o
€an una ventana

Cotas en Pulgadas
CALTI—CaI]

Auto Dimemnsiormn in
Feet/Inches

La instruccion fALTI~C@] crea vectares que
dimensionan en linea recta la distancia en pulgadas
entre dos puntos.

-— B P ——

-
n
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3-2.5. INDICE ANALITICO

(=]

Acercamiento 88
Ajuste de pixels 94
Alejamiento 88

Ancho de linea 78
Arco antihorarto 63
Arco horario &6
Auxiliares comandos 99
Ayuda 161

Arco vector 119

=

Borrar archivo 112
Borrar comando 82
Borrar entidades 83
Borrar seccién 83
Borrar pantalla 96

[ 4

Caja 75

Caja elastica 99
Cambio de color 91
Cambio de letra 76
Circulo 72

Copiar seccion 835
Cota 79 120

Cruce de lineas 78
Cuarto de circulo 74
Curva &7

Cursor 91 94

D

Deshacer comando 116
Desplegar coordenadas 117
Desplegar reticula 99
Directorio 112

E

Entrada de coordenadas 184
Estilo de letra 77

=

Fijar un punto 194 63
Flecha 76

Funciones 185 113

(=)

Girar 86 87

x

[

Letreras 6B 78 92
Linea (Ver vector) 72
Linea elastica 98
Llenado 682

Longitud 99

~

Mostrar directorioc 112
Mover seccion B4

(=]

Ortogonal vector 118
Ovalo 73
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=3

Pantalla/ventana 195 Teclado alfanumerico &4

Paso de cursor 91 Teclado numerico &4

Programa &3 Texto (Vea letrero) &8 92

Punto 183 183 104 Tipo de lineas 96 97
Tipo de letras 77

=

Raton &4 Unidades 95

Recuperar un dibujo 114
Rehacer comando 116

Resolucicn 194 v

Repeticitn de copia 117 .

Rotar 86 Vector ortogonal 118
Reticula 99 Vector 72

s

Salir del programa 113
Salvar seccion 95
Semicirculo 73
Salvar dibujo 115



3.3. BIBLIOTECA DE SIMBOLOS
ARQUITECTONICOS

Una biblioteca de simbolos permite al usuario dibujar con
mayor rapidez, pues evita el trabajo de elaborar una y otra vez
los elementos graficos repetitivos como: nortes, escalas humanas,
mobiliaria, vegetacion etc.

Con la biblioteca de simbolos s¢lo se dibuja una vez, y como
estos elementos nos serviran en muchos trabajos, vale la pena
invertir tiempo elaborandolos correctamente, lo cual redundara
en una mejor presentacion de los trabajos que los contengan.

La biblioteca que para este trabajo se elabord contiene una
serie de elementos agrupados en archivos, que en el caso del
mobiliario estan localizados de acuerdo al local gque ocupan en la
viviaenda, cabe aclarar que esta biblioteca contiene sélo los
elementos indispensables de una casa habitacion, pero las
posibilidades que este tipo de archivos ofrecen son muchas, asi el
usuario puede ampliar esta biblioteca y conformar una biblioteca
personal que se adapte a sus necesidades. Una sugerencia para
utilizar la biblioteca de una manera eficiente es: recuperar de
los archivos generales todos los elementos que se van a utilizar
en determinado dibujo, enseguida elaborar el dibujo y finalmente
insertar los elementos de la biblioteca inicialmente recuperados,
esto con el fin de ahorrar tiempo, ya que si empezamos par llamar
al plano en proceso los elementos de la biblicteca, que
reguieren tiempo en dibujarse, el archivo se satura desde el
iniciq, la velocidad en la insercién de puntos se reduce y por lao
consiguiente el tiempo empleado para ese dibujo aumenta.

El primer archivo de la biblioteca instruye sobre 1la manera
de recuperar los elementos graficos para ubicarlos dentro de
planos en proceso, los nueve archivos restantes contienen los
elementos graficos que la conforman.

Archivo Nambre Contenido

1 INSTRUCT Instructivo de uso de la biblioteca

2 SIMBORTE Catalogo de naortes

3 SIMBEGE Arboles y vegetales en planta y alzade
4 SIMBESCA Escalas humanas

s SIMBAUTO Automoviles y camionetas
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ESTE ARCHIVO ORIENTA LA UTILEZACION OE LA BIBLIOTECA OE ARCHIVOS DE USO OEL

INSTRUCT
ARCHIVO INSTRUCTIVO BIBLIOTECA

PROCRANA PRODESIEN 11, AS1 COMD DE LOS ARCHIVES DE S1#30LOS ARGUITECTONICOS

PARM UTILIZAR LOS ARCHIVOS DE QUE CONSTA LA BISLIOTECA
ES CONVENIENTE LEER CUTDADOSAHENTE ESTAS INSTRUCCIONES

LA BIBLIOTECA COMSTA DE 1@ ARCHIVOS DE STHBOLOS RRGUI-
TECTONICOS .

