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Lli arqui:ectura en México esta cambiando constantemente, ya sea por las nuevas tendencias tecnológicas o por las corrientes modernistas 
que ya se han empeLldo a desarrollar en nuestro país. 

Como parte de estos cambios se empieZJ a destacar notablemente la integración de los sistemas de computo a la aplicación diaria de la 
arquitectura. 

A este efecto, ya encontramos variados programas denominados de C.AD. jComputer Aided Design). Diseño Asistido por Computadora. 

En nuestro país, como en mud1os otros del mundo, los cambios hada la era moderna l1an alcanzado todos y cada uno de los campos de 
trabajo. Lli arquiteaura es uno de esos campos ya que desde 1982, con la creación del primer programa de computadora para el Diseño 
Asistido, ha permitido que esta área no se quede rezagada. El nacimiento de AutoCAD, así corno el de muchos otros programas de dibujo 
y diseño por computadora. han permitido proyectar y des,1rrollar obras de todas las magnitudes de una manera más ágil y mucl10 más 
creativa por la facilidad de su uso y sobre todo ror las ventajas que (~tos ofrecen para el dibujo en general. Una de las primeras áreas para 
las que fue desarrollado este programa lue para la ,1rqu1tectura. 

Los programas de Diseño Asistido por Computadora ¡cornputer Aided Designj, no sólo permiten dibujar o desarrollar formas 
bidimensionales. cada día el manejo de la tridimensión y/o las 2Y:· dimensiones (isométricos y perspectivas) que semejan más a los objetos y 
mJteriales re;iles, nos permiten incluso navegar dentro del espacio proyeaado para ver y vivir la volumetría desde el punto de •1sta del 
observador. 

l.J arquitectura de nuestro Mé>ico de hoy, no permite retrasos en su evolución, las generaciones venideras de arquitectos se verán 
involucradas de manera directa con este fenómeno ya que hasta hace poco todavía se podía decidir entre el restirador y la computadora. 
Hoy en dia ya no existe más esa opción, no podemos ver el desarrollo de otros países y permanecer estancados, el legado para las 
generaciones venideras deberá ser una herramienta para que su trab2jo sea más sencillo y sobre todo productivo. 

Los programas de dibuj0 y diseño así como todos los prograrnas en general, cada vez requieren de equipos más sofisticados y sobre todo 
de mayorci inversiones para permanecer actualiZcidos Sin embargo, 1\utoCAD, t.1 uno de los programas que nos permiten como 
arquitectos que desde su versión diez l JOI logmnos desarrollar un proycao ejecutivo completo sin necesidad de una inversión 
desmesurad;1. 

Lo más diffcil d·' comprender es el tiempo que 1c requiere <Je práctiw para utilizar e1til l1crrar111enta con la misma ll3bil1dad con la que 
llegamos a manejar escuadras. escalímctros. r<1pidógrafos. etc., sin embargo, con ejercicios enfoc,1dos al avance dentro de la productividad 
resultará mucho m.ís provecl1osa la inversión para utiliz..1r con habilidad este programa. 

La adquisición del equipo, se debe realiw en bas'e a las expectativas de nuestro negocio. Si eres un arquitecto independiente, no 
necesitarás adquirir el mismo tipo y tamaño de equipo que se deberá adquirir para el Diseño Urbano. 

Esta metodología permitirá el aprendiZJje y práaica de AutoCAD para el desarrollo de los planos que conforman el proyecto ejecutivo 
completo. el cual desarrollaremos en base a una casa habitación. 
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GENERAL 

El objetivo principal del desarrollo de este trabajo es el de ayudar a que el arquitecto o futuro arquitecto pueda entrar en el aprendizaje de 
/'vtoOD. de una manera más direaa aplicable a nuestro sistema métrico. a nuestras aplicaciones dentro de la arquiteaura mexicana sin 
tener que tratar de adaptarnos a las medidas preestablecidas por el fabricante de dichos programas. 

La mayor parte de la bibliograíla que podemos encontrar. se encuentra en inglés o simplemente es una traducción. Así también nos 
encontramos con que ninguno de ellos sigue una secuencia de desarrollo lógico. es decir que la mayor parte de las órdenes o comandos se 
muestran con ejemplos aislados de diferentes áreas de trab,~o IEJ disei10 industrial, urbano, mecánico. arquitcaónico o bien de dibujos en 
general) y por si fuera poco. los que no vienen en un riguroso orden al/abético. 1qenen por p,1quetes de funciones de rnmandos. es decir, 
se agrupan por ejemplo. los comandos pertenecientes al concepto de "draw" (dibujarJ como son: are. circle. ell1pse. etc. Sin embargo no se 
puede aprender so/He la marc/1,1 t1c esta ma11er¿1. 

De manera muy importante. se prerende que este trabJjo sea utJlizado por arquiteaos. bajo la tendencra de que con los comandos aquí 
analizados. puedan llegar a realÍ!.ar planos arquiteaónicos. incluyendo Plantas arquiteaónicas. Cortes. Fachadas. Planos de Insta/adán 
eléarica. hidráulica. sanitaria. acabados. carpintería y planos estructurales. Con la finalidad de poder tramitar su licencia de construcción. 

La tercera dimensión. así como otros aspcaos del programa no /Jan sido induidos en este curso. para que el avance del alumno dentro de 
el conocimiento del programa. sea paulatino y que sus conocimientos se afiancen. De la misma manera. han quedado excluidos comandos 
del Sistema Operativo MS-DOS (Microsoft Disk Operating Systern). del rual es necesario conocer algunos comandos como herramienta 
de respaldo y manejo de ardlivos de dibujo. 

Las tendencias de cambio. siempre nos provocan cierro miedo a lo desconocido y al retraso en nuestra cotidiana produdividad representa 
para el aprendizaje de dicho cambio. sin embargo el no cornbiN. nos representará a futuro una mayor y costosísima pérdida en la relación 
tiempo· costo -productividad -competitividad. 

?11RTICUU1R 

Ahora estarnos obligados a enfrentarnos a la tendencia de cambio que se requiere para la carrera de arquiteaura. El programa de la 
carrera de arquiteaura de la E.N.E.P. Acatlán. hace algunos años induía dentro del sexto semestre como materia ·obligatoria, la 
denominada como "PROGRA'vt~C/ÓN Y MÉTODOS NUMÉRICOS" la cual se enfocaba a la enseña!1Z.l del lenguaje FORTRMI. que para el 
efeao de la arquiteaura es obsoleto. Hoy en día. did1a materia esta enfocada al aprendizaje y conocimiento de lo que son las 
computadoras y se ve en ella una semblanza demasiado general de lo que implica el programa de AutoCAD. Esto significa que en pleno 
siglo veinte !XX). seguimos construyendo casas de adobe. Este documento pretende aportar y enriquecer esta metodología dt enserianza. 

El mercado ya eYige estos cambios en nuestros planes de estudios. ya que ruando salirnos de la carrera. nuestros conocimientos en este 
ramo se puede decir que son casi nulos. 
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Sin embargo, la arquiteaura en México, ya nos muestra ejemplos vívidos de la importancia y la aplicación de /lutoCAD, en obras muy 
importantes y comenzamos a ver cambios en la forma de la arquiteaura en nuestras calles. 
Entre las obras de gr<in importancia que reílejan el uso total para el desarrollo del proyeao ejecutivo me vienen de manera inmediata dos 
muy importantes obras pertenecientes al Nq. Juan José Díaz Infante como son: El edificio Sede de la Bolsa Mexicana de Valores, ubicado 
en Av. Paseo de la Reforma y, la Torre Diamante ubicada en la Avenida de los Insurgentes. 

Con esta metodología se pretende demostrar que este tipo de enseñanza teórico·práctica debería ya encontrarse incluida dentro de Ja 
carrera de arquiteaura como parte del grupo de materias obligatorias seriadas y optativas del plan de estudios de la E.N.E.P. Acatlán, de 
acuerdo al grado de dificultad dentro del proceso de aprendizaje en /lutoCAD. 

Es decir. se podría dividir de manera inicial el aprendizaje de /lutoCAD, en varios cursos. sin ol1~dar la importancia plena que tienen las 
demás material del programa de la GJrrera. 

AutoCillJ N1vl.'l IJ.í11co 1 

Dibujo en 2 dimensiones para la elaboración de plantas, cortes y fachadas. (abarcada en ésta metodología). 
AutoCAD Nivel Básico 11 

Dibujo en 2 dimensiones para IJ elaboración de planos de instalaciones y de acabados. (abarcada en ésta metodología). 
/lutoCAD Nivel Medio 1 

Optimización cn el uso de AutoCAD en 2 dimensiones - utilización de utilerías que aceleren el uso del programa - desarrollo de isométricos 
e iniciación a la tercera dimensión. (no incluida en ésta metodología). 
AutoUD Nivel /wanzado 1 
Tercera dimensión. (no induida en rsta metodología). 
AutoCAD Nivf'I Avanzaclo 11 
Utifización y aplicación de m,1teriaies a objetos tridimensionales. generación de películas, etc. (no incluida en ésta metodología) 

El incluir estos rnnocimientos dentro de nuestros futuros arquitectos. les permitirá eY.plotar su creatividad en un plano distinto al de un 
restirador, yo que con la suficiente pr,íctica se puede incruso desarrollar I?. totalidad de un proycao ejecutivo desde el desarrollo de los 
diagranrn de J!ujD y sus programils de necesidades. 

Esta es la form,, de preparar arquitectos mejor preparados en una Universidad del siglo \tinte IXX!. a la altura de las mejores en México y 
con bases muLhO más sólidas para lograr mejores empleos en la ciudad más grande del mundo, la cual tiene un mercado competitivo muy 
dificil de enlrcntar por ser la primera industria que se paraliz,1 en época de crisis y por supuesto, es la última en reactivarse. 

Para lograr este obi,etivo, es importante rec.1icar que en ésta metodología quedan incluidas 'Tareas", para practicar, ya que de esta manera, 
es como el alumno podrá asimilar la finalidad y el uso de cada comando. Ll práctica de cada comando nos llevará poco a poco a la 
ejecución de los mismos de manera mecánica y asi desarrollaremos mayor velocidad y destreza en el dibujo y diseño por computadora. 

Básicamente, se pretende que este trabajo sea de utilidad para Jos usuarios iniciales de hJtoCAD, ya que está enfocado para Nquiteaos 
que tienen la inquietud de dibujar y de proyeaar de una manera más versátil, así también como el aprovechamiento de la velocidad de este 
programa para las modincacíones que requiera en cualquier etapa de anteproyecto o proyecto. 

Enfocaremos nuestro aprendizaje al nivel básico de llutoCAD ya que en las versiones que ahora se encuentran disponibles en el mercado, la 
utilización de Ja mayoría de los comandos es igual en cualquiera de ellas. (Versiones /O, 1 /, 12 y 13). 
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Con la adquisidón del programa encontraremos los suficientes manuales de referencia y tutoriales para la instalación y comprensión del 
programa. Como ya mencionamos, estos manuales no se enruentran enfoc.idos a un área especifica de dibujo o de desarrollo. Es por eso 
que es muy importante integrar a la educación y a la vida profesional de nuestros arquiteaos el manejo de una herramienta tan necesaria y 
provechosa como esta. 

La forma de dibujar en l'<Jto(fll) es muy similar en su orden a la que llevamos al dibujar en un restirador, tanto que en el diseño mecánico 
se puede comparar la velocidad de desarrollo entre ambos en J: 1. Sin embargo en dibujos como los arquiteaónicos, es muy daro que un 
proyeao no queda desarrollado en el primer boceto de su anteproyeao. Se requiere de cambios. ajustes y sobre todo de poder modificar 
sobre la marcha ajustes de espacios para una total integración al espacio general. Las modific.idones en l'<JtoCJ\D, así como el desarrollo 
de los planos auxiliares como los de instalaciones, cualquiera qu~ se desarrolle sobre copias de los planos base, se desarrollará en algunos 
casos en la proporción de 1O:1 

Cuando uno cmpieZJ a tener contacto con las computadoras, 10 m;is d1ncil puede ser, que p.ira una mente aeativa, su interior y las 
ordenes que nos pide que completemos con información son lo suficientemente abstraCTJs a las que nos es difícil darles forma en nuestra 
imaginación. Con esto nos referimos a cosas como el Sistema Operativo de Disco MS-DOS /Miaosolt Disk Opcrating System), así como a la 
creación de direaorios y sobre todo, el poder imaginar dentro de una pequeña pantalla de 14", lo que estamos acostumbrados a 
conceptualizar sobre un restirador y en un papel albanene, acompañados de un portaminas, escalirnetro, goma, escuadras y claro, por que 
no, de una taz;1 ele café. 

Una vez que ic tiene ciert;i farniliari1ación con la forma de trabajar en esa pequeña pantalla, descubrimos que el mundo aeativo no debe 
reducirse a un papel de 60 X 90 cms, el espacio de la aeatividad termina cuando el espacio y su forma logran equilibrio y plasticidad. De 
esta maneril veremos tr,1nsformados los liocetos en un proyecto ejerutivo completo. 

Las generaciones posteriores no deben encontrar que el nivel académico sobre este tipo de desar1olios se encuentra limitado o, lo que es 
rn,is grave, ca1i nulificado por la falta de <1Ctuali1ación qur existe en los programas de 1,1s carrer<Js conocidas corno "tradicionales". La 
arquiteaura no puede continuar siendo la carrera que fue l1ace 50 años porque nuestro país no es el mismo que medio siglo atrás. Las 
Esruelas Nacionales de Estudios rrofesiomies tienen tanta capacidad e inteligencia como cualquier otra universidad de México y una de las 
mejores forrnils de demostrarlo y de colocarnos entre las mejores es la de llevar tanto a los alumnos como a los profesores por el mundo de 
las compuradoras y su aplicación y aprovechamiento dentro de nuestra Jcti,idad diaria y no como un pasatiempo o e1jgencia de una gran 
empresa J la cuJI queremos entr,1r a colalJcrar. 

La primera versión liberada de AutoOO, se r1io en Diciemb1e de 1982. por lo tanto, encontrándonos a 15 años de este suceso, no 
podemos seguir al rmrgen del avance de este tipo ele tecnología. 

Es por eso que para tener mañana un fogro en la palma de la mano, el primer paso se debe dar hoy. 
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rotoCAD fue el pionero de los programas de riiseño asistido por computadora. Fue presentado en Las Vegas, Nevada durante la 
exposición anual del COMDEX trade show en noviembre de 1982 y su venta al mercado se originó un mes después. Esto provocó que los 
fabricantes de programas comenzarán con fa competencia en esta área especifica de la computación. 

La aeadón de los programas para dibujo por computadora es cada vez más avanzada, con altas semejanzas al realismo. 
Sin embargo, no debemos suponer que walquier prcgrama de dibujo podrá satisfacer nuestras necesidades de dibujo; no se puede 
comparar ef diseño gráfico con el dibujo arquitectónico o mecánico y el desarrollo editorial. 

Entre ros programas de dibujo más comerciales encontraremos a Jos siguientes: 
Cad Key: Se especializó en el dibujo y diseño mecánico generando desde hace algunos años la innovación de la extrusión de sólidos (por 
ejemplo. lo que se ve como un agujero, realmente es un agujero dentro del proceso de fabncación). Si hablamos de la elaboración de una 
rondana. apreciamos de manera inmediata que el centro de la misma carece de material, pero para que esto se fabrique de esta manera se 
debe resiar un ;irea determin.ida a un material. Esto queda incluido en AutoCAD en sus versiones 12 y 13. De la misma manera, Cad Key, 
es uno de lns primeros en poder concctarse a una m.íquina de cont1ol m111é1ico y la fariricación de las piezas e1 di1caa de l.i computadora 
a la producción. 
Data Cad: En el aspcao clr r:anos arquitectónicos y perspectivas es el que más se asemeja a la p1odudiv1dacJ de l\uwU\D, sin embargo, 
no ha desarrollado el aspecto de la aplic.1ción de acabados a superficies e iluminaciones de espacios. 
Design Cad: Es uno de lo5 más económicos en su clase. N igual que Data Cad, no ha desarrollado materiales ni ilurninaciones, sin 
embargo ha separada su producto en dos. Uno es Design Cad 20 (para dibujos bidimensionales) y Design Cad 3cJ (para el desarrollo de 
vo!umetrías) Su poder en cu,1nto al dcsanollo de proyedo1 muy grandes es realmente limitada. 
Easy Cad: Pretende ser el mcis fácil en su manejo, pero de la mism,1 manera es el que más deficiencias presenta en cuanto al tamaño de 
archivos que se pueden crcJr y el límile de creación de elementos como Layers. No se puede utilizar en proyectos tan gr andes como los 
que se pueden de;arrollJr rn ,~utoC/\D. 

Sin embargo, el 80% del n11'rc,1cfo 1111mdial es ar,1pa1al10 pcr 1\utoC1\D, ya que de todos estos es el más completo y en el que sus avances 
por vmió11 son considerali'i'1 

Se comete un gra<:c error ,11 pensar que programas como Page MJker, Wrllura, Corci Draw, Power Point y otros más, pueden ser usadm 
como programas de diliujo m general, cuando en realidad están enrocados al d1sei10 grálico, pub!1atario y de edición editorial dado que 
carecen de las l1erramientas ,1propiadas para la manipulación de irn.ígencs asi como la premión que ofrecen lm programas de CAD. 

Ahora bien. en cuanto a la bibliografia disponible en las librerías de nuestro país encontraremos que los libros, manuales y guías en su 
mayoría estJn presentadas en un orden arbitrario o lo que es peor en orden alfabético. Los Arquiteüos no dibujamos en orden alfabético 
ni tampoco dibujamos objetos amorfos para comenw a desarrollar nuestro anteproyecto. 

Por esta razón es necesaria la bilbliografia que nos permita aprender el manejo de un programa de computadora como es Autoú\D de fa 
misma manera en la que dibujamos sobre nuestro restirador y aún mejor, que al aprendizaje pueda ser enfocado al aprovechamiento 
directo de nuestra empresa o actividad profesional dentro de la arquitectura actual. 

Esta es la finalidad de este libro. Ayudar al arquitecto que quiere incursionar en las computadoras y, sobre todo, dejar una semilla para los 
futuros arquitectos. 
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El desarrollo de este trabaje será aplicado al proyecto de una casa hab;tadón, con la elaboradón de todos los planos que conformarán 
nuestro proyeao ejecutivo. Por tal motivo no dedicaremos tiempo en exceso a aquellos comandos que se enfocan a la vo!umetría, ni 
tampoco a configuraciones avanz;¡das que no son necesarias para el desarrollo de dichos planos. 

En los capítulos siguientes encontrarás el programa de necesidades, matríz de interrelación, diagrama de funcionamiento y el terreno que 
utilizaremos como modelo para la realiz;ición de esta metodología. La familia para la que se 1ealiza este modelo tiene 2 hijos, requiere 
estacíonamimto en 5U garaje para 3 autos, etc 
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COMPUTADORA 

la versión 10 de AutoCAD, puede ser instalada en una PC 286 o superior, sin embargo es mucho mejor utilizar una PC 386 o 486, ya que 
cualquiera de estas dos plataformas nos permitirán tener un mejor desempeño en tu trabajo con AutoCAD. A las plataformas 286 ó 386, 
deberemos aneYJr/e un chip denominado " COPROCESADOR W.TEMATICO", d1ip que en la plataforma de 486, no es necesario 
adicionarlo pues ya viene integrado a la tadeta madre (o Mother Board) en su procesador principal (o Main Procesar), de cualquier manera, 
deberemos dejar en claro con nuestro proveedor de equipo, si la plataforma 486 ya tiene induido su coprocesador. 
De ninguna manera podremos instalar una versión 13 de AutoCAD en una plataforma inferior a una 486. Este como otros programas, 
conforme avanza el número de su versión indica que el programa va siendo mejorado y adicional1o con wmandos o ejecuciones que las 
versiones anteriores no nos pueden ofrecer; de tal manera que no solo mejoran sino también crecen y de igual manera requieren de mejor 
equipo para un desempeño óptimo. 

La compra de 11n equipo de computo para ser uuliLJdo en AutoCAD, deberá reaiiz,1rse a futuro. es l1edr que no se debe pemar en resolver 
nada más ef problema aaual o solo satisfacer una necesidad inmediata. N igual que se comienz,1 una empresa con metas a futuro, se 
deberá planear la utilización a futuro que le daremos tanto a fa computadora, a la impresora o al graficador. 

Los equipos que se en!istan a continuación son cliferentes configuraciones que nos pueden servir de guia para la adquisición de un equipo 
de computo para ser utiliz.1do con t'lutoCAD, en sus diferentes versiones, sin embargo, si se compra una plataforma configurada con 
mejoras a las mínimas recomendadas a continuación, podras lograr mejor velocidad, o mejor calidad en el sistema de video; éstas 
configuraciones mínimas no son equiparables a fas que se recomiendan en la caja de cada versión del programa, se encuentran mejoradas 
para un mejor desarrollo tanto de planos sencillos como los que desarrollaríamos para un anteproyecto como para planos que contengan 
en un sólo diliujo sus planos de instalaciones. 

CONFIGURACIÓN 386. BÁSICA (Release 10) 
Procesador 80386 a 33 MHZ. 
Coprocesador Matemático 80387 
Disco Duro 170 MB 
2 MB en Memoria Rarn. 
2 Puertoi paralelos 
1 Pueno Serial 
Mouie o Tableta Digitalizad0ra 
2 Unidadel de Disco Flexible' IS 1/4" y 3 112" alta deniidad/. 
Monitor de color de 14" (V.GA/ o superior 
Tarjeta de video ¡v.G.A/.o iuperior 

CONFIGURACIÓN 386. BÁSICA (Release l O) 
Procesador 80386 a 33 MHZ. 
Coprocesador Matemático 80387 
Disco Duro 170 MB. 
2 MB en Memoria Ram. 
2 Puenos paralelos 
1 Pueno Serial 
Mouie o Tableta Digitalizadora 
2 Unidades de Disco Flexible 15 1/4" y 3 112" alta densidad/. 
Monitor de color de 14 .. (V.GA) o superior 
Tarjeta de video (V.G.A/.o iuperior 
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CONFIGURACIÓN 386. llAslCA IRelease 1 O) 
Procel<!dor 80386 a 33 MHZ. 
CoproceSJdor Matemático 80387 
Disco Duro 170 MB. 
2 M8 en Memoria Rarn. 
2 Puenos parJlelos 
1 Puerto Serial 
Mouse o Tab:eta Digitalizadora 
2 Unidades de Disco Fle~ble (5 1/4" y 3 112· alta densidad). 
Monitor de color de 14" IVG.A) o superior 
Tarjeta de video ¡v.G.Al.o superior 

CONFIGURACIÓN 486. MEDIANA (Versiones JO Y 11 j 
Procesador 80486 a 33 MHZ./') 
Disco Duro 200 MB. 
4 MB en Memoria Ram. 
2 Puertm ¡JJralelos 
1 Puerto Serial 
Mouse o Tableta Digitalizadora 
2 Unidades de Disco Flexible (5 IWy 3 112· alta densidad). 
Monitor de color de 14 • (V.GA) o superior 
Ta~eta de video (V.G A). o superior 

CONFIGURACIÓN 486. ALTA (Versiones 12 Y 131 
Procesador 80486 a 66 MHZ. (o Plataforma Pentium o Pentium pro). /') 
Disco Duro 270 MB. 
16 MB en Memoria Ram. (Relcase 13). 8 M8 !Release 12) 
2 Puenos paralelos 
1 Puerro Serial 
1 Mouse o Tableta Digitalizadora 
2 Unidades de D~co Flexible /5 1/4" y 3 112· alta densidad). 
Monitor de color de 14" (V.GA) o superior 
Ta~eta de video (V.GA}. o superior 

CONFIGURACIÓN 386. llAslCA IRelease JO) 
Procel<!dor 80386 a 33 MHZ. 
Coprocesador Matemático 80387 
Disco Duro 170 MB. 
2 MB en MemoriJ Ram. 
2 Puertos paralelos 
1 Pueno Serial 
Mouse o Tableta Digitalizadora 
2 Unidades de Disco flexible /5 1/4" y 3 112" alta densidad). 
Monitor de color de 14" (V.GAi o superior 
Ta~eta de video (V.GA).o superior 

CONFIGURACIÓN 486. OPTIMA (Versiones 11Y121 
Procesador 80486 a 66 MHZ. (') 
Disco Duro 270 MB. 
8 MB en Memoria Ram. 
2 Puertos paralelos 
1 Pueno Serial 
1 Mouse o Tableta Digitaflzadora 
2 Unidades de Disco Flexible /5 114" y 3 1/2" alto densidad). 
Monitor de color de 14 • (V.GA) o superior 
Tarjelil de video (V.GAJ. o superior 

NOTA: 

• las plataformas 486, por lo general no requieren de la compra de 
un coprocesador matemático, ya que se encuentra integrado a la 
tarjeta madre lo mother board), sin embargo, existen vendedores 
que lo pretenderán vender por separado. 
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IMPRESORAS. 

En el caso de las impresoras, no es recomendable la adquisición de impresoras de matriz de punto, ya que la calidad de las mismas es en 
extremo baja para la elaboración de dibujos. 

Nos enfocaremos a la recomendación de impresoras de inyección de tinta y de impresoras lasser. 
En cualquiera de estos dos casos, la operación de adquirir una impresora queda ligada a su costo y al tipo de imagen que se le quiere dar a 
un trabajo. 

Las impresoras que mejor nos put>den funcionar para el electo de revisiones paulatirm y de presentacrones prácticas, serán sin lugar a 
dudas, las de tipo l;iser. 
Las impresoras l;iser pueden encontrarst' descle 300 d p.i. fpurrtos por pulgada). y l1asta más de 1200 d p.i. fcalidad profesional). 

Las rmpresoras de rnyección dr unta viln desde 150 d.p r.. con colores lirnitadm, tmta 600 cl.p i, wn lc1 posibilrdad de representar 16 
millones de colores. 

En lo referente a impresoras de inyección de tinta deberás cerciórate antes de adquirirla si podrá imprimir desde AutoCAD, ya que algunas 
de ellas no tienen tos " drivers" fo manejadores) apropiados, por ejemplo. ta garna de las impresoras DeskJet de Hewlett Packard no tienen 
"drivers" para ser utilizadas en AutoCAD, no obstante, la gama de las impresoras PaintJet de Hew:ett Packard o similares si están 
contempladas en los drivers del programa. 
En la versión 13 de AutoCAD para \l/indows, si podremos utilizar nuestra impresora de inyección de tinta, ya que se puede utilizar desde el 
controlador de impresoras que Windows tiene. 

GRAFICllDOREí (Plotters}. 

En el oso de los graficadores que e1jstcn en el mere.ido, la gama es bastante amplia y de la misma manera que las impresoras, adquirir un 
graficador arneritar,i estudiar tanto tus posibi:idades cconórnic.11, corno las pos1bi:idades de presentación que tiene cada marca del 
mere.ido. 

Si nuestra primera inrención, es la de ernpeZJr a procJucir planos como se l1acía antes en un reslirador, el graficador que mejor te puede 
funcionar, es un g1aficador de plumieas (rapidógrafos). siempre y cuando el tipo de trabajo que se quiera realizar no sea muy ambicioso, ni 
muy vistoso. En algunos casos, la adquisición de graficadores de plumillas pueden llevar a de\Cubrir, cuando se termim el año de 
garantía, que ya no existen con facilidad lzs refacciones para dict10 graficador y éste se convierte en un mueble obsoleto y sobre todo 
estorboso y mejor no hablar de f,1invcrsifotiradaa1,1 basura. 

En el caso de que el factor económico no sea importante, y lo que realmente se busca es una calida(J de presentación profesional, lo mejor 
que hay hoy en día en el mercado son los graneadores de inyección de tinta que pueden brindar un,1 resolución hasta de 1200 d.p.i. 
(puntos por pulgada) e induso, algunos de ellos están disponibles a color. 

En rualquiera de tas dos situaciones. es recomendable que se induya un análisis previo a la adquisición, el que Ja manera óptima de utiliz.ar 
un graficador es la siguiente: Como máximo, por cada 8 horas de trabajo/computadora, solo se deberá usar el graficador una hora. Esto 
permitirá consewar por una vida rnás larga y en mejores condiciones el graneador. 
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D!GIT!illlADORES. (Mouse o Tableta Digitalizadora/ 

Los digitalizodores. son equipos periféricos que te permitirán utilizor de una manera más ágil el programa de AutoCAD, ya que te permitirá 
desplazorte con mayor velocidad por la pantalla, ya sea para realizor tus traros o para la elección de tus comandos. 

La finalidad básica de los digitalizodores es la de optimizor el tiempo de uso del programa, sin embargo, la diferencia básica entre un Mouse 
y una Tableta. es que la segunda nos permite encontrar de manera gráfica (con pequeños dibujitos) Jos comandos, en lugar de estar 
navegando por la pant;Jlla. De igual manera podremos configurar el area total de la misma para poder puntear un dibujo de tamaño 
pequeño (como croquis sencillos. logotipos, etc). 

Cuando una tableta digitali1;idora es reprogramada en su parte superior, nos permitirá asignar a cada casilla un block o wblock, para 
agiliz.ir la inserción de tus utilerías y evitar la pérdida de tiempo en recordar y escribir nombres o "rutas" (patl1s) rnuy largos. Si por ejempfo, 
ya tenemos desarrollados 50 ó más dibLUOS de utiler:as como son el w.c.. el lav;ibo, el pie de plano, el norte, etc, y los tenemos 
almacenacos en un directorio denominado "Util I ", en una tableta evitaremos escribir renglones como el siguiente: 

Comm,1nd: li'JSERT (fnter) 
Block name or file narne: C:\ACAOJ3\Utill\WC (Enterj 

Solo bastará con que puntees sobre el cuadrito de tu tableta en el que hayas asignado el dibujito del "wc" y automáticamente será 
insertado desde el directorio donde se encuen!la almacenado. 
Esto no quiere decir que las tabletas digitalizodoras son bolitas mágicas. se dice fácil "programar una tableta", pero en realidad, requiere 
algo más que asignar un dibujo a un espado determinado. 
Las tabletas digitalizodoras no son recomendables para un usuario que realmente desee aprender AutoCAD, ya que no comprenderemos a 
que orden dada por la tableta que respuesta de información se nos solicita de manera inmediata y. lo que es peor, quiz.í si aprendemos en 
una tableta, a la hora de que nos tengamos que enfrentar a una computadora sin tableta, nos falten herramientas en extremo básicas para 
el manejo del programa. 

RECOMENDACION GENERAL. 

No olvides que una computadora no solo es un procesador electrónico de información, es tu t1erramienta de trabajo y como tal, deberás 
cuidarla y darle el mantenimiento apropiado. Puedes contratar un servicio preventivo con una frecuencia de cada 3 ó 4 meses, éste servido 
se refiere a la limpiezo y revisión del mismo. En caso de que tu equipo requiera de alguna reparación. puedes contratar un servido 
correctivo, ya que tu distribuidor autorizodo es la persona indicada para éste efecto. 

,AJgo más que debes cuidar es el orden dentro de tu disco duro, es una de las partes más importantes para que nuestro trabajo sea efectivo 
y sobre todo, que no nos cueste trabajo el encontrar un archivo. 
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La creación de subdirectorios para la organiz;ición de tus "dientes" o "proyectos", te permitirá diferenciar fácil y rápidamente los archivos 
que ya estén desarrollados y cuantos faltan por realizar. 

No sólo es importante guardar en dilerentes subdirectorios los dibujos ya terminados, también se deberán ordenar las utilerías !muebles, 
símbolos. etc./, de tal manera. que aquellas que pueden ser utiliLJdas en cualquier proyecto vivan bajo un mismo directorio y, las que no 
son afines a ningún otro proyecto. queden almacenadas dentro del directorio del proyecto bajo el cual fueron generadas. 

Es recomendable que cualquier persona que desee aprender AJJtoCAD, reciba primero conocimientos básicos del manejo del sistema 
operativo de su computadora para que pueda entender y tener un mejor desempeño en el manejo y respaldo de la información contenida 
en su equipo. No es necesario saturarse de comandos del sistema operativo de tal manera que se pretenda dominarlo antes de incursionar 
en el programi de AlJtoCAD, ya que veremos mas adelante que exjste una secrión de AutoCAD que nos permitirá realiz;ir algunos 
comandos para el respaldo y manejo de nuestra información. 

Algunos de los comandos que pueden ayudarnos para manipular los ard1ivos dentro de nuestra computadora y crear respaldos de la 
misma fuera de ella, son los siguientes· 

DIR 
COPY 
ERASE o DEL 
MD 
CD 
CHKDSK 
DATE 
TIME 
D!SKCOrt: 
llELP 

FORMN 

MEM 

MOVE 
anteriores). 
PATH 
RENA{fE 
RD 

TREE 

!Pedir directorios de arcl1ivos por págin.i, en orden alfabético, a lo ancho de la pantalla, etc./. 
!Copiar archivos desde el disco duro a una unidad de disco ftexible o viceversa/. 
!Borrar archivos tanto del disco duro como de discos flexibles/. 
(Make directory). (Crear directorios y/o subdirectorios¡. 
(C11ange Directory/. (Como cambiarte de un directorio a otro/. 
Checkdisk). (Como checar el estado y espacio disponibles en el disco duro o ftexible/. 
(Como cambiar la fecha, para saber que archivos son los más actualiz;idos). 
(Como fijar la hora actual. Esto complementa la utilidad de tener la fecha correcta). 
(Corno hacer una copia fiel de un disco nc~ble a otro de igual capacidad). 
(Para solicitar ayuda del o de los comandos de sistema operativo de los cuales no se tenga suficiente conocimiento para su 
utilización). 
(Sirve para dar formato o preparación a la superficie de un disco. para poder utilizarlo para respaldar la información. 
rJgunas marcas ya tienen dicha preparación/. 
(Indicador de la cantidad de memoria RAM (Randorn Nces Memory - memoria de acceso temporal), y de como está siendo 
ut1iiz;ida por la computadora. 

[Permite mover archivos de un dirrctorio a otro sin nece,idad de copiar y borrar como se hada en versiones 

(Como asignar la ruta para lectura y/o utilización de la información dentro del disco). 
(Para renombrar ard1ivos/. 
(Remove Directory/. [Permite remover o barrer un subdirectorio o directorio, siempre y cuando ya no tengan información en 
su interior/. 
(Permite visualizar en forma de ¿rbol la conformación de los directorios y subdirectorios dentro del disco¡. 
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Antes de comenZilr con la instJlación del ¡,rogramJ es necesario tener a la mano una li~ta con la configuradón de nuestro equipo jtipo de 
monitor, tipo de digitaliZiidor /Ratón o tableta), tipo de impresora y tipo de graneador). 

Si no se tiene experienda en lo que contiene y lo que hacen los comandos AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS, es recomendable respaldar los 
archivos originales. copiándolos con las extensiones ·.RES" (como respaldo) antes decomenZilr a instalar. 

Para poder ejecutar dichas copias de respaldo, el indicador (o prompt) se deberá encontrar en el dircáorio de raíz en el disco duro C\:> 
si es así. 

Escribiremos: COPY AUTOEXEC.UAT AUIOEXEC.RES y presionar /J tecla ENTER. 
COf'Y CONí/G.SYS CONFIG.RES y presionar la teda ENTER. 

De ésta manera ya se tiene un respaldo de éstos dos archivos. de tal manera que si las modifir:.1ciones que realice la instalación de 
Auto(N), no permitieran utilizar otros progranw1 de rTlilneri adenJJCJ,1, se tendrá un respaldo de los archivos originales. 
Con los manejadores de memoria actu,1lrs de los Sistemas Operativos. no encontraremos este tipo de problemas, sin embargo, dependerá 
de la cantidad de memoria RAM (Random Acces Memory ó Memoria de 1\cmo Temporal), que se tenga en Ja computadora. 

La instalaoón del programa en sus di/cremes versiones, tienen en común lo que veremos a continuación. En las versiones 12 y 13, se 
encuentran diferendas en que la configuración de los colores para los monitores vienen en una pantalla cuya presentación cambia, sin 
embargo. la apariencia del monitor puede ser la misma en cua~quiera de las cuatro versiones. Es decir, que se pueden asignar los mismos 
colores a 1,1 p,111:al!,1 

No import;i si se a<Jqu1rió un AutoCl'D en disco flerjblc en formato de 5 1/4" o en formato de 3 1/2" o incluso en cd-rom. cualquiera de las 
tres presentacion!.'s se instalan de la misma manera 

Para este cfeáo, 110; bamcrnos en la instalación de la versión 13 de AutoC!il y de la misma seguiremos solamente la instalación para 
sistema operativo; y;i que dentro C:e esta versión vienen jumas las instalaciones para D.0.S y para Windows. 

Para instalar 1\UioCA!.l, 1cguirernos los s1guicnte1 pasos· 

1. Introduce en la unidad "A", el disro uno del programa. El cual tiene la leyenda "DISK 1 •. 
2. Cámbiate a la unidad ·A". Si estás en el dircaorio de raíz C\: > escribe: A y presiona la teda Enter. 
3. Escribe INSTALL y presiona nuevamente la tecla Enter. 
4. La primera pantalla es la presentación de Ja palabra AutoOO, presiona Enter para continuar. 
5. La segunda pantalla nos introduce a la instalación de Auto(N) en la computadora. Menciona que el programa de instalación crear,í los 
direáorios necesarios para dicha instalación , así también nos hace saber que podremos copiar todo o algunas partes del programa. En 
cada pantalla se te ofrecen dilerentes elecciones y los valores por omisión /o valores por default) para lo cual solo deberás presionar la tecla 
Enter ya sea para el valor por omisión o después de desplaZiirte con las flechas hada la elección apropiada para tus necesidades. Si corr1etes 
algún error durante la instalación, presiona Ja tecla de retroceso para re-escribir. Así mismo podrás presionar la teda Escape para cancelar 
en cualquier momento la instalación. 
Presiona la tecla Enter para continuar. 
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6. De aquí en adelante te recomiendo que aceptes todos Jos valores que por omisión te ofrecerá la instalación. Cuando tengas más. 
experienda poorás modificar los colores o los valores que no sean de tu ag¡ado. En esta pantalla deberás seleccionar las partes de !v.JtoCNJ 
que desees instalar, aceptemos el valor por omisión de INSTALL ALL FILES. 
7. Se repetirá tu elección de INSTAll Ali FILES, Presiona Ja tecla Enter para continuar. 
B. Mora deberás elegir en que unidad deseas que se realice la instalación del programa, el valor por omisión es la unidad ·e, si se 
encuentra JoCJliZJda sobre esta elección, presiona la tecla Enter para continuar. 
9. i111uí especificarás el nombre del directorio bajo el cual se instalará el programa, por omisión e/ nombre de este directorio es: 
\ACADRI 3\DOS. Presiona Enter para continuar. 
JO. Mora seleccionaremos el directorio donde se imtalarán los ard1ivos generales que pueden ser utiliZJdos de manera indistinta tanto 

para la versión D.O.S., o para la versión \f/indows. el valor por omisión es: \ACADRl3\COMMON Presiona Enter para continuar. 
11. Selecdona el sistema de medidón que deseas que utilice AutoCAD, seiecciona MEJillC y preoion<1 Enler. 
12. Aparecerá la leyenda "INSTALANDO AUTOCAD ... -. 
13 fle aquí en adelante, el programa de instalación te so:iciwá los discos del 2 al 12. 
14. Durante l,1 instalación del disco !2, te mencionara que deber,ís realizar algunos camtJ101a111 archivo CONflG.SYS, en el cual los FILES, 
deberán ser de 50; preguntándote si deseas que el programa realice dichos cambios por ti, presiona la teda "Y" para una respuesta 
afirmativa. (Como recordarás, se te recomendó que respaldaras tus archivos originales/. después te pedirá Ja verifimión de tu respuesta, 
vuelve a presionar la teda T. De cualquier manera el programa de instalación creará un respaldo de este archivo denominándolo 
CONFIG.OLD. Presiona fnter para cononuar. 
1 S. Las siguientes líneas se sugieren para ser inciuidas dentro de un ardlivo aulo ejecutable ACADRI 3.BAT o bien, que tu las induyas 
dentro de tu arcl1ivo AUTOEXEC.BAT. lJs líneas mencionadas son las siguientes: 
SET ACAD = C: \ACADR 13\C OMMON\S UPPO RT; C: \ACADR 13\00S;C: \ACADR 13\DOS\SUPPORT;C:\ACAOR 13\COMMON\FONIS 
SET ACADCFG=C:\ACADRI 3\DOS 
SET ACADORV = C:\ACAOR 13\DOS\DRV 
C:\ACADR13\DOS\ACAD % 1 %2 

Te pregunta si deieas que e/ programa aee un arcl1ivo 1!,:marlo ACl\DRl 3.MT con los comandos ya mencionados, presiona T para que si 
lo adicione ;i tu computadora. 

o 

16. Por último. deberás apagar y volver a prender tu computadora para que éstos dos últimos cambios tomen efecto. Aquí aparece la 
leyenda INSTALLAT/ON COMPLETE. fSe termina el proceso de instalación/. 
Cuando vuelvas a encender tu computadora, debEiás esuibir ACADRl3 y presionar la tecla Enter para ejecutar el arranque del programa. A 
pesar de q~e ya hemos terminado Je instalar AutoCAD, no hemos asignado el equipo que utiliziremos /monitor, ratón, etc./. 
Para llevar a CJbo la configuración encontrarás el renglón en Inglés y en el de abajo la iraducdón de lo que se está solicitando; en el 
renglón en español aparecerá al final en letras negritas la opción que deberás tomar o el valor por omisión que deberás aceptar. 

Como ya mendonamos aún no hemos configurado el equipo que utiliZJremos, después de presionar la recia Enter, aparecerá la siguiente 
pantalla: 
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AUTOCAD® 
Copyright © 1982-94 Autodesk, Inc. All Rigbts Reservad 
Ralease 13_ el (1/12/95) 386 DOS Extender 
Serial Number: (Número de serie) . 
Licenced to: (Licencia a nombre de:) 
Obtained fro;:i: (Distribuidor que nos vendió el programa). 

AutoCl<lJ is not yet configured. 

/AutoCfllJ <J1in no está configurado). 
You cmst specify the devices to which AutoCAD will interface. 

/Debes espcdfiCJr lo.1 recursos con los cu;ifes trabajará l'JJtoCADJ. 
Press RETURN to continue: 

/Pre1iona Enter para continuar/ 

/Available video display: 
(Monitores disponibles/. 

l. Null Displily 

/ningun monitor/. 
2. Accelerated Driver vl.0.0 ADI 4.2 by Vibrant Graphics for Autodesk 

/Monitor acelerJdo por Vibront Grapl1ics para Autodesk/. 

Select device number or ? to repeat list <l>: 

/Selecciona el dispositivo o presiona 'T para repetir la lrsta < J >: 2 Enter. 

lil siguience p31lta!!a nos presenta la siguiente opciorr 

BASIC CONFIGURATION 

AutoCAD R13 
Display Screen Configuration 

Curren t video mode selec ted 
Generic VGA 640x480 16 colors 

Change video selections? 

YES 110 

Colócate sobre Ja palabra "NO" para que aceptes el valor por omisión que el drive de /\J.JtoCAD encontró para tu monitor. 

la siguiente pantalla te permitirá seleccionar la resolución que desees utilizar dentro del programa: 
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Te ofrece las dos siguientes opciones: 

640 by 480 16 colora 

320 by 200 256 colore 

N escoger la segunda opción te permitirá tener un tamaño de texto cómodo para leer y así mismo te permitirá ver los 256 colores que 
soporta el programa. 

En la siguiente pantalla podrás elegir entre usar uno o dos monitores: 

Single Dual 

Selecciona la opción: "SINGLí:" 

A continuación aparece una leyenda de que el programa de instalación probará la configuración que hemos dado al monitor. 

La pantalla siguiente te menciona que liará un intento para colocar tu tarjeta de video en el monitor seleccionado y un patrón de dibujo 
aparecera en la pantalla. Puedes abandonar esta prueba presionando cualquier teda. Si no presionaras ninguna teda antes de JO 
segundos, serás retornado automáticamente a este menú de prueba. 
"Cuidado". Si seleccionaste una tarjeta de video o una resolución incorrectas existe la posibilidad de que tu computadora tenga problemas 
de funcionamiento. /\Jgunas tarjetas de video no se reconocen de manera apropiada y pueden bloquear el sistema. Es por eso que antes 
de comenzar a instalar es recomendable tener l;i lista de todo tu equipo de computo. 

Mora aparece la pregunta: 

Cuando termine la prueba de gráficos: 

Did the grapl1ics screen apear correa? 

Do you wish to enter the graphics test? 

(Deseas entrar a la prueba de gráficos?) YES 

(La pantalla de gráficos apareció cmreaamente?I 

YES NO 

(SI) (NO) 

Hemos seleccionado la respuesta "YES", suponiendo que tu monitor es VGAy que soporta !o mencionada resolución. 

Mora nos menciona que se ha completado la configuración del monitor para el dispositivo que requier~ el programa. Existen más aspectos 
del dispositivo que puedes optimizar, como el tamaño del font (tamaño de la letra), la selección de la paleta de colores, la aparienáa general 
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• de la pantalla y otros parámetro< operacionales. Si deseas cambiar esto con posterioridad podrás utilizar el comando DLXCONAG en la 
línea de comandos de AutoCi'JJ. 

-!.,,. 

! 
•.· 

Esto nos lleva a una pantalla que se presenta de la siguiente manera: 

< move > 
(moverse con las flechas/ 
Enter selects 

¡acepta con Enter) 
Ese aborts 
/la tecla Ese, aborta/ 

Configuration Main Menu 
Display List Options 
Dual Screen Options 
Flip Options 

Font Selection 
Menu Color Scheme 
Palette Selection 
Screen Layout 
Bootup Features 
Load Config Presets 
Restare Previous Settings 
Exit 

Menú principal de configuración 
Lista de opciones para pantalla 
Opciones para doble monitor 
Opciones para brinco 
Selección del estilo de letra 
Esquema de colores para los menús 
Se:ección de paleta de color 
Distribución de la pantalla 
Caraaerísticas para el arranque 
Activar los parámetros por omisión 
Restaurar los parámetros anteriores 
Salida 

Aquí no necesitarás modiITcar los parámetros preestablecidos por el programa de instalación. En caso de que cualquiera de las opciones 
antes mencionadas no fuera de tu agrado, podrás reconfigurar éstos parámetros por medio del comando CONFIG. Si deseas hacer 
modificaciones, te recomiendo que lo hagas cuando estés completamente familiarizado con los conceptos antes mencionados. 

Te recomiendo que con las flechas te coloques sobre la opción LOAD CONFIG PRESEJS y presiona Enter, y después que abandones esta 
sección colocándote sobre la opción EXIT y presiones Enter. 

Se te preguntará si dc~eas salvar esta configur ición. acéptala y/o sálvala. 

A continuación aparecerán las siguientes preguntas y opciones: 

If you have previously measured the height and width of a "square" on your graphics screen, you may 
use these measurements to correct the aspect ratio. 
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(Si tienes medido previamente el alto y ancho de un ·cuadrado" en tu pantalla, puedes usar estos parámetros para corregir el aspecto de 
proporción J. 
Would you like to do so? 
(Deseas hacerlo?/ <N> 
Aquí descartaremos la opción de modificar el cuadrado ya que los monitores actuales tienen fisfr;imente visibles los botones de ajuste 
horizontal y vertical para la corrección de la imagen en pantalla. 

Do you want a status line? 

[Deseas una Línea de Estado?¡ <Y> 
Aquí aceptaremos este valor ya que más adelante veremos la utilidad de tener en la parte superior de Ja pantalla la Línea de Estado. 
Do you want a command prompt area? 

(Deseas un area para el indicador de comandos?) <Y> 
Respondamos también que si, ya que el área de comandos nos permitirá establecer un diálogo direao con la computadora dentro de 
nuestros dibLljos. 

Do you want a .screen menu area? 

(Deseas área de menú en tu pantalla?/ <Y> 
Esta respuesta también deberá ser afirmativa, ya que así tendrás visibles tus menús de l'IJtoCAD. 

You may select eiti1er a dark (black) ora light graphics area background. lf you seiect a light graphics area background, then lines drawn in 
color 7 will be drawn in black insteaá. This choice most closely resembles a black ink drawing on paper. 
(Puedes seleccionar un fondo obscuro o claro en la pantalla. Si se selecciona un fondo claro para el fondo de la pantalla gráfica, entonces 
las líneas que se dibujen en un color 7 -que por lo general es el número asignado al color blanco -, quedará representado en color negro. 
Sin embargo esta opción no aiccti a la impresión en papel, ya que estas líneas serán impresas en negro). 

Do you want dark vectors o~ a light background field? 

!Deseas veaores oliscuros rn un fondo claro?) <Y> 
Aquí, el fondo de tu monitor será gris claro y los 'Jectorcs que tengan asignado el color 7 serán representados por el color negro. 

Do you want to supply individual colon for parts of the graphics screen? 

(Deseas suplir los colores de manera individual para las partes que componen tu pantalla gráCTca?) <N> 
Por el momento aceptemos estas dos opciones como válidas, los colores en la pantalla de AutoCAD, dependerán del gusto o comodidad 
visual para los colores claros u obscuros para CJda usuario. Podrás, con el tiempo elegir que color te gusta para cada sección de tu 

pantalla. 
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La siguiente parte de configuración es: 

IA.vai.lable Digitizers:i 
(Digitalizadores disponibles). 

l. Nene /n:nguno) 
2. ADI digi tizer (Real Mode) . /digitalizador NJI -Autodesk Device Interface- recurso de Autodesk en modo real) 
3. CalComp 2500 (obsolete) and 3300 Series ADI 4.2 - by Autodesk, Inc 

4. Hi tachi HICOMSCA!I HDG Series ADI 4. 2 - by Autodesk, Inc 
5. Kurta IS/ot!E (obsoiete) ADI 4. 2 - by Autodesk, Inc 

6. Kurta Y.LC, IS/THREE (obsolete) ADI 4.2 - bu Autodek, !ne 

7. Kurta Y.LP, ADI 4. 2 - by Autodesk, Inc 
8. Microsoft Mouse Driver ADI 4 .2 - by Autodesk 
9. Su:runagraphics MlcroGrid vl.1 (Series II or later) ADI 4.2 - by Autodesk, 

10. Sw:unagrafhics EH Series v2.0, AD! 4.2 - by Autodesk, Inc 

Select device number or ? to repeat list <1>: 

(Selecciona el número del recurso o teclc,1 '! para repetir la lista: 8 

En esta pantaila encontraremos d1lerentes tipos de tabletas digitalizadoras y ratones, si el Ratón que utilizaremos es de tipo standard, y si la 
marc;i ex;iaa del que usaremos no aparece en la lista, podemos seleccionar la opción No. 8. Que es la asignada para un Ratón de 
Microsoft. 
Cuando un fabriGJnte de equipo no requiere un driver especial, por lo general emulará al de Microsoft. 

Supported model: 

(Modelo soportado) 

1. Microsoft Mouse 

One choice, selection is automatic. 

Do you want to adjust the mouse scaling paramters? 

(Una opción, la selección es automátiGJ. 
Deseas ajustar los parámetros de c;ilibración para el movimiento del ratón?) <N> 
Por el momento podemos conservar los valores que vienen por default y probar como se comporta el Ratón dentro del dibujo. 

El modificar estos parámetros nos permitirá que el Ratón se mueva más aprisa o más lento hasta que logremos encontrar el movimiento 
que más adecuado para dibujar. Si el movimiento original no es de nuestro agrado, cuando terminemos de configurar podremrs 
modificarlo regresando al menú de configuración, escogiendo la opción de configuración de digitalizadores y moviendo estos parámetros 
solo un poco, prolJanóo nuevamente el movimiento dentro del dibujo, hasta que los valores sean los que mas nos acomoden. 
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La siguiente configuración le corresponde a los graficadores. 

IAvailable Plotters: 1 

(Plotters o graflcadores disponibles). 

1. Nene 
2. ADI plotter or printer (installed - pre v4 .1) - by Autodesk, Inc 

3. AutoCAD output formats (pre 4.1) - by Autodesk, Inc 
4. CalCo~p ColorHaster Plotters ADI 4 .2 V2 .8 - by Autodesk 

5. CalCoi::p DrawingMaster Plotters ADI 4. 2 V2. 8 - by Autodesk 
6. CalComp Electrostat1c Plotters ADI 4.2 V2.8 - by Autodesk 

7. CalCo:np Pen Plotters ADI 4. 2 V2. 8 - by Autodesk 
8. Canon Bubble Jet Printers, lúJI 4 .2 - fer Autodesk by Canon 

9. Canon Laser Printer ADI 4. 2 - by Autodesk 

10. Epson printers ADI 4. 2 - by Autodesk 

11. Hewlett- Packard (ilP-GL) ADI 4.2 - by Autodesk, Inc 
12. Hewlett-Packard (PCL) LaserJet ADI 4.2 - by Autodesk, Inc 

13. Hewlett-Packard (PCL) PaintJet/DeskJet ADI 4.2 - by Autodesk, !ne 
14. Hewlett- Packard HP-GL/2 devices, ADI 4. 2 - for Autodesk by HP 

15. Houston Instrument ADI 4.2 - by Autodesk, Inc 
16. IBM Proprinter ADI 4. 2 - by Autodesk, Inc 
17. PostScript device lúJI 4.2 - by Autodesk, Inc 

18. Raster file ei.-port ADI 4. 2 - by Autodesk, Inc 

Select device nwnber or ? to repeat list <1>: 

(Selecciona el número del rernrso o trcl::a 7 par;¡ repetir la lista 11 

Para este ejemplo, utilizaremos un gr aftcador de plumillas de Hewlett Packard. 

