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El propósito de este cuestionario es conocer su opinión acerca del desarrollo. Marque con una "X" considerando 
el siguiente puntaje. Es muy importante contar con su objetividad. 

1 O= Excelente 9 =Muy bueno 8 =Bueno 7 =Suficiente 6 =Malo 5 =Deficiente 

EVALUACIÓN DEL INSTRUCTOR 

Factores a evaluar 10 9 8 7 16 8 
l. Mostró dom1n10 del tema 

2. UtiliZO un lengua¡e claro y senollo 1 
3 Prop1c1o la mtegrac1ón del grupo con el propósito de alcanzar el ob¡et1vo del curso 1 

" Despertó y mdntuvo el1nterés de lm partiCipantes 1 
5 El Instructor super.'ISÓ adecuadamente los traba¡os 

6. Resolv1ó oportunamente las dudas y los problemas de los participantes 

7 Mane¡o correctamente los apoyos y recursos d1dáct1COS durante su intervenc1ón 1 
B Ante Slll1aC1ones coníltct1vas presentadas por el grupo el1nstructor iue proíes1onal en su actuac1ón 

9 Ilustro los tem,b con cc1sos prácticos 

110 lninó y concluyó puntuc~lmente y empleó adecuadam~nte el t1empo de~t~nado p.lr<t ;:.u pxpo~tctón 

Comentarios y sugerencias: -----------------------------------

Factores a evaluar 10 9 8 7 6 8 
l. El temano del cur::-o cumplió sus expectativas 

2 fl conoetm1ento adqutndo e~ api1Cc1blt-> f'n 1.~~ 1unnones que dt>SPmpeña 

3 Lo~ !Pmd~ tuv1Pron un,l 5Pcuenoa log1ca 

4. la:- lnStalaoont':- fueron adecuad,¡s y cómoda:-

S La coordtnac1ón del curso íue adecuadd 

6 Le~ durac1ón dPI cur"O Íuf' ~UÍICIE'nte 

7. lo~ e¡prono::. y !,1 dmdm1c,1 iueron acorde~ con t>l contPnldO del curso 

8 Lo~ temd~ ,lCnrde~ tuv1eron un equd1bno teO!ICO pr,KtllO 

9. Lo .. mdlf'ric~IP~ dt> clpovo v manu,¡le~ pmpiPcldO .. iut>ron ~uftr!ente~ y dP Cc1l1dcld 

Comentarios y sugerencias: ~----------------------------------
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INTRODUCCIÓN 

Este Manual fue diseñado para servir como material de apoyo del curso AutoCAD 

Intermedio (vers1ón 2002) El contemdo esta orientado a reforzar los conocimientos v1stos en clase 

y bnndar un apoyo teórico Las expl1cac1ones que se incluyen en este material muestran de manera 

clara y simple el funcionamiento de AutoCAD, procurando no extenderse demasiado en un tema y 

pretendiendo abarcar todos los temas contemplados en el curso 

Las principales ventajas que se tienen en las últ1mas versiones de AutoCAD con respecto a las 

antenores consisten en que ahora existen una gran cantidad de nuevas ventanas de dialogo. las 

cuales facilitan un mayor desempeño para sus usuanos. Con respecto a los comandos. sólo se han 

implementado algunos cuantos; y en relación a los que se tenían, algunos registran min1mos 

camb1os que, en general, se onentan a realizar de manera mas eficiente sus func1ones. 

El manual se d1vide en 8 capítulos En el primero se encuentra la Información relat1va a los 

comandos que nos permiten modificar el ambiente de dibujo, como por eJemplo. los lim1tes. la 

malla. el modo de desplazamiento, etc En el capitulo 2 se explican algunos comandos de uso 

general y que son complementarios al curso bas1co En el capitulo 3 se trata el tema de 

visualización. donde se explica la forma en que podemos maneJar nuestro espacio de traba1o para 

su v1sual1zac1ón en dos y tres d1mens1ones En el capitulo 4 se explican los s1stemas de 

coordenadas de usuano, los cuales nos s1rven para realizar dibujo en tres d1mens1ones La 

neces1dad de maneJar los sistemas de referencia rad1ca en que la mayoría de los comandos de 

AutoCAD solo pueden apl1carse en el plano, por lo cual, debemos realizar varios camb1os de 

sistemas de referencia para poder crear un objeto tndimensional. El capitulo 5 expl1ca los 

comandos que nos perm1ten crear ObJetos tndimens1onales en nuestro dibuJO a partir de 

superf1c1es El capitulo 6 trata las diferencia entre el MODEL SPACE y el PAPER SPACE. el 

pnmero de ellos es el espacio que s1empre hemos maneJado y es donde real1zamos los trazos de 

nuestro dibujo. m1entras que el PAPER SPACE nos s1rve para poder realizar Impresiones en donde 

aparezcan varias vistas En el capitulo 7 se explica la forma en que podemos acotar un dibUJO. los 

diferentes tipos de acotamiento que ex1sten y la forma en que se pueden mod1f1car las 

características de una acotación. 

En el cap1tulo 8 se expl1ca la forma en que podemos 1mprimir un dibUJO, asi como la manera de 

conf1gurar la 1mpresora Por último, se tiene una referencia de comandos en la cual se expl1ca de 

forma condensada la sintaxis de los comandos que se manejan en AutoCAD 



CA.PÍTU LC) 

CoNFIGURACióN DEL AMBIENTE DE DIBUJO 

En AutoCAD existen comandos que nos permiten controlar el ambiente 
grúfico de un dibujo de tal forma que podemos configurarlo para adaptarlo a 
nuestras necesidades. Algunos de éstos están orientados a la caracterización en sí 
de nuestro dibujo mientras que otros permiten definir el perfil del sistema, 
independientemente de los dibujos con los que estemos trabajando. 

Algunos comandos que nos permiten controlar el ambiente son los siguientes: 

Limits (d) Qtext (d) 

Snap (d) Style (d) 

Grid (d) Aperture (s) 

Ortho (d) Pickbox (*) (s) 

Osnap (s) Blipmode (d) 

Color (d) Dragmode (d) 

Linetype (d) Units (d) 

LTScale (d) 

(d) Afecta sillo al dihujo actual (s) Afecta al sistema 



CAPITULO 1: CoNFIGURACióN DEL A~ mi E~ 11: lll· D11n•H' 

NOTA 
Muchos comandos de AutoCAD se trabajan en la línea de comandos y algunos otros 
presentan una ventana de diálogo para trabajar con ellos. Con estos últimos es posibk 
que en lugar de su ventana de diálogo se trabaje en la linea de comandos: para dio. 
simplemente se le antepone un guión al comando al escribirlo en la linea de comandos. 
Por ejemplo: 

Cerrunand:UNITS 

Cerrunand: - UNITS 

===> 

===> 

Presenta la ventana de diálogo Unils 

Se solicita respuesta en la linea de comandos 

A continuac10n se hace una descripción de algunos de los comandos que nos 
permiten configurar el ambiente de nuestros dibujos o del sistema: 

LIMITS 
Los límites del dibujo son las fronteras que definen el área de dibujo. 
Nosotros podemos dibujar fuera de los límites, pero es recomendable cambiar 
sus valores para tener nuestro dibujo dentro de ellos. Los comandos que se 
relacionan con los limites son: Grid, Zoom y la impresión del dibujo. los 
cuales manejan el dibujo comprendido por los límites. 

Los límites del dibujo los especificamos con dos puntos que definen. la 
esquina inferior izquierda el primero y la esquina superior derecha el segundo. 

Cerrunand:LIMITS 
Specify lewer left cerner er [ON/OFF] <0.00, 0.00>: 
Specify upper right cerner <12.00, 9.00>: 

Area del 
Dibujo 

Lower left corner 
(es1¡. inferior iZI¡uierda) 

5 

Upper right comer 
(esq. superior derecha) 
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5NAP 
El comando Suap nos permite fijar los desplazamientos del cursor a puntos 
específicos de nuestro dibujo. Con esto logramos tener una exactitud en los 
puntos seleccionados. Se usa principalmente cuando queremos realizar un 
trazo rápido que deba tener cierta exactitud, la cual se logra al utilizar este 
comando. Si queremos desactivar/activar el SNAP, sólo tenemos que oprimir 
<F9> o dar clic en el botón SNAP de la barra de estado. 

Command:SNAP 
Specify snap spacing or [ON/OFF/Aspect/Rotate/Style/Type]<l>: 

ON" OFF Nos permiten activar o desactivar el modo Snap. 

Ro tate 

Aspect 

Nos permite rotar el Snap dando un cierto ángulo. 

Nos permite modificar el desplazamiento en dirección X y 1'. las cuales 
pueden manejarse con diferentes valores. 

Stylc Nos permite manejar dos estilos: el estándar. que se manc¡a para 
r~alizar dibujos en un plano: y el lsométrico. que nos auxilia en el 
dibujo de isométricos. 

Typc Nos permite especificar de entre dos tipos de Snap: Polar y Cnd. 

Los parámetros para configurar esta herramienta se pueden ·manejar también 
desde la ventana de diálogo Draftig Settings bajo la ficha Snap and Crid. Esta 
ventana de diálogo se puede llamar desde el menú contextua! del botón SNAP 
en la barra de estado. 

a Dr~tinQ Settmga ID El 

Snap <Ytd Gnd l Po~r T rac"-r"'" 1 Dbtect SMP J 

Í (lrod0n[F7] 

- ·---- ~Gnd---

p~sooo !
1 

/ GndX~ ~ ; 
j05000 ; 1 Gr]dY~n¡¡ ~: ro-- : : ____________ _¡ 
~ ~ [ S,..,.:~typel.tt~------, 

: 1 r. Gpdmac 1 

¡ooooo' i . 
r r. R:ctangui~ $~ 

----=---=-: ¡ í' lsometnc$N(J 

~: i í'Ppmap 
·! ___ _ 

OK jf C~o 

6 
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GRID· 
El comando Grid nos permite dibujar una malla auxiliar de puntos en la 
pantalla. La utilización de la malla es semejante a colocar una malla de papel 
cuadriculado por debajo del papel donde estamos dibujando. La malla. al 
imprimir el dibujo no aparecerá, sino que sólo nos servirá como una ayuda 
gráfica para nuestros trazos. Si queremos desactivar/activar el GRID. sólo 
tenemos que oprimir <F7> o dar clic en el botón GRID de la barm de 
estado. 

Conunand:GRID 
Specify grid spacing (X) or [ON/OFF/Snap/Aspect] <0,0>: 

Spacing(X) 

ON y OFF 

Snap 

Asp~ct 

Nos permite especificar el espacio entre los puntos de la moilla en 
dirección X. 

Nos permiten activar y desactivar el Grid 

Nos permite especificar que la malla tome los valores espcc1ilcad\'s 
en el comando Snap. con respecto a los desplazamientos \: 1 Y 

Nos permite manejar diferentes espaciamientos con respectP a los 
ejes X y Y. 

Los parámetros: para configurar esta herramienta se pueden manejar wmbiép 
desde la ventana de diálogo Draftig Settings bajo la ficha Snap ami Grid. Esta 
ventana de diálogo se,puede llamar desde el menú contextua! del botón GRID 
en la barra de estado. 