PARA UTILIZAR (05 ARCHIVOS DE SINBOLOS ARCUITECTCNICOS
LUARE EL ARCHIVO OESEADC CON LA TECLA F3, POR EJENPLO:
PARA  UBLCAR UN LAVABO DENTRD DE UK PLANG EN PROCESO
UTILICE EL ARCHIVO *MUEBANO". S] SE TIERE:

PRSP =

OPRIMA LA TECLA F9 € INTRGOUZCA EL NOMBRE DEL ARCHIVO
EN LA PANTALLA APARECERA ¢

LOCALICE LA ENTIDAD OESEADA Y DELIMITELA CON UNA VEN--
TANA OPRIHA LA TECLA X, PARA SALVAR UNICAMENIE LA
SECCION DESEADA. ASTCNELE UN NOMBRE AL HUEVD  ARCHIYQ

2
LAVABO

1

UNA YEZ SALVADA LA SECCION. ES POSIBLE SITUARLA DENTRQ
DEL PLANO EN PROCESS, COLOCANDO 2 PUNTOS Y OPRIMIENDO
LA TEELA F9. TECLEE EL NOWBRE DEL ARCHIYO KUEVO

IR

CADA ARCHIVO DE STABOLOS CONTIENE UNA ESCALA CRAFICA PARR
DEFINIR LAS DIMENSIONES DE LOS ELEMENTOS.
FARA KATCR 1FOSMACION CONSWLTE EL MANUAL OE USD ¥ APLICACIOM

0SHD TX S3WT NIy



. MUuUECOME
ARCHIVO MUEBLES COMEDOR

PARA UTILIZAR ALCUN ELEMENTO OE ESTE ARCHIVO, DELIMITELO CON UNA YENTANA,
OPRINA LA TECLA X, Y ASIGNE UN NOMBRE A LA SECCION PARA SITUARLA DEXTRC

DEL PLAKO EN PROCESD. VER RARCHIVO *INSTRUCT® ¥ PAGS. 95 Y 99 CHANUAL DE USO)
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MUECOCIN

ARCHIVQ MUEBLES DE COCINA

PARM UTILIZAR ALGUN ELENENTO DE ESTE ARCHIVO, DELIKITELO CON UNA YENTANA.
OPRINA LA TECLA X, Y ASICNE UN NOMBRE A LA SECCION PARA STTUARLA DENIRO
,DEL PLANO EN PROCESD. VER ARCHIVO “INSTRUCT* ¥ PAGS. 95 Y 33 (HANUAL USD)

COCINA INTEGRAL DE 2.30 M.
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MUEBANO OPRINA

PARA UTILIZAR ALGUN ELEMENTO DE ESTE ARCHIVO. OELIMITELO CON UNA YENTANA,

= LA TECLA X. Y ASICNE UK NONGRE A LA SECCLON PARK SITUARLA DENTRO
ARCHIVO MUEBLES DE BANO 1y ' oug gy pROCES. VER ARCHIVD * INSTRUCE Y PACS.S5 Y 39 CHRMUAL DE USD)
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PARA UTILIZAR ALGUN ELEMENTO DE ESTE ARCHIVO. DELIMITELO CON UNA VENTANA,
ARCH';’\}OLJI:U?SL?S -(')_E ?S'RINCIA OPRIMA LA TECLA X, Y ASIGNE UN NONBRE A LA SECCEON PARA SITUARLA DENTRO
OEL PLAKD EN PROCESD. VER ARCHIVO *INSTRUCT* Y PAGS.95 Y 89 (NANUAL DE USO)

SILLON 1.5n. SILLOK 2.48 . (3. 1) LIBRERC
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KESA DE CENTRO MESA LATERAL TELEVISLMANPARLS
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MUERECAM
ARCHIVQ MUEBLES DE RECAMARA

PARA UTILIZAR ALGUN ELENENTO DE ESTE ARCHIVO. DELINITELO CON UNA VENTANA,
Y ASIGNE UN NONBRE A LA SECCION PARA SITUARLA DENTRO

OPRINA LA TECLA X,

DEL PLAHO EN PROCESO. VER ARCHIVO "IHSTRUCT® ¥ PAGS.95 Y §3 (MANUAL OE USO)

CAMA (MDY [OUAL

L—u

BURo
PLANTA  VISTAS

=]