Supported models; 

(modelos soportados): 

l. 7475 
2. 7 550 
3. 7580 
4. 7585 

5. 7586 
6. DraftPro DXL 

7. DraftPro EXL 
8. DraftHaster Y 

9. 75868 & 7596A Roll Feed 
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Ente~ selection, 1 or 9 : 

Escribe tu elecóón, de Ja 1 a la 9: <7> 

How many seconds should ACAD wait for the plotter port to time-out (O means wait forever), O to 500 
<30>: 

(Cuantos segundos deberá esperar ACNJ para el tiempo de salida de señal para el puerto del plotter (O significa que esperará 
indefinidamente/, de O a 500, y su valor por omisión es de 30: 10 segundos son suficientes para el rechazo o la aceptación de la señal. 
Dejemos un valor ele: JO 

Connects to l\synchronous Communications Adapter port. Standard ports are: 

(Conexión a un adaptador de puerto asíncrono de comunicación. Los puertos estándares son:) 

COMl: 3F8 
COM2: 2F8 

Enter device name or port address in hexadecimal : 

ISelecóona el nombre del puerto o su dirección en lenguaje hexadecimal: <COM 1 > 
Dejaremos corno valor por default el puerto COM 1, ya que casi todas las computadoras tienen éste puerto disponible para este efecto. 

A continuación aparece la siguiente tabla con los valores que por omisión tiene grabado un graficador de este tipo. 
A diferencia de la secuencia que ya teníamos en que primero aparece la opción en inglés y enseguida la de español, aliara lo veremos mas 
adelante ya que si cambiaremos estos valores por omisión. 

Plot optimization level = 4 
Plot will NOT be written to a selected file 
Sizes are in Inches and the style is landscape 
Plot origin is at (0.00,0.00) 
Plotting area is 45. 87 wide by 34. 82 high (MAX size) 
Plot is !iOT rotated 
Area fill will NOT be adjusted fro¡;¡ pen width 
Hidden lines will llOT be removed 
Plot will be sacaled to fit available area 

Do you want to change anything? (NO/YES/File) <N>: 

!Desea; cambiar ,J:r¡o7 INO/Sl//\rcllivo): <Y> 

La siguiente tabla nos menciona que Jos anchos de las plumillas para el graficador están en pulgadas, así como el color, el número 
asignado á cada plumilla, el tipo de línea para cada una, la velocidad en que trabajará el graficador en cada una de ellas y el ancho que 
tienen asignado. Recuerda que esta tabla aún contiene valores en pulgadas que no hemos modificado. También nos muestra una pequeña 
tabla con los tipos de línea. 
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Pan widths are in Inches. 
(Los anchos de las plumillas están en pulgadas). 

Object 
C0lor 

l (red) 
2 (yellow) 
3 (green) 
4 (cyan) 
5 (blue) 
6 (magenta) 
7 (white) 
8 

Linetypes 

(Tipos de línea) 

Pen 
No. 

l 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

O = Continuous line 

Line 

Type 

o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 

1 = ................ . 
2 = ----
3 = -----
4 =------

Pen 
Speed 

36 
36 
36 
36 
36 
36 
36 
36 

5 = ---- - ---- - ---- - ---- -

Pen 
Width 

0.010 
0.010 
o .010 
o. 010 
o. 010 
o. 010 
o .010 
o. 010 

Object 
Color 

9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 

(tipo de línea continua) 
(línea a base de puntos) 

Pen Line 
No. Type 

l o 
2 o 
3 o 
4 o 
5 o 
6 o 
7 o 
B o 

(línea discontinua - raya, espado, raya) 

Pen 
Speed 

36 
36 
36 
36 
36 
36 
36 
36 

(línea discontinua más abierta que la anterior) 
(linea a base de raya, espacio. punto, espado, raya). 
(linea a base de raya, espacio, guión, espacio, raya). 

Pen 
Width 

0.010 
0.010 
0.010 
o. 010 
0.010 
o. 010 
0.010 
0.010 

6 = --- - - --- - - --- - - --- - - (linea a base de raya, espado, guión. espacio, guión, espado, raya) 

Note: Linetypes 7 thru 12 are valid, adaptive linetypes. 

Please see your HP plotter manual 

Do you want to change anything of the avobe parameters? 

(Nota: Los tipos de línea de la 7 a la 12 son válidos. ya que son tipos adaptables. 
Por favor consulta el manual de tu ploner Hewlett-Packard 
Deseas cambiar algo de los parámetros anteriores? ) < N > 

1\quí responderemos que no ya que los tipos de línea. anchos de plumas, color asignado a plumillas, etc., pueden ser modificados desde 
dentro de nuestro drbujo y será mejor hacerlo de esta manera para comprender que valor se Je asigna a cada cosa y porque. 

Would you like to calibrate your plotter? 

(Deseas calibrar tu plotter?J <N> 
Te recomiendo arudir a tu distribuidor HP, ya que estos aparatos no suelen descalibrarse fácilmente. 
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llrite the plot to a file? 

!Escribir el grafiGldo en un archivo?) <N> 
Dejemos una respuestJ negativa ya que esta operaáón sirve para intercambiar archivos de f.utoCAD con otros programas o bien para 
utilizar estaáones de plateo que no nos inutilicen nuestro equipo de computo mientras se realiza el graficado. 

Size units (Inches or Millimeters) <!>: 

IEI sistema de medición esta en -Pulgadas o Milímetros ·J: <M> 
Ya que nuestro sistema de medición es el métrico, elegirnos M para milímetros. 

Plot origin in Millimeters <O. 00, O. 00>: 

El punto de origen del graficado en milímetros es : <0.00,0.00> 
Este punto en nuestro papel en el tipo de graficadar que elegimos, es el extremo inferior izquierdo. 

Standard values for plotting size 

(Valores est.inda1es para el tamaño del ploteoJ 

Size Width Height 

itamañoJ (JnchoJ !alto) 

A 266.70 203 .20 
B 406.40 254. ºº 
e 533. 40 406. 40 
D 838. 20 533. 40 
E 1092.20 838. 20 
F 1016. 00 711.20 
M 285. 00 198. 00 
A3 396.00 273. 00 
A2 570. 00 396. 00 
Al 817. 00 570. 00 
AO 1165.00 817. 00 
MAX 1165.00 884. 43 

Enter the Size ar Width, Height (in millimeters): 

Escribe el tamario o el ancllo·alto -en milímetros ·J: <Mf\I.> 
Como podemos observar, las anteriores no son medidas exactas a las que se manejan en México, sin embargo, podremos anexar el tamaño 
de ~I papel que deseemos utilizar. Ej: 900,600 /para un pliego de papel albanene). 

Rotate PLOT CLOCKllISE 0/90/180/270 DEGREES: 

Deseas rotar el gra:1cado en el sentido de las manecillas del reloj 0/90/JB0/270 grados: <N> 
En el caso de un pliego de papel albanene, si se encuentra horizontal, no deberá ser rotado, y si se encuentra colocado verticalmente, 
deberás responder <Y>. 
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Adjust area fill boundaries for pen width?: 

Deseas que el rellenado de áreas se ajuste al ancho de la plumilla? <N> 
Si se desea que en las labores de rellenado ésta ejecución se ajuste al ancho de plumilla que asignamos con anterioridad, respondamos con 
<Y>. 

Remove hidden lines? 
Deseas remover las lineas ocultas?: <N> 
Cuando se trata de una tercera dimensión o un isométrico con elevaciones, responderemos con <Y> para que el programa se encargue 
de no imprimir o graficar las lineas o caras posteriores de los elementos que estén dibujados en la pantalla. 

Specify scale by entering: 

Especifica la escala escribiendo: 
Plotted Milimeters=Drawing Uni ts or Fit or ? : 

Graficado en milímetros= a unidades de dibujo o ajustar?: <F> 
En capítulos po.1teriores a penderemos a utilizar ésta opción para asignar una determinada escala de graficación 11 :SO 1 :75 etc.J. 
La opción <F> significa .. F/T'", que ajustara la ventana o vista elegida para ser graficada fo mas grande que se pueda dentro nuestro papel, 
sin importar su escal~r 

En las versiones 12 y 13, te solicitará que le asigne.1 un nombre a este grafirador, por ejemplo, podemos llamarlo PLOTTER. 
Si deseas dar de alta una impresora. necesitarás hacerlo desde dentro del programa utilizando el comando CONFIG, que te llevará al menú 
de configuración, dmdc deberás pedir configuración de graficadores y solicita que se agregue un nuevo graficador. Sin embargo las 
siguientes órclencs ll' la·; so:iotorá cicla mism;i manera que verás a continuación. 

En las versiorn.::i ! O y i ! . i.: c:¡x1·v1n sigiwTik' son Ja) impresoras. 

[ Availabl-; p~~~-pi~tt&SJ 
Impresoras di1po111bit»: 

TamlJién aquí selecc10:1cmno.1 unJ impresora Hcwlelt /',1ckJrd LaserJet. 

- ' 
En Ja lista aparecen los rliferentes modelos de impresoras láser. escojamos Ja opción que corresponda a una·1mpresora láser 111 con 1, 2, o 
4 megabytes de memoria. 

Select dots per inch (75, 100, 150, or 300) : 

Selecáona los puntos por pulgada: <300 > 
Aquí deberemos seleccionar la calidad de impresión de nuestra impresora. Esta dependerá de lo que el fabricante le va asignando a cada 
modelo de impresoras. 
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After the first copy, the LaserJet can pdnt aditional copies at the rata of 8 per minute. 

(Después de la primera copia, la impresora láser podrá imprimir copias adicionales en 8 páginas por minuto). 

Select the number of copies fer each plot, 1 to 99: 

Selecciona el número de copias para cada graficado, entre 1 y 99: < l > 

If you like, you can overrida the number of copies before each plot. 
Would you like to allow this' <N> 

Sr lo deseas, p11cdc1 e1urli1r de nuevo el rn'11ncru d1.· Lop1d1 J111cs de cada graf1(ado 
Desearías que cslO 1c 1c pcrm:1a·1 <Y> 
Esto nos permitirá en impresiones repelitivas no tener ~ue imprimir tu< copias de una en una, y así 1eleccionar por ejemplo 10 de una sola 
orden. 

Would you lika to calibra te your printer?: 

Deseas calibrar tu impresora?: <N> 
la calibración de liis impresoras láser es rccornendable que las llaga el f;ibricante o en su defecto un distribuidor autorizado de la marca de 
nuestro equipo. 

Write the plot to a file? 

Deseas crear un arcllivo de ploteo?: <N> 
Esto permitirá crear un archivo de ··plateo", que es utilizado en algunas ocasiones para no bloquear la computadora con et proceso de 
graficación. Con un archivo de plateo se puede utrlizar un equipo denominado " Plott Station" o bien para importar este archivo hacia 
algún programa que entienda la extensión ''.pft". 

Size units (Inches or Milimeters) <I> 

Sistema cJc medición ya sea en pulgadas o en milímetros: <M> 

Plot origin in Milimeters 

Cual va a ser el origen de la impresión en milímetros: <0.00,0.00> 
El parámetro 0.00, 0.00 sería el extremo inferior izquierdo del pliego de papel. 

Standard values fer plotting size 

Size 
(tama;10) 
MAX 

Width 
(ancho) 
202. 95 

Height 

(alto) 
261.28 

Enter the Size or Width, Height (in Millimeters): 

Escribe el tamaño o ancho, alto (en milímetros): <MM> 
f'J igual que en el graficador, podremos asignar el tamaño de papel que necesitemos utilizar, sin embargo, como podemos observar, et 
máximo permitido es el equiparable a una hoja tamaño carta y no nos ofrece varios tamaños de papel corno en el caso de los graficadores, 
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en los que encontramos tamaños de papel variados. El tamaño de p;;pel que nos muestra el tamaño M/'lt., es el area real de impresión que 
podemos utiliz,ir dentro de una hoja tamaño carta. 
Rota te 20 plots 90 degrees clockwise?: 

Rotar en 2 dimensiones el graficado a 90 grados en el 1entido de las manecillas del reloj?: <N> 
En lo referente a la rotación del papel. a diferencia de los graficadores, en las impresoras láser, el rotar el papel 90 grados, significará que 
nuestro papel se encuentra en posición horizontal en la pantalla. 

Remove hidden lines?: 

Remover las líneas ocultas?: <N> 
Cumple la misma finalidad que en los graficadores, el ocultar las caras o líneas posteriores de una elevación. 

Specify scale by entering: 
Especifica la escala escribiendo. 
Plotted Milimeters=Drawing Uni ts or Fit or ? : 

Milímetros de plateo = Unidades de d1litljo o ajustar o pedir ayuda: <F> 
Par a imprimir en una escala determinad;¡ o p;ira imprimir lo más grande que quepa la imagen dentro del papel. 

En ter defaul t login name or . for none <User name>: 

Escribe como valor por omisión ei nombre del propietario del programa o"." para ninguno: <Nombre del propietario> 

Do you wish to enable file-locking? 

Deseas l1abilitar el bloqueo de arcl1ivos?: <N> 
Corno estamos instalando una versión para un soro usuario, no es necesario habilitar este bloqueo de archivos. Esta función es de gran 
utilidad cuando se esta utilizando AutoCAD en red y nos permite bloquear el acceso a dibujos prototipo o dibujos importantes a usuarios 
que no delian modificar información importante. 

Available spelling dialects: 

ldiorms 1i1spon1bles: 
1. American English 

Inglés Americano 
2. British English (ise) 
3. British English (ize) 

2 y 3. Inglés Británico 

Select dialect number or ? to repeat list: 

Selecciona el número del idioma o escribe 7 para repetir la lista: < l > 

Cuando terminemos de conn0urar el equipo aparecerá en la pantalla en la que se nos muestra la configuración que escogimos para nuestro 
equipo con las versiones de configuración para cada uno de los componentes: 

Tarjeta de video: Versión: Fuente de configuración: Archivo de configuración: 
Video: Versi6n: Digitalizador: Plotter: Idioma: 

30 



Press RETURN to continua: 

Presiona Enter para continuar: 
Esto nos llevará directamente a la pantalla del menú de configuración de /\JJtO[}'JJ: 

AUTOCAD® 

Copyright © 1982-94 Autodesk, Inc. All Rights Reservad 
Ralease 13 _el (1/12/95) 386 DOS Extender 
Serial Number: (Número de serie) . 
Licenced to: (Licencia a nombre de:) 
Obtained from: (Distribuidor que nos vendió el programa) . 

Co~figun tion menu 

Mentí de confiqur acrón 

O. Exi t to drawing cdi tor /1alida al editor de dibujos) 
l. Show currcnt configuration /muestra la conliguración actual! 
2. Allow detail configuration (permite ver y modificar una configuración detallada¡ 
3. Configure video display /para configurar el monitor y la tarjeta de video) 
4. Configure digi tizer /Configuración de digitalizador) 
5. Configure plotter /Configuración de graficadores e impresoras¡ 
6. Configure systco con so le /Configuración de la comola del sistema) 
7. Configure operating paramcters /Coniir¡uración de los parámetros de operación! 

Enter selection: 

Elige tu opción <O> 
Escogemos la opción O que nos prnrnt1rá regresar JI cc:nor de d1l1ujos. que en este caso, nos permitirá entrar por primera vez al programa 
ya configurado. 
Al responder O, nos llevará a la siguiente pregur:la: 
If you answer N to the following question, all configuration 
changes you have just rnade will be descarded. 

Si respondes N a la siguiente pregunta. toda la configuración que tu acabas de realililr o modificar será descartada. 

Keep configuration changes? : 

Mantener los cambios a la configuración: <Y> 

Contestaremos • Y", para que la computadora guarde todos los parámetros que fuimos seleccionando, permitiéndonos usar el programa 
en sesiones subsecuentes sin tener que volver a configurar tu equipo. Si respondiéramos • N", no se guardará la connguración y la 
siguiente ocasión que necesitemos usar el programa aparecerá la leyenda de que /\JJtoCAD no está aún configurado. 
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Como ya vimos e11 el Glpítulo de INSTlllAOÓN DE AUTO[Jlf), dependiendo de la versión que hayamos instalado en nuestia computadora, 
el programa nos generará en el directorio de raíz, un archivo ejecutable, con el cual podremos poner en funcionamiento el programa. 

En las vmiones iO y 1 i, el archivo ejecutable nos llevará al primer menú, el cual denominaremos menú de acceso (Main Menu) y a 
continuación veremos la apariencia de las dos versiones mencionadas y analizaremos para que nos siNe cada una de las opciones que en 
ellos se nos presenta. 
Como podremos ver. en estos menús de acceso. el labriGJnte los ha denominado • MAIN MENU", sin embargo, nosotros lo llamaremos 
"MENU DE ACCESO", debido a que denominaremos en cualquiera de las versiones de AutoCfJJ como • MNN MENU" o • MENU 
PRINCIPAL· al que se nos presentará en la pantalla de dibujo del lado derecho, ya que este contiene la totalidad de los comandos que tiene 
el programa. 
En los dm menús de acceso que veremos a continuación (Versiones 1 O y i i ). describiremos como Ji fueran uno solo cada una de las 
opciones que se nos presentan, ya que la única diferencia que estos tienen es el número 9. 
La parte iuperior de /a pantalla nos muestra información genera/ del fabricante como: dereclioi reirNados. año de efaboración, versión y 
número de serie, así como en la versión 11, de que proveedor 0Dw11mos nuestro programa. 

Algunas de las fundonei que podemos realizar desde éste menú también se pueden llevar a cabo desde el interior del programa. como 
imprimir. granear o consultar a1chivos, sin embargo, desde ambos menúi la forma de llevar a cabo estos comandos es la misma; nosotros la 
analizaremos desde el menú interior para ver el cteao que producirá cada orden que operemos. 

VERSIÓN 10 

AUTOCAD 
Copyright 1982-89 Autodesk, Inc. 
Versión 10 clOa (4/6/90) DOS Extender 
Advanced Drafting Extensions 3 

Serial Nu.'Uber: 

Main Menu 

O. Exit AutoCAD !Salir de AuroCAO) 
1. Begin a NEW drawing /Comenzar un dibujo nuevo) 
2. Edit an EXISTING drawing fedirar un dibujo existente/ 
3. Plot a drawing ¡graflcar un dibujo) 
4. Printer Plot a drawing /Imprimir un dibujo/ 
5. Configure AutoCAD IConflgu1adón de AutoCAO) 
6. File Utili ties fUtile1iai de archivos) 
7. Compile shape/font description file !Compilar archivos de fonts o de formas) 
B. Convert old drawing file ¡convertir un ard1ivo de dibujo de versiones anteriores) 

En ter selection: 

Escribe tu selección: 
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VERSIÓN 11 

AUTOCAD 
Copyright© 1982-90 Autodesk, lnc. All Rights Reserved. 
Release 11 (10/17/90) 386 DOS Extender 
Serial Number: 
Licenced to: 
Obtained from: 

Main Menu 

O . Exi t Auto CAD /Salir de AutoCAD) 
1. Begin a NEW drawing /Comenzar un dibujo nuevo) 
2. Edi t an EXISTillG drawing (editar un dibujo existente) 
3. Plot a drawing ¡graficar un dibujo) 
4. Printer Plot a drawing /Imprimir un dibujo) 
5. Configure AutoCAD /Configuración de AutoCAD) 
6. File Utili ties IUtilerías de archivos) 
7 . Compile shape/ fon t description file (Compilar archivos de fonts o de formas) 
a. Convert old drawing file /Convertir un archiva de dibujo de versiones anteriores) 
9. Recover damaged drawing (Reruperar un dibujo dañado) 

Entcr selection: 
Escribe tu selección: 

O. ExitAutoCAD 
Cuando terminemos una sesión de trabajo en llutoCAD, esto nos permitirá salir del programa y nos dejará localizados en el direáorio de 
raíz de nuestra computadora. 

1. Begin a NEW drawing 
Para comenzar un dibujo nuevo. 
2. Editan EXISTING drawing 
Para editar o rnodiílcar un dibujo ya existente. Esto quiere decir. que en la mayoría de las ocasiones no nos será posible terminar nuestro 
dibujo en una sola sesión. Después de que la primera vez que accedamos a un dibujo nuevo, antes de abandonarlo lo deberemos 
respaldar o salvar. La siguiente sesión, para continuar con el trabajo que ya tenemos avanzado, utilizaremos esta opción para continuar 
con nuestra tarea. 
3. Plot a drawing 
Para granear un dibujo. Esta opción nos presentará diferentes formas para dar salida al graneador a nuestro dibujo. Estas diferentes formas 
las analizaremos dentro del comando " PLOT". 

4. Printer Plot a drawing 
Para dar salida por medio de la impresora a nuestro dibujo. Esta opción será analizada dentro del comando" PRPLOT" (print plot). 
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5. Configure AutoCAO 
Dentro de esta opción podemos modificar la configuración de nuestro monitor y periféricos como el ratón, la tableta, impresoras y 
grafiCJdores. En el CJpítulo de instalación vimos como utilizar las opciones de configuración. 
6. File Utilities 
las utilerías de archivos. nos permitirán manejar archivos de forma similar a la que utilizaríamos en el sistema operativo, sin tener que 
abandonar el programa para hacerlo. 
7. Compile shape/font description file 
Para compilar archivos de descripción de "formas" y "fuentes". Esta opdón no será analizada en esta guía básica. 
8. Convert o/d drawing file 
Cuando se ti en~ un archivo realizado en una versión anterior a las versiones 1 O y 11, es recomendable utilizar este filtro para que sea 
actua!iL:ido a !a versión que vayamos a utilizar. 
9. Recover damaged drawing. ¡versión 11 ). 
CL13ndo un d1!iujo se encuentra dañado, puede llegar a ser recuperado wn esta opdón. Sin embargo, si el daño que ha sufrido nuestro 
dibujo e' mayor, no podrá ser recuperado por este filtro. 

Debajo de las opciones 8 y/o 9, se nos presenta el indicador: 

Enter selection: 
Aquí anotarernos IJ opción que no1 sea de utilidad. 
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PP.NTALLA PRINCIPAL 

Denominamos pantalla prindpal a la imagen que nos presenta una vez que accedemos al programa. 
En las versiones J 2 y J 3, no encontraremos el menú de acceso, el archivo ejecutable nos llevará directamente a la pantalla prindpal. 
A continuación encontrarás la descripdón de las partes que componen a la pantalla principal y más adelante las verás de forma gráfica. 
La aparienda de las cuatro versiones mendonadas es casi la misma. la diferencia básica radica en que cada versión va siendo mayor que la 
anterior tanto en el número de comandos como en poder de ejecudón de tareas cada vez más complicadas y elaboradas. 

la LÍNEA DE ESTADO o STATUS UNE. es la que nos muestra, en el ángulo superior izquierdo de la panta:la, el nombre o número del .. 
layer" (o capa de dibujo) que se encuentra activo o en funcionamiento. (En las versiones 12 y 13, también podemos ver un pequeño 
cuadrito del color que se le ha asignada a dicho !ayer). 
En seguida del !ayer activo, se podrán ver (si se encuentran activados) auxiliares que luncionan corno interruptores de "encendido y 
apagado" de variables como el • Gr id" (malla au;iliar de puntos), el "Ortho" (indicador de uso del sistema de agarre o amarre ortogonal· el 
cual solo nos permitirá dibujar horizontal y verticalmente) y el • Snap • (sistema de agarre por sujeción en distancias y/o ángulos definidos 
que puede tomar la apertura que se le asigne al Grid ·es decir que brinca de puntito en puntito del grid sin la posibilidad de dibujar en los 
espadas intermedios). El cursor 11aja libremente mientras éstas variables no están encendidas; con el grid seguirá viajando libremente, con 
el ortho viajara horizontal y vertical y, con el snap, brincará de punto a punto sobre la malla de puntos. 
En la parte superior derecha de la línea de estado se verán las coordenadas. Si se encuentra encendida su opdón ·on· se moverán de 
acuerdo al movimiento que nosotros ejecutemos con la mano sobre el ratón y, si se encuentra en "off", permanecerán ryas en el último 
punto que se haya digitalizado en 1.1 pantalla. 
Lls teclas para éstas ayudas son: F6·Coordenadas F7·Grid F8·0rtho F9-Snap 

El MENÚ PR/NC/P/11. o 5/DE MENU es el contenedor de todos los paquetes de comandos de /\utoCAD, agrupados por su uso a los cuales 
denominaremos "CONCEPTOS". Por ejemplo el concepto EDIT contiene los comandos de edición corno MOVE (mover), COPY (copiar), 
BREAK (romper J. etc 
f'J Menú principal o Side rnenu también lo encontraremos con el nombre de MENÚ lAlERAI. ya que en este se encuentran contenidos 
todos los comandos del programa de /\utoCAD. 

El ÁREA DE COMN.JDOS o COMMN.JD MEA es la zona donde se establece el diálogo entre el programa y el usuario, ya que a cada 
orden o comando deberá de corresponder una respuesta del usuario con la información que nos requiera el indicador o prompt en curso. 
Por ejemplo: 

Command. UNE (Enterj 
from point. 0,0 
ro poínr. @ 1 O < O (Enter) 

Donde la letra cursiva es lo que la computadora solidta de información y la letra normal la que nosotros deberemos proporcionar. 
Cada vez que se solicite la ejerudón de un comando, se deberá obseJVar que informadón nos pide el prompt o indicador. 
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El ÁREA DE PIWTALLA o SCRffN MEA es la zona de trabajo o de dibu]o, donde el cursor j:Jega el papel mas importante, ya que esta ira 
modific.indo su apariencia de acuerdo a la informadón que sea solicitada y a Ja proporcionada en el área de comandos. Es aquí donde 
veremos los resultados de las funciones que iremos ejecutando. 

MENÚES VERT!CltlES o PUll DOWN MENUS. Estos se podrán visualizar si se desplaza el cursor hasta Ja parte superior de la pantalla y 
colocándolo sobre la linea de estado ya que se encuentran localizados por debajo de la línea de estado o status line y contiene aparentes 
copias de algunos de los conceptos contenidos en el menú princípill, sin embargo aquí solo se encuentran almacenados los comandos más 
frecuentes de los conceptos por área de trabJjo. 
Si en el menú principal, tJajo el concepto de BLOCKS, nos encontrcJmos los comandos para la generación de "bloques·. notaremos que en 
los menúes verticales o pull down menus no ap;¡rece el concepto de /os comandos para BLOCKS. 
Así también encontr;¡remos conceptos con otro nombre como • DRAW" y que contienen comandos como are, attdef, bhatch, circle, 
donut, dtext. ellipse. J1a1ch, inscrt. line, minsert, offset, pline. point, polygon, shape, sketch, salid, text. trace, 3dface, 3d surfaces. 
modefer; y sin embargo, en el menú vertical de draw solo aparecen fine, are. circle, point, polyline, donut, ellipse, polygon, 
reaangle. inscrt, Jd surfaces, hatch y text. Y .i diferencia del concepto de draw en el menú principal. aquí encontraremos anexado 
"dimensíons·. 
Podemos resumir, que los menúes verticales contienen los comandos de uso más frecuente para la aeación y edición de dibujos. 

A continuación están presentadas las dos formas grilfrc.1s en las que podemos ver nuestra pantalla de dibujo. En la primera veremos la 
pantalla principal y en la segunda veremos como se despliegan los menúes verticales en cada una de las versiones. 
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Como podemos observar, en las cuatro versiones están marGJdas las partes que componen la pantalla principal del programa, y se ven sus 
diferencias inmediatas. 

En el GJso de la Línea de Estado, en las cuatro versiones se muestran los mismos datos como son: el nombre del /ayer o Glpa de color que 
se encuentra aaiva, y los interruptores del Ortho, Snap y Grid. La d1lerencia es que en las versiones 1 O y 11 no podemos ver el color 
asignado a la Glpa de color aaiva; en la versión 12 el nombre de la capa de color adoptará el color que se le haya asignado y, en la versión 
13, aparece un pequeño cuadro del lado izquierdo del nombre con el color asignado. 

La zonas de Command Area o área de comandos, Screen Area o area de pantalla, y el Ucsicon o indicador de sistema de coordenadas no 
presentan ninguna diferencia. 

El Side Menu o menú principal ¡o lateral), es donde encontramos mayor número de diferencias. Analicemos las versiones 10, 11 y 12. 

En las versiones 10 y 11, tenemos 2 tipos de elementos: conceptos y comandos. 
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Los CONCEPTOS, son contenedores de comandos. sin embargo, por ellos mismos no ejecutan ningún efecto en nuestro programa; es 
decir, si escribimos la palabra DRAW o DISPlJ\Y, en el área de comandos podremos ver que no sucede absolutamente nada, ya que no se 
trata de un comando. Un concepto nos sugiere el tipo de comandos que contiene en su interior, por ejemplo. en el concepto DRAW. 
encontraremos todos aquellos comandos que nos servirán para dibujar elementos. como líneas. arcos. circulos. etc., así como en el 
concepto DISPlJ\Y encontraremos comandos referentes a la pantalla e imágenes de nuestro dibujado. 
Los COMANDOS. son ejecuciones direáas de alguna función. es decir, son ÓRDENES. Si nosotros escribirnos en el área de comandos la 
palabra DIM o lJ\YER. veremos que el Side Menu. nos llevará a un sub-menú y sin embargo, en el área de comandos automátiGJmente se 
escribió la orden y está en espera de la información necesaria para la ejecución de la orden que liemos solicitado. La diferencia gráfiGJ en el 
Side Menu entre un CONCEPTO y un COMANDO, es que los comandos llevan al final de la palabra·:· 

En el caso de la versión 12 existe un nuevo tipo de elemento y son aquellos que al pulsarlos nos llamarán a las denominadas "CNl'ó DE 
DIALOGO". dentro de las cuales aparecen todas las variables que pueden ser manipuladas por ese comando de una manera más cómoda 
que por medio de nuestro teclado. Las "CAJA\ DE DIÁLOGO", al fin,11 llevan ....... 

En la versión 13, todo lo que aparece listado en el Sidc Mcnu. esta considerado como CONCEl'JOS. y en ésta versión ninguno de ellos 
llevan·:· ó " ... • 

Como podemos observar. la versión 13, es la que más diferencias presenta en la lista del Side Menu, aliara encontramos agrupados en 
diferentes nombres de conceptos los comandos. sin embargo. también están agrupados por su función. 

No importa de la versión que se trate, los comandos fundamenta/es no cambian su nombre, así como no cambian la manera de ejecutarlos. 
En cuJ:quicr versión UNE sigrnílcJ UNE. 

En el caso de los l'lJIJ DO\VN MENUS, los nomtm que quedan localizados sobre la Línea de Estado son considerados como 
CONCEPTOS. 
Si analizamos el concepto de 0~1\W, en /,11 cuatro versiones. observaremos lo siguiente. 

En la versión 1 O, el úrnco que presenta al final· .. : es el comando HATCH. lo cual quiere decir que va a llamar una CNA DE DIALOGO 
para que se nos Lmlilr el escoger el parrón efe asiurado que le vamos a asignar a algún objelo en nuestro dibujo. Los demás elementos 
son comandos. Como ya l12biamcs mencionado, solo a1wecen los comandos rJe uso rn,is frecuente dentro de los PULL DOWN MENUS, 

En las versiones 11 y 12. encontramos 3 tipos de l'lcmentos. tJ igual que en la versión 1 O. aquellos comandos que tienen al final ·,.:, 
nos desplegarán una CNA DE DIALOGO. Aquellos que al final del renq:ón r,resentan un triangulo qJe apunta hacia el este. signifiGJ que 
contienen un sub-menú para que escojamos entre las opciones que nos ofrécen estos comandos; por ejemplo, en el caso de ARC. nos 
desplegJrá un sub-mrnú para que podamos elegir si querernos trazar un arco de tres puntos. o asignando punto inicial. punto final y radio 
para el mismo. Como en la versión 1 O el tercer tipo de elemento. es decir. todo; aquellos que no tienen al final ninguno de los elementos 
mencionados serán COMANDOS 

En la versión 13, ninguno de los comandos desplegados dentro del concepto de DRAW, presenta los • .. :. lo cual quiere decir que 
ninguno de los comandos listados llamará de manera inmediata una CNA DE DIALOGO. Los •riángulos al final. nos llevarán también a un 
sub-menú y, por último. los que no tienen nada al final del renglón son comandos de ejecución inmediata. 
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A excepción de la versión 13, notarás que dentro de los CONCEPTOS, los COMANDOS aparecen listados en ord~n alfabético. Esto te 
facilitará la búsqueda del comando que requieras, por ejemplo: Sí tu buscas en el concepto EDfT el comando OFFSET, no lo encontrarás en 
la primera pantalla. pero como ya mencionamos los comandos se enruentran en orden alfabético, así que si picas en ·next• verás que en la 
siguiente pantalla aparecerá. 

Los términos que aparecen a continuación, son de suma importancia. Serán utilizados en todas las secciones de ésta metodología en las 
cuales intervenga la introducción de comandos así como la solicitud de información. 

IPl DRAW 

IPl UNE 

/PI DRAW IDRAW 1/131 

VERSIÓN 12 

CLICEN ... 

IV1 FILE 

Command: 

frompoint: 

topoint 

/En ter) 

<Base point or displacement> 

/Mu/tiple 

* * * * 

A u TOCAD 

Pica con el botón izquierdo del ratón en el menú en curso el comando indicado 

Pica con el botón izquierdo del ratón en el mem·1 en curso el comando indicado 

En la versión 13. deber;ís ejecutar lo que se encuentra entre paréntesis a continuación de la orden 
principal. Pica en el menú en curso el comando indicado 

Cuando el comando del que se trate, no presente ninguna diferencia entre las versiones 1 O, 1 1 y 
12. solo mencionaremos la versión 12. 

Pica con el botón izquierdo del ratón en ... 

Pica el Menú Vertical indicado 

Indicador en el ;írea de comandos. Esperando información para ejecución de comando. 

Indicador en el ,írea de coma11dos. Esperando información para ejecución de comando. 

lndic;1dor en el ,i1ea de comandos. Esperando i11forrnación para ejewdón de comando. 

Presiona la tecla Enter para continuar o para dar por terminado el comando que se estas 
utilizando. 

Valores por omisión 

Las/ determinan otras opciones aparte de la que tenga asign,1do el valor por omisión en los 
comandos que tienen opciones múltiples 

En el Menú Principal o Side Menu, debajo de la palabra AutoCAD, encontrarás estos cuatro 
asteriscos. que te permitirán acceder al menú de los candados y otras utiferias. no importa en que 
menú o sub-menú te encuentres. debajo de la palabra AutoCAD los encontrarás 

En todos los menús aparece AutoCNJ, arriba a la derecha. cuando lo piques. esto no solo te 
llevará direaamente al menú principal, sino que también cancelará cualquier comando en curso o 
en ejecución. 
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La lista que aparece a continuación nos muestra todos los comandos que aprende•em:is a utiliZJr en esta metodología. Como puedes ver 
en las versiones 10, 11 y 12, no encontrarás CJmbios en la localiZJdón de los comandos dentro de los CONCEPTOS y/o en los Menús 
VertiCJles. sin embargo, en la versión 13, han revuelto la localización de todos los comandos. 

Los comandos que solo tienen • * • , en la versión 13 se encuentran dentro de alguna CAJA DE DIÁLOGO relacionada con algún otro 
comando. Por ejemplo. el comando L/Nffil'E, se encuentra localizado dentro del Men1'1 Vertical de OPTIONS. 

En el caso de la edición de objetos. existe una diferencia entre el ilcomodo que tienen los comandos entre las versiones 10. 11y12 y la 
versión 13. 

En el caso de las versiones 10, 11 y 12, todos los comandos que SI' refieren a la ed1oón o modificación de objetos en nuestro dibujo están 
contenidos dentro del concepto EDIT, sin embargo no todos ellos solo modirrcan un objeto, sino que ,11 util11.arlos agregan uno o más 
objetos a nuestro dibujo. Por ejemplo: Si utili1amos el rnm.1ndo COPY se basa en un elemento existente dentro de nuestro dibujo, pero 
crea uno nuevo con la distancia y dirección que nosotros estiibleccmos en nuestril línea de rnmandos. 

En la versión 13 encontraremos estos comandos separados de manera distinta. Dentro de el concepto MODIFY. solo encontraremos los 
comandos que nos permitan modificar elementos ya trazados dentro de nuestro dibujo. Por ejemplo: BREAK . es un comando que nos 
sirve para romper un elemento. ya sea una linea. drculo, arco, etc. 
Dentro de el concepto CONSTRUCT, encontraremos comandos de edición o modificación que al ya tener objetos trazados dentro de 
nuestro dibujo los tomaran de base para ejecutar la modificación aún cuando al ejecutarlos, éste agregue nuevos elementos a nuestro 
aibttjo. Por ejemplo: COPY. 
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En este Glpítulo veremos algunos aspeaos de información general que nos ser.1rán para comprender mejor algunos de los rnnceptos de 
manipulación de información dentro de los comandos de dibujo y edición 

Es muy importante comprender, que la manera de información en AutoCAD, se hará de la misma forma en que se dibujan los proyeaos o 
anteproyeaos arquiteaónicos en un restirador. 

w diferencia práaica entre un restirador y un AutoCAD, es la de que en el primero contamos con un pliego de papel albanene, un 
escalímetro, lápices, plumones, calculadora, etc .. y dentro de nuestro programa, existe un comando para suplir a cada uno de estos 
elementos. 

De los elementos básicos de dibujo que detiemos comprender para empezar, se incluyen los más repetitivos dentro de éste Glpítulo. 
Estos e!ementos son: 

1. Como trabajar con las coordenadas. 
2. Selección de objetos. 
3. Comando transparente 
q, Ángulos en tu dibujo. 

l. COMO TllNJNN! CON COORDENADAS. 

Se pueden dibujar puntos, o asignar elementos por coordenadas en el dibujo siguiendo cualquiera de las siguientes formas: 
Absolutas: x.y (las que más adelante veremos con el dibujo de un logotipo¡ 
Relativas: @cleltax.deltay (no son muy comunes y no incluidas en este trabajoj 
Polares: @dist<anglu/o (son las coordenadas base para la elaboración de planos y dibujos en generar¡ 

La forma más utilizada de dibujar planos arquiteaónicos en h1toCAD, son las coordenadas polares, sin embargo con algún ejemplo 
veremos la aplicación de las coordenadas absolutas. 

Para los comandos que aceptan puntos en tercera dimensión, se puede incluir una coordenada 'T, incluyendo su valor absoluto y relativo 
en los siguientes formatos· 
Absolutas: x.y.z 
Relativas: @deltax,deltay,deltaz 

Si se omite la coordenada "Z", la elevación que se tenga aaivada le será asignada al punto automáticamente. Si el valor en 'T es nulo, el 
punto solo tendrá una asignación en 'X' y 'Y'. 
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l. SELECCIÓN DE OBJETOS. 

La selección de objetos. es una opción que requerirás en muchos comandos en !'vtoCNJ para poder ejecutar dicha orden o comando. . 
En la mayor parte de Jos comandos de • EDIT". se nos solicitará que hagamos una selección de objetos. En el área de comandos o 
• COMMNJD MEA", después de usar algún comando de edición, aparecerá la leyenda • Select Objects" (Selección de ObjetosJ. Para 
poder seleccionarlos. lo podremos hacer de las siguientes formas. 

JpointJ = 
Multiple = 
Last = 
Previous = 
Windc;v = 
Crossing = 
BOX= 
Auto= 
Single= 
Add = 
Remove = 

Undo = 

Un objeto. 
Selección múltiple de objetos por punteo. 
Ultimo objeto que haya sido traZ.Jdo. 
Todos los objetos seleccionados previamente y que se encuentren aún activos. 
Objetos contenidos en su totalidad dentro de una ventana. 
Objetos que se encuentren contenidos o que crucen con la ventana de selección. 
Ventana de "Crossing" automática ¡a la izquierda! o ventana de 'Window" (a la derechaJ. 
Si se pica en un area vacía, automáticamente se convertirá en "BOX". o en una selección simple. 
Um selección (de cualquier tipoJ. 
Modo Add. suma o adiciona objeros a los previarn<'nte seleccionados. 
MocJo Remove. remueve los objetos que l1ayan sido induidos en la sc:ecdón por error. 
Modo Undo. Remueve el illtimo o últimos objetos seleccionados 

Tod;is éstas formas de selección de objetos. se pueden convirw mientras nos encontremos dentro de la opción de • Select Objects", se 
puede comenw por seleccionar unos cuantos objetos con una ventana. adicionar algunos otros con una ventana de crossing, remover 
aquellos que no quierl's que queden incluidos en IJ selcwón, etc. 
Cuando se terminan de seleccionar los objetos que vamos a m3nipular con a:giin comando. pu!saremos la tecla • Enter· para continuar 
con Ja ejecución del comando. En la opción • Single", no es neccs;;rio dar • Ente!, ya que solo nos permitirá seleccionar un objeto y 
automáticamente con:inúa con el comando. 

Trataremos de utilizar diferentes tipos de Selección de objetos en Jos comandos de edición para que vayamos practicando los que son más 
usuales o los que puedan resultar de mayor utilidad para diferentes tipos de aplicaciones. 

3. COMANDO TRIWSP!'.RENTE • ' • 

Dentro de algunos comandos de AutoCAD, se puede induir un segundo comando. Por ejemrlo, si nos encontrarnos dibujando líneas, y 
sin embargo, no alcanzamos a ver claramente el punto donde la queremos terminar; puedes. dentro del comando • UNE", incluir el 
comando ·ZOOM", si anteponemos a la palabra zoom el pre~o • · •. nuestra orden quedará de la siguiente manera. 
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Command·UNE (Enter) 
to poinr (picamos un punto en la pantalla de dibujo) 
topoínr 'ZOOM /Enter) 
(AJllCenter/Dynamid&.tentJ/le/t/Pre"vious1Window/<Scale (x/xpor ejemplo ·w· (Window) {Enter) 

Aquí nos permitirá marcar la ventana hada la rual querernos acercarnos para colocar el final de la línea. 

Esta condición solo se puede cumplir en todo aquel caso en el que AlltoQ\D no requiera de realim una regeneración de la imagen en la 
pantalla. De ser así, aparecerá una leyenda de que no es posible ejecutar el acerGlrniento a dicha ventana por motivos de regeneración. 
los comandos transparentes son todos aquellos que se encuentran precedidos de un apóstrofe · . 
Estos comandos son: 
'TEXTSCR, 'GRAPHSCR, 'DDEMODES, 'DDLMODES. 'DDRMODES, "HELP / '7, 'VIEW. 'REDRAW, 'PAfJ, 'REDRAWNl, 'SETVAR, 'ZOOM 
y 'RESUME. 

No todos estos comandos mencionados serán analiZJdos. algunos pertenecen a las primeras versiones de l'v.JtoCAO y en las versiones 
actuales han sido rcrnplazndos por ejroxiones más sencillas por ejemplo: 'TEXTSCR nos permite hacer el cambio entre pantalla de dibujo y 
pantalla de texto para ver las últimas ordenes que hayamos ejecutado. y · GRAPHSCR nos permite regresar de la pantalla de texto a la 
pantalla de dibujo. Esra función ha quedado remplazada por la tecla "fl •. Otros de estos comandos pertenecen a desarrollos de un nivel 
mas avanzado como por ejemplo: 'RESUME y 'REDRAW!\LL. 

4. ÁNGULOS EN AUTOCAD. 

Los ángulos en l'v.JtoQ\D en forma natural. giran en contra de las manecillas del reloj, es decir que giran de derecha a izquierda. 
El siguiente diagrama nos permitirá visualiZJr mejor el comportamiento de los ángulos dentro de l'v.JtoCAD. 

qo 

135 t -'5 

A 1eo o 

225 ¡ ':315 

:210 
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Una de las maneras de dibujar una línea con una dimensión determinada y una dirección Y. es la siguiente. 

@2<0 

La orden anterior quiere decir que queremos dibujar una línea de 2 unidades de longitud y, que ésta se va a dibujar hada la derecha del 
punto que nosotros hemos marcado como origen. 

Si vemos la orden completa. se verá de la siguiente manera: 

Command: UNE /Enterj 
ro point: /un punto arbitrario en la pantalla de dibujoj. 
ropoint:@2<0 /Enter) 
ro p;;int: /Enterj. 

De ésta manera, tendremos dibujada una linea de dos unidades. 
En nuestro sistema métrico una Unidad será igual a 1 metro. De tal manera que las anotaciones de centímetros y milímetros deberemos 
hacerlas en decimales. Ej: 90 centímetros los deberemos anotar corno 0.90 y 5 centímetros como O.OS 

Si queremos d1bu1a1 un cuadrado de 3 x 3, la anotación se hará de la siguiente manera: 

Command: UNE /Enterj 
ro point: /un punto arbitrario en la pantalla de dibujoj. 
ropoint:@3<0 IEnter) 
to point:@3<90/Enter). 
ropoinr:@3< 180/Enter). 
to poli1r:@3<270/Enterj. 
to poim: /Enterj. 

ó 

Command:UNE /Enterj 
to poim: (un punto arbitrario en la pantalla de dibujo). 
topoinr:@3<0 /Enterj 
to poinr:@3 <90/Enterj. 
wpoi111:@3< IBO(Enter). 
to poiryt: c /Enterj 

/Donde la e significa "clase", lo que unirá el último punto trazado con el primero). 
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Mora comenmemos a realizar nuestros primeros trazos. Como ya tenemos instalado y configurado tanto el programa como el equipo 
que utilizaremos. podemos acceder al programa. 

Si tu indirador de la computadora se ve así: 
C:/> 

Escribe: 
ACAD386 (Enterj 

ó ACADR 13 (Enterl 
Para las versiones 1 O y 11 
Para la versión 13 

ACADRl 2 (Enter) Para la versión 12 

Recordarás que en el rapítulo de Menús y Comandos, vimos que para las versiones 1 O y 11, al ejecutar nuestro archivo ejecutable nos 
llevará al menú de acceso. 

En la versión JO, tenemo1 opciones del 1 al 8, y en la versión 11, tenernos de las opciones 1 al 9. 
En ambos rasos. a continuación de las opciones, aparece la leyenda: 

Enter Selection: 1 [Enterl 
[Escrilie tu selección): 

Escribe • 1 ·, t1icila opción nos permitirá iniciar un dibujo nuevo, al que le deberás asignar un nombre con un máximo de 8 caraaeres 
[alfanuméricol y esto nos llevará a la pantalla principal de AutoCAD. Por ejemplo: CASA-PB (Enter) 

En las versiones 12 y 13, cuando escribes el nombre del archivo ejecutable (ACADRl2 ó ACAORl3 respectivamente), te llevarán 
directamente a Ja panta!la principal de AutoCNJ. 
Ahora ya podemos comenzar a realizar nuestros p1irneros tr,izos en AutoCAD. 

Para ello recordemos /,is indicaciones para la soliot11d y recepción ele información en el area de cornam1os, que vimos en el rapítu/o 
denominado 1/1 PANTAI IJ\: 
IPI DRAW 
!PI UNE 
!PI DRAW [DRAW 1 / 131 

(V) FILE 
Command· 
frompoint: 
topoint: 
(Enter) 

<Base point ar displacemeno 
/Mu/tiple 

* * * * 

Pira en el menli en curso el comando indicado 
Pica en ef memí en curso el comando indirado 
En la versión 13, deberás ejecutar lo que se encuentra entre paréntesis a continuación de la orden 
prinopal. Pica en el meni:r en curso el comando indicado 

Pica el Menú Vertical indicado. 
lndirador en el área de comandos Esperando información para ejecución de comando. 
Indicador en el área de comandos. Esperando información para ejecución de comando. 
Indicador en el área de comandos. Esperando información para ejecución de comando. 
Presiona la tecla Enter para continuar o para dar por terminado el comando que se estas 
utilizando. 
Valores por omisión 
Lls / determinan otras opciones aparte de la que tenga asignado el valor por omisión en los 
comandos que tienen opciones múltiples. 
En el Menú Principal o Side Menu, debajo de la palabra AutoCAD, encontrarás estos cuatro 
asteriscos, que te permitirán acceder al menú de los candados y otras utilerías. 
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Comenzaremos po• dibujar nuestros ejes vertirales. 

IPI DRAW (DRAW 1 - Rl3/ 
!PI UNE 
Command: UNE 
from point: pira cualquier punto en el extremo inferior izquierdo de tu pantalla. 
ro point@l 5<90 [Enterj 
to point: (Enterj 

Esto nos dibujará una línea vertiral ascendente de 15 mts., de longitud. 

fP/AUTOCAD 
!PI EDJT 
IPI COPY fCONSTRCT - R13J 
IPI Select Objects 
Se/ea Objects: (P/ Last {Enterj (para definir que es el último elemento dibujado así como el único que seleccionaremos). 
<base paim ar d1splacemen1>1Multip!e. Nuest10 punto base de desplazamiento será en éste caso, picando, para este caso, cualquier 
punto en nuestra pantalla debido a que conocemos Ja separaáón a nuestro siguiente elemento. 
Second point of di.<placemc"n1:@2.55 <0 (fnterJ 

Esto l1a copiado nuestra prime1a línea ver:ical a 7.55 mts., a la derect1a. 

Por el ramario de nuestra pantalla inicial. no parlemos ver las dos líneas verticales dibujadas completas. 

Utilicemos el comando ZOOM para hacer un a!eJamiento de nuestra vista original. 

(PJ AUTOCAD 
IPJ DISPLAY 
IPI ZOOM (VIE\V - RI 31 
A//iCenti'f/Dy11a111ic·EMenfS!Le1tPrevíousNm,wtVíncfo1w<Scale(XXFJ>: .1 (EnterJ 

Al dar el va:or ... 1 ... estamos escalando nuestra panraila original JO veces más pequeña. 
Sin embargo. el comando ZOOM, también nos servirá para realizar acercamientos en ocasiones posteriores. 

Continuemos copiando nuestros ejes verticales, para que puedas verlos en tu pantalla como se obse1Van en 1á Figura l. 

IPI AUTOCAD 
(Pj EDIT 

[PI COPY fCONSTRCT - Rl3/ 
fPI Select Objects 
Se/ea Objeas: IPI Last [Enterj 
<base point ar displarement>/Multiple: Pica cualquier punto en la pantalla 
Second point of d1~0/acement @1.05 <O 
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· (P) AUTOCAD 
(P} EDIT 
(P) COPY (CONSTRCT - R 13/ 
(P) Select Objects 
Se/ea Objects: /P} Last (Enter} 
<base point or disp!acement >/Mu/tiple: Pic;¡ cualquier punto en la pantalla 
Second point of dispfacement:@O. 90 <O 

(P/ COPY /CONSTRCT - R13/ 
(PJ Select Objem 
Select Objeas: (P/ Last (Enter/ 
<b.ise point or displacemenr>/Multiple: Pica cualquier punto en la pantalla 
Second poli11 o! fh5place!llf'llt @l. 75 <O 

(1') COPY (CONSlf?CT -R 13/ 
(P/ Se/ect Object5 
Se!eaOfyeas. ¡p¡ last /Enter/ 
<base poim or displ.1cemfnr.~,1Mu/1tpif.· Pica rnalquier punto en la pantalla 
Second point ol displacement@4.25 <0 

Niara observa la figura 1. Como puedes observar se ven muy pequeños y en este tamaño será diffdl trabajar. Hagamos un acere.amiento 
para trabajar rniis a gusro. 

(P/AUTOCAD 
(P) DISPU\Y 
(P/ ZOOM (VIEW - R 13/ 
Ali?Cenrer/0n1mi<JExtems1fef¡¡Plfi1ou.l/Vmavll/i11do~1/<Scale(X!Xf'j>: W 
firsr comer: pica en el extremo inferior izquierdo de tu pantalla cerGJ de las lineas verticales. ¡punto 1 de la Figura 2). 
second comer: pica en e/ extremo superior derecho de tu pantalla cerca de las fineas verticales. /Punto 2 de la Figura 2). 

Como puedes ver sólo utilizarnos /a letra que se encuentra en rnayúicula de la opción deseada, en este caso con 'W" indiGJmos que 
queremos hacer un ZOOM por Window {Un acercamiento por ventana). Dicha ventana nosotros la designamos con los puntos 1 y 2. 

l'J1ora nuestros ejes se verán como en la Fiqura 1 

Si cometes algún error en la ejecución de algún comando. puedes revertir el o los últimos procesos que hayas realizado hasta que puedas 
volver il repetir la orden que necesites. Para esto contamos con un comando al que puedes llamar de dos formas "UNDO" o ·u·. 
En cualquier versión de AutoCAD, escribe en Command: UNDO /Enter) (Enter) ó Command· U /Enter} (Enter} 
Repite esta operación cuantas veces necesites; esto ira regreiando /as órdenes que l1ayas ejecutado de una en una. 

Como ya has notado, conforme dibujas líneas o copias, etc., quedan en tu pantalla unas pequeñas marcas; solo son ayudas visuafes y se 
llaman BUPS y puedes quitarlas esuibiendo en el ÁREA DE COMANDOS la palabra REDRAW y presiona (Enter). 
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Aliara trazaremos 2 líneas auxiliares para colocar nuestro primer eje horizontal. 

IP) AUTOCAD 
IP) DRAW 
IP) UNE IDRAW 1 • R 13) 
from point: IP) ' ' ' * IP) ENDpoint Mora pica en el final de la línea denominado como 1 en la Figura 4. 
to point:@2.25< 180 IEnter) 
topoint@l.6<90 jEnter) 
topoint:@lb<D (Enter) 
to point: IEnter) 

N1ora borremos las dos lineas auxiliares. 

IP)AUTOCAD 
IPI EDIT 
(P) ERASE IMODIFY · R13) 
Select O/Jjects.· pira los elementos A y B de la Figura 5. y presiona IEnter) 
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Mora copiemos nuestra línea horizontal. 

