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La arquizectura en México estd cambiando constantemente, ya sea por las nuevas tendendas tecnoldgicas o por las corrientes modernistas
que ya se han empezado a desarrollar en nuestro pais.

Como parte de estos cambios se empieza a destacar notablemente 1a integracin de los sistemas de computo a la aplicadén diaria de 1
arquitectura.

Aeste efecto, ya encontramos variados programas denontinados de C.A.D. {Computer Aided Design), Disefio Asistido por Computadora.

En nuestro pals, como en muchos otros del mundo, los cambios hada 12 era moderna han alcanzado todos y cada uno de los campos de
trabajo. La arquitectura es uno de esos campos ya que desde 1982, con a creacion del primer programa de computadora para el Disefio
Asistido, ha permitido que esta drea no se quede rezagada. El nacimiento de AutoCAD, asi como €l de muchos otros programas de dibujo
y disefo por computadora, han permitido proyectar y desarrollar obras de todas las magnitudes de una manera més dgit y mucho més
creativa por Ia facilidad de su uso y sobre tode por fas ventajas gue éstos ofrecen para el dibujo en generdl. Una de Ias primeras dreds para

las que fue desarrollado este programa fue para fa arquitectura.

Los programas de Diseno Asistido por Computadora (Computer Aided Design), no sblo permiten dibujar o desarrollar formas
bidimensionales, cada dia el manejo de 13 tridimension yfo las 2V dimensiones {isomeétricos y perspegtivas) que semejan mds a los objetos y
materiales reales, nos permiten incluso navegar dentro del espacio proyectado para ver y vivir la volumetria desde el punto de vista del

observador.

L2 arquitectura de nuestro Médco de hoy, no permite retrasos en su evoluddn, las generaciones venideras de arquitectos se verdn
involuaradas de manera directa con este fendmeno ya que hasta hace poco todavia se podia decidir entre el restirador y 1 computadora.
Hoy en dia ya no exste mds esa opcion, no podemos ver el desarrollo de otros paises y permanecer estancados, el legado para las
generaciones venideras deberd ser una herramienta para que su trabajo sza mds sencilo y sobre todo productivo.

Los programas de dibujo y diserio asi como todos los programas en general, cada vez requieren de equipos més sofisticados y sobre todo
de mayores inversiones para permanecer actualizados.  Sin embargo, AutoCAD, es uno de los programas que nos permiten como
arquitectos que desde su version diez (10} logremos desarollar un proyecto ejecutivo completo sin necesidad de una inversion

desmesurada.

Lo més dificit d= comprender es el tiempo que se requiere de prictica para utifzar esta herramienta con fa misma habilidad con fa que
lfegamas a mariefar escuadras, escalimetros, rapidografos, elc., sin embargo, con ejercicios enfocados al avance dentro de la productividad

resultard mucho mds provechosa fa inversion para utilizar con habilidad este programa.

La adquisicion del equipo, se debe realizar en base a las expectativas de nuestro negocio. Si eres un arquitecto independiente, no
necesitards adquirir et mismo tipo y tamario de equipa que se deberd adquirir para el Diserio Urbano.

Esta metodologia permitird el aprendizaje y prictica de AutoCAD para el desarrolio de los planos que conforman el proyecto ejecutiva
completo, el cual desarrofiaremos en base a una casa habitadion.
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GENERAL

E! objetivo prindipal del desarrollo de este trabajo es el de ayudar a que el arquitecto o futuro arquitecto pueda entrar en el aprendizaje de
AutoCAD, de una manera més direca aplicable a nuestro sistema métrico, a nuestias apficaciones dentro de fa arquitectura mexicana sin
tener que tratar de adaptarnos a las medidas preestablecidas por el fabricante de dichos programas.

La mayor parte de la bibliografia que podemos encontrar, se encuentra en inglés o simplemente es una traducdon. Asi también nos
encontramos con que ninguno de elfos sigue una secuencia de desarrofio 1gico, es decir que 13 mayor parte de las drdenes o comandos se
muestran con ejemplos aistados de diferentes dreas de trabajo {Ej: disefio industrial, urbano, mecanico, arquitectonico o bien de dibujos en
general) y por si fuera poco, los que no vienen en un riguroso orden alfabético, vienen por paquetes de funciones de comandos, es degir,
se agrupan por ejemplo, los comandos pertenedientes al concepto de “draw” (dibujar| como son: arc, dircle, elflipse, etc. Sin embargo no se
puede aprender sobre la marcha de esta manera.

De manera muy importante, se pretende que este trabajo sea utilizado por arquitectos, bajo 1 tendenda de que con los comandos aqui
analizados, puedan llegar a realizar planos arquitectonicos, induyendo Piantas arquitectonicas, Cortes, Fachadas, Planos de Instaladdn
eléctrica, hidraufica, sanitaria, acabados, carpinteria y planos estructurales. Con fa finalidad de poder tramitar su licencia de construccion.

La tercera dimensidn, asi como otros aspectos del programa no han sido induidos en este curso, para que el avance del alumno dentro de
el conotimiento de! programa, sea paulatino y que sus conadimientos se afiancen. De la misma manera, han quedado excluidos comandos
del Sistema Operativo MS-DOS  [Microsoft Disk Operating System}, del cual es necesario conocer algunos comandos como herramienta
de respaldo y manejo de archivos de dibujo.

Las tendendas de cambio, siempre nos provocan dierto miedo a lo desconoddo y a retraso en nuestra cotidiana produdtividad representa
para el aprendizaje de dicho cambio, sin embargo el no cambiar, nos representard a futuro una mayor y costosisima pérdida en la reladon
tiempo - costo - productividad - competitividad.

FARTICULAR

Ahora estamos obligadcs a enfrentarnos a [a tendendia de cambio que se requiere para la carrera de arquitectura.  Ef programa de la
arera de arquiteaura de la EN.EP. Acatidn, hace algunos afios indufa dentro del sexto semestre como materia -obiigatoria, 2
denominada como “PROGRAMACION Y METODOS NUMERICOS” fa cual se enfocaba a 1a enseriarza det lenguaje FORTRAN, que para el
efecto de la arquitectura es obsoleto. Hoy en dia, dicha materia esta enfocada al aprendizaje y conodimiento de lo que son las
computadoras y se ve en ella una semblanza demasiado general de fo que implica el programa de AutoCAD.  Esto significa que en pleno
siglo veinte fXX), sequimos construyendo casas de adobe. Este documento pretende aportar y enriquecer esta metodologia de ensenanza.

El mercado ya exige estos cambios en nuestros planes de estudios, ya que cuando salimos de 3 carrera, nuestros conocimicntos en este
famo se puede dadir que son casi nulos.
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Sin embargo, la arquitectura en México, ya nos muestra ejemplos vividos de la importandia y 1 aplicaddn de AutoCAD, en obras muy
importantes y comenzamos a ver cambios en la forma de fa arquitectura en nuestras cafles.
Entre las obras de gran importanda que reflejan el uso total para el desarrollo del proyecto ejecutivo me vienen de manera inmediata dos
muy importantes obras pertenecientes al Arq. Juan José Diaz Infante como son: £l edificio Sede de 1a Bolsa Mexicana de Valores, ubicado
en Av. Paseo de la Reforma y, (a Torre Diamante ubicada en la Avenida de fos Insurgentes.

Con esta metodologia se pretende demostrar que este tipo de ensefanza tedrico-prictica deberia ya encontiarse incluida dentro de fa
carrera de arquitectura como parte del grupo de materias obligatorias seriadas y optativas del plan de estudios de fa EN.EP. Acatidn, de
acuerdo al grado de dificultad dentro del proceso de aprendizaje en AuteCAD.

Es dedir, se podria dividir de manera inicial el aprendizaje de AutoCAD, en varios cursos, sin olvidar [a importancia plena que tienen las
demas materias del programa de la carrera.

AutoCAD Nivel Bisico |

Dibujo en 2 dimensiones para fa elaboracion de plantas, cortes y fachadas. {abarcada en ésta metodologia).

AutoCAD Nivel Basico 1t

Dibujo en 2 dimensiones para la elaboracin de planos de instalaciones y de acabados. {abarcada en ésta metodologial.
AutoCAD Nivel Medio |

Optimizacion en el uso de AutoCAD en 2 dimensiones - utilizacion de utiterias que aceleren el uso del programa - desarrollo de isométricos
e iniciacion a la tercera dimensidn. {no incluida en ésta metodologia).

AutoCAD Nivel Avanzado |

Tercera dimension. {no induida en ésta metodologia).

AutoCAD Nivel Avanzado i

Utifizacion y aplicacion de materiales a objetos tridimensionaies, generacion de peliculas, etc. (no incluida en ésta metodologia)

Elincuir estos conodimientos dentro de nuestros futuros arquitectos, fes permitird explotar su creatividad en un plano distinto al de un
restirador, ya que con fa sufidente préctica se puede induso desarrollar 12 totalidad de un proyeco ejecutivo desde ef desarrolio de los
diagramas de flujo y sus programas de necesidades.

Estaes la forma de preparar arquitectos mejor preparados en una Universidad del siglo veinte {XX), a la altura de las mejores en México y
con bases mucho mds solidas para lograr mejores empleos en la ciudad més grande del mundo, la cual tiene un mercado competitivo muy
dificit de enfrentar por ser [ primera industria que se paraliza en época de crisis y por supuesto, es a akima en reactivarse.

Paralograr este cbietivo, es importante recaicar que en ésta metodolagia quedan induidas “Tareas”, para practicar, ya que de esta manera,
es como ¢ alumno podrd asimilar 1a finalidad y el uso de cada comando. La practica de cada comando nos Hlevard poco a poco a 3
ejecucidn de los mismos de manera mecanica y asi desarrallaremos mayor velacidad y destreza en ef dibujo y diseno por computadora.

Basicamente, se pretende que este trabajo sea de utilidad para los usuarios iniciales de AutoCAD, ya que esta enfocado para Arquitectos
Que tienen la inquietud de dibujar y de proyectar de una manera mds versatil, asf también como el aprovechamiento de la velocidad de este
programa para las modificaciones que requiera en cualquier etapa de anteproyecto o proyecto,

Enfocaremos nuestro aprendizaje al nivel basico de AutoCAD ya que en as versiones que ahora se encuentran disponibles en el mercado, la
utilizadién de fa mayoria de los comandos es igual en cualquiera de ellas. (Versiones 10, 11, 12y 13].
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Con la adquisidén del programa encontraremos los sufidentes manuales de referenda y tutoriales para la instalacion y comprension del
programa.  Como ya mendonamos, estos manuales no se encuentran enfocados a un drea espedifica de dibujo o de desarrollo. Es por eso
que es muy importante integrar a la educacdién y a la vida profesional de nuestros arquitectos el mangjo de una herramienta tan necesaria y
provechosa como esta.

La forma de dibujar en AutoCAD es muy similar en su orden a la que Hevamos ai dibujar en un restirador, tanto que en el disefio mecdnico
se puede comparar la velodidad de desarrollo entre ambos en 1:1. Sin embargo en dibujos como los arquitectonicos, es muy claro que un
proyecto no queda desarrollado en el primer boceto de su anteproyecto. Se requiere de cambios, ajustes y sobre todo de poder modificar
sobre la marcha ajustes de espacios para una total integracion al espacio general. - Las modificaciones en AutoCAD, asi como el desarrolio
de los planos augliares como los de instalaciones, cualquisra que se desarrolle sobre copias de fos planos base, se desarrollard en algunos
as0s en la proporcion de 10:1.

Cuando uno empieza a tener contacto con las computadoras, ko més dificl puede ser, que para una mente areativa, su interior y las
ordenes que nos pide que completemos con informadin son Io suficientemente abstractas a 1as que nos es dificil darles forma en nuestra
imaginacion. Con esto nos referimos a cosas como el Sistema Operativo de Disco MS-DOS {Microsoft Disk Operating System, asi come a la
creadion de directorios y sobre todo, el poder imaginar dentro de una pequena pantalla de 14”, lo que estamos acostumbrados a
conceptualizar sobre un restiradar y en un papel alhanene, acompanados de un portaminas, escalimetro, goma, escuadras y claro, por que
no, de una taza de calé.

Una vez que se tiene derta familiarizacion con la forma de trabajar en esa pequena pantalla, descubrimos que e mundo creativo no debe
reducirse a un papel de 60 X 90 cms., ef espadio de fa creatividad termina cuando el espacio y su forma logran equilibrio y plasticidad. De
esta manera veremos (ransformados 1os bocetos en un proyecto ejecutivo completo.

Las generaciones posteriores no deben encontrar que el nivel académico sobre este tipo de desarolios se encuentra limitado o, lo que es
mas grave, casi nulificado por fa falta de actuatizacion que existe en los programas de las carreras conodidas como “tradidonales™.  La
arquitectura no puede continuar siendo fa carrera que fue hace 50 afos porque nuestro pais no es el mismo que medio siglo atrds. Las
Escuelas Nacionales de Estudios Profesionales tienen tanta capacidad e intetigencia como cualquier otra universidad de México y una de las
mejores formas de demostrario y de colocarnos entre las mejores es fa de flevar tanto a los alumnos como a los profesores por ef mundo de
las computadoras y su aplicaddn y aprovechamiento dentro de nuestra actividad diaria y no como un pasatiempo o exigencia de una gran
empresa a la cual queremos entrar a colaberar.

La primera version fiberada de AutoCAD, se dio en Didembre de 1982, por o tanto, encontrdndonos a 15 arios de este suceso, no
podemos sequir at margen del avance de este tipo de tecnologia.
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Es por eso que para tener manana un logro en la palma de la mano, el primer paso se debe dar hoy.
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AutoCAD fue el pionero de los programas de ciseno asistido por computadora. Fue presentado en Las Vegas, Nevada durante la
exposicion anual del COMDEX trade show en noviembre de 1982 y su venta al mercado se origind un mes después. Esto provocd que los
fabricantes de programas comenzardn con la competencia en esta drea especifica de fa computadion.

La aeacidn de los programas para dibujo por computadora es cada vez mds avanzada, con altas semejanzas al realismo.
Sin embargo, no debemos suponer que cualquier programa de dibujo podrd satisfacer nuestras necesidades de dibujo; no se puede
comparar el diseno gréfico con el dibujo arquitectdnico o mecanico y el desarrollo editorial.

Entre los programas de dibujo mds comerdiales encontraremos a los siguientes:

Cad Key: Se espacializd en el dibujo y disefio mecanico generando desde hace alqunos anos 1a innovacion de la extrusion de sélidos {por
ejemplo, fo gue se ve como un agujero, realmente es un agujero dentro del proceso de fabricacion). Si hablamos de fa elaboracion de una
rondana, apredamos de manera inmediata que ef centro de la misma carece de material, pero para que esto se fabrique de esta manera se
debe resiar un area determinada a un material. Esto queda incluido en AutoCAD en sus versiones 12y 13. De la misma manera, Cad Key,
&5 uno de Ins primeras en poder conectarse a una maquing de control numérico y 1a fabricacion de las piczas es directa de la computadora
4 fa produccion.

Data Cad: En el aspeao de planos arquitectdnicos y perspectivas es el que mds se asemeja a la productividad de AutoCAD, sin embargo,
1o ha desarrollado el aspecto de 1a aplicadon de acabados a superficies e iluminaciones de espacios.

Design Cad: Es uno de los mds econdmicos en su dase. Al iqual que Data Cad, no ha desarrolfado materiales ni iluminaciones, sin
embargo ha separaco su producto en dos. Uno es Design Cad 2D [para dibujos bidimensionales} y Design Cad 3d {para el desarrollo de
volumetrias). Su poder en cuanto al desarrolio de proyectos muy grandes es reaimente limitada.

Easy Cad: Pretende ser el mas facil en su mangjo, pero de 13 misma manera es el que mds deficiendas presenta en cuanto al tamano de
archivos que se pueden acar y ol limite de creacién de elementos como Layers. No se puede utilizar en proyectos tan grandes como los
que se pueden desarroliar en AutoCAD.

Sin embargo, el 80% del mercado mundial es acaparadn por AutoCAD, ya que de todos estos es el mds completo y en el que sus avances
por version son considerabies.

Se comete un grave error al pensar que programas como Page Maker, Ventura, Corel Draw, Power Paint y otros mds, pueden ser usados
como programas de dibujo en general, cuando en realidad estan enfocados al disefio grafico, publicitario y de edidon editorial dado que
carecen de las herramientas apropiadas para la manipulacion de imagenes asi como 1a precision que ofrecen los programas de CAD.

Ahora bien, en cuanto a la bibliografia disponible en las librerias de nuestro pais encontraremos que los libros, mariuales y guias en su

mayoria estin presentadas en un orden arbitrario o lo que es peor en orden alfabético. Los Arquitectos no dibujamos en orden alfabético -

ni tampaco dibujamos objetos amorfos para comenzar a desarroliar nuestro anteproyecto.

Por esta razon es necesaria la hilbliografia que nos permita aprender ef manejo de un programa de computadora como es AutoCAD de fa
misma manera en [3 que dibujamos sobre nuestro restirador y atn mejor, que al aprendizaje pueda ser enfocado al aprovechamiento
directo de nuestra empresa o actividad profesional dentro de la arquitectura actual.

Esta es a finalidad de este libro. Ayudar al arquitecto que quiere incursionar en las computadoras y, sobre todo, dejar una semiila para los
futuros arquitectos.
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€1 desarrallo de este trabajo serd aplicado al proyecto de una casa hatitaddn, con la elaboracidn de todos fos planos que conformardn
nuestro proyecto ejecutivo. Por k8l motivo no dedicaremos tiempo en exceso a aquelios comandos que se enfocan a 2 volumetria, ni

tampoco a configuraciones avanzadas Que no Son necesarias para el desarrollo de dichos planos.

En los capitulos siquientes encontrards el programa de necesidades, matriz de interrelacion, diagrama de fundonamiento y el terreno que
utilizaremos como modelo para 1a realizacidn de esta metodologia. La lamilia para 1a que se realiza este modelo tiene 2 hijos, requiere

estacionamiento ¢n su garaje para 3 autos, etc.




PLANTA BAJA

PLANTA ALTA

FROGRAMA DE NECESIDADES

Feenooome | ) ous

| 3wws 1 [aoervems
{vesmo  § | coomapmoanaion
ESTANCHA ] 4PERENAS

2 HIPEMAS

FROGRAMA DE

2 FEFSOMAG |

BANS PRICIPAL

| FERENA

S !

NECESIDADES

| RECAMARA 2
T PERSONA

] ;A‘.A ™
& PERGONASG

CLOSET BLANCOS

} BAND COVFLETO

2FERGNAS

MATRIZ DE INTERRZLACION DE CEPACIOS

COCINATESATINADSS,

CLOSET VISITAS

=g

DRELT)

AMARA PRINCIPAL
BAND PRINCIFAL

VESTIRLO

RE

éN [ELIRERESRRNIAREINY]

Ve

PROGRAMA DE NECESIDADES
Y MATRIZ DE INTERRELACI



PATIO
|23

SERVICIO!

PLANTA BAJA

PLANTA ALTA

DIRECTA

INDIRECTA

COVEZR

ESTANCIA

CUARTO
DE
L] sRruco

ESTAZICRAMIENTO

CWARTO
ot -
B e | o say
—-] FRINZIPAL |
q

i
!
1
ascio | !
‘ o 1
— ! BA(‘
| *[—] i
_‘- - i ] ‘ I
S | o
e ! [
L ‘ H
N by
! _JacE o
PEpL - - Jrecvesa 2 s |1
Py H

P L i i s g

DIAGRAMA DE FUNCIONAMIENTO



CROQUIS DE
LOCALIZACION PARTICULAR

AP OO R R R e L e I BRIV TR e e e

CROQUIS DE
LOCALIZACION GENERAL

CROQUIS DE LOCALIZACION
GENERAL Y PARTICULAR



CUADRO CONSTRUCTIVO
x v Jver] x [ v

DESCRIPCION ¢l

> P+ Rado
N R: | 31952 | |
N wleide e | pom [ 52000 | #wp || v | 520000 | 1166
s uerda D= | 351303 [ 8 [ sio000 | 4wited || W | 50346 | 4610
| 2802 50346 | 460 || 0 | 4pise0 | 4

Rch: Pumbo coerdd Chd=

500000 | 500000 || P | ss681 | 5030
«si00 | S04 || 0 | 4333 | sopm

Sk Slagris Reh: | 512°2306'E
Tge Torgerte S 12045

]
(o]
[t
| F | #oco0 | sos8 || ® | 4300 | sopd
3 ¢4 {76 [ 4o [ soses [T s | 43000 [ 50
R- | 4416 [T R- | tosd3 | [ w J4moco | suzs || 1 [ 4528 | sp02
L] nml e | 20301 | [T 1500000 | 5334 || u_| 461% | M
D | oz v | ouw FREEIED R
G| 11638 d:] 2021 " | se2a | snow || n | sowe | 5353
Behs | 6 10°29M° 1 m 1 5 121322 P [ L [s20000 [ 52230 { » | t20000 | w060 |
Jo | a0 o] o il N
— g
cé ‘ CT
R 214 IR | e |
L | s e | 16Iop
D- | a5t | e | 00

1203287 € [[Feh: |5 06°0546" W Rehe | 5 12322 K |
5231 o= 5006 S| 400 |

i
!

ad:| 4p12 ud{ 18023
I

MANZANA 33 g

LOTE 4-A

MANZANA 33

FRACC. PASEOS DEL BOSQUE > N M
» /

ESCALA- 1:500 1534
10

I|I|HHI|I|IIIIII|IlII|I|IHIIII|IIIIIHlIIlIIIIIIIIlIH

LEVANTAMIENTO TOPOGRAFICO



o

e,

LOTE 4-A

MANZANA 33

FRACC. PASEOS DEL BOSGUE
ESCALA- 1:1200

"
9
v
0
N

_N40200

1

AREA

30707 m2

PERIMETRO

1240 m .

T R R R T R R TR R R T RN RN R R R R R R R R R RN R TR L R RN R AR RN TN A RN RS UNAN RN R AN AAT

TERRENO



COMPUTADORA

La version 10 de AutoCAD, puede ser instalada en una PC 286 o superior, sin embargo es mucho mejor utifizar una PC 386 0 486, ya que
cualquiera de estas dos plataformas nos permitirdn tener un mejor desemperio en tu trabajo con AutoCAD. A las plataformas 286 6 386,
deberemos anexarle un chip denominado * COPROCESADOR MATEMATICO", chip que en la plataforma de 486, no es necesario
adidonarlo pues ya viene integrado a la tarjeta madre (o Mother Board) en su procesador prindpal {o Main Procesor), de cualquier manera,
deberemos dejar en daro con nuestro proveedor de equipo, si fa plataforma 486 ya tiene incluido su coprocesador.

De ninguna manera podremos instalar una version 13 de AutoCAD en una plataforma inferior a una 486. Este como otros programas,
conforme avanza el nimero de su version indica que ef programa va siendo mejorado y adicionado con comandos o ejecuciones que fas
versiones anteriores no nos pueden ofrecer; de tal manera que no solo mejoran sino también crecen y de igua! manera requieren de mejor
equipo para un desempeno Optimo.

La compra de un equipo de computo para ser utilizado en AutoCAD, deberd realizarse a fuluro, es dedir que no se debe pensar en resolver
nada mds el problema actual o solo satisiacer una necesidad inmediata. Al igual que se comienza una empresa con metas a futuro, se
deberd planear 1a utilizacion a futuro que fe daremos tanto a la computadora, a fa impresora o al graficador,

Los equipos que se enlistan a continuacion son diferentes configuraciones que nos peden servir de guia para la adquisicion de un equipo
de computo para ser utilizado con AutoCAD, en sus diferentes versiones, sin embargo, si e compra una plataforma configurada con
mejoras a fas minimas recomendadas a continuaddn, podrds lograr mejor veloddad, o mejor calidad en el Sistema de video; éstas
configuradiones minimas no son equiparables a fas que se recomiendan en la caja de cada version del programa, se encuentran mejoradas
para un mejor desarrolio tanto de planos sencillos como los que desarrollariamos para un anteproyecto como para planas que contengan

en un sélo dibujo sus planos de instalaciones.

CONFIGURACION 386. BASICA (Release 10} CONFIGURACION 386. BASICA [Release 10

Procesador 80386 a 33 MHZ.
Coprocesador Matemdtico 80387
Disco Duro 170 MB.

2 MB en Memoria Ram.

2 Puertos paralelos

| Puerto Serial

Mouse o Tableta Digitalizadora

2Unidades de Disco Flexiblé'(5 1/4"y 3 12" alta densxdad].

Monitor de color de 14" (V.GA) o superior
Tarjeta de video [V.G.A).0 superiof

Procesador 80386 a 33 MHZ.
Coprocesador Matematico 80387
Disco Duro 170 MB.

2 MB en Memoria Ram.

2 Puertos paralelos

1 Puerto Serial

Mouse o Tableta Digitaiizadora

2 Unidades de Disco Flexible {5 174"y 3 1/2" aha densidad].

Monitor de color de 14" {V.G.A) 0 superior
Tarjeta de video {V.G.A).0 superior

12
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CONFIGURACION 386. BASICA [Release 10}
Procesador 80386 a 33 MHZ,

Coprocesador Matemdtico 80387

Disco Buro 170 M8,

2 MB en Memoria Ram.

2 Puertos paralelos

1 Puerto Sertal

Mouse o Tabieta Digitalizadora

2 Unidades de Disco Flexble {5 174"y 3 1/2" alta densidad).
Monitor de color de 14" {V.G.A) 0 superior

Tarjeta de video (V.G.A).0 supefior

CONFIGURACION 486. MEDIANA (Versiones 10Y 11)
Pracesador 80486 a 33 MHZ. {*)

Disco Duro 200 M8.

4 MB en Memoria Ram.

2 Pueftos paralelos

1 Puerto Sevial

Mouse o Tableta Digitalizadora

2 Unidades de Disco Flexible {5 1/4” y 312" alta densidad).
Monitor de calor de 147 [V.GA) o superior

Tarjeta de video (V.G A). o superior

CONFIGURACION 486, ALTA [Versiones 12V 13)

Procesador B0485 a 65 MHZ. (o Plataforma Pentium o Pentium pro). {*}

Disco Duro 270 MB.

16 MB en Memoria Ram. [Release 13), 8 MB [Release 12}

2 Puertos paralelos

1 Puerto Seral

| Mouse o Tableta Digitalizadora

2 Unidades de Disco Flexible (5 1/4”y 3 12" alta densidad).
Monitor de color de 14" [V.G.A] o superior

Tarjeta de video (V.GA). o superior

CONFIGURACION 386. BASICA [Release 10}
Procesador 80386 a 33 MHZ.

Coprocesador Matematico 80387

DiscoDuro 170 MB.

2 M8 en Memotia Ram.

2 Puertos paralelos

1 Puento Serial

Mouse o Tableta Digitalizadora

2 Unidades de Disco Flexible {5 1/4” y 3 12" alta densidad).
Monitor de color de 14 [V.G.A) o superior

Tarjeta de video (V.G.A).0 superior

CONFIGURACION 486. OPTIMA {Versiones 11 Y 12)
Procesador 80485 a 66 MHZ. {*)

Disco Duro 270 MB.

8 MB en Memoria Ram.

2 Puertos paralelos

| Puerto Serial

1 Mouse o Tableta Digitalizadora

2 Unidades de Disco Flexible (5 1/4"y 3 1/2" aita densidad].
Monitor de color de 14 [V.G.AJ 0 superior

Tarjeta de video [V.G.AJ. o superior

NOTA: S

* Las plataformas 486, por lo general no requieren de la compra de
un coprocesador matematico, ya que se encuentra integrado a Ia
tarjeta madre [o mother board], sin embargo, exsten vendedores
que lo pretenderdn vender por separado.
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IMPRESORAS.

En el caso de las impresoras, no es recomendable Ia adquisicidn de impresoras de matriz de punto, ya que la calidad de las mismas es en
extremo baja para 1a elaboradion de dibujos.

Nos enfocaremos a la recomendaddn de impresoras de inyecddn de tinta y de impresoras fasser.
En cualquiera de estos dos casos, 1a operaddn de adquitir una impresora queda figada a su costo y al tipo de imagen que se le quiere dar a

un trabajo.

Las impresoras que mejor nos pueden funcionar para el efecto de revisiones paulatinas y de presentaciones practicas, serdn sin lugar a

dudas, las de tipo faser.
Las impresoras ldser pueden encontrarse desde 300 d.p.i. [puntos por pulgada), y hasta mds de 1200 d.p.i. (calidad profesionaf.

Las impresoras de inyeccion de tinta van desde 150 d.p.i., con colores limitados, hasta 600 d.p.i, con la posibilidad de representar 16
millones de colores.

En lo referente a impresoras ce inyeccidn de tinta deberds cercicrate antes de adquiirla si podrd impriniir desde AutoCAD, ya que algunas
de ellas no tienen fos * drivers” {o manejadores) apropiados, por ejemplo, la gama de fas impresoras DeskJet de Hewlett Packard no tienen
“drivers” para ser utifizadas en AutoCAD, no obstante, la gama de las impresoras Paintet de Hewiett Packard o similares si estan

contempladas en los drivers del programa.
Enla version 13 de AutoCAD para Windows, si podremos utilizar nuestra impresora de inyeccion de tinta, ya que se puede utilizar desde ei

controlador de impresoras que Windows tiene.

GRAFICADORES [Plotters).

En el caso de los graficadores que existen en el mercado, la gama es bastante amplia y de la misma manera que las impresoras, adquirir un
g g pha y .
graficador ameritard estudiar tanto tus posibiidades econdmicas, como las posibliidades de presentacion que tiene cada marca del

mercado.

Si nuestra primera intencion, es 1a de empezar a producit planos como se hacia antes en un restirador, el graficador que mejor te puede
funcionar, es un graficador de plumilias {rapiddgrafos], siempre y cuando el tipo de trabajo que se quiera realizar no sea muy ambidioso, ni
muy vistoso.  En algunos casos, fa adquisicion de graficadores de plumillas pueden lievar a descubrir, cuando se termina el afo de
garantia, que ya no existen con fadiidad ks refacciones para dicho graficador y éste se convierte en un mueble obsoleto y sobre todo
estorboso y mejor no hablar de la inversidratirada a fa basura.

En el caso de que el factor econdmico no sea importante, y o que realmente se busca es una calidad de presentadion profesional, fo mejor
que hay hoy en dia en el mercado son los graficadores de inyeccion de tinta que pueden brindar una resolucidn hasta de 1200 d.p.i.
{puntos por pulgadaj e induso, algunos de elios estan disponibles a color.

En cualquiera de fas dos situadiones, es recomendable que se incluya un andlisis previo a la adquisicion, el que 1a manera optima de utilizar
un graficador es la siguiente: Como méxdmo, por cada 8 horas de trabajo/computadora, solo se deberd usar el graficador una hora. - Esto
permitira conservar por una vida més larga y en mejores condiciones el graficador.
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DIGITALIZADORES. (Mouse o Tableta Digitalizadora).

Los digitalizadores, son equipos periféricos que te permitirdn utilizar de una manera mds 4gil el programa de AutoCAD, ya que te permitir
desplazarte con mayor velocidad por la pantalla, ya sea para realizar tus trazos o para la eleccidn de tus comandos.

La finalidad basica de los digitatizadores es a de optimizar e} tiempo de uso del programa, sin embargo, fa diferendia basica entre un Mouse
y una Tableta, es que la segunda nos permite encontrar de manera grafica {con pequenos dibujitos} [os comandos, en lugar de estar
navegando por la pantalla. De igual manera podremos configurar el area total de fa misma para poder puntear un dibujo de tamario

pequenio {como croquis sendillos, logotipos, etc).

Cuando una tableta digitalizadora es reprogramada en su parte superior, nos permitird asignar a cada casiiia un block o wblock, para
agilizar la insercion de tus utiferfas y evitar la pérdida de tiempo en recordar y escribir nombres o “rutas™ {pathis} muy largos. Si por ejemplo,
ya tenemos desarrolfados 50 0 més dibujos de utilerias como son el w.c. el lavabo, el pie de plano, el norte, etc., y los tenemos
almacenacos en un directorio denominado “Util1”, en una tableta evitaremos escribir renglones como el siguiente:

Command: INSERT (Enter)
Black name or file name: CAACAD 13Ut NWC {Enter]

Solo bastard con que puntees sobre el cuadiito de tu tableta en el que hayas asignado el dibujito del “wc” y autométicamente serd

insertado desde el directorio donde se encuentra aimacenado.
£sto no quiere decir que as tabletas digitalizadoras son bolitas magicas, se dice fdcil “programar una tableta”, pero en realidad, requiere

algo més que asignar un dibujo a un espacio determinado.
Las tabletas digitalizadoras no son recomendables para un usuario que realmente desee aprender AutoCAD, ya que no comprenderemos a

que orden dada por 1a tableta que respuesta de informadién se nos solicita de manera inmediata y, lo que es peor, guiza si aprendemos en
una tableta, a la hora de que nos tengamos que enfrentar a una computadora sin tableta, nos falten herramientas en extremo basicas para

el mangjo del programa.

RECOMENDACION GENERAL.

No olvides que una computadora no solo es un procesador electrénico de informadion, es tu herramienta de trabajo y como tal, deberds
widarlay darle el mantenimiento apropiado. Puedes contratar un servicio preventivo con una frecuencia de cada 3 6 4 meses, éste servido
se refiere a 1a limpieza y revision del mismo.  En caso de que tu equipo requiera de aiguna reparadion, puedes contratar un servido
correctivo, ya que tu distribuidor autorizado es 1a persana indicada para éste efecto.

Algo més que debes cuidar es et orden dentro de tu disco duro, es una de las partes mds importantes para que nuestro trabajo sea efectivo
y sabre todo, que no nos cueste trabajo el encontrar un archivo.
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La areadion de subdirectorios para la organizaddn de tus “dientes™ o "proyectos”, te permitird diferendar facil y rapidamente los archivos
que ya estén desarrollados y cuantos faitan por realizar. .

No sélo es importante guardar en diferentes subdirectorios los dibujos ya terminados, también se deberdn ordenar las utilerias (muebles,
simbolos, etc., de tal manera, que aquetias que pueden ser utilizadas en cualquier proyecto vivan bajo un mismo directorio y, 1as que no
son afines a ningun otro proyecto, queden almacenadas dentro del directorio del prayecto bajo el cual fueron generadas.

Es recomendable que cualquier persona que desee aprender AutoCAD, reciba primero conocimientos bésicos del manejo del sistema
operativo de su computadora para que pueda entender y tener un mejor desempeno en el manejo y fespaldo de 1a informacion contenida
en su equipo. No es necesario saturarse de comandos del sistema operativo de tal manera que se pretenda dominario antes de incursionar
en el programa de AutoCAD, ya que veremos mas adelante que existe una seccion de AutoCAD que nos permitira realizar algunos
comandos para el respaldo y manejo de nuestra informacidn.

Algunos de los comandos que pueden ayudarnos para manipular los archivos dentro de nuestra computadora y aear respatdos de la
misma fuera e elfa, son o5 siguientes:

DIR {Pedir directorios de archivos por pagina, en orden alfabético, a lo ancho de la pantalla, etc.).

Cory {Copiar archivos desde el disco duro a una unidad de disco flexible o viceversa).

ERASE 0 DEL  (Borrar archivos tanto del disco duro como de discos flexibles).

MD [Make directory). [Crear directorios y/o subdirectorios}.

4] [Change Directory]. {Como cambiarte de un directorio 3 otro).

CHKDSK Checkdisk]. {Como checar el estado y espacio disponibies en el disco duro o flexible).

DATE. {Camo cambiar 1a fecha, para saber que archivas son los mas actualizados).

TIME. {Como fijar a hora actual. Esto complementa {3 utilidad de tener fa fecha correcta).

DISKCOPY. (Como hacer una copia fiel de un disco flexible a otro de igual capacidad.

HELP, [Para solicitar ayuda del o de los comandos de sistema cperativo de los cuales no se tenga suficiente conodimiento para su
tlizacin).

FORMAT. (Sirve para dar formato o preparacion a la superficie de un disco, para poder utilizarlo para respaldar la informacion.
Algunas marcas ya tienen dicha preparacion).

MEM, {Indicador de Ia cantidad de memoria RAM {Random Acces Memory - memoria de acceso temporatl, y de como estd siendo
utitizada por la computadora.

MOVE. [Permite mover archivos de un directorio a otro sin nece.idad de copiar y borrar como se hadia en versiones

anteriores).

FATH. {Como asignar la ruta para lectura y/o utilizacién de 13 informacidn dentro del disco).

RENAME. {Para renombrar archivos).

kD {Remove Directory). [Permite remover o bortar un subdirectorio o directorio, siempre y cuando ya no tengan informacion en
suinterior).

TREE. {Permite visualizar en forma de érbol la conformacion de los directorios y subdirectorios dentro del disco).
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Antes de comenzar con fa instalacidn del rograma es necesario tener a Ia mano una lista con la configuradién de nuestro equipo [tipo de
monitor, tipo de digitalizador {Raton o tableta), tipo de impresoray tipo de graficador).

Sino se tiene experiencia en o que contiene y o que hacen los comandos AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS, es recomendable respaldar los
archivos originales, copidndolos con las extensiones ~.RES™ (comio respaldo) antes de comenzar a instalar.

Para poder ejecutar dichas copias de respaldo, el indicador [o prompt) se deberd encontrar en el directorio de raiz en el disco duro C\:>
si es asi,

Escribiremos: COPY AUTOEXEC.BAT AUTOEXEC.RES y presionar 1 teda ENTER.
COPY CONFIG.SYS CONFIG.RES y presionar la tecla ENTER.

De ésta manera ya se tiene un respaido de éstos dos archivos, de tal manera que si las modificadiones que realice ia instafacion de
AutoCAD, no permitieran utilizar otros programas de marier adecuada, se tendrd un respaido de los archivos originales.

Con los manejacores de memoria actuales de fos Sistemas Operativos, no encontraremos este tipo de- problemas, sin embargo, dependerd
de la cantidad de memoria RAM {Random Acces Memory 6 Memoria de Acceso Temporall, que se tenga en la computadora.

La instalacidn def programa en sus diferentes versiones, tienen en comdn 1o que veremos a continuacion. €n las versiones 12y 13, se
encuentran diferendas en que 1 configuradon de los colores para los monitores vienen en una pantalla cuya presentacion cambia, sin
embargo, a apariencia del monitor puede ser 1a misma en cualquiera de 13s cuatro versiones. Es dedir, que se pueden asignar los mismos

colores a la pantall.

No importa si se adquirio un AutoCAD en disco flerible en formato de 5 1/4” 0 en formato de 3 1/2” o incluso en cd-rom, cualquiesa de las
lres presentaciones se instalan de la misma manera.

Para este efecto, nos basaremos en 13 instalacidn de la version 13 de AutoCAD y de 13 misma sequiremos solamente 1 instalacion para
sistema operativo; ya que dentro ce esta version vienen juntas las instalaciones para D.O.S y para Windows.

Para instalar AwiioCAD, seguiremes los siguientes pasos:

L Introduce ena unidad “A”, el ¢isco uno del programa. El cual tiene a leyenda "DISK 17

2. Cambiate alaunidad “A". Siestds en et directorio deraiz - Ci:>  esaribe:  Ary presiona la teda Enter.

3. Escribe  INSTALL y presiona nuevamente la tedia Enter. :

4. La primera pantalia es la presentacion de la palabra AutoCAD, presiona Enter para continuiar. ’

5. La segunda pantalfa nos introduce a 13 instalacion de AutoCAD en la computadora. Menciona que el programa de instalacion creard los
directorios necesatios para dicha instaladdn , asi también nos hace saber que podremos copiar todo o algunas partes del programa. En
cada pantalia se te ofrecen diferentes elecciones y los valores por omision fo valores por default) para lo cual solo deberds presionar la tecla
Enter ya sea para el valor por omision o después de desplazarte con 1as flechas hacia la eleccion apropiada para tus necesidades. Si cometes
algdn error durante 13 instaladidn, presiona fa teda de retroceso para re-escribir. Asi mismo podrds presionar Ia teda Escape para cancefar
en cualquier momento la instatadion.

Presiona Ia tedla Enter para continuar.
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6. De aquf en adelante te recomiendo que aceptes todos los valores que por omision te offecerd 13 instalacion. Cuando tengas mis-
experiendia podrds modificar las colores o los valores que na sean de tu agrado. En esta pantalla deberas seleccionar las partes de AutoCAD
que desees instalar, aceptemos el valor por omision de  INSTALL ALL FILES.

7. Se repetird tu eleccion de INSTALL ALL FILES, Presiona la tecia Enter para continuar.

8. Ahora deberds elegir en que unidad deseas que se feafice [a instalacion def programa, el valor por omisidn es fa unidad °C", si se

encuentra localizada sobre esta eleccdn, presiona a tecla Enter para continuar.
9. Aqui espedificards el nombrre det directorio bajo el cual se instalard ef programa, por cmisidn ef niombre de este directorio es:

WCADRIIDOS.  Presiona Enter para continuar.
10. Ahora selecconaremos ef direciorio donde se instalatan Jos archivos generales que pueden ser utifizados de manera indistinta tanto

para ia version D.0O.S., o para 1a versidn Windows, el valor por amision es: VACADRIWCOMMON. fresiona Enter para continuar.
11, Selecciona el sistema ce medicion que deseas que utilice AutoCAD, sefecciona METRIC y presiona Enter.
12. Aparecerd la leyenda “INSTALANDO AUTOCAD...".

13. De aqui en adelante, ef programa de instatacion te solicitard los discos del 2 al 12.
14. Durante la instalacion del disco 12, te mendionara que deberds realizar algunos cambios a tu archivo CONFIG.SYS, en el cual los FILES,

deberan scr de 50; preguntandote si deseas que el programa realice dichos cambios por ti, presiona la teda “Y" para una respuesta
afirmativa. [Como recordards, se te recomendd que sespaldaras tus archivos originalesf.  después te pedird 1a verificacion de t respuesta,
vuelve a presionar 1a teda “Y".  De cualquier manera el programa de instalacidn creard un respaldo de este archivo denomindndolo

CONFIG.OLD. Presiona Enter pata continuar.
15. Las siguientes lineas se sugieren para ser incluidas dentro de un ardhivo auto ejecutable ACADRI3.BAT o bien, que tu las incluyas

dentro de tu archivo AUTOEXEC.BAT. Las fineas mencionadas son fas siguientes:
SET ACAD=C:{ACADR1 31COMMONISUPPORT, C:\ACADR1 3100S; C:\ACADR 1 3\00S1SUPPORT; C:AACADR | ICOMMONIFONTS

SET ACADCFG=C\ACADRI3IDOS
SET ACADDRV=CAACADR I 31DOSIDRY
CACADRI\DOSIACAD %1 %2

Te pregunta i deseas que el programa cree un archive fainacio ACADR1 3.BAT con los comandos ya mendonados, presiona ™Y" para que si

lo adicione a tw computadora.