.3

1
[ 3

CANA MATRINONIAL

TOCADR

HipC

L aras

o

1.5 1.6
A——-A ( PLANTA DE TOCADOR
[X]
—— | 7] |~
BAKCO DE TOCADR CAMA KINGSIZE

TOCAGOR YESTA LATERAL

0
~

(o rex.m

.50 1.8 1.5
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PARA UTILIZAR ALGUN ELEMENTO DE ESTE ARCHIVO, DELIKITELO COM UNA VERTANA,
A RCSH Evrl BDCé RNZ RE_I_ £s OPRINA LA TECLA X, Y ASIGHE UN NOMBRE A LA SECCION PARA SITUARLA DENTRO
DEL PLANO EN PROCESO. VER ARCHIVO "INSTRUCT® ¥ PAGS.95 ¥ 99 (MANUAL DE USD)
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PARA UTILIZAR ALGUN ELEMENTO DE ESTE ARCHIYO, DELINITELG CON UNA YENTANA.
SIMVEGE OPRINA LA TECLA X, Y ASICNE UN HOMBRE A LA SECCION PARA SITUARLA DENTRO

ARCHIVO DE VEGETACION 1 'paup £k PROCESD. VER RRCHIVD “IKSTRUCT® ¥ PAGS.S5 Y 39 (MAHUAL DE USD)

TEZERYT T
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SIMBESCA
ARCHIVO ESCALAS HUMANAS

PARA UTILIZAR ALGUN ELEMENTO DE ESTE ARCHIVO, DELIMITELO CON UNA VENTANA.
OPRIMA LA TECLA X, Y ASIGNE UN NONBRE A LA SECCION PARA SITUARLA DENTRO

_OEL PLAND EH PROCESD. YER RRCHIVO “[NSTRUCT® Y PAGS.S3 Y 39 (MRMUAL OE USQ)
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SIMBAUTO
ARCHIVO DE AUTOMOVILES

PARA UTILIZAR ALCUN ELEMENTO DE ESTE ARCHIVO. DELIMITELO CON UNA VENTANA,
OPRINA LA TECLA X, Y ASICNE UN NOWBRE A LA SECCION PARA S[TUARLA DEKTRO
DEL PLANO EN PROCESD. VER RRCHIVO *INSTRUCT™ Y PAGS.95 ¥ 39 (MAWUAL OF USO)
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T.4. TUTORIAL DEL CURSO

El tutorial presentado en este capitulo ofrece a los alumnos
la informacion necesaria para aumentar €l acerva de conocimientaos
necesarias para representar graficamente los proyectos que disefia,
este tutarial tiene por objeta apoyar el curse repregsentacion
grafica I, asl como promover la investigacion del alumno, &l igual
que la biblioteca se sugiere ampliar el tutorial con los aportes
de los estudiantes, de esta manera el alumno dirige su propio
aprendizaje y se responsabiliza del mismo. Al desarrogllar la
capacidad de investigacidn, el alumno no s6lo es  receptor de
informacién sino que es alentado a encontrar la informacion y
desarrollar sus propias habilidades: inteligencia, capacidad de
observacion, espiritu critico eta.

El tuterial elaborado s2 apaya en @) programa PRODESIGN 1I,
de esta manera se realizan a la vez los aprendizajes del curso y
del programa. El modelo del curso se ha estructurade en archivos,
para llamarlos en pantalla se necesita entrar al programa, oprimir
la tecla F9 e introducir el pombre del archivo deseado, asi el
alumnag tendra siempre a la mano la informacién que solicite.

Archivo Nombre' Contenido

1 JuTocal.: Instruye sohbre el uso y las calidades
da l{nea.

2 TUTOTIPY Insteuye sobre los tipos de linea y
algunas convenciones

3 TUTDCONL Instruye sohre los convencianalismos y
simbologias usados en arquitectura.

4 TUTOGCONZ Muestra las diferentes simbologias
utilizadas en planos de instalaciones

3 TUTDCONS fMuestra las diferentes simbolagias
usadas en planos de instalacion

eléctrica y acabados.



TUTOCRARL 1
ARCHIVO CALIDADES DE LINEA

ARCHI¥O QUE INSTRUTE SOBRE EL SIGNIFICADD Y USO OE LAS CALIDADES DE LINEA

EL USO CONVENIENTE OE LAS LINEAS FACILITARA LA EXPRESION
CLARA DEL PROTECTO ARQUITECTONICO. LA VALORACION DEL
GROSOR ¥ LA INTENSIDAD DE LA LINEA TIENEK INFINIDAD OF
POSIBILIDADES. TA OUE PUEDEN INDICAR DESDE LAS CONDICRONES
ESTRUCTURALES Y LA CERCANTA DE LOS ELEMENTOS, HASTA EL
T1P0 DE MATERIAL A EMPLEAR EN DONDE SE UTILIZAN.