(P) EDIT ICONSTRCT • RI 3) 
IP) COPY 
IPI Select Objects 
Se/ea Objeas: IPI last (Enterl 
<base point ar displacement>/Multip/e: Pica cualquier punto en la pantalla 
Second poinr of displacement:@0.80<90 

IPI EDIT (CONSTRCT. RI 31 
(PI COPY 
!PI Select Objects 
Selxr Objeas. IPI Last fEnterJ 
<base point or disp!acement>/Mu!riple. Pica cualquier punto en Ja pantalla 
Second pO!ilt of d1sp,'.Kemenr:@2.65 <90 

IPI mr ICONSTRCT. Rl3) 
(I') COPY 
(PI Select Objcas 
Se/ca Objeas. (P) Last IEnterl 
<base point or disp!acemem>/Mu!tip!e: Pica cualquier punto en la pantalla 
Second point of dirp!acement @1.35 < 90 

IPI EDIT (CONSTRCT. Rl31 
IP) COPY 
IPI Select Objccts 
Se/ea Objeas: ¡r¡ last IEmcr/ 
</JJse poil1t or disp!Jcem~nt>/Mu!tiple: Pica cualquier punto en Ja pantalla 
Second po1nt ot displ.1cement@I .25 <90 

IP/ EDIT ICONSTRCT · Rl3/ 
IP/ COPY 
IP/ Select Objccts 
Se/ea Objeas.· (P/ Last fEnter/ 
<base point or d1sp!acement>1Multiple: Pica cualquier punto en la pantalla 
SECond poi,7t of displ.icement:@2.35<90 

IP/ EDIT (CONSTRCT - R 13/ 
(P/ COPY 
IP/ Selcct Objects 
Se!eaObjeas: IP/ Last (Enter/ 
<base point or displacement>/Multiple: Pica cualquier punto en la pantalla 
Second point ot d15p!JCement:@0.5<90 
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IPl EDIT ICONSIRCT -Rl3) 
IPl COPY 
IPI Selcct übjros 
Se/ea Ob)eas.· ¡p¡ J.ast IEntefj 
<base point or displacement>/Multiple: Pica rualquler punto en !apantalla 
Second poinr of disp!acemenr.- @200<90 

Mora nuestro dibujo se verá de la siguiente manera. 

~L!lµ__+ 
_LJJLLL 
JJJIJ-c 
=i=Hr-i=t= 
JJJIII 

.:. -TT!~r-, 

b:!· 
:, ____ -·-·--~-·-----j 

ONCFAVO Ml\NDAMJENTO 
"RE91/WIWAS 

TU INFORMACIÓN" 

Uno de los comandos mas importantes de aprender es el comando -~\F. ya que nos permite salvar la información que ya tenemos 
dibujada en nuestro archivo. 
Para las versiones IO y 11 encontrarás en tu menú principal pica directamente el com¡¡ndo y, como cuando lo abrimos por primera vez le 
asignamos el nombre de ú\Y\-1'8, lo salvará con dicho nombre. Como podrás notar entre < >, aparece el nombre que le asignamos. 

Para/as versiones 12y 13. utilizaremos el "PUll OOWN MENU" DE "F!l.Fy el comJndo que us2rerms será el de -~VEM" y en la caja de 
diálogo sobre tu indicador le asignarás el nombre de CAS/\-PB [Enterj 

Para estas versiones(! O, 11. 12 y 13), el comando que nos permite salir del dibujo se llama ·w Putoü\D" y vive en el l'UlL 00\ttN MENU 
de ·mr_ 

Para sesiones posteri~res, el volver a accesar a íl'Jestro dibujo tendrá um pequería vaiJntc, ya ou;; este dibUJO ya eúste. 

En las versiones 10 y 11, al ejecutar nuevamente tu program3 ¡ACNJ:'86 {Enter)j, te /levará a: n:enú de acceso de AutoCAD, en donde 
ahora utiiizaremos la opción 2 y presiona IEnterj y en el siguiente rengión deberás dJrle ei nombre de tu dibujo, en este caso GW\-PB 
{Enterl y nos permite editar u~ dibujo ya existente. 

Para las versiones 12 y 13, cuando ejecutes tu programa con los comandos ACADRl2 o ACNJRl3 {Enterj, te guiará directamente a una 
pantalla de dibujo. en esta, volveremos a utilizar el ·rulL DO'WN MEMr de ·mr y ahora usaremos el comando "OPEN", para abrir un 
dibujo ya erjstente. En la caja de diálogo, picando con tu ratón las ffechas de dicha caja, podrás buscar el nombre de tu dibujo y picarlo, 
después pica en OK o presiona /Enterj. 

E.s muy importante recordar que deberás salvar tu información en lapsos de tiempo frecuente /por f}: cada 15 miTXJtos), de tal manera que 
si tu computadora no se encuentra protegida con una fuente de poder ininterrumpible {no break), no pierdas el trabajo que has realizado. 
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Ya tenemos traz;idos nuestros ejes horizontales y verticales, sin embargo, como puedes observar en tu Linea de Estado, estos fueron 
creados en el !AYER o CAPA DE DIBUJO ·o· y tienen asignado un color blanco (71. 

Veamos a las CAPAS DE DIBUJO como acetatos transparentes en los cuales vamos a ir generando por separado los elementos que 
conforman nuestro proyecto ejecutivo. Por ejemplo: si en nuestro primer acetato dibujamos los muros. en otro la instalación eléctrica, en 
otro la instalación hidráulica-sanitaria, en otro más los planos estructurales; de nuestro paquete podemos retirar o ane!\3r cuantos acetatos 
necesitemos para observar los planos que queramos ver. Si queremos ver el acetato de la instalación eléctrica retiramos los acetatos de los 
planos estructurales y demás instalaciones que no se encuentren relacionados con la eléctrica [dejando muros. ejes. puertas. cotas. etc.). 

De la misma manera funcionan los lAYERS o CAPAS DE DIBUJO, sólo tenemos que "prender" o ·apagar" las capas de dibujo que 
queramos ver o no ver. 

Ahora vamos a crear el !ayer e rapa de dibujo para nuestros ejes En esta capa podemos deJ1r solo las lineas de los ejes ya que 
utilizaremos para ellas un tipo de línea ··raya-punto-raya'°, a esta c,1pa de color la podemos llamar "EJIT y asignarle un color rojo 11). Los 
úrcu!os y textos pertenecientes a nuestros ejes les asignaremos una capa de dibujo con línea continua e incluso podemos asignarles otra 
calidad de línea y a esta nueva capa la llamaremos más adelante "EJE-TXT" y a esta capa asignarle un color amarillo 121 para que tenga una 
calidad un poco mayor a la de los e1es. 

VERSIÓN 12 (y anteriores) 
11'1 lAYER ... 

En ambos casos te aparecerá la siguiente caja de diálogo 

VERSIÓN 13 
(Pl DATA 
(P) Odlmode: 

Lª'fi;:t~@M'ff:l layer Ccn!rol fifg.$.J)títt~ 

Cu•ar.!Lcw: o Oc OH 

lc)erU:r.u S'.Jte Col;r liHI)?~ i~~.. fnm 

Cn ·~ 't [C'!;[i\'.J),'; U1rc~ loe• 

Cu• 1 ~ ·~. f1 t 

t.! .. l'f ¡,. !·1 

S!ICclar. 

~~· Lt1~~ 

~41ed fl He! Cw!nl fercm filln 

ClmAJ c.::i sr ... 

º' Ccr.cel .!i@b 

~ 

En las versiones 10 y 11, tu podrás seleccionar rnJnualmente las opciones que seguiremos para la creación de lAYERS y sus propiedades. 
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Dentro de tu caja de diálogo, escribe en el renglón en el que se encuentra tu indicador EJES y después pica sobre el ruadro New. 
Esto generará un nuevo layer debajo de tu !ayer O. · 

Mora pica sobre el renglón de tu layer EJES para que quede iluminado (seleccionado) y pica sobre el cuadro Set Color y selecciona el color 
ROJO len la parte superior izquierda de la caja) para tu /ayer y pica OK. 

Corno podrás obscr1ar. el renglón de tu layer EJES ahora ya tiene asignado el color rojo que escogimos para él. 

Niara vamos a seleccionar el tipo de línea que requiere el /ayer EJES. 

VERSION 12 VERSION 13 
if') AUTOCAO IPI AUTOCAD 
IP) SEHINGS if') DATA 
IPJ Linetypc IP! Ddltype: 
~~ ~~ 
escribe: das/Jdot y presiona IEnter) IP! Dashdot 
Aparecerá una caja de diálogo mostrándote los archivos de tipos de (P) OK 
línea que tienes disponibles en el programa, corno puedes ver ya se (P) OK 
enrnentra iluminado el indicador con el arcl1ivo ACAD, solo presiona 
OK. 

Como puedes ver el !ipo de línea dasl1dot ya l1a sido habilitado. 

Asignemos el tipo t1e línea que ya tenemos habilitado. 
Volvamos a utilizar la caja de diá'.ogo de Control de Laycr. 

VERSIÓN 12 
IPJ AUTOCAD 
(P) lAYER ... 

VERSIÓN 13 
IPJAUTOCAD 
IP) DATA 

l IPI Layers ... 

Selecciona picando el renglón de tu layer EJES para que se ilumine, ahora pica sobre el cuadro Set Ltype ... y de la lista que te aparecerá. 
selecciona picando sobre el tipo de linea denominado dashdot y pica OK. 

Cuando tu indicador vuelva a la caja de control, verás que tu /ayer EJES ya tiene asignados nombre, color, tipo de línea y que se encuentra 
encendido. 
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Mora cambiaremos las líneas que ya tenemos dibujadas al /ayer EJES. · 

VERSION 12 
IPI EDIT 
IP/ CHANGE 
IPI Select Objects 
fPJ Window /encierra en una ventana la totalidad de las líneas. 
Properties / <Change point>: P !Enter/ 
Change whar property (Color/E!ev/LAyer/LType/Thickness/? 
LA IEnter/ 
New Laver <0>: EJES (Enterl (Enter 

Tu dillujo se verá de/;¡ siguie.1te ma.1cra: 

VERSION 13 
IP/ MODIFY 
IPI Change: 
fPI Se!ect Objects 
/PJ Window ¡encierra en una ventana la totalidad de las líneas. 
Properties/ <Changepoint>: P IEnter) 
Change w/121 property (Co!or/E!ev/LAyer/lType/Thidmess/ 1 
lA IEnter/ 
New Laver <O>: EJES !Enterl (Enter 

r ~;;~ ~-------
, í:J ~ lltl ¡-

1 IT:!> -----'-----! e _______ __, 
Mora colocaremos los círculos y lineas au:.iliares para los ejes. 

Realicemos un acerCilmiento al ángulo superior izquierdo de nuestra pantalla. 

VERSIÓN 12 
lf'/ DISPLAY 
IP/ ZOOM 

[(PI Window 

PiCil en los puntos 1 y 2 de tu figura 6. 

Tracemos nuestro primer círculo. 

VERSIÓN 12 
IP/DRAW 
i IP) CIRClE 

VERSIÓN 13 
IPJVIEW 
IPI Zoom: 

!(PI Window 

VERSIÓN 13 
!PI DRAW1 
l IPI Circle: 
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(PI 2 POINT 
(PI**** 
(PJ ENDpoint (pica sobre el punto A de Ja figura 6) 
Second point on diameter: @.SS< 90 
(PJ CIRCLE 
(PJ 2 POINT 
/P) * * * * 
(PI ENDpoint (pica sobre el punto B de la figura 6) 
Secondpoinc on diamecec@.SS< 180 

' ·-- __ ..., 
' . ' 

r±JJIJI± 
- -- --n¡¡-r 

fblli =¡= 
~-·----------l.--

FIGURA 6 

Dibujemos 1 círculo concéntrico a cada uno de nuestros ejes. Para esto utilizaremos el comando OFFSET, que nos permite realizar 
copiados en paralelo o, como en éste caso, órculos o arcos concéntricos. 

VERSIÓN 12 
(P) DRAW ó EOIT 
PI OFFSET 

Offseí d1stance or T/1rougt1 <Throug/1>: .2S (Enterj 

1 VERSIÓN 13 1 
(P) CONSTRUCT 
(Pj Offset: .. 

Select O/Jject to offset pica sobre la circunferencia del círculo de la línea vertical 
Side to offset? pica un poco afuera del círculo 
Seiect O/Jject ID offset pica sobre la circunferencia del círculo de la línea horizontal 
S1de 10 offsec? pica un poco afuera del círculo 
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Para dibujar las líneas perime~rales a los órculos de los ejes haremos lo siguiente: 
Primero tracemos las pertenecientes al árculo sobre el eje vertical. Consulta para esto' la figura 7. 

VERSIÓN 12 
IPIDRAW 

1 !PI UNE 

from point: * * * * OUAdrant 
pica sobre el punto 1 
to point: * * * * OUAdrant 
pica sobre el punto 2 (Enter) 
(Enterl 
I WEtrom point: * * * * OUAdrant 
pica scbre el punto 3 
to point: • * * * OUAdrant 
pica sobre el punto 4 (Enter) 
(Enterl 
UNEfrom point: • * • * OUAdrant 
pica sobre el punto 5 
to point: * * • • OUAdrant 
pica sobre el punto 6 (Enterl 

VERSIÓN 13 
(P) CONSTRCT 

1 {PI Une: 

Corno puedes ver, después de haber terminado el comando UNE con un (Enter), al dar el siguiente (Enter), nos vuelve a llamar de manera 
automática al mm.indo UNE. En este caso el comando que volvió a llamar fue UNE, pero siempre llamará al último comando que 
hayamos utiiizauo. 

Mora podemos borrar el segundo círculo dibujado 

VERSIÓN 12 
(P) EDIT 

1 IPI ERASE 

VERSIÓN 13 
(P) MODJFY 
l IP) Erase: 

Se.'w Objeas· ioca el segundo círculo de tu eje vertical y presiona (Enter) 

Repite el procedimiento anterior de dibujar las pequeñas líneas dentro de los círculos de la línea de eje horizontal para que tu dibujo se vea 
como en la Figura 8. 

No olvides borrar el segundo círculo de tu eje horizontal, ya que ambos círculos solo Jos dibujamos como elementos auxiliares. 
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,~.llJ 
~111 

(¡ - - -
CD> _J 1 11 
----- __w 
¡.,.....,....,! 

FIGURA i 

-9--<CllJ 
1 111 - -- -

b_-=Üil~ 
t~"""°"~ 

FIGURA 8 

Necesitamos colocar una letra o un número dentro de nuestros círculos de ejes. Primero, deberemos habilitar el estilo o fuente dentro de 
nuestro archivo de dibujo. 

VERSION 12 
[P) AUTOCAD 
!PI SETTINGS 
!PI next 
i IP) STYLE 

Texr siyle name /or 7/ <Standard>: DOBLE IEnterl 

VERSIÓN 13 
IPI AUTOCAD 
IPI DRAW2 
¡ rr1 Styre 

Sobre la caja de diálogo, desplázate picando sobre las neclias para que piques sobre ROMNJD y después pica OK 
NewSiyle 
Height <0.00>: ¡Enter) 
IVíd1h taaor < 1.00>: (Enterl 
Obliquing angle <O>: IEnterl 
8Jckwards? <N> /Enterl 
Upside·dmi:n? <N> (Enter) 
Vertical? <N> (Enter) 
DOBLE is now 1!1e currcm le>:t siyle 
Comman11: 

Esto solo ha habilitado el estilo o fuente de texto para que sea utilizado dentro de tu dibujo, lo que quiere decir que dentro de un dibujo 
nuevo este estilo no estará habilitado. 

Ahora coloca la letra A dentro en el centro del círculo del eje vertical, de la siguiente manera. 
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\VERSlóÑ 12 \VERSIÓN 13 ~ 
:~ g: __ _ l~ ~= -------------- . . . 1 

Justify!St;,1e/ < Start point>: 1 (Ertelj 
IJigrVFir/Center/M1ddle/Righr/MC/!RIMl/MC/MR!Bl/BC/BR: M IEnter) 
Middle poin!: • • * • CEN!er !pica con tu cursor en cualquier punto sobre el perímetro del árrulo del eje vertical!· 
Height <0.00>: .3 (Enterj 
Rotation angle <O>: (Enterj 
T e1t. A (Entcrj IEnterj 

Repite la operación anterior con el círculo del eje horizontal y asígnale el número 9. Con tu comando GWlGE cambia tamo la A como el 9 
al !ayer ejes. Consulta tu página 55. 

Cuando termines esta operación tu dibujo se verá como en la siguiente figura. 

r-
~ ~ 111 

1 -1t1-

1 1 1 1 
-b - 1 =111= 

1 1 1 
Co:nma~d. 

Mora aléjate para que veas tu dibujo completo. Utiliza el comando "ZOOM" "Previous". 

No olvides salvar tu trabajo. Puedes hacerte ahora para que vayas dejando lecáones completas. 
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Como pudiste observar, ruando utilizamos el comando Dtext y después la opción J Qustifyl. nos apareció el siguiente rengló~: 

!lligtVFil/Center/Midd!e;Right/Tl/TC!TR!MUMC!MR!BUBC!BR. 

/'J escoger la opción M IMiddle). le estamos diciendo que coloque el centro del texto en el punto que nosotros asignaremos a continuación 
cuando nos pregunta por nuesuo Middle poínt. 

La tabla siguiente te muestra los tipos de justiílcación que puedes darle a tuis) textolsl dentro de tus dibujos. Sobre el renglón de tipo de 
justificación que uses podrás responder utilizando las letras que están marcadas con mayúsrulas (por ejemplo: 
M para Middle o C para Center). 

ALINEiL\CfON DE TEXTOS 
START POl!IT 

(10) 
ALIWED 

(10) 
rn 
(10) 

liillTOCAD:' / _forno. r.''Di· 1 ~T ' i" 1- 1¡-: 1 l 
fi·0'0RCO'.ic ~ ------ -·-i 

1 MIODLE RIGHT 1 

('0) 1 (10) 1 (10) ' 

Mg¡ff/f l: l.! i AUTO~{~L 1 

1 ' 1 'i_J 
--------:-------------··------- 1 

TL (Top Lelt) f TC (Top Cenler) 1 TR (Top P.ighl) 1 

~~~ !!~lCt\C~::· ! :·· t1JJT0Ciíl-- i 
, 

1

r 1 ¡ 

Ml (Mic lefl) 

BL (Bolom Lell) 

1TOCADI, 

MC (tlid Cenle~-~ liR (Mid ~ighl~ 
:¡ AUTOCttti'-1 

! 

BC (Bolom Cenler) SR (Bolom Righl) 

AUIQCAD:e I< AIJTOC@,_ 
-1¡- ·1 
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Esta tabla muestra los estilos de letra (o fonts/ que podrás utilizar dentro de /IJ.JtoCAD. 

ROKAN SIKPLEX ROMAN COKPLEX ROKAN DUPLEX ROMAN íRIPLEX líALIC COMPLEX 
-------- ~·---~-

ABCDEFG J\BCDEF'G ABCDEFG ABCDEFG ABCDEFG 
HIJl<LMl'JO lllJKLMNO HIJKLMNO ll I.11\ LM NO HIJKLMNO 
PQRSTUV PQRSTUV PQRSTUV PQH~TUV PQRSTUV 

WXYZ í \\'XYZ 12:3,¡ WXYZ 1234 \l'XYZ ! :~:i 1J WXYZ 1234 
567890 5G?890 567890 :Jfií'llDO 567890 

iI..\L!C:. 1~1rt[\ :-e~::::! s 1 1·~=:..Ex S~R!Fi GC 1~:;~~\ D'.1~;·:_~··.:. .:..~~:~.;._ C Y.f;(ILL IC íRANS. 
-··- ---··--- -----------·-- - -- -------------·------ --·- ·--·---------·------ -- -- -- -----------·--

ABCDEFf; ,l'/Yl'G'.'lj(J:J~· 1\l~Lll'/(Eíl\ Al) Lf,QEQi r 
!/ !J f(LilfNO JlJJ.X'lfiXO :JJII!!úl W 10 XM l l(l01MH O 
PORSTliF .f 2.R..Y'JW: !IPCT~ r/l\ !ll(PC'D1B 

wrn: / :!:f.t 1ffJ}J'l 1 2 3. ¡ !(lJ JJilf ( J t) ¡ lllflÜl3 1234 
:) (i/'8.90 567890 :)G?WJO :iGí'B90 

._s.~c=~ ~ ~.1=~~\ s~,::E-.: CQ.'<"c':X 60TH!C ENG~rs~ ·.:o¡~;c, ~=~,'-'..'-.\ GOíH:G ITA~:A~·~ 

- - ---------- -~---------- --- -- --------~ 

:\l1\!~F:(11 r M3t!:DEir<1) ·me t:: D l': ¡, ('i U UCIO<:.iGE; 
Hl1J!\,\\!NO fü,iffü!I.fü:\'(1) ·~J;~ ~1 .\\ )_! ~.lt ~LS l1 J,:J Lfü02DO 
lH:lP:.;'JTv JJ(Qm§millu 1PD~l\Zrn~: fJOLi§OO\í 

~E 'l'7. 1 :?:):! mxuz 12::.1 ~n: 111j 1 :'.>1 (l);\C!iJ l2:l<! 
~J(ií'il()(J ]li 7fülll J !i 7(1 !lll j{i íH~llJ 

/:·.ST~D\~.'-'.~0 .. ~~L \~:.,-;-:..:\':,, - .S·-\~ v .1:::r c,v1;-::r e 
',;...l -.1 ..;I, _,...,,,_.., ,v.:...::.:::~~~ ;:·;y~;~~ r~:r::c:<:o;..o;;,:c~~ 

-----·---- --·- - -- --- ·-- ---- --- ---- -- ---- -- --·· - ----- --·----·---

.1'111, ,\' ;. ' . ,.1oaci~ 1 ;_·.~ :·"::: • •. ....I· 
·r. , ,r 

,:) t¡i ]?¡:~ :·· ·h--vvé~ •1&1i<"f;* { i \ .... :-~'' 
-'. L ,-. 1 - _,, 

lb'!J §fllW O '' - :111' :< r1:-:,:/\;._~ ,,J:.'.lí<:9-l/ . ""' ,_. -· 1A1·--~-==-
m,,,\f=: 1234 r1 e:: -- i J;?34 V 123:J oroD 1234 \-// 1234 

567890 567890 567890 567890 567890 
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CITY ELUEPRINí WUNíRY BLUE PRINT 1 EUROROMAN 1 EUROROMAN OBLIGUE 1 PANROMAN 

!füXFG 

HULl!~J::i 

PCFSílN 

\V\YZ !!~A 

1i!XDEF6 ABCDEFG ABCDEFG ABCDEFG 

11/J/;U/NO HIJKLMNO H/JKLMNO HIJKLMNO 

fOR:ºJílfV PQRSTUV PQRSTVV PQRSTUV 

WXYZ /2}·r WXYZ 1234 WXYZ 1234 WXYZ 1234 

Sú/800 ~bíPRO 567890 567890 567890 

~o:---~~~\ílG ".OH.ANílC :;Q~D 1 R01'1ANílC lí A~IC 1 S.AiiSSER!i' 1 SANSSERIF BO~D 
··-·-1--- -··- - -------------t---·--------------~1---------------t-~----------I 

12.8~3 1 t.Ei:¡:,:~~~G 

E!JY.lh'.1!0 1 ;~:~;~IJ!J !G 

PQ?.:TU'! 1 ;:·E'.:T:'UI 

'l!l:{Z 1134 1 ~!!'.[/!, L!,Y! 

56n9J 1 ~sn;c 

SA~SS'.:RI: :''.JcJ es 1 ~:,,::;s:Rlr e::~::::~: 

.. '.·~· 1 A::JCDfl·(i 

;'\·.:~ .. ::~; ,f~ ":' ·, 1 1
1 f.'.}/'}.f..fit'J 

Vi_;, /: ; ii: 1 f-DF:!";) 1j/ 

~~.·.-.~-~~: :":>-<~ 1 :1:'t:~fl i2J4 

(:·. ; e 1 ~~'.)fj~lÍ 

íEC~~iG _!G~í \~:/\0-\T 

/..ECDEFG 

HIJWl.!10 

PQ?S/'UV 

\\'XYZ/234 

567890 

9J:OER FRENCH 

ABCD~FG 

HJJKLf,¡¡;o 

?Q1STu\' 

WXYZ 123-1 

567890 

íXí 

ASCDEFCj 

HIJKL\füO 

PQRSTIJV 

WiN'l. 12::0 

5S76SO 

TEC~NIC 

ABCDEFG 

HIJKLMNO 

PQRSTUV 

WXYZ 1234 

567ü90 

&[D·,))Q,~?(-: 

[r{j.J!~~~(~~~:~j 

f\2~~19"01 

Fflfri&~~ 

51~7"GJiJ 

íEC~N:c BOLD 

ABCDEFG 

KiJKLlíiW 

rn:m-uv 
ii!XYZ 1254 

:.m~o 

-·--+---------------!-----------!----· ·--------! 

ABCOEFG 

HIJKLMNO 

PQRSTUV 

WXYZ 1234 

567890 

/ I;1 
:;.'' 

11 •1 n _¡;·. l __ 

e 
1 

\./XYl l 23'i 
567890 

A DEFG 
HIJKLMND 
PQRSTUV 

VXYZ 1234 
567890 

62 



Ahora deberás aear, como lo hicimos con el layer EJES. tu laycr EJE-TXT y asígnale un color 2 /yellow). Dr1pués cambia los drculos, líneas 
pequeñas y texto de tus dos e1es ¡vertical y horizontal) el !ayer EJE-TXT. 

Vamos a cambiar la imagen que vemos en nuestra pantalla para poder ver nuestro dibujo completo dentro de la misma. 

VERSIÓN 12 
(PJ DISPLAY 

llPIZOOM 

VERSIÓN 13 
(PJ VIEW 
l {P}Zoom: 

IVl/Cen1er/DynarmdE1tenr.s/le([(PrcviousNrna.vlVindow/<ScaleP?XP)>.· E IEnter) 

la opción E [Extentsj, nos permite extender nuestro d1btüo lo más grande que quepa en la pantalla. 

Como recordarás, en las primeras páginas de este capítulo, ut1li1amos el comardo "COPY- para copiar nuestras líneas de ejes. El comando 
COPY, lo utilizamos en su forma más sencilla, copiando 1 elemento 1 sola vez y volvíamos a copiar otro elemento 1 sola vez. 
Ahora copiaremos varios elementos vanas veces utili1.ando el comando COPY pero a/lora utilizaremos su opción "Multiple". 

VERSIÓN 12 
{P) EDIT 

//PI COPY 

Se/ea oójcas.· IPI Window 
lirsr comer. deberás picar en el punto A de tu FIGURA 9 
se{()nd comer: pica en el punto B de tu FIGURA 9. 
<!Jase point or d~r/acemenl>;it1uitipie: M /Enter/ 
Bas," point:' ' ' * ENDpoint 

/

VERSIÓN 13 
IPJ CONSTRCT 
(PI Copy: 

con tu cursor pica sobre el punto ílnJI superior de la línea roja de tu eje A 
5{'(Gnd poim o! r/t.~olacemem. ' * * ' ENDpoint 
con tu cursor pica sobre el punto final superior de la siguiente línea a la derecha ¡ia segunda linea). Marcado con el número 2. 
Seconr! point of di~olacemenr: ' * ' * ENDpoint 
con tu cursor pica sobre el punto ílnal superior de la siguiente linea a la derecha pa tercera línea). Marcado con el número 3. 
Second po1i11 of rft~o!Jctmem: • • ' * ENDpoint 
con tu cursor pica sobre el punto final superior óe la siguiente línea a la derecha pa cuarta línea). Marcado con el número 4. 
Second p01r1r oi d1~0!3cernent. ' • ' * ENDpoint 
con tu cursor pica sobre el punto ílnal superior de la siguiente línea a la derecha ¡1a quinta línea). Marcado con el número 5. 
Sewnd po1i1t o/ (f;ip!accment. ' • ' • ENDpoint 
con ru rnrsor pica sobre el punto final superio1 de la siguiente línea a la derecha (la sexta línea). Marcado con el número 6. 

(fntcr). 

Como podrás obseNar han quedado copiados tus ejes sobre las líneas verticales, sin embargo el texto de todas ellas es A 

Primero deberás a.:ercarte con el comando "ZOOM" por Window, de tal manera que encierres las 6 letras ·A" de los ejes verticales. 
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Mora Cilmbiaremos el tetto de los ejes vertiCilles para que adopten el texto correcto a su loCillizadón en nuestro plano. 

VERSIÓN 13 
IPI MODIFY 
PI Chanae: 

Se/ea objects: de izquierda a derecha pica cada una de las letras A de tus ejes verticales, sin tocar la primera de la izquierda, al 
terminar presiona IEnterj. 
Propertie5/<C/1ange point>: jEnterj 
Enter text insertion point IEnterj 
New style ar RETURN far no change: jEnterj 
NewHeight <O.JO>: jEnterj 
New rotation angle <O>: IEnterj 
New text <ll>: B jEnterj 
Enter text insertion point: IEnterj 
New sty!e ar RETURN far no change: jEnterl 
NewHeight <O.JO>: (Enterj 
New rotation angle <O>: IEnterj 
Newtext <ll>:C IEnterj 
Enter text insertion point: IEnterj 
New sty!e ar RETURN far no change: jEnterj 
New Height <0.30>: jEnterj 
New rotation angle <O>: IEnter) 
Newte1t <ll>:C IEnter) 
Enrer m1t insertion point: IEnterj 
New sty!e or RETURN far no change: jEnter) 
Neiv Heigllt <O.JO>.· jEnter) 
Newrotationangle <0>: jEnter) 
New te1t <11>: D IEnter) 
Enrer leAt imertion point: IEnterJ 

: .. ¡;:·:e 2 3 , s b 

~:1: 1 ¡ ¡ ¡ 1 
-------

1 111 1 1 --------------
1 111 1 1 

-------
-t-H1-1-i-
-------

. 1 111 1 1 
tr n1=1= l = 
Commcnd 

Nt'W sty!e or RETURN far no c~ange: jEnterj 
NewHeight<O.JOx jEnter) Fl0URA q 
Nt•w roratio11,111gle <O>: jEnterJ 
New texr <11>: E IEnterj 

··-

Los valores que no modificamos como estilo. altura, punto de inserción y ángulo de rotación fueron porque ya los habíamos establecido 
con el comando Dtot. 

Deberás utilildr el comando ·corr con su opción "Mu/tiple" para copiar tus ejes horizontales. 
Después deberás utiliw tu comando "CHANGE" para modificarles el texto "9" por el que les corresponda. El orden descendente que les 
darás será: 7. 6, 5. 4', 3, 2 y l. 
Si con un acerCilmiento no es suficiente para seleccionar tu texto y Cilmbiarlo. has ·zooM· ·window· y ·zooM· ·rrevious·, cuantas 
veces necesites. 
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De la misma manera en la que cambiamcs las primeras líneas que dibujamos al layer "EJES", ahora cambiaremos los árrulos. el texto y las 
pequeñas líneas perimetrales al layer "EJE·TXT". · 

Para esto. primero deberás crear el layer y asignarle un color ye/low (21. 

lf') lAYER ... 
En el lugar donde tintinea tu rursor. asígnale el nombre de: EJE-1XT. 
(P)New 
f P) Sobre el renglón donde aparece el nombre EJE-1XT para que quede iluminado. 
(P) Set Color. 
(P) el color yellow [arriba a la izquierda). 
fPJ OK. 
(PI OK. 

Ahora cambia los elementos que ya mencionamos a éste /ayer usando el comando CHIWGE. 

fP) EDIT 
(P) Change 
(P) Selea Objects 
f P) Window (traza con dos puntos una ventana tiorizontal para que selecciones Jos ejes del A al E. y posteriormente traza una ventana 
vertiCJI para que selecciones los ejes del 1 al 9). 
P [Enter). 
lA (Enrer). 
(Enter). 

Si tienes alguna duda de estos dos procesos. consulta el capítulo de PRIMERAS LÍNEAS. 

Tus ejes. líneas y círculos quedarán dibujados en tu pantalla en color amarillo y se encontrarán en el /ayer EJE-1XT. 
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Como ya vimos, con el comando. OFFSET hicimos un drculo concéntrico a otro. Para los muros utilizaremos otra vez el comando OFFSET 
para aear los muros, utiliz.indo como base las líneas de los ejes que tenemos ya dibujadas y crear paralelas a éstas. 

A base de acercarnos y alejarnos, trabajaremos los muros de nuestra planta baja. Si trabajas a gran distancia no podrás picar 
adecuadamente el eje que quieres copiar en paralelo. 

Has un ZOOM por \l/indow para ver el ángulo superior izquierdo de tu dibujo, de tal manera que solo alcances a ver del eje 7 al eje C. 

¡VERSIÓN 12 
(PI DRA\ll 
IP) OFFSET 

Offset disrance or Thrm,;¡h <Th.'ough>: .075 !Enterl 
Se/ea objea to off5cr. pica la linea del eje A 
Side ro offsel: pica a la izquierda de tu eje A 
Se/ea objea to offser: pica la linea del eje A 
Side ro off5er: pica a la derecha de tu eje A 
Se/ea objea ro offset: pica la linea del eje B 
Side ro offset: pica a la izquierda de tu eje B 
Se/ea objea to off5er pica la línea del eje B 
Side to offset: pica a la derecha de tu eje B 
Se/ea objea to offset pica la linea del eje e 
Side ro offset: pica a la izquierda de tu eje C 
Se/ea objea ro ottsc1: pica la línea del eje C 
Side to offset: pica a la derecha de tu eje e 
Se/ea objea to olfser: pica la línea del eje 9 
Side to offset: pica hacia arriba de ru eje 9 
Se/ea objea ro offsc'I. pica la línea del eje 9 
Side to offJet: pica hacia abajo de tu eje 9 
Se/ea ob;ea ro offser: pica la linea del eje 7 
Side to off5et: pii:,1 hacia arriba de tu eje 7 
Se/ea objea ro offser: pica la linea del eje 7 
S1dNooffset:pica hacia abajo de tu eje 7 (Enter) 

Crea tu laycr MUROS, asignándole un color 1 (red/. 

VERSIÓN 13 
(PI CONSTRCT 

llPJOffset: 

Cambia las líneas que acabamos de crear (sin induir las líneas originales de los ejes/. a tu layer MUROS y verás que cuando las hayas 
cambiado tendrán el color rojo y sin embargo su tipo de linea será continua, ya que a este layer MUROS no le asignaremos ningún tipo de 
línea distinto al de continua. 
Le hemos asignado el color rojo porque es el color que le daremos a todos los elementos que lleven la calidad de línea más delgada. 

Tu dibujo deberá verse como en la siguiente figura. 
Sin embargo todavia debemos delimitar los límites de cada muro y establecer los vanos de tus puertas y ventanas. 

66 

V1 

i 
~ z 
~ 
>
V1 

~ 
Q:: 
UJ 
:J a.. 

• 
V1 o a:: 
:J 
~ 





En esta figura verás lo que deberemos lograr con nuestros MUROS. Tambiér. encontrarás medidas que utilizaremos m.~s adelante para la 
delimitación de los mismos. Reruerda que todos tus muros tienen un ancho de 0.15 mts. 
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Una vez que tenemos trazadas las líneas paralelas para nuestros muros, deberemos delimitarlos. 

Como deberemos estarnos acercando y alejando, la comtante repetición del comando "ZOOM" "Wíndow· y "ZOOM" "Previous· nos 
restará tiempo de ejecución. Por esto. trabajaremos dentro de nuestro dibujo con el comando "VIEW", que nos permitirá asignarle un 
nombre a una sección de nuesuo dibujo y de ésta manera nos podremos desplazar de una sección a otra sin necesidad de estar pasando 
por la vista general del dibujo. 

Para asignar número y nombre a nuestras secciones guíate por la siguiente ílgura. 
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VERSIÓN 12 
(P) DISPLAY 
!P) VIEW 
(P) Window 
Víew name to save: I (Enter): 
First comer: 
Otiler comer: 

VERSIÓN 13 
(P)VIEW 
f P) DDview (aparece una caja de diálogo View Control) 
(P) New (aparece una caja de diálogo Define New View) 
NewName 1 
(P) Define Window 
(P)WINDOW 
ñrst comer: 
otller comer: 
IPI Save Window 
i IPl OK: 

En los indicadores Fírst comery Other comer, como ya lo has hecho con anterioridad marca los puntos para que delimites tu ventana 1. 

Deberás repetir ésta operación hasta que tengas nombradas y definidas tus 9 secciones. 

At1ora utilizaremos nuevamente el comando View, pero a/Jora con su opción Save, y le asignaremos el nombre de PLANTA 
Esto nos permitir~ salvar la vista en la que nos encontremos sin necesidad de tener que estar marcando la ventana. 

VERSIÓN 12 
(PI DISPLAY 
IP)VIEW 
IP) Save 
Vícw mm1' to save. PLANTA [Enterl 

VERSIÓN 13 
fP)VIEW 
!PI DDview 
IPINew 
NewName: PLANTA 
Corno puedes observar el cuadro de Current Displayya se encuentra 
seleccionado. 
f P) Save View 

J ¡p¡ OK. 

Ahora vayamos a la sección 2, donde se encuentra el cruce de los ejes C ·9 a D-9 de nuestra planta baja. 
Para ir a la sección 2, utilizaremos el comando VIEW, solo que ahora lo haremos con su opción Restare. 

En el caso de la Versión 12, !PI DISPIAY, f PI VIEW, (PI RESTO RE, escribe 2 y presiona (Enterl. 

en el caso de la Versión 13, (P) VIE\11, (PI DDVIEW, pic,1 sobre el renglón donde se encuentra la sección 2, pica Restare y pica OK. 

Quitaremos el sobrante de las lineas de ejes que no nos sirven en esta sección. 
Utilicemos el comando TRIM, el cual nos permite cortar o ajustar elementos. Es muy importante que piques del lado que se te indique en la 
figura de la izquierda, ya que de lo contrario el efecto logrado no será el que deseamos. En la figura derecha podrás ver el resultado. 
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VERSIÓN 12 
!PI EDIT 
!PI next 
l IPI TRIM 

VERSIÓN 13 
!PI MODIFY 
!PI Trim: 

Select Objects: pica sobre las líneas del lado de los puntos 1 y 2 de la siguiente figura y presiona (Enterj 
<Select object to trim>/Undo: vuelve a picar sobre las lineas del mismo lado donde se encuentran los puntos 1 y 2 y presiona (Enter) 

Repite el comando, ahora seleccionando los puntos 3 y 4 de la misma figura y presiona IEnterj; y en el renglón de Se/ea objea to trim, 
vuelve a picar los puntos 3 y 4 _ 

Como podrás observar, la primera vez se te pide que selecciones los elementos que quieres afectar con ei comando TRIM y la segunda 
vez QUE los pic;;s es p;1ra decir de que lado quieres :¡ue sean recortados. 

Repite el comando, aliara seleccionando los puntos 5 y li de la misma figura y presiona IEnter/; y en el renglón de Se/ea objea to trim, 
vuelve a picar los puntos 5 y 6. 
Repite el comando, aliara se!emonando los puntos 7 y 8 de 1,1 misrna figura y presiona ffnterl; y en el renglón de Se/ea objea to trim, 
vuelve ;i picar los puntos 7 y 8. 

' ---- --- --- ------¡-, 
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• t 1: :1 l'I '1"1 i' ! ,_I <! 11 

! t=~ __:__ ____ ::_ --- - j _ 
!<--·" 

1--------
r-~-.---=-~l---i 

!Tt_ t 1 
. 1·1 . f 

1 ! !'i 1 1 

c__,-_11 1 1 

lt1ifl:J --¡Í¡.II --- _JI 

l·~- !! !, 1 
:.-- -- ___ ____!¡_ 1 - ---'- .! 

-----~! 

Desplacémonos a la sección 4, para repetir la operación de "VIEW" "Restare" para quitar el sobrante de nuestras lineas de muros. 

Una vez en la sección 4. ul!licernos nuevamente el comando TRIM y los puntos que usaremos serán los de la figura que aparece a 
contimmión; de la misma manera verás il la derecha el resultado de esta operación. 

Hemos vuelto a nomlJrar los puntos a partir del No. l. 

Recuerda que la primera vez que seleccionas es para definir los objetos que quieres que sean afectados y hasta cuales serán afectados y, la 
segunda vez los picarás del lado que quieres que se recorten. 
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Ya estando en nuestra sección 4, :ra!Jajaremo; de arriba /Jacia abajo tratando de dejar terminados los muros de cada sección 

El comando "PAN", nos permitirá desplazar 1,11~s1ra pantalla hacia arriba o hacia abajo según nxesitemos. S1 en tu LÍNEA Dt ESTADO no 
:e encuentra en el extremo superior izquierdo la palal1r3 'Ortho", pre1iona la tecla FB. Esto te permitirá que te desplaces o q~e dibujes 
10:0 en forma mogona/, es decir ;¡ 'JOº. · 

l/ERSIÓN 17 ------ /VERSIÓN 1 J ---] 

(PJ DISPl.A.~ 1 [PJ VIE\V 
~1!'!~. _________ -·------.L-(,._,Pl.:...Pa::::n::....: -------------

i)i,p!.1Cc'rwm pica emre ws ejes 6 y~. 
·'~'(()f/if /)(1"11 mueve tu rJtón hacia abajo y piu a la altura de tu eje 5. 

Corno pucdt'~ ver cs10 nm 1-iJ dt)p1:i1JdJ hJCi:: (Jrr10;1dP11ticst~a vista or1gir1al 

1)r l,i linea 111f',•ri1 1r l101izo11tal dd q1urn '.:,•i q,_. ·• has un 01T\D de 0.01 hacia arriba y otro .:ie O. 91, también hacia arriba. 

Hc1 un ·zooM·· por ··w111dov/· p.1rJ 1n mt; l r~c i.:;·, ':neas l11;11nmdcs de t11 ''Y/ l1,1;ta "' c,ueva linea a 0.91. 

r VCllSIÓN 17 ·-----· 

IPI EDll 
[PI next 
(PI lRIM 

-·------

!vlllslóN 13 
i IPI MODlrY 
/(PI Trim 

Selert Objccll: picil sobre las Jíneas del 1,1do t1c 101 p1,r1101 l. 2. 3, 4, 5 y 1 O de i,1 s1L1u1enlt' :1g111a y presiun,1 (Enterj 
<.Se:ca olijc'.1 to trirn>1Undo: vuelve ,1 picar sobre las lineas clcl rnilmo l.1do con;:e 1e er1:.:•_•nlrJn los punws 1 al 12 y presiona /Enter) 

---;--~ ~r~~:---:--=c-----
1 

'1 i 1 

'1 
' 
1 

! 
¡ . ___ j\ ! : ! 1' -
¡ ''i ·--,--~-'--V-' .. -- 1 

µ"--'-- .:...__ 1 =i~ ::j 
1c.:I::2' 1 ! ,1, - --'º 11111---- ' ' --¡ 

_______ __; 
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Regresemo; a la sección 4. Para 'esto podrás utilizar el comandn "ZOOM" "Previous· o bien el comando "VIEW" "Restare" ·4 •. 

Ahora hagamus ~n acercamiento para ver el uuce de lineas de r.uestro eje 4'. 

1 VERSIÓN ll 

1 

(P) EDIT 
IP) next 
(P) TRIM 

VERSIÓNIJ ~ 
!PI MODIFY 
IPJ Trim: 

Select ObJects: pica sabre las líneas del lada de los punto; 1 al 3 t1e la siguiente fiuura y presiona jfnter) 
(Se:ect olJJCC1 w trim>/llndo: vuelve ,1 picar sobre las lineas del mismo lado r1011de se e11cuentran los puntos 1 al 3 y presiona jEnter) 

-1 

• ·- ~¡ 

fi.1s un "ZOOM" "Prcvious" para ou-:dar nuevamente rn la sc•cción 4. Hagamos un "PAN" tornando como punto Displacemenrun poca 
J l;11zquicrrl,1 del eje A y corno faond ¡i_1f•1t pic,1n,10 peg.1do con tu cursor a l.; p.11te izqu1e1da de tu pantalla. 

Al1or,1 l1as 11': "ZOOM" por "Window" ,;,: ma1ll'ra ,1uc puerJas 1 cr C:el eje A al C .1 la ,1!1u1,1ri::1u fJC i. 

Del eje vcr11:al A, has ur1 OfFSEí de la linea dcrect1.1 clcl muro de 0.10 hacia la derecha de la rnis111.1. 
Como pucde1 ver id linea no toca la linea surerior del muro, c.i1ora e>tendercmos nucétra nueva i•nea hasta la linea superior. 

VERSIÓN 12 

IPI EDIT 
jP) next 
IPJ EXTENQ_ __ _ 

Se/ea bounciJry edge(s/. .. 
Se/ea Objeas.· toca la linea superior del muro y presiona jEnter) 

VERSIÓN 13 
IPl MODIFY 
IPI Extend: 

<Se/ea objea ro e;rend>/Undo: toca la nueva linea en su parte superior y despues presiona jEnter¡_ 

Como nat.1Ste. los primeras objetos que te pide seleccionar se podrían denominar como fronteras o limites y los segundos como los objetas 
a tA1t:r1der. 
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Sin Embargo nuestras lineas presen!iln sobrantes en su parte inferior que eliminaremos nuevamente con TRIM. 

VERSIÓN 12 
/PI EDIT 
(!'/ next 
/PI TRIM 

VERSIÓN 13 1 

(PJ MODIFY 
IPI Trim: 

Select Ol~em: pica sob1e las líneas del :ado de lo.1 punrm 1, 2, 3 y 7 de la s1gwente figura y presiona /Enter) 
<Se!ect object ro trim>/Undo: vuelve a picar sobre las líneas del mismo lado donde se encuencran los puntos 1 al 11 y presiona /Enter) 
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Consultando l;i figura de la pjgina 68 podrás terminar con la definición de ws muros verticales y l10rizomales, así como con la definición de 
tus vanos para puertas y ventanas utilizando tus mn,mdos "TRIM", "EXTEND", "ZOOM" y "VIEW", según los necesites. Tu figura deberá 
verse asi. 
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'\ __ _ --------
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Ahora dibujemos los muros a 45'. 
L'Uliza tu comando 'VIEW" "Restare· "PIANTA" para que estés viendo tu dibujo desde la vista general. 
Hds un acercamiento a que veas la siguiente figura en tu pantalla. 
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Comenzaremos por la parte inferior de nuestro dibujo para definir los muros del ESTUDIO, después Jos de la escalera, el TOILET, etc. 
S1 te hace falta alguna medida omitida por error. la podrás tomar direáamente de la figura de tu página 68 ya que esta se encuentra en 
escala 1: 100. 
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Apaguemos el indicador del SISTEMA DE COORDENADAS que se encuentra en el ángulo inferior izquierdo de nuestra Í'Jl.EA DE 
PANTALLA. 

Commar;d UCSICON (Eíller/ 
OnOFFi,·V!Woorigin/O.r!r.:r <0,\'>: OFF (Enterj 

Cucmdo lo quier as voiver .t :.·Pcr11der 

CmmanJ UCSICON lfnwj 
é'n orr ·1'.' .\'n"t!i/.'I 0\'1~'" ·. Orf> ON !Enter) 

De !,1 l1r,t<l (Jt' tu p;1n0 11qu•crtlo dd t)e C marcada con el número I, has un OFFSET de 3.143 a la derecha. 

De i,11r,tl'rll'((ió11 inferior ,1,m11.1 que St' forma entre la nueva linea y la linea horizontal inferior del muro del eje 1 marcada con la letra Ay 
el punto vi'..riJ:e. l1Jrcrmh ,.:ia linc.1 ,1 ·l'.i y otra a 135 . 

VERSIÓNU_____ -----~,VERSIÓN 13 

if'I DRAW IPI DRA\l/1 
. IPI LINE ________ IPI line. 

frr·n poi!)[ ' • • • JNTersec con el candado que tienes en el cursor pica solHc la intersección A 
1,1 ,•J1:1t (<i>:J.44 <1'i i[111erj 
1¡1,'Jmf (álS )0< 135 i[nter) 
ti.J,:'~--,,''?.'. /fntcr) 

1~lC'd vJrims ,1 reJ:rz;ir vi OFFSU <le 0.15 a Ja izquierda de ambas lineas. ob\erva la siguiente ngura. 

Con (1 IAN\1E, (,11111Jlil 11.' llUCVdS lineas a tu laycr MUROS. 

:,¡: 
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1: 
i'1 

- -·-O - -- --· --~L 

J
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' 

1; ' . ¡ 
i ¡I ¡ 51: i 
r-¡- - _I_ /_ 
!1i.1 1 : l,1l -- - 111 
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Delimitemos los vanos c1ue s~ nos generan en fstos espacios. 

5orra la línea veílical au~liar. 

~
rRsiON 11 

PI ED/T 
J ERA\E 

Sc:ecr O!ycm. pica la linea By presiona !Ente•) 

l 
Nt'rcare cDn ZOOM a la vent,11P marcad,1 en ·a :1gur,1 antenm con el rectangulo r11nte,1do. V,1mos a depurar la esquina del muro. solo 
q1.e aliara 111i 11t1!i1aremos el COll'Jndo rntM. ,111ora usaremos el co1mndo FILLET. 

vrns16N 11 vrnsióN 13 ¡· 

¡PJ fDIT ¡pj MOOlfY 
¡r¡ next ¡r¡ Fillet: 

! lf'J 111 IH . . . Polj•:fni' .~;1,~ús Tri/n <Se,~C' ffrJI ofi¡:H :·. 11'1 Radius O 1 

! f'c'v!1.•1r .'ic•.:f!,.'···Sc:M ~151 o.';•r,·: •. if'I Rarl1us O Po!j·imc Na,;1.,5 -:.\f,<'<7 ffrst obpl' pica la línea 1 del lado del¡ 
! 1T1y.)11e .'1.1,.'11;; '.lc:'r'C/ ~'51 n';:·,·: · pica la línea J del IJdo del núme10 l. 1 

i 111i111cro 1 Se!ea sew·1,· :b¡á7 pica la linea 2 del lado del número 2. 1 
! S:o'M srY.''l(: o!y,r p:c,1 I¿ line.1 J del lado del número 2. jEnte1) 
: 1:1:r;r1 ~ . . . . . Po~;:•1:1ch:1,~·:,.1 /ri11hSt'iea ór.11 ,·;)·,·,~r· pica la linea 3 dellado 
1 tc1_1w1t' n,•.,?.-11· <.\ni·11 :1:.1 1 ! :~: : ·. pira 1,1 linea 3 del lado del del numero 3. ¡ ! número 3 . . . \e:ec <ff0'1,: ci.7¡ea pie" 1,1 lirw.1 1

1 uel lado del número 4. ¡ 
Yh71J!JtYl p1r,1 1,1 lml'.1 4 del ladt) del numero 4. J 

----------- ¡ 
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Nuc1,1mentc cor. el comando 1RIM depuraremos I« 1ntrnccLión de los muros a 45', 

VERSIÓN 1/ - ------~~---VERSIÓN 13 

{PI EDll !PJ MODIFY 
{P) next !PI fillet: 
IPI F!LLE 1 j Pcly!ine Nadius;Tr!inl < Sflea first object »> f?I Radius O 

1 f,1,\ ,.,,,R.1,f!c1¡. <Se'M firsr objea>, /PI Rddius O ?o/y/me A'ailiuil<Seka,!ir11 objt'([X pica la linea 1 de112do del 
Po/1 '''é'l?.ld'i!Y<St'""ª flrsr objt'CP pica la linea 1 ílel lado del número J, 
número 1 s,'/ect Sc'c'cJfld objin µ1ca la línea 2 del lado del número 2. 
Se.c'c·:~'(l:'ll,Joc¡tH pica fa línea 2 ctef IJcJu del}1Ún 1crc 2. _____ _ 

'. \ 

/; 
·------// -¡ 

-·- -·- __ ,l ___ , 

Carne puedes ver. si establecemos nuestros vanos de izquierda a derecha para nuestro muro a 45'. se nos difirultará ya que éste y el muro 
llonzontJ/ no son oriogonales, por r,so utilizaremos nuestro comando OFFSET en este caso de dereclla a izquierda, 

(011'e'1?e11do rore: vano exterior derec~10, Sigue la figura siguiente, Tus valores. de dered1a a izquierda serán: 0,674 y 2.00 
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Usemos el comando PAN, para ver un poco más arnb;i de nuestro dibujo. TomJ come Displaremenl walquier punto en tLl pantalla y, 
corno Sccon!p.~1,11,@2.4<270. 

Corno puede1 •1er son mucl10s los rnmandos que nos permiten dar una dimensión y ~irPcción utilizando nuestros valores @ __ <._. 

fn c11,111ueva "lsta. dcfin.imos los v,11101 ¡W,l L'l!.1 ZOna. Nuevamenre utrlrza tt1 ro111ando OrFSff r1r derecha a izquierda. Tus valores 
1er,in 1.6'!8 U 90 0.15 O 9'i1 0.1 e, 0.137 y O. 75. 

N10ra rlcberás i!c·p• .• r.1r lds w1101L'S y 1·;,110.1¡:,,1'11.• 1011,i. Utrl11a, segiin re convt'llg.11u1 wmandos IRIM y FILLET. le recorrnendo que si 
trenes csq1rn1ds a depur,1r, !:i 11,111;11 ton Tllll l .... R,1di111" ·o·. 1111 mll1argo en uniones To L'n CRUZ. utrliz,1 TRIM. En el caso de 
TRIM, selecciono !J'rmcro todos los eicnic·n:.v. rnic se 111volurren rnn tu corte de la1e,1s y después pica rnida.~·:·samente el latiú de las líneas 
que ya no te s11ve11 Si se re d1ficurr.i prn :.1 c.11111d.id clt' lint\11 que ve.is en tu pantalla, l1a~o poco a po;c liecue1da que si cometes 
algiÍn e1ror roclr~\ reve11i1 la orden ct111 tu c•Y11;u1do .. UNDO" o scir; '"LJ"" lde 11110 t'll uno) 

_j _, 

I _: 

Mora vamos a desplam nuestra pantalla con tu comando "PAN .. , da como D15piKemenr, cualquier punto en tu pantalla) corno Second 
poinr, @2< 150 y presiona /Enter). Tr•m111a de definir los muros y vanos para puertas de la sección riel TOl:er y las escaleras 
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En la pantalla en la que nos encontramos, dibujemos las escaleras. con tu comando OFFSET y siguiendo las medidas que aparecen a 
continuación con la~ direcdones que aparecen lo harás de manera rápida y sencilla. 
Los puntos 1 y 2, te servirán para trazar tu primera línea del 1 er. escalón, utiliza tu comando UNE y toma un candado de ENDpoint y toca 
el punto 1 del dibujo y para tu segundo punto. vuelve a tomar un c;;ndado de ENDpoint y toca sobre el punto 2 De ahí realiza 2 
OFFSET' s de 0.28 y uoo de 0.15 en la dirección de Ja Hecha. /el últi'llO OFFSET que trazamos solo nos iervirá para generar una línea auxiliar 
para dibujar tu terc~r escalón). Traza um linea del ENDpoint .3 al ENDpoint 4. Mora puedes borr.:r la línea auxiliar que en la siguiente 
figura aparece corno pur.teada y que tiene asignada la letra A 
Recuerda que todcs /ns elementos que generes en el IJ\YER C. deberás cambiarlos al !ayer que 'es corresponda /en este caso al !ayer 
MUROS). 
Ahora realiza los OFFSET s a P"rtir de la línea 5 y en la dirección de la ftecha. Tu primer OFFSET será Je 1.00 y los 4 restantes de 0.28. 
Después, con tu comando smE. genera un nuevo estilo de letra al que llamarás TEXTO y al cual deberás asignarle el font "ROl.W-JS" de 
tu caja de diálogo de srn.E. Cuando los coloques con DTtXT. dales una altura de 0.15 y un ángulo de rotación CERO. 

~~·=-- --.·- ~~--/:~~~\~
' ·--::;;¡Wifj8J\/)/ 

1. -L+.¡TI '\;/ 1 
=~·~- -~~~~~~~-~~ ]~--

; ¡¡ _ T___ .. ~-=¡---,! 
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,,r JI\, ! : 
1~-_.J 1 1' 1' 

1_ -- ),,'. --¡i 11 / /\ ' 

· J-=¡.r-¡' -11=--=--:<\\\}I 
·I 1 1 .... i' 1 

~j"'-~'''_'._.' ~'. 1 1 1 
L~--.=-_c= ~--~LJ _ _J 

1 •• " 1 

Mora ya tienes mejor definida esta pantalla. Restaura tu vista F!MTAy con ZOOM \!/indow marca una ventana que encierre lo que ves 
en la figura izquierda. Termir.a de definir los vanos de las ventanas y los pequeiios tramos de muros que dividen a la ESTANOA del 
COMEDOR y de la zona del VESTllJJLO. Utiliza tu comando "ZOOM" "\!/indow· y 'ZOOM" "PrMius" cuantas veces necesites . 
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Utiliza tu comando "VIEW" "Restare" "PIANTA" IEnter). Nos permitirá ver la vista general de nuestro dibujo. Como puedes observar 
existen aún pe<Juef.zs diferencias con la figura ée la página 68. 

Frimero coloquemos !os ejes faltantes. El eje 8, que es una proyección de nuestra planta altJ se encuentra 0.95 hada arriba de nuestro eje 
l l@.95<90). El eje D' se encuentra 1.45 a la deredla del eje D 1@1.45<0). Después con CH/\NGE cambia los textos correspondientes a 
los valores que deben ~ener IB y o· respectivamrnte). 

En Ja zona de lAVAfX) nos falta una línea punteada [con;ulta la figura de la pjgina éB). P2ra esto deberemos habilitar el tipo de línea 
ounteado. Con tlJ comando UNtrrPE aaiva con Load del archivo de ACAD.lin el tipo de línea HIDE y presioru IEnter) IEnter). 
Traza tu línea del ENDpoint superior izquierdo y después toma un candado PERpem y pie< s0bre :a línea hasta la que debe de llegar tu 
nueva línea después presionJ IEnter). 

Ahora con tu comaooo O-wJGE. scleccior1a esta línea y usando tu opción Properties escribe LT para cambiar el tipo de línea de este 
elemento. Escribe el nombre de HIDE y presiom IEnler) [Entcr). Ver2s que tu línea ya tiene asignado el tipo de línea punteado. Solo 
deberás cambiarla a tu layer MUROS. 

En la zom de la fERRA?.A deberás crear L1 proyección de la planta alta. A estas dos nuevas líne<:s también deberás cambiarles la propkdad 
de tipo de línea al t11co HIDE. CirnbiJIJS al layer MUROS. 

En la zona dtf ESTUDIO deberás crear también la proyección de la planta a:ta. Esta proyección se encuentra paralela ¡OFFSET] al paño 
=>.terior del muro a una distancia de 0.50. Alignaies también con change el tipo ae linea HIDE y cámbialas a tu layer MUROS. 

Por último nombren·os los cspxios. Para esto u'.iiiz:•renm el comando DTEXT y selecciona la opción Styfe para que le asi~nes el font 
DOBlf oue ya teni0nm habilitado. Dai'.'s un.1 .1l:ura ce 0.15 y colócalos en cualquier parte de los espacios correspondientes, cuando 
tengas amueblada ru planta podr<is colocarlos donJe no te estorben. Crea un !ayer TD<T y asígnale un color 2 Cámbialos a este laycr. 

Ali también deberás cambiJr los rurncros de los Nalones al !ayer lB<fO. 

Utilizando tus cormndos UNE y DlD<T dibuja b i:ectm de ACCESO y de SUBE para la escalera. El diseño dr las mismas dependerá de tu 
creatividad. El te;10 para estas 2 flechas lo deber2; tixtr :on DTEXf, Style TEXTO. con una altura de 0.12 y cambÍJrlo al layer TEXTO. 

Ahora tu dibujo se v'1 á corno en la siguimte p.í;i·;J 

Recuerda que cualouier elemento que veas en color blanco ¡está en el layer CERO). deberás cambiarlo con CHANGE al layer que le 
corresponda. T arnpoco olvides ir borrando las líneas auxiliares que vayas dejando de utilizar. 
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Mora le daremos calidad ar interior de los muros. Para esto deberemos trabajar muchas veces con nuestros com1ndo1 ZOOM. OFFSET, 
TRIM, FILLET, etc., para lograrlo. A excepción del pequeño muro que se encuentra en el área de lf\VflDO, todo1 nuestros muros son de 
f.ARGA. así que les deberemos asignar una mayor calidad que al muro del l/\VADO. También deberemo1 crear un layer al que 
denominaremos CAU !de c.::lidad) y al cual deberás ir cambiando las líneas que nos sirvan para este efroo. 

Primero crea tu layer CALI y asígnale un color 5 
Todos los OFFSET que ~iagas de las lineas perimetrales de tus muros ser,í de 0.03 y deberás cambiarlas a tu layer CAU. 

En la escala que se puede imprimir para el electo de éste trabajo, m aprecrards adecuadamente !a calidad que iiev<Jrán estas lineas. 
Cuando vayamos al capitulo de GRAFICADO E IMPRESIÓN, aprender,ís a asignar la1 calidades de las lineas a los colores que hemos 
est3rKio ;1sigm11do a nuestro1 layers. 

También cJeber,is darle calidad al muro de lAVADO. El layer que uene;arás se llamará CALl-2. y le asignarás un talar 3. El OFFSET para 
este muro será también de u.03. 

Nuestro diliujo se verá corno en la página siguiente. 
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Comencemos a dibujar nuestras puertas. Ahora conocerás otros comandos y aplicaciones interesantes para optimizar tu tiempo de dibujo 
de las puertas. 

Primero deberemos dibujar una puerta dereci1a y una puerta izquierda de 1.00 cada und. que nos servirán como "Prototipos" para todas 
las demás puertas de r;uestro dibujo. 

Existen dos comandos en AutoCAD. que son muy importantes po1a el desarrollo de d1bUJOI repetitivos como es el caso del dibujo 
arquitectónico. Por ejemplo: los mueblei sanitarios. el mobiliario para patio de serwio. el 111ob1lia1io en general de ur.a CJsa y oficina. etc. 

Sin embargo no podrtmos dibujar en el m:srno !ayer los muebles que son de obra /sanit,1riosl como el rnobili,1rio en general /CJmas. sillas, 
etc.1. ya que los últ1mo1 no tienen porque aparecei en los planos de ir.staiacioncs. acabados. etc. 

El caso de las puertas lo po¡1ri,1rnos dilJtJjar dentro del !ayer n1uos, sin embargo, si queremos tomar como base nuestra planta 
arquitectónica para el piano estructural de la misma. las puertas y ventanas pueden resultar estorbo·,as Es por esto que dibujaremos las 
puertas en nuestro !ayer "PUERTAS" y nuevamente le asigrlilfemos, co1110 a los mucos y a las lineas (Je ejes el color l. ya que llevarán una 
c,11idad de linea (Jelg.1d,1 

Después tic que crees tu !ayer l'llfRTf\S con el color 1, dilAy.lre:1¡os dos circulas tle 1.00 de radio. Esto lo puedes hacer en el lado 
derecho ele tu panta!la en donar no te estorben las lineas de ejes. 1\!ecesitaras acmarte pa1a trabajar con comodidad. 

Prirnero d11JUJ<1rcmos 1,1 puc1 t,1 (Jrrectn 

VERSIÓN 17 
IP/ DRAW 
/P) CIRCLE 

Jf/21'1TTR!<Centc:r pomr>: pica cualquier punto en tu pantalla. 
D1)me1a1<Rad1us>: 1 /Enter/ 

¡VERSIÓN 13 
/PI DRAWI 
/PI Circle: 

/
VERSIÓN 13 

1 /PI DRAWI 
1 /PI Une: 

frompoinr: * • * * CENter pica con el candado. cualquier punto de Ja circunferencia de tu círculo. ji) 
ro poinr: • * • * OUAdrant pica con el candado en el cuadrante superior de tu círculo. f2) 
ropoinr@.05<0 /Enter/ 
IJpo1nr:@1 <270 fEnterJ 
to point: e IEnterl 
to point: /Enterl 

Ahora deberemos cortar el sobrante del circulo. Si quisiéramos utilizar el comando TRIM nos haría falta una línea auxiliar. Por eso ahora 
utilizaremos el comando "BREAK". Este comando también significa ROMPER. sin embargo ahora verás una diferencia muy dara entre 
TRIM y BREAK. 
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Cabe mencionar que el comando BREIV( funciona en conrra de las maoeci/las del reloj. al igu;;I que los ángulos. 

[

VEÍISJON 13 
(P/ MODIFY 

·-------~~(PI Brea/<: 

Se!ecr obj~a: toca WJlquier punto de la circunferencia del círculo. (31 
Enrer sccond poinr (ur f fer ffrJr pcinrt F (Enter/ 
Enter ftrst point: ' * ' ' OUAdrant pica iobre el puma (2/ 
Enrer secor11ipoli1r:'' • 'OUAdrant pica sotJre el punto (4)_ 

\ 
,11 

c---:-==:=.·1 1 ' 

! f\ 1 

" 
~~---
1~ 

1 

--/ 
_) 

Ahora repetiremos la operación dibujando un segundo círculo a la derecha o izquierda de la puerta derecl1a que ya tenemos dibujada. 

OOsiON 17 
/(P/DRAW 
/PI CIRCLE 

Jf'/)?;TTW<Cmtcr po/fl/X pica cualquier punto en tu pantalla. 
D1ilmcre1l<R.?útUs>.· 1 (Enter) 

VrRSIÓN 17 
(l'/DRAW 
'P/LINE 

V[RSIÓN 13 
(f'/DRAWl 
(P/ Une: 

!rom po:i1r: * ' * * CfNtcr pica con el CJndado, cualquier punto de la circunferencia de tu círwlo. (5/ 
10 point' * ' * OUAdrant pica con el candado en el cuadrante superior de tu circulo. (6/ 
/O poriJt:@.05< 180 (Enterl 
10 point@l < 270 (Entet/ 
to poi11c: C (Entcr/ 
to pornr.· (Enter/ 
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MOía deberemos cortar el sobrante del segundo órculo 

~RSION 12 
U1JEDIT 
lfltBREAK 

VERSIÓN 13 
!P) MOOIFY 
i IPI Brea~: 

Ji!fea ob}l'a. toca cualquier puma de la circunferencia del círculo. 17) 
'lnter second point (or F far flrst po.ru/: F (Enter) 
!futer !irst point: * • * * OlJAdranl pica sobre el punto (8) 
lr:ller second poinr- • * * * OUAdrant pica sobre el punio (6). 

¡---------
! J 

1 -,. í"' 
r 1 l · 
1: u 1 

--~==il ! > . : ! 

! " • 1 1 

~ 
il _______ ,_j 

------~-----·-__} 

úmbia ambos dibujos J tu iayer puertas. 

lj 
------~-J 

---·--

!Ji¡ el caso p;111icular de las puertas, para que estas no queden embarradas en el paño del muro, las escalaremos un 5% de su tamaño 
&.ginal. 

\rRSIÓN 12 1 VERSIÓN 13 1 
J?l) EDIT IPJ MODIFY 
11} next (P) Scale: 

miscA~~E~~~~~~~~~~~~--.L..~~~~~~~~~~~~~~ 

ffll Select objects 
ffl.lWindow 
ooerra en una ventana la primera puerta que dibttjamos y presiona (Enter). Ventana marcada con los puntos 1 y 2. 
Bise point: * ' ' * ENDpoint con tu candado pica en el final del arco (del lado derecho). Marcado como A. 
<:Sea/e f.nor>/Referenre: 0.95 (Enterl 
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Mora repetiremos la operación con Ja puerta izquierda. 

VERSIÓN 12 
(P) EDIT 
(P) next 

[11.'J. SCALE 

(P) Se!ect objects 
(P) Window 

VERSION 13 
(P) MODIFY 
(P) Scale: 

Encierra en una ventana la segunda puerta que dibujamos y presiona (Enterj. Ventana marcada con los puntos 3 y 4. 
Base poi171:' * * * ENDpoint con tu candado pica en el final del arco (del lado izquierdo). Marcado como B. 
<Sea/e faaor->/Refi'fence: O. 95 (Enterj 

i__ ·-----:~\ 
1 • 

1 ;-~ ~: - - - - ;' i 1 

.. ,;1. 1 1 

~ "~· ~ : ! i 
' __ ,:::----' 1 ! 
1 - 1 ! 

! 1 1 

~---- ~ ¡:~ --- 1 

-·-----·· ----

1 

i 

1 

11 

1=--L __ 

El cambio no fue muy notorio, como ya \~mos, solo servirá para que el bastidor de la puerta no se pegue ·"ºr completo al paño del muro 
donde 1,1 rnloquemos. 

Ahora crearemos nuestros primeros BLOQUES. Un Bloque nos siive para crear un solo elemento, de la un12~ de muchos elementos, en e: 
caso de la puerta está conformada por cuatro lineas y de una sección de circulo. Como podrás imaginar, si ruvieramos que dibujar cada 
una de las puertas de esta manera nos tardaríamos una eternidad en dibujar solo las puertas, aliara 2uedes imaginar si cada plano 
arquiteaónico tuviéramos que dibujar cada mueble ... seria el cuento de nunca acabar. 

Existen dos formas de generar bloques, la primera de ellas es crear un "BLOCK", el cual nos generará el bloque SOLO dentro del dibujo 
donde lo hayamos creado. El segundo y más importante es "WBLOCK", el cual nos generará en nuestro disco duro un archivo con la 
extensión ".DWG", lo que nos permitirá insertar este bloque en cualquier otro dibujo. 
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Para la generación de tus bloques te recomiendo que crear un DIRECTORIO DE UT/lfRÍAS por ejemplo: llilll . Lo que te per1r.itira iievar 
un control estricto de los bloques definitivos para ser usados en diblyos posteriores sin que tengas que andar buscándolos en toda tu disco 
duro. fsta operación la deberás realizar de manera exttrm a AutoCAD, ya que esto no se induye de r..anera práctica dentro de este 
programa. 

Cu.indo l1ayas creado el directorio en el cual quieras gudra;!r 1111 cirt11ivos de utilrri.1s, sigue los siguientes pases. 

Para :;i puerta derecha: 

VERSIÓN 12 
(PI BLOCKS 
!PI WBLOCK 
File mme: PTA-D /Enter) 

VERSION 13 
(Pi FllE 
(PI EXPORT 
/l'I Wblock: 
En la c.lja de diálogo pnmero en la sección de Direaories. muevete 
con las flechas hasta que encuentres tu directorio UTIL y pica sobre 
el para que se ilumine. Después. en el renglón de (;le n.1me: 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~PTA-~e_sr_·ona_,,,(E_n_u~·rl~~~~~~~~~~ 

bioá wml': /Erner) 
/11_1e.rrim lwepornt: pica el ENDpoint marcado como A 
Se!m o/J;ffl1.· Encierra con una ventana Jos elementos que componen tu puerta derecha de Ja misma manera como los seleccionaste 
para escalarlos. ¡puntos 1 y 2) Y presiona fEnter). 

Corno po1)r,1s '.''''· ruarll1o t1•rrr1111es esta op~ración los objetos desaparecerán, no te preocupes ya hJeron guardados t'fl tu disco duro. 

Pdra 1a fiuertct r1~u1uct1: 

J VERSIÓN 12 
/(PI BLOCKS 

l IP/ WBLOCK 
fJ!e mme.· PTA-1 /Enter/ 

--lVfRSIÓN f 3 
/P) FILE 
(P/ EXPORT 
//') Wblock: 
En la c;1¡.i de diálogo primero en la sección de Direaories, muevete 
con las ficcl1as 11asta que encuentre; tu directorio UTIL y pica sobre 
el para que se ilumine. Después, en el renglón de Ale name: 
escribe f'fA-1 v presiona fEnterj 

i 
i 

L ·~~~~~~~~~~~-
/.>/c:ci· name: /Enterf 
lnsmit1n mse poim: pica el ENDpoint marcado como B 
Se!ec; objects. Encierra con una ventana los elementos que componen tu puerta derecha de Ja misma manera como los seleccionaste 
para escalarlos. /puntos 3 y 4). Y presiona (Enter). 

Corno podrás ver, cuando termines esta operación ios oiJjetos des.~parecer¿~. no t~ preoo1pe1 ya fueron guardados en tu disco duro. 
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·ihora vamos a uri'im los bloques óe ¡;ur·r!J ízqurerda y puena deiecha en nuestro diúujo. 

Vamos a la zona de ia COCINA y deberás ~s:ar !o suncientememe cerca para poder INSERTAR la puerta en el vano correspondiente. Para 
eSW irgue los pasos que vienen a conrir~ua:ión así como por la figura precedente a estos. 

VERSIÓN 12 
IPI BLOCKS 
/PI INSERT ____ _ 

S'rck 11,11nc' ('" 1j: \UTIL\PTA·f ffnlrr} 

VERSIÓN 13 
(P/ DRAWJ 
PI lmert 

!11se:11on po111t • • * * M!Dpoinl pica sobre el punto medio del cama del muro que es1á marcado como A 
rso'c'i.IC!or ,)>/Comer/,rYZ- 0.90(Emer/ 
v sea/e f.laJr ¡de~1U1! =X/ (Cnter) 
fffarürr an!;·,, (Encer/ 

1 

"~~-!. - ·----n . - - .- ~ - - . - .. - • : !'! 
- -- 1 

' / .... ,·-:: - 1 

/ /; ,• ¡; 1 ¡ 

. / IU:ll 
1 

'l~~·· 11!LL . _______ ._ .. _ .. __ _J 

'Vima vayamos al vano de la puerta del vano de/ BAÑO r'el CUARTO DE SERVICIO. 

'VERSIÓN 12 
(P/ BlOCKS 

: /P/ JNSER_T _______ _ 

S'oc\ na.·ne P' 7/ \UTJl.\PfA-l ffnterJ 

VERSIÓN 13 
/PI DRA\l/2 
/PI 1115ert 

;i:se.'1100 p, "'7:. ' • • ' Mfílpoint pica sobre el pum o medio del canto del muro que está marGJdo como A 
\'Sta"- t.1,7é" < 1 ,, ! Comer/ X'tZ- 0.75 /Enter) 

1· JG1.'é' t,uo· fct'i.111!1 = i.J: /En!er/ 
:'?Dr.~aJn a:~;,,-'f: (EntetJ 

Ve la ngur,1 oe la página siguiente. 
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!111l 
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F
. ________ _ 
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Desplázate hacia el vano de la puerta del CUARTO DE SERVICIO. 

VERSIÓN 12 
. !PI BLOCKS 
/ ¡r¡ INSERT 

1 

1-:=::d ~--··21 