0RTHO 
El comando Ort/10 nos permite activar o desactivar el modo Ortogonal. 
Cuando activamos este modo, sólo se pueden trazar manualmente lineas 
horizontales y verticales así como especificar ángulos ortogonales. La 
ortogonalidad se toma con respecto a los ejes de referencia. Si queremos 
desactivar/activar el ORTHO. sólo tenemos que oprimir <FS> o dar clic en 
el botón ORTHO de la barra de estado. 

Conunand: ORTHO 

Enter mode [ON/OFF] <OFF>: 
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OsNAP 
El comando Osnap nos permite establecer una o más referencias de ohjcros. 
Las re/ercncias de objetos nos permiten especificar puntos específicos ele un 
objeto (Enclpoint, midpoint, center, etc.). Al utilizar este comando. la(s) 
referencia(s) de objeto seleccionada(s) permanecerá(n) fija(s) hasta que se 
vuelva a conílgurar OSNAP; si queremos desactivar/activar la función 
OSNAP, sólo tenemos que oprimir <F3> o dar clic en el botón OSNA Pele la 
barra ele estado. 

CoiTUlland: OSNAP 

a DraU¡ng SeltJngs ~~ D 13 

CoLoR 

Snap~ndGnd] Pok!rTracklng Ob¡ectSnap¡ 

í Ob¡ectS~oTracf,nQ0n[F111 l -~~e-ct Snli'oQ12.l0J 

Ob¡ect S~ modes 

D P EndoOirll 

-··-~----·--- --~. 

o r .C:enter 

0 1 Noge 

o r Quadrant 

X P !n~ersectoon 

co r tn¡e~tiOI'I 

b.. r .Eerpenchcular 

o rr~ 
Z j Nea¡est 

'l 1 Paa!lel 

Se~ctAit 1 ~ 

1 !! ClearAI . 

T o trad. lrom an Osn<~p po.rrt. oeuse over the pont wt.le na .cp. comrnand A llltkll'lg vector ~ars when yov mavfl the CUI$01 
~ T o stop tr.,cktng, pause over tfle DOIIll aQ<'III'l 

Op]rom OK 11 C-=1 

El comando Color especifica el color que se utilizará al crear objetos. Por 
·cktault' toma el color que tiene asignada la capa (!ayer) donde está 
localizado el objeto. Para indicar que el color sea el mismo al ele la capa 
donde se crea el objeto. se tiene la palabra BYLA YER. Para un color diferente 
nosotros podemos especificar el nombre del color. Para trabajar este comando 
en la 1 in ea ele comandos. le anteponemos un guión: 

CoiTUlland: -COLOR 

New Entity color < BYLAYER >: Yellow 

Lo anterior cambia el color para todos los objetos que se dibujen a partir de 
ese momento. Si se quiere cambiar el color a los objetos ya dibujados. utilice 
el comando PROPERTIES. 

S 



;""\ 

CAPITULO t: CoNFIGURACióN DEL AMBlE>' IT 1 '" DmuH, 

LINETYPE 
El comando Line(¡•pe nos permite especificar el tipo de línea con el cual se 
están creando los nuevos objetos. Al igual que con el color, el tipo de línea 
está especificado por 'default' para que tome el tipo de línea asignado a su 
capa (BYLA VER). 

L.r•elype hket~ --

1 Show alltnetype~ 

vL.:wet 
-~·f:IOCI __ _ 
[o¡ollflliO<J: 

.. ·-- --- ------------~ 

:::J r ¡nve~~rbf 

A al!tnce Deft:r 1011 

---- Conhnuous 

-, 1 ·--
Deletc 1 

1 , ........... 1 

OK !:!.elp 

Para trabajar este comando desde la línea de comandos, es necesario 
anteponer un guión al nombre del comando: 

Command: -LINETYPE 
Enter an option [?/Create/Load/Set] 

. , 
Crea te 

Load 

Sl·t 

Nos permite ,·cr qué tipos de linea están en un archivo . 

Nos permite crear un tipo de linea. 

Nos permite cargar los tipos de línea almacenados en un archiYo. 

Nos permite especilicar qué tipo de línea será utilizado para los obJetos 
q UL' se \·ayan cr~:ando. 

!'ara especilicar el tipo de linea activo. puede hacerse también utilizando la ventana 
de diúlogo Ltncl\J'C Managa. Es posible crear nuestros propios tipos de linea: para 
e'to. es necesario que el archiYo que contenga su descripción tenga la extensión 
''''.I.IN' para que sea reconocido por AutoCAD. 
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AumCAD hTER~IEDIO 

LTSCALE 
El comando Ltsca/e nos permite modificar el factor de escala global para los 
tipos de línea que utiliza nuestro dibujo. Este comando es importante cuando 
tenemos un dibujo con dimensiones muy grandes, y al presentar una vista de 
todo el dibujo, las líneas que son discontinuas, las vemos como una linea 
recta. Si ocurre esto, es conveniente cambiar el factor de escala a un valor 
mavor. Lo anterior es también aplicable cuando se tienen dibujos con 
dimensiones muy pequeñas. 

Comrnand: LTSCALE 

Enter new linetype scale factor< 1.0000 >:10 

Con esto. se amplifican d1ez \·eces los patrones de línea en nuestro dibujo. 

QTEXT 
El comando Qtext (texto rápido) se emplea cuando nosotros queremos 
disminuir el tiempo de regeneración de un dibL~jo. AutoCAD en lugar de 
dibujar el texto, dibuja un rectángulo, el cual, se despliega en el lugar donde 
está colocado el texto. Con lo anterior, el tiempo de regeneración se puede 
disminuir considerablemente. Esto es muy útil cuando se tienen dibujados una 
gran cantidad ele textos, lo cual causa que la creación del dibujo sea muv 
lenta. debido a las veces que AutoCAD regenera el dibujo. 

Command:QTEXT 

Enter mode[ON/OFF] <OFF>: 

5TYLE 
AutoCAD cuenta con diferentes tipos de letra; algunos son almacenados en 
archivos con extensión SHX. los cuales contienen la información que cletine 
bs características ele los caracteres. Para utilizar uno en particular. se emplea 
el comando S~r/e. que nos permite cargar a nuestro dibujo, la descripción del 
tipo ele letra desde su archivo. Al cargarse un tipo de letra, éste se toma como 
el actual. Ejecutando el comando para trabajarse en la línea de comandos: 

Comrnand: - STYLE 

Enter name of text style or [?] : 
Specify full font name or font filename (TTF or SHX) : 
Specify height of text <0.0000>: 

10 



CAPITULO 1: CoNFIGURACióN DEL A~ mi E~ IT n1: D1m"', 

Specify width factor <1.0000>: 
Specify obliquing angle <0>: 
Display text backwards? [Yes/No] <N>: 
Display text upside-down? [Yes/No] <N>: 
Vertical? <N>: 

El valor de la altura (height), es muy importante que permanezca con un valor 
ele cero. Al tener el valor de cero, nos preguntará al trazar un texto. la altura 
ele éste. Si el valor es diferente de cero, cuando se dibuje un texto. tomará el 
\·alor ele la altura que fue asignada al cargar el estilo, y no nos la preguntará. 
por lo cual. sólo podremos dibujar textos de la misma altura. 

Trabajando el comando S(l'le con su ventana de diálogo: 

Command: STYLE 

APERTURE 

a Tea sl)lte 6 El 

~tyle N ame- ·-

'"" Heocjl! 

,-------:1. f60oOO 

Help 

..... ------ ------------c---
EIIecll - -------------1 ¡-P•eview---------- . 

r YettiCal 

~•dlh F~ctor f1000'0 i ; 1 1 ' 
Qbl•queAn¡¡le ro- i : [A o B bC e D --] · 

1: 
; 1 jAaBbCc[l .EreV1ew J , 

----' ~-- ------- ' 

,. 

El comando Aperture controla el tamaño de la caja ele selección cuando se 
invoca alguna referencia de objetos ( objects snap) para localizar puntos. Esta 
caja cletine qué tanto se acerca el cursor a un objeto para que sea detectada la 
referencia especiticada. Normalmente esta caja no es visible. pero la variable 
A¡Jhnx controla su visualización (asignándole el valor de 1 ). 

Command:APERTURE 
Object snap target heigth <1-50 pixeles> <10>: 

El valor que se proporciona deber ser entero y en el rango de 1 a 50. Un valor 
pequei'io requiere que el cursor se aproxime más a un objeto para detectarle 
una referencia. mientras que con un valor grande no necesita acercarse tanto. 

11 
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PlCKBOX 
La variable Pickhox controla el tamaño de la caJa de selección cuando 
estamos trabajando en el modo normal de selección de objetos. 

Command:PICKBOX 
New va1ue for PICKBOX <1-50 pixe1es> <10>: 

La caja de selección normalmente se despliega en el momento en el que se 
requiere de una selección de objetos como sucede al ejecutar los comandos de 
edición. También se despliega cuando no hay comando en ejecución. donde 
se ubique al cursor. 

BLIPMODE 
El comando Blipmode activa o desactiva la aparición de 'blips' (marcas de 
referencia) en la pantalla. las cuales son dibujadas cuando especiticamos un 
punto. siéndonos útiles cuando queremos saber SI especificamos 
correctamente el punto. 

Cornrnand:BLIPMODE 
Enter mode [ON OFF] <OFF>: 

Los ·blips' son pequei1as marcas en forman de cruz que AutoCAD inserta al 
especificarse un punto o seleccionar un objeto. Los 'blips' son una ayuda 
visual. no pertenecen al dibujo. no son entidades, no se borran con el 
comando ERASE: desaparecen de la pantalla cuando utilizamos el comando 
REDRAW. 

12 
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DRAGMODE 
El comando Dragmode activa o desactiva la imagen de arrastre cuando se 
dibuja o se editan objetos como sucede en el caso del comando Circle, que al 
solicitarse el radio, arrastra un círculo si se mueve el cursor. 

Command:DRAGMODE 
Enter new value [ON/OFF/Auto] <Auto>: 

ON y OFF 

Auto 

Activan o desactivan el modo de arrastre. 

Permite especificar el modo automático de arrastre con el cual 
todos los comandos que requieran arrastre lo presentarún 
automáticamente. 

Si se tienen trazos muy complejos es conveniente desactivar el arrastre. para 
agilizar el dibujo. 

UNITS 
El comando Units permite especificar el formato con el que se des pi iegan las 
unidades en nuestro dibujo. El comando Units en su versión de 1 in ea de 
comandos: 

Command: - UNITS 

Report Formats 
1 - Scientific 
2 - Decimal 
3 - Engineering 
4 - Architectural 

l. 55 E+Ol 

15.50 
1- - 3.50" 

1' - 3 7S: " 
5- Fractional 15 Y, 

Enter Choice 1 a 5 <2> : 2 

El tl1rmato puede ser: Cientílico. Decimal. Ingenieríl. Arquitectónico '" l'raeeional. 
!'ara seleccionar cualquiera de las opciones solo introduzca el valor cid nt1mero que 
aparece en la parte izquierda de la pantalla. el valor debe estar entre 1 Y :i. 

Number of digits to rigth of decimal point (O to 8): 2 

Selcccil>n del número de dígitos decimales que se desea tengan nuestras unidades: el 
,·alor puede \·ariar entre O y 8. 