LA LIKER DE FUERTE THTEWSLORD EN SUS DIFERENTES CRLIDADES.
REPRESENTA TRAZDS DEFINITIVDS DE RESULTADDS Y EN ALGUNOS
CASOS PARA SENALAR TERMINOS Y VOLUMENES

LA LINEA DE NEDTA IKTENSIOAG SE UTILIZA EN FORMA GENERAL.
RELEGANDOLA SIENPRE A EXPRESIONES SECUNDARIAS.

LA LINEA DE POCA INTENSIDAD SE APLICA EN TRAZOS AUXILIA-
RES PARA ACHURAR SUPERFICIES O PARA ACOTAR.

UN ELEMENTO REDONDO PUEDE REPRE-
SENTARSE CON LIREAS RECTAS CUYA
SEPARACION SEA MAS GRANDE AL (ENTRO

=

L TIPe bE TECHUMIRE £5TA
RiD3 POR LA POSICION OE
LAS LINEAS

TECHUMBRE CONICA TECHUSERE PIRANIOAL

CUMDE LAS LINEAS SE JUNTAN SE

PRODAICE LA SENSACION DE  UWA FORNA

ORGANICA €N PLANTA,

—
——
— | F—

PARA L0S EDIFECIOS MAS LEJANOS SE UTILIZARON LINEAS DELGADAS

LA LIKEA INFERTOR [WDICA EL RIYEL DE GESPLARTE SUBRE EL SUILD

0590 B0 SR



TUTOTIPF 1
ARCHIVO TIPOS DE LINEA

ARCHIYO QUE INSTRUYE SOBRE EL SIGNIFITADO Y USC OE LOS
TIPOS DE LINEA ¥ ALGIMUAS CONYEMCIONES,

L0S TIPOS OF LINEA HAN $I00 ABOPTADOS CONYENTIONALNENTE PARA
PERNITIR UNA COMPRENSION CLARA DEL PROYECTO ARQUITECTONICO

LA LINEA SECHENTAOA OE RECTA Y DOS PUNTOS POR LO GENERAL
SE ENPLEA PARA INDICAR SECCIONES.

LA LINEA CONTINUA SE UTILIIA PARA ESBOZAR LAS PRINCIPALES
GULAS DEL DIBUJO Y LOS TRAZOS GENERALES,

=

LAS LINEAS PUNTERDAS IWDICAN LA PROYECCION EN EL PLANO OE
ALGUN ELEMENTO ELEVADO. POR EJENPLO:

...}

EN PLANTA EN ALZADO

0S4 T30 S3MITINY



ARCHIVO QUE HUESTRA LOS CONVENCIONALISMOS Y SIMBOLOGIAS QUE
SE UTILIZAN CON MAYOR FRECUENCIA PARA LA CORRECTA [NTERPRETACION
DE LOS PLANOS ARQUITECIONICOS.

TUTOCON L
ARCHIVO CONVENCIONALISHOS ARQUITECTURA

PUERTAS
ABATINIENTO DE PUERTAS: EL DISENO Y TAMANO YARIA OF
ACUERDO A SU USO v uBICACION.

PRI SEILLL PUEATA PERLAR
PUERTA CIRATORIA

JM\/

PUERTA DRBLE KA
PUERTA CORREDIZA

—_— =
HMUROS
OE PIEDRA DE MADERA
PRI S==——=
{0n RECUSRINIENTE BE TABIAUE  CONCRETO

VENTANS

CON MURD BAJO

YENTANIL

DETALLE VACIO

£N (UBes 0€ LUI

£ DUCTOS OF 1NSTALACI0NES

EN CHIMENEAS

SERES 1 0BJETOS QUE TIENEN RELACTON CON LA ARDUITECTURA e

ESTALAS LIS
.l l W

MBILLIRLD

]

AUTOHOVIL

YECETACION

A 1
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ARCHIYO OUE WUESTRe LAS PRINCIPALES SINBOLOGIAS QUE SE UTILIZAM COW MAYOR
CUNVE_I:-C [:‘AIS%SC!?H;?O’S\AJN[‘?ARMS FRECUENCIA PARA (A CORRECTA INTERPRETACION O 103 PLANOS DE [NSTALACIONES
HIDRAULECA ¥ SANITARIA, MANEJADAS EM EL DESARROLLO CONSTRUCTIVG UE UNA OBRA