~~~---~ 

VERSIÓN 13 
(PI DP.AW2 
PI lnsert 

fi!Ock n:me /or 7- \lJTIL\PTA-1 (Enter/ 
/nseriion pmnr • • * ' MIDpoint pica sobre el punto meclio del ramo del rnuro que está :i 

X sca:etacror < 1 >/Comer ¡,¡¡z· 0.80 (Enterl 
Y sc<1,t' lacrar /octc1u.'1 = ,\/ (Enter[ 
Rowion ,mq:e (EnterJ 

r-=-~~-===--=--=011~-~~1 : 'i i 1 

1 : 

1

lt¡i JI 
1 

1 1 

1¡11 

1

1

1 "-F-=--:c--j~ I 
¡ __ L ____ J:11 
l_'=~--- -----· 
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N1ora vamos al vano de la puerta de f1C< [\O. 

f
VERsJON 12 
{P) BLOCKS 

1 (P) INSERT 

Block name far ?j: \UllL\PTA·I {Entcr/ 

----/VfRSióN 13 
{P) DRAW2 
1P) lnscrr 

lnsertion poinr * • • • MIDpoi111 pild '.olH~ e: p:11111J 11:edio del c.into dt'I 111uro que esrá marcado como A 
X sea/e faaor < 1 >/Comer/ X>Z {Enlctl :f 110 le ti,,· ... 1t.10ma11c.imenre el v.1l11r de I /. 
Y scali' t,1aor (de"w!t =X/: fEntcr/ 
Roration ,mlJ!e. 4 5 {En!er/ 

/ 

A/ r• ' 
.. ;l~· -

Coloquemos l;i puerta del ESTUDIO. 

VERSIÓN 12 

IP) BLOCKS 
(l'/ INSERT 

H«x~ mme (nr ?f. \UTIL\PTA·I (Enterj 

···7-f"\~.\:\...\ 
1 

\;:;~ \ .. 

1 '\ - ¡· 
1 ·.=i! 

\ 1 ' \ / 

\)~,t-
. :___ .. f __ L _______ j __ _ 

VERSIÓN 13 
IPI DRAW2 
fPI lnserr 

kismwn pomr: ' ' ' * MIDpoint pica sobre el punto medio del canto del 111uro que esta marcado como A 
Xso.í' "mur<!> /Comer/ X>Z fEnter) (E110 le d,11« ·"·nomá1icame11te el \'aior de!). 
1·.1,a!t· taaor fdclaulr º'X/' jEnrcrj 
Rorariln ,m,7/e 135 fEnlcrj 

Ve la figura de Id p.igina sig«ieílle. 
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:_s llora de dibujarle las ventanas d nuestro pl.1110. Vo!veremos a utr:rzar comandos que ya canece;. 

lomo 1iernpre, crea el /ayer VEN r. para la1 ventams y ,1signales un color 1. Solo dibujaremos juntos la primer ventana, la~ demás las 
:rhujar,is tu solo. 

1ncontr,1r,ís v.1nos donde no tengas lil linea r1e eje lOlm gu1J. y,1 nene1 las suficientel l1erran1ier1tas para lograrlo 

'ras un acerc,1miento al vano rie 1,1 ventilna de la COCINA Twa r.n OFFSET de tu linea de ejel 0.02 hacia arriba y otro de 0.02 hacia 
abajo. Como puedel ver é1ta1 l1,1n qued"do d1buja11"s en el layer EJES. cámbialas al !ayer VENT. y con TRIM deberás recortar los 
sobrantes del lado izquierdo y los del lado derecho. .-lqL:i tienes ,e' primera figura de ayuda. 

;x- .. :-: 

LAVADO 

--~~~~~~l:ZJ 

-·------·-· 

1 __ _j 

, ~ _ _ _ _ -----~:: ~~-~Lj 
~n - -- 1 : 

1 i!I LAVADO 1 /j 
i 11 1/1 
.f l;L ~-=-~,:c;c.-= ='-.:::::-~, 
--,~rc_:=o:::- 1 ,, 

1::1! - ---! 

H:I- - - 1 L 
l ¡¡1, --- -- ----~ 1 

¡ ;:;;;~- ! 

~ 

De la misma manera deberás dibujar el reito de las ventanas de tu PLANTA BNA. Tu figura se verá de la siguiente forma. 
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Para comemar a dibujar el mobiliario ei imporlante ver que lo 111"'lllOl en "BLOQUES" de maner.1 :a: que h p,1darnoi utilizar 
nuevamente en cualquier dibujo iin neceiiáad de volver a dibujarlos 

Todo~ loi bloques los vamos a dibujar en la direcoón dri ángulo CEliO. '" decir a la derecha. Así cuando In·, 1n.1ertemo'. e1 DÜS fácil decidir 
la di<ectión que le que1emos dar demro de un espario. 

En las págims siguien1ei verás las medidas de algunos muebles, r.mrc. : .. obra corno mob1hario gcner;i/ qt:c' :;1,1remrn '• ·r\> ejemplo para 
este capítulo. Sin ernl;Jrgo, si tu /lenes medidas ée mobiliario dilerrn/1' .1\ nodras usar para ;miueblar /lJl 11'.11:ta1 arquilh « "licas. 

Abre un dibujo nuevo ;il que le daremos el nomore "MOBl-1 ". ll·" :.o de é.1te dibujo !12re11101 11uc1/fi''· l>loque\ :· :nobiliario para 
después insm,1rlos de111ro de nuewo dibLljo CASA-PB. . 

Empecemos ror dibuja el WC. P,1rJ esto nos guiaremo1 por el dibujo 11,1111ado WC-P que Jparece en la p;iy:ru siguiente 

f VERSION 13 
¡íi')DRAWl 
JIPI Une: 

frompo1ilt pica cualquier punto en tu pantalla en el ángufoiupcr1or izquierdo. 
ropomc (<i•0.20<0 fErrer) 
/Df'Oi'lf.' @O 50<270 f[n!cr/ 
!O f'L'lllt l!il0.70< rno ([nti'r/ 
/O pornr ( /l:nrer) 

Si no ves Ja irn2gen comp:cra Uc !,i trlJl l:~'11 \'VC put\:t~\ u11;11a11u cnrgr~'i·'.l ZOOM fxtenrs. 

l'.'1ora d1h1iJl':JiO\ li111»11 ,1u~1liare.1 p,1ra l'I resto del l\IC. 

-----~~ 

De nuestr,1 linta derecha lnremos un Of'ISF 1 de O O~ .1 !.1 rlrred1.r ti" ¡,¡ 111i1rna. Or esta ú:rima línea lhiJ•nos nuev,1n;c•:1te un OFFSET 
de 0.15 tamlliér1 a la derec/10. . 

De J;i Jim·.i 1zquiuda rJc la ctj.1, tr;iz.i un• :1nc\1 ll•·/ Ml/Jprnnt d .. • la r1111111.1 y Ltrlc una longitud de 0.80 crm, 'Jn rJrrecuó11 CERO. De esta 
nueva línc,1 p•crpenoicular rr.izarernos 1m 01 FSEI rJc• U)O /mu <1rn:.1'-, ,;"O !u h.icr.1 .rb,~o 1~1or,1 ri:' :.' "':srnd lirn»1 I ·s un OFFSET de 
0.1) haciil arrrlJa y orro /1,¡¡1a alJJJO. fl<J. A 

Tracemos urn línea incl1q,1d.i dr• 1,1 inter;ección 1 a /,1 irl/ersección ,' 011,i /11ll\J 111cl11iada de /,i irt1ers1·< L1ó11 3 a /,1 1111c1.1ccción 4. Ya 
puedes horrar ias [1iti111as 4 líne,11 horizontales A. 8, e y /J. que tr«,'.1:1' ;-; como ayuja para 11Je1110 d1/JUJ" 

A lai line.ls que nos quedaron les har;omos un Fil/U Radius URO. ,:!.11,1 <1U-: se""ª corno rrapet.io. :'i1c1ril 11aLJ.!rl• · ::11 OFFSEI de 
nues1ro trapecio /lacia ademro ele/ mismo de O.O). 

De /,1 líne,1 de la dereclla de la c.~a lrn un Off SET de O. 40 a la dcrel/1.i. En la intersección de nuesrra nuc'vil linea wn .. · ·:nea horrzontal 
tracemoi un círcuio ríe 10 Crtll., de diámetro. 
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VERSION 12 ¡vrns:óN 13 ----¡ 
tP) DRAW f PJ ORf1WI 1 

1 /PI CiRCll f P/ Crlle: J 

3f'12f' n.\' ·:Ctnier point>: • • • * INTersec pica la intersemón ya mendonada. 
Diarnf!c· · iradfus>: 0.05 IEnter) Aquí le estamos dar.do la mitad ce! valo~ d~i diámetro. 

º'' ót~ i:· i:·vo circulo hagamos un OFFSET de O.OS hacia alucra del mismo. 

VERSJÓN 12 
/P) DRAW 
.l".l.Qt~\l_I 

rERS1ÓN 13 --1 
)P) CONSTRCT 1 
(P/ o:tset 

OJ5r'! c.nu·1c·e or T/11oug/1 < f/11oug/1.': 0.05 (Enterj 
)e.<v r':;M ro ottser: Pica rnn tu ratón cualquier parte rlr IJ urumfcrenria cJr.I círculo. 
Sitie 1.' ... ,,.,.. Pica en cualquier punto afuera del cirrnlo. 

r\111.11,1 " 1·. ·J11101 l,;s líneas vert1ca:c1 y l1orizontales en los Nremo" que q1wd;111 sobrantes a los dos órculos que ya tene'l1c11 dibujados y 
GW e•: · f 1.:; B Uli!iza tu corrnndo TRIM, como primer objeto selemona el urrn:o e.\terior y presiona /Enter/ y, como obJC:J> a cortar toca 
los elen:"11to.1 quP estín marcados como 1, 2 y 3. Oe.1p1ff'\ /JorrJ el círc1110 t,1erior que también nos sirvió de ele111ento 31,,:iiar. 

\o:o r;: · · ::1 rcdonde,1r los cxtremo1 cJei \l/L 

Los hliC" · los encontraras asignados rn 1,1 F1~ B., con Ja; letras A. B, y C l·:ecnrmndo FILLET Radius O.OS /E11te1) /lntcr/. Toca las 
esqu1n 1 ; u;eive a dar /Enter 1 para mom,1r tu corrnndo fil Lt l. 

En la ii: 1 • verás el resultado de nuestro tr;1bJjo. 

--·----.L~ 

1 
-~-------r 
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Como Puedes ver, en todas tus figuras terminadas de las paginas 98, 99 y 100, hay dibL~ado un punto. Eire punto nos servirá como 
punto de imerción. es decir qur eltt' será el punto del wal podremos colocor nuestro elemento t'n nue;;~o dibujo. Así también verás que 
a la dmd1a o abajo del nombre de cada uno hay un lttrero que dice /MUROS) ó /MUEB). Como éste es un nuevo dibujo todavía no existe 
ninguno ce éstos dos lAYERS. Deber,is rrra1/01 y cambiar cada dibujo que vayas creando al /ayer r,ue les corresponde. /lmbos layers 
debPr,in 1ener el color 1. No a/vides c,1rnbiar cad.; mueble ames de generar el bloque. 

Ahora iwernos el "WBLOCK" del \\•C. Como es un rlt.'1Ct'nto que usaremos en PIAN f A le ,1d1cion.ir1101ai11ombre la letra f'. 

VERSIÓN 12 
(P) BLOCKS 
IPI WBLO(K 
file name WC-P /Enter) 

block name. /Enrer) 

¡VERSIÓN 13 
IPJ FILE 
IPI EXPORT 
(PI Wblock: 
En la CJja de diálogo prirnt·ro en la sección de Di1ectories, muévete 
con las flechas hasta que encuentr 2s tu directorio UT/l y pica sobre 
d para que se ilumine. Después. en el renglón de File name: 
escribe w.c -P y presiona /Enter) 

lnsemon basf po1nt • • • • MIDpoint pica sobre la línea que urne indicado el punto de inserción. 
Setea obras \!/ (Encierra ron um ·.-emana el dibuJO completo del \l:'C/ y presiona /EnlerJ 

Es10 desaparecerá los conrponerllt'S cel block. Sin embargo, corno querernos conservar nuestro dibu10 de MOBl-1, deberemos recuperar 
:os clcmcntos que dcsaparcnc·ron. 

~f~~~N 12 -------·- ·------··--·--1~~~~~~3 1 

IPI ERASE IPI Oops: 
(PJ OOf'S ____________ __¡__ _____________ __, 

Autom,it1r,1mente reilparew,111 los t!e111e111os que wnfon11,1n nuestro WC. 

De la misma manera dibujaremos e: "'"ªºº rlcnominat1o fA. -P. 
Primero d11Jujemos el reaánqu:o perir1:etra1. 

VERSIÓN 12 
(PJ ORA\\/ 
il'J UNE 

from po1nr: Pica cualquier punto en tu pantalla. 
1opoi01.· @0.556<0 /Enter) 
to pomt. @0.85 <270 (Enter) 
w point: @0.556< 180 /Enter) 
to po1nt. e IEnterJ 

VERSIÓN 13 ----- --J 
(PJ DRAWI 
IPI Une: 
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,'\hora emp,•zaiemos por trazar un rect<lngulo au11:i,11 para di/"'·' il 'ªelipse del !avaha á~ntro éste rectángulo auxiliar. 

De la línea veliical izquierda has un OfTSET de O. 116 a la rl«r1•J1a. 
De la línea vcroical derecha has un OFF'.IET de 0.04 a la izq111rrd,1 
De la linea horizontal superior l1as un OFISEr rlr 0.15 haci,1 .11 1.1jo. 
Dt la linea horizontal inferior lias un OFFSET rk 0.15 11ar1d ,11111,,1. 

Delimita birr el rectángulo que se muestra fHJ11re.1do 11t1li1.i1" :·i :"' rnrnando FILLET Radius CERO o bien TRIM, iegún te acomode. 

1\hora d1l11JJCITiv5 la eli11se. 

VERSION 12 
(Pj DRAW 
(P) HLJPSE 

VERSIÓN 13 
(P)DRAWI 
PI Elliose: 

<!\ds enr1point / .'1(en:er: * • ' • MIDpoint y pica sobre l,i linea con el punto marcado corno A. 
1\115 mdpo1n! l • • * • MIDpoint y pica sobre Id línea con «I punto marcado como C. 
<01/wr ª'" rlisrmcc' '·k'rtdtian: • 1 1 

• MIOpoirrt y pica 1ulHr' la línea con el punto marcado como B. 

i\J1or,1 con LRAIE /1orr,1 el rectángulo auxiliar. 

De l¿1lírm11•ert1cal izqui1•rd,11r.11a un OH-SET rle 0.066 a la rle1rclla. 
De la lin,.,111or110111.11 interior rr.u;i un Ofl)l 1 de o.775 Jum arriba. 
íJe la lirJt"! liorizontal s11rerio11raz;1 un 01; \1.1 ill' ll.77 1

1 l1ari:1.1hajo. 

En las in/Nsccciorres qu1.' se te lornnrm «ntrr· t1111'.0111111v'. "' '"'-'i ltorizontales y la nueva vert1c21
• trazarás un CIRCLE ayudándote de un 

candado C:r INTcrsec y picando en l.1111/mermm 111pcrior 1. '. 1,ulo con un radio de 0.025. Con tu comando OFFSET crea un árculo 
concérnrrco eílrrio< al que "c,1bamo1 r1c twc11 r1:111n olflr•t ri<' 0.02S. Ya que tenemos nuestros dos círculos copiándolos a fa segunda 
irll<:rseccrm Para c110 usa tu comanr1o COPY, 1cicccio11.1 arn:ios círculos y presiona [Enter). como 8.Jse paim toma un candado de 
CENter y pi•a sobre la cirwnlcrcnrn d1' w1rq11rc'l,1 º'' urculos; como Secano po1n: ;.:nia un candado de INTersec y pica la 
i11terswirin inlcriu. 

/V~1 ora t1::-irr.1 las LIO.\ lírn:w; 11ur1zoqta/e·, ~' 1,1 V"'rt,1'.:!,: c;1.e r 1 J1 :.•''. · "· ;'1 rnrntH.'l~'nv:ntm ?LJ<J,11::res 1eJ t12zar las 1.1aves del lavabo. 

Por Llltllno tracemos c·I ú:tirno eit:rncnto ele lds !l,r~,e-. íll'I IJvJ~~',J 
Traz,1 un OFFSET ce llJ linea venical izquierda ele! l:;v,1bo ;J 0.04 a la derecha. 
De esa nueva línea vertical l1as un nuevo OIT Sl / de O 17 n11l'VJmcntc a la dereclia. 
De tu lí11t'<l t101izontal s11pr1ior ttaza un OflSE r i11· O 41 liaci,1 abJjo. 
De tu lin 1.»1 l1orizontal i11lerio1 traza un OfTSEI de 0.41 liau,1 ,111r:1i 

Acér(atc IJ que sea necesario para que deiirnite1 P',le nuevo rcr 1,i:1gulo. Utiliza como te acomode tu comando FILLEf o TRIM. 

l':!éjzne has¡_~ q~ic vea~ u:m1p!eto tu lavabo. 
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Vamos a uear el bloque de tu p1imer lavabo,,,· planta. lAV·P. 

VER.'ilÓN 12 
¡r¡ BLOCKS 
jl'JWBLOCK 
file name: lAV-P [Enrer) 

VERSION 13 
(PI FILE 
[P) EXPORT 
!PI Wblock: 
En 'a caja de diálogo prrmer0 en la sección de Directories, muévete 
con 13s llecl1as l1asta que encuentres tu directorio UTIL y pica sobre 
el para que se ilumine. Oespués, en el renglón de File name.' 
esrribc lflV·P y presiona IEn:erl 

block nam1'. [Emerl 
fn,erticn base point: • • * • MIDpoint pic,i sobre la línea que tiene indicado el punto de inserción. 
Se/ecr objeas. W [Encierra con una ventana ci dibujo completo del :avabo) y presiona [Enterl 

VERSIÓN t? 
:rl EDIT 
[P) ERASE 

, !PI OOPS 

VERSION 13 
!PI MODlfY 
(PJ Oops: 

Nmra v,1rnc1 ,1 d1buJ.11 la c;um in:!1vidual CM1·\-IP. fara esto dibujemos el rectángulo perimetraL 

Une (Entc1) 
lrom poinr: ¡nea cualquier punto rn tu pant,i!ia. 
/O poinc (ii)2 <O [Enterl 
10polii1: (rill<270 (Entcr) 
rapolill. (a12( 180 [ínter) 
10 poi{¡{.' e (l11te11 

l razart·rnos e~ rcctán0ulo de J,~ ¿¡)rnJ!1adil. 

De la linea vertical i1quierda naz,1 un OffSEf de O, 10 a la derecha, 
De esa nuev" línea vertical t1J?.11111 OfFSfl ce 0.30 a la derecha. 
De IJ línea l101izontal supe1ior t1,11a un Off\E r de 0.175 hacia abajo, 
De la linea iJO!llOntJI inferior tm.i un omr ¡ (je 0.175 hacia arriba. 

Con tu comm::o Fil/ U Ratliu1 CIRO ó con L~IM delimita el rectángulo de la almohada. 

D1~Llje111m l,1 s1'Uc:a de la s.ít1.i11,1 

De la linea vertical izquierda traza un OffSL 1 de O.SO a la derecha, 
De la nue,;a linea vertical traza dos OffSEI, s •.!e 0.20 a la derecha de Ja misma. 
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Con un rJndado de ENDpoint toca el ewenio superior de la primera linea vefllral auxi:iar. Con otro candado de fNDpoint toca el 
eAtremo inferior de la segunda linea awiliz,r. o1hora dibujemos una línea con el valor de@0.50<45 IEnter) IEnter). 
Toma nuevamente el comando UNE y con un candado de INTersec, loca la intersección de la tercera línea vertical con la línea a 45', 
toma un candado de ENDpoint y vuelve;¡ •.orar e! eK!remo superior de la p1imera línea vertical. 

Con tu comamJo TRIM. elimrn el sobr2n~t· t!e 1a linea de 45'. tomando como l1n11tc Ja última linea que d1bujJste. 

Ya pued~s liorr.ir las 3 ií11r.1s 1ert1co1/es au•jl1c11t1 

Por úi11mo podemos redondear las 4 esquinas del reaángulo perimetral de l.1 cama. Con tu comande FILLET Radius 0.075 ve tocando las 
lineas pcrimetralei scgi1n se te pit1a en 111 arca de comandos. 

Crea el WBLOCK de la CAMA·IP 

VERSIÓN 12 
IP) BIOCKS 
/PI WBLOCK 
file' mrnt' CAMA-IP /Enter) 

VERSION 13 
IP) FILE 
fPJ EXPORI 
IPJ Wblock 
En la caja de tliálogo primero en la sección de DirectorieJ, muévete 
con las lleclias hasta que encuentres tu direaorio UTIL y pica sobre 

' 1 el para que se ilumine. Después, en el renglón de Rle name: 
L_ escribe CMM-IP v presiona /Enter) 

D'ock 11.me· ¡Enterl 
hsertion /Jase t'o1i1l: • • • • MIDpoint pica sobre la linea que tiene ímJ1cado PI punto dr 1nscrrión 
Sdea ,,!yi'm· W /Encierra con una ventana el dibujo completo de la c,1rnal y presiona IEnterl 

i VERSIÓN 1/ 
1/1') ED/T 
[ li'I ERA\E 

[/PI 00!~-----

vrns1óNl3 ___ --- - l 
/PI MODIFY 
IPI Oops: 

De k1 111 1;111<1 111.111er,1 t1ebcras d1bLljJr el resto del mobi:1ario de tu planta baja. Como ya vimos podrás tomar como base tos dibujos que 
.1p,1rercn f'fl lis pág111,1s anteriores. Como tienen indicado se encuentran en escala 1 :20 de ahí podrás tomar medidas para hacerlos. 

En rad.i uno de ios d1l!uj.J.1 se re i11H1ca el p11nto de inserción que le deberás dar a cada dibujo. 

No o!vi(lcs re\uperar CO'l OOPS lm clemcnros que desap;irecerán al uear los WBLOCK ·s. 

T,1mpoco o!l'idcs salvar lll dic'~1o en lapsos ,;e 15 ó 20 minutos. 
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Como ya tenernos d1bujddo nuestro rnoti1liano. poéemos insertar:o d·:·ntro de !i·, .. no dibujo CAIA-P8. Para e110 volveremos a utilizar 
nuerno comando JNSU<T. que nos permite coloc;11 bloques ya definirlos. con un r:i1;ro ele i.~seroó'" con un factor ce esca/a < 1 >y con un 
<lnguto de rotación. 

P;ir,, no tener line,1s úob'e1, 110 pc•qarrniüs los r11ue/J1es .1 los panos (:1· :·is rnurm. i .• ,:us y cada uno ,it' ellos los despPgaremos 0.03 mts. 
En t0dos los espacios q1,e te aparecerán d1tiujado1 dt> rada zona ti<' 1.1 1:1ant.1 1'·0·'· aoarect>ra11 n:cdidas para que puedas colocar líneas 
auYJliares para la colocación de los bloques del mob1li<1rio. sin ernti,11c¡1; en ni11q1"11a10 se acotar,1 d espaoo que deberás dejar entre el 
rn1Jtble y ci muro o bien, en el ca;o de los cloms y alarmar.' espac1cJ perimc!fJI. 1 •1 todos e1to1~asos1rrá áe 0.03 mts. (3 C!msJ. 

Cm110 lo hemos vmido mailfjil!llJo. rn 1,1 ilgur,111quic1ci,1 tendr,i1l.!\111:\'.1; aw.i:'"''" que pod;,1s 'r.ii<l' con OFFSET o COPY con medidas 
que neccsitJrá1 y "11 la figur<' dm'clia d fl'llJitJ<'o :Jel proceso que ilt'1Pu1 m1/i¿,i,;,' J',ua i111ert.ir ur11za 101 candados que ya conoces. 

No r1emo1 "'rsto la utilid,10 del fACJOR Df: rsrru, r!1• 1111 /i'o,¡11r y.11:11c est.1111111i11tiu;a11do1'11 e;cala real y tomando como unidad el 
metro. 

Mre tu <i1tJ;_¡jo de fA)A-PB S1 r:o te' r:iw1wntra'i en tu vistJ 9cncrJ:. t1trlr1,1 tu com.~n1:ti VIEW Rcstorl' PLANIA. 

Dr. la íllUffi rnanr:rJ f'fl ql;(' cr:itP'll[i', Vl'.ilrl} di?!/ lli '),con tu 1 01!\lli(j() uvu_vr 'tí.i111dow" ''k''. Jnora ~jl:1 ~c1fCfll05 nuestras v1stas por el 
nomb1e y (;rea r!c e.ida csp.1t10 r,ue rornponc rn1c1tr.i plant.1 t1.1¡.i llecul'1da ,J.:· at1orro ele tiempo c'S 111uy 1111portantc, procura no 
utilizar nombres laryos par.1 tus mt,11 De hecho, p!íJClif,J no ut1:1:.>1 ll'Jmtirrs /J1,11 1.vnpoco rn l.AY[R 's. SITt[ 's. etc. 

Por ljf'rllfJ11)' l,1 COCINA g1.'ill.1l,1 CO!l el nombre de K. el CUARTO ll[ srnv1c10 <Ull cs. el ESTUDIO con ES, el COMEDOR con c. la 
ESTIWCl!1 con!. ::1 PATIO!)[ S!RVICIO (1/\\1,.~)0,' rn•1 i'S. el ACUSO con A cf JOflU con T y r.or ulrüPtl el BA~O DE SERVICIO con 
BS. Cor-no rn1edes ver no r1.1y letrJs rr,netiftis y en t".: ra.\O dr !.1 r"rlli'lfi:i y r': f qud1n le dHllO' e; niJfli~\re más rnrto al espacio más 
rmportantt /\ l,:i vista gencr.11 Je (!eprernm rl non:tJrt' l::: Pl1\NT1\ 

\/a111os al l'MIO fJE SERVICIO, I'\ 1!ern a tu v11ra l'S. U:1:11,11u rnm.1>1.::1 'Vl[W .. ~,·1tore" "f'S" :Enterj 

-·---¡ 

II~~ :: :,¿JL, 
! lií--------·-¡· ill ¡ 

1 ' 

1 .. ~='' ---~=~=-~==-~__) 

---~ 1 

I!' 1 

~ ' 1' ¡11 1 

_.... i!¡· 1 

--i'.¡ i 
}\'.('e= .~i . "l'!. i 

"''~"'BH~L 
:·-· ... -----·-------- -¡ 
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VERSION 12 
(P) BLOCKS 
(P) INSERT 

Block name (ar 7/ \UTIL\BOILIR·P (Enter) 
lnsemon point • * * * INTersec pica en la intersección l. 
X sea/e f,;avr </>/Comer/ XYZ: (Enter) 
Y sea/e f.1aor (defJu/t = Xj: (Enter) 
Rorarion an(Jie· f[nter) 

Block n.ime (or iJ· \UTIL\IAVAD·P (Entcr) 
lnsemón pe!~: * • ' * !NTersec pica en la intersección 2. 
Xsca!t' üaor "!>/Comer !X>Z IEnter) 
Yscdle ~1ac•1 ¡'7dwlt = XJ: (Enter) 
Rorariun anc:'t' 90 (fnter) 

l
lvf:-ilsióN 11 
IPI BLOCKS 

[P) INSERf 

H•ac\ n.?mc !•'' 7J. \UTIL\SECAD·P [Enter) 
lns'"'!ion po!·1: • • * • INT erscc pica en la intersección 3. 
X 5,;1.:e f.1cro· ·./.'/Comer/ A'JZ (Enter) 
)'s"?'t' i<1ao1 ¡i:i'í1u!1 = XJ: (Enter) 
F'o:.11ti1n an::• '10 (Entr.r) 

l
l VERSIÓN 17 

IPJ BLOCKS 
_11') INSERT 

b:'o:;· mme ~ v ?/ \UTIL\IAVA-P IEnter) 
lnst'l!i.•1; po1n1 * * • * INTersec pica en la intersección 4 . 
. \ so1d1ctor ' I >/Comer/ XYZ: [Entcr) 
Y sc,11e t.1ao 1 ¡cdau/1 = ),J· IEnter) 
Rot.:11iJn an'.:·t' 90 (Enter) 

VERSIÓN 13 
(P) DRAW2 
PI lnsert 

VERSIÓN 13 -- -- - 1 
IPJ DRAW2 
f P) tnsert_ __ 

VERSIÓN 13 
!PI DRAW2 
[P) lnsert 

N1ora pica la lavadora. la secadora y el lavadero y muévelos 0.03 hada arriba. De esta manera verás que ya quedaron insertados tus 
muebles y accesorios en la zona de !AVADO. Ya puedes borrar las líneas auxiliares que utilizamos para 1a inserción de los bloques. 
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/\hora Restaura la vista de tu COCINA lmertemos los muebles que ya tenemos dibuJadcs y trac~r: .. :o que le falta a nuemo mobiliario. 

¡~==·::-_:~~~~~~~~ ~+ _r---·,1 
1 ', . ,: ,,, l 11 

[ .. , -- _..:_ -~ -~ l'I 1 - -- -- ~ 

1 
11- --' 1 'i 
111 . I'\ J.'.Uco•" ¡1' 

1 1 ! - .. 1 

i • , · :~ 1 ¡il 
1 ,,: 1 J;I 
: /;:!.. ... '" . .J 1 1 !/ 1 

' I' , / 

J1 - - - -- l~'=="'.°L 
11 J 11[ 
,, rr¡ i' 

1: 1 t-

-·- """ Jlr'"<'l 1 

re=:,~-- _:~~=:~=~~~ti= _L_ 

VERSIÓN 12 
!PI BLOCKS 
!PI INSERT 

bi,,~;c rume /•" '} \UTIL\MESA4-P IEnter) 
lnscmon poifl/: • • • • INTersec pica en la intersección J. 
X std.2 l1aar < I >/Comer/ ,\IZ IEnterJ 
i· K.'.·~· fc1aar (i1ek1u!1 =X}: (Enter) 
fi'ora:ion ang.'e: IEnterJ 

VERSIÓN 12 

(1') 8LOCKS 
IPJ INSERT 

8.',¡c>· mme far ?} \UTIL\ESTUF-P (Enter/ 
!11seruor1 poinr ' ' • • INTersec pica en la intersección 2. 
X JG'1t' t.1aor </.>/Comer /);}Z ¡Enter) 
}' scJ,f l1aor (dt'~JU!t ~ x¡· (Enterl 
lío/Jilú11angie: IEr.ter/ 

1 ¡-

Co,~".·;·: 

VERSIÓN 13 
IPJ DRAW2 
PI lnsert 

,---

. ~¡ -·-
1 

:ih-· :,.oo 
:1,-· 
¡i¡t·· 
:¡Q_O, 

,1¡ 

::¡ 
-~¡--

11¡ ', 
:1L __ 

¡~\ 

1 1:1 --ji 1 
:..:"~·¡-

·: ••• , ¡ -- ':L 1 

J_ .,._ LI 1 1 
1 '·i 1 

CQé:>,!: !.'¡ ! 
• 1 1 !'¡ ' i 

_¡;J j j 

-- 'JlL==-:. 1 ! · --- .'..- -,r ¡ 1 
¡ 1'¡ 

¡~.111 .. !'.~ ' ,¡ 1·¡ ,, 

=--- .-0~.-; .. -
---- .. ------ 1 

----------·-·-.. J .. __ _ 

VERSION 13 ~--
(P) DRAW2 
IP/ lnsert __ _ 
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ERSIÓN 12 

PJ BLOCKS 
dPJ INSERT 

Block mmf (.v ?j \llliL\T.'l.'?.JA-P jfnter) 
lnsmion JhJi'!t • • • • IN r ersec pica en Ja intersección 3. 
Xsca/eF.1ao1 -J>, (;;lf1er/AYZ' [Enter) 
Y sea/e faaor (t1et.1;1.t =.V: /Enterl 
Rota/ion anq'f. 270 jEntcr) 

Block fldfllt' íDt ?/ \!Jlll.\T1\RJA-P jfntcr) 
!mcnion f'' '."li • • • • IN 1 ersec pica en la intersección 4. 
Xsla!e f.n,v , I'; Comer/,\}! jfnter) 
Y sea/e f.liM (ocf31111 =X/ jEnterl 
fi\11.1/ion ,11;,;.'c 210 [fnterl 

1VERSIÓN17 
IP) fll.OCKS 
!PI INSERl 

8.'ock mrnc ¡,;r ?J.' \UTIL\REFRl-1' !Enter) 
!11Jemon po:!11. • • • • INTersec pica en la intersección S. 
X sea/e t1a,1: -:! >/Comer /,\YZ: jfnter) 
Y sca!e f.1(¡¡11 (lfd1u.'1 = Xj: [Entrrl 
Ro1dr1i1n ,1·1::c' 90 IEnter) 

VERSIÓN 13 
(P)DRAW2 
(PI lnsert 

VERSIÓN 13 - - J 
IPI DRAW2 
(Pllnsert ___ _ 

VERSIÓN 13 
(PI DRAW2 
(PI lnsert 

M11cvt' el 111ucb!e del rclr1gerail,Jr 0.03 haoa arriba, para que no quede pegado al pano del muro. 