13 
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Si se seleccionó el formato fracciona!, ingenieríl o arquitectónico, ap;:¡1-ecerá el 
siguiente mensaje: 

Denominator of smallest fraction to Display 
(1, 2, 4, 8, 16, 32, or 64) <16>: 16 

Seleccionamos el denominador más pequeño que puede ser desplegado en el dthujo. 
así por ejemplo podemos desplegar valores hasta 1/64. 

System of angle measure: 
1- Decimal degrees 45.5 
2- Degrees/minutes/seconds 45de00"0.00" 
3- Grads 50.00000g 
4- Radians 0.7854r 
5- Surveyor"s units N 45d00"00"E 

Enter Choice, 1 to 5 <1>: 

Selección del formato pGra medidas angulares. pudiendo ser del tipo: ckcimal. 
grados-minutos-segundos. gradientes. radianes o topográfico. 

Number of fractional places for Display if angles (O to 3 ) : 

Permite modificar la precisión del número de decimales para las unidadeo angulo!rcs 

Direction for angle 0: 
East 3 ó clock = O 
Nort 12 ó clock = 90 
West 9 ó clock = 180 
South 6 ó clock = 270 
En ter direction for angle o <0>: 

Nos permite modificar la poSICIÓn del ángulo O. el cual nos scrvirü para eswhlccer la 
rckrcncia en la medición de los úngulos. Para hacerlo. se totnan cnnH) h~1:-.C los 
cuatro puntos cardinales: norte. sur. este y oeste. Por ·ctel:llllt" nosotros comenzamos 

a medir nuc·stros ángulos a partir del eje Este'. pero podemos modificar este \alor 
p~tra que comience a partir de otw ángulo. Los valores que acepta esw opción son O. 
'111_ 1 XII' 2711. 

f>;:¡r;:¡ control;:¡r el sentido de los ángulos. se despliega el siguiente mens;:¡je: 

Measure anglcs clockwisc'? IYes/Nol <N>: 

Aqui podemos indicarle a AutoCAD que los ángulos los mida en sentido 
horario o antihorario. Al responder con una Y, le indicaremos que los ángulos 
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se midan en sentido horario; si respondemos con una N, los ángulos se 
medirán en sentido antihorario. 
Para realizar las funciones del comando Units en versión ventana de diálogo: 

Command:UNITS 

a Drawing Unib 613 
Lenglh·· ..... -· ·--····· -··--- ¡Angle • 

l'lpe. T~pe: 

1 Dectmal Degrees 3 
Erec1siorr Precision: 

1 o 0000 3 jo 3 

··---~ 
r .(;lockwise 

Draw1ng units lar DesignCenter blacks---~-~---···---
When 1nserting b1ocks into this drawing;scale them to. 

linches 3 
Sample Oulpul 

1 5000.2. 0039.0.0000 
3.0000< 45.0. 0000 

OK Cancel 
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EDICióN AvANZADA 

Los comandos de edición permiten modificar los objetos que se tienen en el dibujo. 
La mayor parte de éstos fueron estudiados en el curso básico de AutoCAD y en 
este manual se incluyen otros comandos que complementan las herramientas con 
que se cuenta para las tareas de edición. 

CHANGE 
El comando C!umge nos permite modificar las siguientes características a un 
objeto: 

Color 
Tipo de linea 

CoiTUlland:CHANGE 
Select Objects: 

Elevación 
Espesor 

Specify change point or [Properties] : 

Capa 
La posición de puntos 
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Change point Nos permite modificar las características de una línea. un circulo. 
un arco y un texto: 

1 
¡_-
P _lntctal 

Línea Nos permite modificar su punto inicial o finaL 
Círculo Nos permite modificar el radio del círculo. 
Arco Nos permite modificar el radio del arco. 
Texto Nos permite modificar todas las características del texto. 

como son localización, tamaño. ángulo de incl111ación. 
estilo de texto e inclusive nos permite redc!inir el 
contenido del texto que estaba escrito. 

P _Ftnal1 Radto 1 
Arco 1 

/ 
, \ /Radio2 r{r 1 

1 
1 

1 
\ 1 

' / ---
P _F1na12 

Prnpcrties Nos permite cambiar la elevación, la capa (layer), el tipo de línea. el 
espesor y el color de un objeto. Si seleccionamos la opción Fmpcrl ies 
aparecerá el siguiente mensaje: 

En ter property to changc 
1 Color/Elev/LAycr/L Type/ltScale/L Wcight/Thickncss 1: 

Las opciones Elel' y Thick11ess nos permiten crear objetos tridimensionales 
modificando sus propiedades en el sentido del eje Z. Thick11ess modifica el espesor 
qu~ tienen los objetos y Eler nos permite cambiar la elevación del objeto para que 
est~ se local ice en un plano paralelo al actuaL 

El comando Clwnge no permite modificar los bloques. ni puede actuar en planos no 
paralelos al actual (Curre/11 UCS). 

CHPROP 
Este comando es muy similar al comando Change. La principal diferencia 
consiste en que con este comando nosotros podemos realizar moditlcaciones 
en cualquier plano, no siendo necesario que sea un plano paralelo al actual; 
por esta razón es el comando que se utiliza cuando estamos dibujando objetos 
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en tres dimensiones. Otras diferencias son que no se tiene la posibilidad de 
cambiar los puntos (Change point), además de que no permite cambiar la 
elevación de los objetos. Las demás propiedades son las mismas que 
utilizamos con el comando Cltange. 

PEDIT 
El comando Pedit permite modificar polilíneas bi y tridimensionales así como 
también las mallas tridimensionales. También podemos convertir un objeto 
cualquiera en una polilínea. · · · 

Command:PEDIT 
Select Polyline or [Multiple] : 

Si el objeto que seleccionó no fue una polilínea, AutoCAD, le hará la 
pregunta: 

Entity selected is not a polyline 
Do You want it te turn into ene? <Y>: 

La cual indica que el objeto no es una polilínea, y que si se desea convertirla 
en una. Si respondemos que sí el objeto es cambiado y continuará el 
comando: en caso contrario, al indicarle que no queremos conve11ir el objeto 
en una polilínea el comando no realizará ninguna modificación y terminará el 
comando. 

Después de haber seleccionado los objetos aparecerá el siguiente mensaje: 

Enter an option !Open/Join/Width/Edit vertex/Fit/Spline/Decurve/Ltype 
gen/Undo]: 

Close Une los extremos inicial y final de una polilínea abie11a con un 
segmento de polilínea. Si se ha seleccionado una polilínea cerrada, esta 
opción será remplazada por la opción OPEN la cual hará que la polilínea 
cerrada se abra a partir de Jos extremos inicial y final. 
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Curva Antes de Close Curva después de Close 

.Join Une polilíneas las cuales tienen un punto en común. convirtiéndolas en 
una sola polilínea. 

3 Polilineas antes de Join Una sola Polilineas después de Join 

Width Permite modificar el ancho de una polilínea 

Fit curve 

___.1 .... 1 -
Ancho O Ancho 0.1 1' 

Modifica una polilínea de segmentos rectos en una de 
segmentos curvos. Para trazar la curvatura se usan curvas 
tangentes a los vértices, la dirección tangente nosotros las 
podemos especificar en la opción de Edit vertex. Las curvas 
consisten en un par de arcos unidos cada uno a un par de 
vértices, de esta manera al irse uniendo los vértices se va dando 
la curvatura detlnitiva de toda la poli linea. 

Spline Modifica una polilínea de segmentos rectos en una de segmentos 
curvos. la curvatura que se genera esta en función de los métodos de 
Bezier, utilizando funciones cuadráticas o cúbicas. El utilizar una o 
otra curvatura depende del valor que tenga la variable de sistema 
SPLINETYPE, el cual si tiene un valor de 5 dibujara una curvatura 
cuadrática y si su valor es de 6 dibujara una curvatura cúbica. Otra 
variable que afecta la curvatura es SPLFRAME la cual controla la 
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forma en que se visualizará la curva original. el default es O, pero de 
esta manera los cambios realizados en las variables no se visualizaran, 
por lo que es necesario cambiar su valor a l. 

Decurve Nos permite regresar una polilínea modificada con las opciones 
Fit y Spline curva a su forma original, es decir elimina la curvatura 
de una polilínea. 

Curva Original 

_.--oc _ _j L -"'"----

Curva Spline 
Cuadrática 

Fit Curve 

r---
1 

1 1 

- _j 

Curva Spline Cúbica 

Ltype gen Nos permite fijar el patrón de generación alrededor de los 
vértices de una polilínea. Cuando esta activada, causa que el 
tipo de línea sea generado continuo alrededor de los vértices de 
la polilínea. Cuando está desactivada genera un tipo de línea 
que comienza y termina con un espacio en cada vértice. 

Undo Deshace los últimos cambios realizados con Pedit. 

Exit Termina el comando Pedit. 

Edit Vcrtcx Nos permite modificar las características de los vert1ces de 
una polilínea, cuando seleccionamos esta opción aparecerá la 
siguiente línea de mensaje: 

En ter a vertex editing option 
1 N ex t/ Previo u s/B re a kllnsert/M ove/Regen/Straigh ten/Tan gen t/ 
Width/eXitl <N>: 
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Next 

Previous 
Break 

· Se mueve al siguiente vértice. El vértice activo es el que tiene la 
marca X. 

r 
Se mueve al vértice anterior. 
Rompe la polilínea· desde el vértice indicado por la X. Al 
seleccionar esta opción aparecerá el mensaje: 

Next/Previous/Go/eXit <N>: Permitiendo de esta manera mover la X en 
cualquier dirección. Si se selecciona Go iniciará la ruptura de 
la polilínea, esta ruptura puede ser en un solo vénice lo que 
origina que la polilínea sea dividida en dos partes, o con más 
de dos vértices lo que ocasionará dos polilíneas separadas. 

X 
·.' 

Antes del ronJpimiento Después del rompimiento 

1 nscrt lnsena un nuevo vértice en la posición marcada en ese momento. 

Vértice Nuevo 

X 

Antes de lnsert Después de lnsert 

M ove Mueve el vértice que se tiene marcado a un nuevo punto. 

20 
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Nueva localización 

X 

Antes de Move Después de M ove 

Regen Regenera la polilínea. 

Straighten Elimina todos vértices, que se encuentren dentro de los vértices 
marcados. 

___ji 1'---' -
Antes de Straigthen Después de Straigthen 

Tangent Define la dirección de la tangente de la curva que pasara por el 
vértice actual. Esta opción modifica la forma en que se dibujara la 
curvatura de la polilínea cuando se maneja la opción Fit Curve. 

í~ 
1 

Width 

Exit 

!
Tangente 1 Tangente 1 
~--·-·-·-· 

\~.) 
Nos permite modificar el espesor de la polilínea. 

Sale del subcomando edit Vertex. 

Si el objeto seleccionado es una malla tridimensional el comando Pedit, nos 
presentara las siguientes opciones: 
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Edit Vertex/Smooth surface/Desmooth/Mclose/Nclose!Undo/eXit <N>: 
las opciones Melase y Nclose son remplazadas por Mopen y Nopen, 
dependiendo de si la malla seleccionada es cerrada o abierta. 