INSTALACION HIDRAVLICA INSTALACION SANITARIA

YALYULA DE £1088
RECISTRO DOBLE TAPA

RECISIRD (0N COLADERA

e RED DE AGUA FRIA = == TUBERTA CRENAJE
e ee——we——.  RED DE AGUK CALTENTE
T ——— DESACUE MUEBLES
e oL AGUA REZCLADA
N o T
AGUE Th
MEDIOR P PSAGLE ThzA
—R REGISTRO
—E—

™
- =
‘ ._.* ViU O SEQAIDL
-~

TN T Coel) -—j :] TAPON TUBERIA

g JNTK 0 EXTRENS LNIDOS ::'P ___{ TAPON WALHO
©
O,

e e WNEOE A TAPGK REGISTRO HEMERA

YRALE IE (9FUERTL

t

TAPON REGISTRY MACHO
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ARCHIYQ QUE MUESTRA LAS PRINCIPALES SIMBOLOGIAS QUE SE UTILIZAN PARA LA
CORRECTA INTERPRETACION OF LDS FLANCS DE INSTALACION ELECTRICA, ACABADOS Y
SEMALES, QUE SON MANEJADOS EN EL DESARROLLO CONSTRUCTIVO DE UNA 0BRA.

TUTOCONZR
ARCHIYO COMYENCIONALISHOS ARQUITECTURA .

.

fapa

INSTALACION ELECTRICA Y DE SENALES SIMBOLOS ACABADOS
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3.5. CATALOGO DE CONCEPTOS Y
ELEMENTOS GRAFICOS

Quiero iniciar este punto comentando una experiencia que
vivi cuando ingrese a la Facultad de Arguitectura, se me presento
mi primer problema de diseflo ~un jardin de nifios-— pero ng sabia
como resolverlo; los asesores del Taller de Disefie me exigian
mane jar conceptos relacionados con la materia pero nadie me los
habia enseflade y lo peor del caso no sabia como adquirirlos.

Ante esta situacion acudi a la biblioteca y revise tesis,
libros, revistas y todo aquello gue considerdéd podria auxiliarme
en el problema planteado; canfieso gue no fueron paocas las veces
que intent¢ adaptar praoyectos del mismo géneroc al terreno que
tenta definido, el resultado es facilmente imaginable: aulas de 2x
2m y sanitarins con areas extensas.

Mas tarde me convenci de que los caminos entonces elegidos
no hubieran sido equivocados si mi atencién se hubiera centrado en
los sistemas estructurales, conceptos y elementos que vela en vez
de fijar mi atencion en el praoyecte en particular, en aguel
momento no comprendfa que es posible recopilar gran cantidad de
informacién en nuestra "biblioteca interna” y utilizarla después
en otros proyectos. Han pasado B afibs y al proponer una
metedologta para  incorporar el uso del CAD en la Facultad, he
recordado estas experiencias y me ha surgido 1la 1nquietud de
apoyar los cursos cuya vinculacion propongo cen un catalogo de
conceptos y formas arguitectonicas a través del cual las alumnos
puedan recibir intormacién de una gran cantidad de conceptos a
utilizar. De la misma manera due la biblioteca y el tutorial deben
ser ampltados por los estudiantes, el catalogo de elementos
graticos incorporara tantos elementos graficos como desee el
alumno.

Corresponde al! docente encauzar la investigacién de los
alumnos, gquienes encontraran no s6lo en libros y revistas las
1deas que puedan utilizar, sino también en obras construidas y en
@squemas realicados en cualauier momento de ocio. E1l autor Eduard
White seflala que algunas personas opinan gque se debe proteger la
individualidad del estudiante no predisponiendolo a dar ciertas
spluciones al enseflarle conceptos directamente, a lo que el
sefala: “...ningun proyectista enfoca un proyecto de igual manera
que otro, pues ha tenido experiencias diferentes y Gnicas, enfocan
la vida de un modo distinto y le dan distintos valores, ademis
poseen una filosofta del diseflo y una percepcidn del problema
diversaos" (14). En este sentido comparto la opinion del autor
pues considero que cuando  se tiene desconocimiento de los
corceptos, sistemas estructurales, materiales ete, gue 1ntearan
un edificio, no es posible enfrentar el problema de disefio de una
manera eficiente, sin embargo se tiene que fomentar en el
estudiante el deseo de investigar y generar conceptos Aropios.

- 1491 .



AULILIARES DEL DURSD

Este catalogo de conceptos y elementos graficos se presenta
en 5 archivos que pueden ser revisados en cualquier orden pues el
problema de diseflo se debe abordar de una manera integral,
corresponde al  alumna personalizar este catslogo y al docente
encontrar la mejor manera de ayudar a utilizar estos archivos.