0
16. Por (iitimo, deberds apaga y volver & prender tu computadara para que éstos dos Ultimas cambios tomen efecto. Aqui aparece 2

leyenda INSTALLATION COMPLETE. {Se termina el proceso de instafacion].
Cuando vueivas a encender tu computadara, deberds escribir ACADR13 y presionar 13 tecia Enter para ejecutar el arranque del programa. A

pesar de gye ya hemos terminado Je instalar AutoCAD, no hemos asignado el equipo que utilizaremos {monitor, raton, etc).
Para flevar a cabo la configuradidn encontrards el rengldn en Inglés y en el de abajo 2 traducdon de lo que se estd solicitando; en el
renglon en espariol aparecerd al final en letras negritas la opcon que deberds tomar o el valor por omision que deberds aceptar.

Como ya mencionamos aun no hemos configurado el equipo que wtifizaremos, después de presionar 1a tecla Enter, aparecerd la siguiente

pantalia:
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AUTOCAD® .
Copyright & 1982-94 Rutodesk, Inc. All Rights Reserved
Release 13 ¢ (1/12/95) 386 DOS Extender
Serial Number: (Nimero de seriej.
Licenced to: (Licencia a nombre de:)
Obtained from: (Distribuidor que nos vendié el programa).

AutoCRD is not yet configured.

{AutoCAD atin no estd configuradol.
You must specify the devices to which AutoCAD will interface.

{Debes espedficar fos recursos con fos cuales trabajard AutoCAD).
Press RETURN to continue:
{Presiona Enter para continuar):

Available video display: J

{Monitares dispanibles).

1. Rull Display
[ringin monites}.

2. Accelerated Driver v1.0.0 ADI 4.2 by Vibrant Graphics for Autodesk
{Monitor acelerado por Vibrant Graphics para Autodesk}.

Select device number or ? to repeat list <I>:
[Selecciona el dispositivo o presiona 7" para tepetir la lista <t>: 2 Enter.

La siguiente pantafla nos presenta fa siquiente opcion:

BASIC CONFIGURATION
ButoCAD R13
Display Screen Configuration

Current video mode selected
Generic VGA 640x480 16 colors

Change video selections?
YES HO
Cofdcate sobre la palabra "NO" para que aceptes el valor por omisién que el drive de AutoCAD encontr6 para tu monitor.

1a siguiente pantalla te permitira seleccionar Ja resoludion que desees utifizar dentro del programa;
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Te ofrece las dos sigufentes opdiones:

640 by 480 16 colors

320 by 200 256 colors
Al escoger la sequnda opdidn te permitird tener un tamafio de texto cémodo para leer y asi mismo te permitird ver los 256 colores que
soportd el pragrama.
En la siguiente pantalla podras elegir entre usar uno o dos monitores:

Single Dual

Selecciona la opeion: “SINGLE”
A continuacion aparece una feyenda de que ¢l programa de instaladion probard fa configuracion que hemos dado al monitor.

La pantalia siguiente te mendona que hard un intento para colocar tu tarjeta de video en el monitor seleccionado y un patrdn de dibujo
aparecera en la pantalla. Puedes abandonar esta prueba presionando cualquier teda. Si no presicnaras ninguna teda antes de 10

segundos, serds retornado automdticamente a este menu de prueba.
“Cuidado”. Si seleccionaste una tarjeta de video o una fesoluddn incorrectas exste a posibilidad de que tu computadora tenga problemas

de funcionamiento. Algunas tarjetas de video no se reconocen de manera apropiada y pueden bloguear ef sistema. Es por eso que antes
de comenzar a instalar es recomendable tener 12 lista de todo tu equipo de computo.
Anora aparece la prequnta:

Do you wish to enter the graphics test?

{Deseas entrar a Iz prueba de graficos?} YES

Cuando termine Ia prueba de gréficos:

Did the graphics screen apear correct?
[La pantalta de grdficos aparedd correctamente?) .

1ES 10
(st INO)

Hemos seleccionado 1a respuesta “YES”, suponiendo que tu monitor es VGA y que soporta '2 mencionada resoludidn.

Ahora nos mencdona que se ha completado la configuradan del monitor para el dispositivo que requier2 ef programa. Existen mds aspectos
del dispositivo que puedes optimizar, como el tamafio de! font {tamafio de Ia letra), [a selecddn de la paleta de calores, a apariencia general
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de 1a pantalla y otros pardmetros operacionales. Si deseas cambiar esto con posterioridad podrés utilizar el comando DLXCONFIG en la

linea de comandos de AutoCAD,

Esto nos lleva a una pantalla quie se presenta de la siquiente manera:

< move >

{maverse con las flechas|
Enter selects
{acepta con Enter)

Esc aborts

fla tecia Esc, 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
Restore Previous Settings

Exit

Men(} principal de configuracion
Lista de opciones para pantalfa
Opdones para doble monitor
Opdones para brinco

Seleccion del estilo de letra
Esquerna de colores para los ments
Seleccion de paleta de color
Distribucion de la pantalla
Caracteristicas para el arranque
Activar los pardmetros por omision
Restaurar los parametros anteriores
Salida

Aqui no necesitards modificar fos pardmetros preestablecidos por el programa de instalacion. En caso de que cualquiera de las opdones
antes mendionadas no fuera de tu agrado, podids reconfigurar éstos pardmetros por medio del comando CONFIG. Si deseas hacer
modificadones, te recomiendo que Io hagas cuando estés completamente familiarizado con los conceptos antes mendonados.

Te recomiendo que con las flechas te coloques sobre la opcion LOAD CONFIG PRESETS y presiona Enter, y después que abandones esta
seccidn colocindote sabre 13 opcion EXIT y presiones Enter.

Se te preguntard si dcseas salvar esta configuricion, acéptala y/o séivala.

A continuacidn apareceran las siguientes prequntas 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 e aito y ancho de un “cuadrado” en tu pantalla, puedes usar estos parémetros para corregr el aspecto de
proporcion).

Would you like to do so?

(Deseas hacerlo?] <N>

Aqui descartaremos la opddn de modificar el cuadrado ya que los monitores actuales tienen fisicamente  visibles los botones de ajuste
horizontal y vertical para la correccion de la imagen en pantalla.

Do you want a status line?
{Deseas una Linea de Estado?} <Y>

Aqui aceplaremos este valor ya que mas adelante veremos I utilidad de tener en la parte superior de la pantalla fa Linea de Estado.
Do you want a command prompt area?

{Deseas un area para el indicador de comandos?) <¥>

Respondamos también que si, ya que el rea de comandos nos permitird establecer un didlogo directo con la computadora dentro de
nuestros dibujos.

Do you want a screen menu area?
{Deseas drea de mendt en tu pantalla?l <Y>
Esta respuesta también deberd ser afirmativa, ya que asi tendrds visibles tus menis de AutoCAD.

You may select either a dark {black} or a light graphics area background. If you select a light graphics area background, then lings drawrt in
color 7 will be drawn in black instead. This choice most closely resembles a black ink drawing on paper.

{Puedes seleccionar un fondo obscuro o daro en la pantalla. Sise selecdona un fondo daro para ef fondo de la pantalla grafica, entonces
Ias lineas que se dibujent en un color 7 - que por lo general s el ndmero asignado al color blanco -, quedara representado en color negro.
Sin embargo esta opcion no afecta a la impresion en papcl, ya que estas fineas serdn impresas en negro).

Do you want dark vectors on a light background field?
{Deseas vectores obscuros en un fondo daro?} <Y>

Aqui, el fondo de tu monitor Serd gris daro y los vectores que tengan asignado el color 7 serdn representados por ef color negro.

Do you want to supply individual colors for parts of the graphics screen? :
{Deseas suplir los colores de manera individual para las partes que componen tu pantalia grafica?) <N>
Por el momento aceptemos estas dos opciones como vélidas, los colores en 1a pantalia de AutoCAD, dependerdn del gusto o comodidad

visual para los colores claros u obscuros para cada usuario. Podrds, con el tiempo elegir que color te gusta para cada section de tu
pantalla.
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La siguiente parte de configuradion es:

|Available Digitizers:|
(Digitalizadores disponibles).

. Nene {ningunoj

. ADI digitizer (Real Mode). (digitalizador ADI -Autadesk Device Interface- recurso de Autodesk en modo realf
. CalComp 2500 ({obsolete} and 3300 Series ADI 4.2 - by Autodesk, Inc

. Hitachi HICOMSCAN HDG Series ADI 4.2 ~ by Autodesk, Inc

. Kurta IS/ONE (obsolete) ADI 4.2 - by Autodesk, Inc

. Kurta XLC, IS/THREE (obsolete) ADI 4.2 - bu Rutodek, Inc

. Kurta XLP, ADI 4.2 - by Autodesk, Inc

. Microsoft Mouse Driver ADI 4.2 - by Autodesk

. Summagraphics MicroGrid v1.1 (Series II or later) ADI 4.2 - by Autodesk,

10. Sunmagraphics MM Series v2.0, ADI 4.2 - by Autodesk, Inc

W~ W W N

Select device number or ? to repeat list <I>:
{Selecciona el nimero del recurso o teclea ? para repetir fafista: 8

En esta pantaila encontraremos diferentes tipos de tabletas digitalizadoras y ratones, si el Raton que utilizaremos es de tipo standard, y si la
marca exaca del que usaremos no aparece en 1a fista, podemos seleccionar fa opcion No. 8. Que es la asignada para un Raton de
Microsoft.

Cuando un fabricante de equipo no requiere un driver especial, por lo general emulard 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 opcidn, 1a seleccion es automatica.

Deseas ajustar los pardmetros de calibracion para el movimiento del raton?) <N>
Por ef momento podemaos conservar los valores que vienen por default y probar como se comporta el Ratén dentro del dibujo.

Ef modificar estos parametros nos permitird que el Ratdn se mueva més aprisa 0 mas lento hasta que fogremos encontrar el movimiento
que mas adecuado para dibujar. Si el movimiento original no es de nuestro agrado, cuando terminemos de configurar podremes
modificario regresando al meni de configuracion, escogiendo la opcién de configuracidn de digitalizadores y moviendo estos parametros
soto un paco, prahando nuevamente e movimiznto dentro del dibujo, hasta que los valores sean los gue mas nos acomoden.
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La siguiente configuracion le corresponde a los graficadores.

|Available Plotters: |
(Plotters o graficadores disponibles).

. None

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

. AutoCAD output formats (pre 4.1) - by Rutodesk, Inc

. CalComp Colortaster Plotters ADI 4.2 V2.8 - by Autodesk

. CalComp DrawingMaster Plotters ADI 4.2 V2.8 - by Autodesk

. CalComp Electrostatic Plotters ADI 4.2 V2.8 - by Autodesk

. CalCozp Pen Plotters ADI 4.2 V2.8 - by Autodesk

. Canon Bubble Jet Printers, ADI 4.2 - for Autodesk by Canon
Canon Laser Printer ADI 4.2 - by Autodesk

. Epson printers ADI 4.2 - by Autodesk

W W N W N

—
=

11. Hewlett- Packard (iiP-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, Inc
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 ADI 4.2 - by Autodesk, Inc

18. Raster file export ADI 4.2 - by Autedesk, Inc

Select device number or ? to repeat list <I>:
[Selecciona e ndmera del recurso o teclea 7 para repetir lafista s 1

Para este ejemplo, utifizaremos un gralicador de plumitias de Hewlett Packard.

Supported models:
{modelos soportados):

. 1478

. 71550

. 7580

. 7585

. 7586

. DraftPro DXL

. DraftPro EXL

. DraftMaster Y

. 7586B & 7596A Roll Feed

W IS U S W R s
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Enter selection, 1 or 9 :
Escribe tu elecddn, dela 1 ala 9. <7>

How many saconds should ACAD wait for the plotter port to time-out (0 means wait forever), 0 to 500
<30>:

(Cuantos sequndos deberd esperar ACAD para el tiempo de salida de sefial para el puerto del plotter {0 significa que esperara
indefinidamente}, de 0 2 500, y su valor por omisién es de 30: 10 segundos son suficientes para el rechazo o la aceptacion de la sefial.
Dejemos un valor de: 10

Connects to Asynchronous Communications Adapter port. Standard ports are:
{Conexién a un adaptador de puerto asincrono de comunicacion. Los puertos estandares son:}

COM1: 3F8
COoM2: 2F8

Enter device name or port address in hexadecimal :
[Selecciona et nombre def puerto o su direccion en lenguaje hexadecimal: <COMI1>
Dejaremos como valor por default el puerto COM1, ya que casi todas las computadoras tienen éste puerto disponible para este efecto.

A continuacidn aparece la siguiente tabla con los valores que por omision tiene grabado un graficador de este tipo.
A diferencia de Ia secuenda que ya teniamos en que primero aparece la opcidn en inglés y enseguida la de espariol, ahora lo veremos mas
adelante ya que st cambiaremos estos valores por omision.

Plot optimization level = ¢

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 KOT rotated

Area fill will NOT be adjusted from pen width
Hidden lines will NOT be removed

Plot will be sacaled to fit available area

Do you want to change anything® {NO/YES/File) <Hii>:
{Deseas cambiar aigo? (NOSIAchiva): <Y>

La siguiente tabla nos mendiona que los anchos de las plumillas para el graficador estén en pulgadas, asi como €l color, el nimero
asignaco a cada piumilla, €f tipo de finea para cada una, Ia veloddad en que trabajard el graficador en cada una de ellas y el ancho que
tienen asignado. Recuerda que esta tabla adin contiene valores en puigadas que no hemos modificado. También nos muestra tina pequefa
tabla con los tipos de linea.
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Pen widths are in Inches.
[Los anchos de las plumillas estdn en pulgadas).

Object Pen | Line Pen Pen Object Pen | Line Pen Pen
Color No. | Type | Speed | Width Color No. | Typa | Speed Width
1 (red) 1 0 36 0.010 9 1 0 36 0.010
2 (yellow) 2 0 36 0.010 10 2 0 36 0.010
3 (green) 3 0 36 0.010 1 3 0 36 0.010
4 {cyan) 4 0 36 0.010 12 4 0 36 0.010
5 (blue) 5 0 36 0.010 13 5 0 36 0.010
6 {magenta) { 6 0 36 0.010 1 6 0 36 0.010
7 {white) 7 0 36 0.010 15 7 0 36 0.010
8 8 0 36 0.010 16 8 0 36 0.010
Linetypes
{Tipos de linea)
0 = Continuous line {tipo de finea continua)
Lo e [linea a base de puntos}
2= ---- -—-- me-- mes {linea discontinua - raya, espado, raya)
32 mmeem emmme e e {linea discontinua mds abierta que la anterior)
L .= L mmmme . liinea a base de raya, espacio, punto, espacio, raya).
5= memm e e o e o eeoe e oo (linea a base de raya, espado, guion, espacio, raya).
6 = mmm oo e s e o e e - {linea a base de raya, espacio, quion, espacio, guion, espado, rayaj

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 linea de la 7 a la 12 son vdiidos, ya que son tipos adaptables.

Por favor consulta ef manua! de tu plotter Hewlett-Packard .
Deseas cambiar algo de Ios pardmetros anteriores? ) <N> P

Aqui responderemos que no ya que los tipos de finea, anchos de pfumas, color asignado a plumillas, etc., pueden ser modificados desde
dentro de nuestro dibujo y serd mejor hacerlo de esta manera para comprender que valor se le asigna a cada cosa y porque.

Would you like to calibrate your plotter?
{Deseas calibrar tu plotter?)  <N>
Te recomiendo acudir a tu distribuidor HP, ya que estos aparatos no suelen descalibrarse féciimente.
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Write the plot to a file?

[Escribir el graficado en un archivo?]  <N>
Dejemos una respuesta negativa ya que esta operacion sirve para intercambiar archivos de AutoCAD con otros programas o bien para
utilizar estaciones de ploteo que no nos inutilicen nuestro equipo de computo mientras se realiza ef graficado.

Size units (Inches or Millimeters) <I>:
{El sistema de medicion esta en - Pulgadas o Milimetros -:  <M>
Ya que nuestro sistema de medicion es el métricc, elegimos M para mifimetros.

Plot origin in Millimeters <0.00,0.00>:
El punto de origen det graficado en milimetros es : <0.00,0.00>
Este fiunto en nuestro papet en el tipo de graficador que elegimos, es el extremo inferior izquierdo.

Standard values for plotting size
(Valores estandares para el tamaio del ploteo)

Size Width Height
{tamaro} {ancho) [alto)

A 266.70 203.20
B 406.40 254.00
C 533.40 406.40
D 838.20 533.40
E 1092.20 838.20
F 1016.00 711.20
Ad 285.00 198.00
A3 396.00 273.00
A2 570.00 396.00
Al 817.00 570.00
p:Ui 1165.00 817.00
MAX 1165.00 884.43

Enter the Size or Width, Height {in millimeters):

Escribe el tamano o el ancho-alto - en mifimetros -J: <MAX>

Como podemos observar, las anteriores no son medidas exactas a las que se manejan en México, sin embargo, podremos anexar el tamafio
de el papel que deseemos utilizar. Ef: 900,600 {para un pliego de papel aibanene).

Rotate PLOT CLOCKWISE 0/90/180/270 DEGREES:
Deseas rotar el graiicado en el sentido de las manecillas del relj 0/90/180/270 grados: <N>
En el caso de un pliego de papel aibanene, si se encuentra horizonta!, no deberd ser rotado, y si se encuentra colocado verticalimente,

deberds responder <Y>.
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Adjust area fill boundaries for pen width?:
Deseas que el rellenado de dreas se ajuste af ancho de la plumifla? <N>

Siise desea que en as abores de rellenado ésta ejecucion se ajuste af ancho de plumilia que asignamos con anterioridad, respondamos con
<Y>.

Remove hidden lines?

Deseas remover 135 lineas ocuftas? : <N>

Cuando se trata de una tercera dimension o un isométrico con elevaciones, responderemos con <Y>  para que el programa se encargue
de no imprimir o graficar las tineas o caras posteriores de los elementos que estén dibujados en la pantalla.

Specify scale by entering:

Espedfica la escala escribiendo:

Plotted Milimeters=Drawing Units or Fit or ?:

Graficado en milimetros = a unidades de dibujo o ajustar?: <F>

En capitulos posteriores apenderemos a utilizar ésta opcion para asignar una determinada escala de graficacidn {1:50 1:75 etc)).

La opcdn <F> significa " FIT", que ajustara fa ventana o vista elegida para ser graficada lo mas grande que se pueda dentro nuestro papel,
sin importar su escala.

En las versiones 12y 13, te solicitar3 que le asignes un nombre a este graficador, por ejemplo, podemos llamarlo PLOTTER.

Si deseas dar de alta ura impresora, necesitards hacerlo desde dentro del programa utilizando el comando CONFIG, que te flevard al menti
de configuracion, conde deberds pedic configuracion de graficadores y soficita que se agregue un nuevo graficador.  Sin embargo las
siquientes Ordenes te fas soficitard de 1a misma manera que verds a continuadion.

Enlas versiones 10y 11,1 opdon siguiente son 1as impresoras.

Available printer plotters: J

Impresoras disponibles:

También aqui seleccionaremos una impresora Hewlett Packard LaserJet.

. )
En la lista aparecen los diferentes modelos de impresoras laser, escojamos Ia opcion que corresponda a tnasimpresora laser it con 1, 2, 0
4 megabytes de memoria.

Select dots per inch (75, 100, 150, or 300) :
Selecdona los puritos por pulgada: <300>

Aqui deberemos seleccionar la calidad de impresion de nuestra impresora. Esta dependerd de lo que el fabricante le va asignando a cada
modelo de impresoras.
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After the first copy, the LaserJet can print aditional copies at the rate of 8 per minute.
[Después de la primesa copia, la impresora Iéser podid imprimir copias adicionales en 8 paginas por minuto).

Select the number of copies for each plot, 1 to 99:
Sefecciona el nimero de copias para cada graficado, entie 1y 99: <1>

If you like, you can override the number of copies before each plot.

Would you like to allow this? <>

Stlo deseas, puedes escribir e nuevo ef ndimero de copas antes de cada graficado

Desearias que esto se te permita? <Y>

Esto nos permitird en impresiones repetitivas no tener que imprimir tus copias de una en una, y asi selecdonar por ejemplo 10 de una sofa
orden.

Would you like to calibrate your printer?:
Deseas calibrar tuimpresora?:  <N>
La cafibracion de las impresoras faser s recomendable que las haga el fabricante o en su defecto un distribuidor autorizado de la marca de

nuestro equipo.

Write the plot to a file? :

Deseas crear un archivo de ploteo?: <N>

Esto permitird crear un archivo de ~ ploteo”, que es utifizado en algunas ocasiones para no bloquear la computadora con el proceso de
graficacion. Con un archivo de ploteo se puede utilizar un equipo denominado “ Plott Station” o bien para importar este archivo hacia

algtin programa que entienda la exension “.plt".

Size units (Inches or Milimeters) <I> :
Sistema de medicion ya sea en pulgadas o en milimetros:  <M>

Plot origin in Milimeters
Cualva a ser el origen de fa impresion en miimetros: <0.00,0.00>
El pardmetro 0.00, 0.00 seria el extremo inferior izquierdo del pliego de papel.

Standard values for plotting size

Size Width Height
{tamario) {ancho} {ato)
MAX 202.95 261.28

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

Esaribe el tamano o ancho, alto {en milimetros): <MAX>
Al igual que en el graficador, podremos asignar ef tamafio de pape! que necesitemos utilizar, sin embargo, como podemos cbservar, el
maxmo permitido es el equiparable 3 una hoja tamario carta y no nos ofrece varios tamarios de papel como en el caso de los graficadores,
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en los que encontramos tamanos de papel variados. El tamafio de pzpel-que nos muestra el tamario MAX, es el area real de impresion que
podemos utilizar dentro de una hoja tamano carta.

Rotate 2D plots 90 degrees clockwise?:

Rotar en 2 dimensiones el graficado a 90 grados en el sentido de las manecillas del reloj?.  <N>

En lo referente a la rotacion del pape!, a diferencia de los graficadores, en las impresoras ldser, el rotar el papel 90 grados, significard que
nuestro papel se encuentra en posicion horizontal en Ia pantalla.

Remove hidden linesg?:

Remover fas lineas ocutas?;  <N>
Cumple la misma finalidad que en los graficadores, el ocultar las caras o lineas posteriores de una elevacion.

Specify scale by entering:

Especifica 1 escala escribiendo:

Plotted Milimeters=Drawing Units or Fit or ?:

Milimetros de ploteo = Unidades de dibujo o ajustar o pedir ayuda: <F>

Para imprimir en una escala determinada o para imprimir fo mds grande que quepa la imagen dentro del papel.

Enter default login name or . for none <User name>:
Escribe como valor por omision e nombre del propietario del programa o *.” para ninguno: <Nombre de! propietario>

Do you wish to enable file-locking?

Deseas habilitar el bloqueo de archivos?: <N>
Como estamos instalando una version para un solo usuario, no es necesario habiliiar este blogueo de archivos. Esta funcidn es de gran

utilidad cuando se esta utilizando AutoCAD en red y nos permite bloquear el acceso a dibujos prototipo o dibujos importantes & usuarios
que no deban modificar informacion importante.

Available spelling dialects:

Idiomas disponibles:
1. American English

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

Select dialect number or ? to repeat list:
Selecciona el nimero del idioma o escribe ? para repetir fa fista: <1>

Cuando terminemos de confiqurar el equipo aparecera en la pantalla en la que se nos muestra fa configuracidn que escogimos para nuestro
equipo con las versiones de configuracion para cada uno de los componentes:

Tarjeta de video: Version: Fuente de configuracion: Archivo de configuracion:
Video: Versién: Digitalizador: Plotter: Idioma:
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Press RETURN to continue: .o .

Presiona Enter para continuar:
Esto nos llevard directamente a la pantalla del menti de configuracion de AutoCAD:

AUTOCAD®
Copyright © 1982-94 Autodesk, Inc. All Rights Reserved
Release 13 c1  (1/12/95) 386 DOS Extender
Serial Number: (Nimero de serie).
Licenced to: (Licencia a nombre de:)
Obtained from: (Distribuidor que nos vendié el programa).

Configuration menu
Menii de confiquracion

. Exit to drawing editor {safida al editor de dibujos)

. Show current configuration {muestrala configuradén actual)

. Mllow detail configuration {permite ver y modificar una configuracién detallada)
. Configure video display [para configurar el monitor y Ia tarjeta de video)

. Configure digitizer (Configuracion de digitalizador)

. Configure plotter {Configuracion de graficadores e impresoras)

. Configure systex console [Configuracion de la consola del sistema)

. Configure operating parameters {Confiquracion de los parametros de operacion)

- s WwN e

Enter selection:

Elige tw opcion: <0>

Escagemos 1a opcién O que nos permitira reqresar 3l ecitor de dibujos, que en este €aso, nos permitird entrar por primera vez al programa
ya configurado.

Al responder 0, nos flevard 3 13 siguiente pregunta:
If you answer N to the following question, all configuration

changes you have just made will be descarded.
Sisespondes N ala siguiente prequnta, toda la configuracidn que tu acabas de realizar o modificar serd descartada.

Keep configuration changes? :

Mantener los cambios a fa configuracian: <Y>

Contestaremos “ Y, para que la computadora guarde todos los pardmetros que fuimos seleccionando, permitiéndonos usar el programa
en sesiones subsecuentes sin tener que volver a configurar tu equipo.  Si respondiéramos ™ N, no se guardara fa configuracion y la
siguiente ocasion que necesitemos usar el programa aparecerd Ia leyenda de que AutoCAD no estd atin configurado.
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Como ya vimos en el capitulo de INSTALACION DE AUTOCAD, dependienda de la versién que hayamas instalado en nuestra computadora,
el programa nos generasa en el directorio de rafz, un archivo ejecutable, con el cual podremas poner en fundonamiento ef programa.,

En fas versiones 10 y 11, el archivo ejecutable nos flevard af primer ment, ef cual denominaremos ment de acceso [Main Menu y a
continuadién veremos la apariencia de 1as dos versiones mendionadas y analizaremos para que nos sirve cada una de las opdnes que en

ellos se nos presenta.
Como podremas ver, en estos menls de acceso, el fabricante los ha denominado ~ MAIN MENU, sin embargo, nosotros lo llamaremos

"MENU DE ACCESQ", debido a que denominaremos en cualquiera de fas versiones de AutoCAD como * MAIN MENU™ o ™ MENU
PRINCIPAL™ 3l que se nos presentara en la pantalla de dibujo det lado derecho, ya que este contiene 12 totalidad de los comandos que tiene

el programa.
En los dos menus de acceso que veremos a continuacion [Versiones 10 y 11}, describiremos como si fueran uno solo cada una de las

opciones que se nos presentan, ya que 1a Unica diferendia que estos tienen es ef ndmero 9.
La parte superior de la pantalla nos muestra informacion general del fabricante como: derechos reservados, aio de elaboracion, version y

numero de serie, asi como en fa version 11, de que proveedor obtuvimos nuestro programa.

Algunas de las funciones que podemos realizar desde éste mend también se pueden flevar 3 cabo desde el interior del programa, como
imprimir, graficar o consultar archivos, sin embargo, desde ambos mends la forma de flevar a cabo estos comandos es fa misma; nosotros fa

analizaremos desde ef mend interior para ver ef efecto que producird cada arden que operemos.

VERSION 10

AUTOCAD
Copyright  1982-89 Autodesk, Inec.
Version 10 cl0a (4/6/3G) DOS Extender
Advanced Drafting Extensions 3
Serial Number:

Main Menu

Exit AutoCAD [Salir de AutoCAD)

Begin a NEW drawing {Comenzar un dibujo nuevo)
Edit an EXISTING drawing [editar un dibujo exstente}
Plot a drawing [graficar un dibujo]

Printer Plot a drawing {mprimir un dibujo}
Configure AutoCAD (Configuradon de AutoCAD]

File Utilities (Utlerias de archivos)
Compile shape/font description file [Compilar archivos de fonts o de formas]

Convert old drawing file {Convertir un archivo de dibujo de versiones anteriores]

e B - AT T T S PO

Enter selection:
Esaibe tu selecdon:
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VERSION 11

AUTOCAD
Copyright © 1982-90 Autodesk, Inc. All Rights Reserved.
Retease 11 (10/17/90) 386 DOS Extender
Serial Number:

Licenced to:
Obtained from:
Main Menu
0.  Exit AutoCAD [Salir de AutoCAD)
1. Begin a NEW drawing (Comenzar un dibujo nuevo)
2. Edit an EXISTING drawing [editar un dibujo exstente)
3. Plot a drawing [graficar un dibujo}
4. printer Plot a drawing {imprimir un dibujo}
5.  Configure RutoCAD |Configuracidn de AutoCAD}
6. File Utilities [Utilerias de archivos)
7.  Compile shape/font description file {Compilar archivos de fonts o de formas)
8.  Convert old drawing file [Convertir un archivo de dibujo de versiones anteriores)
9. Recover damaged drawing [Recuperar un dibujo dafado)
Enter selection:
Escribe tu seleccion:

0.  ExitAutoCAD
Cuando terminemos una sesion de trabajo en AutoCAD, esto nos permitira salir del programa y nos dejard localizados en el directorio de

raiz de nuestra computadora.

1. Begina NEW drawing

Para comenzar un dibujo nuevo.

2. Edit an EXISTING drawing

Para editar o modificar un dibujo ya existente. Esto quiere dedi, que en fa mayoria de las ocasiones no nos serd posible terminar nuestro
dibujo en una sola sesion. Después de que la primera vez que accedamos a un dibujo nuevo, antes de abandonarlo lo deberemos
respaldar o salvar. La siguiente sesion, para continuar con e! trabajo que ya tenemos avanzado, utilizaremos esta opcion para continuar
con nuestra tared.

3. Plotadawing
Para graficar un dibujo. Esta opdon nos presentara diferentes formas para dar salida al graficador a nuestro dibujo. Estas diferentes formas

las analizaremos dentro def comando " PLOT".
4. Printer Plot a drawing
Para dar salida por medio de a impresora a nuestro dibujo. Esta opcion ser analizada dentro del comando * PRPLOT" (print plot).
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5. Configure AutoCAD

Dentro de esta opddn podemos modificar la configuraddn de nuestro monitor y periféricos como el ratdn, (a tableta, impresoras y
graficadores. En el capitulo de instalacion vimos como utilizar las opciones de configuradon.
6.  File Utilities

Las utilerias de archivos, nos permitirdn manejar archivos de forma similar a la que utilizariamos en el sistema operativo, sin tener que
abandonar el programa para hacerlo.

7. Compile shapeffont description file
Para compilar archivos de descripdon de “formas” y “fuentes”. Esta opcion no serd anafizada en esta guia basica.
8. Convert old drawing file

Cuando se tiene un archivo realizado en una version anterior a las versiones 10y 11, es recomendable utilizar este fitro para que sea
acuelizado a fa version que vayamos a utilizar.

9. Recover damaged drawing. [Version 11).

Cuando un dibujo se encuentra danado, puede llegar a ser recuperado €on esta opcidn. Sin embargo, si el dano que ha sufrido nuestro
dibujo es mayor, no podrd ser recuperado por este filtro. -

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

Enter selection:
Aqui anotaremos la opcion que nos sea de utilidad,
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PANTALLA PRINCIPAL

Denominamos pantalla principal a la imagen que nos presenta una vez que accedemos al programa.

En las versiones 12y 13, no encontraremos el mentt de acceso, ef archivo ejecutable nos llevard directamente a la pantalla pringipal.

A continuacion encontrards 1a descripdon de las partes que componen a la pantafia principal y mds adefante las verds de forma gréfica.

La aparienda de las cuatro versiones mencionadas es casi la misma. La diferencia bisica radica en que cada version va siendo mayor que la
anterior tanto en el nlimero de comandos como en pader de ejecudion de tareas cada vez mds complicadas y elaboradas.

La LINEA DE ESTADO o STATUS LINE, es 1a que nos muestra, en el angulo superior izquierdo de la pantaiia, el nombre o ndmero del *
fayer” {o capa de dibujo) que se encuentra activo o en funcionamiento. {En las versiones 12 y 13, también podemos ver un pequeio
cuadrito def colar que se le ha asignado a dicho layer).

En sequida del fayer activo, se podran ver {si se encuentran activados) auliares que fundonan como interruptores de “encendido y
apagado” de variables como el * Grid” (malla audliar de puntos}, el “Ortho” {indicador de uso del sistema de agarre o amarre ortogonal - el
cual solo nos permitird dibujar horizontal y verticalmente) y e ~ Snap” {sistema de agarre por sujecion en distancias y/o anquios definidos
que puede tomar la apertura que se fe asigne al Grid -es decir que brinca de puntito en puntito del grid sin 1a posibifidad de dibujar en los
espadios intermedios). Ei cursor viaja fibremente mientras éstas variables no estdn encendidas; con el grid sequira viajando libremente, con
el ortho viajara horizontal y vertica! y, con el snap, brincard de punto a punto sobre la malla de puntos.

En la parte superior derecha de la linea de estado se verdn las coordenadas. Si se encuentra encendida su opcion "on” se moverdn de
acuerdo al movimiento que nosotros ejecutemos con la mano sobre e ratn y, Si se encuentra en “off”, permanecerdn fijas en el ditimo
punto que se haya digitalizado en I3 pantalla.

Las teclas para éstas ayudas son: F6-Coordenadas  F7-Grid  F8-Ortho  F9-Snap

El MENU PRINCIPAL o SIDE MENY e5 ¢l contenedor de todos los paquetes de comandos de AutoCAD, agrupados por su uso a los cuales
denominaremos “CONCEPTOS”. Por ejempto el concepto EDIT contiene los comandos de edicin como MOVE {mover), COPY [copiar),

BREAK {romper], etc ’
Al Men principal o Side menu también 1o encontraremos con ef nombre de MENU LATERAL ya que en este se encuentran contenidos

todos fos comandos def programa de AutoCAD.

Bl AREA DE COMANDOS o COMMAND AREA es la zona donde se establece el didlogo entre el programa y el usuario, ya que a cada
orden o comando deberd de corresponder una respuesta del usuario con fa informacion que nos requiera ef indicador o prompt en cIso.

Por cjemplo:

Command UNE (Enter)
from point: 0,0
to point. @ 10 < 0 (Enter)

Donde la letra cursiva es lo que la computadora solidta de informacion y 1a fetra normal fa que nosotros deberemos propordonar,
Cada vez que se solicite 1a ejecudion de un comando, se deberd observar que informadon nos pide el prompt o indicador.
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EI AREA DE PANTALLA 0 SCREEN AREA es 1 zona de trabajo o de dibuio, donde el cursor juega el papel mas importante, ya que esta ira
modificando su apariencia de acuerdo a la informadion que sea solicitada y a la proporcionada en el &rea de comandos.  Es aqui donde
veremos los resultados de fas fundones que iremos ejecutando.

MENUES VERTICALES © PULL DOWN MENUS, Estos se podran visualizar si se desplaza el cursor hasta la parte superior de fa pantalia y
colocandolo sobre 3 linca de estado ya que se encuentran localizados por debajo de Ia linea de estado o status line y contiene aparentes
copias de algunos de los conceptos contenidos en el mend principal, sin embargo aqui solo se encuentran aimacenados los comandos més
frecuentes de los conceptos por drea de trabajo.

i en el men principal, bajo el concepto de BLOCKS, nos encontramos los comandos para la generacian de “blogues”, notaremos que en
los menGes verticales o pull down menus no aparece el concepto de los comandos para BLOCKS.

Asi también encontraremos conceplos con otro nombre como * DRAW™ y que contienen comandos como arc, attdef, bhatch, circle,
donut, dtext, ellipse, hatch, insert, fine, minsert, offset, pline, point, polygon, shape, sketch, solid, text, trace, 3dface, 3d surfaces,
modeler; y sin embargo, en el men(t vertical de draw solo aparecen fine, arc, circle, point, polyline, donut, ellipse, polygon,
rectangle, insert, 3d surfaces, hatch y text. Y a diferencia del concepto de draw en el men( principal, aqui encontraremos anexado
“dimensions”.

Podemos resumir, que fos mentes verticales contienen fos comandos de uso més frecuente para fa reacion y edicion de dibujos.

A continuacién estén presentadas fas dos formas graficas en las que podemos ver nuestra pantalla de dibujo. En la primera veremos fa
pantalla principal y en 1a segunda veremos como se despliegan los menies verticales en cada una de las versiones.
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Como podemos abservar, en las cuatro versiones estan marcadas fas partes que componen 13 pantalla principal del programa, y se ven sus
diferendas inmediatas.

Enel caso de la Linca de Estado, en las cuatro versiones se muestran los mismos datos como son: el nombre del layer o capa de color que
se encuentra activa, y los interruptores del Ortho, Snap y Grid. L3 diferencia es que en 135 versiones 10y 11 no podemos ver el color
asignado a la capa de color active; en Iz version 12 el nombre de 1a capa de color adoptard el color que se le haya asignado y, en Ia version
13, aparece un pequeno cuadro del lado izquierdo del nombre con el color asignado. '

La zonas de Command Area 0 drea de comandos, Screen Area o area de pantalia, y el Ucsicon o fndicador de sistema de coordenadas no
presentan ninguna diferencia.

£ Side Menu o menu principat (o lateral], es donde encontramos mayor nimero de diferendias. Analicemos las versiones 10, 11y 12.

Enfas 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 ningdn efecto en nuestro programa; es
dedir, si escribimos Ia palabra DRAW o DISPLAY, en el drea 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 servirn para dibujar elementos, como fineas, arcos, dirculos, etc., asi como en el
concepto DISPLAY encontraremos comandos feferentes a fa pantalla e imagenes de nuestro dibujado.

Los COMANDOS, son ejecuciones directas de alquna funcidn, es decir, son ORDENES. Si nosotros escribimos en el drea de comandos la
palabra DIM o LAYER, veremos que el Side Menu, nos flevard a un sub-menu y sin embargo, en ef drea de comandos automaticamente se
escribio la arden y estd en espera de la informacion necesaria para 13 ejecucion de la orden que hemos solicitado.  La diferencia grafica en el
Side Menu entre un CONCEPTO y un COMANDO, es que fos comandos llevan al final de la pafabra ™:"

En el caso de la version 12 existe un nuevo tipo de elemento y son aquelios que al pulsarlos nos famardn a las denominadas “CAJAS DE
DIALOGO™, dentro de las cuales aparecen todas las variables que pueden ser manipuladas por ese comando de una manera mas comoda
que por medio de nuestro teclado.  Las "CAJAS DE DIALOGO”, al fina! levan "..."

En fa version 13, todo lo que aparece fistado en el Side Menu, esta considerado como CONCEPTOS, y en ésta version ninguno de ellos
llevan “:"6"..."

Como podemos observar, 1a version 13, es la que mas diferencias presenta en a lista de! Side Menu, ahora encontramos agrupados en
diferentes nombres de conceptos los comandos, sin embargo, también estan agrupados por su funddn.

No importa de la versicn que se trate, los comandos fundamentales no cambian su nombre, ast como no cambian fa manera de ejecutarios.
En cualquier version LINE significa LINE.

En el caso de fos PULL DOWN MENUS, los nomires que quedan localizados sobre fa Linea de Estado son considerados como
CONCEPTOS.
Si analizamos el concento de DRAW, en las cuatro versiones, observaremos [o siquiente.

En fa version 10, i Gnico que presenta al final *..." es el comando HATCH, lo cual quiere decir que va a llamar una CAJA DE DIALOGO
para que se nos facitite e} escoger ef patrén de asiurado que le vamos a asignar a algin objeto en nuestro dibujo. Los demds elementos
son comandos. Como ya habiamos mencionado, solo aparecen fos comandos de uso mas frecuente dentro de fos PULL DOWN MENUS.

En las versiones 11y 12, encontramos 3 tipos de eiementos. Al igual que en 1a version 10, aquellos comandos que tienen al final *...",
nos desplegardn una CAJA DE DIALOGO.  Aquellos que al final del rengion presentan un triangulo gJe apunta hadia el este, significa que
contienen un sub-mend para que escojamos entre 1as opciones que nos ofrecen estos comandos; por ejemplo, en el caso de ARC, nos

desplegard un sub-mend para que podamos elegir si queremas azar un arco de tres puntos, o asignando punte inicial, punto finat y radio
para el mismo. Como en la version 10 el tercer tipo de elemento, es decir, todos aquellos que no tienen al final ninguno de los elementos
mencionades serdn COMANDOS.

En fa version 13, ninguno de los comandos desplegados dentro del concepto de DRAW, presenta los ...", lo cual quiere decir que

ninguna de los comandos fistados lamard de manera inmediata una CAJA DE DIALOGO. Los *ridngulos al final, nos llevaran también a un
sub-mently, por itimo, los que no tienen nada al final del rengldn son comandos de ejecucion inmediata.
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A excepdon de la version 13, notards que dentro de los CONCEPTQS, los COMANDOS aparecen listados en orden aifabético. Esto te
fadiitard la blsqueda del comando que requieras, por ejemplo: i tu buscas en el concepto EDIT el comando OFFSET, no lo encontrards en
la primera pantalla, pero como ya mencionamos los comandos se encuentran en orden alfabético, asi que i picas en “next” verds que enla

siquiente pantalla aparecerd.

Los términos que aparecen a continuacion, son de suma importancia.  Serdn utilizados en todas las secciones de ésta metodologia en las
cuales intervenga la introduccion de comandos asi como fa solicitud de informacion.

{°) DRAW
{P) LINE

{P) DRAW {DRAW 1/ 13}
VERSION 12

CUCEN...
V) FILE
Command:
from point:
to point:

{Enter)

<Base point or displacement>

Muiltiple '

*k k%

AUTOCAD

Pica con el boton izquierdo del raton en el menu en curso ¢l comando indicado
Pica con et botdn izquierdo del raton en el mendi en curso el comando indicado

En la version 13, deberds ejecutar fo que se encuentra entre paréntesis a continuacion de la orden
principal. Pica en el mend en curso el comando indicado

Cuando el comanido del que se trate, no presente ninguna diferencia entre las versiones 10, 11y
12, solo mencionaremos la vession 12.

Pica con el boton izquierdo del ratn en...

Pica el Men( Vertical indicado.

Indicador en €l Area de comandos.  Esperando informacion para ejecucion de comando.
Indicador en el drea de comandos.  Esperando informacién para ejecucion de comando.
Indicador en el drea de comandos.  Esperando informacion para ejecucién de comando.