M el ose 
N el ose 

Cierra la malla en dirección M 
Cierra la malla en dirección N 

Smooth surface Es similar a la opción de Fit Curve, esta opción ocasiona 
que los elementos rectos que componen la malla sean modificados en 
segmentos curvos. 

Desmooth Deshace la curvatura que se realizo con la opción Smooth s111face. 

Edit Vertex Nos permite modificar las características de los vértices de 
una malla tridimensional, cuando seleccionamos esta opción 
aparecerá el siguiente mensaje: 

Vertex ( m,n ): Next/Previous/left/Rigth/Up/Down/Move/REgen/eXit<N>: 

VIEW 

Next Se mueve al siguiente vértice. 
Previous Se mueve la vértice anterior. 
Left Se mueve hacia el vértice izquierdo en la dirección N. 
Rigth Se mueve hacia el vértice derecho en la dirección N. 
Up Se mueve hacia el vértice superior en la dirección M. 
Down Se mueve hacia el vértice inferior en la dirección M. 
M ove 
Regen 
Exit 

Mueve el vértice actual. 
Regenera la malla tridimensional. 
Sale de el subcomando Edit Vertex. 

El comando View nos permite almacenar vistas especificas del dibujo con un 
nombre. las cuales pueden ser recuperadas en cualquier momento. Este 
comando es muy útil ya que se simplifica el uso de los comandos ZOOM y 
PAN. puesto que no es necesario repetir estos comandos para recuperar una 
vista especifica. Este comando se usa muy comúnmente para identificar 
diversas vistas del dibujo con las que se trabaja recurrentemente, por ejemplo 
las vistas en planta y en perfil de una casa. 
Command:- View 

?/Delete/Restore/Save/Window: 
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Delete 
Resto re 
S ave 
Window 

Command:View 

CAPITULO 2: EmCiol' ÁvA~ZADA 

Despliega una lista de los nombres de las vistas que se han almacenado 
en el dibujo. 
Borra una vista especificada por medio de su nombre. 
Despliega la vista especificada por su nombre. 
Sal va la vista actual. 
Asigna un nombre a la vista especificada por medio de una ventana. 

av- DEJ 

VIEWRES 

N11med View$ ! Orthoo;Jiaphc &. lroroetnc V!eWt 1 

Nave 2 
T aner """"' Model 

'OK 

011 
011 

""' 

Este comando se encarga controlar la regenerac10n y resolución de líneas, 
arcos y círculos. Si se tienen valores muy altos se mostraran las curvas mas 
suavizadas y las líneas no continuas se verán con mayor nitidez. Los valores 
bajos. mostraran las curvas como segmentos de rectas e inclusive las líneas 
discontinuas aparecerán como si no lo fueran. esta modalidad afecta 
únicamente la vista en pantalla y de ninguna manera la graficación o precisión 
de los dibujos. 

Command:Viewres 
Do yuo Want fast Zooms? <Y>: 
Enter circ1e zoom percent (1-20000) <100> 

El valor que tenga este comando afectará la velocidad de regeneración por lo 
cual no conviene poner los valores muy altos ya que esto ocasionaría. que el 
tiempo de regenereración fuera muy grande. 
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VISUALIZACIÓN 

AutoCAD ofrece una gran gama de herramientas para presentar las vistas del 
proyecto que uno requiera. Podemos visualizar nuestros proyectos en varios puntos 
abarcando lo necesario y con los efectos que uno desee, incluyendo facilidades 
para despliegue de modelos 30 que le den mayor realismo. En general, para poder 
controlar la visualización tenemos los siguientes comandos: 

ZOOM 
PAN 
YPOINT 
VPORTS 
OVIEW 
300RBIT 

ZooM 
Con este comando podemos controlar la visualización de los objetos. 
Podemos hacer acercamientos, alejamientos o seleccionar partes del dibujo 
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para su visualización: -Así podemos trabajar en partes muy pequeñas 
desplegando detalles que serían muy dificil de editar si se tuviera desplegado 
todo el dibujo, y entonces regresar a otra vista del dibujo para continuar 
trabajando. 

Las opciones que maneja el comando Zoom son: 

Command:ZOOM 
All/Center/Dynamic/Extents/Left/Previous/Vmax/Windows/ 
Scale(X/XP) 

All Visualiza en la pantalla el área de dibujo definida por los 
limites. 

Center Centra la vista con respecto a un punto especificado por 
el usuario 

Dynamic Visualiza la pantalla virtual y permite seleccionar vistas 
usando un marco de referencia. La extensión del dibujo, 
la vista actual y la pantalla virtual establecida son 
indicadas por un marco blanco de líneas continuas, un 
marco punteado en verde y marcas rojas en las esquinas 
respectivamente. Se puede desplazar, alargar o acortar la 
vista moviéndola o ajustándola con el Mouse. 

Extents Visualiza todos los objetos que contenga el dibujo con la 
mayor magnificación posible. Esta opción ignora los 
limites del dibujo. 

Left Toma un punto de referencia seleccionado por el usuario 
el cual será tomado como la esquina inferior izquierda de 
la vista. 

Prcvious Visualiza en la pantalla la vista anterior creada con los 
comandos ZOOM, PAN o DVIEW. 

Windows Nos permite especificar una ventana de visualización 
mediante la selección de dos de sus esquinas opuestas, y 
todos los objetos dentro de la ventana serán visualizados. 

Scale(X/XP) Expande o reduce la visualización del dibujo. Si el factor 
de escala va seguido por una X o XP estará en relación 
con la vista en pantalla para ese momento. En caso 
contrario, el factor de escala estará relacionado con el 
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área definida por los limites del dibujo. La opción X es 
para cuando estamos en el Model Space y la opción XP es 
cuando estamos trabajando en el Paper Space. 

El comando Pan desplaza la vista para ver secciones del dibujo que están 
fuera de pantalla (acción de 'Paneo'). Los desplazamientos producidos por 
este comando son similares a los obtenidos con una cámara, la cual lo hace 
paralelamente al objeto. Este es un comando transparente, por lo cual puede 
ser invocado sin necesidad de salir del comando en el cual se está trabajando. 

Al seleccionar este comando, se dispone de un menú contextua! que incluye 
opciones para cambiarse al comando Zoom en tiempo real, entre otras. 

VPOINT 
El comando VPoint permite seleccionar vistas tridimensionales de un dibujo. 
El comando realiza una idealización del dibujo considerando que este se 
encuentra concentrado en el origen de las coordenadas (0,0). Al hacer que el 
dibujo sea manejado de esta manera no importa que tan alejado o que tan 
cerca esté el punto de vista del dibujo, pues la dirección de la vista es lo que 
se toma en cuenta. Definido el punto de vista, se realiza un 'Zoom/Extents ' 
automáticamente. 

Este comando trabaja con líneas de visualización que nos representaran la 
posición de un observador en el espacio el cual esta mirando siempre al 
origen de las coordenadas. Así, necesitamos dar un punto en el espacio donde 
se colocara el observador. La forma de dar ese punto es de tres maneras 
diferentes: 

• Dando las coordenadas X, Y y Z del punto 
• Dando dos ángulos de rotación, para desplazarse sobre el plano XY y 

desde el plano XY 
• Se1'ialando la vista manualmente con un 'Tri pode' 
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Observador 

/ 

/ 

/ 
/ 

"' 
1/ 
-~-- ----~--1 

Angle In X-Y 
Plane in X Axis Angle From X-Y Plane 

Al utilizar la opción de coordenadas X, Y y Z que representaran el punto de 
vista. Por ejemplo al introducir los valores -1,-1,-1, obtendremos una vista de 
la pm1e inferior izquierda del dibujo. 

Command: Vpoin t 
Rotate/cView point > cO,O,l>: -1,-1,-1 

El segundo método consiste en utilizar la opción de rotar para seleccionar una 
vista la cual estará definida por dos ángulos, los cuales nos darán la 
inclinación que tendrá el observador con respecto a dos planos uno horizontal 
y el otro verticaL 

Command: Vpoin t 

Specify view point or [Rotate)cdisplay compasa and tripod>: R 
Enter angle in XY plane from X axis <270>:30 

Nos esta pidiendo un ángulo que indicará la rotación horizontal (sobre el 
plano XY), el cual será medido desde el eje X. 

Enter angle from XY plane c90>: 45 

Nos esta pidiendo en ángulo que indicara la rotación vertical (plano ZX). La 
cual se medida desde plano horizontal X-Y. 
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El tercer método es el que se nos ofrece por 'default" (display compass and 
tripod), por lo que lo invocamos pulsando Enter al comienzo del comando 
VPoint, permitiendo seleccionar visualmente el punto de vista con unos ejes 
auxiliares que aparecen en la pantalla. Los ejes se rotan al mover el Mouse, 
mientras que en la parte superior derecha aparecerá un radar de referencia 
que muestra una cruz que indica la posición en planta y la elevación del 
observador. Para seleccionar una vista, se mueve el Mouse hasta que los ejes 
auxiliares indiquen la ubicación deseada con respecto a los ejes X, Y y Z. Use 
el radar para ayudarse a encontrar la ubicación en planta. La cruz indica su 
ubicación en planta relacionada con el centro del radar. 

Por ejemplo, si se ubica la cruz en el cuadrante inferior izquierdo se estará 
buscando un punto de vista debajo y a la izquierda del dibujo. La elevación 
de la vista se indica con la distancia de la cruz al centro del radar, Por lo tanto, 
cuando más cercar este la cruz del centro, mayor será la elevación. El circulo 
dentro del radar indica una elevación de cero; y si la cruz se sale de él, la 
elevación se convierte en negativa y por lo tanto el punto de vista estará 
debajo del dibujo. 

z 

1 

i 
1 

1 

~ 
// ~ 

X 
y 

1 
-~-

El comando VPoint también puede ser invocado por medio del menú View. 
En la opción 30 Views se presenta a su vez un submenú con las siguientes 
OJJCIOnes: 

• Viewpoint Presets ... 
• Viewpoint 
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Viewpoint Es igual a la tercera opc10n de Vpoint (display compas.1· and 
tripod). Seleccionaremos la vista con ayuda del Mouse y 
aparecerán los ejes auxiliares y el radar de referencia. 

Viewpoint Presets Nos presenta una ventana de diálogo en la que podemos 
seleccionar de manera gráfica la opción de rotación con respecto 
a dos ángulos. Es similar a la segunda opción del comando 
Vpoint que se explicara anteriormente. 

VPORTS 

Viewpoinl Presets Ei 
S el Viewing Angles 

r. Absolute to WCS r Relative to !J.CS 

1270 o 1 XY Elane: Lls_o o _ _, 
S et to Plan View 

Cancel !ielp 

Este comando permite visualizar simultáneamente varias vistas, seccionado 
la pantalla en ventanas llamadas VIEWPORTS. Cada una de estas ventanas puede 
tener el tipo de vista que nosotros deseamos, puede ser desde una perspectiva, un 
dibujo isométrico. una vista en plata, etc. 