Archivo Nombre Contenido

1 CATACON1 Esquematiza los principios de la
ingepierta

2 CATANECH Explica las necesidades o

requerimientaos a considerar durante el
desarrollo de un proyecto arguitecténico

3 CATASIS1 Muestra los diversos sistemas
estructurales que el arguitecto puede
elegir durante el proceso de disefo. I
4 CATAS1S2 Sistemas estructurales II

) CATASISS Sistemas estructurales I1I

(14) Vocabulario Grafico. Edward White, Ed. Trillas, México.

Siaz.



CcCATANECI1 ARCHIVO QUE EXPLICA LAS NECESIDADES O REQUERINIENTOS A CONSIDERAR

ARCHIVO NECESIDADES ¥ REQUERIMIENTOS OURANTE EL DESARROLLO DE UN PROYECTO ARQUITECTONICO.

NECESIDADES DEL HOMBRE
- FISIOLOGICAS

YENTILACION ADECUADA, TEMPERATURA AGRADABLE, ELIMINACION
DESECHOS, ILUNINACTON,

AN o

- PSICOLOGICAS
SEGURIDAD. PROTECCION. AMPLITUD. INTINIDAD.
Y
=]
.
_
- SOCIOLOGICAS

INTERACCION CON OTRAS PERSONAS.

NECESTDADES ESSTRUCTURALES

PROTECCLON DE LOS OTUPANTES ¥ DEL CONTENIGO UL EDIFICI0, RESISTENCIA
AL FUEGO, TERAEMGTOS, PROTECCION DEL CLINA. AGUA, FRLO, CALOR.

=

CONTEXTO

- CULTURA.  ASPECTOS HISTORICOS, RELIGIOSOS ¥ POLITICOS.

~ AMBIENTE.  DEBE FUNCIONAR COMJUNTANENTE COM LO OUE LE RODEA.

- CONEXIONES. DEBE ESTAR CONECTADO CON LGS CANALES EXTERNOS.
(FUENTES DE ENERCIA ELECTRICA LINEAS TELEFONICAS, SISTEMAS D
DESACUE Y TRANSPORTE.

- ECONOMICD. DEBE SER FACTIBLE OE CONSTRUIR Y MANTENER.

- FLEXIBLE .OEBE DISENAPSE PARA QUE PUEDR CANBIAR OE BCUERDD A L4S
WECESIDRES

05413 T30 SIMIUN
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CATACONIL
ARCHIVO CONCEPTOS ESTRUCTURALES

ARCHIVO QUE ESOUEMATIZA LOS PRINCIPI0S DE LA INGENIERIA
CONSIDERANDO UNA SERIE DE FUERZAS: LA GRAVEDAD

ESTRUCTURAL.
EL PESO DE LA

GENTE Y SUS ENSERES, VIENTO. ETC..

1

T

ESFUERTO CORTANTE

Z

TENSION

b-

COMPRES 10N

&

- -

COLAPSO

e
© & @

antes durante deapuan

ELASTICIDAD

TRIANGULO
ESTRUCTURA ESTABLE.

USADA EN ARMAQURAS 0 ESTRUCTURAS ESPACIALES.PARA CUBRIR
GRANDES (LAROS.

PAVN

ARHADURA

£S40 0 SR



cCRTAS IS
ARCHIVO SISTENAS ESTRUCTURALES

ARCHIVO QUE MUESTRA L0S DIVERSOS SISTEMRS ESTRUCTURALES QUE EL
ARAUITECTO PUEDE ELEGIR DURANTE EL PROCESD OE DISEWD

=17

SISTEMAS NEUMAT!COS
2 TIPOS:
INFLADD, MANGUERAS UNIDAS CON LA PRESION DEL RIRE, CLAROS
C0R105 .
SOPORTADO CON RIRE. CLARDS ILINITADOS,
TELR TENIOR CONTRA LA SUPERFICLE INIERH,
0€ PLASTICO, VINILO. TEFLON & REVESTIOAS CON FIBRA OE VIDRIO.
(0310 8N EN GSWOES RECINICS, TRAMSPORTARLES. CORRTURES TENPORNLES

SHTENIDY (N AlIE INLADO

SISTEMAS DE MARCOS RIGIDOS

TRABES Y COLUNNAS OE SOPORTE CON UNA CONEXiON RICIOA EN
UNA SOLA PIEZA.

REDUCE EL ESFUERZO CORTANTE DE LAS VICAS

CLARDS ANPLIOS CON RENOS RMATERIAL.

ACERD LANINADO @ CONCRETO RRMADO PREFABRICADO.