El fcsto ílf· l·JI rnuc~1 it's que yJ rmemos colocados los despegaremos de los panos de :01 muros wando tengamos uazado el mueble 
envoivent1' t'.'' 101 rmrnos 
Ahora debemos rl1b11pr l.i pl.inclu en T' p<Hd el fregadero y Ja estufa. 
TrJzJ de lll línea superior horiLontal un OFFSEl de 0.03 hacia abijo. 
De esta nueva linea twa un OffSET de 0.70 hacia abajo. 
Oe esta nueva linea tra¡,1 un OFfS[) de 1.60 f1acia abajo. 
De tu línea vertical izquierda un OflSEl de 0.03 a la derechiJ. 
De !U nueva linea traza un OFFSET de 0.10 a la derectia. 
Del ENDpoint i¿quierdo del tdlfiilo traz.; u1;.i :inea vert:cJI @0.90<270 [Enterl 
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Todas las lineas que componen la "l''. c.imbialas al l.iycr muros. 
A~or2 deberás recortar (con TRIM o FILLETI. los sobrantes de las líneas hasta que te quede una "L". 

Movamos los muebles que ya teníamos colocados y que deben quedar dentro de la "L". 
!.a estufa ceberás moverla o.osa la derect1.1 

VERSIÓN 12 
(PI EDIT 
(Pi next 
IPI MOVE 
PI Last (Enterl 

VERSIÓN 13 
(PI MOD/í'Y 
(Pi Move: 
escribt l. y presiona (Enterl 
(Enter 

Se/ea ob;Ms.· pica cualquier parte de la eslUfa y presiona iEnterJ 
Base paim or disp!acemem: pica cualquier punto en tu pantalla. 
Second polilí of ili1p/acement: @0.08<0 (Enlerl 

De la m,ism1 !orml1 mo'Jcrcmos Id~ ~.'.'.:'1s::_. -------~-~----------------., 1VERSIÓN 17 VERSION 13 
IPI MODIFY (PI EDfl 

(P/ next 
(PI MOVE 
(PI Last ([nter) 

(P) Move 
escribe L y presiona (Enter) 
(Enter) 

Sdea olyh<s pica 1,11 do11arja1 en cualquier parte y presiona (EnterJ. 
B.ise fJDtiir e• J1s¡>l.nornenr pica rnalquicr punto en 1u pantalla. 
S:'Wr1t1 p;' ":.Ji !Íl.1p!.1cemm1 !úl0.14 <270 (Enlerl 

Como pu,";,., •:cr yJ ·,,. r·11uw111ran ce111r.itl.11 en el illL"'L•le. 

Nos f,1tta o:~\1j<1r amiios ewrndores on el frcgndem 
Para esw ne~esitar.ís dibujar l'n1!a1 a11.xi:iarcs para e: escurridor. Fnmero traza una línea c'el ENDpoint marcado como 1 y dale una 
longitud dt' 0.70 hacia abajo. J.1,vE ENDpoilll (JI (•il0.70<270 (EnlerJ. 
rviueve es\1 nueva Ji nea de !(1 siguiente 111,mcr a. 

VERSIÓN 17 
IPI EDIT 
(PI next 
IPI MOVE 

1 IPI Last (Erucrl 

Sl'lect ob¡Ms. Las! jEn1er1. 
Base poin: o: dóp!awnenr pica cualquier punto en tu pan!alla. 
Second P•'''': of d1_tp!.:¡cen1mr: @0.075< í80 (Eme;) 

VERSIÓN 13 
(Pi MOOiFY 
(PI Move: 
escribe L y presiona (Enterl 

1 (Emerl 
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De ésta nueva linea has un OFFSET de 0.10 a la izquierda. 
De la línea horizontal superior que delimita el mueble del fregadrro lias un OFFSET de 0.15 hacia abajo. 
De ésta nueva linea has un OFFSET de O. 40 hacia abajo. 

Depur<1121 esquinas de tu cuam;;co con "FILLET" "Radiui· "CERO". y cjmbialas al layer MUROS. 

De este nuevo cuadrado copi.1rern0s la linea hori1ontal superior. 

1

VERSIÓN13 
IP) CONSTRCT 
IPI ~opy: 

Se/ea o/J}Pas toca la líneJ l1oriwntal del cuadrado que acabas ~e trazar y presiona IEnter) 
</me pomr or disp.~1cemení.'/Alulí!ple. M IEnter) 
Bdse po/,7r pica cualquier punto en tu pantalla 
SeconJ po:n1 of clispl,1cemem @0.05 < 270 fEnter) 
Secondpo1111 of drspf.1mnmr @D. I O< 2 70 fEnter) 
st"cand ¡;01!11 of d1spfdCtY11f11i · @0.15 < 270 IEnter) 
Sr:condpc1111 ofc11ipldU'nlmr @0.20<270 (Enter) 
Secrnd pcml ot d1:Spüccmem @0.25 <270 IEnter) 
Sffond pomr of di~oiatmicm (¡D0.30<270 (Enter) 
frcond peim or 1!11p/,¡,rrne1•: 1ív0.35<270 [Enter) (Enter) 

Borra so:o !J~ llm i1nea~ ;/r'rt~(,1 ~e') cJd { 1 Jc~dr dclu 

!il101a dlcUjJ Un:! pcq111·l1:1 /int'd .iLPÚ'r rH LNIJpciint fJ) JI ENDpoint f3). 

Vamos a copiar de un.1 m:mer.1 rJrferente .1 /Js 2 que ya hemos aprendido con el comando COPY. El comando que usaremos ahora se 
:lama MIRROR. En rc,ilir/J11 e: com.1r1do MIRROR no1 fli'1m11e copiar en ESPEJO. 

~~~S~~Nl-2--------------------·· --1~~~~~~~T~~T 

fP) next J f P) Mirror: 

(Pj MIRROR -------------·--- ---------------~ 
Se/en objeas: Encierra en unJ ventana las líneas horizontales ae nuestro primer escurridor y presiona {Enter). 
firs1 poinr of mirror li111°.· • ' • • MIDpoint pica en la mitad de la peque ria linea auxiliar que dibujaste emre las 2 ta~as. 
Second poinr: @I <270 fEmer) 
DeieLe o/d objeas? <N>.· (Enter) 

No te olvides de borrar la pequeña línea au~liar /1orizonta/ que dibujamos entre las dos tarjas. 
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_1 : 1 / 

( j"-"'"1/ 
! -- -- .· l.j .. - l 

·· · ~:r; :J:irA 

1 
1 

1 

1 

i 
1 

-----"--------- 1 

1 

~-------

! lj~(JO~ ~ 
¡1.0+1 · 
¡!~¡,=et• ¡d\iti 

, ¡:1Rlo¡+L A 
, ~1R3JUlrJ~L 
! 1:rJ.::~11a:L 
l __ ~P~2:~~~lf--<_~ l 
e~ .. ~ •r; 

Al1or.1 c:: . •Jt'lllíl1 l.i AlACf NA Como puedes ver en la figura izquierda anterior tienes las medidas para dibujar las puertas de la misma. 
l.111'i"''·· •·.•ri 1Je 1:1 a!acrn.i a l.1 prnncra puerta es de O.D3 y el ancllo de las puertas es de O.OS llecuerda Glmbiar la alacena con sus 
puerr.": •vr•r M'.JEG 

No1 l.•'t • ··:·r1i.rr rl piso dr !,; COCINA, y.1 nur: f!m In rwrieral iridir,1mo1 dr i•11a m:1rwra las 1011as i1ti111r:das de una cocina o un sanitario. 

La !01··: · .•' ut1/1;.irr11101 s1·r,1 rl· OJO x 0.30, cJc 111.1rwr.1 till que w!I ics "'rn,111rJu•, que yJ c0nmt·', 1•,1·11e1 l,1s suficientes herramientas par.1 
lla•.i.11:,·; '·í1 

)o!o ·''' • ·-·'"'''U Li:icrencia cnue esrc dibujo y los an:eriores que hemos h<i:ln FI comando TRIM NO PUEDE utilizar los bloques para 
romr"1 1111.is linc.11 que se crulen ron ello\. Sin cm~argo y.i roncc~s el con1.111¡Jo BREAK 1·1rs1 point Second poínt. Con éste 
ClHlLl/1'.:·,' 11l'l1rá\ ir rompiendo !.15 lineas que ~.e <1trav11?scn con tus b~oqucs p.Jr ejemp!o con el reírigerador o con la mesa y sus bancos. 

Aqu: \r·· :1n f'J"nlplo de rnrno deiJPrcís LJ!l:r?:tr r:I nmiando BRfAK p,1r,1 cuando L::. líneas del piso se atraviesen con muebles definidos 
co111.i /·: :::·.'i. i a IC"lr.i A y los punro.1 1 y 2 re¡F'liiJus. es pJra que 51gas i:-Js procesos con esta guia y los demás los puedas hacer tu solo 

jvm10~-,;i 
{P) E!JI! 

tri BRF(~\ 

Ji'/fü ,•:: ··," · pica la linea que deseas cortar, rnJrCado como A. 

Entrr '"· ."'.f point íor Ftor firs1 poilll/ r (Enlrr/ 

VERSIÓN 13 
I/') MODIFY 
(PI Break: 

F!l!c:'I h.-.•. • ;:,:i¡¡t: * * * • INTersec pica sobre la intersección marcada con el punto 1. 
r:nter St\C''ª point· • •' * INTersec pica sobre la intersección marcada con el punto 2. 
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De esta manera podrás ir utilizando BREAK para ir delimitando El piso de la COCiNA 

~-=~I·=··,=!-==t=~· ,¡~¡ 
: ,¡ :: 11 ~f') 1 

: '. i.! j _,,-! - •.. '· 1 ! 1 ' ' • • 1 • '· i2 ,:·--;--:-1·:· i~1~r-1·1 
• ' ' 1 1 1' _.Jj_ '-;---,--- 1-T---.,- :n-1 1 . 

' ' 1 1 1 1 / 1 
1' 1

1 '1 .1 

• ' ; i ¡ 1 .1 1- ;J 
--- ---- ---,- --r--- r~u 

1 ... i 1 / i ,,~--

~L-1: _Jj---~Í: - /i)j)_ --- __j 

-- 1 ¡ 111-1 
- . _: -__ L _:_:_ ~ 

(·-~.e-' 

Nuestro siguiente esp,1:n se1,i el cJrl ll/\ÑO DE SERVICIO. Así que utiliza tu comando "VIEW" "Restare" "BS" (Enter). 

P1imcro dei1mitor:'n101 ,•' ,11e,1 c:e l.11e~,1de1,1 Del p.1i10 inte;im cJe tu mwo vertical 1ZC¡uierdo l1Js un OFFSET de 0.80 a la derecha. 

De est;; nueva linea 11,;\ clos OHSU '1de0.05 mwv,miente a la dered1a. 

fr,1cemos 2 line.11 auxil1a1es para d1~ujar el interior de la re~¡adw De la línea horizontal superior traza un OFFSET de 0.20 hada abajo 
y de 1¿1 linea ve1tic.il izqurerd,11111 OffS[J ldfnlJién cJe 0.70 hacia la derecha. 

En la l!t:cva intrncccicin cue ilcabamos de mw a 20 uns, c11buje111os un pequerio circulo. 

VERS/or' 12 --------------------illERSIÓN 13 · 1 

(PJ DR/\W (PJ DR/\WI 
I/') CIRCLE . ____ __J.f.(P_¡_:) C:::ir_:::cle:__ ____________ __, 

(r) Cl:N, RAD: 
Centt'f pDinr ' ' ' ' INT rrscc pica don dese interseaan tus dos líneas de los OFFSET' s de 20 cms. 
Radius.· 0.0325 IEnterj. 

Basándonos en los puntos indicados en la figura de ayuda ... 
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--·. ¡vERSIÓN.13 
IPJ DRAWI 
(P) Une: __ 

from p0.:·r • * • · 1 'J:Jpoint pica sobre el punto marcado como l. 
to poinr • • • * e 1 N:cr pica sobre el pequeño círculo. 
topo1!// (Enter) 
(Enter) ip;;ra retom<11 el comando UNE). 
from po:•11: ' * • • f NOpoim pica sobre el punto marcado como 2. 
to po1::1 • • * * CI N1:·1 pica sobre el pequeño círculo. 
to po1ní (f' ntl'r) 
(Enter) (para retorn.11 l'l rnrnando UNE). 
from poti11 * • • • 1 ifüpoirt pica sobre el punto marcado como 3. 
to po111r • ' * • CI N1er pica sobre el pequeño círculo. 
to poin1 (f~ter) 
(Enter) (para retorn.;: • 1 comando LINE). 
from poi·1•. * * • • ! :'Jllpoint pica sobre el punto marcado corno 4. 
to po1n1 • * * • CU·!ll'r pic.1 sobre el pequeño círculo. 
ro poim. (rnter 1 

- -- --=-·::·~--·~=--=:--: __ .... ?"''~--I:c~~;¡---
··/ . '. "11 . )' ' '"º f . ·1 

' ,' ·'"'"'' '1, 

.. !~:==!~ ~~~ ---~ l.:.~ 

r-----n ¡- 1 
1 1 

iu;:7~=--=-~- .:-=t- --=--~/ i 
¡l·I¡\ I· 1 '¡1l 1 
t ¡1¡ 1•' _Ji '111 i 
1111 \ :11 1111 ,¡, 1 

ljl'I \1,f 8l ,Q h/ :t/, ~ 
fir~=:-~:~ - ~.J. - ~:) i 

1 1 
1 

[o-.;.--;:;·--·----_L-~ 
~-------·---------___; 

Borra las dos líneas au\iliares (horizontal y vertical), que dibujamos para colocar el centro del círculo. 

VERSIÓN 12 
IPI EDIT 
PI ERASE 

rERSIÓN. 13 
IPI MODIFY 
IPI Erase:_ _ 

Se/ea objects: pica la línea vertical, después pica la línea horizontal y después presiona (Enter). 
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Dentro del pequeño círculo han quedild'l unrdas 1rl; ·''1M q~e delimitan la regadera. Haciendo un ace;camiento al pequeño círculo, con 
tu comando TRIM deberás eliminar el sobrante dr lo\ líneas. 

VERSIÓN 12 
(PI EDIT 
!PI next 

llPJTRIM ·~-------

Seiect cuaing edqe/s/ ... 

VERSION 13 
!PI MODIFY 
(PI Trim: 

Se!ect o/J¡ects: piCJ en cualquier parte c1r la rncunlerencia del circulo y presiona (Enterl 
<-Se/ea obj('a 10 /i1i11>/Undo. pica de una en una l~s cuatro líneas por la parte interna del círculo. Presiona (Enter). 

A11ora camb1,1 las •1 lineas y el crrcuio 1k r:, regadcr" .1 l,iyr:r MUROS. 

Para colocar el WC y el ll\VABO 1.1111b1f.r1 C1·~crá1 gu1.J1te po: Id figur.1 anterior. 
De la línea vertical derecl1a del llano. 111; 11!1 OfF5FT de 0.33 a la izquierda. 
Dt' esa nueva linea lrn un OFm r ;Je O 1 l nucvanli'nte a la izquierda. 

En ci p1im1·r ENDpornt (,10.33111111:11.ww ,5 el lAV/,flc). --------···-----· 1~~~~~~3 . J 
(PI lnsert ___ _ 

B'ork n.;rn¿ /or ?I \UllL\ll\V2-P (f:nrerJ 
lnsemon poiry; • ' • ' ENDpoint pic,1 en el cxtrf.'mo superior de la línea que trazamos a 0.33 de la línea del muro. 
Xscale f.hWr ·,/,>!Comer/,\)?' ¡r nterJ 
)'sea.le f.?<70.' (ad1u:1 = ,\/. (EnterJ 
A'JIJ!tÓ.'! ,l'llJ1t" 270 (Entcrl 

En ei segundo ENOpoint (a O 721 insertaremos el WC 

Block mme /or ?,/ \UTIL\WC·P (Enter) 
lnsertion point * * • ' ENDpoint pica en el extremo superior de la línea que trazamos a 0.72 de la línea de 0.33 que ya borramos. 
X sea/e fatTor < 1 .'/Comer /,\l? (Enterl 
Y sea/e facto.r {dt'f.w/1 =X/: !Enter! 
Ro1a1ion ang!e: 270 (Enterl 
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Ya puedes borrar las dos líneas verticales auxiliares que utilizamos para insertar el WC y el lavabo. 
Nmra muev" tanto el lavJbo como e: wc 0.03 hada abajo. 

En r-1 esp.1ri· nu<' se enet;entra a la dere¡ha del BAÑO generaremos el CLOSET. 

Tw.a un 011 IF r rJe O.ú3 a la derecha de la linea vertical izquierda. 
TrJta un OFI SET de 0.03 d la izquierda de la línea vertical derecha. 
Traza un orr \El de 0.03 hacia abajo de la línea l10rizontal superior. 
De esta Úllilnd linea trazd 1111 OrFSET de O. 75 /1acia abajo. 
Con w coma• 1c10 '"Fll.LET" "Radius· "CERO" delimita el rect.íngulo del c/oset. 

Traza una linf'a vertical del MIDpoinl de la lín'.'J t1oriznntal superior drl rectángulo nuevo al M/Dpoint de la línea horizontal inferior del 
mismo rcac1n:wro y presiom jEnter). 

Con 1u com.i,,do OFFSU copia las \'em necesarias con un valor de O.OS hacia Ja izquierda y t1acia Ja derecha hasta que el reaángulo 
quede lleno <Ir lineas verticales. .'v espacio del C/oset asigm!c el nombre de CL.. El nombre de CL, ese deberás cambiarlo al /ayer 
TEXTO. 
llecuerda c;1'11:Jic1r todas las iinea1 qur componen el closet al /ayer MUEB. 

Para terminar rnn el BAÑO DE SERVICIO solo nos falta trazar el piso. 

Como recordu~1 el caso del piso de 1a cocina, aquí también utilizaremos el comando OFFSET para trazarlo. 

El valor que le d,1rás a tu comando OFFSET será de O. /O y deberás comenzar cerrando el acceso al baño con una línea del ENDpoint del 
rmiro inferior t1orizontal al ENDpoint interior del muro vertical deredw. 

A partir de esta linea comienza haciendo 2 OFFSET' s de 0.1 O hacia arriba. Como puedes ver la segunda línea que dibujaste con OFFSET 
queda corta dentro del espacio del baño; utilizando tu comando EXTEND la deberás alargar hasta que toque la línea exterior vertical 
que limita la zona de la regadera. 
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Con esta linea ya extendida ya puedes continuar h,1ciendo O! !SET· s ut· o : n t1Jcia arriba. 

Niara, pard rraz.11 el rayado de las líneas vertica:e\ uttliz.i :<1 linea vrrt::.,: 1'1terior de la regadera y has tus OFFSEf's de 0.10 hacia ta 
derecha. 

1\1 igu;1I que en l.t rnci11.1, el ray,1cJo del piso se cru1.1co1111:F11111 mol;111.1• · "c:evarnente utiiiz;md0 tu comando ·s~EAK ·. después pica la 
linta que quieres cortar, despué; e1url1c> T y pcesruna (1 nler) t1c.¡1t · , :1: salicitará tu firsr poinl, con un candado ne INTersec toca 
sobre la primera 1n1ersección sohrc IJ cual se rnrre tu ll!lfd, ,1 wnttnu;" ,, ": '.:'solicitará tu seconlf potlll, utiliZJndo nuevarnente el candado 
de INlersec toca sobre la in!ersccciófl hasta 1.1 que qutera'. que se lürl<' tu linea. 

Tamo el ray,1do tlcl piso de la cocina romo el tJei piso cJe11J.1ño los ch ""'ele cambiar a tu !ayer MURm, ya que no irrnorta fl tipo de 
plano que v,1yas" u1,1r lci1 zonal húnted;is siempre qurcl;ur rq1rc1cnt.1d.r•, 

Mora ru BAÑO llf SERVICIO se verá de la sig11iente mané'rd 

C:T-;"; 

·:==r-1 
1 1 

c.::_-·--1ij ' ~;pfüif¡¡ 1 ! 1 '"'"¡ . ¡i 
¡I/ 
!: 

-··-¡H 
"'I 

! 
__ _J __ ~ 

-----·---·-_) 

El siguiente esp,1cio será el del CUARTO DE SERVICIO. Así que utiliz,1 tu co·11cndo "VIEW" "Restare" "CS" (Enter). 

En el e1iremo supenor izquierclo del espacio de: cuarto. en el muro que lrrnría wn el BAÑO, dibujaremos un mueble de guardado. Primero 
deberás trmr el perímetro del mismo. 

De :a línea del 1111110 /10rizo11tal, trdld un OíFSEl de 0.03 hacia abajo. 
De est,1 nueva líne.1 tr;1za un OFFSET de 0.45 l1acia ,1bajo. 
De l,1 linca del muro vertical traz.1 un OFFSET de 0.03 a la dr.rect1a. 
De esta t'1ltima linea traza un OFFSET ele l. 55 a la dercc/1a. 
Con tu .:cmando "f/LLEl" "Radius" "CERO" delimita el rectángulo del mueble. 
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De la línea inferior horizontal del mueb!e de gu;;rdado traza un OFFSET de l .07 hacia abajo. 

1

VERSKJN12 
fP) ULOCKS 

lJ!J JNSUIJ 

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

~i;,=z_~~:-::.J- _JJ--- - -¡1:::r 

11

; J ,,, 
h----- /!/ 

¡! " -- ' - /' ! " ~: ¡,¡ - - _[ ,p,,,_ ¡1 i¡ 
!;i ~-. /li 
¡:¡ __ [__ --- :1 
'• /11 fl! /c'i 

11 1-' 
11¡ ';/¡' 
il¡ ' /:,,/ 

-i~f=--=--= ==--~:~~-=x=--..--: ;~~::-=-~TI-

B'¡xí mmc /.or ?j' \!!TIL\C.AMA-IP /Enter} 

¡~---, --.----1r-___ ,- -- ~, .. 
i1r.~-===1 

I
¡ ¡1 CU/.RflJ DE ~[FV:C I' 
. ,r-,--
1 1¡'] 1

\ 

1 !iiL \\ f i.f~--L ___ -
/ /I[ __________ _ 
1 ~11 •' - -- ., .:.1::=: .• c::· 

----------
/ C()<l1~-.1r.i:: 
1 

\ ------ ------------- - -

/i

VERSION 13 
fP) DRAW2 
IP) lnsert 

~-
¡/ 1 

1

11 
. 1 
/)' 

¡il 1 
!ji 1 

11íJ 

!ns1mo11 pmnr * * ' • ENDpoint pica en el extremo izquierdo tJc Ja línea horizontal que aparece como punteada . 
• \ _1(a:e laao1 ·- ' ' / (Dmfr \)?' /fntcr/ 
! .1c.i./' .(1au1 1\/diuJ -- .\/ /Entcr) 
k't)f,1!10:1 an!i''c" (Enlcr} 

ro1110 pucd":' \'l'I ya !l'íll'lll~S el n1oiíiliario ,;e e! CUARTO DE IERVICIO. 
Debcrjs cc1n1/•:,1r l.is lí1orJ1 e,:·• cor11,0011cr1 e: muctilr de guard;ido a: layer MUEB. 

NucsHo sigu1er11c esp,1cio séu e/ c!l'I COMWOR. r\1i qur: rcsriiur a ru visra C, U!ilililndo tu comando 'VIEW" "Restare" ·e /EnrerJ. 

Como ya tenernos pr,1Gic,1dé' el proceso de• 1,1 coloú1ción de los muebles. prnnero verás las dos figuras que !e serwán de gui,1 y después los 
procrms a 1ec1wr. 

Recuerda que rodas los rnu2bies que no son de obra debe1ci1 ponerlos en ru layer MUEB y todos aquellos que si son de obra ios colrorás 
en el l2yer MU.~OS 
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~·--···---;--·-=-. -·~~--~¡ 1 
r¡~E:~:. --:. =:~111 1 

i . - : ' '/ 
1 ' ' 11:, 

/ ~·· ,iíi ' 1i:· - : 'Id '' ~ h 
'1 ¡~ ¡ --- ~:-:i- · ¡f 

I/--- -- -- - c-j 
1 

1 

! 

r---=:=-r=~~--=--~~~-r-

! ir-- 1¡11 ) 1 1 
1 1 11 

i 11 -- ./:/ 
1 

,1 n_ 
' Ti --- -- 11[ 1 
1 ,, 1 

1 ~- - ¿ 

1 ¡ 
! i 1 

L L -'"~ _L_1 
; (: .. -.-: -----··· \ 

/ lJ rn·.c:"''' 

t¡,--~· --==---
Pnmero d1tiu;r:mo1 el mueble de guardado del comedor. Para esw: 
Oc tu finea vertical def m¡Ho izquierdo, rraza un OFFSET de O.D3 a fa derecha. 
De tu línea vertical del muro derecho traza un OFFSET de 0.03 a la izquierda. 
De tu linea t10rizontal del muro 1ra1a un OffSfl de 0.03 liacia abajo. 
Lle esl" tiltima línra 11,1z.1 u11 Of /\/. 1de0.15 hacia <1bajo. 

Co111u cw1;11uo TlllfT "/ldd1u1 • "Cl'RO" clepu•a 121 m1uu c1quin,11 de tu mueble de guardado. 
ble mueb:e 11:' 1¡1k11rlc1do de~1e1ós c,1111biar10 di layc1 MlJUl 

De l,1 lí11ra wrtical del muro i1qu1erdo rra1.1 un OITSt l dr 1. /) ,1 l,1 dc1echa. 
De la línea l10uwntal 111lc1ior cJr l!i mueble dr IJUardado, tr.11,1 un Off SFT de 1. 57 hacia abajo. 

Est(1s uns /Ín'-,1í so1
10 son at1,J.tircs PYt! lll ru,101-Jc1nn lf'-'11 pur110 (Jr; in;c1c1ón de /l1 mesa del comedor. 

Como recoui:'rás lodos los rmic:,cc1 que rr.imre rn tu wbu¡u MO/ll-1, los deiiisrc ir cambian,10 al laye!' que les correspondía, de tal 
ma11:1a que 1,1 mesa del comedor c•n cuan: o quecle 1nser1ad,1 en tu dibujo ya sera parre de tu !ayer MUEB; y como el mueble de guardado 
lo Jc,1liamo\ d·' d1huj.11 por eio lirlmemoi r,1;ntmrio ,1! !ayer M!Jf!J. 

AhorJ ya pucd1:s insertar fa mesa t1e1' comec1or. 
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Block name (ar ·! \UTll.',MI \!1 llf' IEnter) 
lmmion po1ilr ' ' • * INT ,., 11·c pica en la intersección de las líneas punte.idas marcadas como I. 
X sea/e 1'1ao1 ' I ·/Comer \ 1/ (Enterj 
r·sc,1/t' factor (d1•!11r.'1 ~X/ ¡1 n11·rj 
Rolillio11 a11<7/e· 'JO ¡rn1~1: /1"4" o:videi bo1rar tus lineas au~liares). 

Con eito te1mi1t """1 el u.1/111" '"' Ahora vayamos al e5pado de la ESTANCIA. utiliza tu comando "VIEW" "Restare" T IEnler). 

--]p~ 

r ¡, 
1 

il 
i.i ,. 

~: 
··¡-· 

\ 

---·---r-
.- ~-=~-J;~--1 

-=~r:~~~,11 1 

1 8 1 
., 11 

1
1 

') 

·~,~¡~ 
1! 
1:! 

¡~ 
h-

-~.7~-~J;I _ _ _ __ 

! ~=-~~:_i;;.~~ -~ --,1 
1¡ ¡¡--·-¡--.¡--_·-11. [-l11'¡' ! ' 

1 

i' ' 1 11 11 1 1 
1 ¡J__¡ __ J_ _l. _ _J 111 1 

/¡: 
¡-.-_--:.:111: 1 

r-- .. ! /rl 

1 

i .J\I 
I JU' --=--~" i Ji 

c\ir.,,··:. - ¡:c---j1k 
, ¡L': 

i :'¡ 
_1-=~~;t .. 

-

/~' 

¡1,¡ 

_ ___ _J !:; 

¡ C~:-··· ;~..: 

P1ime10 de 1,1 linr11l101i1on1a1111pc1ior liaza un OFFSET de 1.40 l1acia abajo. 
01~ la linea VC/llC,JI de1e(l1a ir.· ',l 1111 OrrSET ele 0.50 a la izquierda. 

Con tu com,1ml11 INlr:Rl. en 1·! 111111:tJ11' c;t' file mme escribe MES1\l-P y presiona IEnter). para el lnser1ion poinl torna un candado de 
IN!e1sec y pic,11ol11r la i11trr;ccción marcada corno l. sobre estas dos nuevas lineas auxiliares. Como Sea/e factorrespeta el valor poi 
dt'f,wlr. es dc1ir r.mro p,11.1 T 'urno para T prcsion11 IEn1cr) y por tilti•110 en el ,foraoon angle tambrén presiona (Enterj. 

Ya pue(1es boffar i11..., do:i 1;11·:,l\ ,11m:irJrrs 

A/101a coioc.1rerrH. l'i siHórr !1· .iv11111.;I de 3 pi.izas. 

De tll linea vcr1ir.1I dererh;i rr,11a un OfFSET de 2.00 a la izquirrda. 
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VERSIÓN 12 ) VEllSIÓN l 3 1 
IPJ BLOCKS / IPI DRAW2 
PllNSERí ___ ¡r¡ lnsert 

b:'urk n,J//i<' 1<" ?J \Uf/L\\Oí1\3-P {f:ntefi 
lmer11i)!J nmnr • • • • rN!Jpoint pica en final de tu nueva línea auxiliar marcado como 2. 
Xsr;1.'1' t.:, tor .. i '/ (omcr /,\\Z lfntrr) 
rsc,1.'c .: 1l!t)r /di'i.!Uil = ,v· f[ntcrJ 
No1,111,:n .1•1</!1' l /O lé11ter) 

No ol11dc';, liorr.11 111 lim•c1 auxiil.ir. Mum' t1111llón 0.03 en dirección 270'. 

ColtJ<iU:'fllill e; <1:ró11¡j-:1re1 íll.11,i1 vc1ticJI del larlo derecho. 

De 1u fírw.1 l10111011lc1l .111pcrio111.i1.1 u11 OFfSU de 2.05 t1acia abajo. 

)obre d .~in.il r:·' <''il« riW'v,t IHk'J color;uemos el sif~c.n 

Gui,,tc ¡~'f_l·~"1~1r11cu•J1~~flá:11na1.'"io"-u"'ierc.:.lle;.;.. ____ ~-------------------, 

VERSIC}N 17 l.VE···R· StÓN 13. 1 lf'llllOCKS IPIDRAW2 
d!'L!.flJ\l_li_l_ ______________ !PI tns~t __ 

!/cJ ,.,_, .... ,. i''I \IJllL\SOIA3·1' lf11tcr) 
lns«r/1.1 ·1.:"i:•11 ' • • • ENDpoint pica sol11e el final de 1,1 línea marcado como 3. 
.\s,f«:.•,¡,v ·· i · '(11111¡•1/,\YZ {!:riler) 
f'5t.d!c' :.'.7c'I /.::'f.i:ií ··V· {Enter) 
.l'o!«I'.•·· • •_.,",• IBO [!:11tcr) 

llorr,1111 :im'<1.111xrl1.1r. Mueve tu 1i.'!l1n 0.03e1 dirección 180". 

Co!r.:,qt:.'ilH)\ d s1~¡u1:'r1tc obj1:to, la mesa cenuc1l. 

De ru linea su¡wrior horizontal traz,1 un Of FSEl de 2.00 t1acia abajo. 
De tu linea verr1c,1I derecha traza un OFFSET de 1.85 a la izquierda. 
Esta 111;,,.,1 inwsccclón queda marc;1cla corno 6. 

VERSIÓN ll 
IPI BI OCKS 
P) INSERI 
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B!cck namc (or ?/ \UJIL\M[SA2·1' ffn1cr) 
lmerrion pmi1t • * • * INfcrsec pica sobre Ja inlersección marcada como 6. 
X sea/e t.1aor.: 1 >;Comer; Xl? fEnter) 
Ysca!c üctor (dcf.1u!r =0 x;· ffíllcr) 
h~if,1!1{111 .mgft•. (fnter¡ 
Borra tus clo.1 lír1e.1s auxiliares. 

P.irJ el siguiente o!Jjew (mesa titer,11/ De tu línea ver1ical derecha traza un OFFSET de O. 15 a la izquierda. 
de tu línea inferior horizontal tr,11,1 un OFFSET de 0.40 hacia arriba. 
Esr.1 nuev,1 i111cr1c(ción queda rn.1rc.1rl,1 wr:io 4 

[Jl.h i 11.11111' (01 ?/ \lifll\MESAI ·f' fErHcr/ 
/n5e111<m po1nr • • • • INíerscc pira sobrl' la intersección marcada como 4. 
X.<l.I.(' t.1r10.• • t ·· i Comer/ XI? (Enlcr) 
rs,;1.~' t.1e1or ¡(/e.'.1u.11 = .v ([nter) 

1«11.w,m .my!t' fEíllcr) 
llorr.i las dos Jine.is aux1lrares. 

P.ir,1 L1 cor()(.i(1¡l11 del L'illimo \1ilón, observa ni fi9urc1 de ayuda 

----] 

!~~~~~~¡¡---- ---- ------
/(1'1 UNE -------------· 

~f~~~,13 -----------------¡ 
IPI line: 

He·n pu1i1t • • • * ENDpoinl pic.1 rl rxtrenro rn.ircado corno 7 

rc1pom1: @0.'10<45 (Enter) 
1,1 puinr: {Lnter). 
De cs1,1 nuev,1 linra auxiliar .raza un OFFSH de 0.~5 y pica hacia la derecha de la misma. 

VERSIÓN 1 J 1 VERSIÓN í3 J 
(I') l!LOCKS 1 (PI ORAWl 
j~/ INSER r__ _ fPI lnsert 

8',umme(or ?1 \Ulll.\SOFAl-P{Enter) 
ln5crM11 (Julfl! • * * * ENDpoint pie;¡ sobre el final de ta nueva linea marcado como 5. 
,\'sc:;.l' t.:aor ·./' / Cornt'r ;x¡z· fEnter/ 
Y!D/e htot ¡iidn1:1: .V /fntcr¡ 
Rv1,,:.1un ,717~•.i.• 45 fEn1er/ 
Borra !lis do\ iínms auxiliares. MiiL'VC tu iiilón a.03 con dir~cción de 45'. 
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fl siguiente espacio es el Estudio. tu vist~ del mismo se llama ·E~·. Restaura/a y guiándote por ~.1 siguiente figura coloca tus mueble1. 
No olvides borrar las lineas auxiliares que utilices. Si te hacen falta medidas au.rj/iares ambJs figur<ts están en escala 1: /00 

----- -----·---¡· .. ,, 
-----·-·¡- .. ----·1 

,, 1 /;/1 

1rirn1~"'J<>ic. '¡ 1 ... .,, ..... "-~ .1,,'.J;V' 
!; ¡ '¡¡____:: ~:l J \1~~- ~vi 
l
·.L1 .... i!~.;.J --- :,

1
· '=:,; .. /·> 

1 ' 1 . 1 '·v-7 

Ji L!_~-~- :,,~~t 
¡:¡~' 1 ,--·¡: ---711 1· 

! -~i-'!: 1 ~c-,c·~-- -'~~----- .. 

- ·-=-~::-rl 1 
! . 

. J¡~="~= .. _: __ 1 
,,....,..-¡-,-- .... 

'I' . . ' 'i ! '·: -1 ¡ 

''11; 1. "1 ./' . i . ;¡'. 1 I¡ ) . /, 
' 11 1 

1 i ~ ,::~1 
1 .'·"/ 

!11 1 i -- i 11 1 

''l I : / ¡1u=;_-c--~- --i;- . 
-F~---...., j I'. •tJ 

:-.. .-_. 

El último espacio PS la zona del JOILH, al igual que el estudio. este espacio también deberás generarlo tu 10!0. Los dibt~os para el TOILET 
se encuentr<tn en r1cJl.1 1 :50. 

. 1¡ 1 
-~-=;~_::·;:~~_~:::f.:-_:_--=-=-.:, __ 

-~ . ~=:~~~-- -1 ····----1 
¡ 1 
i 1 

1 1 

=-'¡'~0Nt~~,5ió¿f '' 
. ''"i!l111·1,. 

'1 '=="~= 

L. r1:.-1'.v 1 
. -----·--· ---·' --
¡ c~r.:r~ 

l "-----·-----------------

TOILET • .·2:>-I 1 
- .... :7 ·1 ./\ 1 1 

,.1 / I 
---- /\ 

~----~T\ 1 1 ' 

. f'.<.-1>? . 

'~- ---

2tx~rii~·: 

rara terminar la planta baja, también dibuja el piso de la terraza y e' meso. La retícula 11azla de 0.30 x 0.30 
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El proceso de arnt.1ción requerirá de un análisis µrevio df ?CllerJo il I~ escala en ia que se requiera g1aficar el dibujo. Esto se debe a que 
no1otros ¡J¡bup11101 en c1cala REAL por lo tanto es la esul? de gr afie.ido la que definirá el tamaño definitivo de nuestro trabajo terminado. 

P,1r.1 1.1 dC0(a<1011 o dimensionamiento ,1,~ 1~w·stro dibujo e U'UY importante saber la escala de grafic.:,do ya que esta nos determinará el 
t.1rna/10 n11r11mo r!i' trxio (Jllt> podcrr:o'> 1it1:11J1 y que r1uest10 ~e"10 mínrmo sea claro alin en copids. 

El t,ir/1ilrío m111i1110 cie texto pJra yr,1fic.1c101e1 de plu,11•:1.i; nn1 perílltte d1buj<r tl'Ato de 2 r111l11nctro1 d" aitur;i, ue tal 111ar.era que esto nos 
permite ra:cur,11 de manera rnuy wmill,1 t'i ta:naño ele 1e>10 que necesitamos. los valores de graficaoón están dados en Milímetros, por lo 
tanto 11 quirie; (jlJficar c11 e1c.11,1 1 :SO r.clirr?.1 clivicl1r l'I 'iO enue Mil, esto le d,1r.í como resuitadri (¡lle tu escala de graficación será 
1 ~O.O'i 
que srr¡nrftc.1 qr.·' r,1rlil unkl.1d es r1¡u.11 ,11)(1', ek 1mrc,1.:1 ¡Jc ~rzificado l'.1rJ l,1,·1c,1la l:IOO, 111 esc;il;¡ de graficado es l=0.10, para la 
escala 1 :500 st•1.i 1-0.so y p;ir,1la1•1:,1' 1 1 1000 sl'r,i 1- 1 Corn0 puedes vc·r ,•111" e\c.JIJ 11000 ¡;¡J,11111:i111etro grattc;ido será igual a 
1 f.,~e:rn. 

Dr fcl m1~rn.1 nLlW'ltl el t,1m11ilo de w~1,1 ¡11irw¡¡u que dcJ•'trls utii11ar para tu cscrila de grdficrJdo est!i !r9.1do a ésu. Por ejemplo: Si tu 
qurc1c\ ¡¡r,>~r.1r 111 iirl11110 en r·,cJ!.1 l:'Al. ,,u,., rumo ya vimos s1·1í 1 ~o.os multiplica el valor de sal1dd por 7. Si tu valor de salida es de 
O.O\ t11 t.1111.i1iu minimo de teito 1e1,i di' O JO. f'11.i orr,11 f'\l•il,Jí, po1 cpnplo: 1100 rs J ccü. J(J, 111 texto minimo má 0.20, para 
1 :'lilrl ,., 1 ·--O. )0, lu tex10 Sf'r.í dr 1 ¡ ; ·,,.,; l.1 esc,11,1 1 1000 r1 1 1, tu t"xto rníniillo será 7. 

Resumr,•nz:, '. p.ii.' obtener tu r1c.1ia ¡; .. ,:rafirado d1:1r:c• l.1 e1¡¿1!J 1·n lii que quieres i11 u:l•up entre 11111 ('10/I000=0.05) y para tu texto 
rnínirno n\; !ip,'!( ,1 :'S!d t'J!ti1tl ror 11o:i ¡o.os). 2~ O. 10¡ 

L...i)tt111 d1,\'r•:nl'.-'. tipos (;e r.rn1,1(1on. e~ll-tlntr,1u:rnm xur.vión horizontal, veiticar, ,1.i1m\ld~l. de r?.d~r), de' diameLro l;e linea de base, 
(()fl[!/lUJ, 1 1 :~1r(ldi-1reJ de nl'c/1.1, CtC 

1\ co11ti111;x1ó11 vt'r,í\ algunos tjrmploi ,;,, 1u1 t1po1 ,J« ,1cota1 io11 má; comur1c', en .11qu1tectur.J A)í t,ifnt1:l'11 er1cont1.Jrd\ una tabla que te 
,1yud.lrA p;~r.1 /a \f':'r.:tTrón o·e 1u tam,1ño n::·11111'.J (je teú; p,1r,1 élCOtación de acurrüo .i f,1 oc,"'!!;t rk' gr,1fic(•11u 
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En el sistema de acotdción cJe hJtoCAD encontraremos parámetros que uefinirán la form" rn que quieras acotar tu dibujo. A estos 
parámetros se !e1 dmomina DIM SYSTEM VNl'i [Vari3bles del Sistema de Oirnensionamientol 
No abarcaremos la utilili1C1Ón de todas las variables de OJM, sin embargn sr abarcaremm la definición de todas las que conciernen a la 
Vmrón JO y .i que en e.u '.'ersión se trenen las mismas variables b,ísical que rn las versiones 11. 12 y 13. 

~---· 

1 

DIM:\Jl 
DIM.ALHJ 

1 

DIMALff 
DIMN'OIT 

, DIMASO 
DIM!\\Z 
DIMBLK 
DIMBLKI 
DIMBLK/ 
D!MCi:N 
DIMDIJ 
OIMDLI 
DIMEXC 
DIMF.XO 
DIMLF!1C 
DIMLl~.l 

DIMPO\l 
DIMRND 
DIM\!'J-1 
DIMSCALE 
DIMSEl 
DIMIE2 
DIMSHO 
DIMSOXD 
DIMTAD 
DIMTIH 
DIMflX 
DIMTM 
DIMTOIJ 
DIMTOH 
DIMTOL 
DIMTP 
DIMTSZ 
DIMNP 
DIMrXf 
DIMZiN 

o:ro; 1 

) 

7'> 400 

1 li·! ()lf 
11 10 

O lNJ 
l: C0t) 
(li.SO 
(118() 

Li.L1[J2 

1 (l:J~ 

U.\iJFi 

l~ L\10 

m:orr 
1 000 

iJi,OrF 
,morr 
Or'<·OFF 
ll1VOFF 
ll:YOrF 
Ui< OFF 
UN OfT 
O tJOO 

lliWFr 
u:<:OFF 
OU OFF 

U.000 
O l'Oll 
o.oon 
o 18 

DIM SYSTEM V1\RS 

PNIA )ELECCION.'R ljNIDNJtS 1\Ll[f?NAI :cMI Y f'ULGNJ,f\ \IMIJI ;,ÁNEAMENTEI (A) 
LUG!\RES DEC/Mf'J ES f'f\RA lAS UNIDADES ALTtRNl\S (CMS Y l'ULG.'IOA SIMULT,ÁNEAMENTEI (AJ 
FACTOR DE ESC/\1Mf1RA LAS Ur'-!IDNJES ALTt RN/\\ (CMS Y PULG,'l[),f\ SIMULTÍ'NEAMENTEI (A) 
SUFIJO DE TEXTO COMO V/\10,~ f'OfiDEFflUlf f'NiJ\LAS MEDIDA\ t\LTERNAI (AJ 
CR[J\ DIMENSIONFI 1\SOCIAflVAI ¡rnr~o BLCOU[S LN UNA \()IJ\ ENllllADI 
iM1.tNO DE LA 1lECHA f'Nli\ 1\COTACIÓN 
NOMBliE DEL BLOCK PrRA FLECHA (PEl?SONALIZACION DE FLECHAS O MARC!\SI (A) 
NOMBl<E DEL BLOCK PARA lJ\ PRIMER!1 FLfü!A (PERSONALIZACIÓN DE FLECHAS O Mi\RCAS) (Al 
NOMBRF DEI. moCK PARA[¡\ SEGUNDA FLECHA (PERSONAUZACIÓN DE rlf:CHAS o MARCASI (AJ 

1M1AÑO DE LAMARC1\CEN1RAL (lrNfRO DENKOS Y CÍRCULOS) 
DIMrnSIÓN DE LA LÍNE!I DE EXTENSIÓN 
DIMENSIÓN DE U\ LÍfJEf', DE INCREMEWO PARA CONf/NUACION 
EX! ENSIÓN SOBRE LA LÍNEA DE DIMENSIÓN 
ORIGEN DEL OFFSET PARA LA LINEA DE EXTPJSIÓN 
FACTOR DE ESCrJ/\ PARA UNID1\DES UNE/\l.ES (AJ 
GENERA UMITE\ IJl DIMENSION (Al 
SUFIJO DE lEXTO COMO VAL01? POR DEFAULT (AJ 
VAlOR DL REDO·\JD::O IAI 
SEf'1\RACION DE 1 OS BLOQUES DE l/\S FLECHAS (Al 
FACTO!? DE ESCAJ.. ~ GENERAi 
SUPRESIÓN DE LA PRIMEP.A LINEA DE EXTENSIÓN 
SUPRESIÓN DE L·\ SEGUNDA l ÍNú\ DI EXTENSIÓN 
ACfUALIZACIÓN NJTOMÁTIC1\ DE DIMENSIONAMIENTO MIENTRAS DIBUJAS. 
~UPf?ESIÓ1'J DE LA LÍNEA EX1ERIOfi DE DIMENSIÓN 
COLOCA H TEXfO SOBliE [¡\LÍNEA DE DIMENSIÓN 
El TEXTO DENTRO DE lAI mrnSIONE\ ES HORIZONTAL 
COlOCt\ EL TDJO DENff?O DE ll\S EXTENSIONES 
TOLEfl!Wm MÍNl.vlt\ (UTILl?J\DO EN DIBUJO MEC,ÁNICOl IAI 
FORZA LA LÍNE1\ DENrRO DE lAS LÍNEJ\S DE EXTENSIÓN 
EL TEXTO EN EL EXTERIOR DE LAS EXTENSIONES ES HORIZONTAL 
GFNERI\ DIMENSIONES CON TOLERl\NCIAS (UTILIZNJO EN DIBUJO MEciWfCO) (Al 
TOLERANCIA MÁXIMA (UTILIZ/\1)0 EN DIBUJO MECÍ'NICOI (AJ 

TMIA~O DE LAMNiCA 
TEXTO EN POSICIÓN VERffCAJ.. 
ALTU.~I\ DEL TEXTO 
SUPRESIÓN DE CERO (Al 
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Como puedes ver en la tabla anterior algunai de /,11 variables de OIM, di final def 1englón tienen una señal (A) fo que signiílra que no las 
utilililremos por ef tipo de acotación que se aco1turnbra utilitcr en drquitectura. sin embargo el conocer algunas otras que no fueron 
marcada¡ con esta srríal te permitirá manipular el tipo de vista que qui~ras que tenga tu acotación. 

Si ligas el nombre de 1,1 mayoria de ias variab:es ci los .1igu1en1es dibujos comprenderás mejor ia función que cumplen cada una de las 
variables Qe DIM contenkfas en !a tabfa anterior 
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OIMASO. 
Cuando esta variable se encuentra en "ON" las acotaciones quedan generadas como bloques es decir que las líneas. las flechas y el texto 
son una sola entidad. Cuando se cncuentrJ en "OFF" cadd elemento se encuentra aislado. 
Más adrlante cuando veamos e: cornindo "STRETCH" verás lo útil de mantener esta variab:e encendida. 

DIMBLK - DIMBLKI - DIMBLK2. 
Estas tres v;ir1ables sirven para personalizar el tipo ,Je flecl;a~ o rnarcas que se quieren utilizar. sin cmtic1rgo, no veremos la utiliZJción de 
estas variahlcs de D/M. Cu,i11do ya tengas prádica en la acoración de d1bUJOS y puedes personaliLolr tus martas de acotación ya que el 
programa I;> permitirá generar tus bloques de marcas y asignarlos en estas tres v¿,riables. 
DIMBLK afectarj a ambas marcas. DIMBLKI afedar;í solo fa marca izquierda de tu cot,1 y por tillirn0 DIMBLK2 arenara la marca 
derecha dr· la cota. 

DIMLFAC - DJMSCALE. 
Estas dos var:ablrs te pcrmircn ajustar tu sistema ce acotación a 1,1 escala en la que te encuentres dibujando. Sin embargo como ya lo 
hemos dicho, salo d1buj"remo1 en esc<la real. 

DIMLIM. 
Esta variable está l1~pda a las tolerancias en la acotación de tal manera que se ajustarán los límites de acotación a que se respeten los 
valores asigmdns .i !as rolrranli.1s máxima y mínim.1 

DIMRND. 
Variable Que pc1m11e cstati!em un redondeo en u'l ceterminado número de lug"res decimales, es ocrn que si fijamos el valor de DIMRND 
en 2 y nuc1tro f'Sp<Kio ,1 a:ow es de O. 756 la acot,món será ,1noiada como O. 76. 

DIMSHO. 
Esta variable anualiia la acotación al mismo tiempo que tu modificas tu dibujo. Más adelante verás un ejemplo de Ja relación que 
conservan la var1.1b!e DIMASO, DIMSHO y el comando "STRETCH". 

Ya tenemos definidas las variables de DIM, ahora ajustaremos las variables que nos permitirán reali1..ir acotación para planos 
arquiteáónicos. por Jo tanto, variables como DIMDU, DIMDLE. DIME.XE, DIME.XO, etc.. no las necesitaremos. A continuación está el 
proceso que debes seguir para establecer las variables que utilizaremos para Ja acotación de la planta baja. 
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jvERSIÓN 12 VERSIÓN 13 -----, 
1 (P/ DIM (P/ DRAW DIM 1 

En el área ric corn.indos sigue /a5 s•grnemes inmuccion:'S. 
Drm DIMt\SO /Enter) 
(irrrent 1n'ue <currr11/.' 1\'ew 1•1,t1t'. ON {Enter/ 
Dirn D/MAIZ fEnrer ¡ 
Cúrcnr va!ue <currmr·· New l'.iilic' G.15 /Enterj 
Drm DIMOLf {Enler) 
((i'!ftYJt vaá1e <amcnt> Newi:ü1c: O {Enler} 
[kn fJIMDLI {Fnter/ 
C1irrer11111!11e, mrrt'lll' Ntw 1.i.tw: O IEnler) 
Dnr DIMEXf: (Enter) 
Ct/ltent l't1.'ue -..(Ufl¡'fll '· .'/r1iv la.'u{'. O !EnrerJ 
fJi•n ll/Mf:XO {Enter} 
Cí;1rc'!ll 1:1..-ur ·• wrrc'11: ·. ·h'•!' t.'ill' O {EnierJ 
Ik.'I DIMSE 1 fhlte1) 
!i.rrcnr 1:1/ue ·-Clilll'rrr' \hv 1:!iil' ON (Enter) 
ii1·11 DIMSE2 (Cn1crJ 
C1iff!'lll 1:1:ur ,;¡,,rr,·111 ·· .\'r'!1· ui,c: ON /fnter/ 
D.·11 DIM51101ffllrt} 
(Wc'!l{ 13ÍIC •.(/l.'fc'il['· 1<·1:· 1.1.t:c ON {Enterj 
IJ n DIMIOXO (lnler/ 
(urrr-~1 1! l~1.11cJ -...o,rrc'm ..... 1\'~1WLJ'11e. ON {EnterJ 
Um OIMf/\fJ llnler) 
(1,rrt'1111:1 1uc <wm'!I! ·· \'t•11· 1.1.ire: Off /Enter/ 
iJ,.11.1JfMllll (lnlc'1/ 
liirrc'.'I( ~IJ/Ut.' -:currc!il" 1\t.1w UL'e." ON (Ente1} 
UN! DIMllX /Entl'r/ 
Oi/t('IJ{ l'afue ..;.·01trt'nr~- .\'¿~~· u~1t' ON (EmerJ 
JJ;111 fJIMfO!J /f111C1/ 
Currc'n! 1:1/uc ·:..-currenr..., :\'(':í'tai{'. ON {EnrerJ 
01.'11 OIMTOll /Elllrr) 
lÚ';c'11f iníue ..:currmf' .\'1'11, 1:7'11c'· ON /fmer) 
fJ.i'll DIMíXT /Enter/ 
(Íiilc'lll va!ut' <curre111:• 1\l'i'; 1:;.'11r: O. 15 /Enter) 
fli111 Style (Enler¡ TEXTO /Enter} 

En el áted de comandos escribe DIM resiona {Enter/ ¡ 

Como puedes ver rn el Side Mcnu te apareciewn las siguientes opciones: Aligned, Angular. Oiameter, Horizntl, Leader, Ordinate, Radius, 
Rotilled. Ver1ical, Edil. Ec1r Style. D11n Vari. ere !Vgunas de estas opciones las utiliZJremos más adelante. 
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Cabe'mencro11.1: que deberás prJctirn rnn cada una d~ las vJriables para o~e t11 rlorrnnio 10~1" el cfeuo que oc.1siona cadJ una te quede 
más claro. Mueve una sola variable a la vez y fla1 un ejcrnp'o de acopción para q1;e de mancr;i gr,ífüa veas como se modrrica tu si,tema 
de acotación. Por CJCmplo, en arqu:tertura no se utiliza la acotación de Bdse li.'1e, ya que r•sta s" utin1a sobre todo rn el d1b1ijo rr.er.ánico. 
/1bre un dibujo que no se cncurntre '"'.1rionado con nuestro trailajo y prartrca :a .1c.:itacii111 '~l' füsr im« mod1ficcndo tamliien el tarnaño de 
l.11 lineas rlc cxrr:1sion 1,1m,1f10 rJr fler'rn. rtr 

P2ra comenzar a aco1ar nuc1tra pla111.i IJJj.J, volvt'1cmo1a11tiliz:ir las vistas que grali,111101,1/11111io tlP mreslro trabajo las e11C0rllrará; en 
la ligura de la página 69 t•n rl c,1pi1r 111, de Muros, Puertas y Venia nas. flta1 vista.\ lds numer.irr101 ,;r1 1 al 9. Sr el número de >bta que 
1eleccioncs no alwq1:c lo que nrCL'lit.is r¡11Íate por las siguientes f:guras. 

Debes rnw un layrr p,1ra ur arn1,1urin, llámalo COTA\ y asign.ile el color 1. 
También traz,1rjs lineas aux1lrncs p,1ra l,i coloración de nuc11ra1 primeras aco1aornll'1. l'1ocu;a no colocar e11a1 :incas auxiliares dentro 
de tu layer COTA\ dr r.1! n1,111n,i q1H' d 1lorr,1rlas '.(';11111 prncr.10 su11i,1rne111e srnri'lo. Puerb C:q,111.11 t'll el laycr O. 

Para tus linl'as au.~!iare1 g111ate µor l.1 w¡uienre ligur a. ícd,111.11 lineas auxJ!1ares la1 traZJl;is l1<1Cicnt10 u11 01 FSET del pa1ío exlerior de los 
muros cjcmol1ficar101 ,, corllirnmiiin. Corno 110 serán lo 111liorrnrrnente largas dehe;ás e11endcrl,11 con tu comando "FILLET" "Rad1us" 
CERO". 
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¡, tiifcrenda de los demás proceso1 que llemOI re,1lizado L'r1 rl /ayer cerJ y luego los cambiamos al /ayer que les corresponde, en esta 
Dca>ión, auivarcmos el !ayer COTAS para que rodJl ellas ya qucdrn /Q{dlizadas en su layer. 
En cualquier versión escribe: 

J ú'l111nntU\YER /[ntcr) -- ------- -- ~ 

.7,'Maü;'St'l Nc1u.ON,!Q¡T;l[o!or,11t;pe..Fi reez1'/lirn1: ! Odr/Un!ock: 5H (Eliter/ 
41J't'r m1111'. COJAS (Enrer) 

?,!Make,Se¡ !Vc•11~ OMOff/(o!or/f.(vpyTreeze!f/Jaw10ck/U11/ork· {_fn_lc_'1,_/ -----------

lo s1gu1::nte se1,i aaivar el tipo cJe si,tema de rr.edición, medición angular y di1füión del ángulo CERO para nuestro dibujo. 

En wa/qu'c1 vw.ión cscnbe· 

fomm.11?c! UNlfS IEmer) 

S1.11emas de Medición. 
l. Soen11ílc l.55E+OI 

2. Decinui l 5.50 
3. Engincerinc¡ 1 · -3.so·· 
•i1\rclii:W1i1.1I ¡· -31/2" 
5. r1.1c11.,n-i! 15 !'.· 
fn/c'r l 1/.' ,,• / /cJ 5 ·- l/c/,111JT>. l (Ente1) 
1\\-.m!N", •fJ'.;:.·, 10 w¡11rol r!mrml poi11r (OtoB} <delau!t>: 2 (Enter) 

Si\ll'fll,l ill' Mt'1J11uí11f111gulJr. 
l _ lJ,:u1111' "'\11'''"1 45.0000 

2Dry!L''.'·'11111i11rr·1N·rn11c!1 OdO'OO" 
1 fjralis 50.0000 g 
';. 1(1d1an.' 0.7854 r 
). ÍlllVC\'il' .\ 111J1ll N 45d0'0" E 
U11eu/;.1.v. / 1,1 5 -:od111!1>. 2 (Enter) 
Num!!c': c' 1r.1aiomi pi.ices lor displ.¡y o! anglc"5 (O /o 8/ <default >: 4 /Enter) 

Di1ccrió11 dt'i /\11gulo Cero. 
fo¡ 3 G c/uck = 0(!0. o·· 
No11l1 ! ;i u Uock = 90d0 "O" 
\\les! 9o chic.!:= IBOdO"O" 
Soutll 6 o'llock= 270cl0 ·a·· 
Enll'r ,.'.;r,-,71, ''1 ft1r .111g!r Or!O "O" <OdO 'O">: (Enter) 

DD )'OIJ ll<ill! .l!lijleJ flll'JJurcd ow11ise? <N>: (Enter/ 
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Comenzare11101 a acoJtar nuestro dibujo. Primero restaura tu vista 1. 

lo que iremos marcar.do serán vanos ae Muros. Puertas y \/emanas. Lls primeras líneas auxilii'rcs que trazarás so!o deberán rebasar un 
poco tu primer,1 l;r,ea horizontal de OFFSET que trazamos con anterioridad para colocar las cotas. 
Guiándote en l;t siguiente figura trdza tus linr.is del 1 al 5 ayudándote de tu candado de ENDpoinr. 

--r---
·(Ai· 

T-~¡-¡---··· 

(~l·(()-j 
¡ 1 

1. 1 

., ··--~~~_i__ll t
1~--~JL ~~ ~)····-

: : : ¡1 ji ' .l : : : 'I 1 1 • 

\9)- .....: ~- -; ¡-- - -- r ln=º-r : : ) .: .;11. .j 

1 ~}- : ~ l_Y'J'_ij.[J¡}!> ~;¡-, _~· 
bJI- .....:. "'- ~/;:~{~-:t ..., 

~'./ ' : i...__.!l ·::,,·R...&.=L'.:.t:t'LJ ·-·--

['····:·."_ -··· .. ·--- ___ .... _) 

Para cualquier versión sigue el siguiente procedimiento: 

Cc•mm,md. DIM /l:nter) 
Di1r flor /Enterj 
rirstc1rt'mio11/;i;eorigli101 ATTU.RNroseit'LT: * • i 'INTersec pica en el punto 6. 
Sffond t'tlens1on !1ne orig!0. • * • ' INTer1ec pica en el punto 7. 
D:inc-mkm lii1e k1ca11nn (Te,1,.{·;~7!1'/ • • • • NEArc11 pica en el punto 8. {NEArest es mcano pero sobre el objeto seleccionado). 
D1me:1.10n le•I <0.55.··. /Cnterj 
:J.m rnn (EntrrJ 
.'.:Yond t'itension ü1c oripn tY Nf !UJ\íV 10 S('.·cu • • • * INlrr)CL pica rn el punto 9. 
Dimfnsr.lf/lor ,/OO.•: /f11rcrj 
D1!11·co11 /Enrr.rl 
iffond c'llt'nvon !me origin or ffll![,'N ro Sf!:Yt * • • * /Nl mee pica en et punto JO. 
D1mens1an te11 <0.15>: {f11tc1/ 
Dirn.· con IFntcrl 
Seconi/ mensi.J:I l!i1e origm or RETURN to sc!ea: • • * * /NT crsec pica en el punto J 1. 
Dimms1~'11 te1t <O. 90x /Enter) 
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Dim: LEA (Enter) (LEA es para llamar la opción leader que es un indicador de fled1aJ 
Firsr point: • ' • • ENDpo1nt pica en el punto 6. 
Second point: @0.30< 180 y presiona Ctrl+C y nuevamente Ctrl+C. 

El úitin~o p1oceso que reaiiz;¡mos fue por que la primera rnta que pusimos es tan corta que no alcanlil a apa1ece1 la necha de inicio, sin 
embargo como si tenernos lleclia en la siguiente cota de continuación solo co:ocarnos la de la izquierda. 

fiestaura la sigurente visra y traza las lineas auxiliare> que ves a continuación y utilizaremos nuevamente el comando DIM Con para seguir 
acotan,fo en forma continu1 

Cornmand: DIM {Enterj 
Dim co11 IEnterJ 
Second e1tensio11 /ine originar REIURN rost'lea: ''' • INTersec pica en el punto 12. 
Di?1ensio11 rm <0. 90>: IEnterJ 
Dfin· con (Enterj 
Seco 11d n1ms1dn !1!11' orig1'rJ ar RETURN 10 5dtct: * * * * INT ersec pica en el punto 13. 
Dimm<tm IN <?00.': {lnterj 
Dmnon {E111crj 
Secondritem1onlmeoriginorn°EllfüV10selea: '' * 'INferscc pica en el punto 14. 
DJl11cnstun ICll <O. ?O.>: (Enterj 
Dím con {Enterj 
Second t'ttension iine om;in or RET/J,VN to seiea: • * • • INT ersec pica en el punto 15. 
Dimmsion /eir <070>. {Enterj IEJ ltntt'rj !la T' e; la abreviatura de "Exit"j 

e;.. ~C 1i·-
.'-" 'Y 

-- .!--~. 

ro' .~ ---j 1 
\j. -{b''· 1 

' V 1 

1 
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Restaura la siguiente vist,i y traza tus lineas Jt1.~liar~s para la acotatión continua. 

--¡1 
1 1 

·-T--~r: 

iD) IQ')-

r T 

J -(p-

Comma11d: DJM jEnterJ 
[)Jin. con fEnterJ 

.. 1 

1 

-··· 

i j~~-··-· . :'~, :.- --· --L"- -----.~, i . 
,¡ '1 -:--;. 

¡ ... :}f .. ;·-j -_'. -- --· ---, 
1 

j i i 

'_J"_+o:·:-,1 : : : 
; "' J. ' : ~-

:' f_ ~Ji;~8:¡r~~ - ·-¡ -¡ 1 i -

-:i-1;;¡1·r· l:c¡--., Ji : : : / 1 
:,. • _-+ __ ,' -_· ~T 1 11~-A- ' _ +i!'J:-¡. ~- --: -'- -:-- . 
l. '-·· ·= H..;-· - =Ajtl : . , 1 

·r:Jt,'.l1c·:~Jl, --:-; ·;--1 
· e__ -·~F~f'-r : • __ : _ 

:, l/¡r 1 _ --
7~~r::.n1:. 

11 

__ --' 

~-

St'cond Nension fine oriqin or RETURN io seiea: • • • • IN r ersec pica en el punto 16. 
Dime11'1ci111e11 <3.00.>· fEnter/ 
D1m con IEn1erJ 
Secolh1 evemf,Jn !1i1t' Oll!Jlll or REW~V ro s&u: • • • • INTersec pica en el punto 17. 
D!i11,•n_1::0:: 1r·1: ·O 55.'. (filler/ 

Dim: !EA (Enlt'r) (LIJ1 es pan ii,1111ar la opción Leader que es un indicador de ílecllaj 
F1rsr pon!. • ' • ' ENDpoint pica en el punto 17. 
SeCO(](Í_lJ,1,'nr @0.30<0 y pre11011J (tri¡ e y nucvamenle Ctrl1 c. 

Niara ha.1 L:r1 ,1ccrc;;1111en10 c;csGe t" 1•i11a general en el wcil alcances a abarcar desde el eje A al E. 

1 

1 

Volveremos a utilizar el Com.indo ·-01111" "Hor" y "Con" para la acotación sobre Ja segunda línea l1orizontal y en ésta línea acotaremos de 
eje a eje y aprovecl1are111os est.1 vi11.1 rara pnder co!ocar en la tercera línea auxiliar ho1izontal la cota total. 
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Risándonos en la figura anterior. utilicemos nuevamente: 

Como puedes ver en la figura anterior debe1á~ extender hasta la tercera línea auxiliar punteada la p1ime1a y la última lineas verticales. ya 
que estas no• definirán la cota total de nuestra planta baja. 

Comrn.1r1J 1 JIM ¡¡-ntc1) 
Dli11 l1or /Entr1J 
Flisr c11,•nsio11 !me Oflgin ur RE/URN ro St'fca: * 1· * * INTe11ec pica en el punto l. 

Sccmd 1\1lcn1i0n !1ne 011gi11 * * * * INf crsec pica en el punto 2. 
D1mt'nsi,1n //IÍI' 11!ca11on (1rW1v1u!c·J * * * * Ní.~rest pica en e! punto 3. !NEAre1t es emano rero sobre el objc!O seleccionadoj. 
DúllC/IS/¡l!/ lr'.lf .;/55> /EntcrJ 
Di•11 wn /t11tc1J 
1·1·r1 111</ c1rc111ion !me 01107111 or h'f lllh'N 10 s1'/t'11· ' • * * INTcrsec pica en el punto 4. 
Di111msio111c11 ·.·10~>· /En1er) 
/Jlin cor1 /[nterj 
5cmnd 1•1;, 1111rln !ine mr¡1í1 ar RU/JRN ro selerr: * * * * INTme~ pica en el punto 5. 
/Jm:1•ns1J•1 lr'•i ·.o '.·e!.. /Ent('(J 
/l.m co11 ¡rn:u¡ 
Scox1d 1'1it'111mn /1::,• 1v11¡;•1 o:.\'/' Wi'N 1t' selerr: * * * * INTe11ec pica en el punto 6. 
!J1111c•ns1t'.'l 11'1/ .) 75> /[r11rr) 
Dlin con /l:rilcr) 
SeconJ c'1!t'm1tv1 in-! º"[i':I or ffW~N /O se/ea. * * * * INTersec pica en el punto 7. 
01!11c'il5h>'! le'\[ · '1 l\ · [i'llfl'I/ 

/J1m l lor /frlfer) 
f 11.11etrouwn1;:-11• orfg!f) or RUUi1lV w _-,•'ea • • ' ' ENDpoint pica en el punto B. (De la p1imera línea vertical/ 
Scwnil !'1íc11110:1!me011!/tn cr .\T/l!NN ro sr!ca. * * * * ENDpoint pica en el punto 9. /De la última línea vertical/ 
D1mensf,'n !me ,,·.n11on (Tc.1!11ln9!d • • • • NE1\rest pica en el punto 10. (NE/lrest es cercano pe10 sobre el objeto seleécionado). 
/J1inc.•m1·"l lt'll 11 A.'>" [E11tc1) 
Dmr [ /t'il<'rj 

N10>.1w1t,1¡1•.i111 vista PLtW!A y borra las 1rc.1 líne1s .iu1iliarr1 horizontales que ya no necesitamos /Solo las 3 superiores 1101izontales). 
T, :nb1én putr!"1 borrar las lineas verticales que utilizamos como auxiliares para definir los parámetros de cada cota a oaños y para la 
2(0t2-cu:Jn ~F'f 11•1 :1! 

1\ contim1.icilin cornuvarernos wn 11ucs1r.i c1cotació11 vertrcdi. En la p.igin.i sn1u1cníe vcr,ís la vista c¡uc ueberás restaurar. 

Corno recorcl,1ras una de las Variables de D11n afectaba que la pos1c1ó11 de nuestro texto en acotación vertical permanezca en posición 
llorizorn.11. Esto se debe a que en arquirectura acosrumbramos a colocar todos los textos de un ~l,1110 en posición l1orizontal de tal manera 
que no se tenr¡;i que esr.ir rotando e: pl,1no para poder leer d1cllos textos. 

En el caso de las cotas verticales izquierdas no tendremos muci1as cotas a pa1io ya que este lado de nuestra planta baja es el lado con el 
que cr!ind,111•rnos con el predio adjunto. 
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Traza tui lineas horizontales auxiliares I, 2, 4 y 5. Mora utiliza tu comando DIM de l.1 i1guicnte manera: 

CornrmnJ íilM (Enter) 
/J;m ver (F.nter/ Donde vrr es 1.1 .ibreviatva de Ver11c.1I/. 
Flist io11cns1ó11 k•1'' mgin ar REW~\' ro 5t'iea ' • * • INTersec pica en el pun!O 1. 
Srtona c11t-n1k1:1 /Jnronq1i1: • • • 'INrmec pica en el punto/. 
Dtinms1i•11 !mi' ,\y,Jllón /Tt:1tív1pi'i • * ' ' NrAml pica ftl el p1mto J /NEArei1 es cercano pero sobre el objeto seleccionado). 
Di71cns1c,·1 IN ·- ! 05-'. ffntcr) 
Dmi con /Enrcr) 
Seco·1.11·11t'fl11i1n /1rk' '1111¡1n 01 R[,"/)AJV ro Jf:ea * • * * IN r t'r lt'C pica en el punto 4. 
Di1H1SriJn lt.'11 <O 95x /En ter 1 
Dmuon (Enter) 
Secon11t'•rt·nsion !1i1e 011grn 01 RETU.?N to 5c.'ra· • • • * INTei ;ec pica en el punto 5. 
Di.•nens;cJ•UN -:O !5Y ([ntcr) 
[kn E (f ntcrj 

Re1taur,1 iJ vi1ta siguiente y tra:&1 las lineas <:u~liares horizontales que en ella se inician. 
ContinC1a ur1111ando tu comando DIM con la opción con. 

Debes tener mucho cuidado cuando uti:1ces tu candado de INTersec en colocarte sobre la intersección adecuada, de lo contrario las 
acotaciones no corrcsponderi\11,1 lo que deseamos dimer11ion2•. Realiza cuantos acerCilmientos y alejamientos que necesites. 
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CommJn,; DIM (Enterl 
D1rn: con /Enterl Second 1•1:ens1ón bne origin or RETURN to se/ea: • * • * INTersec pica en el punto 6. 

fJilllt'nSl<Vi lt»I d 95>. /Entcr) 
D1in. con /Enrcrl 5cmndNt'll51~'" /me 011gin ar RETWN to se!ect· * • • 'INTersec pica en el punto 7. 

D1inensi,1.·1 ff.11 .;¡) 15> · /E11tcr/ 
Dlin. [ 1 [nter/ 

Restaura la siguiente vista y traza tus lineas auxiliares horizontales y continúa con este procedimiento. 

Comm.1'1.J. OIM (EnterJ 
DúJJ. con (Enter) 
SecoM r1rension fine orig.in or RETURN ro se/ea: * * * * INT ersec pica en el punto 8. 

Dimmwn IM < /.20.>: (Enterl 
Dún con (Enter¡ 
Secood <'1!1'ns1on !ine 011g1i1 or RETLNN to select: * * * * INTersec pica en el punto 9. 

Dimemian reir <O. 15:-: (Enter/ 
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D1;n· con IEnrer) 
Sccond extension fine origin or RETURN w se/ect: * • • • INTcrsec pica en el punto 10. 
Dimensio111e.tt <l.50>.· (Enterl 
Dim· con fEntcr) 
jf(Ond e;rension /ii11' originar f.'ETURN to se/ea: • • • • INTersec pica en el punto 11. 
Di?1emio11 re.1t <O /'i> /Entcr) 
D!in·con IEntcr/ 
Second e11ension fine origi/1 or RETUA'N IO setea: • * • * INT mee pica en el punto 12. 
Dimension 1exr <0.80>: (Enter/ 
Dlin. E IEnter) 

. ~(i;>~+--·-~/·. 

_,}H 

- 2 ,.c. 
:;; . 

rr~r· 1 

j¡ ·11''.1:..D~ . 1 1 
,. \ ,' ¡ 

il¡¡:, : ; 
¡¡u \ ~--1 ! ,~: ¡ ¡¡--·- .1 ~-

J . . L =·=-;" !r'.1Ti 
! . l .... ~ 

_ --~-· -···-·· ··--=--~ .......... :=l:.-_-..J_L ___ _ 

Para la siguiellte •ista que restaurarás deberás integrar de tus ejes 1 .il 9. para que podamos realizar la acotación a ejes y la acotación 
general. 

Como ya habíamos m~ncionado debes tener rnuct10 cuida.Jo cuando utilices ru &1ndado de IN r ersec en colocarte sobre la intersección 
adecuad,1, de lo contrario 1.1s ;1cotaciones no corresponderán a lo que deseamos dimem1onar. Realiza cuantos acercamientos y 
a!cjarnientos que necesit~s 

Cuando liayas terminado de dcotar dejes y la acotación general, borra tus tres lineas punt;id,is 1·:ertK.ale1y1,11 pequer1a1 líneas horizontales 
auxiliares que uazarnos como guia ¡wa una acotación mas ~gil 
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Niara acotaremos de eje a eje y la cota general verucal 

Comman.1 DIM (Er.terl 
Dm1· ver (Enterl Donde ver e1 l.i .1b1eviatura de Vertical/ 
Ars1 e>ter751on fine origin 01 RUiJMV w se/ea. • • * • IN f mee pica en el ponto 13. 
Sem1d c'lli'll5JÍJn lli1c 01ig1r1 ' • • • INfmec prca en el punto 14. 
D1111c'mi011 /Jno' loc<i11011 (Tcii~'.!1qitj • • • * NfAre1t pica walquier p11r110 solJre la segunda línea vertical au~iliar. 
Dlinen.1io111e11 <l.00>: (Eruerl 
Dlin. con (f nter¡ 
S1\1111d e\lt'm1011!1nc1.11~¡i11 N Rf-rtJ.\'N ru .1c!ca • • ·' • INTcrsec pica en rl punto 15. 
D1111ms1<1n 1e1r <0.50., · (l"n!erl 
D11rnon ¡¡-nter¡ 
Sr:c-u•1d c'lfrll!,(1f1/J/11'011qm ,11R(1LWtV ro w!ea • • • • INTcrsec pica en el punto 16. 
Dú11mst<111 /c.'11 ,/ 35:· ll rurr / 
/J1>;;. con (l"nte1) 
faond t'17<"11•1ó11!1111'1,,1:¡¡1101.ffWílV111 st'lca: • * * ' INTersec pica en el punto 17. 
D1111cmi, i.·111••/ 1¡;; • (1 ruerl 
ík1non [I nttr) 
faun:ic'lictN011!111emHJi!IOr,\'//IH,Vro.1eíca: • • '* INTersec pica en el punto 18. 
D1mcnwry le'.•! .: 135 ··. (1"11terl 
Dm. con /1 ntrr) 
Sr•mnd f1r,·11;1on !me 011iifi1 01 N! //J,\'N IO select: ' * * • INTersec pica en el punto 19. 
f),1 1nerF1L1 'J !r 1

1J '. / ó5 ~ (1 nlrr/ 
lkn con [I 11ter/ 
.faond c11,·n,:.m /Jne 1J11g111 ur ,\111 ,;\)V h' sc.i:1t • • • • INTe11ec pica en el punto 20. 
/J1:n1•1Nn 't».' · IJliU •: /lnte1) 

D1m. vr.•1 (f.111c1) IJ011rk ver e; 1,1 ,1~1ev1atura de Vtnrc.1:/ 
fifsr circn_,,on /l!Jc' 011v11101 RUU".N rn Sc'.'ra: • • ' • IN rersec pica en el punto 21. 
Strnnc1 r'ITc'll<1on //ne Oll{/111. • ' • • INTersec pica en el punto 22. 
Dimmsi,,:1 l·:1f ,1¡¡¡;711on (Tc11/!1r1oi,0

/ ' • ' • NFArrn pira rnalquier punto sobre la tercera línea ver¡ical auxiliar. 
Di'lit'!l5(,1') li'li •, 11 05.'-" IEll!t'r/ 
0!11: E ([ntl'rl 

Corno puedes ver l.11 w•s ;1rot,i:·1onc1ú•O1r; y la Ct' 0.50 quedaron ciesfa1ada1 debido a que no e11tran dentro del espado al que 
corresponden, pe10 corno record,11Js una de las Variables de Dirn indica que nuestras cotas están asociadas como bloques de tal manera 
que no poc:ernos movc1 solo el tc'\to de las mismas. 

Existe un comando llamado TXl'LODE .. que te permitirá romper 1•1 ll!oquc, es decrr que lo que \e encuentra como una sola entidad (una 
cota o un block o un \Vbiork/ 1e convcrtrr.i en los elr•mentos in:Jerendientes que lo conformaban en su forma original. 
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rvERSIÓN 12 
1./P) FDIJ 
/(f'J EXPLODE /

1vrns16N 13 -¡ 
(P/MOD/FY 
(P} EXPLODE 

.C".'r•. r o1w, r 1nr,1 :ai !lt'l rnldl d,• 0.15 y la tie 0.50 y preiiun.1 {foter/ 

Comu rollra., ''' rn1:911n.1 ce lai wr;11 que C,(p!ot.1111os romcrwiíon el :ayer COTAS. fueron cam/Jiadai auwmáticamenle al /ayer O. 
fJl.'/11•r¡i:. W:;1r l.i\ w.ma lín~as de csras cot,is y los watro valores y cambiarlos al !ayer COJA\. 

Mu•w lo; ltrt··i, cc11e.pon1iw111c" d lo\ Clf/J(IQS don(!(' 110 <'\[0l/Y"I (puccJe•, gui,1rle ro1 Í3 fi~ura t!<' la págim siguiente). 

En el r;r~n di· 1,1 (0:.1 t1l· O sn di:berii\ WfliJr tm !ri:rno de J,1 line,1 \'t'!IJC.ril cic' 1.1 cota p.ir,1 que no a1t,w1ese rl valor de Ja cota. 

Pa1a r110 u11~11-1 IU rrJmanoo llRl:AK pi1c1111ln wmo f/!.11 pu1111 un poi o atiaJU del lt'XIO y wmo .k. 011'1 poi/I/ un poco arriba del texto. 

En el caso de lo1 /1lork o w/Jlork 110 suw!erá el cambio de l.iyer ya que nunlros bloques reni,m asignado un /ayer deLetminado 
ames de convertirlos en /¡f,1quc1 ( uanrlo los f)pfo1es wmrrv.11,ín el /ayer m el que w los dejaste asignados Jntes de convertirlos 
en bloque.\ 
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Restaura la vista siguiente y continuemos con la acotación. Ahora acotaremos el lado derecl10 del plano volviendo a utilizar Dim Hor y Con 
para este efeáo. 

-·--¡ 
1~1.~t~~;rt~: 
' __ J __ . n;J.:fi_,,___ 1 [ : 

. , ¡-· --. ' u'lJJ ~ ' , 
l. ·1-- ! d~J íil~1'J~lf1;t1 -~ >--:- --

fi '._; ~i ±tFiffil ;1, --µ--.. -:i, TL-1 ~==¡r-,-

-~_,ºI'.~[:Jl _ _jj'l llilt j 

1 • f 1 ' : 1 ~ •!.: 

'11. _. -- 1 '·~ . . ·-={ ' 
__ ],_r · [¡1"11• [J1j. 1 

il/i i ' -' ,. '--'~ -- _..______ t 
' 1 J/\_ -- l P.--~ . . 

Cc.r~,rn.;:•\: 

\_ 

Command: DIM IEnterJ 
Dlin: ver IEnterj Domie ver es la abrn·iatura de Verlic,1lj. 
Flrsr e1temion !1r1e orkpn or ff!URN w JiltYI ' • • ' INTcrscc pica en el punto l. 
Second e>Je11S1011 !me o.'f(;ti/. ' ' ' 'INlerscc pira r11 el punto 2. 
Dime:ision !ine :ocar1011 /Te11!1ng/f} • • • • NEArest pica en el punto 3 sobre la primera linea vertical auxiliar. 
Dime1sion re•T -:0.65' lfnterJ 
D.'l11. con IEnterJ 
S1rnnJ e1rem1~1n hne O!l(;1n 01 ii'F//A)V i<J St'.cY! • • • ' IN f ersec pica en el punto 4. 
Dimmsim rt'ii e: 1..~o · IEntuJ 
Dim con IEnter 1 
.Íffo•;d e1wns1cn !tiie 0•1,:'n or 1?Elih~V ¡,1 Jt'•<'ii ' ' ' ' INlersec pica en el punto 5. 
Dm1:nsion 1t111 c0.65' · /EntrrJ 
O.in: con IEnterj 
Seco·1il nrens1on /m,, om:.n or .RE/U?,V ¡o St'im: • ' ' • INT mee pica en el punto 6. 
Drmt'nsicn le.•r <0.15 ·. /EnterJ 
Diq1. con IEnte¡J 
Sccor,d 1'rtens1ón !me orrgr1 or A'ETU~N 10 sehr ' ' ' * INTersec pica en el punto 7. 
D1incns1an !t'H -:o. 78 '.· IEntcrj 
Dim: con IEntcr) 
Second f'.rtension !me orig1n or h'ETURN ro se/ea: • ' ' ' JNTersec pica en el punto 8. 
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Dimemion te11 <2.50>: (Enter) 
Don: E /Enter/ 

Restaura la siguiente visra y continua. 

OJi11: con (Enter/ 

(~--~- ==--¡--~·, :¡ l 1 .1, '=1~, 
\ ltÍ\ ··---, -·-'-r 'K.'-'- .·. , -- - ,,, : '-'\ ,.i - -~,~~·rl_J ; 

K i\I (¡\>·;·-¡:-:>c:.'"':¡§.C:.i,'_ ~ : 1 
1, \\;:¡ 11 Á.\'~\ • : +-/ \ .,. ¡ ,.;__;,, \'' 1 --·-,. !;/;' ' \ ·~~··',·'"''-·- -¡ : : : 

1W' ;:)~}~< ¡ ! • i , 
1 1 f' 1-\ 1 : : : ' 
1 '~-·¡,j l' ' : : : 

! ,'. i' ' 1 1 
:rnuo10 / <:· /·' · : : "'---- i 

~-,~¡ -TI.U / Lf---:7;. ' _, -:~'"-'-C.--; 1 -¡ ~: .=_:J":"""' :c::c_, . ) 
! C"."''·' .. ·-- -----
i -·-- ---

St•cono e;le!JSion f;i¡e origifl or !?ETU!?N ro se/ea * ' ' • INTersec pica en el punto 9. 
DimensiiJ11 ft~1r <0.11>: (Enter/ 
Dianon (EnterJ 
Se::and ei:ension /me on[11i1 or lrETU!i'N 10 st'iea: ' • • 'INTersec pío en el punto fO. 
D1nensim lt'.\t <O. 15> (Entcr) 
Dim.· E {EntcrJ 

A/Jora rest.1wa la fir,ur¡1de1.1 pjgin.1 sit)1Jil'lltc par,1 tcrrnirnr las cota1 verticales. 

Dim: ver ¡Emerj DonrJe ver es la abrc,iatura de Veriical). 

flrst e1tt'11s1011 hrlt' origin or !?E!URN to St'-~Ct * * ' ' IN1ersec pica en el punro 11. 
St'Conde1ri'f1sion!ineorigin: '• '' INTerscc pica en e! punto 12. 
Oimmsli:m /!i1e loration /!ext/IViglej: • • * * NEArest pica el pumo 13 sobre la tercera línea verriral auxiliar. 
Oimension text < l 1.05>: (Entcrj 
O:in.:: (Emcr} 
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--- ---______________________ _J 
Elimina tui lineas .iu.liliares tanto horizontales como verticale;, Mueve los textos que quedaron desfasados y por úllimo rompe con BREAK 
el tramo de línea que se encime en el texto de tus cotas. Observa ta siguiente página. De la misma forma en que utilizarnos el comando 
"O/M" "Led" pon 1.11 flecl1as inicial y final en tus punto~ 1 y 9. 
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Mora utilizaremos la acotación alinedda, lo que nos permiti•.i dimensionar la part~ exterior de la planta IJ,~a que se encuentra a 4S' en la 
zona de acceso. 
Para comenzar, de la :inea punteada de la proyección del balcón traza un OFFSET <1e O. 15 t1acia afuera de la misma. 
Después traza IUI líneils auxili<'res del END~oint de rada paño importante y utiliza candados de PERpend tocando la primera línea auxil!ar 
!punteada) para qu~ !lis :ineas terminen en tu linea awjliar 

Comma11c. DIM IEnterJ 
Dim: Ni ¡Entcr) Donde Ni es la abrevi1.ilJ,a de A:1gncdj. 
Firsl e;te11sio11 !me originar RET/Jhl\' 10 sdu · • • • • ENOpoint pica en el punto 1. 
Seco11d e11enskY1lii1e011gi11: * • • • ENO¡ioint pica en el punto 2. 
Dirnensio11 li11e Joc.11io11 (Texl/Jl,/1glt1' • * • ' NEAresr pira en el punro 3 sobre la primrra línea diagonal auxiliar. 
Dirne11sio11 leJt <O 77>: IEnterJ 
Dim. con IEnter) 
Seco!ld e;tmsion fine originar .~ETU/?N 10 st/ea: ' • ' • ENDpoint pica en el punto 4. 
Di111ens1on teu <200>.· IEnterJ 
Di11: con /fntrrJ 
S1wnd 1'.11msion fine cirtg1r1 ar RETURN IJ se/ea: • • • • ENDpoinr pica en el punto S. 
D1inension ;m ,·O.!Jl.'. fEnter) 
Dim. con ¡EnterJ 
Second t'.tii'iiSion ii!ll' origfn ar RETIJRN 10 se/ea: • • * ' ENOpoint pica en el punto 6. 
Dimemion rei.1 <!."O>,· IEnte1) 
Dim· E [EntrrJ 

No o'.vides llorr?,r tus iín~as ;iwihares. 
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El proreso .:Je awtadón horiIOntal de los tr;imos faiLantes los 1eali1aras tu solo guiándote por las figuras siguientes. No olvides que lJ 
ayuda ae los randados le dan p1edsión a tu dibujo. En la figu1a de Ja siguiente página verás el resultado qu~ deberas obtener en flJ 
acotación ~orizonral y por Ú/[imo verás la planta baja totalmente acorada. 

~~-~:~;:;";;~1q;~~~¿~1-;;u,;,r,, l 
/ ¡¡·/.i._-'.-~:;º ;[ \[f\j·c·o / i/11~r-¡;A 
1

1' 1 ' ' ' '¡ .. 
1 :J 1 1 i ! ¡·¡ e) 
' 1 1 ' 1 J • 1 1 /'·;' 1 ~ T(.;~:~.-..,-.'/.i : 1 :~~ :~uj 

11, 1· 1 1·c1·11-~ 

~"}dr;~:f !i .. 
--~=~---~-r-~--~l 

' '1 1 ' 

v;~J:~s;~. ·:::~Ú-.j~,~~{.]}~_=-~]rr--~ 
' ,\/' .. • .· 11 i 

/ \\ \:: '¡ . 
/, !\;,· -~ 11 1 ';-,. " : 

1/ :·; il / 

I! : .• "" L : ••.•.... j~ i 
~i !~'_o--.=:=f/+. ;, - - -- -- l ~ 
¡ ; ' " ; . 11 l 
•71-~ -----,-,¡ 1 ' ' iJ ¡.=::._ ___ ... ---¡--'~-----~---¡ -
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··--------------------~- 1 
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Para terminar wn nuestra planta baja, nos falta poner las LÍNEAS DE CORTE y los NIVELES. 
La1 s1qu!~nte1 órdenes ya las hemos uiilizado, si tienes alguna duda consulta tus r.apítulos anteriores. 

Al101 a ac.:ivem0s el tipo de linea que utilizarm1os para las lineas de corte. 
VfRSION 12 1 VERSIÓN 13 
l?.1 SETTINGS IP/ DATA 
IP) LiN<::TYPE IP) Ddltype: 
/i') LoacJ /P) Load 
Escribe DIVIDE y presiona /Enter/ IPJ DIVIDE 
/\¡Jarccer,í un,1 caja de drá'ogo mostrándote los archivos de ti¡,os de /P) OK 
linea que tirncs disponibles en el programa, como puedes ver ya se {P} OK 
rncucntra ilumimdo el indicador con el a<cl11vo ACNJ, solo presiona 
OK 
---~·-

uedado habilitado. 

Fn ambos c.1'.01 le apa1ccer.i Li CJJcl de diálogo quc aparece en la página 53. 
En t1ond~ lintincd tu rnclicacJor esrnbe el nombre de: CORTE 
Co•1 tu ratór1 pica el cu,ic:ro c;e New 
1\11ora ya ap,lf!·cer,í lrstado e<1 l,1 parte superior. 
Pic,1 sobre el l,1yer CORTE P-''ª que sr ilumine 
N1ora pica PI cu.ioro liarnado Set Ltypt· .. y de 1.1 lrsta que aparecerá, sell'{ciona picando sobre el tipo de línea DIVIDE y pica OK. 

l 

i\11or,1 rrca <'11 el r:u,1dro 11,mudo Set Color. .. y rlc los ruJdriws 'Jr color que aparecen en la parte superior escoge el color 4 /cyan) y pica 
OK. 

P,1ra JLtiv,1r tu l.1yt•r "CERO' pi01 sobre el con tu r.1trin 1nr,1 qu:· se 1lurrn11c )'ahora pica sobre el cuadro Curren!. 
/'or ¡'rltrmo p1u OK 

1',1ra r¡ue se.1 más s.'nulio tr,1b,~1r apagarm101 los L1ycrs c;w: por ,1/101.1 no Vdlíllli a utilizar. La siguiente operación la harenios 
rnar1uc:mcnt1' ¡wa al1orrar ncr,1po 
Eocribc LAYlll (Fnter/ OrF (Entcr/ '(Lnlrr/ y tr• ,1p,1rewá i~ siguiente ieycrda. 
fi'fa.ov 11·,711/ /d¡'l'I O ¡rlie currE'll laye'(/ of(? ,Ne· presrona f[ntcr) ON (Enter) CORlE.[JtS.EJL-lXf /Enter) (Enter) 
Esto l:;i ,1p,1gat1o todos !os layers menos el O que es nuestro liycr en uso. clespués encendimos los layers que nos van a ayudar a drbujar 
nue~Ha~ !ín{_\ls de corte. 

En la siguiente pagina hay c1os CJcmplos que :>ucdcs u1ar 1i no 11en°1 definidos tus rnotielos propios Puedes tornar las medidas 
direaameme y después deberjs c;1rnbiarlo1 de escala. Cu.indo los tengas terminados utiliza tu cornanc1o "SCALE" "Window" encierra tus 
objetos en tu Vf'ntam y presiona (Enter) Corno !lJSe po1nt pica cualquier punto cercano a ellos y como Sea/e faaor: escribe 0.2 y 
presiona fEnterJ. Esto quiere decir que los objetos que se encuentran en esta página se encuentw1 5 veces más grandes de !o que los 
necesitarnos para nuestra escala 1 :50. Cuando ya estén escalados procura que los textos de el Nivel de Piso Terminado no sea menor a 
0.10 de aitura. 
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Si los deseas convertir en WBLOCK hazlo tomando en cuenta que están escalados. 
Arite1 de convertirlos deberás cambiar Jos elementos que componen tu indicación de corte al Jaye1 CORTE. sin embargo recordarás que el 
/ayer CORTE ya tiene asignado el tipo de línea DIVIDE Jo que oca1ionará que las lineas de nueitro indicador de corte tengan un tipo de 
linea que no sea continua Ahora utilizarás una opción rnjs íle tu comando CHl\NGE. 