Solo se podrá trabajar en una vista a la vez. Para cambiar de una ventana a 
otra basta con dar e 1 ic sobre la ventana deseada. La ventana activa tendrá bordes 
con un espesor mayor a las otras, además de que aparecerá el cursor convencional 
de cruz. mientras que al desplazar el Mouse a una ventana no activa, el cursor se 
representa con una tlecha. Aunque sólo una ventana puede estar activa, los 
cambios efectuados en ella, se reflejaran en las demás. Es más, un comando no 
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perderá su actividad al pasar de una ventana a otra, lo cual permite comenzar un 
dibujo en una ventana y completarlo en otra. 

Cada ventana tiene su propia pantalla virtual, teniendo por ello, diferentes 
resultados al usar los comandos Zoom, Pan y Redraw; por esta razón, los 
comandos Regen y Redraw afectan solo la vista activa. 

Pero como se acaba de indicar podríamos dividir la pantalla en mas 
ventanas, para hacer esa división activamos una ventana y aplicamos de nuevo el 
comando: por ejemplo si tenemos divida la pantalla en cuatro ventanas y 
seleccionamos una de ellas para dividirla en otras cuatro tendríamos que al final la 
pantalla estaría divida en 7 ventanas, las cuatro nuevas y las tres que quedaron de 
la primera división. Lo anterior se puede apreciar en la siguiente figura. 

~o ~o 
"'-o "'-o ~o 
"-.,_0 '-.,_O 

Hay dos formas en que podemos crear los Vports: 

Con el comando -Vports (en modo línea de comandos) 
Con la ventana de dialogo Vports. 

De las dos opciones la mas sencilla es la de utilizar la ventana de dialogo .. porque 
nos maneja de manera gráfica todas las opciones que podemos usar con el 
comando Vports, lo que hace que la creación de los Vports sea mas fácil y rápida. 
[>ociemos acceder a esta ventana de diálogo desde el menú Vie11·, de ahí 
seleccionamos Vicll'ports ... ,y del submenú que aparece seleccionaremos la opción 
de Nell" Viewports ... 
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':__- J::::~:·,":.-'.- ,_ --·. -
~' ' ', -
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Standard tw:WPOih 

·~clrve Model Corl~atoo" 
Srngle 
Two Vetltt.e.l 
T wo Horrzontal 
Hv~e RQ:-¡1 
lhlee Len 
Three Abo~e 
Three Below 
Ti-lee Vert.c<1l 
H11ee Hort~ontal 
Four [qual 
Four Rrghl 
Four Lett 

é,ppi¡J to ~ elup ¡ Q'wlge VJeW to 

¡r .-.. -.. ---,:::J J20 :::J ¡l-e"'"''. 

OK r únool ~ol> 1 

Cuando utilizamos el comando Vports para trabajar desde la línea de comandos, 
AutoCAD nos presenta las siguientes opciones: 

Cornmand: -Vports 
Enter an option [Save/Restore/Delete/Join/Single/?/2/3/4] <3>: 

Save 
Resto re 
Dclete 
.Jo in 
Single 
') 

2 
3 
4 

Salva la pantalla actual 
Restaura un viewports 
Borra un viewport que ha sido salvado con la opción de Save 

U no dos V ports que se encuentran juntos 
Despliega un solo viewport 
Despliega la lista de los viewports que existen en el dibujo 
Divide la pantalla en dos viewports 
Divide la pantalla en tres viewports 
Divide la pantalla en cuatro viewports 

Cuando se utiliza la opción 3, la pantalla se dividirá en tres partes: pueden ser 
iguales o dos del mismo tamaño y la otra igual a al mitad de la pantalla. AutoCAD 
solicitara que seleccione las opciones Horizontal, vertical, arriba, abajo, izquierda 
o derecha. estas opciones le permitirán ubicar la sección mayor en la pantalla. 
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DviEW 
El comando Dview nos permite realizar vistas dinámicas, esto quiere decir 
que nosotros podemos apreciar como se va ajustando la vista ,y con esto se 
pueden hacer los cambios necesarios para obtener la vista deseada. Esto no se 
puede hacer con los comandos de visualización que antes se explicaron. en los 
cuales solo hasta terminar el comando sabemos como quedo la vista, y 
tendríamos que volver a ejecutar el comando para cambiar nuevamente la 
vista, lo cual es tardado y no nos brinda la precisión que el comando DYlEW. 

El comando utiliza para su funcionamiento un punto de observación llamado 
Cámara, y un punto de visualización llamado Target. La cámara nos 
representa a un observador colocado en un punto especifico el cual esta 
observando hacia un punto en el espacio el cual es el representado por el 
Target. Este comando es similar al comando YPOINT, la diferencia es que 
aquí podemos cambiar el punto a donde se esta mirando, cosa que no se podía 
hacer con el otro comando ese punto era fijo y era el origen del sistema de 
coordenadas mundiales. 