SISTENAS DE LOSAS

LOSA: VIGA EXTENSA OE POCO ESPESOR, TRANSMITE LAS CARGAS
A LOS APOYOS UBICADGS EN LOS EXTRENOS.

= CLARDS LIN(TADOS, POR SER SINPLES SE USAN COMUNMENTE.

= EXISTEN DISTINTOS TIPOS O LOSAS COMO LAS RETICULARES ¥ LAS ACARALADAS

2 [

LOSA ACANALADA LOSA SOLIDA

TENSO ESTRUCTURAS

SU FORMA ES SINTLAR & UNA TIEKDA DE CANPAMA, CUBREM CRANDES CLAROS
SE FASRICAN COM TELR FLEXIBLE Y CAABLES RESTIRADDS SOBRE UND 0 MAS
POSTES ANCLADOS R TIERRA. LOS CURLES CREAW LN PURTO ALTO DE TENSIOK.
€5 A ESTRUCTURA LICERA Y TRANSPORTRBLE.
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cCATASIS=2
ARCHIVO SISTEMAS ESTRUCTURALES

ARCHIVO QUE MUESTRA LDS DIVERSOS SISTENAS ESTRUCTURALES QUE EL
ARGUITECTO PUEDE ELEGIR DURANTE EL PROCESO DE DISENO

SISTEMAS DE BOVEDA

BLOQGUES OE MANPOSTERIA OUE FORMAN LW ARCO RLARGADO,

FUNCIONAN & LA COMPRESION COMO EL ARCD T LA CUPULA.

LAS PIEZRS CLAVE QUE CORREN f LO LARCO DE LA ESPINA DF LA BOVEDA,
ESTABILIZAN LA CONPRESION Y LA FRICCION.

YA M0 X PRACTICOS PoR EL PISE_DM Y EL CRAN TRAE3J0 OE RLBRXILERIA

SISTEMAS CON CABLES

CONSTAN OE UK CRBLE FLEXIBLE QUE SE SOSTIENE R SI NIsn0,
ASEGURADD EX LAS DOS PUNTAS.

EL CABLE L{BRA EL ESPACIO0 MEDIANTE LA TRANSNISION DE LOS PESOS
EXTERMOS WORMALES A LA CURYA, WCDIMTE PRESIGNES STWPLES OE TENSION.

—————

SISTEMAS DE SUPERFICIES PLEGADAS.

SUPERF ICIES DOBLAORS DE CONCRETD DE POJQ ESPESOR Y REFORZADAS (0N MALLA
CLAROS ANPLIOS CON RENOS HATERIAL.

L2S DOBLECES LE DAN RICIDEZ Y FUERZA,

EN DOBLECES COMPLEJOS AUNEHTA EL COSTO Y LA DIFICULTAD AL CIMBRAR
T APUNTALAR.

SISTEMAS CON CUPULAS

LA CUPULA ES UN PRCO QUE GIRR ALREDEDOR DE U4 PLANO CIRCULAR.
TRABAVA A LA COMPRES]ON.

EL AMILLO OE COMPRESION. ES EL ELEMEWTO ESCENCIAL PARA ESTABILITIR
LA CONPRESTON ¥ LA FRITCION MECESARIAS PARA QUE LA CUPULA SE
MANTENGA EN PIE. MECESITA TRABAJO DE ALBANILERIA PESADA.

0S¥0 "BU SR NAW



TLYT T

CATASISA
ARCHIVO SISTEMAS ESTRUCTURALES

ARCHIVO QUE HUESTRA LOS DIVERSOS SISTEMAS ESTRUCTURALES GUE EL
ARQUITECTO PUEDE ELEGIR DURANTE EL PROCESO OE DISENE

SISTEMAS DE VIGAS

ELERENTOS S0LTD0S GERERALMENTE RECTOS.

SE HACER DE HORNIGON JRMADD, NADERR D ACERO.

DESARROLLA ESFUERZOS DE (OAPRESION 1 TENSION. TRANSAITEN EL PESO
HACIA LOS APOYES DE LOS EXTRENOS.

FUN [OHAN MEJOR EN CLAROS PEQUE:0S.

ILftOoorC ]

SISTENAS DE CASCARONES

MEMBRAKA FINA AUTOPORTANTE HECHA OE CONCRETD CON REFUERZO DE
MALLA DE ACERO.