~~~~~N 
12 
_________________ ----1¡VivE'i?Rsw10);;' Nli113 ____________ _ 

[ /~/ ~H1\NGE (P) MOD/fY l 
l..(!Jlelect O~ct s IPJ Change_ 

Se!t'CI otyecl5 lf'I W1nrlow \elecciona tul objetos con una ventana y presiona (Enter/. 
Propmitc< '<01.111:Jt' pomt' · P jEnter/ 
Oianq» 1:,7aí prc•p,1w (Co!or,fl«vl!1yer1lTfpt':l/11drns/? LA /Enter/ 
Nr1i' l)t'r <u;•rmr> CORTE (Enter) 
Ovr •! if 1: /¡,¡¡ ¡ "' 'Jk'rt; · (Co.'u1![1t•1; 11~ mi TJ'f'1'1 l/71c\17''5 ¡j? L T (E nter / 
Ne1~/me(1pe ,,went' CONllNUOUS /EncerJ 
0H7(il' 1:/1,){ /i!fP:'fÍ\' (Cn<.J.\ [fe:: L-lvml T\pt' Tl!ÍG\nt'JS/? /Enter/ 

Y.1 c.m1L11ado1 puedes m·;r tus 1Jloq11r1. Toélos 101 elementos que componen tu indiCildor de Nivel de Pi;o Terminado los deberás 
cam~ra al laycr MURO\. 

PrHncro co:oqu'..'mos lclS Hncal que incJ1crujn nuestros cortes. 
De tu eje 4 '(h0rizo111a1/ 1m 1111 OFFSET de 0.90 hacia abajo. 
Cambia esta nueva linea a tu /ayer COR/E. 
De esta nueva linea /1as un OFFSET de 1.10 liacia arriba. 
De tu eje ve1tiral íl l1as 1111 OFFSET de O.'.;S t1acia la derect1a. 

Guiándole por la ligur a de tu siguiente página debe1ás depurar tu corte horizontal con tu comando "FIL.LIT' "Radius· "CERO", 
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Coloca rus bloques de indicador de corte sobre la línea que les corresponda. Si los l1iciste uloque. cuando los coloques en una posición 
diferente a la original el texto del mismo quedará rotado, utiliza tu comando EXPLODE par.i que vuelvan a ser los elementos originales y 
con tu comando CHANGE ¡como lo hicimos con las letras de los ejes) poJr2s rambiar el texto en sí y la rotación del mismo. 
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Para la planta ,~Ir~ ya fienes Jos conotirnientos suficientes para desarrollarla tu solo. Ero las p<igims .subsecuertes irás encontrando Ja 
información nem,uia para su ejecución. los procesos ya han sido analizados, ahora las figuras re aytrdar~n corno soporte gráfico. 

Le' ejes, rexro en ejes y líne,1s de corre. ya tenernos drlJujados en Ja planta baja. de ral modo qc;e aprovecharem~s estos elemenrus para dar 
inicio con nuestra planta arra. 
Primero, csJJndo en tu drbujo ac f,1 pJ.1;,¡,1 !.Jap, resr,1u1a ru 1111a Pl/WiA ,1/1or,1. suponiendo aue tu /ayer adrva c1 el /ayer "URO", apaga 
todos Jos !.AYER) y solo enciende el l,1yer EJES. el /ayer EJ[-fXl y el laycr COR/E. 
Esuil!e· lAYf:R /f:nrer) Off /fnrer} 1· te ,1par1'Cc•1/1 /J s1uu1entc leyenda ... 
Re.1Jcjt want !;rycr O /!he wrrau l.ijt'r/ oi/7 <N- presiona /frtcr) ON (Entcr) COR!E,EJ[SJJE-IXT (lnttr) (Enter) 

Utiliza !u comando \Vfü OCK. 11•/eccion,1 !\ldos los e!enwr1101 qu" perte11ecm a los L1yers ya rncncionados. 

VERSIÓN 
lf'I BLOCKS 
(PJ WBLOCK 
Fil<' name. CNAPA /Enler) 

Mxk mme: (Entcr J 
lflJ1'1!1ón b.Jll'f'Olirl.'Cscribe o.e y presiona IEnler) 

Vf:RSIÓN 13 
!PI FILE 
/PI EXPORT 
/P) Wblock 
En la caja de c1álogo primero en 1a secdólO de D1ieaories, muévete 
con las flechas l1as1a q¡,c> encuentres tu directorio donde creaste tu 
,ir chivo de ü\IAFG y pica sobre el par a que se ilumine. Después, 
en el renalón dr file IV'.'Je: esrnbe CASA-PA v nreiiona /En1e1 

St'!ea oiyim. Encierra ron una ventana lodos los clerncntos que están en tu panralla y presiona /filler). 

P;11,1 recupc1,1r los eirnwntos nuc ILrcrGn /J1Jrranos rn•1 iJ rrrwión del \Vb/ock esrnbt'00PS y presiona /Enter). 

Dcbt.1 fá\ •:oi•.:f:r el eri<tndcr to1im Ju~ Íd}'l'f). 

Escribe· lAYER /Enter) ON Wntcr) ' IEnter) /Emcr). 
Vuelve a s.ilvar ru d1/JLljo. 

N1ora abriremos el archivo d·' l.l pl,w.1,1'1,1 Como 111rnciJnarncr1 con 2n1erioridad, cuando c~eneras un Wb:ock cu programa gener.:irá un 
a1d1ivo co•1 extensión ".OWCí en f·I cl11ro c:r,•o rlc ru C•1:11pulaóo1.i. de ral manera que y.> exilll' w1 archivo de dibujo del Wblock que 
acabarnos dt gencr (ir. 

En el Llso de las versiones IO y 11 c!t'bcrci1 salirte de tu r!rnujo actual, después de salvar esrnlie: lND y presiona /Enter). 
Esro le llevará nuevamente a ru Menú de Accc;o, c:ondc seiccciomr,ís la opcion 2. la cu.0 te pt·1mi1ir.í editar un dibujo ya existente. 
Oesprn:s del 2 µresion.1 fEntcrJ. E11 el \1guie11tr: renglón f'.UllJe: CA)A-PB y presiona /[ll!erJ 

Para las versiones 12 y 13 pica en cu Mmú Vertic,il de "file" y pica en "Open·. en la .:3j,; rte d1.ilogc1 pica para que se ilumine el 
directorio en el que se encuentra tu archivo y por ri:tirno, c1el lado derecho de la GljJ de di1:1'ga pica sobre el nombre del archivo. Una 
vez que esté ilumimdo pica sobre OK. 
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Como puedes ver tu ard1ivo ya tiene los ejes, los textos de ios ejes y las líneas de corte. Sin embargo, deberás dibujar los ejes laltantes 
S ', 4 y 2 '. Así mismo algunos ejes que fueron importantes en ia planta baja aquí solo serán una referenci~ de localización. Solo borra la 
línea de eje. (C ',6 y 4 '). En el caso del símbolo del corte B verás que se encima al eje 4, muévelo a la izquierda y depura la unión con 
Fillet R O. . 
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Para dibt~Jr los muros utiliza las medidas de la figura siguiente. Todos tus muros tienen un ;:ncho de 0.15 y los muros bajos de la terraza y 
jardineras de 0.10. También encontrarás las medidas de los vanos para las ventanas y 101 v'nos de las puertas. Reruerda que el grabar 
vistas te será de gran utilidad, puedes usa; e' mismo número de vistas del 1 al 9 y a la vista r,eneral llamarla PIJ\NTA 
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Para dar Ja calidad a Jos muros recuerda que tu /ayer se Ji,11nará CALI y le c11ignarás un color 5. El valor del OFFSET para la calidad será el 
mismo de la planta baja f0.03). Los comandos que más utilizarás su~n ZOOM, OFFSET, FILLET Y TRIM. 
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l.a1 puertas izquiPrda y derecha ya las tienes generada1 como Wblock. (PTA-D y PTA-1). En el ca;o de la puerta de la recámara 2 la 
puerta no 1e imerta en el punto medio del ancho del muro. imé1tala en el ENDpoint del muro y después muévela 0.075 con dirección 
de 225º. El layer PUERTAS se generará automáticamente en wanto insertes la primera puerta. 
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El layer para dibujar tus ventanas se llamará VENT y le asignarás el color 1. El OFFSET será de 0.02 para r.Jda lad0 de la línea del eje. En 
caso de que el mu;o en el que quiera1 poner una ventana no tenga un eje que te ayude, traza una línea ;,uxi:iar de MIDpoint a MIDpoint y 
bórrala en ruanw dibujes tu ventana. 
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El Mobiliario que aparece a continuación s~ encuentra al igual que el de la plama b;ija en escala 1 :20 • El resto del mobiliario que 
necesitarás para tu planta alta ya lo tienes generado como Wblock. El punto riarca el lugar pmpuesw para tu punto de inserción. 
Puedes abrir un arrhivo MOBl·2 o bien aprovechar el archivo MOBl-1. La siguiente página es la planta ya amueblada. 
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EstJ planta te puede servir de ayuda por las medidas que te hagan falta para I~ lou;:ildción de tu mobiliario. Se encuentra en esrala 1: 100. 
Recuerda que todo el mobiliario que sea \Vb!ock con un !ayer determinado, deberás asignarle el laye1 que le corresponda. 
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Para los CLOSETS deberás dejar una separación perimetral del 0.03 y Ei ancho de los mismos para todas las recámaras será de 0.65 y 
para el closet de blancos (que se encuentra entre la recámara 2 y el b,1~0 general) será de O.SS. Las lineas del rayado tendrán una 
separación de O.OS y no olvides poner la nomenclarura de cada closet. 
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El piso de los 2 baños dibújalo con una retícula de 0.10 x 0.10 y recuerda que el comando OREAK te permitirá cortar la1 lineas del piso 
donde se sobrepongan a tus Wblock · s de mobiliario. La retícula para 1a terraza será de 0.30 x OJO 
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A rnntinuación aparecen los valores que le deberás asignar a tus Variables de Dimensionamiento. Como recordarás en el capítulo de 
Acotación aparece una explicación general de lo que con:rola cada variable. 

VERSIÓN 12 VERSIÓN 13 
¡p¡ OIM (P) Ol?AW DIM 
L_ __ En el área de comandos escribe DIM r~siona Enter 

En el área de comandos sigue las siguientes inmucciones. 
Dtin. DIMASO (i:nterj 
Current value <a:rrent> New value: ON {Enter) 
Dlfw DIMASZ /Enterj 
Cuflenr vahle ·.cu11mt> New value: 0.15 (Enler/ 
D1m D/MDLE IEnler/ 
Currem value <n11renr:· Newiulue. O (Enter/ 
Di11.· DIMDI 1 (rnter) 
Cuffenr 1u.í11• <wrrelll> Mw value: O /Enter/ 
Di111. DIMEXf ¡Er11cr/ 
Currenr v.i1uc --wrrent > A\w 11i.!Jc•: O /Enter/ 
D1i11 DIMEXO (Entcr} 
Cwrmr 1uiue e curren!> New11ü11°: O (fnter) 
D1m· O/MSE 1 /Enter) 
Cu11enr 1aí1c ··mrrenr.> Neivvalue: ON /Enter) 
[}1111 DIMSEJ (Enlcrj 
Cu11tm 111/uc c1111rt•nf.' Ne1vv,1Jue: ON /Enter/ 
Dim DIMSHO (Fnter) 
Cu11m1 va fue <curren!> New 1•a!ue: ON (Enter) 
Urin. DIMSOXIJ /Enterj 
Currmr va!ue <,-urrmr> Newva!ue: ON (fmer/ 
Drrn.· OIMrM ILnter) 
Currenr va!ue <wrr.'n!> New 111/ue: OFF /Enter) 
D111r0/Mf/H (f111.r) 
Curren! va!ue <iu:renf.' Nt•w ira/11,;: ON (Enter) 
Dim DIMTIX /Emerj 
C1111ent valuc ,·w11,'ní.'· Nnv va!ue· ON /Enter) 
D:m OIMTOIJ (Enter) 
Currenr vaiuc <Wll<'nt > Nm· vafuc: ON fEnterj 
Dim. OIMTOH (fnter) 
Cu11c'f}! vaiue <rnrrent.> New vaiut': ON (Enter/ 
!Jim.· DIMIXT /Enter/ 
Currenr L:1/ue <wrrent> New value.· 0.1 S (Enter/ 
Drin:Style /Enter) TEXTO (Enter) 
Dfm·E (Enter) 

164 



;, 
Repasa el proceso de Dimensionamiento a partir de la página 129. Tu planta aliase verá así cuando hay.is terminado de acotar. 
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Toda la planta alta tendrá un Nivel de Piso Terminado de +2.75. Donde la altura de piso a techo es de 2.30 y el ancho oe la losa 
tendrá 0.30. Recuerda que el Nivel de Piso Terminado de la Planta Baja es de +0.15. El nivel de la terral.él sNá de + 2.60. 
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Para comenzar a trazar nuestra Planta de Azotea tomaremos como base nuestra planta alta. De tal manera ahorramos tiempo y evitamos 
cometer errores al red1bujar cada elemento que es común a ambas plantas. · 

Si no te encuentrJs e~ tu vim PlANTA, restiiurala. 

Apaga los k1ym MUEB y CAll. 
Crea un Wblock en el mismo direttorio donde se cnwentran tus plantas baja y alta. 
A este nuevo Wblock llámalo CA\AN. 
Como /ns el/Ion point da 0,0 y en 51'/ffl Objeas cncierr a en una ventana todos lns objetos que ves en tu pantalla y presiona IEnter). 

Vuelve a cnct'r1der tus layers MUEB y CNJ y scilva tu dibujo. 

En el c,110 c:c las versiones 1 O y 11. sal del dibujo coi, tu comando TND" y el en Menú de Acceso toma la opción 2 y en el nombre del 
archivo csrnlJI• CA\A-N y presiona /Entcr) 

En el c<1so dt' Lis versiones 12 y 13 piril en tu Menú VPrtical de "FILE". pica en ·open·. 
En tu caja de cl1iÍlogo. del lado izquierdo liusca y pica el directorio donde se encuentran tus plantas alta y lJ,~a y después del lado derecho 
pic;i sobre CASA·fll para que se 1i1Jm1ne y pJCa OK. 

Ya nos enco:1tran101 rJcntro de nuestro dibujo CASA·N. 

Deh('rás !Jorrar los siguientes elernentos: 

Nivr-!e~ Ge P1'io lc1minado. 

f\cticu!a d~ p110 y amucblJrlo 1Je los dos ba1ios. 

El noml;rr rJ" to,jo" los espacios dejando el del DOMO y el del TRAGAlUZ. 

Toct11 IJ', ruc1!:1s y vcnt,1rm. 

Pon una linc'<l ,:u~liar donde se encuentra ltxalizadJ la primera línea de cotas y después borra las cotas. SOLO lA PRIMERA LÍNEA DE 
COTA\ DE LO'. CUATRO LADOS. 

Tu rrgura se ver,i como aparece en la siguiente página. 
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Vas a ir borrando líneas poco a poco liasta que ti figura se vea COfllO sigue. Con "FlLLfT" "Radius • "CERO" cierra el perímetro y 
con\1erte las líneas del mismo J tipo de línea continuous con tu comando change y dibuja las líneas que te hagan falta. Si por la resolución 
de tu monitor no distingues cuales soro discontinuas escrilJe en tu área dr comandos: REGEN lfnter). 
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Con tu comando "FILLET" "Radius· "CERO" depura los muros que se ·.encuentran alrededor del tragaluz. ConVierte las líneas que 
forman el domo y el tragaluz a tipo de línea continua. o~ las líneas perimetrales dr los dos traza un OFFSH de 0.15 hacia afuera de las 

mismas Como indican pretiles dales la calidad 2 jlayer C'IIJ-2 con color 3 y OFFSET de 0.03). 
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L,i linea superior del tragaluz deberás extenderla del lado ai'lado de la planta de azotea. Recorta la retícula sobrante de la zona de la 
terraza. Del punto marcado como 1, traza una linea auxiliar de 0.50 dirección 90' y otra de O.SO en dirección 180'. Para borrar la 
primera línea au.~liar borra por ventana. Une con FILLET tu nueva linea. horizontal con la vertical que delimita la losa de la recámara 2. 
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Las lineas del perímetro de 1,1 losa de la azotea y la linea horizontal que 111ve c;e parteagua> cámbialas al layer CAL!. Une con lineas el 
rededor del pretil como se ve¿; wntinuarión. L,1s líneas inclinadas que acabas 1e dibujar cámbiala~ al layer CALl-2 para que tengan una 
calidad intermedia. El asiurado de la losa es de 0.10 la calidad interior del prélil del rededor del tragaluz también al layer CAU. 
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Aquí tiene; los dibL~os de el TINACO y de: TN\IOUE DE GM: Como En las ocasiones anteriores están en escala 1:20. después de que los 
dibujes en tu /ayer MUROS puedes hacerlos V/block y guardarlo1 en tu layer UTIL para seguir rnmpletando tu librería de.dibujos. 