• 1 u 
~~~-----
1\ )V 
1 '---../,. 
' ! 

Ca mara Target 

Este comai1do nos permite cambiar la visualización de los objetos 
seleccionado en el dibujo de las siguientes formas: 

• Cambiar la distancia y el punto de vista. 
• Rotar el punto de vista. 
• Desplegar el dibujo es perspectiva con ocultamiento de líneas. 
• Desplazar planos de corte por la parte posterior y frente al dibujo. 
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Las opciones que tiene el comando son las siguientes: 

Camera 
Target 
Distan ce 

Pan 
Zoom 
Twist 

Clip 
Hide 
Off 

Un do 
Points 

Camera La opción Camera permite cambiar la localización de una cámara 
que apunta a un objeto mientras este permanece fijo. En otras 
palabras, esta opción se utiliza cuando se necesita ver algún objeto 
desde varias posiciones. 

la forma en que funciona es la siguientes. 

Conunand: Dview 
Enter option 
[CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/ 
Undo] :Camera 

Specify camera location, or enter angle from XY plane, 
or [Toggle (angle in)] <90.0000>:45 

Este es el ángulo de inclinación respecto al plano X-Y, es posible introducirlo 
numéricamente con el teclado o utilizando el Mouse al desplazarlo sobre la 
pantalla. 

Specify camera location, or enter angle in XY plane from X 
axis,or [Toggle (angle from)] <90.00000>:60 

Ángulo de rotación del plano X-Y fijando el eje X, se puede seleccionar 
también con el teclado o con el Mouse, como en el caso anterior. 

Target La opción Target permite cambiar la posición del objetivo, mientras 
que la cámara esta fija en un punto determinado. Con Target es 
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posible 1mrar alrededor de un cuarto mientras se permanece en el 
mismo sitio. 

Command: Dview 
DVIEW 

Se Mueve 

~La Cámara Gira 

Enter option 
[CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/U 
ndo] : Target 

Specify camera location, or enter angle from XY plane, 
or [Toggle (angle in)] <-90.0000>: 30 

Este es el ángulo de inclinación respecto al plano X-Y, es posible introducirlo 
numéricamente con el teclado o utilizando el Mouse al desplazarlo sobre la 
pantalla. 

Specify camera location, or enter angle in XY plane from X 
axis,or [Toggle (angle from)] <-90.00000>: 45 

Ángulo de rotación del plano X-Y fijando el eje X, se puede seleccionar 
también con el teclado o con el Mouse, como en el caso anterior. 

Points La opción Points nos permite cambiar la posición de la cámara y el 
objetivo al mismo tiempo. Permite especificar coordenadas X,Y,Z 
para la ubicación de los puntos. 
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Cámara en A, T arget en B 

Cámara en B, T arget en A 

Conunand: Dview 
CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/Un 
do/eXit: Points 

Specify target point <8.7, 4.8, 7.7>: 

(inti'oduzca un punto objetivo tecleando o con el Mouse) 

Specify camera point <8.1, 4.5, 7.0>: 

(introducir un punto desde el cual se desea ver hacia el objetivo). 

Distance La opción Distance permite mover la cámara a lo largo de una linea 
qúe une el punto de localización de la cámara y el objeto enfocado, 
dando la apariencia que uno como observador se aleja o acerca al 
objeto y dejando el desplegado del objeto con perspectiva. Esta 
opción cambia la localización de la cámara mientras sigue una linea 
recta: Puesto que el cambio es relativo al objeto que se enfoca, se 
introduce una nueva distancia de la cámara al objeto que se 
seleccionó. 
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Campo de Visión de la Cámara 

Vista Plana 

1 
J 

11 ()}_. 

1/ 
Cámara en A 1 

1 
r--f/j 

' 1 
•' 

1 / 
B 1 

/ --
------' 

A ---­
CatnllO de Visualización ----......... _, 

Cámara en 8 

Cornmand: Dview 
Enter option 
[CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/ 
Undo]: Distance 
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Specify new camera-target distance <1.00>: 

Al utilizar esta opción el dibujo se desplegará en perspectiva, en este 
momento el icono del UCS se cambia por un cubo visto en perspectiva. Para 
desactivar la perspectiva que tiene el dibujo selecciona la opción OFF. 

/ 

\ 

... 
.. 

Proyección En Paralelo Proyección En Perspectiva 

Pan Esta opción es similar al comando Pan tradicional, para su 
funcionamiento solicita un punto base y un segundo punto qu~ 

representa el desplazamiento del dibujo conservando la misma escala, 
se pueden ver' los cambios que se están realizando simplemente 
moviendo el Mouse, gracias a esta característica podemos lograr 
acomodar el dibujo de una manera mas precisa que con el comando Pan 
tradicional. 

CollUl\and: Dview 
CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/Un 
do/eXit: Pan 

Specify displacement base point: 
Specify second point: 

Zoom Esta opción depende si se está trabajando en el modo perspectiva o 
no. En el modo perspectiva al utilizar el Zoom se ajusta la longitud 
de la cámara (similar a ajustar el lente de una cámara fotogrática) 
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Vista Plana 

Long~ud del Lente = 50 mm 

Long~ud del Lente = 25 mm 

Command: Dview 
Enter option 
[CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/ 

Undo] : Zoom 

Specify lens length <50.000mm>: 

Ln opción Zoom sin perspectiva funciona de la misma forma que el comando 
Zoom, con In única diferencia que los acercamientos o alejamientos los realiza 
en forma dinámica, proporcionando esto una gran ventaja. 

Twist Esta opción permite rotar la vista alrededor de un eje que pasa por el 
punto enfocado. Únicamente la vista se rotará; la cámara y el punto de 
enfoque permanecen en su sitio. Para esta selección se introduce un 
úngulo positivo que va en la dirección inversa a las manecillas del 
reloj. 

Command: Dview 
Enter option 
[CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/ 
Undo] : Twist 
Specify view twist angle <0.00>: 
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Hide Tiene el mismo efecto que el comando HIDE, es decir hace un 
ocultamiento de líneas del objeto que se seleccionó, dando la apariencia 
completa de tercera dimensión. 

Command: Dview 
Enter option 
[CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/ 
Undo] : Hide 

Clip Mediante esta opc10n es posible agregar planos de corte al dibujo. 
Cuando se selecciona Clip tenemos las siguientes opciones: 

Command: Dview 
Enter option 
[CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/ 

Undo] : Clip 

En ter clipping option [Back/Front/Offl <Off>: 

Las opciones Back y Front se refieren a ubicar los planos de corte atras o al 
tl·ente del objeto seleccionado. Los planos de corte pueden ser ubicados en 
cualquier sitio entre la cámara y el punto de enfoque, y este plano de corte es 
perpendicular a la línea de vista. Al seleccionar cualquiera de las opciones el 
comando solicita una distancia que significara el lugar de ubicación del plan.o 
ele corte desde el punto de enfoque hacia la cámara. Esta distancia también es 
posible fijarla con el Mouse. 

Plano Frontal 

. · .. >< 
/.~,1 

Cá1¡;ara 

Plano de Atrás ·-. ____ _ 
-------

Posición de los Planos de Corte 

-2 
-1 
o 

+1 
+2 

Vista destle la posición de la Cámara 
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Command: Dview 
Enter option 
[CAmera/TArget/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/ 
Undo] : Clip 

En ter clipping option [Back!Front/Off] <Off>: Front 
(Introducir la separación del plano de corte hacia el frente a partir del punto 

de enfoque) 

Undo Esta opción permite deshacer el efecto de la última opción de este 
comando. Funciona igual que el comando U pero su efecto se 
restringe únicamente a lo que se esta ejecutando en el comando 
Dview. 
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SISTEMA DE CooRDENADAS DE UsuARIO 

(UCS) 
El sistema de coordenadas que se tiene disponible al iniciar un nuevo dibujo se 
conoce como WCS (World Coordinate System) o Sistema Coordenado Mundial. 
Bajo este sistema (cuyo origen normalmente se encuentra en el origen de nuestra 
área de dibujo) referenciamos la posición de los objetos que trazamos en el dibujo. 
Muchos objetos en AutoCAD, se alinean al plano XY del sistema coordenado de 
referencia (en este caso el WCS) o a un plano paralelo a éste; sin embargo, no se 
podría trazar un objeto cuyo plano a alinearse no sea paralelo al plano XY del 
Sistema Coordenado Mundial ( WCS). Para dibujar objetos en sistemas diferentes al 
WCS AutoCAD maneja el concepto de Sistemas de Coordenadas de Usuario o 
UCS (U ser Coordinate System), . 

La forma de cambiar el sistema de coordenadas es con ayuda del comando UCS. 

Command:UCS 
Current ucs name: *WORLD* 
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Enter an option 
[New/Move/orthoGraphic/Prev/Restore/Save/Del/Apply/?/World] <World>: 

New, la primera opción que nos ofrece este comando, nos presenta a su vez 
diferentes alternativas para definir nuevos Sistemas de Coordenadas de Usuario 
( UCS) basándose en diferentes características: 

Enter an option 
[New/Move/orthoGraphic/Prev/Restore/Save/Del/Apply/?/World] <World>: NEW 

Specify origin of new UCS or [ZAxis/3point/OBject/Face/View/X/Y/Z] <0,0,0>: 

Podemos definir un UCS con las opciones siguientes: 

• Especificando un nuevo origen 
• Definiendo un nuevo plano XY con un nuevo eje Z 
• Especificando 3 puntos del nuevo sistema 
• Alineando el nuevo UCS al plano donde se encuentra algún objeto. 
• Alineando el nuevo UCS a la actual vista 
• Rotando el actual UCS alrededor de alguno de los ejes 

Además los UCS pueden ser salvados, al hacer esto podemos regresar a trabajar a 
ese sistema las veces que se quieran, con lo anterior se logra una mayor rapidez y 
facilidad en el manejo de los UCS. (se debe tener en cuenta que aunque cambie­
mos el UCS la vista no cambia a menos que sea especificado en la variable 
UCSFo/low) 

ORIGEN 
Esta opción define un UCS, cambiando el origen del sistema de referencia 
actual, pero dejando la misma orientación de los ejes X, Y y Z. 
El mensaje que aparece al usar esta opción es el siguiente: 

Specify new origin point <0,0,0> 

Debemos especiticar un nuevo punto el cual representara el nuevo origen. El 
punto puede ser especificado manualmente o mediante la introducción de una 
coordenada. 
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ZAXIS 
Esta opción nos permite cambiar la dirección del eje Z. Los ejes X y Y estarán 
en función de la nueva posición del eje Z tomando como referencia la regla de 
la mano derecha. 

Specity new origin point <0,0,0>: 
Specif)• point on positive portion ofZ-axis <0.0 ,0.0 ,1.0 >: 

Nos pide definir un nuevo origen y el punto que definirá el extremo positivo 
del eje Z. El eje Z lo representara uniendo el origen con el extremo positivo 
del eje, y los ejes X y Y estarán en función de la regla de la mano derecha. Si 
nosotros solo cambiamos el origin point y dejamos el punto extremo con el 
valor por default, esto seria equivalente a manejar la opción de origin. Si no 
cambiamos ninguno de los dos parámetros el eje Z tendrá la misma dirección 
pero los ejes X y Y se rotarán 90 grados alrededor del eje Z. 

EJe Z l'.uevo Eje Z Actual 
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3POINT 
--···· ·-··- -- .. - . 

- -
~·- •• ·..o --·------ ·-

Esta opción crea un VeS tomando como base tres puntos, el primero de los. 
puntos nos representara el nuevo origen del sistema, el segundo punto 
representa la dirección positiva del eje X, y el tercer punto representará la 
dirección positiva del eje Y. El eje Z quedará en función de la regla de la 
mano derecha. -· 

Specity new origin point ..q),O,O>: 

Specity point on positive portion ofX-axis <1.00 ,0.00 ,0.00>: 

Specity point on positive-Y portion of the UCS XV plane ..q),OO ,1.00 ,0.00>: 

/' p; / ).¡:..:. 
.~..------

___ ,. .....~ 

.--·· 
·-

I_I1 _ _; .. ~1:11U'll ~ 
OBJECT 

Esta opción permite definir un nuevo ves tomando como base el plano donde 
se encuentra localizado un objeto. Los objetos que no podemos utilizar para 
esta opción son los 3dpolyline, polígonos mesh, o viewport. El nuevo ves 
tendrá la misma dirección del eje Z que tenia el objeto que se seleccionó. El 
origen del nuevo VeS y el eje X estará en función del tipo de objeto que se 
seleccionó.· Ya con los ejes X y Y el eje Z estará en función de la regla de la 
mano derecha. 

Seleccionando 
El Arco en el 

PuntoX ~ 