ES NAS ESTABLE rUANTO KAS DEFINIDA SEA LA CURVA DEL CASCAROM
ESTETICANENTE LLAMATIYO, POR SUS FORNAS LIBRES. CLAROS MPLIOS

L ({1

SISTEMA DE ARCOS

BLOQUES DE PIEDRA, CORTADOS ¥ AFOMODADOS DE MODO GUE DESCRLBAN

UNA FORNA CURYA,
LOS ARCQS DEBEM AWCLAR A CADA EXTREMD PARA TRANSHITIR £L

PESO A LOS APOYOS.
LA [LAVE SEL AREO ES ESENCIAL PARK ESTABILIZAR LA CONPRESION ¥ LA
FRICCION NECESARTAS PARK MANTEMERLO EN PIE. ESPACIOS CRANDES ¥ ASIERTOS

CRAN 0BRA DE ALBANILERIA.

ARMADURAS PLANAS

SOX SISTENAS BIDINENSIONALES OE MADERA, ACERQ. O FONCRETO ARMADD
L0S ELEMENTOS TRIANGULARES DISTRIBUYEN EL PESO, CRANDES (LAROS

ADn 7R

ESTRUCTURA ESPACIAL

YERSION TRIDIMENSIONAL O LS ARNADIRAS PLANAS, ELEMENTOS (ORIGS AICINS
ECONOALCA EX GRANDES CLAROS) ELEMEHTOS PREFABRICADOS.

00 TE STV



1V

EJEMPLOS DE APLICACION
DE LA BIBLIOTECA




IV. EJEMFLOS DE AFPLICACION
DE LA BIBLIOTECA

Este capftulo muestra los ejemplos de aplicacion de la
biblioteca de simbolos arquitecténicos, se dibujaron las plantas
arquitectonicas y la perspectiva de una casa habitacion,
utilizandose los elementos graficos de la Bibliateca de Simbolos
del punto 3.3.

As{ mismo se presentan dibujos elaborados por alumnos de la
maestria, quienes utilizaron el mismo programa dibujador.
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CONCLUSIONES

Al descubrir las ventajas de los sistemas computarizados
nacio en mi la inquietud de elaborar un documento grafico que
sirviera para compartir con otros los conocimientos que estaba
adgquiriendo, cuando tuve la oportunidad de participar en el
concurso de textos de apoyo al computo ent la UNAM, el entusiasmo
crecié y lo que inicialmente comenzoe como un mandal de dibujo en
computadara, con el tiempo fue tomando forma de un documento

completa. Una vez elaborado el manual, tome conciencia real que
en nuestro medio el dibujo por computadora esta tomando un auge
incre{ble. Finalmente cuando decidi que la presente tesis
contemplara una propuesta para implementar el uso del CAD en la
Facultad, se abrieron ante mi un sinnumero de posibilidades, era
posible auxiliar a los alumnos recién ingresados a la Facultad y a
la vez se contribuiria al mejoramiento cualitativo de la

enseffanza, asi surgieron los capftulos que componen el trabajoi

Capftulo I. Este capftulo muestra a los alumnos recién
ingresados a la Facultad, la forma en que s& puede hacet
participar al dibujo por computadora en las actividades de disefio.

Capitulo 1II. Este capitulo plantea la propuesta de
aplicacion y vinculacién de los cursas Representacion Grafica I y
Taller de Disefio Arguitectonico 1. Expone los antecedentes,
objetivos, propasitos, plan de estudios actual, generalidades
y la metodologia del curso.

Capftule III. Este capf{tulo esta integrado por varios
documentos que pretenden ayudar al alumno a lograr facilmente su
acercamiento con las computadorast Las Notas del Sistema
Operativo, el Manual de Uso del Programa y la Biblioteca de
Simbolos auxilian al alumno a elaborar los trabajos can mayor
facilidad. El Tutorial del Curso y el Catalogo de Conceptos
pretenden estimular en é1 la investigacion y hacerle accesible la
informacion basica.

Finalmente las Notas de CAD, 1le dan a conocer las
principios basicos del programa ARUTOCAD a través de fichas de
trabajo que permiten al alumno seguir la secuencia de los comandos
basicos.

Capitulo IV. Este capitulo muestra los ejemplos de
aplicacion de la biblioteca de simbolos y algunos dibujos
elaborados con 21 programa estudiado.
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CONCLUSTONES

Finalmente quiero agregar que algunos libros son dificiles
de comprender porgue el nuevo operador no maneja vocabulario
técnico, en este trabajo no sucede 1o mismo pues el lenguaije
técnico se va introduciendo poco a poco.

Una vez expuesto lo anterior guiero agregar que los
resultados obtenidos, bhan sido satisfactorios, pues considero que
e}l presente trabajo auxiliard tanto a alumnos como docentes y
propiciara en muchos otros el enaorme entusiasmo por adquirir los
conocimientos que la nueva tecnologia ofrece.
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