Presiona la tecla Enter para continuar 0 para dar por terminado ef comando que se estas
utilizando.

Valores por omision

Las/ determinan otras opciones aparte de 13 que tenga asignado et valor por omisién en los
comandos que tienen opciones mltiples.

En ef Ment? Prircipal o Side Meny, debajo de la palabra AutaCAD, encontrards estos cuatro
asteriscos, que te permitiran acceder al ment de los candados y otras utilerias, no importa en que
menti o sub-ment te encuentres, debajo de la palabra AutoCAD los encontrards

En todos los mends aparece AutoCAD, arriba a la derecha, cuando lo pigues, esto no solo te
llevara directamente al men( prindipal, sino que también cancelard cualquier comando en curso ¢
en ejecudon.
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La lista que aparece a continuadion nos muestra todos los comandos que aprendetemos a utilizar en esta metodologfa. Como puedes ver
en las versiones 10, 11y 12, no encontrards cambios en fa localizacion de los comandos dentro de fos CONCEPTOS y/o en los Mens
Verticales, sin embargo, en la version 13, han revuelto la localizacion de todos los comandos.

Los comandos que solo tienen * * ~, en Ja version 13 se enauentran dentro de alquna CAJA DE DIALOGO relacionada con aigin otro
comando. Por ejemplo, el comando LINETYPE, se encuentra localizado dentro def Menii Vertical de OPTIONS.

En el caso de la edicidn de objetos, existe una diferencia entre el acomodo Gue tienen los comandos entre fas versiones 10, 11y 12y la
version 13.

En el caso de fas versiones 10, 11y 12, todos los comandos que se refieren a fa edicion o modificacion de objetos en nuestro dibujo estan
contenidos dentro del concepto EDIT, sin embargo no todos elios solo modifican un objeto, sino que al utilizarlos agregan uno o més
objetos a nuestro dibtjo. Por ejemplo: Si utilizamos el comando COPY se basa en un elemento exstente dentro de nuestro dibujo, pero
Crea uno nuevo con fa distanda y direccion que nosotros establecemos en nuestra linea de comandos.

En a version 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, dirculo, arco, etc.

Dentro de el concepto CONSTRUCT, encontraremos comandos de edicion o modificacion que al ya tener objetos trazados dentro de
nuestro dibujo los tomaran de base para ejecutar |3 modificaddn adn cuando at ejecutarlos, éste agregue nuevos elementos a nuestio
dibujo. Por ejemplo: COPY.

oozRis H coneEeTs coreERTo [ £ONCESTO
COMANTO COMANDD | weRaioy | vERAIgy | LOMANDD YERION | VERZION
L iZ 1 13
FYERRSE B : |moper
Bo 55T
DRA |
AT
[reAn1
Joaa
{neat
[oeai 2
fresn?
| owsy | DATA
TRACE [ R
TRl [l [
i T v
R B0 1 | xeomt
LATER H15 £TINES DATA
LTS ¢ iR DFLAT VEH (0DVEW)
5T FURY | AsioimRT JLE FEDO jreee 515 VEHEES  [DieRAY OFTION
DVDE [ R 2 LETFE TS PRFTNG FERAE | psRAY L) v PouT DIPLAY VIEH
DT DRAN RAI st [ AHSUNURY | RECEN DAY ' Bk [Bows FLE—EPORT
Dot | RAH oAt USCAE [ OPICHTERLAY | REEENAND | Dpiay [ 2004 DIPLAY ViEH
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En este capitulo veremos algunos aspectos de informacion general que nos senvran para comprender mejor algunos de los conceptos de
manipulacion de informacion dentro de fos comandos de dibujo y edicion.

Es muy importante comprender, que fa manera de informacion en AutoCAD, se hard de la misma forma en que se dibujan los proyectos o
anteproyectos arquitectonicos en un restirador.

La diferencia practica entre un restirador y un AutoCAD, es fa de que en el primero contamos con un pliego de papel albanene, un

escalimetro, lapices, plumones, calculadora, etc., y dentro de nuestro programa, existe un comando para suplir @ cada uno de estos
elementos.

De fos elementos basicos de dibujo que debemos comprender para empezar, se incluyen los mds repetitivos dentro de éste capitulo.
Est0s efementos son:

1. Como trabajar con las ceordenadas.
2. Seleccion de objetos.

3. Comando transparente

4. Angulos en tu dibujo.

1. COMO TRABAIAR CON COORDENADAS.

Se pueden dibujar puntos, ¢ asignar elementos por coordenadas en el dibujo siguiendo cualquiera de las siguientes formas:
Absolutas: xy flas que mds adelante veremos con el dibujo de un fogotipo)

Relativas: @cdeltax,deltay {no son muy comunes y no incluidas en este trabajo)

Polares:  @dist<anglulo [son as coordenadas base para la elaboracién de planos y dibujos en general)

{2 forma mds utifizada de dibujar planos arquitecténicos en AutoCAD, son las coordenadas polares, sin embargo con algdn ejemplo
veremos 4 aplicacion de las coordenadas absolutas.

Para los comandos que aceptan puntos en tercera dimension, se puede incluir una coordenada 2", incluyendo su valor absoluto y felativo
en los siquientes formatos:

Absolutas: Xy.z
Refativas: @deitax deltay,deltaz

$i se omite fa coordenada " 2, Ia elevadon que se tenga activada le serd asignada al punto automaticamente. Si ef valor en "2 es nulo, el
punto sofo tendrd una asignadon en X"y “Y".
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2. SELECCION DE OBJETOS.

La seleccién de objetos, es una opcidn que requerirds en muchos comandos en AutoCAD para poder ejecutar dicha orden o comando.
Enla mayor parte de fos comandos de * EDIT", se nos solicitard que hagamos una seleccion de objetos. En el rea de comandos o
“ COMMAND AREA", después de usar algun comando de edicién, aparecerd la leyenda ~ Select Objects” {Seleccion de Objetos). Para
poder seleccionarios, lo podremos hacer de las siguientes formas.

[point) = Un objeto.

Multiple = Seleccion mitiple de objetos por punteo.

Last = Ultimo abjeto que haya sido trazado.

Previous = Todos los objetos seleccionados previamente y que se encuentren aun activos.

Windcw = Objetos contenidos en su totalidad dentro de una ventana.

Crossing = Objetos que se encuentren contenidos o que crucen con 1 ventana de selecdion.

BOX = Ventana de “Crossing” automatica (a la izquierda) o ventana de “Window™ (a la derecha).
Auto= . Sisepicaenun area vacia, automaticamente se convertird en “BOX". 0 en una selecddn simple.
Single = Una seleccion {de cualquier tipo).

Add = Modo Add. suma o adiciona objetos a los previamente sefeccionacios.

Remove = Modo Remove. remueve fos objetos que hayan sido induidos en la selecciGn por error.
Undo = Modo Undo. Remueve ¢l (ltimo o Ultimos objetos seleccionados.

Todas éstas formas de seleccion de objetos, se pueden convinar mientras nos encontremos dentro de la opcidn de * Select Objeds”, se
puede comenzar por seleccionar Unos cuantos objetos con una ventana, adicionar algunos otros con una ventana de crossing, remover
aquellos que no quicres que queden incuidos en fa seleccan, etc.

Cuando se terminan ce sefeccionar los objetos que vamos a manipular con aigun comando, puisaremos 1 teca ™ Enter™ para continuar
con la ejecucion del comando.  En la opcion “ Single”, no es necesario dar ™ Enter”, ya que solo nos permitird seleccionar un objeto y
automaticamente contintia con el comando.

Trataremos de utilizar diferentes tipos de Seleccidn de objetos en los comandos de edicion para que vayamos practicando [os gue son mas
usuales 0 los que puedan resultar de mayor utifidad para diferentes tipos de aplicaciones.

3. COMANDO TRANSPARENTE = " *

Dentro de algunos comandos de AutoCAD, se puede incluir un segundo comando.  Por ejemplo, si nos encontramos dibujando lineas, y
sin embargo, no alcanzamos a ver claramente el punto donde Ia queremos terminar; puedes, dentro del comando “ LINE", incluir el
comando * ZOOM?, si anteponemos a I pafabra zoom el prefijo * * *.  nuestra orden quedard de la siquiente manera.
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Command: UNE (Enter)
to poirt: [picamos un punto en la pantalta de dibujo}

topoint: "ZO0M {Enter}
AllCenter/DyramigExtents/eft/Previous/Window/ <Scale (/> por ejemplo “w” [Window) {Enter}

Aqui nos permitird marcar Ia ventana hada la cual queremos acercarnos para colocar el final de la linea.

Esta condicion solo se puede cumplir en todo aquel caso en el que AutoCAD no requiera de realizar una regeneracion de la imagen en la
pantafia. De ser asi, aparecerd una leyenda de que no es posible efecutar ef acercamiento a dicha ventana por motivos de regeneracion.

Los comandos transparentes son todos aquellos que se encuentran precedidos de un apdstiofe *.

Estos comandos son:
‘TEXTSCR, ‘GRAPHSCR, ‘DDEMODES, ‘DDIMODES, 'DDRMODES, “HELP/ 7, 'VIEW, 'REDRAW, ‘PAN, 'REDRAWALL, 'SETVAR, 'ZOOM

y "RESUME.

No todos estos comandos mendonados serdn analizados, algunos pertenecen a fas primeras versiones de AutoCAD y en las versiones
actuales han sido remplazados por ejecuciones mds sendilas por ejemplo: "TEXTSCR nos permite hacer el cambio entre pantalfa de dibujo y
pantalia de texto para ver fas Utimas ordenes que hayamos ejecutaco. y "GRAPHSCR nos permite regresar de fa pantalla de texto a fa
pantalla de dibwjo. Fsta funcidn ha quedado remplazada por la tecla “F1™ . Otros de estos comandos pertenecen a desarolios de un nivel

mas avanzado como por ejemplo: "RESUME y "REDRAWALL.

4. ANGULOS EN AUTOCAD.

Los dnguios en AutoCAD en forma natural, giran en contra de fas manecillas def reloj, es dedir que giran de derecha a izquierda.
Ef siguiente diagrama nos permitird visualizar mejor el comportamiento de fos dngulos dentro de AutoCAD.
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Una de las maneras de dibujar una linea con una dimension determinada y una direccion “x”, es la siguiente.
@2<0

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

Sivemaos la orden completa, se verd de a siguiente manera:

Command: UNE {Enter]

to point: {un punto arbitrario en la pantalla de dibujo).
to point: @2<0 (Enter)

to point: {Enter).

De ésta manera, tendremos cibujada una linea de dos unidades.
En nuestro sistema métrico una Unidad serd igual a 1 metro. De tal manera que Ias anotaciones de centimetros y milimetros deberemos
hacerlas en decimales. Ej: 90 centimetros los deberemos anotar como 0.90 y 5 centimetros como 0.05

Si queremos dibujar tin cuadrado de 3 x 3, 1a anotacion se hard de 1a siguiente manera:

Command: LINE [Enter) <
to point: fun punto arbitrario en la pantalia de dibujo). 6360

(o point: @3<0 {Enter)
to point: @3<90{Enter).
fo point: @3< 180{Enter).
to point: @3 <270(Enter).
to point: [Enter}.

@3<27e
®3E0

Command: UINE {Enter)
to point: {un punto arbitrario en 1a pantalfa de dibujo}.

{0 point: @3<0 (Enter} ey A
to point: @3<90(Enter).

to point: @3< 180{Enter).

to point: ¢ (Enter)

[Donde la c significa “close”, fo que unird ef itimo punto trazado con ef primero},

95



Ahora comenzaremos a redlizar nuestros primeros trazos. Como ya tenemos instalado y configurado tanto el programa como el equipo

que utilizaremos, podemos acceder al programa.

Si tu indicadar de 1a computadora se ve asi:
k>

Estibe:
ACAD386 {Enter) Para fas versiones 10y 11 ACADR12 {Enter) Para la version 12

0 ACADRI13 (Enter) Para la version 13

Recordards que en el capitulo de Menus y Comandos, vimos que para las versiones 10 y 11, al ejecutar nuestro archivo ejecutable nos
llevard at mend de acceso.

Enla version 10, tenemos apciones del 1 al 8, y enla version 11, tenemos de las opciones | al 9.
En ambos ¢asos, a continuaddn de las opciones, apaiece fa leyenda:

Enter Selection: | (Enter]
{Escribe tu seleccion):

Escribe 1 7, dicha opddn nos permitird iniciar un dibujo nuevo, al que le deberds asignar un nombre con un maximo de 8 caracteres
alfanumérico) y esto nos levard a la pantafla principat de AutoCAD.  Por ejemplo: CASA-PB {Enter)

En las versiones 12 y 13, cwando escribes el nombre del archivo ejecutable [ACADRIZ 6 ACADRI3 respectivamente}, te llevaran

directamente a1 pantatia prindpal de AutoCAD.
Ahora ya podemos comenzar a realizar nuestros primeros trazos en AutoCAD.

Para ello recordemos ks indicaciones para fa solicitud y recepcion de informadion en el drea de comandos, que vimos en el capitulo
denominado LA PANTALLA:

[P} DRAW Pica en el ment: en curso el comando indicado

{P} LINE Pica en el mend) en curso el comando indicado

{P} DRAW [DRAW 1/13) En 12 versidn 13, deberds ejecutar fo que se encuentra entre paréntesis a continuacidn de 1 orden
principal. Pica en el mend en curso el comando indicado

(V) FILE Pica el Mend Vertical indicado.

Commana: . Indicador en el drea de comandos. - Esperando informacin para ejecucion de comando.

from point: Indicador en el drea de comandos. Esperando informacion para ejecucién de comando.

to point: Indicador en el drea de comandos.  Esperando informacion para ejecucion de comando.

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

<Base point or displacement> Valores por omision

Multiple Las/ determinan otras opciones aparte de la que tenga asignado el valor por omisian en los
comandos que tienen opciones mitiples.

FrEx En el MenU Prindipat o Side Menu, debajo de 1a paiabra AutoCAD, encontrards estos cuatro

asteriscos, que te permitiran acceder al mend de fos candados y otras utilerfas.
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Comenzaremos por dibujar nuestros ejes verticales.

(P} DRAW  [DRAW 1 - R13)

(P} LINE

Command: LINE

from point: pica cualquier punto en el extremo inferior izquierdo de tu pantaffa.
fo point: @15<90 {Enter)

to point: (Enter)

Esto nos dibujard una-finea vertical ascendente de 15 mts., de longitud.

(P} AUTOCAD

(P EDIT

{P) COPY (CONSTRCT - R13)

{P) Sefect Objects |
Select Objects: (P} Last {Enter}  [para definir que es el Gltimo elemento dibujado asi como el Gnico que selecdonaremos). :
<base point or displacement>/Multiple. Nuestio punto base de desplazamiento serd en éste caso, picando, para este caso, cualquier

punto en nuestra pantalla debido a que conocemos 13 separacion a nuestro siguiente efemento.

Second point of displacement: @2.55<0 (Enter)

Esto ha copiado nuastra primera linea vertical @ 2.55 mts., a la derecha.
Por el tamao de nuestra pantaiia inicial, no podemios ver las dos lineas verticales dibujadas completas.
Utiticemos el comando Z00OM para hacer un alejamiznto de nuestra vista original.

{P) AUTOCAD

[P} DISPLAY

{P) ZOOM VIEW - R13]

AllfCenter/DynamicExtentsid eftiPrevisus/VmayWindow: <Scalef¥XF)>. .1 [Enter)

Aldarelvalor " .17, estamos escalanco nuestra pantaila original 10 veces més pequena.
Sin embargo, el comando ZOOM, también nos servird para realizar acercamientos en ocasiones posteriores.

Continuemos copiando nuestros ejes verticales, para que puedas verlos en tu pantaila como se observan en la Figura 1.

{P] AUTOCAD

{P) EDIT

[Py COPY {CONSTRCT - R13)

[P} Select Objects

Select Objeats: (P) Last (Enter)

<base point or displacement>/Multiple: Pica cualquier punto en la pantalla
Second point of displacement: @1.05<0

7



- [P] AUTOCAD

{PEDIT
{P} COPY (CONSTRCT - R13}
{P) Select Objects

Select Objects: {P) Last {Enter}
<base point or displacement >/Multiple: Pica cualquier punto en fa pantalfa

Second point of displacement: @0.90<0

{P} COPY [CONSTRCT - R13}
{P} Sefect Objects

Sefect Objects: (Pj Last {Enter|
<base point or displacement>/ultiple: Pica cualquier punto en la pantalla

Second point of displacement: @2.75<0

[P cory {CONSIRCT - R13)
[P} Select Objects

Setect Objects: [P} ast [Enter)
<base point or ¢iplacement >/Muitiple: Fica cualquier punto en fa pantalfa

Second point of displacement: @4.25<0
Ahora observa fa Figura 1. Como pucdes observar se ven muy pequenos y en este tamafio serd difidl trabajar. Hagamos un acercamiento

para trabajar mas 3 gusto.

{P} AUTOCAD
{P} DISPLAY
{/)200M  {VIEW-R13}
¥ Center/Dynamic/Extentsi efFreviousVimaxyWindows < Scalevxr) > W
first corner. pica en el extremo inferior izquierdo de tu pantalia cerca de las lineas verticales. {Punto 1 de la Figura 2|.
second cormer. pica en el extremo superior derecho de tu pantalla cerca de fas fineas verticales. {Punto 2 de a Figura 2J.

Como puedes ver solo utilizamos 1a letra que se encuentra en maylscula de la opdon deseada, en este caso con "W indicamos que
queremos hacer unt ZOOM por Window (Un acercamiento por ventana). - Bicha ventana nosotros {a designamos con fos puntos 1y 2.

Ahora nuestros gjes s verdn como en 13 Figura 3.

Si cometes algun error en la ejecuddn de algln coniando. puedes revertir el o los Gitimos procesos que hayas realizado hasta que puedas
volver 3 repetir fa orden que necesites.  Para esto contamos con un comando al que puedes flamar de dos formas "UNDO™ 0 “U™.

En cualquier version de AutoCAD, escribe en Command: UNDO [Enter) [Enter) ¢ Command: Y {Enter} (Enter}

Repite esta operacion cuantas veces necesites; esto ira regresando las drdenes que hayas ejecutado de una en una.

Como ya has notado, conforme dibujas lineas o copias, etc., quedan en tu pantalla unas pequenas marcas, sofo son ayudas visuales y se
taman BLIPS y puedes quitarlas estibiendo en el AREA DE COMANDOS 13 palabra REDRAW y presiona (Enter}.
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Ahora trazaremos 2 lineas auxiliares para colocar nuestro primer eje horizontal.

{P) AUTOCAD

{P) DRAW

P} UNE (DRAW 1 - R13)

frompoint: {P) * ***  {P) ENDpoint Ahora pica en el final de a linea denominado como ! en la Figura 4.
to point: @2.25< 180 {Enter)

to point: @1.6<90 (Enter)

to point: @16<0 [Enter)

to point: {Enter}

Ahora borremos fas dos lineas auxitiares.

{P) AUTOCAD

(P] EDIT

(P ERASE  (MODIFY -R13)

Select Objects: pica los elementos Ay B de [a Figura 5. y presiona (Enter)

D:_%) : xBA
Cemmend ) io’nm:nd
FIGURA 4 FIGURA 5
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Ahora copiemos nuestra linea horizontal.

[P} EDIT [CONSTRCT - RI3}

[Py COPY

[P} Select Objects

Select Objects: [P) Last {Enter)

<base point or displacement>/Multple: Fica cualquier punto en la pantalia
Second peint of dispiacement. @0.80<90

[PYEDIT (CONSTRCT - R13}

{PyCOPY

P} Select Objects

Sef=at Opjeats. [P} Last (Enter)

<base point or displacement>Muitiple: Pica Cualquier punto en la pantalla
Second point of displacement: @2.65<90

{P)EDIT {CONSTRCT - R13)

{P) COPY

{P) Sefect Objects

Setect Objects: [P} Last {Enter)

<base point or displacerent >/Muttjple: Pica cualquier punto en fa pantalla
Second point of dispiacement: @1.35<90

[P} EDIT {CONSTRCT - RI3)

[P} CopY

[P} Select Objects

Seleat Objects: [P} Last (Enter)

<base point or displacement >/Aultjple: Pica cualquier punto en la pantalla
Second point of displacement; @1.25 <90

{PYEDIT [CONSTRCT - R13)

[P} COPY

[P} Sefect Objects

Select Otyeats: [P} Last {Enter)

<base point or displacement >/Muitjple: Pica cualquier punto en fa pantalla
Second point of displacement: @2.35<90

{P) EDIT (CONSTRCT - R13)

{P} COPY

P} Select Objects

Select Objects: [P) Last [Enter)

<base point or dispiacement>/Multjple: Pica cualquier punto en 13 pantalla
Second point of displacement: @0.5<90
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[P} EDIT |CONSTRCT - R13}

|Py COPY

[P} Select Objects

Select Objects: [Pf Last {Enter)

<base point or displacement >/Multiple: Fica cualquier punto en la pantalla

Second point of displacement: @2.00<90

Ahora nuestro dibuyjo se verd de la siguiente manera,

ONCEAYO MANDAMIENTO
“RESPALDARAS
TU INFORMACION™

Uno de los comandos mas importantes de aprender es el comando “SAVE”, ya que nos permite salvar la informacion que ya tenemos
dibujada en nuestro archivo.

Para las versiones 10 y 11 encontrards en tu men( principal pica directamente el comando y, como cuando fo abrimos por primera vez le
asignamos el nombre de CASAPS, lo salvard con dicho riombre.  Como podrds notar entre <>, aparece el nombre que le asignamos.

Para las versiones 12y 13, utilizaremos el “PULL DOWN MENU” DE “FILE"y el comzndo que usaremos serd f de “SAVE AS™y en lacgja de
didlogo sobre tu indicador f2 asignards el nombre de CASA-PB {Enter]

Para estas versiones {10, 11, 12y 13, el comando que nos permite salir del dibujp se flama "Bt AutoCAD” y vive en el PULL DOWN MENU
de FILE"

Para sesiones posteriares, el valver @ accesar a nuestro dibuo tendrd una peguena variante, ya aue éste dibujo ya existe,

En las versiones 10 y 11, 2l ejecutar nuevamente tu programa {ACAD286 (Enter]), te flevard ai-ment de acceso de AutoCAD, en donde
ahora utifzaremos fa opdin 2 y presiona {Enter] y en el siguiente rengion deberds darle ef nombre de tu dibujo, en este caso CASA-PB

{Enter] y nos permite editar un ditiujo ya existente.
Para las versiones 12y 13, cuando ejecutes tu programa con los comandos ACADRI2 o ACADR!3 {Enter], te quiard directamente a una

pantalia de dibujo. en esta, volveremos a utifizar el “PULL DOWN MENU" de “FILE" y ahora usaremos ef comando “OPEN", para abrir un
dibujo ya existente. En fa caja de didlogs, picando con tu ratdn las flechas de dicha caja, podrés buscar e} nombre de tu dibujo y picarlo,

después pica en OK o presiona {Enter].

Es muy importante recordar que deberas salvar tu informacion en fapsos de tiempo frecuente {por Ej: cada 15 minutos), 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 trazados nuestros ejes harizontales y verticales, sin embargo, coma puedes observar en tu Linea de Estado, estos fueron
creados en el LAYER o CAPA DE DIBUJO 0"y tienen asignado un color blanco (7).

Veamos 3 fas CAPAS DE DIBUJO como acetatos transparentes en los cuales vamos a ir generando por separado los elementos que
conforman nuestro proyecto ejecutivo.  Por ejemplo: i en nuestro primer acetato dibujamos los muros, en otro a instalacion eléctrica, en
otro la instalacion hidrdulica-sanitaria, en otro mas los planos estructurales; de nuestro paguete podemos retirar 0 anexar cuantos acetatos
necesitemos para observar los planos que queramos ver. S queremos ver el acetato de fa instalacion eléctrica retiramos los acetatos de fos
planos estructurales y demds instalaciones qua no se encuentren relacionados con a eléctrica (dejando muros, ejes, puertas, cotas, etc.).

De la misma manera funcionan fos LAYERS o CAPAS DE DIBUJO, sélo tenemos que “prender” o “apagar” las capas de dibujo que
Queramos ver o no ver.

Ahora vamos a crear el layer ¢ <apa de dibujo para nuestros ejes.  En esta capa podemos dejar solo fas lineas de los ejes ya que
utilizaremos para eflas un tipo de finea “raya-punto-raya”, a esta capa de color la podemos framar “EJES" y asignarle un color rojo {1). Los
dirculos y textos pertenedientes a nuestros ejes les asignaremos una capa de dibujo con linea continua e incluso podemos asignarles otra
aalidad de linea y a esta nueva capa fa llamaremos mds adelante “EJE-TXT" y 3 esta capa asignarle un color amariflo {2} para que tenga una
calidad un poco mayor a (a de los ejes.

VERSION 12 [y anteriores) VERSION 13
[P} LAYER... [P} DATA
{P} Ddimode:

En ambos casos te aparecerd Ia siguiente caja de didiogo

NI P RGP O A

R Loyer Con!r! s

Curreet Leyer: 0 Or o
Leyer Hame State Cotar Lirstyne Thow Fraezs
0 Cno. o wvie CONENIS Urecs Leck
T ¥ T f

hee VT 07
et Clor..
Sar Ligge.
Saledd £1 Hex Current Fereme fillers

Clacr AL 2

o Corel ey

Enlas versiones 10y 11, tu podrds seleccionar manualmente las opciones que sequiremos para la creacion de LAYERS y sus propiedades.

53



Dentro de tu caja de didlogo, estibe en el rengion en el que se encuentra tu indicador EJES y después pica sobre el cuadro New.
Esto generard un nuevo layer debajo de tu layer 0.

Anora pica sobre el renglon de tu layer EJES para que quede iluminado {seleccionado) y pica sobre el cuadro Set Color y selecciona el color
ROJO (en ta parte superior izquierda de fa caja) para tu layer y pica OK.

Corno poadrds observar, el renglon de tu layer EJES ahora ya tiene asignado el color rojo que escogimos para él.

Ahora vamos a seleccionar el tipo de linea que requiere ef layer EJES.

VERSION 12 VERSION 13
{P) AUTOCAD {P) AUTOCAD
{P) SETTINGS [P} DATA

[P} Linetype {P} Dditype:
{P) Load {P) Load
esuibe: dashdot y presiona (Enter) {P} Dashdot

Aparecerd una ¢aja de didlogo mostrandote los archivos de tipos de | [P} OK
linea que tieries disponibles en el programa, como puedes ver ya se| (P) OK
encuentra iiuminaco ef indicador con el archivo ACAD, solo presiona
OK.

Como puedes ver el tipo de linea dashdot ya ha sido habilitado.

Asignemos el tipo de linea que ya tenemos habilitado.
Volvamos a utiiizar 1a caja de didlogo de Control de Layer.

VERSION 12 VERSION 13
[P} AUTOCAD (P) AUTOCAD
{P) LAYER... (P) DATA

(P) Layers . . .

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

Cuando tu indicador vuelva a la caja de control, verds que tu layer EJES ya tiene asignados nombre, color, tipo de linea y que se encuentra
encendido.
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Ahora cambiaremos las lineas que ya tenemos dibujadas af layer EJES. -

VERSION 12 VERSION 13
{F) EDIT (P} MODIFY
{P) CHANGE {P} Change:
{P) Select Objects {P) Select Objects

{P) Window {encierra en una ventana la totalidad de las lineas.
Froperties / <Change point>. P (Enter)

Change what property {Color/ElevilAyer/L Type/Thickness) ?

LA [Enter)

New Layer <0>: EJES [Enter} (Enter|

{P) Window [encierra en una ventana fa totalidad de las lineas.
Froperties / <Change point>: P (Enter}

Change what property (Color/EleviLAyer/L Type/Thickness) 7

LA [Enter]

New Layer <0>: EJES (Enter] (Enter]

Tu dibujo se vera de la siguiente manera;
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Ahora colocaremos los circulos y lineas auxiliares para los ejes.

Realicemos un acercamiento af dngulo superior izquierdo de nuestra pantalia.

VERSION 12 VERSION 13
{P) DISPLAY {P) VIEW

P Z00M {P) Zoom:
{P} Window {P] Window
Pica enlos puntos 1y 2 de tu figura 6.

Tracemos nuestro primer circulo.

VERSION 12 VERSION 13
{P) DRAW (P) DRAW/1
[P) CIRCLE {P) Circle:
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(P} 2 POINT - .
IP, IR R R

{P ENDpoint fpica sobre el punto A de Ia figura 6}
Second point on diameter: 8.55<90

(P} CIRCLE

{P} 2 POINT

")} kK%

[P ENDpoint {pica sobre el punto B de la figura &)
Second point on diameter: €.55< 180

FIGURA 6
Dibujemos 1 circulo concéntrico a cada uno de nuestros ejes. Para esto utilizaremos el comando OFFSET, que nos permite realizar
copiados en paralelo 0, como en éste €aso, circulos o arcos concéntricos,

VERSION 12 VERSION 13
{P] DRAW 6 EDIT P} CONSTRUCT
{P) OFFSET [P) Offset:

Offset distance or Through <Through>: .25 {Enter]
Select Object to offset; pica sobre 1a circunferencia del circulo de 1a linea vertical

Side to offser? pica uin poco afuera del dirculo
Select Olyeat to offset: pica sobre fa circunferencia del circuto de 1a inea horizontal

Side to offser? pica un poco afuera del circulo
. ¥




Para dibujar as lineas perimetrales a los circulos de los ejes haremos lo siguiente: )
Primero tracemos las pertenedientes al circulo sobre el eje vertical. Consulta para esto la figura 7.

VERSION 12 VERSION 13
[P} DRAW (P} CONSTRCT
P) LINE {P] Line:

from point: * * * * QUAdrant
pica sobre el punto 1

topoint: * * * * QUAdrant

pica sobre el punto 2 [Enter]
{Enter)

{INElom point: * * ** QUAdrant
pica scbre el punto 3

topoint: * * * * QUAdrant

pica sobre el punto 4 (Enter)
{Enter)

LINEfrom point: * * * * QUAdrant
pica sobre el punto 5

topoint: *** * QUAdrant

pica sobre el punto 6 {Enter)

Como puedes ver, después de haber terminado el comando LINE con un {Enter], al dar el siquiente {Enter], nos vuelve a llamar de manera

automatica al comando LINE.  En este caso el comando que volvio 3 llamar fue LINE, pero siempre Hlamard al Oltimo comando que
hayamos utifizado.

Ahora podemos borvar el sequndo circulo dibujade

VERSION 12 VERSION 13
P) EDIT (P) MODIFY
P} ERASE {P) Erase:

Selear Objects: 1oca el segundo circulo de tu gje verticat y presiona (Enter)

Repite el procedimiento anterior de dibujar las pequerias lineas dentro de fos dirculos de Ja linea de eje horizontal para que tu dibujo se vea
como en la Figura 8.

No oivides borrar ¢l sequndo circulo de tu eje horizantal, ya que ambos circulos solo los dibujamos como elementos auxiliares.
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FIGURA 7 FIGURA &

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

VERSION 12 VERSION 13
(P} AUTOCAD {P| AUTOCAD
{P} SETTINGS P} DRAW2
{P} next (P} Style
[P|STYLE

Text style name for 7] <Standard>: DOBLE {Enter)
Sobre la caja de didlogo, despldzate picando sobre 1as flechas para que piques sobre ROMAND y después pica OK
New Style

Height <0.00>. fnter)

Wigth factor < 1.00> {Enter)

Obliguing angle <0>: {Enter)

Backwards? <N> {Enter)

Upside-down? <N> [Enter)

Vertical? <N> {Enter}

DOBLE is now the current text style

Command:

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

Ahora coloca la letra A dentro en ef centro del circulo del eje vertical, de a siguiente manera.
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VERSION 12 . VERSION 13
{P) DRAW {P| DRAW
{F) DTEXT [ Dlet:

Justify/Style/<Start point>: J {Eriter)
AllgrvEiyCenterMiddle/Right/TLTGTRIMIMCMR/BL/BGBR: M [Enter)

Midule point: * * * * CENter pica con tu cursor en cualquier punto sobre el perimetro del draulo del efe vertical].
Height <0.00>: .3 [Enter]

Rotation angle <0>. (Enter)

Text: AfEnter} {Enter)

Repite 1a aperacion anterior con el circulo def eje horizontal y asignale el nimero 9. Con tu comando CHANGE cambia tanto la A como & 9
al fayer gies.  Consulta tu pagina 55.

Cuanda termines esta operacin tu dibujo se verd como en la siguiente figura.

Ahora aléjate para que veas tu dibujo completo, Utiliza el comando “ZOOM™ “Previous™.

No olvides salvar tu trabajo. Puedes hacerlo ahora para que vayas dejando lecciones completas.
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Como pudiste observar, azrando utilizamos el comando Dtext y después la opcion J [justify}, nos aparecid el siguiente renglén:
AligrvFigCenteyMiadie/Right/TUTCTRIMUMCMR/BL/BC/BR:

Al escoger 1a opcion M {Middre), le estamos diciendo que cologue el centro del texto en el punto que nosotros asignaremos a continuadion
cuando nas pregunta por nuestro Middle point.

La tabla siguiente te muestra los tipos de justificacion que puedes darle a tufs) textafs) dentro de tus dibujos. Sobre ef renglon de tipo de
justificacion que uses podrds responder utilizando las letras que estan marcadas con mayliscutas {por ejemplo:
M para Middle o C para Center).

ALINEACION DE TEXTOS ;

START POINT ALIGNED iy i
(19) (10) (10)
_féUTOCADH fo
I 2
{
CENTERED RIGHT
{1e) (19) {10)
AUTOC Lq
R (Tep Right)
-1
HAUTOCAT™

. ML (Mid Loft) | NC (Mid Center) | MR (Mid Right)

l i AUTC”"'—

BL (Botom Left) |BC (Botom Cenfer)|BR (Botom Right)
AUTOCADH AUTQCAD® I*AUTOCA%»

i T
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Esta tabla muestra los estilos de letra {o fonts] que poddrds utifizar dentro de AutoCAD.

GRETLEM=IEN

ERIEK COMFLEX

ABXNALOT

ROMAN SIVPLEX | ROMANCOMPLEX |  ROMAN DUPLEX ROMAN TRIFLEX |  ITALIC COMPLEX
ABCDEFG ABCDEFG ABCDEFG ABCDEFG ABCDEFG
HIJKLMNO HIJKLMNO HIJKLMNO HIKLMNO HIJKLMNO
PORSTLY PORSTUY PORSTUV PORSTUV PQRSTUV
WXYZ 1254 1 WXYZ 1234 | WXYZ 1234 | WXY7 1234 | WXYZ 1234
5678490 267890 567830 267890 567890
TALIC TRIPLEX SLRIPTCOMELIN | 0YRYLLC ALPra | CYRILLIC TRANS,
BF l)l'l (, L/)() ¥ éJu ABBIIEN AbLuE(DI
f/[J[\L./VJ\'() HITRLMN SHHEJIMHO |+ XHIHIIMHO
PQRSTUY :/’9,7\’.775212? HPCTY (X HLPCTVB
WYYz 1234 WIYT 1234 [ UYL 1250 | DDKIHS 1234
567890 7890 567890 H07890 567890
G GOTHIC ENGLIEH | 20T eT2 GOTHC (TALIAN

\1' CAEFG A L“Ln 5 (lﬁ( U(‘LG
HIVRAMNO | H3FREANG \")\\\\ VIR | PRI RIDNDO
HEPYTYY PORSTUH PORZTUL | PARSTOAV
=07 1234 | WXEZ 12340 ) B¥UF 1250 oNda 1234
H678490) | anraan an7ean 67840
MATEIMATLAL VS SYVEDLS METEOROLOGICAL
'\\ - T kol
Lol L SE e :1” ':‘1@@ Ak ERT
TYnsOo ST o il amK@——/f
M= 1234 | ne-1 (234 - 1234 walt 1234 | \—~/ 1234
567890 567890 567890 567890 267890
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CITY BLUESRINT | COUNTRY ELUE PRINT | EUROROMAN | EUROROMAN OBLIQUE PANROMAN
PTG APCDEFG ABCDEFG ABCDEFG ABCDEFG
WAL FUELING HIKLMNO HUKLMNO HIIKLMNO
POFSIY OF ST PQRSTUV PORSTUV PQRSTUY
Wev7 1254 W7 120 WXYZ 1234 WXYZ 123 WXYZ 1234
567600 “57850 567890 567590 567890

QOMANTIC ROMANTIC BOLD | ROMANTIC ITALIC SANGSERI SANSSERIF BOLD
FECDERG ABCDEFG ASCDEFG:
EIVLIAIC HUFLMHG HIKLYHO
PORCTUY PORSTUV PORSTUY
WIYZ DM WEYZ 1234 VIXYZ 1264
56129 567850 557850
SANSZERIT 500D 07 | SANISIRIF OELICUE | SUSER FRENCH TECHNIC
PE Vit ABCDERG ABCDEFG ABCDEFG
L) HIJKLMEG HIJKLMNO FHJALHIO
FORSTUY SQRSTUY PORSTUV FORGTUY
WIYZ 1234 WXYZ 1234 WAV 1254
55735 567890 557690 557850
TECENIC LIGHT NONDTNT TXT
ABCDEFG
HIJKLMNO K
PORSTUV S TUY
WXYZ 1236 WA/ 1234
567890 9567890




Anora deberds crear, como lo hidmos con el fayer EJES, tu layer EJE-TXT y asignale un color 2 fyellow). Después cambia los circulos, lineas
pequenas y texto de tus dos ejes [vertical y horizontal) el layer EJE-TXT.

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

VERSION 12 VERSION 13
P} DISPLAY (P} VIEW
[F] Z00M {P| Zoom:

AlfCenter/Dynamic/Excents/Lef/PreviousVinayWindow/'< Scalef/XF) > E [Enter]
13 opcion E (Extents], nos permite extender nuestro dibujo fo mds grande que quepa en la pantalfa.

Como recordards, en las primeras paginas de este capitulo, utiizamos el comardo "COPY” para copiar nuestras lineas de ejes. El comando
COPY, lo utitizamos en su forma mds sencilia, copiando 1 elemento | 5013 vez y volviamos a copiar otro elemento 1 sola vez.
Ahora copiaremos varios elementos vanas veces ulilizando ef comando COPY pero ahora utilizaremos su opcion “Multiple”.

VERSION 12 VERSION 13
P EDIT {P] CONSTRCT
{P) CoPY (P} Copy:

Setect objects: (P} Window

first corner: deberds picar en el punto A de tu FIGURA 9

second corner: pica en el punto B de tu FIGURA9.

<hase point or displacement >Multiole: M {Enter)

Basa point:* * * * ENDpoint

con tu cursor pica sobre ef punto final superior de 1a linea roja de tu eje A

Second point of disolacement: * * * * ENDpoint

contu cursor pica sobre ef punto final superior de la siguiente linea a fa derecha {la sequnda linea). Marcado con el iimero 2.

Second poinit of displacement: * * * * ENDpoint
con tu cursor pica sobse el punto final superior de fa siguiente linea a la derecha {1a tercera linea). Marcado con el nimero 3.

Second poine of displacement: * * * * ENDpoint
contu cursor pica sobre ef punto final superior de 1a siguiente finca a 1a derecha {1 cuarta finea). Marcado con el nimero 4.

Second point of cisplacement: * * * * ENDpoint
con tu cursar pica sobre ef punto final superior de fa siguiente linea a fa derecha {13 quinta finea). Marcado con ef ndmero 5.

Second poirit of displacement. * * * * ENDpoint
con tu cursor pica sobre el punto final superior de 1a siguiente finea a fa derecha fla sexta finea). Marcado con e numero 6.

{Enter).
Como podids observar han quedado copiados tus ejes sobre las lineas verticales, sin embargo ef texto de todas efias es A

Primero deberés azercarte con ef comando “Z0OM" por Window, de tal manera que encierres las 6 letras “A” de los ejes verticales.
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Ahara cambiaremos el tex:o de los ejes verticales para que adopten el texto correcto a su localizadion en nuestro plano.

VERSION 12 VERSION 13
{P) EDIT {P) MODIFY
{P} CHANGE {P) Change:

Select objects: de izquierda a derecha pica cada una de fas letras A de tus ejes verticales, sin tocar [a primera de a izquierda, al
terminar presiona [Enter).

Froperties/<Change point>: [Enter}

Enter text insertion point:. |Enter)

New style or RETURN for no change: (Enter)

New Height <0.30>: [Enter) —
New rotation angle <0> {Enter} | i J—

New text <A>.B |Enter} biPo23d
Enter text insertion point: {Enter) A 4} I l y ‘
New style or RETURN for no change: {Enter}
New Height <0.30>: (Enter}

New rotation angle <0>: {Enter) _
New text <A>.C [Enter}

Enter text insertion point: (Enter)
New style or RETURN for no change: (Enter) -
New Height <0.30>: {Enter) -
New rotation angle <0>. {Enter) _
New texe <A>: (' [Enter}

Enter text insertion point: (Enter)

New styie or RETURN for no change: [Enter)
New Height <0.30> (Enter)

New rolation angle <0>: [Enter)

New text <A>. D (Enter) Commend:

Enter text insertion point: [Enter| J
New style or RETURN for no change: {Enter} -
New Height <0.30>: {Enter) r
New rotation angie <0>: {Enter)

New text <A>E [Enter] M

=l

S'ﬁf/,
AL R e A e |

£

— =1

Los valores que no modificamos como estilo, aftura, punto de insercion y dngulo de rotacidn fueron porque ya los habiamos establecido
con el comando Diext.

Deberds utifizar ef comando “COPY” con su opcion “Multiple” para copiar tus ejes horizontales.
Después deberds utifizar tu comando “CHANGE ™ para modificarles el texto 9" por el que les corresponda. ~ Ef orden descendente que les

dards serd: 7, 6,5.4°, 3, 2y 1.
$i con un acercamiento no es sufidente para seleccionar tu texto y cambiarlo, has "ZOOM™ “Window" y “ZOOM" “Previous”, cuantas

VECES NECesites.
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De la misma manera en la que cambiams las primeras lineas que dibujamos al layer "EJES”, ahora cambiaremos los dirculos, el texto y fas
pequenas fineas perimetrales al layer “EJE-TXT".

Para esto, primero deberds crear el layer y asignarle un calor yeliow (2).

[P} LAYER...

En el lugar donde tintinea tu cursor, asignale el nombre de: EJE-TXT.

{P} New

[P} Sobre el rengldn donde aparece el nombre EJE-TXT para que quede iluminado,
{P} Set Color.