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En la siguiente tabla se muestran las reglas que se aplican a los diferentes 
objetos para definir un UCS: 

~~-_,.,., •·o· diUCS D1recoón del e1e X~ -- ,., .. ,~ """"'tf .. ~:.-;~~,;:_~~~ , ,.-: ngen. e ... • <. • ~'!:: 
" .. '.-" t .. --

Are Centro A través del Endpomt más cercano al 

punto de selección 

Circle centro A través del punto del c1rculo que fue 

selecctonado 

Dimensión El m1ddle Point de la dimensión Paralelo al UCS de la d1mens1ón donde 

fue generada. 

L1ne El punto del extremo mas cercano al A través del otro extremo 

punto de setecc1ón 

Point El punto Arbitrano 

2-D Polyline Punto de IniCIO Sobre la linea que forma el punto IniCial , 
a el siguiente vértice. 

Solld Pnmer punto Sobre la línea que forman los dos 

pnmeros puntos 

Trace pnmer punto A lo largo del centro del trace 

3-0 Polyline Primer punto El eje X del pnmero al segundo punto y 

el eje Y del primero al cuarto punto 

Shape, Block, lnsert, atribute y text Punto de msercion El eje esta defin1do por la rotac1on que 

se le de al objeto al ser insertado_ 
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VIEW 
Con esta opción podemos crear sistemas de referencia paralelos a la pantalla, 
esto nos puede ser útil, por ejemplo, para cuando tenemos una vista del dibujo 
y nosotros queremos poner anotaciones paralelas a la pantalla. Cambiamos 
entonces el sistema de referencia para luego realizar las anotaciones que 
queramos. 

¡• 

X/Y/Z 
Con estas opciones nosotros podemos rotar los planos alrededor de alguno de 
los tres ejes. La forma en que se rotará será tomando el sistema de medición 
de ángulos que se definió en el comando UNITS. Así por ejemplo si 
queremos que el plano XY se rote 45 grados tenemos que dar una rotación 
alrededor del eje Z de 45 grados. 

Specify rotation angle about Z axis <90>:45 

La especificación del ángulo se puede realizar ya sea dando el valor numérico 
del ángulo o mediante el ángulo de inclinación que forme una recta definida 
por dos puntos dados por el usuario, con respecto al ves actual. 
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PREVIOUS 
Con esta opcwn nosotros podemos regresar al último ves que estaba 
detlnido. AutoCAD puede guardar hasta los últimos 1 O ves, así que 
podemos a través de ellos con repetidos previous. Si la variable TILEMODE 
tiene un valor de Off (O) A u toCAD salva los últimos 1 O ves creados en el 
Model S pace y los 1 O últimos creados en el Paper S pace (mas adelante se 
explicarán la función de cada uno de estos modelos). 

RESTO RE 
Con esta opción nosotros podemos recuperar algún ves que tengamos 
salvado, El ves se recuperada con la vista actual y no con la que fue creado. 
Este comando hace una función similar que la opción Previous, pero con la 
ventaja que podemos tener guardados mas de 1 o ves y poder recuperar 
cualquiera de ellos, además de que no necesitaríamos ir de uno en uno para 
encontrar el ves que nosotros queramos. 

Enter na me of UCS to restare or I?J: 

Aquí tendremos que dar el nombre del ves que queramos recuperar, Si no 
recordamos los nombres de los ves que tenemos salvados, podemos teclear ? 

para que nos presente la lista de ves que existen. 

En ter name of UCS to restore or I?J: 
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SAVE 
Cuando nosotros estamos manejando en un dibujo muchos sistemas de 
referencia, y los vamos a utilizar muchas veces, seria muy tardado y poco 
práctico que cada vez que necesitemos algún sistema de referencia lo 
volviéramos a definir con alguna de las opciones que hemos visto, lo mas 
correcto seria almacenar ese sistema para fácilmente recuperarlo con la 
opción Restare. La opción que nos permite salvar ves es la opción de SA VE, 
esta opción salva el ves actual, con el nombre que le asignemos. 

En ter na meto save current UCS or [?): 

Nos pide el nombre con el cual se almacenara el VeS actual 

DELETE 
Con esta opción nosotros podemos borrar los ves que tenemos almacenados 
y no ocupamos y así ya no ocupen espacio en nuestro dibujo .,. 

En ter UCS name(s) to delete <none>: 

Nos esta pidiendo el nombre o nombres de los ves a borrar. Si queremos 
borrar un solo ves basta con que tecleamos el nombre del ves, pero si 
queremos borrar varios a la vez lo podemos hacer utilizando comodines como 
a*, que nos indicaría que queremos borrar todos los ves que comiencen con 
la letra a. También podemos escribir los nombres completos de los VeS 
separando cada uno de ellos con comas . 

., 

Lista los nombres de los UCS que existen almacenados en el dibujo. Si el 
actual ues no ha sido salvado le da el nombre de NO NAME que indica que 
existe un UCS que no tiene nombre y que si nos movemos a otro UCS se 
perderá su referencia y sólo lo podríamos recuperar con la opción de 
Previous. 

En ter UCS name(s) to list<*>: 

so 
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WORLD 
Esta opción fija como UCS actual al sistema de referencia mundial WORLD. 

Nota 
Cuando nosotros nos cambiamos de un UCS a otro, no se cambia la vista a menos 
que la variable de sistema UCSFOLLOW tenga un valor de On ( 1) , en ese caso cada 
vez que se cambie de UCS automáticamente se cambiará a una vista plana del actual 
u cs. 

VARIABLES RELACIONADAS CON EL UCS 
AutoCAD almacena los valores de el centro, el eje X, el eje Y, y el nombre 

del actual UCS en variables. Estas variables son de sólo lectura, por lo cual no 
se pueden modificar; su principal uso es para programar en AutoCAD 
(principalmente utilizando el lenguaje AutoLISP). Las variables que se 
u ti 1 izan son: 

UCSORG 
UCSXDIR 
UCSYDIR 
UCSNAME 

Coordenada del origen del actual UCS 
Dirección del eje X del actual UCS. 
Dirección del eje X del actual UCS. 
Nombre del actual UCS. 

Si queremos modificar el contenido de estas variables lo debemos hacer por 
medio del comando UCS. Si el actual UCS no tiene nombre, la variable 
UCSNAME tiene una cadena vacía. Otra variable de sistema es WORLDUCS 
la cual nos indica si WCS es el actual UCS o no, los valores que puede tomar 
son 1 y O, el valor de 1 indica que el UCS actual es el WCS (el mundial), el 
valor de O indica que se tiene un UCS diferente al WCS. 

DDUCS 
El comando DDUCS es una caja de diálogo que nos permite listar, borrar o 

renombrar los UCS que existen en el dibujo. El DDUCS nos presenta todos 
los UCS que se han definido, El WORLD UCS es siempre el primero en 
aparecer. Si se ha detinido otro UCS durante la actual creación del dibujo 
(sección) nos mostrará la palabra PREVIOUS. Si el actual UCS no tiene 
nombre aparecerá la palabra NO NAME. Los UCS que existen se presentarán 
ordenados en forma alfabética después WORLD, PREVIOUS y NO NAME. 

51 



AuTOCAD INTERMEDIO T ECSts (Capacitación) 55-53-30-69 

a ucs IU3 

· .. 
Curren! UCS: Cara Frontal '1~' ', ;:--

•\1/orld 
~rrr."IPrevious 

.- ""': 

ara Frontal ~-

Cara Lateral Der 
Cara Later all zq 
Cara Postenor 

~..-_o_K_..JI _ Cancel 

S el !;urrent· 

.• _,,. . Dejails 

Help 

AutoCAD nos muestra gráficamente cual es el UCS actual mostrándo,lo 
sombreado, para escoger otro UCS, seleccione otro nombre, ya sea con el Mouse o 
con la ayuda de las flechas del teclado, y a continuación presione el botón 
Set Current. 

Para borrar un UCS seleccione el nombre del UCS de la lista superior, y entonc_es 
oprima la tecla Suprimir (·o Del). 

Nota: No se pueden renombrar los UCS: World y el Previous. 

AutoCAD modifica los UCS hasta después de haber seleccionado el botón de OK . 
Cuando seleccionamos el botón Details nos aparecerá una ventana llamada 
UCS_Details; en esta podemos observar las coordenadas que definen el origen, los 
ejes X, Y y Z correspondientes al UCS actual. 

0<0" 
X O 0000 

y o 0000 
z 00000 

XAXJ~- ------ -Y Ala$----; 

X 1 0000 1 ' XIUOCKXl 
y GOCOJ 1 1 Y. UlCOO 

.zooooo 1\z.oOOOJ 
- __ j --
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CAPITULO 4: SisTEMA DE CooRDENADAS DE UsuARio (UCS) 

UCSICON 
El UCSICON es una ayuda visual que nos brinda AutoCAD en la cual nos muestra 
la posición que tienen los ejes X y Y en el UCS actual. El UCSJCON nos puede 
servir para poder saber en qué plano podemos trabajar y no cometer errores que 
son comunes cuando se tienen vistas en tres dimensiones. 

La forma que tiene el UCS varía dependiendo de la posición del UCS y del espacio 
en que se esté trabajando (Model Space o Paper Space ). Los UCS que podemos 
ver son los siguientes. 

w 
1-:1 x) 

1 Model Space 

3 No Se puede 

Dibujar 

2 Paper Space 

4 UCS Diferente 

aiWORLD 

El UCSICON ( 1 ) Nos esta indicando que se está trabajando en el Model Space, 
las letras X y Y, nos muestran las direcciones que tienen los ejes X y Y. La letra W 
nos indica que el UCS que esta representado es el mundial (WCS). La cruz dentro 
del cuadrado nos indica que el eje positivo del eje Z esta hacia adelante, (de la 
pantalla hacia el observador). 

El UCSICON ( 2 ) nos indica que estamos trabajando en el Paper Space (Modo 
papel). 

El UCSICON ( 3 ) nos indica que ese plano es perpendicular al UCS actual, por lo 
que no se puede dibujar sobre él. Los únicos objetos que se pueden crear sobre ese 
plano son los objetos 3d. 
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El-UCSICON ( 4) nos representa un UCS diferente al mundial (WCS) por lo cual 
no aparece la letra W, y con un sentido del eje Z hacia adentro de la pantalla (del 
observador hacia la pantalla), por lo cual no aparece cruz dentro del cuadrado del 
UCSICON. 

El comando que controla el desplegado del icono de coordenadas es UCSJCON, el 
cual tiene las siguientes opciones. 

Command: UCSICON 
Enter an option [ON/OFF/All/Noorigin/ORigin/Properties] <ON>: 

On 

OFF 

All 

Noorigin 

Origin 

Activa la visualización del icono 

Desactiva la visualización del icono 

Utilizado para realizar los cambios en todos los iconos cuando 
se tiene la opción de varios ViewPorts. Si se selecciona, los 
cambios que se hagan en un Viewport se harán para todos los 
viewports, si no, sólo hará los cambios para el actual ViewPort. 

Nos nuestra el icono en la parte inferior izquierda de la pantalla, 
no importando donde esté localizado el origen. 

Coloca el icono en el origen del actual UCS. Si esto no es 
posible debido a que en la vista actual no presente el origen, el 
icono aparecerá en la esquina inferior izquierda, pero si se 
cambia a una vista en que este desplegado el origen, volverá a 
colocarse sobre él. 
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SuPERFICIES 
AutoCAD nos permite manejar superficies tridimensionales, las cuales dan la 
impresión de ser cuerpo sólidos, pero en realidad son sólo mallas huecas, las 
cuales no pueden ser usadas para cálculos de propiedades mecánicas, pero sí 
para representar objetos sólidos.Las superficies tridimensionales que podemos 
manejar son las siguientes: 

• 3D MESH 

• REVSURF 

• EDGESURF 

• 3DFACE 

• TABSURF 

• RULESURF 

La segmentación de las mallas creadas por estos comandos está controlada por las 
variables: 

SURFTABI 
SURFTAB2 
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Los cuales nos pueden permiten ampliar o reducir la segmenatción de la malla, la 
cual influirá en la precisión con que se va a dibujar la superficie, pero afectando 
también el tiempo de regeneración del dibujo, por lo cual no es muy conveniente 
poner una malla demasiada densa puesto que ocasionará que el dibujo sea 
manejado muy lentamente, además que también afectará el tamaño del dibujo. 

3DMESH 
El comando 3DMESH permite dibujar superficies tridimensionales usando 
valores de coordenadas especificados por el usuario. Los puntos dados por el 
usuario son manejados en una malla rectangular, la cual manejará renglones 
M y columnas N. A su vez la malla manejará cada uno de los puntos dados 
como un vértice. La forma en que se crea la malla es la siguiente: 
Todos los vértices pertenecientes a un renglón o a una columna irán unidos 
por líneas, los cuales al interceptarse formarán una cuadrícula. Dependiendo 
de los valores que se le dieron a los vértices la cuadrícula puede tener una 
forma rectangular bien definida en la cual sólo variarán las alturas o bien, 
adquirirá una forma errática. 

Este comando es útil por ejemplo para el trazo topográfico de una montaña, 
puesto que se tienen los datos de posición y altura de los puntos, con los 
cuales podemos trazar las curvas de nivel de la montaña. 