El Nivel de Piso f erminado para la zona del tragaluz será de +S.55 . La altura de piso a techo es de 230 y la losa es de O.SO. 

Cruza rnn 2 lineas el domo 

Te,-mim acotando los parios importantes de tu losa de azotea en la primera línea de cotas pcrirnetrales que dejaste libres. 

En la página siguiente más tu Losa de flzot?a terminada. 
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En el caso del dibujo arquitectónico, podemos tomar como base información de los planes anteriores. Por lo tanto utilizaremos las plantas 
que ya tenemos elaboradas para dibuja nuestras fachadas y posreriormente los cortes. 

/1bre un dibujo nuevo en el mismo. dirertorio dondr~ se encuentran tus plantas baja, alta y Motea y llámalo CA\A-Fl, donde comenzaremos 
a dillujar 1.1s factwlas. 

A pesar de que las vistas de ayuda C,dC aparecerán 1crán muy pcquerias verás como pc2Jcs ir tomando la ir:lormación necesaria para :us 
tres fact1adas en un solo arcl1r10. \11ando tengas todas las líneas ,Je referencia que ner<'éites podrás b~rrar la planta baja que insert.1rás 
corno guía e rmr.rt.•r.is la p!ant,1 a:1a y po• último l;i 1Je azotea 

Llamaremos rACllADA PRINCll'AL a Id q•ir. queda a 45" y presenta ronro elemento centr<I la puerta de acceso. La rACllADA POSTERIOR 
es 1,1 que está del laao de la cocrna. comedor y estancia y por til•rmo. :a FACHADA FRONTAi. en la que se ve el warto de servicio, el 
cstuclro y IJ est.imia 

VERSION 17 
if'I Bl.OCKS 
(P) INSERT 

·-----------

[l/ock mme (or 7) \directorio\CAIMB /Enter) 
lmemon poin!.' 0,0 IEnter) 
X scalc!c1ao1 d.'·/ Comer !XYZ. IEnter) 
Yso!e f.Jao' /d1•f.111!1 = ,\/ fEnter) 
Nmarion ,?r~·/lc 1: (E.nterJ 

!~1ora utr:r1a tu comando ZOOM. 

VERSIÓN 12 __ _ 

if'i OISl'U\Y 
(Pi ZOOM 

V. ERSIÓN 13 . rn -- --¡ 
IPJ DRAW2 
fPJlmert __ 

~ERSIO.· N 13 --i

1 
IP)VIEW 
PI Zoom~-

1l'!Cenrcr,Dyru:nriJFr1enu1Le,WreviowVmavll1ndow/<Sca!e(Xl>JJ->. O /Enter) 

Srn embargo esto te present,i una panta!!a drferente. Encontrarás una doble pantai!J que te permitirá realiza1 un ZOOM dinámico es decir 
que puedes m.inipuldr e! tamario de tu acercamiento o alejamiento a tu conveniencia. Si piCils una vez con el botón izquierdo de tu 
ratón te aparecer,í una X colócate en el extremo inferior izquierdo de tu pantalla y vuelve a piCilr el botón izquierdo y te aparecerá una 
flcclla que apunta ;i la dereclla y.sr rnuc\'es el ratón la imagen que simula ser tu pantalla se agrandará o se reducirá de acuerdo al 
rno11miento que apliques, Je tal modo que para éste efecto, colócate m el extremo superior derecho de tu pantalla. Aflora pica con el 
botón derecho de tu rnouse. Si es necesario repite la operación cuantas veces necesites agrandar tu pantalla o solo para praáicar y 
comprender mejor el mecanismo c!0 : corrnndo "ZOOM" ·oynarnic". 

Toma como guía l.i figura siguienre. levanta lineas de los parios importantes después de ditiuj.1r una linea de tierra M,ís adelante ver,ís 
las medidas ut' altura que i,' delxrjs dar a czda er~·nento. 
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Como puedes ver la altura para la ventana es de l .20 a partir de 0.90 del nivel de piso terminado, lo que te dará 2. JO la misina altura que 
le darás a las puertas. Estai alturas son internas. en caso de que existan d:ferentes niveles deber,ís cuidar la altura de las ventanas para que 
por las laa1adas no rengas ventanas a diferentes alturas. Puedes ir traZJndo las líneas poco a poco par;i que no pierdas la referencia a la 
que pertenecen. Como ya lo hemos visto, la utrlrzadón de tus candados t~ dará preosión para !tJS dibujos. 
Más adelante detallaremos las ventanas y las puertas. Una vez que tengas rcferendadas ro11as ru1 :íneas auxiliares podr~1 borrar o mover el 
bloque de tu planta baja. S1 no la mueve1 puedes llegar a confunú1rte rnn las múltiples líneas que tendrá1 en la pantalla, por eso aquí 
realiZJremos un proceso aisl1do para que las airas doi faclndas no se revuelvan con la que estamos d1buy1ndo 
Apaga tus layers COTAS y CORlE para qut 110 te estorben y que 110 rengas demasLida informa•iún en l.1 elatior;ición de tus rachadas. 
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Supor.!endo que borraste la planta baja. de la misrrn manera en que la insertaste en tu dibujo ahora inserta la planta alta. Tu lnse1tion 
poi~t será nuevafllffl!e el 0,0 para que coincida con la localización que tenía la planta anterior. 
Vuelve a trazar tus lineas au~liares cuidando de no trazar las que coinciden con elerr.entos de IJ planta baja ya qL1e esto te podría OGlsioriar 
la duplicidad de líneas y en un graficador de plumillas esto puede provocar que la pl~milla se tape al pasar por un elemento donde la tinta 
ya 1e secó. 
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Borra o mueve tu planta alta jrnmo lo l1icieras con la planta baja/ e inserta tu planta de azotea. Vuel1·e a trazar las líneas auxiliares o de 
referencia de los paños importantes de la mism;;. Rectfl~da que estas figuras ;e enaxntran en escalJ 1: 100, si no encuentras alguna 
medida podrás tornarla directamente de estas páginas. Podrás detallar cuanto tu desees tus cortes y tus fachadas. En las páginas 
siguientes wrás lds fachadJs y los cortes ya termin2dos. Con esto quedar.in concluidos tus planos básicos J1quitectónicos. 
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Pctra :a planta de conjunto deberás dibujar tu terreno tomando las medidas que se encuentran en la página 10. 
Si •iecides dibujar por coordenadas deberá1 ingresar primero el valor de T poner um coma (.1 y seguido el valor de T. Por ejemplo: 
p~u trazar la limi de los puntos T a ·o·, cuando uses tu comando UNE ~n el prompt o indica1Jor de rrom po1i7t 500,500 (Enterl ro 

r•cht 500, 500. 484 (Enterj 

El siguiente r1.inc se ennientra en escala 1 :200. Toma de esta figura l<is dim1•nsiones que necesites para localizar tu planta baJa dentro del 

terreno y cornp;eméntala con el arnb1en1e exterior que aparece a continuacién. 

,/L9.íl ,.1¡11 
~'LJ 1 !e~\ 1 :-'. J 

//f/ P1 f'Ji 1 t 
//p .) 1 !~ ¡ ! f. 1 ' './ .. , \ ',, .. ~· 

// fj1ü1U Vj 
"'/ . .=1 

p/;._111._ ¡'º"!¡ ~. !
11
•0'" .. '" f 1 

/ ....... ' 1 u 
i ,.>¡14'' -~~ 1 

j .''"~ ' °" ·~~·. i "" . 
.. ~.1k ' '" ' 

'~~ r~ ' . 

! 
1 .. 

Escalo.- 1:200 
~·~li 
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r,1r<1 los pl,111os Je instalddones e11cont1driÍS los cuadros de 1i111bologia para que elabores los mi.1mos y en las páginas ~ubseruentes 
encontrar.is !;11 pl,1nta1 y cortes con las i111talaciones correspondientes. 
Es muy importante que ~o dejes ele enriquecer tu libreri;i 1Je símbolos lo que en planos futuros te representará un ahorro de tiempo 
incomp<1r<1lile contrc Id utiliz;Kión de elementos manuales como las pl<mtillas de mobiliario, ya que estas establecen mobiliario muy escueto 

y muy pow pc1<011ali1ar10. De la 111i;n1a manera podrás gmrra• b/o,1uc1 ele tus pies de plano, norte\, etc. 
L1 primera pl.mta es 1,1 de cor~unto cnc1 Id imtaladón Hidro·S,1nitari,1, después encontrariis 1a1 n:antas baja. alta, de azotea y cortes. 

Continu.1r;í11 los plar0> de la i111tal,1c1,in rlectric,1 en pl;mtas y 101 p
1
an0s r.1trudu1ales. 

,- ·· · = ~-i:s c;c a·s ¡; ·1 
-~==-i-·--~~:;;;;-------·--1 

----i """"'~,,. 1 _¡r .. ~· , 
.. ,. 

::. ~. ! ::! ,...-.;.··: e·¡' ·:~·. ,! •;.. 
.~.:;_J. l.!!"/:'''!"'"~ 

F: \.1:<')~~ it:U . .'. 

; .. · .... '''· . ~ ,. 

!;'.•_,,p,:·•,I 

.~'.-." !"P .. ·-'..;._,: 1/ 'l."-.:\ ~l', 'k•.'I\ 

r·•..t·•,~ \':",>-:•:<-!, .... :·r:.._,...._.,_:.:.:.J.._l, 
-·--· ----·---

:::1onto de Co~ ·Jn~o 
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Hidro-Sori:orio 

Eswlo 200 
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Crea un dibujo n~evo y llámalo AP.0-AO 1. En el coloc21emos las plantas baja y alta. En este pliego tambicn d~berás colocar tu NOR fE y 
tu PIE DE PLANO. 

Mora dibLijaremos nuestro pliego de papel albanene en nuestra pantalla y sobre el co!ocaremos l.11 pla11t.is baja y alta. Deberás tener 
diseriado tu 1.1re ere plano y tu norte p.ira colocarlos dentro del n:i11110. 

Para dibujar rl p;1ego utiliz<iremos un comando nuel'O. l'oL1rí"1ro1 r/1tJu1ar el pliego con lineas 1111 emllarg0 son elementos independientes, 
rnn el comanclo l'GLYLINE IPLINEI este conjunto de lineas se1 án un solo ('/e mento. \i quieres movtrlo, bastará con tocar cualquiera de 
sus cuatro lados y quedará seleccionado como uno mio 

VERSIÓN 12 VERSIÓN 13 = 
~DW ~~WI 
!PI nrxt 11'1 Plinr: 

l IPI Pl/Nt ____ _ 

From po1nr. 0,0 /Enter) 
!l"c-Clos11 'f!.1.'11i'!d!l1'Lmg1!11UndoillJd/f¡l<Endpoim of !ine> @47.35 <O (Enter) 
ilrc-Oom/l.i.'1í1i,1111 Len_ql/VVnda'111d!ll/<Endpoim of line>.@28.6<90 !Enter) 
1lrc-Clos1~ 11.1:,;v.-J1!11Leng1!1/UndaWidf/¡!<[ndpoi01 of Me>:@42.35< 180 !Enter) 
1'11/0ose llc1'Íi:·i.111vLengWUndo.1Vid[/¡l<fndpoi111 of !me>: C !Enter) !Recuerda que con C activamos la opción CLOSE). 

N101a u1ili;,11u ro:m11rlo ··zooM·· "Extents" 

N1or,11mer1a 111 p!,1ntci brij,1 ílentro de este nuevo dibujo 

vrnSION 17 
IPI BLOCK) 

11'1 INSf~------

Block nJtlh' /,'r lJ. \di1cctorio\CASA-PB IEnter) 
lnsC!íior1 pn•::r 0,0 IEnterJ 
X sc;J/r7 t.1aor ·• 1 .> i Cumt'r /.\Yl" !Enter) 
/' scJ'e f.1ac• /.·,'éfc1u/1 ''X/ /Entcr) 
fi'old!ion an,;·,, ¡Enterl 

Vuelve" u1ir1?,11 w corrn11do "ZOOM" "Exlents". 

rr~~.~~W·N· ;3 -- - ---------1 
f PI lnsert _ ) 

Con tu corn;>ll!:o MOVE mueve el pliego de al!Janene. Deber,ís checar que tu ORTHO se encuentre apagado, es decir que si en tu 

Línea de Estado se encuentra a la derecha de tu L,1yer Activo la palabra Ortho, presiona FB para que este se apague. 
Con el ORTHO liberado mueve el pliego rara que la planta b<ja quede dentro del mismo. 

N1ora inserta tu planta alta Esta también deberás insertarla rnn un lnsertion poimde o.o, sin modificar el factor de escala en X y en Y 
con un ángulo de rotación de O'. 
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Como las clos plantas tienen el mismo punw de inserción te l1an quedado sobrepuestas l;is pla~tas baja y alta. VuPlve a encender tu 

ORTHO (p1esiona íB/. UiiliZJ ru comando MOVE ele la siguiente maner,1. 

[VERSIÓN 12 
, IP) EDIT 

(P/ next 
IP) MOVE 
(P/ Select Obiects 

VERSION 13 
{P) MODIFY 
(P/ Move: 1 

Seiea objeaJ · L (Enter/ ¡La l" es de Last eito seleccionar.í rl últimc elemento dibujado e colocado dentro de tu dibujo, que en 
este caso es la planta o:t2). 
8.Jse poim ar rlispl.mmenr. pica en el cernro de la plarna que se iluminó. 
Seconrl pomr of displicen1enr mueve tu ratón ~acia la derecha y pica en donde ya no se encime a tu planta baja. 

Inserta tu f'1e de Plano en el extremo infrrior derecho del pliego de papel. 

De la rn11nJc1 n.anrr.1 q11t arn1amo1 este p11mer plano armaremos fl segundo y el tercer plano. 

En el segundo plano roloc,1f5s lil pldnta de Azote;i y w pie de plano. 

En el tercer plano r u:oc?. del lacJo izc;uierdtl del pliego las tres fachadas que ya tienes dibujadas. c1el lado derecho coloca los dos cortes y 
por lJH1mo 111.-:erLl el r1e f1e p:cino. 

En todos ro1 r.1sos p1i111rro d1ri11j:1 tu 01te13.1 Ge' p.1pei a!lianrnc y comienza a insertar tus plantas y lo que moverás primero será tu pliego de 
popel 

En el siguier11e c.1pi1u10 ¡Grafiwdo e lmpres1on) u11limemos corno 11cmplo tu dibujo ARO-AOI para graficado y exclusivamente la planta 
btlja del mismo ¡w.i CJCrnplo ele impresión 

En las siguientes pjgirrn finales del c;ipitu!o de Guficaclo e Impresión puedes observar corno se verán armados y graficados estos planos 
Al, t\J. y A'J. a los que llanur,is ARO-AO 1, ARO-A02 y ARO-A03 respectivamente. 
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Para comprender el gr,1ncado e m1presic\n pr,1C1irarcrnos con tu ó•t1ljo ARO·AOJ que contiene tus plantas Baja y AJ!a y consideraremos un 
graficarlor de plumillai. 

Un grafJcarJor de plumillas no puerlr d1tJuj.1r m "1101alid.id de la lllperfloe del papel debido a que utrliza rodilloi para smtener el papel. 

l .i1 mc1!1das de ¡1c1prl <¡{JI.' apdrr<m rn 1.1 nr1•wra r.ibla son u11P1<111i111 ,1 un pliego rie O.úO x O. 90 

la lail!d ór r11;ilrr.ilión te serv11<1 pau ri'lariorur de awerdo a la c;r:,1la de graílriióo que quk·rai usa1, el ramario real de papel, la altura 
<J1inima dt' te;10 v 1.1 esr.ila r11• 9r;1f1c,1110 r¡ur· ileber,ís urilfz,ir. En Ja misma rabia ve1á1 inc:urrlas d tama!Ío de las flechas para 
l1J1nc11sio1n11nc1n1> 

En 1a ser¡unila 1a/1Ja ver.is la c<1!1d,1rJ d<' iím1 que correiponder,l al color de !ayer que fuimos asignando y el número del c.arril en que 
dcheras colfJ( ar Cdd,l plumtllit dr•rwo del (kró\rto c!e/ ploter. 

- --·-~----

S~.\::- e,~:;.:; VPR:S ON 

C.alidod de Li:,eo 
c>.~oiA.J 
,y,, i.,1 r,.' 1 GA."R~L 
¡","' .'.1 ·~·pf..A'-1,,1 

L!~':'(c; 

L;is calirJa,Jes de lrnea y los tamañm de re¡to que L•<i'izarrro1 a lo /argo de este trab2jo fueron para escala 1 :50, por lo tanto dibujaremos un 
pliego de 42.JS x 28.6 que cle/imira el esp.1cio !llxe real dcnrro del pliego de albancn~ que podemos unirzar para dibujar. 

los comandos para graneado e impresión e11 ld1 rnatro versiones muestran algunas diferencias por lo tanto veremos primero las versiones 
10 y 11 y, pw separado las versiones 12 y 1 J Sin embargo en /,ii versionei 12 y 13 los valore¡ que utilizarás en ru GJja de diálogo serán 
los que utilizaremos para la1 versiones 10 y 1 J. 
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En el caso <Je liis versiones 10 y l 1. 1eguiremos el siguiente proceso para graílCildo e impresión. En estas versiones es diferente la orden 
de graficado a la de impresión, ~or ro tanro veremos las dos órdenes por separado. 

[ n tu pJntalla de dibujo debed 11erse por completo el pliego de papel que contiene las dos plantas. A e>ta vista podrás llamarla All 
{todo). l'odr.is practicar d1it'renlC'I rrpo1 de graílc,icJc con Vicw o Display. En la opción View podrds grafiGJr 0 imprimir ru vista Ali y en 
el 91afrc;1do con Display se gr.ificarii la v11ta q1ie rrngas en ru pantalla, 1i te encuentras en 1111 ZOOM de acercamiento esa vista es la que 
se graflc,1rd o imprimirá. 

Comenmemos con e: comanóo úr· Impresión que se 11<1111<1 Plll'l.01 /que es una abreviatura de f'RrNT-PWTI. Recuerda que 
co111cnlilfcmos con las veisione; 1 O y 1 ! . 

Solo rmprimi1emos la planta baja en escal~ 1: 100 ya que en una liOJa c;uta no nos cabe en escdla 1 :50. 
Este ejemplo de imp1e.1ion es para pranicar con /0.1 valores de graliGJCión qu•' ,1ste en la tabla anterior. 

¡r¡ PLO f 
//'} PRINffR 
Como pocrjs observar la orden que se c1cnb'Ó en el área de comandos fue PP.PLOT. 

1111.it 10 f'O/ --Disp.(lJ. f\tents, L!imi;, t1ewor 1!4i1dow <defauil>: \1/ /Enrer/ /estamos seleccionando Ja opción Window). 
ftisrwm,·r. pica en el extremo infe1ior izquierdo de tu planta baja. 
Orne'! wm,y·pica en el cxtrrn;o superior derecho de tu planta baja. 

How many copies of this PLOT would you like (1-99)? <1>: /Enrer) para que solo se imprima una 
copia 1IC' tu pr.ino. 

lJcspu•." se re c:~·splies3 1a '>llJuiente i111a par.1 qw· v;\11 l'i f'Staclo en el que se encuenlfan tus valores de impresión. 

Plot will NOT be written to a selected file 
Sizes are en Millimeters 
Plot origin is at (0.00,0.00) 
Plotting area is 203.20 wide by 263.48 high (MAX size) 
Plot is rotated 90 degrees 
Hidden lines will NOT be removed 
Plot will be scaled to Fit available area 

Do you wan t to change anything? <N>: Y {Enter¡ /Comenzaremos a cambiar los valores). 

Write the plot to a file? <N>: /fnter/ 
Size uni ts (In ches or Millimeters) <default>: M /Entcr/ Para Milímetros. 
Plot origin is in Millimeters <O, 00, O, 00>: (Enter/ 
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Standard values for plotting size 
(Solo aparee~ un valor porque la impresora que conftguramos solo trabaja con hoja tamaño cartaJ. 

Size 
MAX 

Width 
203.20 

P.eigth 
263.48 

En ter the size or Width, !leigth (in Millimeters) <default>: MI\)( (Enter) 

Rotate plot 0/90/180/270 <default>: 90 (Enter) 
Daremos um rotación de 90· debido a que !a rotación O el papel seria vertical. 

Remova hidden lines? <N>: (Fnter) 
El remover las lineas que deberán ocultarse sirve dentro del manejo de la tercera dimensión por eso en nuestro plano en dos dimensiones 
no .1c,i1citare11101 el ocultamiento de lineas. 

Specify scale by entering: 
Plotted Millimeters=Drawing Units or Fit or ? <F>: 1=0.10 [EnterJ 
Este v,1lor ch· cslala es porque 1,1 planta liap nos cabe dentro de um t1oja carta en escala 1: 100. 

Effecti ve plotting area: 200. 00 wide by 260. 00 heigth [estos valores solo aparecen como ejemplo de 
arca efec r1va c:c 1mp1ewin cJetiido il que dependerá del ramar10 de ventana que marques son los valores que aquí aparecerán!. 

Position paper in printer. 
Press RETURN to continue: (Errtcrj 

Dcspues de 1111 tiempo de proceso ele vectores t11 1n1pre1ora le dará sa,ida a la l101a con tu pl,111ta baja impresa en ella y se verá muy 
semejante ,1 lci siguiente página 
Corno pLwde1 ver, por el tam,1rio a1igmdo de la venr,n1 para impresión el plano salió dibujado en el extremo superior izquierdo del papel. 
Dibuja una Polilínea de 26 x 20 y centra tLJ dibujo en esa polilínea Recuerda que rotarás la impresión a Oº si tu dibujo es vertical y a 90' 
si tu dibujo es llorizo111al. 

Con tu comando POINT IDRAW ó DRA'J/l j y cm tu candado de ENDpoint pon un PUNTO en el extremo inferior izquierdo de la 
polilínea y airo PUNTO en el extremo ;upcrior derecho c1e la misma. Después borra la polilínea y cuando marques tu ventana para 
impresión ayúdale de los candados de NODe y pica en flrst comer.· sobre el puntilo inferior izquierdo y en O!her comer: sobre el 
puntito superior dereclrn. 
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Allord graficarcmos el plano completo denominado Al?O-AOI. Seguimos utiliUJndo las versiones 10 y 11. Restaura tu vista "All'". 

/.") PLOT 
(P) FLOnER 

!Pw ID p.'01 -- Dóp.('IJ. E\tPfllS. Linu!s. l'iew or lt4nrfuw <dt't1:1IP. W /Enter/ /estamos seleccionando la opción Window/. 
Arsl rema. ' ' • • ENDpoint pica en el extrc:no inferior izquierdo de tu plano. 
O!l!N comer:' ' • • ENDpoint pira en el extremo superior derect10 de tu plano. 

Plot will NOT be written to a s:llected file 
Sizes are in Millimeters 
Plot origin is at (0.00,0.00) 
Plotting area is 1165.10 wide by 884.43 high (MAX size) 
Plot is rotated 90 degrees 
Pen width is 0.25 
Area f ill will NOT be adjusted for pen width 
Hidden lines will NOT be removed 
Plot will be scaled to Fit available area 

Do you wan t to change anything? <N>: YfEnter) 

1
---·---·------

Larer Pen ! Line Pen 

/ Color !lo. / Type Speed 
¡_ 
'1 (red) l ¡ O 36 

1

2 lyellm<) 2 O 36 
3 (green) 3 O 36 

i 

Layer 
Color 

· 4 (cyan) 4 O 36 / 
l s (blue) 5 O 36 

16 (magenta) 6 o 36 ul " 

1

7 (white) 7 O 36 15 
B a o 36 16 

Linetypes 

/Tipos de' linea/ 

1 

O = Continuous line 

1 = ................ . 
/tipo de línea continua) 
/línea a base de puntos) 

Pen 
No. 

¿ 

3 

' 5 

E 
7 
8 

Line 
Type 

o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 

(línea discontinua - raya, espacio, raya¡ 

Pen 
Speeá 

36 
36 
36 
36 
36 
36 
36 
36 
-

2 = ----
3 = ----- /línea discontinua más abierta que la anterior¡ 
4 =------
5 = ---- - ---- - ---- - ---- - ----
6 = --- - - --- - - --- - - --- - -

/línea a base de raya, espacio, punto, espado, raya¡. 
[linea a base de raya, espacio, guión, espacio. 1aya/. 
(línea a base de raya, espacio, guión. espacio, guión, espado, rayal 
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Do you want to change any of the above pararoeters? <N>: Y IEntcr) 
Enter values, Blank=Next value, Cn=Color n, S=Show current values, X=Exit 
Layer Pen Line Pen 
Color No. Type Speed 

1 (Red) 1 o 36 Pen Number <l>: IEnter) 
1 (Red) 1 o 36 Linetype <O>: IEnter) 
1 (Red) 1 o 36 Pen Speed <36>: 6 jEntcr) 
2 (Yellow) 2 o 36 Pen Number <2>: IEnter) 

2 (YGllow) 2 o 36 Linetype <O>: IEnter) 

2 (Yellow) 2 o 36 Pen Speed <36>: 6 jEnler) 

3 (Green) 2 o 36 Pen Number <3>: IEnter) 

3 (Green) 2 o 36 Linetype <0>: IEntcr) 

3 (Green) 2 o 36 Pen Speed <36>: 6 IEnterj 
ucrrrn,\ 

Cu,1r;,ju rcrmin·.'S de as1g1w 1,11 cinco primeras plumillas escribe ·y llhowj para que le 111ucs1re en el l'St,'CJ en el que se encuentran estos 
p,11<irnc:ro1 y r¡11·~ cl1rques 11 to;los los valores que asigmsre sor coi rectos. 

Cocn0 pi;ccps ver no liemos 111o:J1l1r Jdo e! tipo de linea asignándolo a un carril l·n e1pcc1fico de nuestro ,:epósito o carrusel debido a que 
nere11rc11;vno·, ¡,1:or,11 2 r1111111r;,11 dc igual c,11id,1cl en 1:i:::fl'ntcs rarriles para nuestro graficado. Pc•r csro fue que nosotros asignamos un 
trpr; e·• ri•ii:il ;11111 l.-1y1·1 l'll l'l!':'C1f1co y rnmr rvc11111u un ,111Cl10 de !1ncil, de tal manera ~ue con un,111111111« riumilla puede graficar dos tipos 
üc' l1r~ed c;1ft,rt, 1 1k~ 

C1.1,1r:l1U 11;1;.1\ rr·rm1nadn ro!; cslr proe<'111, c1r.r1t1'.' 'X' !Exir) para terminar con la ,1signacion r;e éstos valores y continuar con el 
pruU'Olffli::ntri pJrd ~Jraf1ec•G'J. 

Wri te the plot to a file? <N>: IEntcr) 

Size Units (Inches or Hillimeters) <default>: MIEntcrl 

Plot origin in Millimeters <O. 00, O. 00>: lfnterj 
El Or:gcn clrl r:raficado al igu,11 que el de la impre.1ión es por lo general el extremo inferior izquierdo del papel. 

Size Width Height 
A4 285.00 198.00 
A3 396.00 273.00 
A2 570.00 396.00 
Al 817. 00 570.00 
AO 1165. 00 817.00 
MAX 1165 .10 884.4J 
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Enter the Size or Width, Height (in Millimeters) <MAX>: 900,600 IEnter) 
Estamos asignando el tamaño de un pliego de papel de 0.60 x O. 90 en su valor en milímetros ya que las demás dimensiones listadas son 
medidas de papel american;is El tamaño de papel que acabamos de asignar será denominado USER. Este v~lcr lo puedes modificar 
CUJnt,1s veces lo necesites. 

Rota te plct 0/90/180/270 <90>: O jEr.tcr) 
[starnO\ d,1ndo un valor ele o· al graf¡c;1rlo yJ que el prl'ceso de graneado funciona de manera inversa a la del prcceso de impresión. Para 
un c1b11jo hori10nt.1l la rotación de gr,11icarJo srrá de O" y pard un dibujo vertical será de 90". 

Pen width in Millimete:.s <O. 25>: (Enter) 

Adjust area fill boundaries for pen widthº <N>: IEntcr) 
Pen l'lidtl1 es ei ,1nrt10 de la plumilla que se va a uliliz,1r y la scgund.1 pregunta se refiere a que si el grafiGJdor ajustará el valor de rellenado 
c;e .ireas si)!idas (como las puntas d0 lc<s flccl~as en acotación) al valo~ d•: la pluni.1 asignada en el renglón anterior. 
A esto< v,11ore1 les estamos dejJndo su valor por omisión o delault porque utilizaremos diferentes plumillas en cada carril del GJrrusel del 
gr,;fic.1clor. VII licpós1to dr las plum1!IJs freéuentemente lo rncontr,ms denominado como "carrusel"). 

Rernm·e hk1dcn llncs 1 < N >: ([rllrr) ¡consulta Remov<' 1-iiddm :·11cs dentro Gl' l,11 páginas ¡interiores dentro ne/ comando PRPLOT). 

Specify scale by entering: 
Plotted Millimeters=Drawing Ur.its or Fit or ? <F>: 1 ~0.05 IEnter) 
Es:r pl;ino In 9r;1iiwcmo1 en c1c,1l,1 1 :SO por lo tanto romarnos el v2:or correspondiente de la tabla de grafiGJdo 1 :SO es 1 =O.OS. 

Effective plotting area: 847.00 wide by 572.00 high. 
Este v.1'.or c!e ;1rc,1 efernva de r,'ral1c,1.io 1.1mt11t'n depc11c1e«í . .;! ig1P qu,: eri el c.iso de IJ impresión al tamaño de la ventana que nosotros 
!il:lfCilJ~'lllClS l'11 rnv·~trtl pc1ntdilrl. 

Position paper in plotter. 
Press RETURN to continue or S to stop hardware setup (Enter). 
Coloca el papel en el gr<ificador 
P1cs1ona (Entcr) p,1ra conti1111c1r o S rJr,1 suspenrler el ~roccso y rc\'ur tu equipo. 

fJ iim! ,1c este CJ¡Jitulo de Gr,1fiG1do e Impresión podrás ver como ueber~n lucir tus planos Nlü-AOI. ARO·A02 y ARO·A03 dentro de los 
pllc¡¡o; de papei rn !os cua:•:s los luimos acomodanclo 

Por el tamario ele ritos ejemplos no poclrás leer los textos pequerios, sin embargo en tu grafiGJdo lucirán de un tamaño muy adecuado y 
los cuales no perder an calidad o legibiiidad cuando fotocopies los mismos. 
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Mora veremos los procesos de Graficado e Impresión para fas versiones 12 y 13. Er. estas dos versiones no existe el comando PRPLOT, el 
comando l'LOT contiene ambas funciones por medio de la caja efe diálogo que aparece a continuación. 

Deberás cons11'1a1 rnntimrn1ente esta imagen para que puedas seguir el proceso que aparece en 1,1s páginas siguientes. 

Al igual q11c 2n ~os e1emplos utiiizados para las versiones 1 o y 11 usaremos, la plant;; oaja sola como ejemp:o oara impresión y el dibujo 
ARO-AOI comr,lc10 como ejemplo ¡wa graf1cado. 

fn arnlJm c.1so; la ir1s!rucción inicial es la siguiente y comparten ~a caj,1 de cM1ogo que aparece abajo y que e.<tá denominada como "PJot 
Configura11011· 

VERSfÓN 12 kxclU1ivame11te) 
/P/ PLOT 

- 1 VERSIÓN 13 1 
(P} FILE 
(P/ Print: 

E.11<1 r1 1 u e"-''' d·' d1ain11u c:e l cnl19ur ;iuón de Graficado . 

• 3 <·~==~~&;;; *'-1 
v~.:r.~ and Di:foull l11f1m71:!1Jr. 

;! ;\S~ripl dt ki,11' 

!J~ 1::e (:~· ~~ • : .: •. : -

r,~ :'.:r<J11::1..r; 

r ,_, ·,l: ~ r ¡ ~I J ~ 1 ,; .1~' 

.~rn A.~~i,]n'nL -1:; 

t..±.ticnol Porome'e•~ 

Di:p'o1 

ii (!ten!s 

li~i·~ 

View 

Viíndo111 

Vi111 W!f.d~ .. 

'.);! 1 ,i:::' _r, , 

jde li1!S 

Adj;~ ~reo í :1: 

P!ot lo fil~ 

fil~ Narne 

º' 
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Pc~,er S1ze 01.: Ori~r.ldion 

ln:~.~s 

• uv 
fi:.l /.•,:J ¿:.i.]1) lr 2~~ i:J 

~,: ::~. P:'·'.l"·:r. :n:: Ori:;i~ 

R:~,:r-;:. cri:i o':g ,, . 

f:)Pd l~:h~; = Crc ... il] , ~d~ 

0.10 

S:::le·~ j::: fit 

PlJIPre,,íel'i 

Prev;~.· . . rJ Part.:J íy'I 
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AnaFcernos e: contenido de cada una de las partes de esta caja de diálogo Plot Configuration. 

Devicc and Default Jnformation. oevice oeraults and Seleaion . 
Te aparecerá una caja de di.ilogo con I011i~uiemes conceptos. 
D2bJjo de file Defaul!s encontrar.is: 
Save Defaults to file . 
Si tuvieras un graficador de plumillas y un gr alic,1dor de 1nyeccion de tinta. Por ejemplo. en un;i configuración llamada PLUM-!, podrías 
guardar la configuración de tu grafiCc1dor ele plumiHas; en una configuraoón llamada TINTA-BN la configuración para tu graficador de 
inyección L1r tinta para :er utilizado en tJ/anco y negro lmonocro,11,itico,I. y por ú:timo en TINTA-(. la configuración correspondiente a tu 
graficador de 111yecció11 de tinta (liOíldo pa1,11e1 uli:izado a rnlor 
Get Defaults Frorn File . 
Cu<ir1do ya tienes genmdas con Sa1·e Defau:ts to file. con este st·onwnto f'U['des i'amar la configuración que quieras utilizar. 

Debajo de Device Spec!fic Configuration son 
Silo~.' Dev1ce requeriments . 
Aparece información como cuantas copi1s se imprimirán de tu c11t1ujo. que c.Jlidad de resolución de puntos por pulgada quieres en tu 
impre.1ión IEJ 300) y por último que tamar·io de p.1pel tienes se!b·1onado iEj: ta111Jrio carta). 
Ct1ange Device requeriments . 
Te permitirá carnbi,1r los datos anteriores ¡número de copias a imprimir, la resoluuon y el tamaño de papel). 

Pen parameters. 
Pen assign111ent . 
Esta opción no estará disponible para impresora. Sirve para asignar a GJda color el número de plumilla que quieres utilizar. 
En el caso de gralicadorcs de inyección (Je tinto podrás asignar el grosor de linea que quieras para cada color /255 colores). 
Optimizat1on . 
Te perrnitira regular la calidad de borr,1dor o impresión de calidaci para tu dibujo. 

Paper Sizc Jnd Orientation 
lnclle.1. Par e pulgadas 
MM. Para M1lin1etros. 
Y la lcyernJa ,1t'I area efcct:va ~e irnpres10n 1Er 203.20 by 266. 70) 

Scale, Rotation and Origin. 
Rotation and Origin . 
Puedes escoger la rotación de la impres;.i,1 Si tu dibuJO se encuentra vertiGJI tu rotación será de o· y si tu dibujo es horizontal la rotación 
será de 90 
El origen es J que altura de la hojJ comenz,1rá a imprinw. Por :o genera! no solemos variar el origen del graficado o impresión. 
Plotted MM = Drawing Units 
Debajo aparecen dos cuadros los que tien~n en medio el srgno df =. 
Por ejemplo, para la escala 1 :too en el cuadro izquierdo escribir,1s 1 yen el cuadro derecho escribirás 0.1011 =0. lOJ. 
Scaled to rit. Te permite imprimir o graficar tu dibujo lo más grande que le quepa dentro del papel sin importar la esc.Jla a la que 
quedará dibujado. Esta opción te será de mucha utilidad para impresiones para revisión por segmentos del dibujo. 
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Aditional PJrameters. 
Aquí ¡JCClr ás Pscogcr la forma de imprimir. 
Display. 
Graficar~ lo qur se vea en la p3ntalla. Si te enronrraras en un acercamiento por muy cerca que te encuentres esa vista es la que se 
imprimirá 
Extcnts. 
lrnprirnirir tllrJn tu d'IJUJO lo rnás grande que le quepa en la l1oja 
Limils. 
Te permitirá im¡Jrrmir todo !o que l1Jy;11 clibu¡ado dentro de los límites de tu dibujo. /Consulta en el /\péndice A el comando UMITSj. 
Vrew. 
Si quisieras imprrrnrr las vrstas que trncrnos grabadas en nuestro dibujo lo haríamos dir"aamente sin necesidad de volver a marcar úlda 
ventana dr> l,11 r1111mas PocJr,ís imprimir tus vistas del 1 al 9 y la vista PLANTA. 
\l/rndow. 
Esta opcrrin <e pcrrrntira rmrc,1r con una ve11tana la m:ción cJel drbujo que quieras imprimir o gralicar. Como ya lo hemos praaicado 
dcllr·r~s rnarrar f11.11 corncry 0111cr corni'I. 

l'lot l'reviev1. 
l'arlrai. Te prnrntc \er m un,1 caj,1 de úr,i:ogo que proporción ocupará dentro de la l1oja el tipo de impresión que t1ayas seleccionado juri 
\liew o por W1ndow). Tu hoja de papel aparecerá como un rect<ingulo en color blanco y tu area real de impresión o graficado aparecerá en 
color ;¡zur. En caso de que excedas de los límites del area real de graficado te aparecerá una leyenda de advertencia. 
Full. Te pern1111r,i una vista dctailad;i de lo que se va a imprimir dentro de tu hoja de papci. 
Una vez que escojas una de las dos opciones anteriores deberás picar sobre Preview ... para que esta surta efecto. En el caso de que 
sefccciones Ful! aparccera urn !larra de porcentaje para que veas como va el proceso de preview. 

Impresión. 
N1ora comenza1e1J1os con la asignación de valores p,1ra impresión de la plafl!a baja sola. 

Primero selt>ccionarcmos el tipo de perilérico /Graficador o Impresora) que usaremos. 
Dentro de la sección Devicc and Default lnlormation IPostScript default) pica sobre el recuadro de Qevice and Default Seleaion. 
Pica so/He el nc"nbre que I:> hayas asignado a tu impresora. Ej: PRINTER. 

Rotalion and Origin. 
Si !U clrbujo t'I vertical asignale O' de rotación. 
Si tu drbujo t'S •1oriwntal asignale 90º de rot,1ción. 

Plol!er MM = /Jrawing Units. 
fn el cuadro i1quierdo escribe 1. 
En el cuadro derecho escribe 0.10 

Aditional Pararnetcrs 
Pica el cuadro que se encuentra a la izquierda de la palabra \l/indow y ahora pica abajo donde dice Window ... 
En la pequeña caja de diálogo que te parecerá pica sobre PICK y en tu dibujo marca tu ventana (solo la planta baja), pica OK. 
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Plot Preview. 
Pica Full 
Pica l'review ... 
Verás que aparece una barr:i con un porcentaje ce proceso. cuando esre llegue al 100% te aparecerá una imagen det-11/ada de lo que 
imprimirá exactamente dentro de tu hoja. 
Pica End l'review. 

En la parte de abajo de tu c.c1ja de grafic.cido e impresión pica en OK. 
Tu plano se verá como el que aparece en la página 200. 

Graficado. 

Ahora comenzaremos con la asignación de valores para impresión de tus dibujos ARO·AOI, ARO-A02 y ARQ-f\03. 

Primero seleccionarcmm el trpo de periférico IGraficador o Impresora) que usaremos. 
Dentro de la sección Device and Default lnformarion ¡postScript default) pica sobre el recuadro de Qevice and Oefault Seleáion. 
Prca sotire e: nornllre que le hay,11 asignado a tu qr,1l1c,1cJor EJ PI OTER 

Pen Parametcri. 
Pen 1\:isignmen1. 
Como lo l1r-:rmos para las vr-rs1oncs 10 y 11 clebcr.11,isi,¡rrnel1'1mwro de plumilla al númew de color. Revisa las tablas para graficado que 
aparecen ar rnrcio rie este capítulo. PJ color 1 asi9m!e fil plumi'IJ 1. PJ color 2 el color 2 y así sucesivamente. Recuerda que el número de 
plurni!ia que asignes aq1rí lt dcterrninJrá la colocacron c1entro C·" tu c,muset para cada plumilla. 

Rotation and Origi11. 
Si tu drbu¡o es vertical asígna!e O' de rotación. 
Si tu r!ibuj~ es horiwntal asígnale 90' de rotación. 

Plotter MM " Drawing Units. 
En el cuadro izquierdo e1Uibe 1. 
En el cuadro c1crecl10 escribe 0.05 

Aditional Parameters 
PiGJ el cuadro que se encuentra a la izquierda de la palabra Window y ahora pica abajo donde dice Window ... 
En la peque1ía caja de diálogo que te parecerá pica sobre PICK y en tu dibujo marca tu ventana ayudándote de tus candados de 
ENDpoint y encierra en ella la totalidad de tu dibujo .A.RO-AOI. Cuando t~rmines pica OK. 
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Plot Preview. 
Pica Full 
Pica Preview ... 
Verás que aparece una barra con un porcentaje de proceso. cuando este llegue al !00% te aparecerá una imagen detallada de lo que 
imprimirá e.l'Jctarnente dentro de tu hoja. 
Pica End l'review. 

En 1,1 parre <Jl' ab:~o de tu caja de grafrcado e impresión pica en OK. 

Répite el procese de grafrcado para ws dibujos ARO·A02 y ARO-l\03. 

1 us dibujos se vcrár. corno las siguientes páginas. 
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En est1'. t1péndice encontrarás una semblanza de los comandes que no fueron au.ircados de rna11era muy d~talfada dentro de este trabajo. 
Como podrás ver no son comandos que tu\~eran unJ aplicarnin directa dtntro ele nue1tro trabJJO, sin embargo verás que algunos de ellos 
con un poco de práctica pueden ayu11arte a ahorrar tiempo. li1 práctrr.i rJe lm romMlos tP permllirá f~ar mejor el uso que debes darle a 
cada uno de e!~crs. 

Ptlra a.'qunos d.~ los com~ridm rnwntrfl.'t~'., d!b,JJV', df lrl e1p11K,tu1)n dt' /.~s 0(1(1one\ qt1'1 te Ofr{"Ce a/1_;ún wrnando. 
En otros c.1ioi \C te 1ugc·rir.i algti11 c¡em¡Jln p,1r,11u 1111irzacrPi1 or.iL1rc,i. 

Como lo rncncio11arnm .11 principio rll' 1·11r tr<ili.•p no r1c.:11,·111 1er ,111.1l11ados 10rJus :os com¿tr11Jos de AutoCAD ya que nos estamos 
enloc;¡nclo 1•11 el aprencliza¡e de A1110C/\iJ Ri.1110. 

APERTURE 
Este comando te permitirá variar el tamaño de tus candar!os y t.11nbié11 la CdJa úe 1eleccion. Si el tarrnrio de tu cand,1do es muy grande y 
sueles seiccc1onar un f:NOp0tnt o (111.1 INTrrs:'WÓll equrvoc;1<:,i, puedes 11acerlo rnjs pequerio. 

VERSIÓN ll
(1'/ SETTINCí.\ 
(P/ N'ERTURf: 
Ob¡i'Cl sn.ip /di !/t •r /1e1gl1/ ( 1-50 p11:N: 6 (En ter/ 

1

, VERSIÓN 13 
(V/ Oí'llONI 

J P/ Rur111ing ObJCct lnap 
[n la caja de diálogo podrás sel.eccio. nar el. car.ida.do y el tamaño 
¡ue le qllleras as;gnar picando rnn la net11a de la derecha 

_______ urnentar,ís su tamaí10 y con la rzgurerda d11mrnurrá. 

CuJndo uti:rz..11 m1iquier comando en ti c¡ue imcrvrené 1.i sd,•m'Jn de ObJcto1 te ,iparere un pequetio cuarlrrto con el que podrías ir 
selecoonando objetos de uno en uno. /1 este cu.1ci•rro lo !:?nurcrnos 1 nJd rlt> sdecciórr IJ11irzanor. el rnisrno coman,:o r1e partida /Osnap), 
podr J1 utilrz;11 J,1 opción PICKBOX 

VERSIÓN 12 
{P} SUTINGS 
(PJ APERTURE 
(P/ PICKBOX 
>->Nt:t!'f',?!WfO!f'ICKBOX(l-15/-:oe.lau.r> 4 (Enter/ 

V[llSIÓN 13 
l:míbe PICKBOX y prr1iona (Entcr). 
Tus valores tambrén son rr1tre 1y15. 

Murn: t'Slos v,1/ores poco d poco y 1e µrol1ando hasra que encuentres el tamario que te acon1ode para ambos. 

ARC 
Para drbLy.ir arcos. 

VERSIÓN 13 
/P/DRAWJ 
(PI Are: 
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En el Sidc Mern1 !e aparecerán lc.1 siguientes opciones. Más abajo encontrarás la ei,plicadón de rada una. 

/ 3-point 1 Arco de 3 pun!oi / 3-point Neo de 3 puntos. 
S,C,E ltart, Center, f11d {inicio, cenuo y frn/ St.C.fnd Start, Centcr, End f1n;cio, centro y fin} 

/ S,C/1 51,111, Center. N1gl<' /inicio, centro y ánJulo) lt.C.Ang Start. Center, Angle /inicio, cen!ro y ángulo) 

1 

S,C,L /' St,irr, Cen. ter, l~ngtil /inicio, dcnuo y longitud) 5t,C. ,len 
1 
Srart Center, len.gtll {inicio, dentro y longirud) 

5,f,A Sr,1rt. End, An!]le {inicio, dentro y /on,¡itucl¡ltarr, St,E,Ang ltcrt. End, Angle {inicio, dentro y longitud} 
S,E,R 1 (nd, fiad1us {inicio, fin y radio) St,UJir ótarr, End, Oirect1or1 {inicio, fü.1.y dirección] 

1 

SJ,D lta1t. End, Di~ecton /inicio, fin y d1rercion) St,f,R,1d •;rart. I:nd, Rad1us /inicio, fin y radio) 
C.S,E Ccnter, Srarr, Ene /centro, inicio y fin/ Ce,S.[nd Ccnrer, Sran, fod fcmrro, in100 y fin) 
C,S,A / Center. Start, Allgle {centro, inicio y ángulo) , Ce,S,Ang Centcr. Start. f~1yle /cenuo, 1nido y ángulo) 

t l jcenrer. Start, le~gt11 /centro, inicioylom¡irurl) ice,S,lcn Center, Start, leng1l1 lcelllro, inicioylongitu~J 

AREA 

1111 /:\leo Continuo //\fc(ontin: Neo Continuo 
__J linCont: lbea Continua ____, 

::'"1-.. ... -
, + 

:p~·: 

:·~:.•:,:•.::; 

'1 
[,['.::;-'"-,:;-.:::;: 

sr:..~.- ~::i.-~ 

'.f .. .. •' 
1 .. ~· : { i 
• i 

--sr:: -1-~.:;:----¡~ 

.. 
+: .. 

.. 
' 

\ l 
1 

r/ 
s.:;; 
, ,.-. 

e: .. 
i 

----· -··----------
C."l. --------

Este comando te permite ralcufar áreas. Puedes calcular el área de un objeto seleccionando de punto en punto tu figura o bien. si se 
tratara de una Entidad /polilínea) puedes calcular su area directamente. 
Este comando cuando te da el dato del área automátic,1mente te dJ también el valor def Perimerro de tu figura. 
Para el primer ejemplo dibuja un pentágono para que ralcules el ,írea del mismo picando de ENDpoint en ENDpoint en sus ar~tas. El 
segundo ejemplo lo haremos en base a una Entidad /polilínea/. 
Para comprender mejor una entidad consulta en este apéndice tu comando de PW/T /Edición de polilíneas y el comando PUNE, que como 
recordarás lo utilizamos para generar nuestro pliego de papel. 
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VE/?'.,IÓN 12 
(1'} INOUIRY 
!PI MEA 

<fir5/ ooiol'.[n11ry;MddtSub!r.7rt: (point} 
Ne1t porn1: • • • * ENDpoint 1 

Ne;tpo1i11 • • • • ENDpoint 2 
Ncx: [!l)liJt ' ' ' ' ENOpoirit 3 
Nerr point • • ' * ENDpoint 1 
Mw fiullll • • ' • ENDpuint 5 
Ne;t poinr. presiona !Enterj 
1!rm ' nnnn íc'rimerer = nnnn 
Después de i11h1j.11 nucvarnmrc el rert<lngu:o de tu pliego de papel utilízalo para calcular su area. 

VERilÓÑJ/ ___ _ 

(P} INOU/~Y 
/PI ARrA 

<líisrpor!JI · :n:1(J"íhtJ&v1ratt[ !Erner) 
1tre:i ,--_ nnnn :(111rl/t.'/t1r:.:. nnrm 

VERSIÓN 13 
(P) ASSIST 
/P) INOUIRY 

ilP}Nea: 

Las u¡,cio•ic' u:' A!d y Su::.1trJC111· suwán para adicionar o restar áre,1s a elementos que quie1as calcu1,a de conjunto. 