[P} el color yellow [arriba a la izquierda).

[Py OK.

P} OK.

Ahora cambia los elementos que ya mencionamos a éste layer usando el comando CHANGE.

{P) EDIT

{P} Change

{P) Select Objects

[P) Window {traza con dos puntos una ventana horizontal para que selecdiones los ejes del A al E. y posteriormente traza una ventana
vertical para que selecciones los ejes del 1 al 9).

P (Enter).

LA [Enter}.

{Enter].

Si tienes alguna duda de estos dos procesos, consulta el capitulo de PRIMERAS LINEAS,

Tus ejes, lineas y circulos quedardn dibujados en tu pantalia en color amarilio y se encontraran en el layer EJE-TXT,
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Como ya vimos, con el comando OFFSET hicimos un dirculo concéntrico a otro.  Para los muros utilizaremos otra vez el comando OFFSET
para aear los muros, utilizando como base las lineas de los ejes que tenemos ya dibujadas y crear paralelas a éstas.

A base de acercarnos y alejanos, trabajaremos los muros de nuestra planta baja. i trabajas @ gran distanda no podrds picar
adecuadamente el eje que quieres copiar en paralelo.

Has un ZOOM por Window para ver et dnqulo superior izquierdo de tu dibujo, de tal manera que solo alcances a ver del eje 7 al eje C.

VERSION 12 VERSION 13
P} DRAW {P} CONSTRCT
[P} OFFSET P] Offset:

Offset distance or Through <Theough>..075 [Enter)
Select obyet to offset: pica 1a linea del eje A
Side to offset: pica a la izquierda de tu eje A
Select object to offset: pica 1a tinea del eje A
Side to offset: pica a la derecha de tu eje A
Select object to offser: pica 1a linea del eje B
Side to offset: pica a la izquierda de tu ¢je B
Selecr object to ofel: pica 1a linea del eje B
Side to offset: pica a la derecha de tu eje B
Select obyect (o offset. pica 1a tinea del gje C
Side to offset: pica a 1a izquierda de tu eje C
Select object to offset: pica 1a linea del eje C
Side to offset: pica a la derecha de tu gje C
Select object to offset: pica la linea del eje 9
Side to offset: pica hadia arriba de tu eje 9
Select object 1o offset: pica la linea del eje 9
Side to offset: pica hacia abajo de tu eje 9
Select obyect to offset: pica la linea del eje 7
Side to offset: pica hacia arriba de w eje 7
Select object to offset: pica 1a tinea del eje 7
Sige to offset. pica hacia abajo de tu eje 7 {Enter}

Crea tu layer MUROS, asignandole un color 1 {red}.

Cambia las lineas que acabamos de crear (sin indluir Ias lineas originales de los ejes}, a tu layer MUROS y verds que cuando as hayas
cambiado tendran el calor rojo y sin embargo su tipo de linea serd continua, ya que a este layer MUROS no le asignaremos ningln tipo de
finea distinto al de continua.

Le hemos asignado el color 10jo porgue es el color que le daremos a todos los elementos que lleven [a calidad de linea més deigada.

Tu dibujo deberd verse como en la siguiente figura.

Sin embargo todavia debemos delimitar los limites de cada muro y establecer los vanos de tus puertas y ventanas.
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En esta figura verds lo que deberemos lograr con nuestros MUROS. Tambiér. encontrards medidas que utiizaremos m3s adelante para la
delimitacion de los mismos. Recuerda que todos tus muros tienen un ancho de 0.15 mts.

0775

— ””\Mﬁ m:ﬂ"i IE;

"/D“'I [ [35)

\;'l‘i /

[ETEANN
N4
4

R

7

!

(‘Wﬁ% =

I

-

Planta Boja
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Una vez que tenemos trazadas las fineas paralelas para nuestros muros, deberemos delimitarios.
Como deberemos estarnos acercando y alejando, la constante repeticion del comando “ZOOM”™ “Window” ¥ "Z00M" “Previous™ nos

festard tiempo de ejecuddn. For esto, trabajaremos dentro de nuestro dibujo con el comando “VIEW", que nos permitird asignarfe un

nombre a una seccién de nuestro dibjo y de ésta manera nos podremos desplazar de una seccion a otra sin necesidad de estar pasando
por la vista general del dibujo.

Para asignar niimero y nombre a nuestras seccones quiate por 1a siquiente figura,
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VERSION 12 VERSION 13

{P) DISPLAY {P) VIEW
[P} VIEW (P) DDview {aparece una caja de didlogo View Control)
{P) Window [P} New (aparece una caja de didlogo Define New View]
View name to save: | (Enter}: New Name 1
First corner: {P} Define Window
Other comer: {P) WINDOW

first corner:

other corner:

{P} Save Window

[P} OK:

En los indicadores First cornery Other corner, como ya lo has hecho con anterioridad marca los puntos para que delimites tu ventana 1.

Deberds repelir ésta operacion hasta que tengas nombradas y definidas tus 9 secciones.

Ahora utilizaremos nuevamente ef comando View, pero ahora con su opdén Save, y le asignaremos el nombre de PLANTA
Esto nos permitira salvar 12 vista en 12 que nos encontremos sin necesidad de tener que estar marcando la ventana.

VERSION 12 VERSION 13

{P} DISPLAY (P} VIEW

{P) VIEW (P) DDview

{P) Save [P} New

View name to save. PLANTA [Enter) New Name: PLANTA
Como puedes observar el cuadio de Current Display ya se encuentra
seleccionado.
(P} Save View

L P) OK.

Ahora vayamos a la seccion 2, donde se encuentra el ruce de fos ejes C-9 @ D-9 de nuestra planta baja.
Para ir a la seccion 2, utilizaremos el comando VIEW, solo que ahora fo haremos con su opdon Restore.

.

En el caso de la Version 12, {P) DISPLAY, [P} VIEW, (P} RESTORE, escribe 2 y presiona {Enter).
en el caso de fa Version 13, {P} VIEW, {P) DDVIEW, pica sobre el renglon donde se encuentrala seccion 2, pica Restore y pica OK.

Quitaremos e! sobrante de las lineas de ejes que no nos sirven en esta seccion.
Utificeros ef comando TRIM, el cual nos permite cortar o ajustar efementos. 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 sera el que deseamos. En 1a figura derecha podrés ver el resultado.
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VERSION 12 VERSION 13
(P} EDIT (P} MODIFY
{P) next {P) Trim:

P} TRIM

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

Repite el comando, ahora seleccionando fos puntos 3 y 4 de la misma figura y presiona (Enter); y en ¢l renglon de Select object to trim,
vuelve a picar los puntos 3y 4.

Como podras observar, 1a primera vez se te pide que selecciones los elementos que quieres alectar con ei comando TRIM y la sequnda
vez que los picas es para decir de que lado quieres que sean recortados.

Repite ef comando, ahora seleccionanda fos puntos 5 y 6 de ia misma figura y presiona [Enter]; y en ¢l rengion de Select object to trim,
vuelve a picar 10s puntos 5y 6.
Repite el comando, ahora seleccionando fos puntos 7 y 8 de la misma figura y presiona {Enter); y en el renglon de Select object to trim,
vuelve a picar los puntos 7y 8.
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Desplacémonos a la seccin 4, para repetir 1a operacicn de “VIEW™ “Restore” para quitar el sobrante de nuestras lineas de muros.

Una vez en a seccion 4. utilicemos nuevamente el comando TRIM y los puntos que usaremos serdn los de la figura que aparece a
continuacion; de la misma manera verds a la derecha el resultado de esta operacion.

Hemos vuelto @ nombrar los puntos a partir def No. 1.

Recuerda que 1a primera vez que seleccionas es para definir los objetos que quieres que sean afectados y hasta cuales serdn afectados y, la
sequnda vez los picards del lado Gue quieres que se recorten.
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Ya estando en nuestra seccion 4, rabajaremos de arriba hacia abajo tratando de dejar terminacios 10s muros Ge-cada seccion

£ comando "PAN", nos permitira desplaza 112stra pantalia hacia aniba o hacia abajo sequn nacesitemos. i en tu LINEA DE ESTADO no
Ze encuentra en ¢l exiremo superior izquierdo fa palatra “Ortho”, presiona 1a teda F8. Esto te permitiré que te desplaces o que dibujes

$0!0 en forma artogonal, es decir 1 90°.

VERSION 12 | VERSION 15
[P} DISPLAY (PHVIEW
&) PAN {P) Pan:

Lispiacement: pica entie Wis ejes 6y 5.

il ot mueve tu 1aton hacia abajo y pica a 1 altura de tu eje 5.

Como pusdes ver ost0 nos 1A desplazado Naca ainba de nuestia vista onginal.
Ne la inea superior harizontal del muro ¢l je 7, has un OTFSET de 0.04 hadia arriba y otro e 0.91, también hacia arriba.

Hasun "ZOOM” pat “Window” puara ver me] o de 135 n2as honizonieles de to e 7 hasta 1 nueva linea a 0.91.

VERSION 12 [VERSION 13
) ED | {P) MODIFY
[P} next 1P} Trim:
PIIRM i

Select Objects: pica sobre 13s lineas del fao de hos punios 1, 2, 3, 4, 5y 10 de la siquiente figura y presiona (Enter}
«Setect objedt to trim>/Undo: vusive a picar sobre las fineas del mismo lado donde se encentran los punios 1 at 12 y presiona (Enter)
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Regresemos a la seccién 4. Para esto podras utilizar el comandn "ZOOM” “Previous™ o bien el comanco “VIEW™ “Restore™ "4",

Ahora hagamus un acercamiento para ver ¢l cruce de fineas de ruestro gje 4'.

VERSION 12 VERSION 13
{r) EDIT {P) MODIFY
[P} next {P) Trim:

{P) TRIM

Select Objects: pica sobre las lineas def lado de los puntos 1 al 3 de la siquiente figura y presiona {Enter)
<Select object 1o trim>/Undo: vuelve a picar sobre as fineas def mismo lado donde se encuentran los punios ! al 3 y presiona (Enter)

Has un "Z00OM” "Previous” para quadar nuevamente en la seccion 4. Hagamos un “PAN” tomando comio punto Displacement un poco
alaizquierda del eje Ay como Second point picando pegado con tu cursor & la parte izquierda de w pantafla.

Ahora has un "Z00M” por “Window " ¢e manera que puedas var cel eje A al Cala altuna ge tu gje 7.

Del eje vertizal A, has un OFFSET de 1a tinea derecha det muro de 0.40 hacia 13 derecha de la misma.
Como puedes ver la linea no toca la finea superior del muro, ahora extenderemos nuestra nueva inea hasta la finea superior.

VERSION 13

VERSION 12

{P) EDIT {P) MODIFY
{P) next {P} Extend:
{P] EXTEND

Select boundary edgefs)...

Sedect Objects: toca 1a linea superior del muro y presiona {Enter)

<Seleat object to extend>/Undo: toca 1a nueva finea en su parte superior y después presiona {Enter}.

Como notaste, los primeros objetos que te pide seleccionar se podrian denominar como fronteras o limites y los segundos como los objetos

a exterider.

73




Sin embargo nuestras fineas presentan sobrantes en su parte infesior que eliminaremos nuevamente con TRIM.

VERSION 12 VERSION 13
¥ EDIT {7} MODIFY
{P} next {P) Trim:

P) TRIA |

Select Objects: pica sobre las lineas del iado de los puntos 1, 2, 3y 7 de la siquiente fiqura y presiona (Entet}
<Select object to trim>/lndo; vuelve a picar sobre las fineas del mismo fado donde se encusntran los punitos 4 al 11 y presiona [Enter]

Consultando fa figura de la pdgina 68 podras terminar con la definicion de tus muros verticales y horizomales, asi como con 12 definicion de
tus vanos para puertas y ventanas utilizando tus comandos “TRIM™, "EXTEND", "ZOOM"™ y "VIEW", sequn los necesites. Tu figura deberd
verse asi.




gt

Ahora dibujemos los muros a 45°.
B Unliza tu camando “VIEW™ "Restore™ "PLANTA" para que estés viendo tu dibujo desde la vista general.
i Has un acercamiento a que veas fa siguiente figura en tu pantalla.
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Comenzaremos por la parte inferior de nuestro ditwjo para definir los muros del ESTUDIO, después los de la escalera, el TOILET, etc.
§i te hace falta alguna medida omitida por error, la podids tomar directamente de 13 figura de tu pagina 68 ya que esta se encuentia en
escala 1:100.

.
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Apaguemos el indicador def SISTEMA DE COORDENADAS que se encuentra en e} dngulo inferior izquierdo de nuestra AREA DE
PANTALLA.

Commarxt: UCSICON (Enier]
OnOFENporigivORicin <ON>: OFF {Enter]

Cuando fo quietas voiver a cocender...

Cammand: UCSICON  {Enter)
On OFE A Noorigin DR < OFF > ON [Enter)

De ta inea de u pano izquierdy del ¢je C marcada con el nimero 1, has un OFFSET de 3.143 a la derecha.

e la interseccion inferior Gerecha que se forma entre 1a nueva finea y 1a hnea horizontal inferior del muro del eje 1 marcada con la fetra Ay
€l punto vistble, haremos unalinei a 45 y ora a 135

VERSION 17 T TVERSION 13
{P) DRAW {P} DRAW!
(P} LINE {P) Line.

from powit- * * * * INTersec con ef candado que tienes en el cursor pica sobre la interseccion A.
(o0 @3.44<45 (Enter)
oo @5.50<135 {Enter)

ANra vamos 4 realizar un OFFSET ¢ie 0.15 a la izquierda de ambas lineas. observa la siguiente figura.

Con CHANGE, cambia tus nuevas lincas a tu layer MUROS.
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Delimitemos los vanos que se nos generan en €stos espacios.

Borra la linea vertical auxiliar.

VERSION 12 VERSION 13
{P) EDIT {Pj MODIFY
{P) ERASE {P] Erase: !

Seiet Obyeas: picala linea By presiona (Entes]

Acercate con ZOOM a la ventana marcada en 3 figura anterior con ef rectangulo punteado.  Vamos a depurar 1a esquina del muro, solo
que ahora no utilizaremas ef comando TRIM, ahora usaremos of comando FILLET.

VERSION 12 VERSION 13 |

PO {P} MODIFY }

1P next [P) Fillet:

HF)HULET Polyine Ractus Trine<Select first oty=ct > () Radius 0 ]

| Foiviine Rz Seicct first ovec~ |} Radius 0 Polyiine Raciis <Seiect first obyecr>. pica a linea 1 del lado del f
|

pica 1a tinea 1 del lado del| ndmero 1.
Select secosx objc pica la linea 2 del lado del nimero 2.

Ffolvine Sacits < Suiect fist o
| nimero

LSzt Secon oo pica 13 linea 2 del fado del ndmero 2. {Enter)
| Enter) Polyiine Rictus Trimi< Solect first coy=7> pica 1 linea 3 del lado

5&:)4’1{75 AR Solpat dist o> pica 13 linea 3 del lado del | det nimero 3. |
Select second object pica 1a linea 4 del lado del ndmero 4. I
i

[nimero 3
Seect second otyect: pica I linea 4 del lado det ntimero 4.

|
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Nuevamente cor el comando TRIM depuraremos a intersecdion de los muros a45°.

VERSION 12 VERSION 13

{P} EDIT {P} MODIFY

{P) next {P) Fitlet:

{P}FILLET FPolyiing Radius/Triny' < Select first object>: {P) Radius 0

Polvire Radias' < Select first object>. {P) Radius 0 Polyling Ravius/ <Select first oljeat>: pica 13 linea | del Jado del
Pol e Rachus'<Sevect first obyey>: pica Ja finea 1 del fado del| numero 1.

nlmero | Sefect second obyeat. pica la linea 2 del lado del ndmero 2.

Ser second vdject. pica 1 linea 2 del lado del numere 2.

prELay
N

petory

Coma puedes ver, i establecemos nuestros vanos de izquierda a derecha para nuestio muro a 45°, se nos dificultard ya que éste y ef muro
harizontal no son orteganales, por £so utifizaremos nuestro comando OFFSET en este caso de derecha a izquieida.

Comerzando por el vano exterior derecho.  Sigue 1 figura siguiente. Tus valores, de derecha a izquierda serdn: 0.674 y 2.00
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Usemos el comando PAN, para ver un pozo mas airiba de nuestro dibujo. Toma come Displacement cualquier punto en tu pantalla y,

como Second paimt, @2.4<270.
Como puedes ver son muchos fos comandos que nos permiten dar una dimension y diteccidn utilizando nuestios valores @__ <.

En esta nueva vista, definamos los vanos para esta zona. Nuevamente utilza to comando OFFSET de derecha a izquierda. Tus valores

seran 1,698 090 0.15 0.954 0.15 0132 y 0.75.

Ahora deberds depurar las uniones y vanos e esta zone. Utiliza, sequn te convenga tus omandos TRIM y FILLET. - Te recomiendo que si

tienes esquinds a depurar, 1 hagas con "FILLET™ “Radius™ “07, sin embargo en unicnes *T" o en CRUZ, utiliza TRIM. En el caso de
amente el laco de las lineas

TRIM, sclecciona primero todos los elemen;os gue se invotucren con fu corte de lineas y después pica cuid,
que ya no te sirven. 5 se te dificulta por 2 cantidad de fineas que veas en t pantalla, hazio poco a poce. Recuerda Gue si cometes

algin error podris revertir fa orden con tu comando "UNDO™ 0 500 “U” [de ung en inof.

Ahora vamos a desplazar nuestra pantalla con tu comando "PAN", da como Dispiacemert, cualquier punto en tu pantalia y como Second
point, @2<150 y presiona {Enter}. Termina de definit fos muros y vanos para puertas de fa seccidn del Toret y las escaleras.
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En la pantafla en I3 que nos encontramos, dibujemos las escaleras, con tu comando OFFSET y siguiendo las medidas que aparecen a
continuacion con las direcciones que aparecen lo hards de manera rapida y sencilla.

Los puntos 1y 2, te servirdn para trazar tu primera linea del ler. escalon, utiliza tu comando LINE y toma un candado de ENDpoint ¥ toca
el punto 1 del dibyjo y para tu segundo punto, vuelve a tomar un candado de ENDpoint y toca sobre ¢ punto 2. De ahi realiza 2
OFFSET s de 0.28y uno ce 6.15 en la direccion de la flecha. [el titimo OFFSET que trazamos solo nos servird para generar una flinea auiliar
para dibujar tw tercer escalon. Traza una finea del ENDpoint 3 2l ENDpoint 4. Ahora puedes borrar a linea awdliar que en la siguiente
figura aparece como puriteaday que tiene asignada la letra A

Recuerda que todes Ins elemenios que generes en el LAYER C, deberds cambiarlos af layer que 'es corresponda [en este caso al layer
MUROS.

Ahora realiza los OFFSET s a partir de la finca Sy en la direccion de la fiecha,  Tu primer OFFSET serd d= 1.00y los 4 restantes de 0.28.
Después, con tu comando STYLE, genera un nuevo estilo de letra al que lamarés TEXTQ y al cual deberés asignarle el font "ROMANS™ de
tu caja de didlogo de STLE. Cuando los coloques con DTEXT, dales una altura de 0.15y un angulo de rotacion CERO.

Ahora ya tienes mejor definida esta pantafla. Restaura tu vista PLANTA y con ZOOM Window marca una ventana que encierre lo que ves
en la figura izquierda. Termira de definir los vanos de las ventanas y los pequefios tramos de muros que dividen a la ESTANGA del
COMEDORY de fa zona del VESTIBULO. Utiliza tu comando “ZOOM” “Window™ y “ZOOM® “Previous” cuantas veces necesites.
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Utiliza tu comando “VIEW™ “Restore” "PLANTA* [Enter}. Nos permitira ver la vista general de nuestro dibujo. Como puedes observar
existen alin pequefias diferencias con la figura de fa pagina 63.

Frimero coloquemos fos ejes faltantes. El eje 8, que es una proyeccion de riestra planta alta se encuentra 0.95 hada amiba de nuestio eje
1|@.95<90). Eleje D se encuentra 1.45 ala derecha det eje D |@1.45<0).  Después con CHANGE cambia los textos correspondientes a
los valores qu= deten tener {8y D’ respectivamenite).

En la zona de LAVADO nos falta una linea punteada fconsulta fa figura de la pagina ¢8). Para esto deberemos habilitar el tipo de linea
ounteado. Con tu comando LINETYPE activa con Load del archivo de ACAD.lin el tipo de finea HIDE y presiona [Enter] {Enter].

Traza tu linea del ENDpoint superior izquierdo y despues toma un candado PERpend y pica subre 13 linea hasta la que debe de llegar tu
nueva linea después presiona (Enter].

Ahora con tu comando CHANGE, selecdona esta linca y usando tu opcidn Properties escribe LT para cambiar el tipo de linea de este
elemento. Escribe el nombre de HIDE y presiona [Enterf (Enter). Verds que tu linea ya tiene asignado el tipo de linea punteado. Solo
deberds cambiarla a w tayer MUROS.

Enlazona de |2 TERRAZA, deberas crear [a proyeccion de 13 planta alta. A estas dos nuavas lineas también deberds cambiarles {3 propiedad
de tipo de finea al tpo HIDE. Cambiatas &l layer MUROS.

En la zona del ESTUDIO deberds crear también fa proyaccion de la planta atta. Esta proyeccion se encuentra paralela [OFFSET) al pario
axterior del muro 3 una distancia de 0.50. Asignales también con change el tipo ae linea HIDE y cdmbialas a tu layer MUROS.

Por ditimo nombremos los espacios. Para esto wtilizaremos el comando DTEXT y selecciona fa opcion Style para que le asignes el font
DOBLE quz ya tenizmos habilitado. Dales una alura ¢z 0.15 y coléealos en cualquier parte de los espacios correspondientes, cuando
tengas amueblada tu planta podras colocarlos donde no te estorben. Grea un layer TEXT y asignale un color 2. Cambialos a este layer.

Asi también deberds cambiar Jos ndmeros de los escalones al layer TEXTO.

Utilizando tus comandos UNE y DTEXT dibuja las fizchas de ACCESO y de SUBE para fa escalera. El diseno de fas mismas dependerd de tu
aeatividad. Bl texto para estas 2 flechas lo deberss hizcer Jon DTEXT, Style TEXTO, con una altura de 0.12 y cambiarto af layer TEXTO.

Ahora tu dibujo se verd como en 1a siguiente pagina

Recuerda que cualauier elemento que veas en color blanco esta en el layer CERO), deberds cambiarlo con CHANGE al layer que le
corresponda.  Tampoco olvides ir borrando las lineas audtiares que vayas dejando de utilizar.
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Ahora le daremos calidad al interior de los mutos. Para esto deberemos trabajar muchas veces con nuestros comandos ZOOM, OFFSET,
TRIM, FILLET, etc., para lograrlo. A excepcion del pequerio muro que se encuentia en el drea de LAVADO, todos nuestrcs muros son de
CARGA, asi que les deberemos asignar una mayor cafidad que al muro det LAVADO.  También deberemos crear un layer al que
denomtinaremos CALI {de calidad) y at cual deterds ir cambiando 1as lineas que nos sirvan para este efecto.

Primero crea tw layer CALIy asignale un color 5 .
Todos los OFFSET que hagas de las lineas perimetrales de tus muros serd de 0.03 y deberds cambiar'as a tu layer CALL

En 13 escala que se puede imprimir para €l electo de éste tiabajo, N apreciards adecuadamente 1 calidad que iievardn estas lineas.
Cuando vayamos al capitulo de GRAFICADO € IMPRESION, aprenderds a asignar las calidades de fas fineas a los colores que hemos

estando asignando a nuestros tayers.

También deberds darle catidad al muro de LAVADO. £t layer que geneiards se llamard CALI-2. y le asignaras un color 3. ET OFFSET para
€ste muro Serd también de 0.03.

Nuestro dibujo se verd como en Ia pagina siguiente.

83



i

I_l

i
e e (S

|
_On
S

N

S
S

Planta Baje

COCIvA

i
E Yarie Gt i
i
b
!

84

Fecola 1:100



Comencemos a dibuiar nuestras puiertas. Ahora conocerds ctros comandos y aplicaciones interesantes para optimizar tu tiempo de cibujo
de las puertas.

Primero deberemos dibjar una puerta derecia y una puerta izquicrda de 1.00 cada una, que nos servirdn como “Prototipos” para todas
las demds puertas de riuestro dibujo.

Existen dos comandos en AutoCAD, que son muy importantes para ef desarrollo de dibujos repetitivos como es el caso del dibujo
arquitectonico. Por ejemplo: Los muebles sanitarios, ef mobiliario para patio de servicio, el mobiliario en general de ura casa y ofidna, etc.

Sin embargo no podremos dituar en el mismo layer los muebles que son de obra (sanitarios} como el mobiiario en general {camas, sillas,
etc., ya que los Ultimos no tienen porque aparecer en los planas de instalaciones, acabados, elc.

Ef caso de fas puertas fo podriamos dibujar dentro det layer niwros, sin embargo, si queremos tomar como base nuestra planta
arquitectdnica para el prano estructural de 1a misma, las puertas y ventanas pueden resuitar estorbosas. Es por esto que dibujaremos fas
puertas en nuestro layer “"PUERTAS™ y nuevamente le asignaremos, como a los muros y a las fineas de ejes el color 1, ya que llevardn una

alidad de finea delgada.

Después de que crees t layer PUERTAS con el color 1, dibujaremos dos citculos de 1.00 de radio. Esto lo puedes hacer en el lado
derecho de tu pantalla en donde no te estorben fas fineas de ejes. Necesitaras acercarte para tabajar con comodidad.

Primero dibujaremos la pueita derecha,

VERSION 12 VERSION 13
() DRAW {P} DRAWI
{P) CRCLE {P} Circle:
IF2FTIR/< Center poine>: pica cualquier punto en tu pantalla,
Diameter/<Radius>. 1 {Enter)

VERSION 12 | VERSION 13
[P} DRAW | (P} DRAWI
(P} LINE | {P} Line;

from point: * * * * CENter pica con el candado, cualquier punto de la circunferencia de tw circulo. {1)
to point:* * * * QUAdrant pica con ef candado en el cuadrante superior de tu circulo, (2}

to point: @.05<0 {Enter)

1o point: @1<270 (Enter)

topoint : C {Enter)

to point: {Enter)

Ahora deberemos cortar el sobrante del circulo. Si quisiéramos utilizar ef comando TRIM nos haria falta una linea awdliar. Por eso ahora
utitizaremos ef comando “BREAK™. Este comando también significa ROMPER, sin embargo ahora verds una diferencia muy dara entre

TRIM y BREAX.
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Cabe mendionar que el comando BREAK funciona en cantra de las manecillas del reloj, al iguat que los dngulos.

VERSION 12 VERSION 13
{P}EDIT (P} MODIFY
(P} BREAK [P} Break:

Select obyfeat. toca cudlquier punto de 13 circunferencia del circulo. {3

Enter second point for F lor firse poiny): F [Enter)

Enter first point: * * * * QUAdrant pica sobre ef punto (2|

Enter secord poin: * * * * QUAdIant pica sobre el punta (4). .

eare
!

Ahora sepetiremos la operacion dibujando un sequndo circulo a la derecha o fzquierda de la puerta derecha Gue ya tenemos ditiujada.

’ VERSION 12 VERSION 13
{P) DRAW {P] DRAW}
{P}CIRCLE {P} Cirdle:
FTZETTRI Center pont>: pica cualquier punto en tu pantalla,
Diameter/<Racius > 1 [Enter)

VERSION 17 VERSION 13
P} DRAW {P) DRAW1
{PILINE [P] Line:

from poinr; * * * * CENter pica con el candado, cualquier punto de la circunferendia de tu circwlo, [5)
to poine: * * * * QUAdrant pica con el candada en el cuadrante superior de tu circulo. (6]

10 point. @.05< 180 {Enter)

to point: @1 <270 [Enter

topomt : C {Enter]

to paint: {Enter)
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Ahoia deberemos cortar el sobrante del sequndo drculo

VERSION 12 VERSION 13
# EDI {P} MODIFY
i BREAK {P) Break:

Sefect object: toca cualquier punto de a circunferencia del circulo. {7)
Enter second point for F for first poiry): F [Enter)

Enter first point: * * * * QUAdrant pica sobre el punto (8)

Eater second point: * * * * QUAdranit pica sobre el pumo (6).

Lambia ambos dibujos a tu iayer puertas.

Em el caso particular de las puertas, para que estas no queden embarradas en el pafio del muro, tas escalaremos un 5% de su tamafo
triginal.

VERSION 12 VERSION 13
Fenir {P} MODIFY
1) next {P} Scate:
FSCALE

il Select objects

7 Window

Eacierra en una ventana 1a primera puerta que dibujamos y presiona (Enter). Ventana marcada con los puntos | y 2.
fize poing * * * * ENDpoint con tu candado pica en el final def arco (del fado derecho). Marcado como A

<Seale factor>/Reference; 0.95 {Enter)
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Ahora repetiremos la operacion con la puerta izquierda.

VERSION 12 VERSION 13

[P) EDIT {P) MODIFY

{P) next R {P) Scale: |
{1P} SCALE |

{P) Select abjects

{P} Window

Encierra en una ventana a sequnda puerta que dibujamos y presiona (Enter). Ventana marcada con los puntos 3y 4.
Base point: > * * * ENDpoint con tu candado pica en el final de} arco (de! lado izquierdo). Marcado como B.
<Scale factor>/Reference: 0.95 {Enter)
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! | | i
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£t cambio no fue muy notorio, como ya vimos, solo Servira para que et bastidor de 1 puerta no se pegue ger completo al pafio del muro
donde la coloquemos.

Ahora crearemos nuestros primeros BLOQUES. Un Blogue nos sirve para rear un sclo elemento, de 1a unicn de muchos elementos, en el
(aso de fa puerta estd conformada por cuatro fineas y de una secdon de circulo. Como podrds imaginar, si tuviéramos que dibujar cada
una de las puertas de esta manera nos tardariamos una eternidad en dibujar solo las puertas, ahora cuedes imaginar si cada plano
arquitectonico tuviéramos que dibujar cada muebie... seria el cuento de nunca acabar. :

Existen dos formas de generar bloques, la primera de ellas e5 crear un “BLOCK”, ef cual nos generard el blogue SOLO dentro del dibujo
donde lo hayamos creado. £l segundo y mds importante es “WBLOCK", el cual nos generard en nuestro disco duro un archivo con 1a
extension “.DWG", lo que nos permitird insertar este bloque en cualquier otro dibujo.
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Para 2 generacion de tus bloques te recomiendo que crear un DIRECTORIO DE UTILERIAS por ejempio: WTIL . Lo que te peritira fievar
un control estricto de los bloques definitivos para ser usados en ditijos posteriores sin que tengas que andar buscandolos en toda tu disco
duro. Esta operacion la deberds realizar de manera externa a AutoCAD, ya que esto no se incluye de manera praciica dentro de este

programa.

Cuando hayas treado et directorio en el cual quieras quarder tus archivos de utilerias, sigue 1o siguientes pascs.

Para i puerta derecha:

VERSION 12 VERSION 13
(P} BLOCKS (P} FILE

{P} WBLOCK {P} EXPORT
File riame. PTAD [Enter} {P} Whlock:

En 13 c3ja de didlogo primero en fa seccion de Directories, mugvete
con las flechas hasta que encuentres tu directorio UTIL y pica sobre
el para que se ifumine.  Después, en ef renglon de file name:
escribe PTA-D y presiona {Enter|

L
block name: (Enter)

Insertion base poin: pica el ENDpoint marcado como A
Select objects: Enciera con una ventana los elementos que componen tu puerta cerecha de la misma manera como los scleccionaste

nara escalarlos. [puntos 1y 2). Y presiona JEnter).

Como podrds ver, cuando termines esta operacion 1os objetos desaparecerdn, no te preocupes ya fueron quardados en tu disco duro.

Para ' puerta zguierda;

I VERSION 12 VERSION 13

,‘{Fl BLOCKS {P| FILE

(P} WBLOCK [P EXPORT

Fite name: PTA-H {Enter) {P) Whlock:

" En 2 caja de didlogo primero en la seccion de Directories, muevete
| con fas flechas hasta que encuentres tu directorio UTIL y pica sobre
| el para que se flumine.  Después, en el renglon de File name:
L escribe PTA-ly presiona {Enter)

bloc name: {Enter}
Insertion base point. pica el ENDpoint marcado como B
Seleci otyects. Encietra con una ventana los elementos que componen tu puerta derecha de Ja misma manera como los seleccionaste

para escalarfos. [puntos 3y 4). Y presiona {Enter].

Como podras ver, cuando termines esta operacin ios ijelos desaparecerdn, no te preodipes ya fueron guardados en tu disco duro.
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“tora vamos a utifizar fos biogues de purrta izquierda y puerta desecha en nuestro dibujo.

Vamos a 13 200a de ia COCINA y deberas esiar o suficentemente cerca para poder INSERTAR la puerta en el vano comrespondiente, Para
e5t0 Stgue 10§ pasos que vienen a continuacion asi como por 13 figurd precedente a estos.

SVERSION 12 VERSION 13
[P} BLOCKS P} DRAW?
1P} INSERT (P} Insert

Zock mame for 7 \UTHAPTA {Enter]

seson pane. * % * * MIDpoint pica sobre el punto medio def canto del muro que esta marcado como A.
Ysaae tacror < 1>/ Corer / XYZ: 0.90 (Enter)

Vsaate fagor jdefauit = Af: [Enter]

foaron ange: (Enter}

Shora vavamos al vang de la uerta del vano det BANO c'sl CUARTO DE SERVICIO.

[VERSION 12 VERSION 13
[P} BLOCKS [P} DRAW2
[P INSERT (Pl tnsert

Sock name for 7} \UTIPTA [Enterf

insertion poxri: * ** * MiDpoint pica sobre ef punto medio def canto del muro que estd marcado como A,
Vsaa2fazer <1~/ Corner / XY2: Q.75 [Enter]

Yseae Baor (sefant = Al {Enter)

Rotztion ang'e {Enter}

ve laiguia ae fa pagina siguiente.
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Desplazate hacia ef vano de la puerta del CUARTO DE SERVICIO.

VERSION 12
{P} BLOCKS
{P) INSERT

Hock name for 77 WHLPTAL {Enter}
Insertion point ** * 4 MiDpoint pica so
¥ scare factor < 1>/ Comer / XYZ: 0.80 {Enter)
¥ scare factor (aefuit = X [Ented)

Rotation angle: [Enter)

9t

bre el punto medio del canto del muro que estd it

acomo £




Ahora vamos al vano de la puerta de ACCESO.

IVERSION 12 ' TVERSION 13
{P) BLOCKS P DRAW?2
| {7} INSERT  P)sen

Block name for 7): \UTILPTA- {Enter)

Insertion point: * * * * MiDpoint pica sobre e} punto iedio del canto de! muro que estd marcado como A.
Xscale factor <1>/Comer/XYZ: [Enter] {Fsto le di aitomaticamente el valor de 1),

Yscale factor (defaule = N: (Enter)

Rotation angle: 45 {Enter)

(.~

Cologuemaos fa puerta del ESTUDIO.

VERSION 12 VERSION 13
{P) BLOCKS (P} DRAW2
{P} INSERT B {P) Insert

Giock name for 7): \UTIL\PTA- {Enter)

Inserion poine: * * * * MiDpoint pica sobre ef punto medio def canto del muro que estd marcado coma A
Nscale factor 1> / Comer / XYZ: (Enter} [ESto le dara automaticamente ef vaior de 1),

Yscate factor fdefauit = X (Enter)

Retation angle: 135 {Enter)

Ve la figura de s pigina siguiente.
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Par wirro coloquemds ia puerta del TOILET. Esta serd una puerta derecha.

VERSION 12 VERSION 13
] BLOCKS [P} DRAW2
P INSERH P} tnsert

e ey A WTIAPTA-D {Enter

57 % * MiDpoint pica sobre ef punto medio det canto del muro que estd marcado como A
or <>/ Comer /XYZ: 0.75 {Enter)

o fdefault = X (Enter)

e 135 jEnter)

_.*
=
|
™
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N
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(@)
: -, S
>
N
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B

s hora de dibujarfe 1as ventanas a nuestro planc. Volversmos a utrizar comandos que ya coneees.

Como siempre, crea el fayer VENT, para las ventanas y asignales un color 1. Solo dibujaremos juntos la primer ventana, fas demas fas
ihuiards W solo.

Encontrards vanos donde no tengas a linea de gje como Guia, ya tienes las sufidentes heranientas para logrario
H4as un acercamiento al vano de la ventana de la COCINA. - Traza un OFFSET de tu linea de cjes 0.02 hacia arriba y otro de 0.02 hacia

abajo.  Como puedes ver ésas han quedado dibujaczs er el laver EJES, cambialas at layer VENT. y con TRIM deberas recortar fos
sobrantes del 1ado 1zquierdo y fos del lado derecho. Aqui tienes i primera figura de ayuda.

De fa misma manera deberds dibujar el resto de las ventanas de tu PLANTA BAJA. Tu figura se verd de la siguiente forma.
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Para comenzar a dibujar el mobiliario es importante ver que lo hwcmos en “BLOQUES™ de manerd 13 que 1o, podamos utilizar
nuevamente en cualquier dibujo sin necesidad de volver a dibujarlos.

Todos tos blogues los vamos a dibujar en 13 direccion def angulo CERO, & decir a fa derecha. Asf cuando v insestemos es mis facil dedidir

fa direcci6n que fe queremos dar dentro de un espacio.

En las paginas siguientes verds kis medidas de algunos muebles, garitc: «i- obra como mobiliario general Gue tisaremos ¢ 1 ejemplo para
este capitulo. Sin embargo, Si tu tienes medidas de mobiliario diferente .45 pOGras usar PAra amueblar s plisias arquite: (onicas.
Abre un dibujo nuevo af que le daremos ef nompre “MOBI-1". D-+w,0 de éste dibujo heremos nuestios biogues + mobifiario para

después insertarios dentro de nuestro dihujo CASA-PB.

Empecemas por dibujer ef WC. Para esto nos guiaremos por el dibujo llamado WC-P que aparece en fa pdgind siguiente.

VERSION 12 [VERSION 13
(P} DRAW ; "} DRAW]
{PLLINE | §0] Line;

from point: - pica cualquier punto en tu pantalfa en ef dngulo superior izquierdo.
o point: @0.20<0 {Enter)

tapoint: @0.50<270 {fnter)

topome: @0.20<186 {inter]

o pomt: C {Cnterf

§tn0 ves f imagen compieta de b cajy vel WO puedes dzar 1y gomany ZOOM Extents.

Ahota dibujenios lineas auniliares para e resto det WC,
De nuestra finea derecha haremos un OFFSET de 0.05 a b derecha e ia misma. Op ésta Ultima finea hagamos nuevamnte un OFFSET

de 0.45 también 3 1a derecha.

De fa linea izquirda de 13 caja, Baza unc na del MIDpoint e fa misind y dale una fongitud de 0.80 cms « on direcudn CERO.  De esta
nueva inea petpenaicular tazaremos un OFFSED de 1,20 hacy ariv y U= 0 20 hacka abajo. Ahora e L s ined &5 un OFFSET de
0.15 hacia arriba y otro hacia abajo. fig. A

Tracemos un2 linea inclinada de l interseccion 1 a g interseccion 2. Ota Ineg incnada de 1a intersecaon 3 a da nzerseccion 4. Ya
puedes botrar ias (itimas # lincas horizontales A, 8, Cy D, Gue trazam s como ayuda para nuestto diujo
A las lineas quo nos quedaron fes haremos un FILLET Radius CERO, para que s vea como frapedo. Ahora hagem 1 OFFSET de

nuestro trapecio hacia adentro del mismo de 0.05.

De Ia linex d2 Ja derecha de la caja 1as un OFFSET de 0.90 a la derecha. En fa interseccion de nuestra nuexa finea con . ‘nea horizontal

tracemos un circuio de 10 Gus., de didmetra.
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VERSION 13
(P} DRAWT
P} Cirdle:

VERSION 12
iP) DRAW
1P CiRCLE

B2PTIE < Center point>: * * * * INTersec  pica [ interseccion ya mencionada.
Diamete: - Radius > 0.05 {Enter) Aqui le estamos dardo 1a mitad del valor dei didmetro.

De éste tievo citculo hagamos un OFFSET de 0.05 hacia afuera de! mismo.

VERSION 12 [VERSION 13

{P) DRAW {P} CONSTRCT

1) QFFSL (P Oset:

Oises coiice or Through < Through>. 0.05 (Enter

Saix (o offset: Pica con tu raton cualquier parte de la circunferenvia del circulo.

Sige 1o e Pica en cualquier punto afuera del circulo.

Anora reraamos las lineas verticales y horizontales en los estremos que quedan sobrantes a los dos drculos que ya tenemos dibujados y
que en -t B Uiiliza tu comando TRIM, como primer objeto selecciona ef urculo exterior y presiona {Enter} y, como objetos a cortar toca
fos elementos que estdn marcados como 1, 2y 3. Despues borra ¢l Circulo exterior que también nos sirvio de elemento suiar.

Solory e redondear los extremos def W

05 encontraras asignados en la Fig 8., conlas leuas A, 8, y €. kecrcando. FILLET Radius 0.05 {Enter} (Enter). Toca las

wielve a dar {Enterf para retomar tu comando FILLET.

Los vaire
esquIng. s

Entafiz o, veras ol resultado de nuestro trabgjo.
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Como puedes ver, en todas tus figuras terminadas de las paginas 98, 99 y 100, hay dibujado un punte. Este punto nos servird como
punto de insercion, s decir que este serd el punto del cual podremos colocar nuestro elemento en nuesi:o dibujo. Asi también verds que
a la derecha o abaje del nombre de cada uno hay un fetrero que dice {MUROS) 0 {MUEB). Como éste o5 un nueve dibujo todavia no existe
ninguna ce éstos dos LAYERS. Deberds crearlos y caimbiar cada dibujo que vayas creando al layer Gue les comresponde.  Ambos layers
deberan tener el color 1. No alvides cambiar cads mueble antes de generat el blogue.

Ahora aremos el "WBLOCK™ del WC. Como es un elemento que usaremos en PLANTA e adicion.smos af nombre la letra P

VERSION 12 VERSION 13
(P} BLOCKS {P) FILE

{P} WBLOCK {P) EXPORT
e name: WC-P (Enter) {P) Whlock:

Enta caja de didlogo primero en I seccion de Directorfes, muévete
con las flechas hasta que encuentrs tu directorio UTIL y pica sobre
¢l para que se ilumine.  Después, en ef renglon de File name:
escribe WC-P y presiona (Enter}

block name. {Enter]

Insertion base point: * * * * MiDpoint pica sobre 2 linea que Liene indicade el punto de insercion.
Sefect objects: W [Endiena con una ventana el dibujo completo del WG}y presiona (Enter)

Esto desaparecerd tos componentes def block.  Sin embargo, como queremos conservar nuestro dibujo de MOBI-1, deberemos recuperar

105 elementos que desaparecizron.

VERSION 12 VERSION 13
{P) EDIT {P) MODIFY
[P} ERASE {P} Oops:
{P) 00PS

Automdticamente reapareceran los elsmentos que conforman nuestro WC.

De la misma manera dibujaremos ef avabo denominado LA P,

Primero dibujemos el rectangulo perimetral.

VERSION 12
{P) DRAW
{P) LINE

VERSION 13
{P) DRAW
{P} Line:

from point: Pica cualquier punto en tu pantalla.

to point: @0.556<0 (Enter]
to point: @0.85<270 (Enter]
o point: @0.556<180 {Enter)
to pont: C (Enter}
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Ahora empezaremos por trazar un rectanguilo ausiiar para it @ elipse del lavaho dentro éste rectinguio audfar,

De la finea veriical izquierda has un OFFSET de 0.116 ala dvrecha.
De 13 linea veriicat derecha has un OFFSET de 0.04 a I3 izquicrda

De lafinea horizontal superior has ur OFFSET de 0.15 hadia auajo.
De a linea horizontal inferior has un OFFSET de 0.15 hacis arniea.

Delimita bien &l rectdngulo que se muestra punteado utlizancs i comando FILLET Radius CERO o bien TRIM, segtin te acomode.

Ahora dibujems 1a elipse.

VERSION 12 T VERSION 13
(P} DRAW (P) DRAW!
{P] ELLIPSE Py Enipse:

<A endpoint 1>ACener: * * * * MIDpoint y pica sobre 1 linea con el punto marcado como A.
Auis engpoirr 2: ** * * MIDpoint y pica sobre fa linea con ¢ punto marcado como C.
<Other avs distance>Rotation: * *** MiDpoint y pica sobre 1a finea con ef punto marcado como B.

Ahera con ERASE borra el rectangulo auxiiar.

De la finea vertical izquierda taza un OFFSET de 0.066  la derecha.
De fafinea horizontat inferior traza un OFFSET de 0.275 hacia arriba.
e fa fine.t horizontal superior traz2 un OFESLT de 0.775 hacia abajo.

Enfas intersecciones que se te formaran entre ws dos nueer, neas hotizontales y 1 nueva verticg!. trazards un CIRCLE ayudandote de un
candado de INTersec y picando en 1 intersecacn superior G crouto con un radio de 0.025. Con tu comando OFFSET crea un dirculo
concéntico exterior al Gue acabamos de trazer con un offset de 0.025. Ya que tenemos nuest:es dos circulos copiandclos a 13 sequnda

interseccion. Para esto usa tw comando COPY, seiecciona amhos circulos y presiona [Enter), como Base point toma un candado de
drculos; como Second poin: wwma un candado de INTersec y pica la

CENter y pica sabre [a circunderencia de cuslauicra ae
interseccion infericr.

L0 TV 0N CoMO elementos euxliares 1213 trazar fas laves del lavabo.

Ahora boralas ¢os ineas honzontales y 1 vartice

Por Uitimo tracemos el Gitimo elemento de las aves ael livaty

Traza un OFFSET de tu linea vertical izquierda del lavabo 2 0.04 a 1a derecha.

De esa nueva linea vertical has un nuevo OFFSET de 0.17 nuevamente a la derecha.
De tw finca horizontal superior taza un OFFSET de 0.41 hacia abajo.

De wlinea horizontal inferior taza un OFFSET de 0.41 hada arnda,

Acercaie I que sea necesatio para que delimites este nuevo rertangulo.  Utiliza como te acomode tu comando FILLET o TRIM.

Aléjate hastz que veas completo tu lavabo.
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Vamos a urear el blogue de tu primer lavabo vi- planta. LAV-P.

VERSION 12 VERSION 13
i) BLOCKS (P} FILE

{P} WBLOCK {P) EXPORT
fie name: LAV-P [Enter) {P) Whlock:

En ia caja de didlogo primero en 1a seccion de Directories, muévete
con las flechas hasta que encuentres tu directorio UTIL y pica sobre
el para que se ilumine. Después, en el renglon de File name:

escribe LAV-P y presiona {Enter|

Glock name: (Enter}
insertion base point: * * * * MIDpaint  pica sobre la linea que tiene indicado el punto de nsercion.

Select objects: W [Endierra conuna ventana ¢i dibujo completo del tavabo) y presiona (Enter)

VERSION 12 VERSION 13
P EDIT {P] MODIFY
{P) ERASE {P) Oops:
{{P oops

Ahora vamos 1 dibujar la cama individual CAMA-IP. - Fara esto dibujemos el rectangulo perimetral.

Line {Enter}

Aom point: pica cudlquier punto en w pantalia.
to point: @2<0 (Enter)

topoint: @1<270 [Enter)

wpomt: @2<180 {Enter)

to point: C [knter)

Trazaremos ! rectangulo de L2 amohada.

Oc lalinea vertical izquierda traza un OFFSET de 0.10 a la derecha.
De esa nueva finea vertical raza un OFFSET de 0.30 a 1a derecha.

De la linea horizontal superior traza un OFFSE T de 0.175 hacia abajo.
De falinea horizontal inferior traza un OFFSFT de 0.175 hadia arriba.

Con i comando FILLET Radius CERO 6 con TRIM. detimita el rectdngulo de la almohada.
Dibujernos 1 siueta de la sabana

De fa finea vertical izquierda traza un OFFSLT de 0.50 a la derecha.
De la nueva linca vertical traza dos OFFSET s <ie 0.20 a fa derecha de [a misma.

103



Con un candado de ENDpoint toca el extrenio superior de la primera linea vertical ausiiar. Con otro candado de ENDpoint toca el
extremo inferior de la sequnda linea auxiliar, ahiora dibujemos una finca con el valor de @0.50<45 [Enter} (Enter].

Toma nuevamente el comando LINE y con un candado de INTersec, toca la interseccion de Ia tercera linea vertical con I linea a 45°,
toma un candado de ENDpoint y wuelve a tocar ef extremo superior de la primera linea vertical.

Con tu comando TRIM. efimina el sobrantc de 1a linea de 45°, tomando como limite fa Gitima linca que dibujaste.

Ya puedas horear las 3 iineas verticales audhiares

Por Gittimo podemos recondear las 4 esquings de! rectdngulo perimetral de 1a cama... Con tu comandc FILLET Radius 0.075 ve tocando las
lingas perimetrales segUin se te pida en W area de comandos.

Crea el WBLOCK de fa CAMA-IP.

[VERSION 172 VERSION 13
(P} BLOCKS [P) FILE
{P) WBLOCK {P} EXPORT
fite narne: CAMA-IP {Enter) {P} Whlock:

£n la aja de didlogo primero en a seccion de Directories, muévete
con las flechas hasta que encuentres tu directorio UTIL y pica sobre
el para que se ilumine. Despugs, en el renglon de file name:
escribe CAMA-IP v presiona {Enter|

Glok name: (Enter}
Insertion pase point: * * * * MIDpoint  pica sobre 1a linea que tiene indicado ef punto de insercion.
Select objears: W {Endierra con una ventana el dibujo completo de la cama) y presiona {Enter)

| VERSION 17 VERSION 13
1{P) EDIT {P} MODIFY
| {P) ERASE (P} Oops:

| {P) 0O

De a msma manera deberas dibujar el resto del mobiiiario de tu planta baja. Como ya vimos podrds tomar como base fos dibujos que
anarecen en s paginas anteriores. Como tiznen indicado se encuentran en escala 1:20 de ahi padras tomar medidas para hacelos.

En cada uno de fos dibujos se te incica ef punto de insercidn que le deberds dar a cada dibujo.
Mo olvides recuperar con QOPS los elemeritos que desaparecerdn al aear fos WBLOCK's.

Tampoco otvides salvar tu diujo enlapsos de 15 6 20 minutos,
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Como ya tenemos dibujado nuestro mobitiario, pocemos insertaric dontro de v +ito dibujo CASA-PB. Para esto volveremos a utifizar
nuestro ccmando INSEKT, que nos permite colocar blogues ya definidos, con un peito de insercidn, con un factor ce escala <1> y conun

drgulo de rotacion.
Pata no tener fincas dobles, no pagaremos fos muebies a10s parios ce s Muros, L.ados y cada uno Je efos los despegaremos 0.03 mts,
En tados fos espacios que te apareceran dibujados de cada zona de 1 planta b, aparecerai meedidas paia gue puedas colocar fineas

angliares para la colocacion de fos bloques det mabiliario, sin embargo en Ringun (50 se acotara ef espacio que deberds dejar entre ef
muedle y ef muro o bien, en e aso de los dosets y alacena e! espacio perimetral. | 1odos estos <asos serd de 0.03 mis. {3 ams).

Como fo hemos venido manzjando, en 1 figura tzquierda tendras 1y lieas awsares que podids razar con OFFSET o COPY con medidas
¥ g 1 1
que necesitaras y en a figura derecha of resultaco del proceso gue hemos realizadn. Para insertar urdza los candados que ya conoges.

No hemos visto a utilidad del FACTOR DF TSCALA de un Boque va que estamos dibujando en escala rea) y tomando como unidad el

metro.

Abre w ditijo de CASA-PB. Si 0 te encueniras en tu vista generdi, utthza tu comando VIEW Restore PLANTA.

Ue la mizma manera en que qrabamos vistas del 1 al 9, con twomardo "VIEW" "Window™ "k”, ahora grabaremos nuestras vistas por el
nombre y drea e cada espado Gue compone nuestrd planta bap Recuerdd G o ahorro de tiempo es muy importante, procura no

utilizar nonibres largos para tus vistas. De hecho, procura n utizar nombres R~ 1ampoco en LAYER's, STYLE s, elc.

Por gemplo: & COCINA gribala con el nombre de &, ef CUARTO DE SERVICIO «un €5, el ESTUDIO con ES, e COMEDOR con €, la
ESTANCIA con £, ol PATIO DF SERVICIO {LAVADO! con 75, el ACCESO con A, ¢ TOILET con Ty por Ulimo ef BANO DE SERVICIO con
5. Como pusdes ver no hay letras repetidas y en e caso de o Fstancia y #1 udio le dimos & nomore mas (oo al espacio més
importante  Alavista general le dejaremos ef nombre ¢z PLANTA.

Vamos al PATIO DE SERVICIO, s decr atuvista PS. Utiiza tu comanda "VIEW™ “Restore™ "PS” iEnterf
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VERSION 12 VERSION 13
(P} BLOCKS {P) DRAWZ2
{P] INSERT (P} tnsert
Block name for 7); \UTIL\BOILER-P {Enter)
Insertion peine: * * * * INTersec  pica en fa interseccion 1.
Xscale loctor < 1>/ Coner /XYZ: [Enter)
Y scale factor {default = XJ: (Enter}
Rotation angle: (Enter)
VERSION 12 VERSION 13
{P) BLOCKS P} DRAWZ
{P) INSERT {P} insert
Block name for 7} WUTILLAVAD-P {Enter)
Insertion poing: * * * % INTersec  pica en la interseccion 2.
Ascale factor < 1> / Cotner / XYZ: [Enter)
¥ scale ity jJefault = X: (Enter)
Rotation ang'e: 90 {Enter)
[VERSION 12 VERSION 13
{P} BLOCKS {P) ORAW2
[P) INSERT {P) Insert

Bock name o 2 \UTINSECAD-P [Enter)

Insexrion poie * * * ¥ INTersec pica en a interseccion 3.

Aseaig factor 1> / Corner / XYZ: {Enter)

Vseaw facor foefault = X (Enter)

Koationanzzz 90 (Enter)
| VERSION 12 VERSION 13
(P} BLOCKS {P) DRAW2
[P)INSERT {P) Insert

Block name v 7 \UTILNAVA-P (Enter)

Insertior pomnt. * * * * INTersec  pica en a interseccion 4.

Xscale factor < 1> / Comner / XYZ: (Enter}
Yscale facior fcofault = ) (Enter}
Rotation anile: 90 (Enter)

Ahota pica ka lavadora, 1a secadora y el lavadero y muévelos 0.03 hada arriba.  De esta manera verds que ya quedaron insertados tus
muebles y accesorios en 13 zona de LAVADO. Ya puedes borrar Ias lineas auxiliares que utilizamos para 12 insercidn de los blogues.
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Ahora Restaura fa vista de tu COCINA. Insertemios fos muebles que ya tenemos dibujacics y tracer: . io que le faita a nuestro mobiliario.

VERSION 12 VERSION 13
{P} BLOCKS {P} DRAW2
{P) INSERT P) Insert
Biock rame for 2} \UTILIMESA4-P {Enter)

Inseriion point: * * * * INTersec  pica en a interseccion 1.

Xscae factor < 1> / Comer / XYZ: {Enter)

Y sl factor (defaut = X (Enter)

Rotaion ang'e: {Enter)
VERSION 12 VERSION 13
[P} BLOCKS {P) DRAW2
[P) INSERT {P) Insert

Bock name for 7): \UTIMESTUF-P {Enter)

isertion point: * * * * INTersec  pica en (3 interseccin 2.
Xscale Iactor < 1>/ Corner /XYZ: {Enter)

Yscae factor fdefauit = X): (Enter)

Koteinn angie: - (Eniter|
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VERSION 12 VERSION 13
{P| BLOCKS {F) DRAW2
P| INSERT {F} Insert

Block name for 3 \UTLTARIA-P (Enter)

Insertion point * * * * INTersec pica en a interseccion 3.
Aseale factor < 1>, Corner /AYZ: [Enter)

Y scale faceor felacit = Y: (Enter)

Rotation angie: 270 (Enter}

VERSION 17 VERSION 13
{P) BLOCKS {P} DRAW2
Pl INSERT _ {P} Insert

Block name for 2 \UTIATARIA-P {Enter

nsertion pore * * + + INTersec  pica en la interseccion 4.
Nscae foctor < 1> Comer /XY7- [Enter)

Yscate facrer et = X (Enter)

Rotation e 210 (Enter]

[VERSION 12 VERSION 13
P BLOCKS P} DRAW2
{P) INSERT {P) insert

Yock name jor 7): \UTIAREFRI-P (Enter)
fniseseion point: ** * * INTersec  pica en la interseccion 5.
X scaie facty <1>/ Comer /XY {Enter)
¥sea'e fctor fdetast = X: (Enter)
Rotation anc2: 90 (Enter)

Mueve ef mucbie de! refrigeradur 0.03 hadia amiba, para que no quede pegado al pano del muro.

£ vesto i fos mueiles que ya tenemos cofocados fos despegaremos de los parios de jos muros cuando tengamos trazado el mueble
envaivente dre los mismos

Ahara debemos dibujar 1a plancha en "L” para el fregadero y 1a estufa.

Traza de tulinea superior horizontal un OFFSET de 0.03 hada absjo.

De esta nueva linea traza un OFFSET de 0.70 hacia abajo.

De esta nueva linea traza un OFFSET de 1.60 hacia abajo.

De tu linea vertical izquierda un OFFSET de 0.03 a fa derech.

De tu nueva finea traza un OFFSET de 0.70 a la derecha.

Det ENDpoint izquierdo del casiillo iraza uria iea vertical ©0.90<270 {Enter)
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Todas as tineas que componenla "L", cimbiaias al layer murs.

Anora deberds recortar {con TRIM o FILLET), los sobrantes de fas lineas hasta Gue te quede una °L".

Movamos los muebles que ya teniamos colucados y que deben quedar dentro de la *L".

{2 estufa ceberds moverla 0.08a la derecha.

VERSION 13

VERSION 12

(P EDIT [P} MODIFY

{P) next {P) Move:

[P} MOVE esuibe L y presiona (Enter)
{P) Last {Enter) {Enter)

Sefect objects: pica cualquier parte de la estufa y presiona [Enter).

Base point or displacement: pica cualquier punto en tu pantalla.

Second pone of displacement; @0.08<0 [Enter)

De 13 misma farma moveremos kis 1arjas.
[VERSION 17 VERSIGN 13

{P)EDIT {P} MODIFY

{P} next [P) Move

{P} MOVE escribe L y presiona {Enter)
{P) Last {Enter) {Enter)

Seiect otywrs pica tas dos tarjas en cualquier parte y presiona (Enter).

Base poin o displacement; pica cualquicr punto en tu pantalia.
Second po'nr of displacement: @0.14<270 (Enter)

Como pucass ver ya se encuentran centradas en el mueble,

Nos falta dioujar ambos escurridores en ¢l fiegadero.
Para esto necesitards dibujar lineas auifiares para el escurridor.,

Primero traza una finea c'el ENDpoint marcado como 1 y dale una

longitud cie 0.70 hacia abajo. LINE  ENDpoint {1} @0.70<270 (Enter).

Mueve esa nueva inea de 1a siguiente manera.

VERSION 12 VERSION 13

(P} EDIT {P} MODIFY

{P} next {P} Move:

{P} MOVE esaibe L y presiona {Enter)
(P} Last {Enter) [Enter)

Select oyects: Last (Enter).
Base poin: or displacement: pica cualguier punto en tu pantalla,
Second poin; of dispiacement: @0.075<180 (Enter]
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De ésta nueva linea has un OFFSET de 0.40 a la izquierda.

De fa linea horizontal superior que delimita el mueble de! fregadero has un OFFSET de 0.15 hacia abajo.
De ésta nueva linea has un OFFSET de 0.40 hacia abajo.

Depura les esquinas de tu cuaaraco cont "FILLET™ “Radius™ "CERQ", y cambialas af layer MUROS.

De este nuevo cuadrado copiaremas fa linea horizontal superior.

VERSION 12 VERSION 13
(P EDN {P) CONSTRCT
P) COPY {P) Copy:

Select objecs: toca 1 linea horizontal del cuadrado que acabas de trazar y presiona [Enter)
<base point or displacemen: >/Muleiple: M (Enter)

Base point: pica cualquier punto en tu pantalla

Second point of displacement. @0.05<270 (Enter)

Second point of displacerment. @0.10<270 (Enter)

Second point of displacemeni: @0.15<270 {Enter)

Second peint of displacemen:. @0.20<270 (Enter)

Second peint of displacement: @0.25<270 (Enter)

Second point of displacement: @0.30<270 (Enter)

Second point of displacement @0.35<270 [Enter) [Enter)

Borra soi 1as o8 fineas vertieales del cugdeado.
Ahora dituia una pequena linea audiar del ENDpaint (2) al ENDpoint (3).

Vamos a copiar de una manera diferente 3 13s 2 gue ya hemos aprendido con el comando COPY.  El comando que usaremos ahora se
Hama MIRROR.  En realidact ¢l comancio MIRROR nos piermite coniar en ESPESO.

VERSION 12 YERSION 13
{P}EDIT P] CONSTRCT
{P) next {P} Mirror:

{P] MIRROR |

Select objects: Encierra en una ventana [as lineas harizontales ae nuestro primer escurridor y presiona {Enter).

first point of mirror fine: * * * * MiDpoint pica en la mitad de 1a pequeia linea auxitiar que dibujaste entre 1as 2 tarjas.
Second point: @1<270 [Enter]

Delete ofd oljects? <N>: [Enter]

No te olvides de borrar a pequena linea ausiliar horizontal que dibujamos entre las dos tarjas.
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Ahora cioemos 1a ALACENA. Como puedes ver en fa figura izquierda anterior Lienes las medidas para dibujar fas puertas de la misma.
La separson de 1 alacena a Ly primera puerta es de 0.03 y el ancho de las puertas es de 0.05. Recuerda cambiar fa alacena con sus
puertas = ayer MUED

Nos tats uar of piso de 1a COCINA, ya que por I General indicamos de 8513 manera las 20nas dmedas de una cocing o un sanitario,

Latosses o utiizaremos sera 2 0,30 x 0,30, de manera tai gue con jos comandos que ya conaces tenes 125 suficientes herramientas para
hacor v
S0i0 i o fa diferendia entre este dibujo y los anieriores Gue hemas hecho. £l comando TRIM NO PUEDE utilizar fos blogues para

rompet niras lineas que s crucen con ellos.  Sin embirgo ya conozes e conando BREAK First point Second point.  Con éste
comanz nears i compiendo s fineds que te atraviesen con tus blogues por ejempio con el refrigerador o con 1a mesa y sus bancos.

Aqu: v

emplo de como deberas utizzar ef comando BREAK para cuando s fineas del pis se atraviesen con muebles definidos
- daletraAyfos puntos 1y 2 repetidos, €s para que sigas cos Drocesos con esta guia y los demds los puedas hacer tu solo

VERSION 17 VERSION 13 }
{P EDN (P} MODIFY ‘;
[P BREAK [P} Break: ;

Select oo pica 13 linea que deseas cortar, marcado como A.

Enter so.0x] point for F for first poingf: T (Enter]

Enter fise ooint: * * 2 INTersec  pica sobre la interseccion marcada con el punto 1.
Enter secoa point: *** * INTersec  pica sobre 12 interseccion marcada con el punto 2.
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De ésta manera podrés ir utilizando BREAK para ir delimitando el piso de la COGINA

ST
-!l___(wig//'k A\ i
i v

1 I
=

Nuestro siguientz espacio serd el del BANO DE SERVICIO. Asf que utiliza tu comando “VIEW" “Restore™ “BS™ (Enter).
Primero delimitaremos #! area de 1 regadera. Del pano interior de tu muro vertical izquierda has un OFFSET de 0.80 a la derecha.

De esta nueva finea has dos OFFSET s de 0.05 nuevamente a 1a derecha.

Tracemos 2 tingas auxitiares para dinujar ol interior de 1 reqadera. De 1a linea horizontal superior traza un OFFSET de 0.20 hacia abajo
y de fa linea vertical izqurerda un OFFSET también de 0.20 hacia 1 derecha.

Enla nueva interseccion gue acabamos de crear 3 20 ¢ms., dibujemos un pequeno dreuio.

VERSION 12 VERSION 13
P} DRAW {P) DRAW1
1P} CIRCLE P} Circle

{
{P) CEN, RAD;

Centter point: * * * * INTersec pica donde se intersectan tus dos lineas de los OFFSET s de 20 cms.
Radius: 0.0325 (Enter).

Basandonos en los puntos indicados en fa figura de ayuda...
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VERSIGi¢ i2 VERSION 13

{P| DRAW 1P} DRAWI
Fl LINE B {7} Line;

from po.rs: *** - £NDpoint pica sobre el punto marcado como 1.
topoint: ** ** (1Nter pica sobre el pequefio circulo.

topoirt (Enter)

[Enter} ipara retomar ¢ comando LINE).

from poinr: * * * » § NDpoint pica sobre el punto marcado como 2.
topoint:* * ** (tHter pica sobre el pequedo Circulo.

to poni- [Enter)

{Enter} {para retomar ¢f comanda UNE).

frompoine: **+ = Edlipoint - pica sobre ef punto marcado como 3.
topoint- **** (INter pica sobre el pequeno circulo.

to poine (Fater)

{Enter] {para retom.r +1 comando LINE].

from poiir: *** £ dDpoint  pica sebre el punto marcado como 4.
toponi: * *** ChMier pica sobre el pequerio circulo.

1o poin. {Enter)

.

Borra fas dos lineas auiliares {horizontat y venticat}, que dibujamos para colocar €l centro del ircuio.

VERSION 12 VERSION 13
{P) EDIT {P} MODIFY
(P} ERASE Pj Erase:

Select objects: pica 1a linea vertical, después pica fa linea horizontal y después presiona [Enter).
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Dentro del pequerio circulo han quedada umidas tas neds que delimitan la regadera.  Haciendo un aceicamiento af pequeiio dirculo, con
tu comando TRIM deberas eliminar el sobrante de las lineas.

VERSION 12 VERSION 13
(F) EDIT {P] MODIFY
{P) next {P} Trim:

P} TRIM

Select cutting edgels/ . . .

Select objects: pica en cualquier parte de la circunierencia del circulo y presiona {Enter)
<Select object to tiim>/Undo. pica de una en una 1s cuatro Iineas por 1a parte interna del circulo. Presiona {Enter).

Ahora cambia 135 4 linas y et arcufo de 13 regadera + layer MUROS.
Para colocar el WC y el LAVABO tambeén cederds guiarte por la figura anterior.
De [ linea verticat derecha del bano, hiy: un OFFSET de 0.3 a la izquierda.

De esa nueva linea has un OFFSET de 6.72 nuevamente a la izquierda.

Env el primer ENOpoint {a 0.32) msenarcmos el LAVAR).

VERSION 12 VERSION 13
{P] DRAW2
{P)insert

Biack name jor 71 \UTIMAVZ-P {Enter)

Insertion o * = * * ENDpoint pica en ef extremo superior de 13 finea que trazamos a 0.33 de 1a linea del muro.
Nscale fator < 1> / Comer ; XY [Enter)

¥scale factor fasfaut = X {Enter]

Rotation angie: 270 [Enter]

En el sequndo ENDpoint {3 0.72) insertaremos el WC.

VERSION 12 VERSION 13
{P) BLOCKS {P} DRAW2
[P} INSERT [P} Insert

Block namie: for 71 \UTIWWC-P (Enter)
Insertion point: * * * * ENDpoint pica en el extrero superior de la linea que trazamos a 0.72 de a inea de 0.33 que ya borramos.

Xsaale factor <1> / Comner/ XYZ: {Enter)
Y scate factor (default = X: (Enter)
Rotation angle: 270 |Enter)
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Ya puedes borrar las dos fineas verticales auiliares que utifizamos para insertar el WC y el lavabo.
Ahora mueve tanto el lavabo como ¢ we 0.03 hada abajo.

En#l esparic: aue se encuentra a la derecha del BANO generaremos ef CLOSET,

Traza un OFESET de 0.03 a fa derecha de fa finea vertical izquierda.

Traza un OFISET de 0.05 a la izquierda de la linea vertical derecha.

Traza un OFFSET de 0.03 hacia abajo de 1a linea horizontal superior.

De esta Gltima linea traza un OFFSET de 0.75 haia abajo.

Conw comando "FILLET™ “Radius™ "CERO" defimita ¢l rectangulo del closet.

Traza una linea vertical de! MIDpoint de la fin=a horizontal superior del rectangulo nuevo al MIDpoint de 13 finea horizontal inferior del
mismo rectanqulo y presiona {Enter).

Con tw comanco OFFSET copia fas veces necesarias con un valor de 0.05 hadia fa izquierda y hacia la derecha hasta que el rectanguio
quede fleno de lineas verticales. A espacio del Closet asignale el nombre de CL.. B nombre de CL, ese deberds cambiarlo af layer
TEXTO.

Recuerda cambiar todas las ineas que componen ¢f closet al layer MUEB.

Para terminar con el BANO DE SERVICIO solo nos falta trazar el piso.
Coma recordards el caso del piso de 13 codna, aqui también utilizaremos ¢ comando OFFSET para trazarlo.

Elvalor que fe dards a tu comando OFFSET serd de 0.10 y deberds comenzar cerrando el acceso af bafio con una linea del ENDpoint def
muro inferior hotizontal al ENDpoint interior del muro vertical derecho.

A partir de esta finea comienza haciendo 2 OFFSET s de 0.10 hacia arriba.  Como puedes ver la sequnda finea que dibujaste con OFFSET
queda corta deniro del espacio del baio; utiizando tu comando EXTEND 1a deberas alargar hasta que togue 1 linea exterior vertical
que limita la zona de 13 regadera.
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Conesta lincaya extendida ya puedes continuar haciendo OFFSET’s de © 10 hacia arriba.

Ahora, para trazar el rayado de las lineas verticales utiiza ta finea vertia! exterior de la regadera y has tus OFFSET’s de 0.10 hacia la

derecha.

Aigual gue en la cocing, ef rayado del piso se ouza con tee stro molaisn -, suevamente utiizands tu comando “BREAK . después pica la

linga que quiercs cortar, despues escribe "F™y presiona {I nter] despes te solickard tu st point, con un candado e INTersec toca
sobre [ primera interseccion sobre la cual se corte tw hinea, & continuer v te solicitard tu Second point, utilizando nuevamente el andado

de INTersec toca sobre la interseccion hasta fa que quieras que se corte 1 finea.

Tanto ef rayado del piso de 1a cocina como el dei piso del bano los dewvs de cambiar W layer MUROS, ya que no importa e tipo de

plano que vayas d usar las zonas htmedas siempre quedar representada

Anora tu BANO DE SERVICIO se vera e a siguiente manerd

El siguiente espacio serd el del CUARTO DE SERVICIO. Asi que utiliza tu comando “VIEW™ “Restore™ "CS” (Enter].

En ef extremo superior izquierdo del espacio del cuarto, en el muro que fimita con ef BANO, dibujaremos un mueble de guardado. Primero
deberds razar el perimetro del mismo.

De 13 linea def muto horizontal, treza un OFFSET de 0.03 hacia abajo.

De esta nueva linea traza un OFFSET de 0.45 hacia abajo.

De latinga del muro vertical traza un OFFSET de 0.03 a la derecha.

De esta (itima linea traza un OFFSET de 1.55 4 la derecha.

Conwcomando "FILLET™ “Radius™ "CERO” delimita el rectdngulo del mueble.
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De a linea inferior horizontal del muebe de guardado traza un OFFSET de 1.07 hacia abajo.

VERSION 12 VERSION 13
P BLOCKS P} DRAW?Z
| [P}INSERT , [P} Insert

Bad name jor 2 \UTILICAMAP (Enter)
isertion poins- * * 4+ ENDpoint pica en el extrema izquierdo de 13 linea horizontal que aparece como punteada.

Nscate factor < 1> 7 Comer Y2 (Enter)
¥Yscne factor fickuit = X {Enter)
fotation ange: [Enter)

Como puedes ver ya tenemos ¢ mobiliario cle el CUARTO DE SERVICIO.
Debards combiar s lincas Gue companen ef mueble de guardado ! fayer MUEB,

Nuestro siguiente espacio sera ef del COMEDOR. Asi que restaura tu vista , utilizando tu comando "VIEW" “Restore™ “C” {Enter).

Como ya tenemos practicado el proceso d la colocacion de fos muebles, primero verds las dos figuras que te servirdn de guia y despugs los
procesas a sequir.
Recuerda que 1odos los musbles que no son de obra deberds ponerios en  layer MUEB y todos aguelios que si son de obra ins colocards

en ef layer MUROS
17
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Pumero dibujemos of mueble de Guardado del comedor. Para esto:

De tu linea vertical del maro izquierdo, traza un OFFSET de 0.03 a la derecha.

De wi finea vertical del muro derecho traza un OFFSET de 0.03 a la izquierda.

De tu linea horizontal del muro raza un OFFSET de 0.03 hacia abajo.

De estatltima tinea traza un OFFSET de 0.45 hacia abajo.

Contu comando “FILLET™ “Radius™ "CERO™ depura las cuatto esquinas de tu mueble de guardado.
Este muebie de quardado deberds cambiario af fayer MUER.

Dz fa finea vertical del muto zquierdo traza un QFFSET de 1.75 ala derecha.
Dela linea hotizontal inferior de tu mueble de quardado, traza un OFFSET de 1.57 hada abajo.

Estas aos lineas solo son awitares para 1a coloradion del punto de inscrcion de fa mesa del comedar.

Como recorards todos 10 muebies que ttazaste en tu dibujo MOBE-1, fos debiste ir cambiando &l layer que fes correspondia, de tal
Manera que i mesa del comedar en cuanio queds insertada en tw dibujo ya sera parte de tu layer MUEB; y como el mueble de guardado

lo acabamos de dibujar por eso deberemos cambiario af layer MUEB.

Ahora ya puedes insertar {a mesa del comedior.

VERSION 12 VERSION 13
1P} BLOCKS {P) BRAW2
(P} INSERT P} Insert
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Block name for < WTILMESA 8P (Enter)

Insertion point: * * * * INTetsec pica en 1a interseccion de las tineas punteadas marcadas como 1.
Xsale factor <1~/ Comer - \V/ (Enter)

Y'scale factor fdeluat = X {titer)

Rotation angle: 90 {Enter! (i olvides borrar ts fineas auxdliares).

Con esto terminamos el comedar - Ahora vayamos al espacio de la ESTANCIA, utiliza tu comando “VIEW" “Restore™ “E™ {Enter).

S —————

Primero de fa tinea horizontal superior traza un OFFSET de .40 hacia abajo.
De 1a linea vertical derecha tra un OFFSET de 0.50 ala izquierda.

Con tu comanda INSERT, en of nombre de Fife name estribe MESAL-P y presiona (Enter), para el insertion point toma un candado de
INTersec y pica sobre 1 interseccion: marcada como 1. sobre estas dos nuevas lineas auxitiares. Como Scafe factor respeta el valor por
default, es dedit tao para X" womo para " presiona (Enter}y por Gimo en & Rotation angle también presiona (Enter).

Ya puedes borrar itis dos o ailiares

Ahora colocareimss ol sién T aizuntal de 3 plazas.

De tw linea vertical derecha traza un OFFSET de 2.00 a a izquierda.
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VERSION 12 VERSION 13
(P) BLOCKS (P] DRAW2
P) INSERT P} Insert

Block nane fur 2 WTILSOFA3-? [Enter)

insertion poie * ** * ENDpoint pica en final de tu nueva linea auxitiar marcado como 2.
Xscale tector « 1>/ Corner /AYZ: [Enter)

¥ scaie Lctor el = X {Enter)

Rotatizn ange 2100 {Enter)

No oludes botear tu finea auxiliar, - Mueve i siflon 0.03 en direccion 270°,

Colortemas ei ulton de res plazas vertical del fardo derecho.
De tuz finea hotzontal superios hazs un OFFSET de 2.05 hadia abajo.
Sobre of final ¢ evt riueva linea colocaremos el siticn,

Guiate per tas instructionszs de 1a pagina siquiente.

VERSION 17 VERSION 13
P} BLOCKS (P} DRAW?2
o {P) fnsert

areor 7 AUHLSOFA3-P (Enter)

ne ** ENDpoint pica sobre el final de fa linea marcado como 3.
r o Comer /AYZ: (Enter)

r = N fEnter)

180 [Enter]

Borra te finea duilaar. Mugve tu sitn 0.03 e.i direccion 180",

Colagremos of siquiente objeto, la mesa central,

De tu linea superior horizontal traza un OFFSET de 2.00 hacia abajo.
De tu linea vertical derecha traza un OFFSET de 1.85 a la izquierda.
Esta nueva intersecddn queda marcada como 6.

VERSION 12 TVERSION 13
P} BLOCKS (P} DRAW2
{PINSERT l[l’) Insert
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Biock name for %: \UTILMESAZ-P (Enterf
Insertion poing: * * * * INTersec pica sobre 13 interseccion marcada como 6.

Xscale factor < 1> / Corner / XYZ: [Enter)

¥ scale factor fiefaudt = X [Enter]

Kotation angle: {Enter|

Borra tus dos lineas auxifiares.

Para el siquicnte objeto fmesa tateral). De tu linea vertical derecha traza un OFFSET de 0.5 a la izquierda,
de tu linea inferior hosizontal traza un OFFSET de 0.4D hacia arriba.

Estanueva interseccion queda marcada (orio 4,

VERSION 12 VERSION 13
{P) BLOCKS {°) DRAW?2
P} INSERT {P) Insert

Biock name for 7. UTILMESAT-P (Enter]

sertion pori: * 4 * INTersec  pica sobre fa interseccion marcada como 4.
Xscip factor < 1~/ Comner /XY {nter)

Vscate lactor jlelait = X (Enter)

Rotaon angle: - [Enter)

flotra fas dos lincas auxifiares.

Para fa colocacon del Oltimo sildn, observa tu figura de ayuda.

VERSIONT? VERSION 13
{P} DRAW [P} DRAWI
{{P) LINE [P} Line:

Froampont. 2 Y ENDpoint pica el extremo marcado como 7
fopoint: @0.90<45 {Enter]

o poine: {Enter}.
De esta nueva linea auxifiar caza un OFFSET de 0.55 y pica hacia la derecha de 13 misma.

VERSION 17 [VERSION 13
{F) BLOCKS (P} DRAWZ
{P] INSERT {P] Insert

Bodename for 2 \WILSOFAL-P (Enter)

Insertionpoine: * ** * ENDpoint - pica sobre ef final de fa nueva linea marcado como 5.
scae Lactor 1>/ Comer /X7 [Enter)

Lactor ol = X {Enter)

Roarion ange 45 (Enter)

Borra tus dos fineas auxiliares.  Mucve tu sitén 2.03 con direccion de 45°,
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El siguiente espacio es e} Estudio, tu vist2 del mismo se lama “ES”. Restaurala y guidndate por a siguiente figura cotoca tus muebles.
No olvides borrar 1as lineas atodliares que utices. i te hacen falta medidas auiliares ambas figuras estan en escala 1:100

I Gitimo espacio es la 20na del TOILET, al igual que ef estudio, este espacio también deberas generarlo tu solo. Los dibujos para el TOILET
se encuentran en escala 1:50.

Para terminar la planta baja, también dibuja el piso de fa terraza y el acceso. La reticula hazla de 0.30x 0.30
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Como ya tenemos amueblada toda la planta baja, restaura tu vista PLANTAY tu dibujo se verd de la siguiente mane-a.

Pleato BO,Ji

e

g )

i
1._Soweno
I b
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E proceso de acotacin requerird de un andlisis previo de acuerdo 4 l2 escala en ia que se requiera graficar el dibujo.  Esto se debe a que
nosolios didujamos en escala REAL por 10 tanto es 1a escala de graficado 1 que definird el tamana definitivo de nuestro trabajo terminado.

Parala acotacion o dimensionamiento de nuestro dibujo et 1nuy importante saber la esala de graficado ya que esta nes determinard el
LAMmano minimo de texio Que podemos ULzl y GUE rLieslio texto minimo sea daro alin en copies.

Ll tamario miniino de texto para graficadores de plumsias nos permite dibujar texto de 2 milimetros de altura, de tal mianera que esto nos
parmite caicular de manera muy sencila of Lamane de texto que necesitamos.  Los valores de graficacion estan dados en Milimetros, por o
tanto st quieres graficar en escala 1:50 deberds dividi el 50 entre Mil, esto te dard coma resultado que tu escala de graficacidn serd
1=0.05

Que significa qu cada unidad es igual & 0.05 de uidad de graficado.

Para 1a escala 1:100, t escala de graficado es 1=0.10, para la
escala 1:500 serd 1=0.50y para fa escats 11000 serd 11 Como puedes ver en la escala 111000 cada milimetro graficado serd iqual a

F Metto,

De la misma manaa el tamaio de testo minimo que Geeds witzar para i escal de graficado estd figado a ésta, Por ejemplo: §i tu
Quieres grafiear tu dibujo en escala 1:50, Gue como ya vimos serd 1=0.05 multiplica ef valor de salida por 2. Si tu valor de salida es de
0.05, tu tamano minimo de tedo serd de 010, Fata otras escaias, por ejemplo: 11109 es 1=0.10, t texto minimo serd 0.20, para
1500 e =050, tutexto serd de 1y para laescald 11000 es =1, u texto minino serd 2.

Resumienein, pare obitener tu escld Go graficado diurde D escaia en la que quisres o dbujy entre it [50/1000=0.05) y para tu texto

minimo m desta ltima por dos [.05 x 2= 0,10}

Existen chferentes tipos de acotacion, encontraremas acotacion horizontal, vertical, afineada, de racho, de diametro ge linea de base,

continga, indicadores de fiecha, etc.
A continuacién verds algunos ejemplos e 103 upos de acotarian mas comunes en arquiteciurd. Ast Lamibien encontiards una tabla que te

i de t tamafio manin de texo para acotacion de acuerdo a fa escala de graficado.

ayudara para 2
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£n el sistema de acotacon de AuloCAD encontraremos parametios Que definirdn 1a forma en que quieras acotar tu dibujo. A estos

parametros Se les denomina DIM SYSTEM VARS [Variables del Sistema de Dimensionamiento).
No abarcaremos la utilizacion de todas 1as variables de DIM, sin embargn si abarcaremos [2 definicion de todas las que conciernen 3 la

Version 10 ya que en esta version se tienen las mismas variables basicas que en fas versiones 11, 12y 13,

DIM SYSTEM VARS
DIMALT | Ol [PARASELECCIONAR UNIDADES ALTERNAS. [Cris ¥ PULGADA SIMUL TANFAMENTE] ()
omaLp L2 LUGARES DECIMALES PARA LAS UNIDADES ALTERNAS (CMS Y PULGADA SIMULTANEAMENTE] (A]
DIMALTF | 35400 |FACTOR DE ESCALA PARA LAS URIDADES ALTERNAS. [CMS Y PULGADA SIMULTANEAMENTE] (A}
DIMAPOST SUFLIO DE TEXTO COMO VALOR POR DEFAULT PARA LAS MEDIDAS ALTERNAS. [A)
DIMASO OMOIT | CREA DIMENSIONES ASOCIATIVAS {COMO BLCQUES EN UNA SOLA ENTIDAD).
DIMASZ 018 [TAMARO DE LATLECHA PARA ACOTACION
DIMBLK NOMBRE DEL BLOCK PARA FLECHA [PERSONALIZACION DE FLECHAS O MARCAS) {A)
DIMBLK! NOMERE DEL BLOCK PARA LA PRIMERA FLECHA (PERSONALIZACION DE FLECHAS O MARCAS] (A]
DIBLK? | NOMBRE DEL BLOCK PARA LA SEGUNDA FLECHA PERSONALIZACION DE FLECHAS O MARCAS} (A
DMCEN 1 0090 | TAMANO DE LAMARCA CENTRAL [CENTRO DE ARCOS Y CIRCULOS]
DMDIE | 0000 |DIMENSION DE LA LINEA DE EXTENSION
DIMDLI 0380 | DIVENSION DE LA LINEA DE INCREMENTO PARA CONTINUACION
DIMEXE €180 | EXTENSION SOBRE LA LINEA DE DIMENSION
DIMEXO 0062 |ORIGEN DEL OFFSET PARA LA LINEA DE EXTENSION
DIMLFAC 1000 |FACTOR DE ESCALA PARA UNIDADES UINEALES (A}
DIMLIM ONOF | GENERA LIMITES DL DIMENSION ()
DIMPOST SUFLIO DE TEXTO COMO VALOR POR DEFAULT. A
DIMRND | G000 [VALORDE REDONDEO (A}
DIMSAH | ORbOIT  [SEPARACION DE LOS BLOQUES DE LAS FLECHAS {A]
DIMSCALE | 1000 [FACTOR DE ESCALA GENERA
DIMSE | ONOFF | SUPRESION DE LA PRIVERA LINEA DE EXTENSION
DIMSE? | ONOFF | SUPRESION DE LA SEGUNDA LINEA DE EXTENSION
DIMSHO ONOTF | ACTUALIZAGION AUTOMATICA DE DIMENSIONAMIENTO MIENTRAS DIBUJAS.
DIMSOXD ON-OFF | SUPRESION DE LA LINEA EXTERIOR DE DIMENSION
DIMTAD ONOTF | COLOCA EL TEXTO SOBRE LA LINEA DE DIMENSION
DIMTIH ONOFF {EL TEXTO DENTRO DE LAS EXTENSIONES ES HORIZONTAL
DIMTIX | ONOFF [ COLOCA EL TEXTO DENTRO DE LAS EXTENSIONES
DIMTM I 0000 | TOLERANCIA MINIA {UTILZADO EN DIBUJO MECANICO] (A)
DIMIOIF | ONOFF | FORZA LALINEA DENTRO DE LAS LINEAS DE EXTENSION
DIMIOH | ONOFF  |ELTEXTO EN EL EXTERIOR DF LAS EXTENSIONES ES HORIZONTAL '
DIMTOL ONOFT | GENERA DIMENSIONES CON TOLERANCIAS (UTILIZADO EN DIBUJO MECANICO] (A
DIMTP 0.000 | TOLERANCIA MAXIMA [UTILIZADO EN DIBUJO MECANICO] (A}
DIMTSZ 0000 [TAMARO DE LAMARCA
DIMTVP 0.000 | TEXTO EN POSICION VERTICAL
DIMTXT | 016 |ATURADEL TEXTO
DIMZEIN | D SUPRESION DE CERO. [A)
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Como puedes ver en la tabla anterior algunas de las vanables ce DIM, ol final del renglon tienen una senal (A] T que significa que no las
utilizaremos por el tipo de acotacion que se acostumbra utilizer en arquitectura, sin embargo ef conacer algunas otras que i fueran

marcadas con esta sefial te permitird maniputar el tipo de vista que quieras que tenga tu acotedion.
Si ligas el nombre de la mayoria de tas variables 3 los siquientes dibujos comprenderds mejor i2 fundién que cumplen cada una de fas

variabies de DIM contenicias en fa tabla anterior

oMol | L,,_I
|

IO [

L

s 10

!