ARRA Y 
Corm11d1J q:;c· "'", P'-'1111111• 0m:1.11 arreg:u1 c:e 'Jtij-.•1u1 y.1 rwcicJ1i1 dentro c!e nue100 dibujo. Por 11e111plo. Para el arreglo Rectangular 
util11,1 tu liloq1.:• c;c 1'1111r;.1 pa1,1 ·i ,o;·rsortl\ ,r!1;11i::1:(¡:~1.1 se0ar,1uCi111u!iucnre para que no V' e11cimm, así verás que este tipo de arreglo 
te pcrmi!iriz1 l;,~(modcir J.15 mes.is (/l un rt·.\1,11.'.rJ1·1r1 • 

Para el qcn'r"-' cd arrc910 Polar d1tLJa L111 orc11lu ele 0.'11.l de llaJ10 y una linea de U.90 que parta de su centro y con dirección O" y el 
número de t'ieme1110s que pcdirá1 QU" :e d1tA1:' l", r: 0 12 rn l,1 rut;i:idad df lo\ 360' para que generes una escalera de caracol. 
Por Úitjmo l,1 c·pción Circular conio podr,ís ver fue 01111t1d.1 por error m las opciones de ARRAY sin embargo lo puedes seguir utilizando, 
tamb11'n uti!1zc t'i ejemplo de la csca:r:ra a,• c,11 .iror. '.'\1C!\'e ,1 Jrbtljar 1u circulo y l.1 lint\l horizontal y cu.indo se te :olicite el ángulo dale un 
valor de 30 también a re:lenar los 3W 
ARRAY RECl ANG!JlAR 

~~~~~~~~· 

VERSIÓN 12 1 VERSIÓN 13 1 
(P) EDIJ 1 fP! CONSTRCT 
IPJ MRAY _ (P) Array: . 
Se/ea objecrs· Selecciona tu bloque de la mesa de 4 personas. 
Rec;,;r1gular cr fh~11 array (RiP/ <wrrent>: R lfnter) 
Number ol ro:«s í---1 < 1 >: 4 IEnter) 
Number of columns ( / < 1 >: 3 /Emer/ 
Distance bet1·.een rows: 1.80 (Enter) 
Distance between co!urnns: 1.80 IEnterl 
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)i el va!cr de las d11tancras de los rengionts y :as colun:nos lo di!S positivo é1to1 se dibuj1rán a la derecha y si lo das negativo se drbujarán 
lwl1 IJ izquirrda 
.'\P.RAY POlJVI 

/V(RS/ÓN 17 
/ 11'/ EDIT 
LJ!1 ARRA\' /

'VERSIÓN 13 1 
IP! CONSTRCf 

_{PI A:ray: ~ 

St"'oYt obp1J. lelrrnona ILi linea l10rizor.tal y presiona /[nter/ 
A',uang1/1r or fl1/ar arri!J' /!NJ ,·cum'fll-'. P lf:ntrr/ 
frmer poirn cfarray • • • • Cf:Ntrr pica cualquier punto clr la ¡ircunferrncia. 
Numbe: of11t•ms· 17 /FntPr/ 
l111a1eroíiil/!=crn:-•cmj <:3óO·- ¡r:nter/ 
A'orare ol;iem as r11cy are cop1!'1!·" -: 11,•1.1u:r · · Y /Enter/ 
Afl.RJWmClllNI 

~l~r~~~:-~~=-~:_:=~~---¡~¡~~~~--~-T-----------~ 
.ít•/fü Oc)'c\IJ \elrccrona tu lifwa l101,1or11a1 y presiona i[lllcr) 
l1h1.mgL::!! or Po.~11 arh1y /R. f'/ -..ü1fft'!lf' P jEntcr) 
c,•nre1 po1nr o.r array. • * * • C[NW prca cualquier punto de la circunferencia. 
il·1~·'t'IJUH<'i'/J 1i<'m1 / · -:c1 !\'. -=o:/ 30 IEnter/ 
f\/um/Ja cf1r,ms ur -/degre1'J ro !i~ 11 IEnter/ 
.!\clfdft' o/_1¡~1; 7í (15 íluy (:re cc:;1ic(:? , aef.1uir > Y /EnterJ 

AXIS 
Es: e u:n: ::Eto .1,1,<rcce ,•r; 1,11 prinlt:rJs \'t'rsi-:-nes de AulcUIO 1· ¡enia la ílnali11ad de preientar en la pantalla unas guías horizontales en la 
parte 1zqwm1a y verwales l'n la parte in!er1,Jr d,, 1,1 panta:la Su objetivo era el de ayudarnos a dibujar "a ojo". Contando con ayudas 
rnrno d 1;ri11yl·l1n,1p éltl' wri1c111do rc:,u:rat;a obsoleto, por oo en las versiones 12 y 13 .ha desaparecido. 

BASE 
Co111a•1dc que p"rmite moc1licar e: punto de lnsrmón de un l1rtJLdo Suponiendo que ces~ués de dibujar ios elementos que conformarán 
el \Vb:oc~ de tu ·wc te 1J11 CU·'nta ,1: 1rw·rwlo qu,· I<' .111g•1aste un puqro de insercr~n que no te com·rene para tus dibujos y deseas 
c,1mbiarlo. 
U:1a forma de rea1izar este cambio es la de volver a generar tu Wti:ock y cuando te diga que ese bloque ya existe y si deseas reemplazarlo 
respondas que si. Y la otra forma es entr,11 al drbu¡o del "WC" y u11!1zar el com,1ndo BASE 

~~~~g~K~2 - -- -------------1~~~;~N 13 

IPI BASE IPI EXPORT 
!PI Wblock: 
IPI Cancel 
IPI Base: 
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8asepo!Ílt <currmt>: píca en el nuevo punto base o de i~sercíón. 
S,1lva 1u dibujo y saile. Cuando inserte; en un dibujo nuevo e! Wblock del WC ya vendrá con este nuevo puma de inserción. Sin 
embargo, en un dibujo en donde ya /Jay~s insertado el Wb/otk con e/ punto erróneo, no importa cuantai veces 11JE·/vas a llamar el WC con 
!a base modiílcada, segui'ii ll3mando al bloque con el punto de inserción incorrecto. Para corregir es!O, Utiliza tu comando INSERT y 
cuando le pida el nombre de/ ardiivo escribe: WC·P=C:IUTI' 1\J.'C·P (Enler}. A esto se /e denomina com~ la ;cdeinición de un bloc.¡ut. 
E5to 110 .10!0 inserlará tu bloque con el nuevo punto de inserción sino que, a wdos !os WC ·s Jes &imbiara su 1,;nw de inserción por el 
nuevo 

BLIPMODE 
Este es e/ comando que conlrola la apalición de las pequefrn rr:arcai de panra!la que se 1·an generando cuanco seleccionai objetos o 
cuando marcas ventanas. Solo son ayudas gráílcas, sin embargo son elemrnws úe mucha utilidad ya que te permi!en ver si picaste la 
intersección aue deseabas o DiGJste olla in!ersección. Ll ooció.1 on te oermite verlas v la de off las desaparece 
VERSIÓN 12 VERSIÓN 13 
//') SEHINGS /VI OPTJONS 
/P) BI /P.\· /P) DRAW/NG AIDS 

· Pica en el cuadro asi nado a Bli s L....__ __ 

ii!lf'.!.'( 'l!E ONOFF <ewrrent>. ON {EnterJ 

CHAMFER 
Conu 1·.1 v1mo>. el wm.indo Fil! ET nos peu:1íte generar con Rad1us redondeo en la imersecdón de dos lineas je mezcla de lineas con 
,1rcm/ El comando CHrW;F[R rc,1i1ZJ una operación simrrar a (J;,'erencia que este dibujará una línea diagana: para umr dic/Jas lineas. 
Prurb> 01tJllj.iné0 dos lineas qur l1agas ángulo rwo y drbtljilndo una polilínea. La primera vez prueba con las cos líneas y la segunda 

!.l'.'~b,1 ierewo112ndo /;, opoón pata ~01y:1m· Yl!!@J,.:::11_r:p.::..o'.:.:111í.::..ne:.::a...::d.::..~Lp1.::..u.:ceb:.:a::.... -----------------~ 
VFRSJON 12 /VERSIÓN 13 1 
(/') l IJI r ¡ wi CONSTllCT 
fil!i1\MFEf( ------· (/') C/iamfer: 1 

l'olj ilncV1sra11é"eJ-,.<SeltY1 firsr /!ne''· IJ (Emcr/ 
Emff í~sr cl1.1mfa oistJ11cr c.«11'i.1u'r-'.· asigna un va/ar mue/Jo menor que la Jongílud de tu línea. 
Enrer s:xond c113:rrfer dtsr,nce .;cd1u'1 ,, asigna w1 valor mucho menor que la longitud de w línea. Este puede ser igual o no al 
valor anterior. 

CIRCLE 
Ya utilizamos este coman;Jo para la generación de las puertas. PraC1iCJ fas opciones que aparecen a continuación ~uiándo!e por el dibujo 
de lo que hace cada una de dichas opciones. 
(/') CEN, ARC: Centro y f?adio. 
/PJ CEN, DIA: Centro y Diámetro 
(P) 2 POINT: Dos puntos 
(PJ 3 POfNT: tres puntos 
/PI ITR: Tangente, Tangente y Radio. 
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COLOR 
Ten mucho rnidado a: utihz;ir este "ºm~ndo no lo confundas con la opción color de los comandos CHN-JGE y fJWER. Este comando te 
deiará attivo el color aue escoia1. No es .:onveniente mientras no tencas un dominio total sobre las oodones va m~ncionadas. 

VfRSION 12 JVERSIÓN 13 _J 
¡ ¡r¡ SEHING\ /PJ DArn 
lJ!'/ COIOR Q'/ Color: 
Ne1Vt'f1{1~1 tl~O: <current>: 

DOfOlí 
Cu.111<10 trenes un texto largo cuma PLANTA AllOUITECTÓN!Cfl IJl\JA y lo uJprai ,1 otra planta y quieres CJmb1ar la terminación de dicho 
(C.\!O por illta. util11a este comando y te a,'JJrecerá el texto en una ca1a de drálogo en el que poclrás cambiar de una forma mucho más 
rjprd.1 el llnal dd tetto sin neces;dad de re-escribir todo el ren Ión con tu LOmando..:t-..lra_n~e. _____________ ., 

VERSIÓN 17 1 VERSIÓt~ 13 

JR~~1~1~- -·· . -----· ·---- j Fsuibe DDEIJIT y presiona /l nter 1 ___, 

• .. \;'.:'<! .111.11,' ·JT!Dfi oly:'a>llndo 

O/ST 
Cu.mc:o qr111·1c·1 c1¡¡1ou:r u d11tanci.1 entre dos elementos este conundo es el id•'al para h<icerlo. Por tjemplo, si quieres consultar que la 
c;1st.11n1 llll!' ''~'21t'..c.ri'.".'~1's c1_0 que tu guerias asignar con Clle coma11,10 lo podr.is confrrrnar con rnuct1a facilidad. 

j VFRSIÓ~J 11 / VERllÓN 13 
J IP/ INUI JIRY ¡' IP/ ASSISl 
I /I') Lll\ 1 , IP/ INOUIRY 

L--·---· ··------------- ··--·-------- ¡ (f'j !lisL __ 
fl:srpo 1·1r l'rc.r t'I prim<'r punto. (Ayúdate clt· tu\ rarrd,nJos/ . 
.Í11,·,,·;ii/'i.'!l/I l'IC.J l'l .ll'yt1m!o purrto. ¡1iyr°Jti,ltl' tle lllS l.JIHJ,1r!o1). 

DIVIDE 
Suponicm1o ¡¡,,.-.quieres dr\idir una lincJ rn 7 p;utes igu.i!cs Uti!1z2ndo este comando lo podrás l1dccr sin necesidad de tener que utilizar 
um calrul,1dor.1,mra obtener el valor de e.ida urra t1r dich,11 t11v1sioncs. Sin emb,irgo la iorrna rJe dividrr este objeto será colocando unos 
puncrtos a lo 1.1rgo de la linea. y en el laycr oue ttcrics Jctrvo. Si tu linea fue d1buJ.ida en el !ayer crno y tu utilizas el comando DIVIDE con 
e: :.:ycr CERO a1.1ivo. no podrás ver los puntrtos. Puedes rcso:vcr este probierm de dos mancr<is. Utiliza el comando PDMODE y asígnale 
un valor clifcrrnte por ejemplo 34, y con el cormndo POSIZl ,1urnent.1 l'l tarna.~o del punto. La ot1a forma es l,1 de cambiar el !ayer aáivo 
por otro laycr que tenga un color completamente difercme al de la linea para que alcances a vt•r lm puntitos. (Consulta en éste apéndice 
el comanJo i'OMODE/ . 

.VERSIÓN 12 

l(P) EDlf 
/P/ DIVIDE 
St'.'f<T objea 10 t11\1de: /point) 
<Numlm ol5c'<Jmmrs>/B!od<: 

la opción Block te permite que en lugar de puntitos puec;;s insertar t·:oques , lo largo de un elemento. 
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DONUT 
Comando que dibtljJ "DONAS". ff pruner dato que te sot;citará será el diámetro interior (y el cual no puede tener un valor de CERO) y el 
seaundo valor es el diámetro exterior. 
VERSIÓN 1l rRSIÓN 13 ---¡ 
ff} DRAW (P) DRAWI 1 
(P} DONUT (P/ Dor.ut 
lrmdeiJi.J,7/eter <airrmrx /valor de dos puntos/ 
OulS!dc u1ame!ff <curre111x /valor de dos puncos} 
Cmta of doughnut (pica el punto donde quieres colocar el centro de la dona/ 

DRAG DRAGMODE 
El DRAG es et sistema de ARRASTRE que re permite ver en una imagen mas clara tos objeto; que estas moviendo o copiando. Es un 
comando muy útil, por ejemplo, si lo que estas copiando es un texto el drag te per;nite l'er donde lo quieres acomodar. 
ONOFF/1Uiro <wrrent>.· AUTO (Enter/ 
Donde ON es rnceníliao. Off es apagado y, AUTO es una función automática (se aaiva para aquellos cormndos que así fo tienen 
proc;1 ,11mdo 

ELEV. 
Conu1xlo referente a :cis fl.EVACIONES. Suponiendo que fe quieres dar elevación a tos muros de tu planta alta desde et momento en que 
f,1 Pst,1s dibuj.imlo. )abemos q;1e la altura inicial de nuestro piso terminado de la planta alta es de +2.75, dale este valor a ELEV y tus 
r1111ros se cornenza12n a ditiujar en esa elevación. 
Para que puedas ver que tus rnuros ya tienen elevación utrl1za tu comando VPOINT y d.1:e con:o ejemplo los siguientes valores 9,-9,5. 
Consuíta en e11c a2'_'.lldice denuo de! rnmando CHANGE la o ción Thickness. 
VERSIÓN 12 VERSIÓN 13 1 
(PI SUJ/NGS Escribe ElEV y presiona (Enter/ 
/P) ILEV: 
Cw1r:nr e!evation <dt?fau.'r>: 

FILES 
Este comando es como un pequc1·10 sistema operativo y en las cuatro versiones realiza fas mismas funciones. Te permite listar archívos de 
drblijO, arcliivos que tu determ;nes [por ejemplo <.bakj, copiar archivos, renombrarlos e incluso borrarlos. Es un pequeño Sistema 
Opera!ivo 
Lci ,Nrrencia es que en los vcrs;orics 12 y 13 aparece en una caja de diálogo. 

FILL 
Este es un comando que funciona de la mano con el comando SOUD. Cuando se encuentra encendido este comando te permitirá que las 
sur~ríldes que determines como sólidos se rellenen en su totalidad. Si se encuentra apagado tos sólidos serán atravesados por una X 
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VERSIÓN 12 
IP) DRAW 

l
·lf'/SOLID 
f P) FILL 
ONOFr 'CU!lent -' · ON /Enter/ 

GRID 

VERSIONl3 = 
IV) OPTIONS 
IP/ Orawing Nds 
Pica en el cuadro asianado a So/id fil~ 

E11e com211do desplrega una malla dr puntm. Esta malla es ur12 herramienta muy útil .:uando por ejemplo quieres dibujar un logotipo. 
1\derná1 tu puedes variar el valor entre los espacios de dicha malla. Si quieres traZJr letras sobre tu diseño este sera un comando te seré de 
ITHlciia c1yud:1 
Si nece11tas encender y ap,1g"r tu m<riia repetid,1mente, rnando ya tienes asignado el valor de su separación lo podrás hacer presionanac la 
tecla F7 gue lunciona corno 1wilél1. 

vrns1óN 12 ¡vERSIÓN 13 1 
(P/ SETllNGS (Pf ASSIST 
~~ mw 
Gr id sp.<ong(,~/ 01 ON'OFF!Sm{'i\1pca <wrrenrx 

HATCI~ 
Este comando dibuja ~n area1 definid.is retículas de patrones preceterminados dentro del programa. Si tu area a rellenar con algún patron 
no se encuentra bren definida, verás como o no te dibuja nada o dibuja de manera irregular. 
Para practicar este comando t1azlo dentro de !armas regulares como rectángulos o círculos. 
En tod,1s 1.1s versiones se te desplegará una CJjii de diálogo con los tipos de patrones que podrás ut1liZJr, cuando encuentres algún patron 
aue te ª~Jliú1 sobre el r~1ra ue surta efedo. También ;odrás variar la escala la rotación de dichos atrones 

~
ERSIÓN 12 VERSIÓN 13 
'I DRA\V IPI CONSTRCT 
'I HATCI 1 (!'/ Bhatch: . . 

1P,mernf"01 narne U.Str!i}_ <IÍeklUil>: arece una ca;a de dialogo. 

r.ELP 
En cua:qurer versrn escritic HELP (E'iler/ y si conoces el comando del que deseas que se te proporcione ayuda escribelo y presiona (Enter). 
Te ap,1recerá una t;rl've erplicacron del comando y el lormato que se presentará en tu área de comandos 

HIDE IJ 2) RENDER 
Sr tuv!t><as un plano con elevaciones y espesores {etev y t111ckne1s) y quieres ver una \~Sta isométrica del mismo utrlrza este comando. 

ID 
Com<Jndo de consulta de d;itos. Si deseas conocer las coordenadas de algún punto en especifico utiliza este comando. Si quieres conocer 
las coordenadas de cualquier punto utiliza tus candados ya que el dato que te proporcionará será preciso. 
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VERSIÓN 12 
{PJ INOUIRY 
IPJ ID 

f'o1i11. (pica rl punto del que quieras obtener información¡ 

KEYS TOGGLES 

VERSION i3 
(PI ASSIST 
(P) INOU'RY 
P) ID: 

Teclas de ayutJa. Como puedes ver algunas de ellas las encuentras en las teclas 1· de la parte superior de tu teclado. 
CTRL B · Modo Snap on/off (F9) 
CTRL D · Control de Drspliegue de Coordenadas. Estático. Dinámico con !ongitud (ángulo, soio dinámico con coordenadas). fF6J 
CT RL E · Modo Plano 1sométrico. 
CTRL G · Grid orVoff ff7) 
CTRL O - Ortilo orVolf. (FBJ 
CTRL O ·Eco de la impresora orVoff. 
CTRL T ·Modo Tab:eta Or\loff /FIO) 

UMIT.\ 
Comando qu.: te permite e5tablecer límites de área de dibujo Este comando no es muy funcional cuando dibujas en esúlla real y lo último 
que tiacemos es colocar el papel dentro de nuestro dibujo. El comando limits va de la mano con una variable del sistema drnominada 
LIMCHECK que cuando se encuentra encendida no te permitirá dibujar ni hacer nada fuera de los límites que hayas establecido. Por lo 
tanto verás oue la función de haber dibujado el pliego de pape: cumple con el mismo objetivo, lo que dibujes fuera del rectángulo de papel 

no ser,í impreso o oraficado VERSIÓN 13 

, /PJ DATA 
VERSION 12 
fl'j SET llNG\ 
fl'j LIMITS 1 ¡p¡ Limits: 
ONOf(¡'..:/,>1:tr it'.~ comer> <oncnr>: pica en el extremo inferior izquierdo donde quieras que comiencen tus límites. 
UppN r!gl!! uHna <curren! v.1'u:".· · pica en el extremo superior derecl10 donde quieras que terminen tus límites. 

L/ST 
Corrnm1o de mmulta que te permite listar un objeto y conocer las waaeristiúlS del mismo. Por ejemplo. si quisieras conocer las 
característir.11 de un b!ooue que se enwentra dibujado dentro de tu ard1ivo utiliza UST de la siquiente manera. 
VERSIÓN 17 VERSIÓN 13 
[PJ INOUIRY f P) ASSIST 
/PI LIST IPI INOUIRY 

/Pj List: 
Se/ea ubjeas.· [selecciona el objeto que quieras consultar) 
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ELOCK REFERENCE Layer: PLAN 

Space: Model space 

CAR (nombre del block) 

at point, X=O,O Y=O,O Z=O,O 
X scal~ factor l. 000 

Y scale factor 

Rotation angle 

Z scale factor 

LTSCALE 

1.000 

245. 28 

1. 000 

Como rccordJrjs con el comando linetype tiab1l1tamos el tipo de linea que queríamos asignar a los ejes o a las proyecciones de losa alta. 
Sin embargo por el tipo de escala c!e graf1cddo que vayas ,1 utiliw puede ser que la apertura de las lineas discontinuas no sea de tu agrado. 

Con ltscalc podr3s aument;ir o disminu_ir_el_l;i-'ct.:.;.o_r d-'e-'e""'sc;"'-al.a_ d_e_;d...:ic_h;i_l~ín.c:ea_. ~------------
VERSIÓN 12 VERSIÓN 13 1 
(PI SEnlNG\ (P) OPTIONS 
(PI next (PI DISP!AY 
11') LTSCALE P l.Tscale: 
New sc.1/c f.nor <deiaulr» Dependiendo de el laelor original dr tu figura deber.is establecer el nurvo valor de escala. Ej: 0.90 

MEASURE. 
Al igual que rl1v1de. rnea\ure te permite dividir un tiememo con pequeños puntrtos o con bloques. 1" ri1ft'rencia es que Divide dividirá tu 

elemento en el número de p;1rtes que tu asigne.1perocn1rarno1 iguales 
El comando rncasure te pernmirá dividir en d11tanoa1 que t11 íljes. Si torn~ramos como e1emp:o nuevamente Ufkl linea pero ahora para 
utilizar Measure digc1111os q1w la queremos d1v1dlf ;i c;i,'..i 0.40 sr nuestra línea totill mic11er,1O90 nos lrJira do1 puntos a cada 0.40 y el 
espacio restante no importara ~egue(10 g~ede 

1

VERSIÓN12 ------~V-E-RS-10.-. N-1-3---------------, 

(P) EDIT IPI ORAW2 
I[ !PI next ¡r¡ Measure: 

(1'1 MEASURE 
Seffü oDjea ro measure.· (selecciona una línea. un arco o una polilínt'a) 
<Scg71em lengriJ>,f11oc\': Anota la distancia a la que quieras tu división o B para dividir con un hloque determinado. 

B!ork mmr' w 1!751'ft Si selmionastc B. al10:a dl'IJera1 dar el nombre cJcl block con el que quieras dividir tu elemento. 
1Vi[!'I D.'oc"k 1:'1{/}(1/Jje,rJ <}'': Si deseas que tus nuevos ti/oques queden alineados al angina/, responde Y (Enterl 
Segmenr Je11p1!1.· A que distarma quieres que sea dividido tu elemento. 

MINSERT 
Este comando te permite insertar múltiples b:oques funciona como MRAY Reaangular. Realiza una imerción matricial por renglones y 
columnas. 

221 



l~ 

r· 

r 
t 

r· 

,' 
{ 

~
RSIONl2 
BLOCKS 
MJNSERT 

Num!Jer o! rows (···! Anora t'I número de renglones que desees. 
Num/Jff of cotumns // / //' Anota el número de columna1 que de1ee1. 
U11ít re//º' distaf}[e bé'twem 10111 /··-/' Si anotaste dos o más renglones le solici1a1á una disranoa en1re ellos. 
DisUn<e berween colum11s /// /J St anotaste dos o más columnas te solicitará una distancia entre ellai. 

OSNAP 
Como comando de fijación de cana,11101 re preseiitJrá mas incomodidarit'S que .ivu,1a, por lo tanto re recomiendo qu~ no fyes ningún 
candado. 
A con!inuacrón solo ti' aparc'ccr,i la definición de tus candados p,1r,1 que los puedas uul11ar desde los • • • 'de cualqJicr menú. 
CfNter ·Centro r:e un arw o un órculo. 
ENDporm -Pum o findl más o'rcar10 del objeto selecciorp,10 
IN5ertion ·Para los puntos Ce rnserción. Los ti/oques, \\ blwks y 1011t'AM rienen un punto de insemon. 
INfersrction ·Intersección de limw,1arcol/circulo1. 
MIDpoint · l'ora el p11nro íllt'líio de lineas o arcos. 
NEArest -El punro mi1 cerc,1no pero agarrado del elemrnw selecciomdo. /i1nra . .J((O, cirnrlo, punros). 
NOIJe · S« agan,1 de puntos. /no rJ1/J1ljados si íl0 qtw /1ayan sido colocados rnn rl comando poinr. 
NONe -Ninguno 
PfRpendicu/;¡r 
OUl\drnrlt 
OUlck 
TANgmt 

PDMODE 

- Pf?rp~ndiw!~lí z¡ tiül !111r..'lf, Jrca o rncu e 
- Se ag,ma di: 10\ cuacj1.>ntrs de un arco o un cirwlu. Cuadrall!es ierian como los" puntos CJrdinales de los elementos. 
-Se aaarw,í dci prm1er e:cmmto que puecJ,1 ser 1ujcrado por un candado. {Una inrerseccion. ENDpcint, MJDpoinl). 
· Tanaeme a un arüJ o un cifw!o. 

Te permite cambiar Ja forma de la ap,1r1:>Pc1;¡ de los pu11to1 que traces con POiNT. 

P;~o::;;; 

?l 

(' 1J 
X i ~ 1 l~ 1 U ~ 

;:;.: .. 1 ! 11.ln.::.:M 
---1--' .. _J_ J ~-~' L:=_ __ l0 

L~ ¡ ~f ~~ 1 ~~ ! ~ ~ ' 

11 ; 1 tí "-¡ 1 ,ti i i"'r ¡Ti ~ 1 ~, ·--~- ! f.~. ~ ,.0~ ¡ -~ ' 
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POS/ZE 
re rcrm1te va1id1 el tama1io de tus puntos. Nn ;une erecto si en tu PDMODE escogiste los modos O y 1. Este valor podrá ir de CERO hasta 
110 11m dl'I 5% de altura del a1ca de la pantalla de d'IJujo. 

PED/J 
\i dibujas ui;a l'oilli11e.i, puedes editaila p"rd uc:1r va1iantcs en su ap;11ie11m. Puedes mover un vector de la misma a1Jn ruando se 
e1K1:entrc ccrraíla l'uerJcs da1 un redondeo suave con Spline o un 1edo11deo fuelle con íitcurve y desapa1ecer dichos redondeos con 
Den,rvc. También podrás r,1m1Jiar el qrosor dl tu polliinea. \i quieres convertir un conjunto de elementos unidos utiliZJ Join. 
Esrcs son !os ejemplos dr estas funcione.1. Nn 1011 rorlJs las que puedes realizar con Pedit. sin embargo praaica estas y deipués podrás 

. oramcar con Ja·) demth. VERSIÓN J) ______________________ _ 

11'1 rnrr 
lf'Jncxr 

VERSIÓN 13 
(P/ MODIFY 
/PI Pedit: 

jl'.l l'E!2!!___ -- ----·_j·~---~~~---~~~~~~~ 
íl'.'(._: Po.}!tn:' \elewor1a el objeto 
C!t 1.1:' ./rn1!lídillf11111·:'//Ct f'tl Splli7t~Dl'Cl11Ve/Undo, 1e.\)I <X>: 
Ne•: frct101111!111'.1!.,!mert!Mol'é'Rege1v5traightm7angenfJ!t1dth'eXit <N> · 
Em: '<'lle\ 5111uorl1 surf.-1cc'Dc.1111oor!1 Mc/ose/Nc/05ed.Jr1do1i'Xi1 <X->: 
V<'·:,•1 (mn/ NN.fimiJ115' il'/llRigWUp/Dowr¡!Move/REger¡ eXit <N>: 

f\.;'.!' 

::---·--------··l' 
' -, / \~~),, 1 

i '·--~/ ·.. : P[;i7 

1;~ \ -~r""'' 

1 

- __ \ ,;;; _J_j 
IV ) 

=--·~.: 

¡,~ .... ;·: ... "·"~ 

J 

PUNE 
Como ya lo 111ili1amos, vale la pena mencionane que una pol1!ínea no solo es la unión de varias líneas en un solo elemento, también 

uedes mezclar arcos. De la misma ma11e1a odrás modiílcar um ol1linea. Consulta el co_-'rr--",a--ndc.:o_Pc:.ED::...1-'-T.--------~ 
VERSIÓN 12 VERSIÓN 13 
IPI DRAW 1 (P) DRAW 1 
IP/ next ¡p¡ f'l1ne: 

IP/ PUNE ____ __¡·-----------------
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frompoi,1:· Selecciona el punto de panida de w polilínea. 
Curren/ lli1e-n.J(t¡,'1 is nm 
Une mode: /vc/ClostJHJ!Avió11¡1/eng1h/Undc1'lflidW<Emfpoi11r o! !in!'.>: 
Are mode: il!~gle.ffnrer1(! ose/Dlfeaior¡!Ha,~V1dth/l1i1e/Radius.6econd pt!Undo11Vídfh!<Endpoinr of aro: 

POLYGON 
Te permitir,í d1bu1ar polígono1 de una manera muy sencilla. Prawca creando polígonos con el número de lados que desees. Es importante 
entencJer las ¡Jos opcio11e1 que te mo1uara el coma11do. Li 011cicn Inscrito dibujará el polígono dentro de un órculo imaginario y la opción 
Circumcrila lo d1buiar,1 nor fuera de dicl10 cirrnlo i1mqi11ario. T;imbién podrás dar el valor nwnérico de la Cilra del políqono. 
~~~;~~~ 17 -- ----- ---- --- ---- ---~~~~~~113 

IPI next / ;;,¡ Polygon: 

1 
(Pj l'OLYGCJN 
Nwnbcr 0!11,.1,,,. 1.H11;~ ·· Anota el mimrro de lados p,1ra tu r:oligono. fj: 5 /fnter/ 
/(f,¡c:.:c(e:11"1 ,,ff','iltlO'I · l'ic.i el luc¡;¡r donde quic•res que se localice el centro de tu polígono. 
/111r 11/Jl'ii 1n ''" i' ( íin:my 11/>t<I ,//10111 orrlc(l(l-::11dwi1x lndi¡,111 q11ierc1 que tu polígono sea (ircunscrito o inscrito 
f?,¡Jfirs 0!11'"'' 1\r101.i l'i ra:Jio que quirras que 1engd el círculo que se relaciona con el polígono. 

flr1t Mc1íJ,':11:, ·: '"iti" 51 en l.11egur11Ja opción seleccionas EdQl', pic;i el punto donde quit'IJ\ que comience la Cara de tu polígono 
Seconlf en.!¡'.'."'.' ,1' r',/1;:' Anol.1 rlonde quirra1 q11e termine la card de lu polígono. PuetJes utilizar valores @_._ < __ 

OTEXT 
CuJndo !r1·1;'., ur1 p1

,1 ri....i que rnntJen(· qr(~n (,1n:1ct1d r: •. tf··~1 1 1.c-r.P) que lus ace1cam1l'nt;) v dk.'Jr1mientos se irán produciendo mas 
lenta111en1e Con l'I cr111w1do OltAT c11tt'11:~1,::1 lo\ 1r1W« 1 IJ< :v,•rt11.i11 111 ap,11iern1 rn ren,mgulos que no retrasarán el proce10 de 
alerc~rtc o ,1:cJ:i'.!I' du1110 Je tu plano. 
VERSIÓN Jl- --- ----------
f P) SETIING\ 
IP) llCXt 

!filTEXf _ 

VERSIÓN 13 
/P) OPTJONS 
/P/ DISPLAY 
f/·¡ Otext: 

rw orr "º-''"17!" On 00 l ex!O en rectám¡ulo. OFF= l exto en su apariencia natural. 

OUIT 
Comando qu:' re pe11nite sin solvar 101 cambios que haya1 reali1.1do desde la última vez que hayas salvado. Cuando utilizar OUIT?. 
Suponiendo que de1cub1e1 1111 !'tror en tu dibujo)' como ya tienes mucho tiempo dibujando sin salvar, el regresarte con tu comando U ó 
UNDO te podri;i representar un,i gran pi:rd1da de tiempo. S;ilre del dibujo sin 1alvar y vuelve a dibujar lo que necesites. 
Para las vernone1 /O y 11 solo escribe OUIT y cu,111do te adliena que si te 1ales de rn manera no se salvarán 101 cambios que hayas 
hecho re;ponde Y /Enterj. En las versione1 17 y 13 escoge la opción de Discard Changes que te pre1enta1á Ouit. 
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REDO 
Este comando es rnmo la Reversa del comando U ó Undo, sin emoar~ú no siempre puedes revertir todo lo que hayas desecho con el 
comando UNDO ó U. 

I

VTRSiON 12 
IPJ * * * * 

1 IP/ REDO 

REGENAUTO 

¡VERSIÓN 13 

l 
IPI A'iSIST 
IPI Redo: 

En la1 versione, 10 y 11. este comJndo te puecle resultar de surna utri1Jad rJotar~s que wando tu d1tJUJO ya se encuentra saturado de 
información el acercarte o alejarte te en oca~ioncs requiere de regenerar la imagen que sofirnasre, cJe tal modo que si tu enciendes 
REGENAUTO tr pregunrar.i entes de ercurar ('I ZOO~ ya que te anuncia que de Jwrrlo se tardarj en la regeneracion de esa pantalla. Si 
de rua:cJU1er m.111era de·,e.is utilizar esa \'entana solo pres1on.i 1Eritcrl pero s1 no quieres tener esas c.omtantes pérdidas de tiempo responde 
N y muca U!lJ ventana un poco nm gr,mce que la primer,1 que l1ayas marcado. 
En las vcrs1cn"1 12 y 13. no nece:.1121 encender el Regem11to ya que er: estas versiones ya devparccen cm µérd1r1,1s de tiempo en la 
r'2'q~1t!r ~~cJÜll ~J·: p,1ntallJ en Jcercarrnrntc:i'.· v (ilejamientos. ___ _ 

MRSIÓN ll VERSIÓN 13 
i ll'/ DISl'lAY Escribe REGENAlJfO y presiona IEntcr/ 
lw1 REGENAll ro 
ONOFF <wrrenl' li escoges l.i opción OFF, cada vez que marques ur1a ventana que requiera de regeneración aparecerá ... 
1!/Jout ro '((;:·n. P'CLt'tYf? <}',"' 

RO TATE 
Comando qt•:' te permit1r,i rorar 10\ objetos que desees Por ejemplo 11 desearas rotar un sillón que se encuentra en posición horizontal en 
la estancia, Ll>emos el siguiente ejemplo 
VERSIÓN 17 
IP/ EDIT 
!PI next 
IPI ROfAfE 
Se.'ec1 objws. pica tu sillón 
B.is~ poinr pica cualquier punto dentro del área del sillón. 
,·Rorau;¡n i!.'CCJ.c'>.·Ílºeference: 90 /Enter/ 
Esto dejar,í tu sillón en pos1c1ón vertical. 

SAVETIME !Versiones 12 y U/ 

VERSIÓN 13 
IP/ MODIFY 
IPI Rotate: 

Es uno ce los comandos más importantes en tu proceso r1e dibujo. Si no cuentas con una Fuente lnirterrumpida de Poder esto 
autoguar<Jara tu dibujo en el lapso de tiempo que tu f~es. 
Este comando lo podrás activar con CONFIG ¡configuración de AutoCAD y puedes establecer un tiempo de 15 minutos. De tal manera que 
lo más que p1er1Jas si se te va la luz solo sean 15 minutos de tu trabajo. 
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SELECT 
Cuando quieres 1elecdonar un cmjunr0 de elementos y moverlos a gran distancia de su localización origin<I se te puede dificultar el 
l1acerlo. Acérc,1te a la zona donde se e~cuentran 101 objetos en rnestión. Utiliza tu comando Select y 1e/ecdónalcs por ventana. Regresa 
a !u ventana ,1111erior. utiliza el co;1w1dc move y cuando te solicite la sel~cción de objetos escribe P de Previous, automáticamente 
1elewomrá !01_E~emo1 que s"lecr.ior.3_m_o_1_co_n_S_el_ea_. ___ -.---.---------------

r vrns1ó.N 12 !VERSIÓN 13 ~ 
l ¡p¡ EDI T l IPJ A'iS!ST 
1 il'l next IPI Select: 

¡¡r¡smcr _ ---~----·-------
ír.'ca olyi<cí5 \clecc1on,1 1111 ot~e101 

El comando llill'.'<: 1rJ/o 1r u1ó como cpnplo. sin embargo el comando 1elect surte efecto en todo aquel comando en el que inte1Venga Ja 
"dccn)n ele ot:1;t'!t1s 

SKETCH 
En .irr¡unas oc,1·,1"11es quc11,11 d1bu1ar al~tlíl'J no tan tieso como !irwa1 y CUIVilS, prn ejemplo, ;i qui1ir1a1 drliujar li15 planm que van dentro 
rJt' una JJrdrnua pucrles u:1:1zar este wmafll1o, que te permitira cl1t1ujar como ,1 mano alzada. la opción Record increment te permitirá 
al!•ir !ii d11t.1nw qut' d1•1cc1 que tcng;¡n 101 seg111emu1de1ketc.l1. 
Sin embargo :o 111,i1 contr,1producente de la utilización de este corrnndo es la cantidad de memoria que ocupará dentro de tu dibuJO. 
Juega con el comando y aunque dentro de el ditiujo arquiteaónrco no es muy pr ,ictico 1i lo encontrarás muy divertido. 

i VERSIÓN 12 1 VERSIÓN 13 1 

l 
/P) DRAW /PI DRAWI 
/l'I next IPI Sketch: 

J!'Ll~----~~-~------~~-~~--~-~----~-~-~~-
fr.'ccorJ 1/,H(!!i:''Y <cL;·rrcYJ!>:va!or. 

5.\1'/l/1 l't'n 1'\:f !}:;¡/ fi't'mr1! trasc Comea 
f'cn le pcmiir•: 1J11;1 o levantar tu pluma. El decir que puedes rr dibt~"ndo por tramos según lo quieras. la letra P sin presionar (Enter) 
oaj,1 la p:11111a y 1i 1uclves a usar P sin presionar /Enter) Ja pluma se levantará. 
eX1t. Gral1J e: tr.irno ele 1ke:cl1 que hayas crea11o y te regresa a: indicador Command. Un (Enter) o un Espacio hacen el mismo efecto dentro 
d0 lkfüli 
Ouir At1;rr1dona ,,; comando sin grab.1r lo que hayas dib1~ado Ccn Ctrl+C surte ei mismo efeao. 
Record. Te man11cne dentro del comando µero graba los segmentos que i1aya1 generado. Sin embargo, al quedar grabado, no lo podrás 
IJorr,11 con la o¡!ci:in Erase que se encuenrra dentro ele Sketch. 
Es corno un UrKlo pero borra todos los 1e9rnentos que no l1aya1 grabaclo con Record dest1e el último punto que l1aya1 dibujado. 
Connen. /kti\,~ i:i p!urna y ~e conectJ direGarnente af tjltlmo punto que l1ayas r!JborarJo en Sketch 

SNAP 
Es un 5i5ti'mc rie ;1garre en clistancias que tu puedes determimr. Por lo general la forma rnjs 1enC1lla ae utilizar el Snap es asignándole la 
misma d1stanciJ qr re le l1ayas ruado a tu comando Grid. Cuando el Snap y el Gr id se encuentran encendidos y con las mismas distancias tu 
cursor brincará de punto en punto sin detenerse en las distancias inremiedia1 de 101 rni1n101. 
El Snap también lo puedes rotar con un ángulo que tu esrojas. 

226 



'VrWN 12 
(PJSETTINGS 
(P/ next 
IPI SNAP 

VERSIÓN 13 
(P) ASSIST 
{P/ Snap: 

fa1p s,oa¡ing N OMOFf,ibpM/Rorate!Style <mrrenP: 

SOUD 
Si ~uisieras rei!t'JU! un CUJdr ,ido, 11aculo con hatch seria lenw y con1umiria mucl1isima memoria, sin embargo el comando Solid te puede 
facilitar la t:Hm dr rclicmdo 
No podrás reli<'mr con so11a cu<1lq1li1'r forma dP surcrílcies y.1 que se encuentra /11nitado a ciertas formas. lil figurJ que aparece abajo te 
muestra ejernr:os ele m1 fo11nas y 101 puntos marc,1do1 snn el orden en el que deberás irlos asignando para que estas formas queden 
rellenadas 

VERSIÓN 12 
W! DRAW 
fPI r.ext 
(PI SOWJ 

fi1Jt,c\11111 · ¡p1111ro) 
SecoM po1in. /punto) 
!!11rdpo;nt (pu1110) 
Fouri/.I po/,11 fpu11to, o f 1110 para triangular sección/. 
Tl1ira pemr. /runto, o Fntcr para terminar un sólido) 

VERSIÓN 13 
(P}DRAWI 
IP/Solid: 

Guiáte por las siguientes figuras. 

s~uo 

~' 
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STATUS 
Te nt'Ji'StrJ un reporte del e.1taclo de tu dibujo con los siguientes dates. 
11 entities in CASA-PB 

Model space limi ts are X: o. 00 Y: o.ºº 
X: i2 .00 Y: 

9. ªº 
Model space uses X: -29.93 Y: 3 .59 

X: 97 .17 Y: 1C7. 92 
Display shows X: 74. 52 Y: 36. 31 

X: 105. 92 Y: 58' 98 
Insertion base is X: 79 .24 Y: 2s. ;o 
Snap resolution is X: l. 00 Y: l.ºº 
Grid spacing is X: l. 00 Y: l. 00 
Curr~nt space: Model space 
Current layer: 

Current color: BYLAYER -- 7 (white) 
Current linetype: BYLAYER -- CONTINUOUS 

Current elevation: o' 00 th1ckness: o' 00 

(off) 

**Over 
**Over 

z: 0.00 

Fill on Grid off Onho off Qtext off Snap off Tablet off 

ObJect snap cedes: Hone 

Free disk: 13ó2067456 bytes 

Virtual r.iomory allocated to progral!I: 3976 KB 

Amount of progran: in phys1cal memory /Total (virtual) program size: 67% 
- - Prcss RETURN for more - -

Total conventional memor¡: 376 KB Total extended memory: 21440 KB 

Swap file size: 388 KH 

STRETCH 
Aunque la traducción literam de la palat;ra Stretch sea extender, estirarse. Este comando no solo extiende objetos que se encuentren 
conectado1 en una dirección determinada, tarnbien 101 podfri acortar de lci mis~1a lor rna. 
Para comprender mcJOr este comando ,1naiiza las dos figuras que aparecen a continuación del formato del comando. En la figura izquierda 
el vano de entrada del muro se encucritra en el centro de la pec¡ueria pantalla y en la figura derecl1a se encuentra desplazada sin haber 
erdido la conexión con los eleíllcntos con los gue se encontraba liqados y si~ necesidad de utilizar muchas veces extend, trim, etc. 

VERSIÓN 12 /VERSIÓN 13 
IPI EDIT i IPJ MODIFY 
/PI next 

1

1 /PI Stretch: 
/PI STRETCll 
Se!t>a o!J¡cas IO s1rt:rc!1 by mr1cow !!r poijgon .. 
Seie<1 o/Jjeas.· C (de crossrngl y marca una ventana corno se ve en la figura izquierda de A a B. 
füse point Con el Ortho encendido pica en donde se encuentra el punto l. 
Newpoint: Con el Ortho encendido pica en donde se encuentra el punto 2. 
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TIME 
Te per•nite ver datos relacionaoos con la fecl1a y la liara aauales, en que feclia fue creaC:o tu archivo, la fecl12 de la última actual1z.ición, el 
tiempo total que has invertido en su edición medida en tiempo real de trabJJo, el tiempo que l1as u1,1do este arct1ivo y por Último, en 
cuanto tiemoo se activará la sinuicnlc vez el autosafva11o. 
VERSION 12 ¡VERSIÓN 13 ---- -¡ 
IPI INOUIRY IPI DATA 
IPI T:MC _-.LlwP/...:.:Tr::::.m:.:.e: _____________ --" 
Current tir:e: 16 APR 1993 at 09:10:44.005 

Times fer this drawing: 
Created: 
Last updated: 

Total edi ting tL~e: 

Elapsed tin:er ( on) : 

Next automatic time save in: 

TllACE 

25 APR 1991 at 22:21:30.648 
02 APR 1993 at 15:33•59.771 

e days 00: 02: 54. 520 
O days 00:07:30. 772 

time ar <disabled> 

Este comancfo te permite uear lineas anchas c11iqnándole el qrosor que tu desees. 
VERSIÓN 12 - - --- - VERSIÓN 13 

¡r¡ ORA\l,I IPI DRA\l,12 
(l'J next (P) Trace: 
{PJ TRACE 
Trace 1 vidt/1 <af{(ent >: 

rrom pomc /punto) 
To po:i1r: lpuntoJ 
To po1i1t: (presiona Enter para terminar) 
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u 
Ve el comando UNDO. L1 furición r!r U es um i•bre;iatura de Undo y solo va regresando tu pruteso tie dibujo de una en una órdenes 
éc;110 1.1s fuiste generando. 
Co1wlra el comando REDO qui• rs w1110 la f/emsa del comando U y UNDO. 

UNDO 
Con1ando que re pL'1m1tr desl1.1m d p1oceso que pud1era1 oe,11 por equivocadón. Por aflora solo utilíz.ilo dando !Enterl hasta que el 
~ceso de di~o.~10 te~ga los elementos q11e desees ci1IT':!ll~le tu a1chivo. 

Vrn51ÓN 17 ·~-VE-RS-10-· N-1-3------------¡ 

IPJ EOIT !PI AISIST 
IPI ncxl !PI Undo: 

iff'IUNDO 
Al 1ro/Back:ron1 rol (nd!(éroup.·1\ Uf k·' Number > 

LJNITS 
Comando que te pt•111111e cstdblccer el sistema m~tr;co y angular que puedes usar en AutoCAO. Como puedes ver es muy sencillo de usar. 
Por ejemplo: cscone el sistema meuico decim,11 con 2 unidades decimales ¡por las acotaciones), escoge un sistema de ángulos de 
Grados/Minutos y \cgundos que 1•s el que más utilizamos y por último no varíes la dirección de tu ángulo CERO ¡que se encuentra a las 3 
de J;i tarde en um cará1ul,1 de reloJ! y tampoco c;irnbies que Jos ángulos sean trabajados en contra de la1 manecillas del reloj ya que esta es 
la forma natural dl'i 111.1nf'JO de ,íngulos en AU10CNJ 'junos cuantos rnmandos no entienden án ulos a f,ivor de las manecillas del relo» 
VERSIÓN 12 VERSION 13 
WI SEHINGS IPI DATA 

l
· ¡p1 next !PI Unrts: 

(P/ UN/lS --'--------------------
Scientific 1. SSE+Ol (15. 5 drawing units) 
Decimal 15. so 
Engineering l'-3.50" 
Archi tectu ral l'-3 1/2" 
Fractional 15 ·~ 

Decimal degrees 42. 5 
Deg/min/ sec 42d30'0.0" 
Grads 47.2222g 
Radia ns 0.7418r 
Surveyor' s uni ts N 47d30'0" E 

VIEW 
De este comando nos faltó utilizar las opciones ? que sirve para que te liste las vistas que ya tienes grabadas y la opción Delete para que 
elimines la vista que ya no te sirva o aquella que hayas generado por equivocación. 
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VJEWRES 
En muchas ocasiones cuando drb1Jjes un círculo verás que su apariencia no es la de circunferencia sino que se ve corro 1 rn polígono, esto se 
debe a la resolución del monitor en alejamien!os y accrramientos. Pero si esto te confunde puedes aumentar la re<oludón de tu dibujo. 
Sin emb3rgo. en cuanto más aumentes la resolución. más lenta se 'IOlverá la regeneración de la pantalla. Es mucho más recomendable 
utilizar ~I comando REGEN solo en aquellas vistas en ue quieras ?.umentar la a ariencia de las curvas en tu antalla. 
VERSIÓN 12 VERSION 13 
(PJ DISPlAY J fP) OPTION 
(PJ VIEWRES Jl'J Vicwres: 
Do JO!! 1\'dnl kll/ ZOOl/1J7 d>. {desea1 ZOOM ºs rápidos?) y or N (Si ó No) 
Fnrer oir!e zoom percent /i-20000/ < lúiJx Ano1a el mírnrro de resolución para regeneración que desees utilizar. 

VPl)/NT 
Cu ande tienes generada unil elMción ayudada de tus comandos fü'l/ y THICKNESS con el comando VPOINT podrás ver u, ia 11sta desde 
una panorámica isométrica clel rnrsmo. Eústen unos ejes tridim~nsionale1 para la manipulación de Vpoint. en lo que practicas y 
comprendes corno se mueven dict1os ejes te daré como tip el siguiente valor, que es una vista aproximada de tu pantalla a unos 45' e1te 
v;i/or que dl'bcrá1 e1crilJir en lu área de comandos e1 9,-9,5. 

ZOOM 
YJ hemos 11t1:1w10 alg11nil\ r!c las opciones que más te mvirán de ayuda para un proceso de dibujo ágil y dinámico. A continuación 
!Jparecen ,1notada1 tod,1s las o c1on•:s. Puedes ractic,1r cada una de ellas ara ue notes las diferencias entre ellas. 
VE:ISIÓN 12 ·- VERSIÓN 13 
(1') DISl'LAY IPI VIE\\/ 
(l'I ZOOf0________ _ ___ __j {P( Zoom: 

nurnber 
numberX 
numil:rXP 
NI 
CerJtcr 
Dynamic 
fxtents 
left 
Previou.1 
\\/indow 
Vmax 

· Er .1 l:lcald;á la imagen ele la pantalla a un 10% 
- r·scala el contenido de la ventana en curso 
- Escala el contenido de la ventana en relación con IJ hoja del espacio del papel para graficación. 
· Se aj111t,1 el establecimiento de los limites en el dibujo 
- P,ira colocarte en el centro de la pantalla 
- l'antalla dinámica p.1ra accrcarnirntos o alejarnicntos. (yil an,11izada). 
- Extimdc nuestro dibujo total lo mas grande que le quepa en la pantalla [ya analizada) 
- Se coloca en la parte izquierda de la pantalla. 
- Nos rcgre1a a la vi1ta anterior o 1oom anterior /ya analizada) 
- Nos permite crear un acercamiento marcando en una ventana la vista que desearnos ver (ya analizada) 
- Crea un alejamiento considerable, a esto se le conoce corno vista rnáxirno y nos permite crear <cercarnientos más 
amplios cuando estarnos empezando a dibujar objetos en nuestra pantalla y por grandes no podemos verlos 
completos. 

231 



Cada día que salimos a la calle no nos perc.1tamos de todos los wrnbfos que se van dando a nuestro alrededor, solo podemos apreciar 
e.isa. edificios, rnonurnentos. semáforos. trafico. ~te. etc. etc.. 

Sin embargo, cu,1ntas veces ocuparnos alguna pequeña parte de nuestra valioso 1iernpo en pen¡ar todo el trabajo que implica edificar cada 
un;i de las w1struccione1 que componen nuestro .1mbiente al s,1lir de L«sa. 

Se necesita mucho TIEMPO para levantar cualquier tipo de ediricación. Desde una sencilla c;i"a l1.1l11tación l1as1a una pl.u1ra muy sofisticada 
requieren de muclw horas hombre para su wncepción y solJre tocio, p," a su consrrucción. 
TIEMPO para el,1borar un programa de nercsi11.1des lo suficirnreme1Je completo para no comenm a rnovei ios diagramas ce flujo por 
urores u orrn~1oncs 
TIEMPO para clat1orar c,1da diagrama de !lujo y la matriz de intu·rdaciór> ele cad.1 e1¡w10 que va a cornpuner nuestro anteproyecto. 
11Er,~PO para u1•1s1derar el tipo de sistema cons1r11ctivo, matcri.1!e1. instalaciones e 11ic:luso !a ¡:1rrJ:nería que debamo1 diseri,1r para e.ida 
espacio 
TIEMPO p.1r3 romenz;ir con el antepioyecto, l\Jya fimlidad e1 la de ir ueando el espaoo idedl p.11tiendo de nuestra rnlorrnación base corno 
es el pro9r,1111.1 rle necesidades, la 111a1ríz de 1nter-relación de esp,1cios y los dragramas de liujo El TIEMPO que tome un ameproyecto 
puede 1c1 muv largo dependiendo de la magnitud del proyecto 
TIEMPO p.11,1 ;!1ser1,11 c;iiia c1pauo rnmo un elemento individual y ron la misrn? importancia que cualquier otro espacio dentro de nuestra 
ecMiCJCÍC-111 

TIEMl'O P"'" L(J/JlCllldf con el Proyecto Arquitectónico. 
TIEMPO pa"1 !os p.';111os es1ructuralcs. de instalaciones. ,1cabados. carpintería. ere. 

fn fin, TIE1'.li\ 1, llEMPlJ, TIEMPO 

la ,1rqu11enw.! '"' po1~en1os t1,1ducir en TIEMPO No se puede concebir a ninguna de las bellas ilrtes sin involucrar la palabra TIEMPO. 

Una de i,1s pr111c1pJlt1 frnal!rJ,1des dd presente trJIJ.ijo esta re!aciomd,• con el Jil;'"º de tiempo en el proceso de cualquier tipo de proyecto 
,irqur1eoór11•:u C1da día nos vemos involucrados en pri1as o retra1os err nuestros tiempos L1e trabajo 

Sin ernb.1fgo, la principal rnalidad de este trabajo no es la de ahorrar TIEMPO que se podria traducir fácilmente en S SS SS. No. la principal 
finalidad de este nbajo es la obligación que tenemos todos y cada uno de nosotros en aprender y emeñar. Cada dia de nuestra vida 
debe se un escalón mas en nuestro aprendizaje y en nuestro compromi10 rnorai ce trascender nuesnos conocimientos a cua:qu1er persona 
que puedan rrniquecer 

Las futuras gc'neraci0nes de nuestros arquitectos se van a enfrentar a una arquitectura rnucl10 mas difío: y rnucllo más comprtidd que la 
que liemos vivido nosotros. Es por eso que en nuestra obligación de enseñar no podemo1 transmiiir los conocimientos de la 2rquirectura 
que se tienen de hiKe miles. dentas o décadas de años atrás de nosotros. 

La ilusión qur les brinda a los futuros arquitectos el escoger la licenciatura en arquitectura no puede quedar opacada el O!a en que se 
enfrentan al mundo real y descubran que aliara no solo el titulo profesional puede no ser suficieme para su desarrollo o para su mejor 
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colocalión dentro ót' una empres.1. 1V101,i se ileber~r enconu:u con que: "MmEJAS TAL O CUAL l'lmGRAM·i Dt DISEÑO ~ISTJDO POR 
COMl'UTADOIW" 

Esa es una c!c nuestras principales oblig.iciones. corno Universid,1d Nacroml. corn Esruela Nadon,11 de Estudios Profesionales, Como 
Profeso•es y corno alumnos la de p1ep,11ar w¡ores futurns arqul!CL1os 1 a psrcotog;¡¡ r!e OUI: L[ Cllf 1 l E 11 MISMO TRNJAJO QUE /\ MÍ 
ME COSTO no frinciona. ni h.i funcronc1do y mucl10 menos lunuumrj Este rnoclo de fJ?r•sar J·llTl~s rio1 pernlitrr,i pertenecer a la seleu~ 
lista de países prrrm mundrstas. 

En Mé1Jco tenemos tanra capiri1l,1d fr\ira e rrH<'lectual como la que pucd,1 te11er m1'qurr1,1 r!e 101 fldi1c1 llll'J<lf roloc.ir101 rn la mencionada 
lista. sic embargo. mientras no nos compro .ictarnri1 re.1l111elll•' r.on nosotrm m11mo1 y wn los que ¡1ucckn 11l'Cl'lltar 11e nuestra ayuda, 
jam:ís dejar,\ rle t·xistir en la rnid,ld nrn gr,11\JC del mundo el 1\111 SE VII. LO TniMINO MN~l'N'\ Sr M[ (Jll,IDO. OUE FLOJERA, ETC 

Mi compromiso con los futurm arquitectos c;t,i pl,11rnarJo en cstL' 1r,,~;'J", cspuc111do que cuanuo se e11fren1cn a la vida profesional éste les 
sirv.i como prfmcr cs1J1lón ele la L11ga Psca:r-1,1 •l"l' m;\ su futu!L' Cs pJr c10 que al ser IJ p11mera ~11ií.1 pm a1qu11ectos en México y en 
Esp,1·iol ser.i tina .1portación a la t\1uc.1cror. prrifesional en el r11a11e¡o de una herramienta tan impon;in:c e11 e: ru111ro arquitecto y también. 
por que no. par;1 Cllt~fqurer arqu11ec10 qll'._' t:es~:e o necesite ver ,irnp!1J(jt1 su crec1t1vidad y productividad 

Los avances tcmorogirns nos obi:tJ.m ,1c.1111biary1.1.11quilcctura ja11us se potlr,1 v01 aislada cfr este 1mportan1e l1ecl10. 

Esperando que este trab.~o les sirv,1 de guía cerno conocimiento básico del program.1 lider del merGJdo muncrJI para dibujo arquitectónico 
en las computad01 as persolliles lle' puesto 1111 mejor cmpcf10 y dedicación. 
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