-
I

{CUAHDO EL
VALOR OF
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DIMASO.

Cuando esta variable se encuentra en "ON" las acotaciones yuedan generadas como bloques es decir que 1as lineas, fas flechas y of texto

son una sola entidad.  Cuando se encuentra en “OFF” cada elemento se encuentra aislado.
Mas adelante cuando veamos e! comando “STRETCH verds to (iil de mantener asta variable encendida.

DIMBLK - DIMBLK! - DIMBLK2.
Estas tres variables siven para personalizar ef tipo de flechas o marcas que se quieren utilizar, sin embargo, no veremos la utilizacion de
estas variahics de DIM. Cuando ya tengas practica en fa acotacion de dibujos y puedes personalizar tus marcas de acotacion ya Gue el

programa te permitird generar tus bloques de marcas y asignarlos en estas tres variables.
DIMBLK afectard a ambas marcas. DIMBLK? afectard solo la marca izquierda de tu cota y por Gliime  DIMBLKZ afedara la marca

derecha 31 cota,

DIMLFAC - DIMSCALE.

Estas dos var.ables te permiten ajustar tu sistema ce acotacion a la escala en la que te encuentres dibujandc.  Sin embargo como ya lo
hemos dicho, sulo dibujaremos en escala real.

DIMLIM.
Esta varfable estd ligada a fas tolerancias en 1a acotacion de tal manera que se ajustardn los limites de acotadion a que se respeten los

valores asignads a s tolerancias mama y minima

DIMRND.
Vanable que permite establecer un redondeo en un ceterminado nimero de lugares decimales, es decir que si fijamos el valor de DIMRND

€N 2y nuestro espacio a asotar es de 0.756 1a acotacion serd anotada como 0.76.

DIMSHO.
Esta variable actuatiza fa acotacion ai mismo tiempo que tu modificas tu dibujo. Més adefante verds un ejemplo de la reladon que

conservan Ia variabte DIMASO, DIMSHO y el comando “STRETCH".

Ya tenemos definidas as variables de DIM, ahora ajustaremos las variables que nos permitirdn realizar acotacion para planos
arquitectdnicos, por lo tanto, variables como DIMDL,, DIMDLE, DIMEXE, DIMEXO, etc., no las necesitaremos. A continuacin estd el
proceso que debes sequir para establecer 13s variables que utilizaremos para la acotacion de la planta baja.
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,VERSIGN 12 VERSION 13
{P) DIM {P) DRAW DIM
L En el drea de comandos escribe DIM y presiona {Enter)

En ol drea de comandos sigue las siquientes instrucdonss.
Oim: DHIMASO {Enter]

Curient value <current> Newale: ON {Enter}
Din: DIMASZ [Enter)

Caent value <current™ New valie: €.15 {Enter]
Dim: DIMDLE {Enter)

Clrrent value <<aurent> Kow e § {Enter}
Dim: DIMDU {Enterf

Cuient vakie < curtent> Newwale: 0 [Enter)
O DIMEXE {Enter]

Cunent value < current ™ New e 0 'Enter)
D DIMEXO {Enter)

Crrent vatie < current~ ey caiee O (Enter
D DIMSET [Enter)

Ctrent vakie < canen > New e ON (Enter)
L DIMSEZ {Eniter)

Cutrent vale <cureenn ™ Newue: ON (Enter)
i DIMSHO [Enter)

Clrent valie «axrent™ vew vite. ON {Enter
£:m: DIMSOXD {Cnter

Cueent valye <aaren™~ At ON (Enter)
L DIMTAD [Enter]

Ctitfent vatue <aarient > New e OFF {Enter}
O DIMBIH {Enter)

Cutrent vilue <carrent > New caue: ON [Enter)
L DIMTIX (Enter

Creng vaie <cenent ™~ Aewevale ON {Enter)
i DIMTOLF {Enter)

Current volue <curfent> Aewaiie ON (Enter)
O DIMIOH [Enter)

Curient value <curent > Newaer ON {Enter)
Dim: DIMIXT {Enter)

Cutrent vatse <curent > New vave: 0.15 {Enter}
Dim: Style {Enter) TEXTO [Enter)

Como puedes ver en ¢f Sice Menu te aparecieton las siquientes opciones: Aligned, Angular, Diameter, Horizntl, Leader, Ordinate, Radius,
Rotated, Vertical, Edit, Lot Style, Dim Vars, etc. Algunas de estas opdones las utilizaremos mas adelante.
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Cabe'mendionar que deberds practicar <on cada una de fas variables para que (i dominio sobre el efecto gue ocasiona cada una te quede

mds daro.  Mueve una sola variable a 1a vez y has un cjemplo de acotacion para que de maneta grifica veas como se modifica tu sistema
de acotacion. Por eiemplo, en arquiiectura no e utiliza la acotacion de Base Line, ya que esta se utiiza sobre toda en ef dibujo meranico.
Abre un dibujo que no se encuentre fe'acionado con nuestro trabajo y practica ia acotadon e Kise {me modificando también el tamario de

las lineas de extension. tamano de flechas, ete

Para comenzar a acotar nuestra planta bya, volveremos a utilizar tas vistas que grabamos al iicio de nuestro tabajo las encontrards en
la figura de 1 pdgina 69 en el capititlu «ie Muros, Puertas y Ventanas. Estas vistas las numerarios el 1.al 9. Si el nimero de vista que
selecciones no abarque lo que necesitas guiate por 1as siguientes figuras.

Debes crear unlayer para w acotadion, limako COTAS y asignate el color 1.
También trazards tineas auxikiares para a colocacion de nuestras primeras acotaciones.  Frocuia no cologar estas fineas auxiiares dentro

de tu layer COTAS de tal manera quie ef horrarlas sea un proceso sumamente senciln. Puedes dejarlas en ef layer 0.

Para tus lineas audfiares quiate por 13 siquiente figura.  Tedas fas lineas awsliares fas razards haciendo un OFFSET del pafio exterior de los
muras ejemolificacios & continuacion.  Comn no serdn lo sulicientemente largas debeids extenderlas con tu comando “FILLET” “Radius™

"CERO™.

!

129



A diferencia de los demds procesos que hemos fealizado en ef fayer cerd y fuego fos cambiamos al fayer que fes corresponde, en esta
ocasion, activaremos el layer COTAS pata que todas ellas ya queden locdizadas en su layer.
En cualquier version escribie:

| Command: LAYER {Enter)
JMakeSeL New/'ONOFF/Colord type Freeze/Than: OckUniock: SET [Eniter)

ayer name: COTAS (Emer)
FMakeSer New, ONOFFColo/l vpedieeze/ Thaw L OckitUnlock: (Ente)

Lo siquicnite serd activar ef tipo de sistema de medicion, medicion anguiar y direccion def dngulo CERO para nuestro dibujo.

En cualquier version escnbe:
Commans UNITS (Enter)

Ststemas de Medicién.

1. Scientific 1.55E+01
2. Decimal 15.50
3. Engincering 1"-3.50"
4 Architequnal 1352
5. Frachona 154

Enter envee 1o 5 - gefar>: 7 {Enter)
Ny OF iy {0 right of aeaimal point (010 8§ <delaul>: 2 (Enter}

Sistema de Medicion Angular.

b Beama’ gegrees 45.0000

2. Degreesmininesseconds— 0dd 00"

3. Grads 50.0000 g

4. Radians 0.7854 r

5. Sunieyar s units N 4500°0"E

fnter choe, o 5 <deiaulr> 2 {Enter)

Nesmber o7 nactiona! places for displiy of angies [0 to §) <aelaul>. 4 (Enter)

Direccion del Angulo Cero,

fast 3o dock=  0d0°0”

Nosth 120'dock= " 90d0°0"

West  90'do 180d0°0"

South 60'dock= 270d0°0"

Enter ciecian for angle 0a0 07 <0d0 0">, {Enter)

Do you viant agles measured dodavize? <> [Enter)
Y !
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Comenzaremos a acotar nuestro dibujo.  Primero restaura tu vista 1.

Lo que iremos marcando serdn vanos ae Muros, Puertas y Ventanas.  Las primeras lineas ausiares que trazarés solo deberan rebasar un

poco Ww primera finea horizontal de OFFSET que trazamos con anterioridad para colocar las

otas.

Guiandote en 13 siguiente figura traza ts tineas del 1 al 5 ayuddndote de tu candado de ENDpoint .

1

. P
B0

Para cualquier version sigue el siguiente procedimiento:

Commandg: DIM {Enter)

Jim: hot {Enter]

First extension fine origin or RETURN to sefecr; * * * * INTersec  pica en el punto 6.
Second evtension fine onigin: * * * * INTersec  pica en el punto 7.

Dimension line focation {Tex. Anglel * * * * NEArest pica en el punto 8. [NEArest es cercano pero sobre ef objeto Selecdonado).

Dimension text <0.55> {Enter)

m: con (Enter]

cond extension fne origin or RETURN to seiec. * 7 * * INTersee pica en el punto 9.
Dimenston text <2.00> {Fnter)

DJim:con Enter)

Yecond extension fine origin or RETURN o sefec. ** * * INTersec  pica en ef punto 10.
Dimension texe <0.15>: (Enter}

Dim:con {Enter}

Secondd extension line origin or RETURN to sefet: ** * * INTersec  pica en el punto 11
Dimension text <0.90>: (Enter)
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Dim: LEA [Enter)  (LEA es para llamar fa opcidn Leader que es un indicador de fiécha)
First point:* * * * ENDpoint - pica en ef punto 6.
Second point: @0.30<180 y presiona Ctrt+C y nuevamente Ctri+C.

LI Gitimo proceso que reaiizamos fue por Gue 1a primera <ota que pusimos 25 tan cona Gue no alcanza a aparecer 12 fiecha de inicio, sin
embargo como si tenemos fiecha en la siguiente cota de continuaddn solo coiocamos la de la izquierda.

Restaura fa siquiente vista y traza (as lineas awdiiares que ves a continuadon y utilizaremos nuevamente el comando DIM Con para seguir
acotando en forma continua.

Command: DIM [Enter}

Dim: con (Enter)

Second extension line origin or RETURN to sefect: * * * * INTersec  pica en el punto 12.
Dimension text <0.90>: [Enter)

Dim: con (Enter)

Secord extension fine origin or RETURN fo seiect: * * * * INTersec  pica en el punto 13.
Omension text <2.00>. {Enter)

Dim. con {Enter]

Second extension line origin or REJURN to selet; * * * * INTersec pica en el punto 14,
Dimension text <0.90>. {Enter)

Dim: con (Enter)

Second extension line origin or RETUSN to select: * * * * INTersec pica en el punto 5.
Dimension texr <0.70>. {enter} {E} {Enter)  {la "€ es la abreviatura de "Exit’]
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Restaura la siguiente vistay traza tus lineas auxiliaras para a acotatién continua,

- Command;

Command: DIM (Enter}

Dim:con {Enter)
Second extension fine origin or RETURN fo select: * * * * INTersec  pica en el punto 16.

Dimension text <3.00>: (Enter]

D con {Enter)
Second exension line otigin o RETURV to seiect: * * * * INTersec pica en el punto 17.

Dimensea tene 055> (fnter}

Dim: LEA (Enter])  (LEA ¢s para iamar la opcion Leader que es un indicador de flecha)

First porie* * * * ENDpoint pica en el punto 17.
Secand point. ©0.30<0 y presiona Ctri+C y nuevamente Ctil+C.

Ahora has tri acercamiento ceste t vista general en el cual alcances a abarcar desde el gje A al E.

Volveremos a utiizar el Comando “Dim” “Hor™ y “Con” para [a acotacion sobre 1a sequnda inea horizontaly en ésta linea acotaremos de
eje a gje v aprovecharemos esta vista para poder colocar en la tercera linea auxiliar horizontal la cota total.
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Basdndonos en la figura anterior, utiicemos nuevamente:

Como puedes ver en la figura anterior deberds extender hasta la tercera linea auxiliar punteada fa primera y 1a tltima fineas verticales, ya
que estas nos definirdn 1a cota total de nuestra planta baja.

Command: M (Eater)

Dim: hor {Enter)

First extension lne origin or REIURN to sefect: * * * * INTersec  pica en el punto 1.

Secorid extension hne origin. * * * * INTersec  pica en el punto 2.

Dinerssion e focation {Textngie): * * *# NEArest pica en el punto 3. [NEATest es cercano Pera sobre el obieto seleccionadol.
Dimension text <2.55>: (Enter)

D con {Enter)

Secondd extension fne ongin or RETURN to seiea: * # * * NTersec  pica en el punto 4.

Dimension texr < 1.05> [Enter)

Oim: con {Enter)
Second exieaision fing
Dinriension teid 0%
Oanccon (Fover)
Second exiension foe ongin or RETURN o sefect: * * * * INTersec  pica en el punto 6.

Dimension tedt <2.75> {Enter)

O con {Ender)

Second extension irie origin or RETURN (o sefect: * * * * INTersec  pica en el punto 7.

Dimension tent <4 25> {Fnter|

Dim: Hor (Eoter)

Fust exension e crign or REIURN to seect: * ** # ENDpoint— pica en ef punto 8. {De la primera linea vertical}

Secomd extension fing ongin o RETURN to seiec. * # * * ENDpoint pica en et punto 9. {De [a Ghima finea vertical)

Dmmension iine ‘acation (TexvAngle) * * + * NEArest  pica en el punto 10. [NEAest es ceicano pero sobre ef abjeto seleccionadol.
Dimension iead < 11655 {Enter)

Dim: € {Enter)

oniginor RETURN to select: * * * * {NTersec  pica en el punto 5.
- Enter)

Ahora restaura 1 vista PLANTA Y borea 13s tres lineas auxiliares horizontales que ya no necesitamos (Solo fas 3 superiores hotizontates).
Tembién puedes borrar las lineas verticales que utilizamos como auxiliares para definir los parametros de cada cota a panos y para 1

acotacicn general

Acontineaciin comenzaremos con nuesira acolacisn vertical. - £n1a pagina siquicnte verds 1 vista Gue deberds restaurar,

Como recordiaras una de las Variables de Dim afectaba que la posician de nuestro Testo €n acotadion vertical permanezca en posicdn
horizonial. - Esto se debe a que en arquitectura acostumbramos a colocar todos 10s textos de un plano en posicion horizontal de tal manera
que no se tenga que estar rotando el plano para peder leer dichos textos.

En el caso de las cotas verticales izquierdas no tendremos muchas cotas a pario ya que este iado de nuestra planta baja es el lado con el
que colindaremas con el predio adjunto.
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Traza tus lineas horizontales audiiares 1, 2, 4 y 5. Ahora utifiza tu comando DIM de la siguiente manera:

Comman: GIM (Enter)

Dim: ver {Enter) Donde ver es a abreviatura de Vertical).

First extension fne origin or RETURN to sefer * * * * INTersec pica enel punto 1.
Second exension fine origin: * * < * INTersec pica en el punto 2.

Dimension line location fexting'e! +* 7 NCArest pica on el punto 3. [NEArest es cefcano pero sobre el objeto selecdionadof.
Oimension tev < 105> [Enter]

L con {Enter)

Second edension e origin or RETURN fo sezze ** * ¥ INTersec pica en el punto 4.

Dimension tex <0 95> {Enter)

Dun-con {Enter)

Second extension fne origin or RETURN to select: * * * * INTeise¢  pica en el punto 5.

Dimensiontext <015>: [Fnter]

Dim: F {Enter)

Restaura la vista siguicnte y traza fas lineas auadiares horizontales que en efla se inigian.
Contindia utitizando tu comando DIM con fa opddn con.

Debes tener mucho cuidado cuando utilices tu candado de INTersec en colocarte sobre fa intersecddn adecuada, de lo contrario las
acotaciones no corresponderdn a fo que deseamos dimensiona.  Realiza cuantos acercamientos y alejamientos que necesites.
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Commana: DIM {Enter}

pim: con {Enter)
Second evension fne origin of RET! URN to select:

Dimension text <3957 [Enter)

Dim:con [Enter)
Second exension iine origin of RETURN ta select:

Dimension text <0.15>: [Enter}
Oim: T {Enter}

4+ %+ |NTersec pica en el punto 6.

£+ % [NTersec pica en el punto 7.

Restaura la siguiente vista y raza s lineas auxfiares horizontales y contintia con este procedimiento.

Commana: DIM {Enterf
pim. con {Enter]

Second evension fine orfgin
Dimensiantext <1.20> {Ener]
Dim.con {Enter]
Second extension line orgin of RETURN to select:
Dimension texe <G.i5% {Enter)

or RETURN to select: * ** # |NTersec pica en €l punto 8.

+ %% {NTersec pica en el punto 9.
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Oim: con {Enter)

Second extension line origin or RETURN to select: * * * * INTersec  pica en el punto 10.
Dimension text <2.50> {Enter|

Dim:con (Enter}

second extension line origin o RETURN to sefect: * * * * INTersec pica en el punto 1.
Dimension text <(L15>. [Enter)

Dim. con {tnter}

Second exiension fine origin or RETURN ro sefect: * * * * INTersec pica en el punto 12,
Dimension text <0.80>: (Enter]

Om: £ [Enter)

PousTIe DO TRV

Para la siguiente vista que restaurards deberds integrar de tus ejes 1 al 9, para que podamos realizar fa acotacion a ejes y la acotacin
general.

Como ya habiamos mencionado debes tener mucho cuidado cuando utilices t candado de INTersec en colocarte sobre 1 interseccion
adecuada, de lo contrario Ias acotaciones no corresponderdn a o que deseamos dimensionar.  Realiza cuantos acercamientos y

alejamierntos que necesites.

Cuando hayas terminado de acotar a ejes y la acotacion general, borra tus tres lineas puntadas varticales y las pequenas lineas horizontales
auxdliares Gue trazamos Ccomo Guia para una acotadon mas agil
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Ahora acotaremos de eje a eje y 1 cota general vertical.

Command: DIM {Enter)

Om- ver (Enter) Donde ver es la abreviatura de Vertical).

first extension line origin or RETURN fo select: * * * * INTersec  pica en el punto 13.

Second extension line origin: * * * * INTersec pica en ¢l punto 14.

Dimension line focawion [Tex#ngl) * * * * NEArest pica cualquier punto sobie la segunda finea vertical auxiliar,
Dimension text <2.00>. [Enter)

Dim: con {Enter)

Second extension line origin of RETURN 1o select
Dimension text <050 {Fnter)

Dim:con [Enter|

Second extension line angin or RETURN to select
Limension text <7 355 [knter)

Dz con {Fnter)

Socond extension fine origin or RETURN to selet:
Dimensions text. < 1.75.> {Enter)

Din:con {inter)

Sacond evenston ling ongin or KRN [0 Sefeqt:
Dinension test <1 35> {Coter)

L con {fnter)

Secord extension hne origin o R TURN 1o select; *
Denerision toxe < 265> (Fater)

i con (nter}

Second extension hie orgin of RETUR o select:
Dinensiey e - 080> [Enter)

£+ 44 INTersec pica en el punto 15.

£+ INTersec pica en el punto 16.

**** [NTersec pica en el punto 17.

4+ *iNTersec pica en el punto 18.

-

* * INTersec pica 2n el punto 19.

* INTersec  pica en el punto 2.

O ver (Enter} Donde ver es 13 abreviatura de Ventical).
Fizst extension hne ongar or RETURN (o sefect; * * * * INTersec  pica en el punto 21.

Second eviension fine origin: *** * INTersec pica en ef punto 22.

Dimension e location fTeasnglel * * * * NEAlest pica cualquier punto sobre fa tercera linea vertical auxiliar.

Dimension texe < 11.05> (Enter)
Dim: £ (Enter)

Como puedes ver Ias tres acotactones de 0.15 y fa de 0.50 quedaron desfasadas debido a que no entran dentro del espado al que
corresponden, pera como recordards una ¢e fas Variables de Dim indica que nuestras cotas estan asociadas como blogues de tal manera

que no podemos fnover soio el teato de s mismas.

Bxiste un comando llamado "EXPLODE" que te permititd romper el loque, es decir que lo que se encuentra como una sola entidad {una
cota o un dlack o un Whlack} se convertird en fos elementos independientes que lo conformaban en su forma original.
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TVERSION 13

IVERSIO'N 12
(P} EDIT {F] MODIFY
[ {P1 EXPLODE {P] EXPLODE

Selot olyect i {as {tes cotds de 0.15 y fa de 0.50 y presions {Foter]
Como podras ves ninguna ¢ 135 (ofas que expiotamos conscrvaron el layer COTAS, fueron cambiadas automdticamente 3l layer 0.

Deberds tocar s cuatro lineas de estas cotas y los cuatrs valores y cambiarlos af layer COTAS,

Mueve las tenos cenespandsenites & los espacios donde no estorben (puedes quiarte por i3 figura de la pagina siguientel.

Ervel casn dr o cot e (150 geberds conar un tramo de a linea verlical de 13 ota para que no alraviese ¢f valor de 1a cota.

Para esto utifzs tw comanao BREAK plcdoddn coma Frst pind - un poco abajo del texto y como Secord point un poco atriba del texto.
En el caso de los black o whlock 1o sucedera el cambio de fayer ya que nuestros bloques tenian asignado un layer determinado
antes de convertirlos en bloques. (uando 1os explotes conservaran ef layer en el que W Jos dejaste asignados antes de convertirlos

en biogues.
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Restaura la vista siguiente y continuenos cont fa acotacion.  Ahora acotaremos el lado derecho del plano volviendo a utilizar Dim Hor y Con
para este efecto.

1

Command: DIM {Enter)
Dim: ver [Enter]  Donde ver es fa abreviatura de Verlical).

First extension fine origin or RETURN (o sclect * * * * INTersec  picaen el punto 1.

Second exension hne ongin: * * 4 * INTersec pica en ¢l punto 2.

Dimension dine location (Tox/Anale) * ** * NEArest pica en el punto 3 sobre la primera linea vertical auxiiar.
Dimension text <0.65>" (Enter)

D, con [Enter}

Second extension fne onc o RETURIV o seiecss 4 * * INTersec pica enel punto 4.

Dimension texe < 1.20 ~ {Enter}

Dim:con {Entes)

Second extension line ovigin of RETURV 10 seicct:
Dimznsion texe <0.65 > [Enter)

Dim: con (Enter)

Second extension fine aitin or RETURN o selecs * * * * INTersec  pica en el punto 6.
Dimension text <015 [Enter)

Dim: con (Enter)

Second extensian fine 0rgh or RETURN to sefect: * * * * INTersec  pica en el punto 7.
Dimension texe <0.78>: {Enter)

Dim: con {Enter)

Second extension iine origin or RETURN to selea:

* NTersec pica en el punto 5.

»
*

* * INTersec pica en el punto 8.
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Dimension text <2.50>, [Enter}
Lin: E {Enter)

Restaura la siguiente vista y continua.

DOim:con {Enter]
Second exension fine origin or REFURN fo sefec: ** * * INTersec pica en el punto 9.

Dimension texe <0.77> {Enter}

Dii: con {Entter]
Second exension fine origin or RETURN to sefece; * * * * INTersec pica en el puinto 10,

Ounerision tet <0.15> {Enter]
Oim: € (Enterf

Ahora restaura fa fiqura de {3 paging siguiente para terminar fas cotas verticales.

Dim: ver [Enter} Donde ver ¢s 1a abreviatura de Vertical.
First extension line origin or REIURV o seweet: * * * * INTersec  pica en ef punto 11,

Sevond excension kne origin: * * * * INTersec  pica en ¢ punto 12.

Dimension ine focation fTex#ngle): * * * * NEArest  pica el punto 13 sobre fa tercera linea vertical auxiliar.
Dimension tex <71.05> {Enter)

DOin. T [Enter)
144



RS HAR

)

Elimina tus lineas ausiiares tanto horizontales como verticales,  Mueve 10s textos que quedaron desfasados y por dltimo rompe con BREAK
el tramo de finea que se encime en el texto de tus cotas.  Observa la siguiente pagina. De la misma forma en que utiizamos el comando
“DIM™ “lea” pon las flechas inidal v final en tus puntos 1y 9.
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Ahora utilizaremos la acotacion alineada, lo que nos permitird dimensionar la parte exterior de la planta baja que se encuentra a 45" en la
Z0na de acceso.

Para comenzar, de la finea punteada de fa proyeccion del balcon traza un OFFSET de 0.15 hacia afuera de la misma.

Después traza s lineas auxiares del ENDpaint de cada paiio importante y utifiza canclados de PERpend tocando fa primera finea auiliar
[punteadaj para qua tus tineas terminen en tu linea auxtiar.

Commang: DIM {Enter)

Dim: Ali [Enter) Donde Al es 12 abreviaiuia de Aligned).

First exterssion fine origin or RETURN fo selec: * * * * ENDpoint pica en el punto L.
Second exrension line origin: * * * * ENDpoint pica en el punto 2.

Dimension ine focation {Tex/Angle) * * * * NEArest pica en el punto 3 sobre ia primera linea diagonal auxiliar.
Dimension texe <077>: (Enter}

Dim: con {Enter)

Second extension line origin or RETURN to seleat. * * * * ENDpoint pica en el punto 4.
Dimension text <2.00>: (Enter}

Oim:con (Enter)

Second exiension line origin or RETURN 1o sefeqt: * * * * ENDpoint  pica en ef punto 5.
Dimension texe <0.07>. {Enter)

Dim: con (Enter)

Second excenision e origin or RETURN to select: * * * * ENDpoint  pica en el punto 6.
Dimension text < 1.40> {Enter)

DOim: E [Enter}

No alvides borrar tus iineas awdhares.
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£l proceso de acotacion horizontal de fos tramos faiiantes los realizaras tu solo guidndote por fas figuras siguientes. No olvides que ia
ayuda de los candados le dan predision a tu dibujo. £n Ia figura de 1a siguiente pagina verds el resultado que deberds obtener en tu

acotacion Forizontal y por Uliimo verds la planta baja totalmente acotada.
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Para terminar con nuestra planta baja, nos faita poner las LINEAS DE CORTE y fos NIVELES.

Las siquientes Grdenes ya fas hemos utilizado, si tienes alguna duda consulta tus capitulos anteriores. ,
Ahona acivemos el tipo de Yinea que utilizaremos para las lineas de corte.
VERSION 12 VERSION 13
{P} SETTINGS {P| DATA
(P} LINETYPE (P} Ddltype:
P} Load {P) Load
{P} DIVIDE

Escribe: DIVIDE y presiona {Enter]
Aparecera una caja de didlogo mostrandote los archivos de tipos e {P} OK
lina quie tienes disponibles en el programa, como puedes ver ya se | {P) OK

encuentra iuminado el indicador con ef achivo ACAD, selo presiona

oK

Comio puedes ver el tipo de finea DIVIDE ya ha quedado habilitado.

VERSION 1) VERSION 13
[PYLAYER . [V DATA

N o (P} Layers . ..

Enambos casos te aparccera a caja ge didlogo que aparece en fa pagina 53.
En donde tintined tu indicador escribe el nombre de: CORTE

Con tu ratdn pica el cuadho Ge New

Ahora ya aparecerd listado en la parte superior.

Pica sobre el layer CORTE para que se flumine
Ahora pica ef cuaaro famado Set Ltype.... y de 1 lista que aparecerd , selecciona picando sobre el tipo de linea DIVIDE y pica OK.

Ahora pica en ¢f cuadro llamado Set Color.... y de los cuadrites de color que aparecen en la parte superior escoge el color 4 [cyan) y pica
OK.

Para activar tu layer “CERQ™ pica sobre ef con t raton para que se fumine y ahara pica sobre el cuadio Current.

Por (iltimo pca OK

P13 Gue sea mds senclio wabajr apagaremos los layers Gua por ahora no vamos a utifizar. LA siguiente operacion a haremios
manuaimente para ahorar tiehipo

Esaibe: LAYER (Enterf OFF (Enterf * (Enter] y te aparecera l4 siguiente keyenda...

Really want layer 0 fthe curreit layei] off? <N> presiona {Enter)  ON {Enter) CORTE,EJES,EJE-TXT {Enterf (Enter)

Esto ha apagado todos los layers menos et 0 que es nuestio layer en uso, después encendimas 1os layers que nos van a ayudar a dibujar

nuestras fineas de corte.

En fa siquiente pagina hay dos eemplos que nuedes usar si no tienss definidos tus modelos propios.  Puedes tomar fas medidas

directamente y despugs deberds cambiarlos de escala. - Cuando los tengas terminados utiliza tu comando “SCALE™ “Window™ encicrra tus
objetos en tu ventana y presiona {Enter] Como Aise poine: pica cualquier punto cercano a elios y como Scaie factor. escribe 0.2y
presiona (Enter].  Esto quiere decir que los objetos que Se encuentran en esta pdgina se encuentran 5 veces mds grandes de lo quz fos
necesitamos para nuestra escala 1:50. Cuando ya estén escalados procura que los textos de el Nivel de Piso Terminado 1o sea menor @

0.10 de aitura.
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Silos deseas convertir en WBLOCK hazlo tomando en cuenta que estan escalados.
Antes de convertirlos deberds cambiar {os elementos Gue componen tu indicacion de corte al fayer CORTE, sin embargo recordards que el

layer CORTE ya tiene asignado el tipo de linea DIVIDE lo que ocasionara que las lineas de nuestro indicador de corte tengan un tipo de
linea que no sea continua.  Ahora utilizards una opdon mds de tu comando CHANGE.

VERSION 12 VERSION 13
(P EDIT {P) MODIFY
{P} CHANGE {P} Change:

l(f’} Select Objects:

Setect olyeats: (P Window  Selecciona tus abjetos con una ventana y presiona (Enter].
Froperties < Change paint~- P (Enter)

what property (CotonElew LAyenL Type-Thicknessf? LA (Enter)

or <ctent>: CORTE (Enter)

e what propersy (Colontiewl Avend TypeThickness/2 LT (Enter)

Newy fnetype <aurent>. CONTINUOUS (Enter|

Change vhat properiy (Coton Ele Lverd Typehickness)? (Enter)

Yo cambiados puedes crewr tus bloques.  Toddos os elementos que componen tu indicador de Nivel de Piso Terminado los deberds
cambiar al layer MUROS.

Primero catoquemos 1as fineas que ndicardn nuestros cortes.
De tw eje 4 "(horizontal) has un OFFSET de 0.9 hacia abajo.

Cambia esta nueva linea a tu fayer CORTE.
De esta nueva finea has un OFFSET de 1.10 hacia arriba.
De tu eje vertical B has un OFFSET de 0.55 hacia fa derecha.

Guidndote por la figura de tu siguiente pagina deberds depurar tu corte horizontal con tu comando "FILLET™ “Radius™ “CERO".
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Coloca tus blogues de indicador de corte sobre la linea que les correspanda.  Si los hiciste bloque, cuando los coloques en una posicién
diterente a la originat el texto del mismo quedard rotado, utiliza tu comaiido EXPLODE para que wuelvan a sef o5 elenentos originales y
con tu comando CHANGE {como lo hicimos con las letras de los ejes] poarés cambiar et texto en sfy I rotacion del mismo.
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Ahora encendamos todos los layer para colocar {os niveles en la planta. - Los niveles de la parte externa de 12 (253 coldcalos como se ven en

ésta figura.
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Para 1a planta alta ya tienes Jos conodimientos suficientes para desarrollara tu sole.  En Ias pdginas subsecuentes irds encontrando Ja
informadion necesaria para su ejecucion.  Las procesos ya han sido analizados, ahora tas figuras te ayudaran como soporte grafico.

Los ejes, texto en cjes y lineas de coite, ya tenemos ditijados en la planta baja, de tal modo que aprovecharemos estos efementos para dar

iNiCio Con nuestra pfanta ata.
Primero, estando en tu dibujo de fa plarita baje, restaura tu vista PLANTA, ahora, suponiendo que tu layer activo es et layer "CERD”, apaga

todos los LAYERS y solo enciende el fayer EJES, el fayer EJE-1XT y el layer CORTE.
Escribe: LAYER JEnter]  OFF {Enter} y te aparecerd [a siguiente leyenda...
Reatly want fayer 0 fehe cureent layerf o7 <N presiona (Frter] — ON (Fnter} CORTEEJES, FIE-TXT {Enter} (Enter)

Utiliza tu comandu WBLOCK, sefecciona todos Jos elementos que petenecen a los layers ya mencionados.
3 Iyers y

VERSION 12 VERSION 13
(P} BLOCKS (P} FILE
{P) WBLOCK [P) EXPORT
Fite name.: CASA-PA [Enter) {P} Whlock:
En la caja de cidlogo prmefo en 1a seccidn: de Directories, mugvete

con fas flechas hasta que encuentres (i directorio donde creaste tu
archivo de CASA-FR y pica sobre ef para que se ilumine. Despuss,
enel rengion de File name: escribe CASA-PA y presiona [Enterf

ok name: [Fnter)
sereon base peint: esaribe 0,6 y presiona (Enter)
Select ofyears: Engiera con una ventana todos os elementos que estdn en tu pantalia y presiona (Enter).

Parareciperar los elementos que fueron borrados con { creacion del Wiock escribe OOPS y presiona {Enter).

Deberds volver a encender todos 1us fayers,

Escribe: LAYER (Enter)  ON{fnter) * {Enter) [Enter).

Yuelve & salvar tu dibujo.

Ahora abriremaos el archivo d2 13 planta ata. - Como mencionamos con anterioridad, cuando ceneras un Wlock tu programa generard un

archivo con extension “DWG™ en et disco ¢ro de tu computadora , de 1l manera que ya exste un archivo de dibujo del Wblodk que
cabamos de generar,

En el caso de fas versiones 10y 11 deberds satirte de tu dinujo actual, después de salvar escribe: END y presiona {Enter).
Esta te levard nuevamente a tu Ment de Acceso, donds seleccionards la opdion 2, la cua (e permiticd editar un dibujo ya existente.

Despuds def Z presiona {Enter]. En el siguiente fengion escriber CASA-PB y presiona {Enter)

Para las versianes 12 y 13 pica ent t MenG Vertical de “File™ y pica en “Open”, en ia <3ja d2 didlogo pica para que se ilumine ef
directorio en el que se encuentra tu archivo y por Litimo, def fado derecho de la ca de didiogo pic sobre el nombye del archivo. Una

dit
vez que esté iuminado pica sobre OK.
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Como puedes ver tu archivo ya tiene los ejes, los textos de ios ejes y las lineas de corte. Sin embargo, deberds dibujar los ejes faltantes
57,4y 2", Asimismo algunos ejes que fueron importantes en ia planta baja aqu solo serdn una referencia de localizaddn. Solo borra fa
linea de eje. [C".6 y 4°). En el caso del simbolo del corte B verds que se encima al eje 4, muévelo a la izquicrda y depura a union con

Fillet R 0.
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Para dibujar los muros utiliza las medidas de la figura siguiente.  Todos tus muros tienenun ancho de 0.15 y los muros bajos de la terraza y

jardineras de 0.10.  También encontrards las medidas de fos vanos para las ventanas y 10s vanos de las puertas. Recuerda que el grabar
areneral llamarla PLANTA

vistas Le serd de gran utifidad, puedes usai e mismo nimero de vistas det 1 al 9y afavist
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Para dar fa calidad a tos muros recuerda que tu fayer se liamard CALl y le asignards un color 5. 1 valor del OFFSET para la calidad serd el
mismo de Ja planta Laja [0.03).  Los comandos que mds utilizards serdn ZOOM, OFFSET, FILLET Y TRIM.
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Las puertas izquierda y derecha ya las tienes generadas como Whlock. {PTA-D y PTA].  En el caso de la puerta de la recimara 2 la
puerta no se inserta en el punto medio del ancho del muro, insértala en el ENDpoint del muro y después muévela 0.075 con direccion

de 225°. Ellayer PUERTAS se generard automaticamente en cuanto insertes ia primera puerta.
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El layer para dibujar tus ventanas se llarnard VENT y le asignards el color 1. E1 OFFSET serd de 0.02 para mdg lado de la linea del eje. En
€as0 de Gue ef muic en el que quieras poner una ventana no tenga un eje que te ayude, raza una finea audiar e MIDpoint a MiDpoint y
borrala en cuanto dibujes tu ventana.
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El Mobiliario que aparece a continuacién se encuentra al iqual que el de la planta baja en escala 1:20 . Ef resto del mobifiario que
necesitards para tu planta ata ya lo tienes generado como Whlock. £l punto marca el lugar propuesto para tu punio de insercion.
Puedes abrir un archivo MOBI-2 0 bien aprovechar el archivo MOBI-1. - La siguiente pagira es la planta ya amueblada.
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Esta planta te puede servir de ayuda por las medidas que te hagan falta para la locatizadon de tu mobiliario. Se encuentra en escala 1:100.
Recuerda que todo el mobiliario que sea Whiock con un layer determinado, deberds asignarle el layer que le corresponda.
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Para los CLOSETS deberds dejar una separacion perimetral de! 0.03 y € ancho de los mismos para todas las recamaras serd de 0.65 y
para el dloset de blancos (que se encuentra entre 1a recdmara 2 y el bato general) serd de 0.55.  Las lineas del rayado tendidn una
¢ separacion de 0.05 y no oivides poner la nomendatura de cada closet.
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£t piso de los 2 barios dibljalo con una reticula de 0.10 x 0.10 y recuerca que el comando BREAK te permitird cortar s lineas det piso
donde se sobrepongan a tus Whlack s de mobiliario. La reticula para ia terraza serd de 0.30 x 0.30
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A continuacion aparecen los valores que fe deberds asignar a tus Variables de Dimensionamiento. Como recordards en el capituio de
Acotacidn aparece una explicaddn general de fo que conirota cada variable. .

VERSION 12 VERSION 13
{P} DIM {P] DRAW DIt
En el drea de comandos estibe DIM y presiona (Enter]

En el drea de comandos sigue las siguientes instrucciones.
Oim: DIMASO {Cnter]

Current value <cunent> New value: ON {Enter)
Dim: DIMASZ |Enter)

Curent vakie < current> New value: 0.15 (Enter)
Dim: DIMDLE IEnter)

Current valwe <aurent> New vatie: O [Enter)
Dim: DIMDU {Enter)

Cunene value <current> New value: 0 (Enter]
Din: DIMEXE (Enter)

Current viatue <cunent > New value: 0 (Enter)
Dim: DIMEXO (Enter)

Curtent valie <curent> New value: 0 [Enter]
Dim: DIMSET {Enter)

Current value ~ current> New value: ON (Enter)
Dim: DIMSE? [Enter)

Current value <current> New value: ON (Enter)
Dim: DIMSHO [Enter)

Curtent value <current> New value: ON {Enter)
Oim: DIMSOXD {Enter)

Curtent value <curtent> New value: ON [Enter)
LOin: DIMTAD {Enter}

Current vahie <current> New value: OFF [Enter}
Om: DIMIH {Entr)

Current vatue <curent> Newvati: ON {Enter]
Oim: BIMTIX {Enter)

Current vatue <aurrent> New value: ON (Enter)
Oim: DIMTOLF {Enter]

Current valye <current> New vatue: ON {Enter)
Oim. DIMTOH (Enter)

Current value <current> New value: ON (Enterf
Dim: DIMTXT {Enter}

Curtent value <current> New vale: 0.15 {Enter]
Dim: Styie {Enter) TEXTO (Enter)

Oim: £ {Ente)
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Repasa ¢l proceso de Dimensionamiento & partir de fa pagina 129. Tu planta aka se verd asi cuando hayas terminado de acotar.

1

) !
: |
2 |
e —
? g A ......
i T
b .__
I
- - IJ i
]
L o
|

se

165



adra un Nivel de Piso Terminado ce +2.75. Donde a altura de piso a techo es de 230 y el ancho ge la losa

Toda la planta alta te

do de la Planta Baja es de +0.15.  El nivel de fa terraza sera de +2.60.

tendi4 0.30. Recuerda que el Nivel de Piso Termina

s
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Para comenzar a trazar nuestra Planta de Azotea tomaremos como base nuestra planta aita. De tal mariera ahorramos tiempo y evitamos
cometer errores al redibujar cada elemento que es comiin a ambas plantas.

Sinn te encuentras en tu vista PLANTA, restiurala.
Apaga los layers MUEB y CALI.

Crea un Whlock on ef mismo directorio donde se encuentran tus plantas baja y alta.

Aveste nuevo Whlock ldmalo CASA-AZ. )
Como insertion pointda 0,0 y en Select Objects enciera en una ventana todos fos objetos que ves en tu pantalla y presiona (Enter).

Vuelve a encender tus layers MUEB y CALF y salva tu dibujo.

En el caso ¢ las versiones 10 y 11, sat del dibujo cor. tu comando "END™ y el en Menti de Acceso toma fa opcidn 2 y en el nombre del
archivo esanbe CASA-AZ y presiona {Enter)

En et caso di las versiones 12 y 13 pica en tu Ment Vertical de “FILE", pica en “Open”.
En tu caja de didlogo, del fado izquierdo busca y pica ef directorio donde se encuentran tus plantas alta y baja y despues del fado derecho

pica sobre CASA-AZ para que se tiumine y pica OK.

Ya nos encontramos dentro de nuestro dibujo CASA-AZ.

Deberds borar Jos siguientes elementos:

Nveles de Piso Terminaco.

Reticuta de po y amuebiado de los dos banos.

Ef nombure de todos los espacios dejando ¢l del DOMO y ef del TRAGALUZ.
Todas fas pucttas y ventanas,

Pon una linea awdfiar donde se encuentra localizada 1a primera linea de cotas y después borra fas cotas. SOLO LA PRIMERA LINEA DE
COTAS DE LOS CUATRO LADOS.

Tu figura se verd comn aparece en la siguiente pigina.
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“CERQ" derra ef perimetro y

“Radius”

Con “ALLET”

Vas 3 ir borrando tineas poco a poco hasta que ti figura se vea como sigue,

convierte Jas lineas del mismo a tipo de linea continuous con tu comando change y dibuja las lineas que te hagan falta. S por la resolucion

de tu monitor no distingues cuales so7 discontinuas escribe en tu drea de comandos: REGEN {Enter).
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Convierte fas lineas que

fos dos traza un OFFSET de 0.15 hacia afuer3 de fas

fos muros que se ‘encuentran alrededor del tragaluz.
lor 3y OFFSET de 0.03).

Dz las lineas perimetrale

“Radius” "CERQ™ depura

Con tu comando “FILLET

s de

de linea continua.

forman el domo y el tragauz a tipo

mismas. Como indican pretites dales 1a calidad 2 (iayer CALI-Z con co!
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" Reconta la reticula sobrante de la zona de la

teraza.  Del punto marcado como 1, traza una linea auxiliar de 0.50 direccidn 90° y otra de 0.50 en direccion 180°. Para borrar la
primera linea auiiar borra por ventana. Une con FILLET tu nueva linea horizontal con la vertical que delimita la losa de 12 recamara 2,

La linea superior del tragaluz deberds extenderla del lado al lado de fa planta de azotea.
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Las lineas del perimetro de ia losa de la azotea y la linea horizontal que sirve ce parteaguas cambialas al layer CALL Une con lineas el
rededor del pretit como se ve & continuacion.  Las lineas inclinadas que acabas e dibujar cambiatas al layer CAL-2 para que tengan una

calidad intermedia. El asiurado de lalosa es de 010 La calidad interior del prelit del rededor del tragaluz también al fayer CALI,
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Aqui tienes los dibujos de el TINACO y de! TANQUE DE GAS. Como enlas ocasiones anteriores estan en escala 1:20, después de que los
dibujes en tu layer MUROS puedes hacerlos Whiock y guardarios en tu layer UTIL para seguir completando tu fibreria de.dibujos,

El Nivel de Piso Terminado para la zona cet tragaluz serd de +5.55 . La altura de piso a techo es de 2.30y 1a losa es de 0.50.

Cruza con 2 lineas el dormo

Termina acotando los parios importantes de tw losa de azotea en la primera linea de cotas perimetrales que dejaste libres.

En la paaina siguiente veras tu Losa de Azolea terminada.

- TANQUE \_ /
o DEGS
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Enel caso del dibujo arquitectdnico, podemos tomar como base informacin de los plancs anteriores.  Por lo tanto utilizaremos las plantas
Que ya tenemos elaboradas para dibujer nuestras fachadas y posteriormente los cortes.

Abre un dibujo nuevo en el mismo cirectorio donde se encuentran tus plantas baja, ala y azotea y liamaio CASA-F1, donde comenzaremos
adibujar las fachadas.

Apesar de que las vistas de ayuda Gue aparecerdn serdn muy pequenas verds camo puades it tomando 13 informacion necesaria para tus
tres fachadas en un solo archivo. - Cisando tengas todas las fineas de referencia que neresites podrds borar fa planta baja que insertards
como Guia e insertards la planta aita y por Oitimo fa de azotea.

Uamaremos FACHADA PRINCIPAL 31 e queda a 45° y presenta como clemento central 13 puerta de acceso.  La FACHADA POSTERIOR
es 1 que esta del lado de la cocina, comedor y estanda y por (itimo, 1a FACHADA FRONTAL en a que se ve €l cuarto de servicio, el
estudio y la estancia

VERSION 12 VERSION 13
(P} BLOCKS {P) DRAW2
{P) INSERT {P) Insert

Bock name for 7). \directorio\CASA-PB {Enter)
Insertion poine: 0,0 {Enter)

Xscale factor < 1>/ Comer /XYZ: |Enter)
Yscale factor {defut = X {Enter)

Rotavon angle: {Enter)

PR G G L LG O T S R L Ly TR T T8

Ahora utiiza tu comando ZOOM.

VERSION 12 VERSION 13
{P} DISPLAY {P) VIEW ’
{7} 200M P| Zoom: |

AtCenterDvnami/Exents Lefufrevious VmayWindowy <ScalefyAF)>. D {Enter)

Sin embargo esto te presenta una pantafa ciferente. Encontrards una doble pantaila que te permitird realizar un ZOOM dinamico es decit
que puedes manipular ef tamano de tu acercamiento o alejamiento a tu conveniencia.  Si picas una vez con el botén izquierdo de tu
ratén te aparecerd una X coldcate en el extremo inferior izquierdo de tu pantalla y vuelve a picar el botdn izquierdo y te aparecerd una
flecha que apunta a la derecha y.si mueves el raton 1a imagen que simula ser t pantalla se agrandard o se reducird de acuerdo af
movimiento que apliques, de tal modo que para éste efecto, coldcate en el extremo superior derecho de tu pantalfa. Ahora pica con el
boton derecho de tu mouse. i es necesario repite la operacion cuantas veces necesites agrandar tu pantalla o solo para practicar y
comprender mejor ef mecanismo de! comando "ZOOM™  “Dynamic”.

Toma como guia 13 figura siquiente. Levanta lineas de fos panos importantes después de dibujar una linea de tierra. - Més adelante verds
fas mediaas e altura que ic deberds dar a cada elemento.

FACHADAS Y CORTES
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Como puedes ver la altura para la ventana es de 1.20 a partir de 0.90 del nivel de piso terminado, fo que te dard 2.10 la misia altura que
le dards a las puestas. Estas alturas son internas, en caso de que existan diferentes niveles deberds cuidar fa altura de las ventanas para que
por las fachadas no tengas ventanas a diferentes alturas.  Puedes ir trazando 1as lineas poco a poco para que no pierdas 1a referencia a la
que pertenecen.  Como ya o nemos visto, la utilizacion de tus candados te dard predsion para tus dibujos.

Mds adelante detallaremos las veritanas y las puertas. Una vez que tengas referenciadas todas tus fineas auxifiares podrds borrar o mover el
blogue de tu planta baja.  Si no la mueves pueces llegar & confundirte con las maltiples lineas que tendrds en la pantalla, por eso agui
realizaremos un proceso aislado para que las oiras dos fachadas no se revuelvan con 1 que estamos dibujando.

Apaga tus layers COTAS y CORTE para que no te estorben y que no tengas demasiada informacion en 13 elaboracion de tus fachadas,
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Suponiendo que borraste fa planta baja, de la misma manera en que I insertaste en tu dibujo ahora inserta fa planta alta.  Tu Inseition
poirt serd nuevamente el 0,0 para que coincida con la localizacion que tenia la plantz anterior.

Vuelve 2 trazar tws fineas audliares cuidando de no trazar las que coinciden con elementos de 1a planta baja ya que esto te podria ocasionar
fa cupliciciad de lineas y en un graficador de plumilas esto puede provocar que [ plumilla se tape al pasar por un elemento donde fa tinta
ya se seco.

[RLRENTRENIE
[NIRTRIRTTE]

LudLeatyd
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Borra 0 mueve tu planta alta {como lo hidieras con la planta bajaj @ inserta tu planta de azotea. Vuelve a trazar as lineas auxiliares o de
referencia de los pafios importantes de la misma.  Recuerda que estas figuras se encuentran en escala 1:100, si no encuentras alguna
medida podids tomarla directamente de estas paginas.  Podrds detaliar cuanto W desees tus cortes y tus fachadas.  En las paginas
siguientes verds las fachadas y fos cortes ya terminados. Con esto quedardn concluidos tus planos basicos arquitectdnicos.
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Para ta planta de conjunto debesds dibujar tu terreno tomando las medidas que se encuentran enla pa‘gir_wa 10. . _ ‘
i decides dibujar por coordenadas deberds ingresar primero el valor de "X" goner una coma (,') y sequido el vaIO( de Y. Pm' ejemplo:
para trazar 1 linea de fos puntos 1™ a "D”, cuando uses tu comando LINE =n ef prompt o indicador de From point: 500,500 [Enter] f0

feini: 500,500.484 {Enter}

El siguiente planc se encuentra en escala 1:200 . Toma de esta figura las dimensiones que necesites para localizar tu planta baja dentro del
terteny y compieméntala con ef ambiente exterior que aparece 3 continuacicn.
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Para los planos Je instalaciones enconttaras los cuadros de simbologia pard que elabores los mismos y en 1as paginas subsecuentes

encontrards las plantas y cortes N 13s instaladones correspondientes.
£s muy importante que 0 dejes de enviquecer o5 te representard un ahorro de tiempo
incomparable contra la utifizacion d

y muy poco personalizac
es 1a de conjunto (o 14 instalacion Hidro-

aGon eléctrica en plantas y 1os

1 libretia de simbolos o que en planos futur
s plantillas de mobiliario, ya que es

ocques de tus pies de plano, nortes, elc.
fa plantas baja, alta, de azotea y cortes.

o elementos manuales como fa 125 establecen mobifiario muy escueto
0. Dela misma manera podds gencrar b
La primera planta Sanitaria, despues encontrards

lanos estrucuraics.

Continuardn los plangs de la instal
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Crea un dibujo nuevo y lldmalo ARQ-AOL.  En ef colocaremos las plantas baja y alta. En este pliego tambien deberds colocar tu NORTE y
tu PIE DE PLANC.

Ahora dibujaremos nuestro pliego de papel albanene en nuestra pantalia y sobre el colocaremos as plantas baja y alta. Deberds tener
disenado tu pre de plano y tu norte para colocarlos dentro del mismo.

Para dibujar el piego utilizaremos un comando nuevo.  Podriamos dibujar el pliego con lineas sin embargo son elementos independientes,
con ¢l comando MGLYLINE [PLINE) este conjunto de lineas serdn un solo elemento. $i quieres moverlo, bastard con tocar cuaiquiera de
SUS cuatro lados y Guedara seleccionado como uno 5010

VERSION 12 VERSION 13
P DRAW {P] DRAW 1
[P} next [P} Pline:

(P] PLNE

From point: 0,0 {Enter}
ArgCloseHallwidthiLengehvUndoWidih/ < Endpoint of line>. @42.35<0 {Enter)
ArcCloseHafwidth-Length UndoWidtty < Endpaint of fne > @28.6 <90 [Enter)
A Close HakwidthLengthyUndo Widtty <Endpoint of fine>: @42.35<180 [Enter)

AriClose HadicthLength/Undo Wideh < Endpoint of fne>: C [Enter)  (Recuerda que con C activamos fa opcion CLOSE).

P L L L L S O s v U L iy 1 hda ) s

Ahora utiliza ti comando "ZO0M™ “Extents”

Ahorainserta i planta baja dentro de este nuevo dibujo

VERSION 17 T VERSION 13
{P} BLOCKS {P) DRAW2
[P} INSERT o P) Insert

Biock name for 21 \directoriolCASA-PB (Entter)
Insertion poine 0,0 (Enter)

Xscale factor 1>/ Corner / XYZ: - [Enter)
Yscie f: uit = X [Enter)

Rowtior ange: {Enter)

Vueive a utiizar w comando “"ZOOM™ “Extents™.

Con tw comando MOVE muieve el pliego de atbanene. Deberds checar que tu ORTHO se encuentre apagado, es decir que Si en tu
Linea de Estado se encuentra a la derecha de tu Layer Activo fa palabra Ortho, presiona F8 para que este se apague.
Con el ORTHO liberado mueve e pliego para que 1a planta baja quede dentro def mismo.

Anora inserta tu planta alta.  Esta también deberds insertaria con un fsertion point de 0,0 , sin modificar el factor de escala en Xy en ¥
con un angulo de rotacion de 0°,

ARMADO DE PLANOS
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Como 1as dos plantas tienen el mismo punto de insercion te han quedado scbrepuestas fas plantas baja y alta. Vuelve a encender tu
ORTHO [presiona I8).  Utliza e comando MOVE de fa siguiente manera,

[VERSION 12 ' VERSION 13
P} EDIT {P) MODIFY
[P} next {°) Move:
{P} MOVE
[P) Sefect Objects

Select objeats: LlEnter) jla "L™ es de Last, esto seleccionard el Gitime elemento dibujado ¢ colocado dentro de tu dibujo, que en

este €aso es la planta aita).
Base point or displacement: pica en el centro de 13 planta que se iluming.
Second poing of displacement: mueve tu raton hacia la derecha y pica en donde ya no se encime a tu planta baja.

inserta w Pie de Plano en el extrema inferior derecho del pliego de papel.

De ta misma manera que armamos este primer plano armatemos ¢f segunco y el tercer plano.

Ervel sequndo plano colocards 1 planta de Azotea y w pie de plano.

Envel tercer plano coloca del lado izquierdo del pliego as tres fachadas que ya tienes dibujadas , del fado derecho cologa los dos cortes y
for Gltimo inserta ¢l pre de plano.

En todos o5 casos primero dibuja tu phego Ge pepel albanene y comienza a insertar tws plantas y Io que moverds primero serd tu pliego de
papel

En el siguiente capitulo {Graficado e Impresion) utilizaremos como gjemplo tu dibujo ARQ-AD1 para graficado y exclusivamente 1a planta
baja del mismo para gjemplo de impresidn

En fas siguientes pdginas finales del capitulo de Graficado e Impresion puedes observar como se verdn armados y graficados estos planos
Al Ay A3, a los que llamards ARQ-AQ1, ARQ-A02 y ARQ-AD3 respectivamente.
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Para comprender el graficado e impresion practicaremos con L dibujo ARQ-AQT que contiene tus plantas Baja y Alta y consideraremas un

graficador de plumilas.

Un graficador de plumias no puede dibujar en ‘a totalidad de la superficie del papel debido a que utiiza rodiflos para sostener el papel.

Las medidas e papet que aparecen en la prmica tabla son e relacion a un pliego de 0.60 x .90

La tabla de gralivadion te sesvira para relacionar de acuerdo a [ excald de graficado que quisas wsar, el tamano real de papel, f2 altura
minina de texo v 13 escala de grabcado que deberds utlizar. En la misma tabla verds incuidas of tamaro de fas flechas para

dimensionamient.
Enia sequnda tatia verds la calndac ae linea gue correspondend al color de fayer que fuimos asignandc y el nimero del caril en que

deberds colxar cada pamills denito del dapasito det ploter.

Las calidades de finea y los tamarios de texto que wilizamos a o largo de este trabieo fueron para escala 1:50, por o tanto dibujaremos un
pliego de 42.35 x 28.6 Gue delimita el espacio fibre real dentro del pliego de albanens que podemos utifizar para dibujar.

Los comandos para graficado € inipresion en fas cuatro versiones muestran algunas diferencias por 1o 1anto veremos primero 1as versiones
10y 11y, por separado fas versiones 12y 13, Sin embarqo en las versiones 12 y 13 los valores que utiizards en tu caja de didlogo serdn

fos que utdizaremos para las versiones 10y 11.
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£n el caso de fas versiones 10y 11. sequiremos ef siquiente proceso para graficado e impresion. — £n estas versiones es diferente fa orden
de graficado a la de impresidn, por 10 tanto veremos fas dos Grdenes por separado.
£n tu pantafia de dibujo deberd verse por completo el pliego de papel que contiene fas dos plantas. A esta vista podrds lamarla ALL

ftodol. Podras practicar diferentes tipos de graficadc con View o Display.  £n [a opcion View podrds graficar ¢ imprimir tu vista ALL y en
el graficade con Display se graficard la vista que fengas en tu pantalfa, si te encuentras en un ZOOM de acercamiento esa vista es fa que

se graficard o imprimird.
Comenzaremos con ¢ comando de impresion que se flama PRPLOT jque es una abreviatura de PRINT-PLOT].  Recuerda que

comenzaremos con fas versiones 10y 11,

Solo imprimiremos 1a planta baja en escala 1:100 ya que en una hoja carta no nos cabe en escdla 1:50.
Este ejemplo de impresion es para practicar con fos valores de graficacion que viste en la tabla anterior.

[P} PLOT

{P) PRINTER

Cotmo pocras observar ia orden que se escribio en el rea de comandos fue PRPLOT.

What to plot -- Display, Events, Limits, View or Window <defaust> W {Enter] [estamos seleccionando fa opcidn Window).
first comer: pica en el extremo infetior izquierdo de tu planta bafa.

Other comer: pica en el extrenio superior derecho de tu planta baja.

How many copies of this PLOT would you like (1-89)? <1>: {Enter} para que solo se imprima una
copia de tu plano.

Despues se te cespliega 13 siguiente fista pera que veas ef estado en el que se encuentran tus valores de impresion.

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 %0 degrees
Hidden lines will NOT be removed
Plot will be scaled to Fit available area

Do you want to change anything? <N>: Y{fnter] (Comenzaremos a cambiar fos valores).

Write the plot to a file? <N>: Enter}
Size units (Inches or Millimeters) <default>: M{fnter] Para Milimetros.

Plot origin is in Millimeters <0.00,0.00>: (Enter
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Standard values for plotting size
{Sofo apatece un valor porque la impresora que configuramos solo trabaja con hoja tamafio cartal.

Size Width Beigth
MAY 203.20 263.48

Enter the size or Width, Heigth (in Millimeters) <default>: MAX {Enter)

Rotate plot 0/90/180/270 <default>: 990 {Enter)
Daremos una rotacion de 90° debido a que fa rotacién O° ¢l papel seria vertical.

Remova hidden lines? <N>: {tnter}
El remover las lineas que deberdn ocultarse sirve dentro del manejo de la tercera dimension por eso en nuestro plang en dos dimensiones

no sclicitaremos el ocultamiento de tineas.

Specify scale by entering:
Plotted Millimeters=Drawing Units or Fit or ? <F>: 1=0.10 (Enter)
Este valor de escala es porque la planta baja nos cabe dentyo de una hoja carta en escala 1:100.

Effective plotting area: 200.00 wide by 260.00 heigth (estos valores solo aparecen como ejemplo de
area efectiva de impresion debido a que dependera del tamano de ventana que marques son los valores que aqui apareceranj.

Position paper in printer.
Press RETURN to continue: ([ntei)
Despugs de un tiempo de proceso de vectores tu impresora fe dard saiida a la hoja con tu planta baja impresa en ella y se verd muy

semejante ala siguiente pagina
Como puedes ver, por f tamano asignado de la ventana para impresion el plano saio dibujado en ¢ extremo superior izquierdo del papel.
Dibuja una Politinea de 26 x 20 y centra tu dibujo en esa poliinea. Recuerda que rotards 1a impresion a 0° si tu dibujo es verticat y a 90°

si tu dibujo es horizontal.
Con i comando POINT [DRAW 6 DRAV/1] y con tu candado de ENDpoint pon un PUNTO en el extremo inferior izquierdo de I3

polilinea y otro PUNTO en el extremo superior derecho de fa misma. Después borra 13 politinea y cuando marques tu ventana para
impresion aylidate de los candados de NODe y pica en first comer: sobre ef puntito inferior izquierdo y en Other corner. sobre el

puntito superior derecho.
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Ahera graficaremos el plano completo denominado ARQ-AOT.  Seguimos utilizando las versiones 10y 11. Restaura tu vista™ "ALL".

{°) PLOT
[PYFLOTTER
IWiat to plot - Display, Extents, Limits, View or Window <defasde>: W fEnter)  [estamos seleccionando fa opcidn Window).

First comer: ** * * ENDpoint pica en el extremo inferior izquierdo de tu plano.
Othier corner:* * * * ENDpoint  pica en el extremo superior derecho de tu plano.

lot will NOT be written to a s2lected 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 fill will NOT be adjusted for pen width

Hidden lines will NOT be removed

Plot will be scaled to Fit available area

Do you want to change anything? <N>: Y({Enter]

l Layer Pen | Line Pen j Layer Pen | Line Pen
f Color Ho. TypeJ Speed ‘ Color No. Type Speed
3

i1 (red) 1] 0 36 | g E 0 36

2 (yellow) 2 0 36 | 10 |z 0 36

3 {qreen) il o0 3 I 3 0 36

i4 {cyan) 4 0 36 12 4 0 36

’5 (blue) 5 0 36 l 13 5 0 36

iﬁ (magenta) [ [ 36 | 14 £ 0 36

7 (white) 1 0 36 15 7 0 36

8 8 0 36 16 g 0 36

Linetypes

{Tipos de linea)

0 = Continuous line {tipo de finea continuaj

e flinea a base de puntos)
-=-= (linea discontinua - raya, espacio, rayal
{inea discontinua mas abierta que 1a anteriof)
linea a base de raya, espacio, punto, espacio, raya}.
flinea a base de raya, espacio, quion, espacio, raya).
{linea a base de raya, espacio, quion, espacio, guion, espaco, faya

D e W N
|
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Do you want to change any of the above parameters? <N>: Y(Enter)
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 0 36 Pen Number <1>: (Enter}
1 (Red) 1 0 36 Linetype <0>: [Enter}
1 (Red) 1 0 36 Pen Speed <36>: 6 (Enter}
2 (Yellow) 2 0 36 Pen Number <2>: (Entei}
2 (Yellow) 2 0 36 Linetype <0>: {Enter}
2 (Yellow) 2 0 36 Pen Speed <36>: 6 (Enter)
3 (Green) 2 0 36 Pen Number <3>: (Enter)
3 (Green) 2 0 36 Linetype <0>: [Enter}
3 (Green) 2 0 36 Pen Speed <36>: & [Enter)
ETCETERA

Cuando terminzs de asignar 1as cinco primeras plumitas escribe *S”™ {Show) para gue te muestre en el estaca en el que se encuentran estos
pardmetros y qua cheques si toifos los valores que asignaste son Correctos.

Coms pusces ver no hemos modiicado ef tipo de linea asignandolo a un caril en especiico de nuestro depdsito o cantusel debido a que
necesitariamon colocar 2 plumifds de iqual calidad en diferentes carriles para nuestio graficado. Por €sto e que nosotros asignamos un
A i fayer en espeofico y conservando un ancho d2 finea, de tal manera que conuna misma plumilla puede graficar dos tipos

1ipes 4

G firs

24 GhErentes
Cuardo hayas terminado con éste procesn, escribe X" (Exit) para terminar con la asignacion de estos valores y continuar con ef
Drocedimigntn para Graicaco.

Write the plot to a file? <N>: (Enter)

Size Units {Inches or Millimeters) <default>: M|{Enter)

Plot origin in Millimeters <0.00,0.00>: (Enter]
EFOraen del graficado al igual que el de fa impresion es por lo genera! el extremo inferior izquierdo del papet.

Size Width Height
24 285.00 198.00
A3 396.00 2173.00
a2 570.00 396.00
Al 817.00 570.00
A0 1165.00 817.00
MAX 1165.10 884.43
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Enter the Size or Width, Height (in Millimeters) <MAX>: 900,600 [Enter) )
Estamos asignando ef tamario de un pliego de papel de 0.60 x 0.90 en su valor en milimetros ya que las demds dimensiones fistadas son
medidas de papel americanas.  Ef tamafo de papel que acabamos de asignar serd denominado USER. Este valer lo puedes modificar

Cuantas vees 1o necesites.

Rotate plet 0/90/180/270 <90>: 0 {Fnter)
Estamos dando un valor de O al graficado ya que ef preceso de graficado funciona de manera inversa a la del preceso de impresion.  Para

un dibtjo harizomtal fa rotacion de araicado serd de 0° y para un dibujo vertical serd de 90°.
j a yp: J

Pen width in Millimeters <0.25>: (Enter)

Adjust area fill boundaries for pen width? <N>: {Enter)

Pen width es of ancha de la plumilia que se va a utifizar y 1a seqund pregunta se refiere @ que si el graficador ajustard el valor de reflenado
G2 dreas sofidas {como las puntas deias flechas en acotacion) al vaier de 12 pluma asignada en el rengldn antetior.

A estos valores les estamos dejando st valor por omision o default porque utilizaremos diferentes plumillas en cada caril del carrusel del
araficador. (A deposito de las plumitlas frecuentemente lo encontraras denominado como “carrusel”).

Remove hidden tines? <N>: {fnter) {Consulta Remove Hidden ines dentro de las paginas anteriores dentro de! comando PRPLOT).

Specify scale by entering:
Plotted Millimeters=Drawing Units or Fit or ? <F>: 1=0.05 {Enter]
Este ptano fo graficaremos en escala 1:50 por fo tanto tomamos ef véior correspondiente de la tabla de graficado 1:50 es 1=0.05.

Effective plotting area:  847.00 wide by 572.00 high.
Este valor de area efectiva de graficado tymbren dependerd, @l iqua que en ef caso de la impresion al tamano de 1 ventana que nosotros

MAGUEMOS 211 NUesEa pantalla,

Positicn paper in plotter.
Press RETURN to continue or S to stop hardware setup (Enter).

Coloca el papel en ¢! graficador.
Presiona (Enter) para contintar 0§ para suspender el nroceso y revisar (u equipo.

Afinat de este capitulo de Graficado e Impresion podras ver como deberan lucir tws planos ARQ-AQT, ARQ-ADZ y ARQ-A03 dentro de los
pliegos de papei enlos cuaies los fuimos acomodando.

Por el tamario de estos ejemplos no podrds lecr los textos pequerios, sin embargo en tu graficado lucirdn de un tamano muy adecuado y
los cuales no perderan caiidad o legibiiidad cuando fotacopies los mismos.
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Anora verernos los procesos de Graficaco e Impresion para las versiones 12 y 13, En estas dos versiores no existe el comando PRPLOT, ¢!
comando PLOT contiene ambas funciones por medio de fa caja de didlogo que aparece a continuadion.

Deberds consiitar continuamente esta imagen para que puedas sequir el proceso que aparece en fas paginas siguientes.

Al igual que en los cjemplos wtiiizados para fas versiones 10y (1 usaremos, fa planta oaja sofa coma ejempio para impresion y el dibujo

ARQ-AOT compicto como ejemplo para graficado.

£n ambos caso: la instruccion inicial es a siguiente y comparten 'a caja de didiogo que aparece abajo y que estd denominada como “Plot

Configuration”

VERSION 17 [oxclusivamente] VERSION 13
{PLRLOT . .. {P}EILE
{P) Print:

Estaes tu cap e dialogo de Configuracion de Graficado.

Aditienal Parometers

Dizpisy
@ ylents

Limits

View

Window

Vigw

Wirdow

TR KRR
Plot Configuration

Peger Size aac Ori

lazhes
B My
flab brea 20320 4y B2

stater, end Origin

Bataton and Origs L

Piotted lnches = Drowing .ni

Aide Liney
1oz 4
Adist Areo FiE b
Plot g ile Plsl Preview
fils Fome Preves ... 8 poig ft
o Cencel




Analicemas e! contenido de cada una de las partes de esta caja ce didlogo Plot Configuration.

Device and Default Information.  Device Defaults and Sefection . . .
Te aparecerd una c3ja de didlogo con los siquientes conceptos.
2haio de File Defaults encontrards:

Save Defaults to file . . .
Si tuvieras un graficador de plumillas y un graficador de inyeccion de tinta. Por gjemplo. en ura configuradon llamada PLUM-1, podrias

guardar la configuradion de tu graficador de plumilias; en una configuracion flamada TINTABN la configuracin para tu graficador de
inyeccion de tinta para ser utizado en bianco y negro {monocromaticol, y por Uitimo en TINTA-C, 1 configuracion correspondiente a tu

graficador «ie inyeccidn de tinta cuando para ser utifizado a color.

Get Defaults From File . . .
Cuindo ya tienes generadas con Save Defaults to File, con este seamento puiedes tamar la configuracion que quieras utifizar.

Debajo de Device Specific Configuration son:

Show Device requeriments . . .
Aparece informadion como cuantas copias se imprimiran de tu cibujo, que cakidad de resolucion de puntos por pulgada quieres en tu

impresion (£ 300)y por Gitimo que tamano de papel tienes selzccionado {E: tamaro carta).

Change Device requeriments . . .
Te permitird cambiar los datos anteriores {numero de copias a imprimir, Ia resolucion y el tamario de papelj.

Peri parameters.

Pen assignment . . .
Esta opcion no estard disponible para impresora.  Sirve para asignar a cada color el ndmero de plumilla que quieres utilizar.

En et caso de graficadores de inyeccion ¢e tinta podrds asignar el grosor de linea que quieras para cada color {255 colores).

Optimization . . .
Te permitira reqular fa calidad de borrador o impresion de calidad para tu dibujo.

Paper Size and Orientation

Inches. Para puigadas

MM. Para hMilimetros.

Ylaleyenda def area efectiva e impresion (Ej: 203.20 by 266.70}

Scale, Rotation and Origin.
Rotation and Origin . . .
Puedes escoger 1a rotacion de la impresion ity dibujo se encuentra vertical tu rotacin serd de 0 y i tu dibujo es horizontal (a rotacion

serd de 90

El origen es a que aitura de la hoja comenzard a imprimir, - Por lo generai no solemos variar ef origen def graficado o impresion.

Plotted MM = Drawing Units

Debajo aparecen dos cuadros los que tienen en medio el signo ¢z =.

Por ejemplo, para la escala 1:100 en ef cuadro izquierdo escribias 1y en el cuadro derecho escribirds 0.10 {1=0.10).

Scaled to Fit.  Te permite imprimir o graficar tu dibujo fo mds grande que e quepa dentro del papel sin importar la escala a la que
quedard dibujado.  Esta opcion te serd de mucha utilidad para impresiones para revision por segmentos de! dibujo.
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Aditional Parameters.

Aqui pocitds escoger la forma de imprimir.

Dispiay.

Graficard 1o que se vea en la pantalla.  Si te encontraras en un acercamiento por muy Cerca que te encuentres esa vista es fa que se
imprimira.

Extents.

Imprimira tudo tu dibujo lo s grande que le quepa en la hoja.

Lirmits.
Te permitird imprmir toco 'o que hayas dibujado dentro de los limites de tu dibujo. {Consutta en el Apéndice A el comando LIMITS}.

View.
Si quisieras imprimir fas vistas que tenemos grabadas en nuestro dibujo lo hariamos dirzctamente sin necesidad de volver a marcar c3da

ventana delas mismas. - Podrds imprimir tus vistas del | at 9 y fa vista PLANTA.

Window.
Esta opcinn e permitird marcar con und ventana la seccion del dibujo que quieras imprimir o graficar. Como ya lo hemos pradticado

deberas marcar first cormery Other comner.

Plot Previevs.

Partial. Te permite ver en und caja de didlogo que proporcion ccupard dentro de 1a hoja el tipo de impresion que hayas selecdonado (un
View o por Window). Tu hoja de papel aparecerd como un rectanguio en color blanco y tu area real de impresion o graficado aparecerd en
color azul. En caso de que excedas de los limites del area real de graficado te aparecerd una leyenda de advertenda.

Full. Te permitird una vista detatiada de fo que se va a imprimir dentro de tu hoja de papel.

Una vez que escojas una de las dos opciones anteriores deberds picar sobre Preview . . . para que esta surta efecto. En el caso de que
selecciones Fult aparecera una barra de porcentaje para que veas oMo va el proceso de preview.

Impresion.
Ahora comenzaremos con la asignacion de vaiores para impresion de 1a planta baja sola.

Primero seleccionaremos el tipo de periférico {Graficador o Impresora) que usaremoas.
Dentro de la seccion Device and Default Information {PostScript default] pica sobre el recuadro de Device and Default Selection.

Pica sobire el nombre que ke hayas asignado a tu impresora.  Ej: PRINTER,

Rotation and Origin.
St tu dibujo es vertical asignale 07 de rotacion.
Si tu dibujo es horizontal asignale 90° de rotacion.

Plotter MM = Drawing Units.
En et cuadro 1zquierdo escribe 1.
En el cuacro derecho escribe 0.10

Aditional Parameters
Pica el cuadro que se encuentra a fa izquierda de la palabra Window y ahora pica abajo donde dice Window . . .
En'la pequena caja de didlogo que te parecerd pica sobre PICK y en tu dibujo marca tu ventana {solo fa planta baja), pica OK.
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Plot Preview.

Pica Full

Pica Preview . . .

Verds que aparece una barra con un porcentaje dle proceso, cuando este lleque at 100% te aparecera una imagen cetallada de lo que
imprimira exacamente dentro de tu hoja.

Pica End Preview.

En la parte de abajo de tu czja de graficado e impresion pica en OK.
Tu plano se vera como el que aparece en fa pagina 200.

Graficado.
Ahora comenzaremos <on la asignacion de valores para impresion de tus dibujos ARQ-AQT, ARQ-A02 y ARQ-AG3.

Primero sefeccionaremos el tipo de periférico (Graficador o Impresora) que usaremos.
Dentro de 1 seccion Device and Default Information {PostScript default}  pica sobre el recuadro de Device and Default Selection.
Pica sobre e nambre gue Ie hayas asignado a tu gralicador.  Ej: PLOTER

Pen Parameters.

Pen Assignment.

Como o tucimos para las versiones 10y 11 deberas asignar ¢f rumero de plumilla al nimero de color. Revisa las tablas para graficado que
apatecen ar inicio de este capituo. Al color T asignale la plumita 1. Al color 2 ¢f color 2 y asi sucesivamente. Recuerda que el numero de
plumifia que asignes aqui te determninard la colocacion dentro é= tu carrusel para cada plumifia.

Rotation and Origin.
Si tu dlibujo es vertical asigna'e 0° de rotacion.
Siitu dibujo es horizontal asignale 90° de rotacion.

Plotter MM = Drawing Units.
En el cuadro izquierdo escribe 1.
En ef cuadro derecho esaribe 0.05

Aditional Parameters

Pica el cuadro que se encuentra a la izquierda de 1a palabra Window y ahora pica abajo donde dice Window . . .

En la pequena caja de didlogo que te parecerd pica sobre PICK y en tu dibujo marca tu ventana ayuddndote de tus candados de
ENDpoint y encierra en ella la totalidad de tu dibujo ARD-AQ1. Cuando termines pica OK.
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Plot Preview.

Pica Full

Pica Preview . . .

Verds que aparece una barra con un porcentaje de proceso, cuando este llegue al 100% te aparecerd una imagen detallada de o que

imprimird exactamente dentro de tu hoja.
Pica End Preview.
Enfa paite de abajo de tw c3ja de graficado e impresidn pica en OK.

Repite ef procese de graficado para ts dibujos ARQ-R02 y ARQ-AD3,

Tus dihujos se veran como las siguientes paginas.
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En este Apéndice enconitrards una semblanza de fos comandcs que no fucron abarcados de manera muy detaliada dentro de este trabajo.

Como podrds ver no son comandos que tuvieran una aplicacan directa dentro de nuestrd trabajo, sin emhargo veras que algunos de eflos
con un poco de practica pueden ayudarte a ahorrar tiempo.  La practica de fos comaivins te permititd fijar mejor el uso que debes darle a

cada uno de etlos.

Para alqunos ¢ los comandos encontrards dbugos de 1 expiicacsn de s opciones que te ofrece algun comando.
Enotros casos se te sugerird algin cjemplo pard st utibzacion pradica,
Como fo mencionamos Al principio de este trabap no podidn ser analizados 1odus 1os comandos de AutaCAD ya que nos estamos

enfocanda en ¢l aprendizaje de AutoCAD Bisico,

APERTURE:

Este comando te permitird variar el tamano de tus candarios v también 1 cgja de sefeccidn.  Si el tamano de tu candado es muy grande y
stiefes seleccionar un FNDpoint 0 una INTerseccion equivocada, puedes hacerio mds pequerio.

VERSION 12 | VERSION 13

{P} SETTINGS {V] OPTIONS

{P} APERTURE {P} Running Object Snap

Obyect snap Lurger height {1-50 prels/ 6 (Enter} [n la caja de didlogo podrds seleccionar el candado y el tamano
que le quieras asignar picando con fa flecha de la derecha

4umentards su tamano y con la izquierda disminuira.

Cuando ulilizas cuiaiquier comando en ¢f que interviens 13 selacon de objetos te aparece un pequefa cuadrito con ef que podrias ir
sefeccionando objetos de uno enuno. A este cuadrico lo famarenios «aja de seleccon.  Utiizanan el mismo comando de partida [Osnap),

podras utilizar 1a opcion PICKBOX

VERSION 12 VERSION 13

{P} SETTINGS Fscribe PICKBOX y presiond {Enter).
{P) APERTURE Tus valores también son enire |y 15.
{P} PICKBOX

>>New value for ACKBOX (1-15) <azlaui>! 4 {Enter)

e estos valores poco a poco y ve probando hasta que encuentres el tamano que te acomode para ambos .

ARC

Para dibujar arcos.

VERSION 12 VERSION 13
{7} DRAW {P| DRAW1
{71 ARC Pl ArC:
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£n el Side Menu te 2parecerdn fas siguientes opciones. Mas abajo encontrards la explicacion de cada una,

3-point Arco de 3 puntos.

[3-point ] Arco de 3 puntos
Start, Center, End {inicic, centroy fin)

’S,C,E Start, Center, End - finicio, centro y finj St.CEnd

SCA Stant, Center, Angle (inicio, centro y anguto] StCAng  fStan, Center, Angle  finicio, centro y angulo]

SCL  Stan, Center, Length finicio, dentro y longitud) | St,C.Len Start, Center, Length  {inicio, dentro y longitud)

SEA ‘Smr:, End, Angle finicio, dentro y longitudiStart, | StLEAng [ Start, End, Angle {inicio, dentro y fongitud}

SER End, Radius (inicic, fin y radio} StEDir Start, End, Direction {inicio, fin y direccion]

SED f\tdvt, End, Direction finicio, finy direccion) St.E.Rad Start, End, Radius  inicio, fin y radio)

) (3 Center, Stan, Enc [centro, inicio y fin CeS,End Center, Start, End  {centro, inicio y fin}

CSA )('enrer, Start, Angie  fcentro, inicio y anguloj iCe,S.Ang  {Center, Start, Angle  fcentro, inicio y dnguloj
Center, Start, Length  [centro, inicio y fongitud)

St j Center, Start, Length  {centro, inicio y longitud) ( CeSlen
Contin Arco Continuo ArcContin: | Arco Continuo
LinCont:  |Linea Continua

AREA

Este comando te permite calaufar dreas.  Puedes calcular el drea de un objeto seleccionando de punto en punto tu figura o bien, sise

tratara de una Entidad (polilines) puedes calcular su area directamente.
Este comando cuando te da ef dato del drea automaticamente te da también ef valor def Perimetio de tu figura.
Para el primer ejemplo dibuja un pentdgono para que calcules el drea del mismo picando de ENDpoint en ENDpoint en sus aristas. Ef

sequndo ejemplo lo haremos en base a una Entidad {politinea).
Fara comprender mejor una entidad consulta en este apéndice tu comando de PEDIT (Edicion de polilineas y ef comando PLINE, que como

recordards fo utifizamos para generar nuestro pliego de papel.
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| VERSION 13

VERSION 12

{P} INGUIRY (P} ASSIST -

1P} AREA {P| INQUIRY
{P] Area:

<Hirst point >/ EntigyAgdsubiaa: {point]
Newepoine: * * * X ENDpoint 1

Next porne: * =+ * ENDpoint 2

Next pome: * * * * ENDpoint 3

Next poine: * = * * ENDpoint 4

Next poing: * + + * ENDpuint 5

Next poine. .. presicna (Enter)

Area = nom Ferimeler = nnm
Despucs de dibuijar nuevamente e rectdnguio de tu pliego de papel utifzalo para calcular su area.

VERSION 13

VERSION 17

1P} INQUIRY {P) ASSIST

{P} ARFA P} INQUIRY

I [P vea: |

<Hrse ot Faiy A Subtrac £ (Enter]

el = o Semeter = nann
Las opciones a2 Add y Substract e servirdn para adidionar o restar reas a elemenitos que quietas calcuiar de conjunto.

ARRAY
Comando que nos permde generar arregios G2 objetos ya trazados dentro de nuestro dibujo. Por cjemplo. Fara ef arreglo Rectangular
Ulifza tu bloges Ge 1a mesa para 4 persons dEonandnie 11 separaunn suficiente para que no se encimen, asi verds Gue este tipo de arreglo

te permiitinia 2comodar 135 mesas e un restansyt
Para ¢l epmpi Gl aneglo Polar dibuja tn areaito de 0.90 de Radio y und inea de 0.90 que parta de su centro y con direcdon 07 y el

numero de elementos que pedirds Gue te dibuz e, de 12 enla totaiidad de los 3607 para gue generes una escalera de caracol.
Por Utimo fa apcidn Circular como podrds ver fue omitida por error en fas opciones de ARRAY sin embargo fo puedes sequir utifizando,
tambicn utiliza ef ejemplo de 13 escalera e caracal, vuelve a dibujar tu clrculo y 1 lined harizontal y cuando se te rolicite ef dngulo dale un

valor de 30" también a reifenar jos 360",

ARRAY RECTANGULAR L
VERSION 12 [VERSION 13
{P}EDIT [P} CONSIRCT
[P} ARRAY {P) Array:

Select objeces: Selecciona tu bloque de 13 mesa de 4 personas.
Rectangular ¢r Folar angy R <aurrent>: R [Enter)

Number of rows -] <1>: 4 [Enter)

Number of columns { | <1>: 3 |Enter)

Distance between rows: .80 {Enter)

Distance between columns: 1.80 {Enter)
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Si el valor de las distancias de los rengiones y las columnas fo das positivo éstos se dibujaran a la derechia y si lo das negativo se dibujaran

hacia 13 izquierda
ARRAY POLAR

[VERSION 12 TVERSION 13
L) EDIT {P) CONSTRCT
{P] ARRAY {P) Array:

Select objects. Selecciona tu linea herizontal y presiona {Cnter)

Recangular or Palar arngy (R <current > P (Enter)

Center poine cf array: * * * * CENter  pica cualquier punto de 13 circunferencia.
Number of iems: 12 {Fnter)

Angleto it [ #=caw, -=ay) <360 (Enter)

Rotate objects as they are copied? etz Y {Inter)

ARRAY CIRCULAR )
VERSION 12 h VERSION 13
{P) EDIT {P) CONSTRCT
{F)ARRAY (P} Avray:

el obds. Selecciona bt linea honzontal y presiona [Enter)

Kectangu:y or Poly aray (RFH < current > P (Enter)

Center pownt of arrgy: * * * * CENIer - pica cualquier punto de 1a circunferencia.
Angle betiveen frems {+=caw -=ay) 30 [Enter)

Nuber of iiems or -fdegrees 1o i) 12 (Enter)

Rotate objaers as ihey are covies? < defauir> Y {Enter)

AXIS
Este comarido aparcce e las primerds versianes de AutoCAD v tenia Ja finalidad de presentar en la pantalla unas guias horizontales en fa

parte 1zquierda y verticales en R parte inferior de la pantafla. S objetivo era el de ayudarnos a dibujar “a ojo”.  Contando con ayudas
como ¢f Gridy €l snap este comando resuitatia obsoleta, par ese en las versiones 12y 13 ha desaparecido.

BASE

Comance Gue permite mocifica e punio e Inseraén de un dbujo.  Suponiendo que cespués de dibujar los elementos que conformardn
el Whiock de tu "WC™ te das cusnta & insenario que e asignaste un punto de inserciin que no te comviene para tus dibujos y deseas
cambiatlo,

Una forma de tealizar este cambio es {a de volver a generar tu Whlock y cuando te diga Gue ese blogue ya existe y si deseds reemplazarfo
respondas que si. Y la otra forma es entrar al dibwjo del “WC"y utilizar el comando BASE

VERSION 12 VERSION 13

{P) BLOCKS {P) FILE

(P) BASE [P} EXPORT
{P) Whlock:
{P} Cancel
{P] Base:

oy
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Py

dase pont <current>: pica en €l nuevo punto base o de insercidn.
Salva tu dibujo y salte.  Cuando insertes en un dibujo nuevo el Whlock del WC ya vendrd con este nuevo punio de insercion.  Sin

embargo, en un dibujo en donde ya hayas insertado el Whlodk con el punto errdneo, no imponta cuantas veces vuelvas a lamar el WC con
a base modificada, sequicd #lamando al bloque con ef punto de insercidn incorrecto.  Para corregir esto, Utitiza w comando INSERT y
cuando te pida el nombre det archivo esaribe:  WC-P=CAUTHWC-P (Enter). A esto se le denomina como 1 icdednicidn de un blogue.
Esto 10 Solo insertar tu bluque con of nuevo punto de inserion sino que, a todos los WL's les cambiard su pinto de inserdidn por el

NUEvo.

BLIPMODE

Cste es ef comando que controla la aparicion de 1as pequenas marcas de pantalla que se van gencrando cuando seleccionas objetos o
cwando marcas venlanas.  Solo son ayudas graficas, sin embargo son elementos de mucha utlfidad ya que te permiten ver i picaste fa

interseccion que deseabas o picaste otra interseccion. La opcica on te permite verlas y 13 de off las desaparece.

VERSION 12 VERSION 13
[P} SETTINGS {v) OPTIONS
{P) BLIFS- {P} DRAWING AIDS
Pica en el cuadro asignado & Hips

L
BPAECDE ONORF <eureenit>: ON (Enter]

CHAMFER
Coma va vimes, €l comando FILLET nos permite generar con Radius redondeo en la intersecdon de dos tineas jo mezcla de fineas con
arcas]. Etcomanido CHAMEER realiza una aperacidn simitar a Giferencia que este ditijard una finea diagonal para unir dichas fineas.

Prueba (bujanca dos fineas que hagas dngulo recto y dibtjando una polilinea. L primera vez prueba con las cos fineas y la sequnda

prueba selecacnango ks opdion para Polyine y pica W poltinea de prueba.

VERSION 17 JVERSION 13
ot {P} CONSTRCT
P CHAMEER {P| Chamfer:

Foline Distances:~Selece fist e > D {Enter
Enter first chamfer distance <deiast>. asigna un valor mucho menor que Ja fongitud de tw tinea.
i > 3signa un valor mucho menor que la longitud de tu finea. Este puede ser igual o no al

A

Erveer s2cond Camfer distance <oek:
valar anterior.

CIRCLE
Ya utilizamos este comanio para 13 generacion de 1as puertas.  Fractica 1as opeiones que aparecen a continuadidn cuidndote por el dibujo

de lo que hace cada una de dichas opciones.
{7} CEN, ARC: Centro y Radio.

{PHCEN, DIA:  Centro y Didmetro

{F 2POINT:  Dos puntos

[P} 3 POINT:  tres puntos
PHTTR: Tangente, Tangente y Radio.
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COLOR
Ten mucho auidado at utilizar este zomando no lo confundas con 12 opcidn color de Jos comandos CHANGE y LAYER. - Este comando te

dejara activo el color que escojas. No €s conveniente mientras no tengas un doniinio total sobre fas opdones ya mencionadas.
[VESSION 12 VERSION 13

{P) SETTINGS (P DATA
P COLOR {¥] Color:

New entity color <current>;

DOEDIT
Cuando tienes un texto targo como PLANTA ARQUITECTGNICA BAJA y o (opias a olra planta y quieres cambiar la terminacion de dicho

texto por alta, utiiza este comando y te aparecerd ef texto en una caja de didlogo en el que podrds cambiar de una forma mucho mds
1dpida el final de! terta sin necesidad de re-escribir todo el rengldn con tu comando change.
[VERSIOR 13

VERSION 12 |
{PFEDIT Esciibe DDEDIT y presiona {Enter)

[Py opEDIT
<Sacct 3 TEXT o ATIDE otyect> Undo:

DiSY

Cuandio quigtes conocer k2 distancia entre dos elementos este comando es el ideal para hacerlo.  Por ejemplo, si quieres consultar que fa
aIstandia que raste Ctre Gos £js €5 1 que L querias asignar con este comando lo podrds confirmar con mucha fadilidad.

[VERSION 12 IVERSION 13
1]

| 1P INQUIRY {P} ASSIST
") DS fm INQUIRY
[ e (P Dist:

First poimt Pca ol primer punto. {Ayadate de tus candados).
Secosdpomr Tiea el sequndo punto. [Aytdate de tis candados).

DivioE
Supeniendo qu: quieres Gividir una tinea en 7 partes iguales.  Utifizando este comando lo podrds hacer sin necesidad de tener que utilizar

ung calculadon para obtener el valor de caca una de dichas divisicnes.  Sin embargo 1 forma de dividir este objeto serd colocando unos
puntitos alo lrgo de falinea, y en el fayer que tienes activo.  Si tu finea fue dibujada en el fayer CERO y tu utilizas el comando DIVIDE con
el iayer CERO activo, no piodrds ver los puntitos.  Puedes resolver este problema de dos maneras. Utliza et comando PDMODE y asignale
un valor diferente por ejemplo 34, y con ef comando PDSIZE aumenta el tamano del punto.  La otra forma €5 la de cambiar €} layer adtivo
nor olro layer que tenga un color completamente diferente al de 1a linea para que alcances a ver los puntitos.  (Consulta en éste apéndice

el comando PDMODE].

[VERSION 12 VERSION 13
{PHEDIT {P) DRAW2
(P} DIVIDE {P} Divide:
Se'a obyject Lo divide: fpoint]

<Number of segments >/Block:

L& opriGn Block te permite que en lugar de puntitos puecas insertar toques 2 lo largo de un elemento.
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DONUT

Comando que dibujz "DONAS™.  Ef primer dato que te soficitard serd ef didmetro interior [y ef cual no puede tener un valor de CERO] y ef
sequndo valor es ef didmetro exterior.

VERSION 12 . VERSION 13 7
{P} ORAVY {P] DRAW1

{P| DONUT {7} Dorut: j

Insice ciameter <current>; {valor de dos puntos)
Quiside aiameter <current>. [valor de dos puntos)
Center of doughnut: [pica ef punto donde quieres colocar el centro de a dona)

DRAG DRAGMODE
El DRAG es el sistema de ARRASTRE que te permite ver en una imagen mas clara fos objetos que estas moviendo o copiando. Es un

comando muy Ut por ejemplo, i lo que estas copiando es un texto ! drag te perinite ver donde ke quieres acomodar.

ON-OM7uto <aurrent>: AUTO {Enter|
Donde ON es encendido. ~ OFF es apagado y, AUTO es una fundidn automatica {se activa para aquelios comandcs que asi fo tienen

programado.

ELEV.
Comanido referente a las ELEVACIONES. - Suponiendo que e quieres dar elevacion a los muros de tu planta alta desde el momento en que

la estas dibujando. Sabemas Gue 1 altura inicial de nuestro piso terminado de fa planta alta es de +2.75, dale este valor & ELEV y tus

MUFOS se comenzardn a dibujar en esa elevacion.
Para Gue puedas ver que tus muros ya tienen elevacion utiza tu comando VPOINT y dale cono gjemplo los siguientes valores 9,-9,5.

Consuita en este apéndice dentio de! comando CHANGE Ja opcion Thickness.
VERSION 12 VERSION 13

[P SETHNGS Esaibe ELEVy presiona {Enter)
[PYELEV:

bz

Curtent; elevation <defauir>.

FILES
Este comando es como un pequeiio sistema operativo y en fas cuatro versiones realiza las mismas funciones.  Te permite listar archivas de

dibugo, archivos que tu determines {por ejemplo *.bak], copiar archivos, renombrarios e inciuso borrarlos. Es un pequerio Sistema

Operative
La aiferendia es que en las versiones 12 y 13 aparece en una caja de didlogo.

FILL
Este es un comando que funciona de la mano con ef comando SOUD. Cuando se encuentra encendido este comando te permitird que las

superficies que determines como s6lidos se reflenen en su totalidad. S se encuentra apagado los sfidos serdn atravesados por una X.
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VERSION 13

VERSION 12

{P) DRAW V] OPTIONS

{PisoLn P} Drawing Aids

Ilf’ }ELL Pica en el cuadro asignado a Solid Fill

ONUOFF <current> ON (Enter)

CRID
Este comando despliega una malfa d- puntos. Esta malla es una herramienta muy Util cuando por ejemplo quieres dibujar un logotipo.

Ademds tu puedes variar el valor entre fos espacios de dicha malla.  Si quieres trazar letras sobre tu diserio este serd un comando te serd de

MUGd ayuca
§i necesitas encender y apagar tu maila repetidamente, cuando ya tienes asignado el valor de su separacion lo podras hacer presionandc 'a

tecla F7 que fungiona como switch.

VESSION 12 VERSION 13
{P) SETIINGS (P ASSIST
{P] GRID (P} Grid:

Grid spacingXf or ON'OFF/SnapAspect < cusent>:

HATCH

Este comando dibuja en dreas definidas reticulas de patrones preceterminados dentro del programa. Situ area a rellenar con algun patron
no se encuentra bien definida, verds como 0 no te dibuja nada o dibuja de manera irrequiar.

Para practicar este comando hazlo dentro de formas regulares como rectangulos o circulos.
£n todas 1as versiones se te desplegard una caja de didlogo con los tipos de patrones gue podrds utlizar, cuando encuentres algun patron

que te agrade pica sobre el para que surta efecto. También podrds variar 1a escala y 1 rotacion de dichos patrones.

VERSION 12 VERSION 13
P} DRAY [P} CONSTRCT

[Py HATCH (P} Bhatch:
LFattem 2 or name Ustyle) <default>: Aparece una caja de didlogo.

HELP
En auaiquier version escribe HELP [Enter) y i conoces ¢f comando del que deseas que se te proporcione ayuda escribelo y presiona {Enter).

Te aparecard una breve explicacion del comando y el formato que se presentard en tu drea de comandos.

HIDE {12 RENDER
St tuvieras un plano con etevaciones y espesores {eley y thickness| y quieres ver una vista isométrica del mismo utiliza este comando.

D
Comando de consuita de datos. Si deseas conacer las coordenadas de aigln punto en especifico utiliza este comando.  Si quieres conocer

las coordenadas de cualquier punto utiliza tus candados ya que el dato que te proporcionard serd preciso.
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VEKSION 12 ' VERSION i3

P} INQUIRY {P} ASSIST
) P} INQUIRY
{PliD:

Point: fpica el punto del que quieras obtener informacidnj

KEYS TOGGLES
Tedlas de ayuda.  Como puedes ver aigunas de ellas fas encuentras en fas teclas + de 1a parte superior de tu tedado.

CTRLB -Modo Snap on/off. (F9)
- Contro! de Desplieque de Coordenadas. Estatico, Dinamico con fongitud {angulo, soio dinamico con coordenadas]. {FOJ

CTIRLD

CIRLE - Modo Plano isométrico.
CIRLG - Grid onfoff. {F7)

CIRLO - Ortho ovolf. |F8)

(TRLQ - Eco de laimpresora onoff.
CIRLT - Modo Tableta on/off. JF10]
LIMITS

Comando qu2 te permite establecer limites de drea de dibujo. Este comando no es muy funcional cuando dibujas en escala real y fo ditimo
Gque hacemos es colocar el papet dentro de nuestro dibujo.  El comando Limits va de la mano con una variable del sistema denominada
LUMCHECK que cuando se encuentra encendida no te permitira dibujar ni hacer nada fuera de los limites que hayas establecido.  Por lo
tanto verds aue 1 funcion de haber dibujado el pliego de pape! cumple con el mismo objetivo, o que dibujes fuera del rectingulo de papel

no serd impreso o graficado.

VERSION 12 VERSION 13
(P} SETTINGS {P) DATA

(P} LIMITS 1P} Limits:

ONOFF/<leawer lefe comer> <cuerent>: pica en el extremo inferiof izquierdo donde quieras que comiencen tus limites,
Upper tight comer <current vave2: pica en el extremo superior derecho donde quieras que terminen tus fimites.

LIST
Comando de constita que te permite listar un abjeto y conocer 1as caracteristicas del mismo.  Por ejemplo, si quisieras conocer 1as

caracteristicas de un blogue que se encuentra dibujado dentro de tu archivo utiliza LIST de fa siquiente manera,
VERSION 12 VERSION 13

{P} INQUIRY [P} ASSIST
{PILST {P} INQUIRY
{P) List:

Select objects: {selecciona el objeto que quieras consuitar)
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ELOCK REFERENCE Layer: PLAN
Space: Model space

CAR (nombre del block)
at point, X=0,0 ¥=0,0 2=0,0

X scale factor 1,000

Y scale factor 1.000

Rotation angle 245.28
% scale factor 1.000

LTSCALE

Como recordards con el comando Linetype habiitamos ef tipo de linea que queriamos asignar a los ejes o a las proyecdones de fosa alta.
Sin embargo por ¢ tipo de escala de graficado que vayas a utilizar puede ser que Ia apertura de las lineas discontinuas no sea de tu agrado.
Con Liscale podris aumentar o disminuir ef factor de escala de dicha linea.

VERSION 12 VERSION 13
{P) SETTINGS {P] OPTIONS
{P} next {P] DISPLAY
(P} LTSCALE (P] LTscale:

Ney scale factor <default>. Dependiendo de el factor original de tu figura deberds establecer el nuevo valor de escala. Ej: 0.90

MEASURE.

Aliguat que divide, measure te permite dividir un elemento con pequenos puntitos o con bloques. L diferenda es que Divide dividind tu
elemento en el nimero de pirtes que tu asignes pero en tramas iguales.

Bl comando measure te permitird dividir en distancas que i fijes.  Sitomaramos como efemplo nuevamente unia linea pero ahora para
utifizar Measiite digamos que la queremos dividit & cada 0.40 si nuestra finea total midiera 0.90 nos fijird dos puntos a cada 0.40 y e
espaio restante no importara cuan pequeno guede.

VERSION 12 VERSION 13
{PEDIT {P) DRAW2
{P) next [P) Measure:
{P) MEASURE

Selet object o measure: [selecciona una linea, un arco o una polilinea)
<Segment fength>/Block: Anota la distancia a 1a que quieras i division o B para dividir con un bloque determinado.

Hiock name to msert: S seleccionaste B. aho:a deberds dar el nombre del block con el que quieras dividir tu elemento.
Align block wich abject? <¥>: i deseas que Lus nuevos blogues queden alineados al original, responde Y {Enter}
Segment fenath: A que distangia quieres que sed dividido tu elemento.

MINSERT
Este comando te permite insertar myiltiples bioques. Funciona como ARRAY Rectangular. Realiza una insercién matricial por renglones y
columnas.
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VERSION 13

VERSION 12
[P} BLOCKS P} DRAWZ
{P) MINSERT {F) Minsert:

Nurner of rows (- Anota ci numero de tenglonies que desees,

Number of columns {f [/} Anota el nimero de columnas que desees.
Lt cell or distance between vows [--): i anotaste dos o mds renglones te soficiiard una distancia entre ellos.

Distance beaweer colums {1/ Si anotaste dos o mds columnas te solicitard una distancia estre elias.

OSNAP
Como comando de fjacion de candados te presertara mas incomodidades que ayuda, por 1o tanto te recomiendo que no fijes ningdn

candado.

Acontinuacidn sio te aparecerd a defiricion de tus candados para que (05 puedas utiizar desde fos * * * * de cualguicr mend
CENter - Centro de un arco o un irculo.,

ENDpoint - Punto firial mas cercano del objeto sefeccionado.

INSertion - Para fos puntos de insercion. - Los blogues, Whlncks y los textos tienen ur punlo de insercion,

INTersection - Interseccion de fineas/arcasfcirculos.

MiDpoint - Para ef punto medio de fineas o arcos.

NEArest - El punto mas cercano pero agarrado del elemento selecdionado. fiinea, arco, dirculo, puntos).

NODe - Se-agara de puntos. no dibujados si no gue hayan sido colocados con el comango poirt.

NONe - Ninguno

PERpendicular - Perpendicular a und iiga, drea o Circ's,
QUAdrant - Se agara dy fos coadrantes de un arco o un arculo. Cuadrantes seran como 10 4 puntos cardinales de los elementos.
- Se agarrard dei primor elemento Gue pueda ser sujetade por un candado. {Una interseccion, ENDpeint, MIDpoint).

OUlck
TANgent - fangente a un 2100 0 1 Gty

PDMODE
Te permiite cambiar I3 forma de 12 apanencia de los puntos que traces con POINT.




POSIZE
T permite varian el tamano de tus puntos. No surfe efecto si en tu PDMODE cscogiste los modos 0y 1. Este valor podrd ir de CERO hasta

10 11xs def 5% de altura del arca de la pantalla de dibugo.

PEDIT
Si dibujas iz Poliineq, puedes ecitarla para crear variantes en su apariencia.  Puedes mover un vector de fa misma ain quando se

encuentre cerrada.  Puedes dar un redondeo suave con Spline 0 un redondeo fuerte con Fitcurve y desaparecer dichos redondeos con
Decurve.  Tambidn podrds cambiar el grosor de tu poliiinea. Si quieres convertir un conjunto de elementos unidos utiiza Join.
Estos son fos ejemplos de estas funciones. No son todas las que puedes realizar con Pedit, sin embargo practica estas y después podrds

pracicar con las demis.

VERSION 12 VERSION 13
[PrEDIT {P} MODIFY
{7} next {P) Pedit:

[P} PEDH

e foydne: Selecaona ef objeto

o o WidideFar verte fie Spline Decurve UndoseXie <X>.

Nex: Frevious:Breakinseribdove RegervStraighterny Tangent/AVidtheXit <N>:
Eair vertex'Smooth surface DesmoothyMdose/Nclose/ndoreXic <A>:

Ve fmf: Nevilreious' .. LeftRight/Up/DowryMove/REgen'eNit <N>:

PLINE

Como ya Io utifizamos, vale la pena mencionarte que una poliinea no solo es 13 union de varias fineas en un solo elemento, también
puedes meaclar arcos. De la misma manera podrds modificar una polifinea. Consulta el comando PEDIT.

VERSION 12 VERSION 13
{P) DRAW P) DRAWT
:f’; next (P} Pline:

P) PLINE
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from poirk: Selecciona el punto de partida de tu polilinea.

Current fine-width is nnn

Line mode: Arc/CloseyHalkwvigthytengthvUndaWideh'<Endpoint of line>.

Aricmode:  AngleCEnter/Close/DirectionyHakwidthLine/Radius/Second pt/Uinao/Width/ < Enapoint of arc>.

POLYGON

Te permitird dibujar poligonos de una manera gy sendilla. Practica reando poligonos con el nimero de lados que desees. Es importante
entender las dos opciones que te mostrara el comando. La opcicn Inserito dibujara ef poligono dentro de un circulo imaginatio y 1a opcion
Circunsaita Jo dibujard por fuera de dicho circulo imaginario. También podrds dar el valor numérico de 1a cara def poligono.

VERSION 12 VERSION 13
{P) DRAWY [P) DRAW!
{P) next {P) Polygon:
P POLYGON

Number of sides~ qofaz > Anota el numero de lados para tu poligono. €j: 5 {Enter)

Edges< Center of poiydon - Pica el lugar donde quieres que se localice e centro de tu poligono.

Inscribed in cacie Crewenseribed atout crdelbCl<default> Indica si quieres que tu poligono sed dircunsrito o inscrito
Radius of i Anota el 1adio que quieras que tengd el circulo que se relaciona con el poligono.

First encpoini; ef edge i en 13 sequnda opeion seleccionas Edge, pica el punto donde quieras que comience fa Cara de tu poligono
Secord encpo of edie Anota donde quieras quee termine 1a cara de tu poligono. Puedes utilizar valores @ <

QTEXT

Cuando tices un plano que contiene gran candad de tedn voras que fos acercamientss y dlejamientos se irdn produciendo mas
lentamente Con of comando QTEXT encendics Tos 18405 Convertitan su aparienda en fecanguios que no felrasardn e proceso de

acercarte o depute dentro de tu plano.

VERSION 12 VERSION 13
{P] SETTINGS {F} OPTIONS
{P} next {P} DISPLAY
[P} OTEXT f) Qtext:

ONOFF <ament > On=Texto en rectdngulo.  OFF=Texto en su apariencia natural.

auit
Comando que te permite sin salvar los cambios que hayas realizado desde a itima vez que hayas salvado. Cuando utilizar QUIT?.

Suponiendo que descubres un erfor en tu dibujo y como ya tienes mucho tiempo dibujando sin salvar, el regresarte con tu comando U 6
UNDO te podria representar una gran pérdida de tiempo. Salte del dibujo sin salvar y vuelve 3 dibujar 10 que necesites.

Para fas versiones 10y 11 solo escribe QUIT y cuando te advienta que si te sales de £5a mangra no se salvardn los cambios que hayas
hecho responde Y (Enter]. En fas versiones 12y 13 escoge la opcion de Discard Changes que te presentard Quit.
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REDO
fste comando es comn la Reversa del comando U 6 Undo, sin embargo no siempre puedes revertir todo lo que hayas desecho con el

comando UNDO 6 U.

VERSION 12 VERSION 13
(Presse {P] ASSIST
(P REDO {P] Redo:
REGENAUTO

En las versiones 10y 11, este comando te puede resultar de summa utiidad.  Notaras que cuando tu dibujo ya se encuentra saturado de
informacion ef acercarte o aigjarte te en ocasiones requicre de regenerar [3 imagen que soficitaste, de tal modo que si tu enciendes
REGENAUTO te prequntard entes de ejecutar ef ZOOM ya Gue te anunda que de hacetlo se tardard en 1a regeneracion de esa pantalla. Si
de cuaiuier manera deseds utilizar esa ventana solo presiona (Enterl pero si no quieres tener esas constantes pérdidas de tiempo responde
Ny marca una ventana un pocs mas grance que [a primera que hayas marcado.

Enlas versiones 12 y 13, 0o necesitas encender el Regenauto ya que en estas versiones ya deszparccen esas pérdidas de tiempo en la
reqenracion Ge pantala e acercamientos v aleamientos.

VERSION 12 VERSION 13
{P} DISPLAY Escribe REGENAUTO y presiona {Enter}
[P] REGENAUTO

ONOFF <ument>: Si escoges t opcién OFF, cada vez que marques una ventana que requiera de regeneracion aparecerd...

About to reqen, proceed? <>

ROTATE
Comando qus te permitird roter tos objetcs que desees. Por ejemplo si desearas rotar un silidn que se encuentra en pasicion horizontal en

1a estancia, usemos el siguiente ejemplo.

VERSION 12 VERSION 13
P EDIT {P) MODIFY
{P) next [P} Rotate:
{P] ROTATE

Select ofjeais: pica tu silion

Base point: pica cualquier punto dentro del drea del sillon.
<Rotation angie>Reference: 90 [Enter)

Esto dejard L sifidn en posicion vertical.

SAVETIME (versiones 12y 13)
Es uno de fos comandos mds importantes en tu proceso de dibujo. Si no cuentas con una Fuente Ininterrumpida de Poder esto

autoguardard tu dibujo en el lapso de tiempo que tu fijes.
Este comando lo podrds activar con CONFIG (Configuracion de AutoCAD y puedes establecer un tiempo de 15 minutos. De tal manera que

lo més que pierdas si se te vala luz solo sean 15 minutos de tu trabajo.
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SELECT .

Cuando quieres seleccionar un conjunta de elementos y moverlos a gran distancia de su iocalizacion original se te puede dificultar el
hacerlo. Acércate aa zona donde se encuentran 10s objetos en cuestion. - Utiliza tu comando Select y seleccionales por ventana. Regresa
a U ventana anierior, utiliza el comande move y cuando te soffcite 1a seleccidn de objetos escribe P de Previous, autométicamente

seleccionard los elementos que selecrionamos con Select.

[VEP.SI(')N 12 VERSION 13
P EDIT (P} ASSIST

| [P} next {P} select:
L{Py SELECT

Select obyers: Selecciona tus objetos
El comando move solo se uso como ejemplo, sin embargo €l comando seledt surte efecio en todo aquel comando en el que intervenga 1a

selecaddn de otuetos

SKETCH

Enralgunas ocasenes quenas dibujar alguna o tan tieso como fineas y curvas, por ejemplo, si quisicras dibujar 1as plantas que van dentro
de una jardineta puedes iizar este comando, que te permitira dibujar como a mano alzada.  La opcidn Record increment te permitird
atirir I distancid que desees que tengan los segmentos de sketch.

Sin embargo o més contraproducente de 12 utilizacion de este comando es fa cantidad de memoria que ocupard dentro de tu dibujo.

Juega con el comando y aunque dentro de el dihujo arquitectdnica no es muy préctico si lo encontrards muy divertido.

[VERSION 12 VERSION 13
{P) DRAW {P] DRAW1
1P} next {P) Sketch:

{P) SKETCH

oCord incremt <curent - valor,
Sketch Fon e Qut ecord Frase Connect .
Per. Te parmite bajar o levantar t pluma.  Es decir que puedes ir dibujando por tramos sequn lo quieras. La letra P sin presionar {Enter)
Dajala prumay sivuelves a usar P sin presionar (Enter] 1a pluma se levantara.
eXit. Graba ef tramo de sketch que hayas creado y te regresa i indicador Command. Un (Enter) o un Espacio hacen el mismo efecto dentro
e sketch.
Quit. Abandona o comando sin grabar o que hayas dibujado.  Con Ctrl+C surte & mismo efecto.
Record. Te mantiene dentro del comando pero graba fos segmentos que iayas generado. Sin embargo, al quedar grabado, no lo podrds
borrar con la opcion Erase que se encuentra dentro de Sketch.
£s como un Urkie pero borra todos los segmentos que no hayas giabado con Record desde el Uitimo punto que hayas dibujado.
Connedt. Actsa fa plumay se conedta directamente al tltimo punto que hayas elaborado en Sketch

SNAP

£s un sistema de agarre en distancias que tu puedes determinar.  Por lo general fa forma mds sencilla de utilizar el Snap es asignandole la
misma distancia que le hayas fijado a tu comando Grid. Cuando el Snap y el Grid se encuentran encendidos y con las mismas distandis tu
cursor brincara de punto en punto sin detenerse en fas distandas intermedias de los mismos.

£t Snap también lo puedes rotar con un dngula que tw escojas,
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VERSION 13

| VERSION 12
P} SETTINGS [P ASSIST
{P) next {P} Snap:
1P SNAP

$1ap spacing or ONVOFEAspect Rotate/Siyte <currenc>:

SOUD
§i quisieras reflenar un cuadrado, haccrio con hatch seria ferto y consumiria muchisima memoria, sin embargo el comando Sofid te puede

faciiitar fa tarea de rellenado )
No podrés reflenar con Solud cualguicr forma de superfices ya que se encuentra imitado a diettas formas. L2 figura que aparece abajo te
muestra ejempios de esas formas y los puntos marcados son el orden en el que deberds irlos asignando para que estas formas queden

teflenadas.

VERSION 12 VERSION 13
P ORAW [P} DRAW1
{P) rext 1P} Solid:

{P) SOLID

fus¢ point: punto)
Second poirnt. {punto)

Third point: [puntof
Fourth) point- {punto, o Enter para triangular seccion).  Guidte por las siguientes figuras.

Thid poini; [punto, o Enter para terminar un sélido)
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STATUS
Te ntuestra un reporte del estado de tu dibujo con los siguientes datcs.
11 entities in CASA-PB

Model space limits are X: 0.00 Y: 0.00 (off)
X: i2.00 Y: 9.00
Model space uses X: -29.93 ¥ 3.59 ttGver
X: 97.17 ¥: 107.92 *tOver
Display shows X: 74.52 Y: 36.31
b& 105.82 ¥ 58.98
Insertion base is X 78.24 Y: 38.70 z: 0.00
Snap resolution is X: 1.00 ¥: 1.00
Grid spacing is X: 1.00 ¥: 1.00
Current space: Model space
Current layer: 0
Current color: BYLAYER -~ 7 (white)
Current linetype: BYLAYER -- CONTINUOUS
Current elevation: 0.00 thickness: 0.00
Fill on Grid off  Orcho off Qtext off Snap off  Tablet off
Object snap modes: None
Free disk: 1362067456 bytes
Virtual memory allocated to program: 3976 KB
Amount of prograr in physical memory/Total (virtual) program size: 67%
- - Press RETURN for more - -
Total conventional memory: 376 KB Total extended memory: 21440 KB

Swap file size: 386 KB

STRETCH

Aunque 1a traduccion literaria de la palabra Stretch sea extender, estirarse,  Este comando no solo extiende objetos que se encuentren

conectados en una direccion determinada, también los podrd acortar de la misma forma.

Para comprender mejor este comando anaiiza las dos figuras que aparecen a continuacion del formato del comando.  En fa figura izquierda
el vano de entrada del muro se encuentra en el centro de 1a peguena pantaila y en 1a figura derecha se encuentra desplazada sin haber
perdido la conexion con los elementos con los que se encontraba figados y sin necesidad de utilizar muchas veces extend, trim, etc.

VERSION 12 [ VERSION 13
(P EDIT | P} MODIFY
[P} next L Py Stretch:
{P) STRETCH |

Select objects 10 streich by window or polygon...

Select objects: C [de crossing] y marcd una ventana como se ve en a figura izquierda de A a B.
Base point: Con el Ortha encendido pica en donde se encuentra el punto 1.

New point: Con el Ortho encendido pica en donde se encuentra ef punto 2.
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TIME
Te permite ver datos refacionados con la fecha y I hora actuales, en que fecha fue treaco tu archivo, 1 fechz de la Uitima actualizacion, el

tiempe total que has invertido en su edicidn medida en tiempo real de trabajo, el tiempo que has usade este archivo y por Utimo, en

cuanto tiempo se adtivard la siquiente vez el autosalvado.

VERSION 12 VERSION 13
{P} INQUIRY {P) DATA

[P} TIME {P} Time:

Current tirme: 16 APR 1993 at 09:10:44.005

Times for this drawing:

Created: 25 APR 1991 at 22:21:30.648
Last updated: 02 APR 1693 at 15:33:59.771
Total editing time: 0 days 00:02:54.520
Elapsed ticer (on): 0 days 00:07:30.772

Next automatic time save in: time or <disabled>

TRACE

Este comando te permite crear fineas anchas asignéndole el grosor que tu desees.
VERSION 12 VERSION 13
{P} DRAW {P) DRAW2
[P next {P) Trace:
{P) TRACE

Trace \width <current>;

from poit: {punto)

Topoint: [punto}

To point. [presiona Enter para terminar)
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U

Ve ¢ comando UNDO. 1 furicion de U es una abreviatura de Undo y solo va regresando tu proceso de dibujo de una en una érdenes
<Gino Ias fuiste generando.

Coruilta ef comanclo REDO que es como la Reversa del comando Uy UNDO.

UNDO

Comando que te permite deshacer el procese que pudieras crear por equivocadion.  Por ahora solo utifizalo dando {Enter) hasta que ef
raceso de dibujo ya no tenga los elementos que desecs eliminar de tu archivo.

VERSION 17 VERSION 13

{P) EDIT {P) ASSIST

[P} next {P Undo:

ARk Controlé nd Croup Mark: < Numiber>

UNITS

Comando que te permite establecer el sistema métrco y angular que puedes usar en AutoCAD.  Comio puedes ver es muy sencillo de usar.
Por gjemplo: escoge el sistema métrico decimal con 2 unidaces decimales [por las acotaciones), escoge un sistema de angulos de
Grados/Minutos y Sequndos que es e que mas utilizamos y por Gitimo no varies fa direccién de tu dnguio CERO {que se encuentra a las 3
de la tarde en una cardtula de reloj! y tampoco cambies que los dngulos sean trabajados en contra de las manecillas del reloj ya que esta es
fa forma natural def manejo de dngulos en AutoCAD y unos cuantos comandos no entienden angulos a favor de fas manegillas del reloj.

VERSION 12 VERSION 13
{?) SETTINGS {P) DATA

{P) next {P) Units:

P} UNITS B

Scientific 1.55E+01 (15.5 drawing units)
Decimal 15.50 "

Engineering 1'-3.50" "

Rrchitectural 1'-3 1/2" "

Fractional 15 % "

Decimal degrees 42.5

Deg/min/sec 42d30'0.0"
Grads 47.22229
Radians 0.7418¢

Surveyor's units N 47d30'0" E

VIEW
De este comando nos faltd utifizar las opciones ? que sirve para que te liste as vistas que ya tienes grabadas y la opcion Delete para que
elimines a vista que ya no te sirva 0 aquella que hayas generado por equivocadion.
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VIEWRES
En muchas ocasiones cuando dibujes un circulo verds que su apariencia no es 12 de circunferencia sino que se ve como tin poligono, esto se

debe a la resolucion del manitor en alejamientos y acercamientos. Pero si esto te confunde puedes aumentar 1a resoludon de tu dibujo.
Sin embargo, en cuanto mds aumentes 13 resolucion, mds lenta se volverd la regeneracion de fa pantalla. Es mucho mds recomendatle
utilizar el comando REGEN solo en aquetias vistas en que quieras aumentar 1a apariencia de las curvas en tu pantafla.

VERSION 12 ]VERSI(SN 13

[P} DISPLAY {P} OPTION
{P] VIEWRES J 1P] Viewres: }

Do you want fast zooms? < ¥>: [deseas ZOOM s (dpidos?) Y or N (Si 6 No}
Enter Gicle z0om percent (i-20000) < 160> Anota el niimero de resolucion para regeneracion que desees utilizar.

VPOINT
Cuandc tienies generada una elevacin ayudada de tus comandos ELEV y THICKNESS con ef comando VPOINT podsds ver una vista desds

una panorémica isométrica del mismo.  Existen unos ejes tridimensionales para fa manipulacion de Vpeint,  en lo que practicas y
comprendes como se mueven dichos ejes te daré como tip el siguiente valor, que es una vista aproximada de tu pantalia a unos 45° este

valor que deterds escribi en tu drea de comandos es 9,-9,5.

ZO0M

Ya hemos utdizaco algunas de 1as opciones que mids te servirdn de ayuda para un proceso de dibujo dgil y dindmico. A continuacion
aparecen anotadas todas las opciones. Puedes practicar cada una de ellas para que notes as diferencias entre elfas.

VERSION 12 VERSION 13

{P) DISPLAY {P) VIEW

{1 200M o { Pl Zoom:

number -£p .1 Escalard la imagen de Ja pantalla a un 10%

numberX - ['scala ef contenido de la ventana en curso

numb2XP - Escala el contenido de 1a ventana en relacion con la hoja del espacio def papel para graficacion.
Al - Se ajusta el establecimiento de los Jimites en el dibujo

Center - Para colocarte en el centro de la pantalla

Dynamic - Pantalla dindmica para acercamientos o alejamientos. {ya analizada).

Extents - Extiende nuestro dibujo total lo mas grande que le quepa en la pantalla {ya analizadaj

Left - Se coloca en la parte izquierda de fa pantalla.
- Nos regresa a a vista anterior o 7oom anterior {ya analizada}

Previous
Window - Nos permite crear un acercamiento marcando en una ventand 1 vista que deseamos ver [ya analizada)
Vmax - Crea un alejamiento considerable, a esto se le conoce como vista maximo y nos permite crear 2cercamientos mas

amplios cuando estamos empezando 3 dibujar objetos en nuestra pantalla y por grandes no podemos verlos

completos.
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Cada dia que salimos a la calle no nos percatamos de todos los cambios que se van dande a nuestro arededor, solo podemos apreciar
aasa, edificios, moncmentos, semaforos, trafico, atc, etc, etc..

$in embargo, cuantas veces 0(upamos alguna pequenia parte de nuestro valioso tiempo en pensar todo ef trabajo que implica edificar cada
una de las construcciones que componen nuestro ambiente af salir de «4sa.

Se necesita mucho TIEMPO para levantar cualquier tipo de edificacion.  Desde una sencilla casa habitacion hasta una plinta muy sofisticada
requieren de muchas horas hombre para su concepdon y sobre todo, para su Constuccion.
TIEMPO para elaborar un programa de neresidades I sufiientemerte completo para no comenzar a mover ios diagramas ce fiujo por

ETOMSS U CMisiones.
TIEMPO para efaborar cada diagrama de fijo y la matriz de inter-relacion de cada espacio Gue va a componer nuestia anteproyecto.

TERPO para considerar el tino de sistema constructivo, materiales, instalaciones e incluso fa jardineria que debamos diseriar para cada

€5Pacio.
TIEMPO para comenzar con el anteproyecto, wya finalidad es (a do ir creando el espacio ideal partiendo de nuestra informacion base como
es el programa de necesidades, la matriz de nter-refacion de espadios y los diagramas de fijo.  Ef TIEMPO que tome un arteproyecto

puede ser muy largo dependiendo de la magnitud del proyecto.
TIEMPO para disenar cada espacio como un elemento incividual y con 13 misma importandia que cuatquier otro espacio dentro de nuestra

edificacion
TEMPO para comenzar con ef Proyecto Arquitectonico.
TIEMPG para fos pianos estructurates, de instalaciones, acabados, carpinieria, etc.

Enfin, TIEMPO, TIEMPO, TIEMPO

La arguiecura fa podzmos traducir en TIEMPO. - No se puede concebir a ninguna de fas belas artes sin involucrar 12 paiabra TIEMPO.

Una de fas princinales finalidades Gel presente trabajo esta relaconada con el ahivro de tiempo en el proceso de cualquier tipo de proyecto
arquiteadnice Cada dia nos vemos involucrados en prisas o relrasos e nuestros tiempos de trabajo

Sin embargo, la principal fnalidad de este trabajo no es fa de ahorrar TIEMFO que se podria traduci: facimente en $5555.  No, fa principal
finalidad ce este t-abajo es la obligacion que tenemos todos y cada uno de nosotios en aprender y ensefiar.  Cada dia de nuestra vida
debe se un escalén mas en nuestro aprendizaje y en nuestro compromiso morai de trascender NUEStIOS conodmientos a CualGuier persona

que puedan enriquecer.

Las futuras generaciones de nuestros arquitectos se van a enfrentar a una arquitectura mucho mas dificil y mucho mds competida que la
Gue hemos vivido nosotros.  Es por eso que en nuestra obligacion de ensenar no podemos transmiitir los conodimientos de la arquitectura
Que se tienen de hace miles, dentos o décadas de anas atrds de nosotros.

La ilusicn que les brinda a los futuros arquitectos el escoger la licenciatura en arquitectura no pucde quedar opacada el Gia en que se
enfrentan al mundo real y descubran que ahora no solo el titulo profesional pusde no ser suficierite para su desarrolio o para su mejor
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colocacin dentro de una empresa. Ahord se deberdn encontiar con que; "MANEJAS TAL O CUAL PROGRAMA DE DISENG ASISTIDO POR
COMPUTADORA?".

Esa es una de nuestras principales obligaciones, como Universidad Nacional, coma Escuela Nadonal de Estudios Profesionales, Como
Profesores y como alumnos a de preparar mjores hituros arquitectos.  La psicologia de QUE LE CUESTE EL MISMO TRABAJO QUE A MI
ME COSTO no funciona, i ha funcionado y mucho menos funcionard.  Este moda de persar jamds nos pormitird perteneger a fa selecta

lista de paises primer mundistas.
En México tenemos tanta capacidad fisica e mtelectual como 1a que pueda tener cusiquicra de fos paises megor colocados en la mendonaca

fista, sin embargo, mientras no nOs COMPIO.IELAMOS realmente coN NOSOLTOS MISMOS Y (N oS que puddan necesitar de nuestra ayuda,
jamds dejar de exstir en 13 cudad mas grande def mundo el Af SE VA, LO TERMINO MARANA, SE ME OLVIDO, QUE FLOJERA, ETC.

Mi compromiso conlos futuros arquitectos esta plasmacio en este trabajo, esperando que cuando se enfrenten 4 la vida profesional éste les
sirva como primer escalon de la larga escaiera que serd su future £5 por €50 que al ser fa primera quia para arquitectos en México y en
Espaiol serd una aportacion a la ecucacion profesional en ¢l manejo de una herramienta tan importante en el futuro arquitecto y también,
PO que 1o, pata cualquier arGuitecto que Cesee o necesite ver amplida sy creatividad y productividad

Los avances tecriologicos nos obigan & cambiar y la arquitectued jains se podra ver aislada de este importante hecho.

Esperando que este trabajo les sirva de quia como conocimiento bisico det programa tider def mercado munchal para dibujo arquitectonico
en las computadoras personales he puesto mi mejor empenie y dedicacion.
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