Este comando es practico si se maneja con un programa, el cual puede ser 
creado en AutoLISP (lenguaje que nos permite programar en AutoCAD), o 
utilizando un archivo SCRIPT. 

Command: 3DMESH 

Mesh M size: 4 
3D MESH de M = 4 y N = 3 

Mesh N sise: 3 

Vertex {o' o 0,0 
1 (0.2) ( 1.2) \L,LJ {3.2) 

Vertex {0,1 0,1 
Vertex {o' 2 0,2 
Vertex { 1' o 1,0 1 

Vertex {1,1 1,1 
Vertex {1,2 1,2 

1 (O 1) r .1) {2.1) 

1 

(3.1) 

Vertex { 2' o 2,0 
Vertex { 2' 1 2,1 
Vertex { 2' 2 2,2 

(0.0) ro) (2.0) (3,0) 
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REVSURF 
Dibuja una superficie de revolución generada por la rotación de una curva 
(llamada Path curve) sobre un eje (llamado eje de revolución). Las curvas 
que se pueden seleccionar son: una línea, arco, círculo o una polilínea. 

Las principales características de la superficie son las siguientes: 

La dirección de rotación dependerá del punto en donde se seleccione el objeto 
. que define al eje de revolución. El extremo más cercano a este punto se toma 
como el origen del eje. El signo del ángulo de rotación estará dado por la 
regla de la mano derecha. 

Otra característica de este comando es que permite que la superficie comience 
a generarse a partir de un cierto ángulo, que es medido a partir de la posición 
inicial de la curva. Por consiguiente debemos considerar que la posición 
inicial tiene un ángulo cero. 

Command: REVSURF 
Current wire frame density: SURFTAB1=6 SURFTAB2=6 
Select object te revolve: 

Select object that defines the axis of revolution: 

Specify start angle <0>: 

Specify included angle (+=ccw, -=cw) <360>: 

Curva EJe de 
Gu1a Rotac10n 
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EDGESURF 
Esté comando dibuja superficies tridimensionales tomando como base cuatro 

_ curvas, las cuales forman una superficie cerrada. Estas curvas pueden ser 
líneas, arcos o polilíneas, siempre y cuando estén unidas exactamente en sus 
extremos. 

La primera curva seleccionada se convierte en la dirección M de la malla, 
mientras que la curva contigua será la dirección N (semejante a lo que realiza 
el comando 3DMESH). 

Cornmand: EDGESURF 

Current wire frame density: SURFTAB1=6 SURFTAB2=6 
Select object 1 for .surface edge: 
Select object 2 for surface edge: 
Select object 3 for surface edge: 
Select object 4 for surface edge: 

Curva 4 

3DFACE 
Este comando es similar al comando SOLID, dibuja una cara, pero en el 
espacio tridimensional. El comando 3dFace no sigue las reglas del comando 
SOL!D para especificar los puntos. Podemos controlar que los bordes del 
plano sean invisibles anteponiendo a la coordenada la letra 1 separada por un 
espac1o. 

Camrnand: JDFACE 

Specify first point or [Invisible] : 
Specify second point or [Invisible] : 
Specify third point or [Invisible] <exit>: 
Specify fourth point or [Invisible] <create three-sided face>: 
Specify third point or [Invisible] <exit>:First point: 
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' 

AuTOCAD INTERMEDIO 

Antes de aplicar 
3DFACE 

TABSURF 

.. 
T ECSJS (Capacitación) 55-53-30-69 

2 

·3DFACE 11 

1 

Des pues de aplicar 
3DFACE 

1 

3 

4 

2 

3DFACE 1 

Genera una malla tridimensional la cual esta formada por una curva ( llamada 
directriz) y un vector de dirección (llamado generatriz). 

El punto seleccionado cuando AutoCAD pide el vector director determina la 
dirección de la operación. El punto extremo mas próximo al punto 
seleccionado es la base de la dirección vectorial; el otro extremo de esa 
dirección vectorial indica la dirección de la extrusión, 
La curva puede ser una línea, arco circulo o una polilinea. Mientras que el 
vector de dirección tiene que ser una línea tridimensional. 

Esté comando produce un efecto similar al que se obtiene cuando se cambia el 
espesor de un objeto pero con la diferencia que las extrusiones no están 
limitadas al eje de coordenadas. 

60 



RULESURF 

Curva 

Gui 

Vector 

Director 

CAPITULO 5: SuPERFICIES 

El comando RULESURF dibuja mallas basada en dos curvas. Las 
combinaciones de curvas que se pueden hacer deben tener las siguientes 
características: 
Se deben manejar dos curvas abiertas. Por ejemplo dos arcos, dos líneas, etc. 
Se deben manejar dos curvas cerradas por ejemplo dos círculos, dos 
polígonos, un circulo y un polígono, etc. 
Se puede manejar un punto y una superficie abierta. 
Se puede manejar un punto y una superficie cerrada. 

La ubicación del punto de selección de las curvas afectará en la generación 
de la malla. Si se quiere tener por ejemplo una superficie de una sola 
curvatura, debemos seleccionar los dos puntos· mas cercanos a la misma 
posición en las dos curvas (figura siguiente). Si se desea una superficie de 
doble curvatura seleccione puntos opuestos en las dos curvas (ver figura 
siguiente). 

Curva 2 Punto Curva 2 Punto 

Curva 1 Curva Curva 1 Curva 
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AutoCAD Avanzado 

REFERENCIA DE COMANDOS 

A continuación se mostrará una lista que contiene una breve descripción de 
todos los comandos. El símbolo ' indica que el comando puede ser manejado 
como un comando transparente (ver comandos transparentes). 

~- ila~!ll"·é*t·":··· Descripción' Opciones 'e;~ 
'ABOUT Despliega una ca1a de dralogo que 

conttene la versión y numero de serie 
de AutoCAD 

'APERTURE Controla el tamaño del cuadro de 
selección, que aparece cuando se 
tiene actrvada alguna ayuda de dibujo. 

ARC DtbuJa un arco. A Angula interno 
e Centro del arco 
D Dirección 
E Punto final 
L Longitud de la cuerda 
R Radio 
S Punto inicial del arco 

AREA Calcula el área de un circulo, un A Fija el modo de ADD 
poligono, una figura cerrada hecha con S Fija el modo de 
po!1lineas o una figura dada por un Substracción 
conJunto de puntos E Fija el modo de selección de entidad 

ARRA Y Hace una capta Multtple de un objeto, p Polar 
esta cop1a puede ser en forma R Rectángular 
rectángular o circular 

ATTDEF Crea un atributo. 1 Controla la visibilidad del atnbuto 
e Controla el modo de 

constante/variable 
V Controla el modo de Verificactón 
p Controla el modo de present 

'ATTDISP Controla la vrsrbrlidad de los atributos ON Hace todos los atributos visrbles 
de un bloque OFF Hace todos los atributos invisibles 

N modo Normal, se maneJan los 
atributos individualmente. 

ATTEDIT Perm1te la edición de atributos 

ATTEXT Extrae el valor de los atributos de un e En formato CDF (texto delrmitado 
drbu1o por comas) 

D En formato DXF 
S En formato SDF 
E Extrae los atributos de un bloque 

seleccionado. 
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·-.;;:~:::r.s~ Descripción Opciones~_. ~ .... ~~ ~ 
AUOIT Verifica que el dibujo actual·no tenga l. Compone los errores 

errores con respecto a su estructura N - Hace un reporte, pero no arregla los 
lógica. errores 

'BASE Especifica el punto base de un dibujo. 

BHATCH Rellena una érea cerrada, con un 
Hatch (tapiz prediseñado en 
AutoCAD). 

'BLIPMODE Controla la visualización de los blips ON Habilita la visualización de los Slips. 
OFF Deshabilita la visualización de los Slips 

BLOCK Crea un bloque 

BPOLY Crea una polilinea cerrada 

BREAK Divtde una enttdad. F Especifica el primer punto 

CHAMFER Crea un chaflán en la mtersecctón D Distancia 
formada por dos entidades. p Activa la opción para tomar las entidades 

como polilíneas 

CHANGE Cambia las características de una p Cambia las propiedades de un ob¡eto 
entidad. e Color 

E Elevación 
LA Layer 
LT T1po de linea 
T Thickness 

CHPROP Modrfica las propiedades de un objeto. e Color 
LA Layer 
LT Tipo de linea 
T Thickness 

CIRCLE DibUJa un ctrculo 2P Especifica el modo de creactón de 2. 
puntos 

3P Creación del circulo con tres puntos 
D Otámetro del Circulo 
R Radio 
TTR Tangente tangente radio 

'COLOR o COLOUR Establece el color de una entidad Number Fija el color de acuerdo al 
numero 

N ame Fi¡a el color de acuerdo al 
nombre 

BYBLOCK Fija el color de acuerdo al 
bloque que pertenezca 

BYLAYER Frja el color de acuerdo al 
Layer que pertenezca. 

COMPILE Comptla archivos que ttenen formatos 
de shape y font. 

CONFIG Nos strve para poder configurar 
AutoCAD (trpo de monrtor, Mouse. 
Impresora, etc) 

COPY Realiza una copia de un objeto M Activa la opción de copia múlttple 
selecctonado. 
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DBLIST 

DDATTDEF 

DDATTE 

DDATTEXT 

DDCHPROP 

DDEDIT 

'DOMO DES 

'DDGRIPS 

'DDIM 

DDINSERT 

'DDRENAME 

DDOSNAP 

'DDRMODES 

'DDSELECT 

Trae una Lista. la cual cont1ene toda 
información de la base de datos del 
dibUJO. 
Despliega un caja de dialogo en la que 
podemos crear los atnbutos de un 
bloque. 

Perm1te editar los atnbutos, con la 
ayuda de una caja de dialogo. 

Despliega una CaJa de dialogo en la 
que podemos extraer datos de un 
dibujo. Salvando la información en los 
formatos DXF, CDF, SDF. 

Despliega una caja de d1alogo que nos 
sirve para modificar las propiedades 
de una ent1dad (color, Layer, linetype, 
y thickness). 

Despliega una caja de dialogo que nos Undo 
permite modificar texto y atributos. 

Fija las propiedades de una enlidad 
via una caJa de dialogo (Current Layer, 
linetype, elevation, thickness, y text 
style) 

Permite que habilitemos el gnp y 
fijemos sus caracterist!cas de color y 
tamaño. Usando una caja de dialogo 

Controla el dimensionamiento através 
de varias cajas de d18logos. 

Despliega una caJa de dialogo que 
inserta un bloque o un dibujo. Nos 
perm1te fijar el punto de mserción, 
escala, rotación o explotar los bloques 
y archivos 

Despliega una CaJa de dialogo , que 
nos s1rve para renombrar Layer, 
lmetypes, bloques, v1ews y UCS. 

Despl1ega una caja de dialogo que nos 
perm1te fiJar las ayudas de d1buja 
(Endpoint. m1dpomt, center, nade, 
v1ewport, etc) Además permite fijar un 
tamaño del cuadrado de selección. 

Despliega una CaJa de dialogo que 
cont1ene la ayuda de AutoCAD. 

Despliega una caJa de d1alogo que fija 
el modo de selección, el tamaño de el 
pickbox y el método se ordenam1ento 
de las entidades 
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Qtl!lmdo!!!'lf..-4:~tm;.J~o:-"'• - • · Descripción Opciones:"'·~ • ·-
DDUCS Despliega una caja de dtalogo para 

controlar los UCS. 

'DDUNITS Despliega una caja de dialogo que nos 
permite darle formato a las unidades 
del dibujo. 

'DELAY Retarda la ejecución de el siguiente 
comando. se utiliza en conjunto con el 
comando script. 

DIM Act1va el modo de d1mensionam~ento. 

DIM1 Permite poner una dimenstón en el 
dibujo y regresa al modo de comando. 

'DIST Encuentra la distancia entre dos puntos 

DIVIDE Coloca marcas a lo largo de una 8 Usa un especifico bloque como marca. 
entidad 

DOUGHNUT Dibujo anillos, utilizando un diámetro 
o DONUT intenor y diémetro exterior. 

'DRAGMODE Permite controlar la especificación de ON Activa el dragmode 
modo dinámtco de arrastre. OFF Desactiva el dragmode 

A Fija el modo automático. 

DTEXT Dibujo texto en forma dinémica Las misma opciOnes del comando TEXT. 

DVIEW Define una vtsta en forma dinámica. CA Selecciona la posictón de la cámara 
CL Fija un plano de corte. 
D Ftja dtstancia de separación de la 

cámara y el target. 
H Remueve líneas ocultas 
OFF Desactiva el modo perspectiva 
PA Activa el modo de Pan dinámico 
PO Especifica el posic1ón de la ca mara y 

el target 
TA Fija la posición del target 
TW Gira la vista 
u Deshace los Ultimas dview 
X Sale del comando DVIEW 
z Realiza un ZOOM 

DX81N Inserta archivos con formato DXB 

DXFIN Inserta archivos con formato DXF. 
DXFOUT Crea un archivo con formato DXF. 8 Escribe un arch1vo dxf binano 

E No permite seleccionar las entidades 
que estaran contenidas en el archivo 
DXF 

(0-16) Precisión del punto flotante 

EDGESURF Construye una malla tridimensional. 
Tomando como base cuatro ent1dades 
que forman una superficie cerrada. 

114 



AutoCAD Avanzado 

__ ~~::~:: ... _ --- -·· Descripción · · OpcionesF:::~;~ 
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-·- ~i11b.;;;.. .:- , Descripción .. Opciones- ->e'~~~~ ,.:... 

'HELP 

HIDE 

'ID 

IGESIN 

IGESOUT 

INSERT 

'ISOPLANE 

'LAYER 

'LIMITS 

UNE 

Despliega una caja de dialogo con la 
ayuda de AutoCAD. 

No muestra las líneas ocultas cuando 
se tiene una vista en 3 Dimensiones. 

Despl1ega las coordenadas de un 
punto. 

Carga un archivo de tntercambio del 
t1po IGES. 

Crea un archtvo de tntercambio del tipo 
IGES. 

1 nserta una copia de un archivo o un 
bloque en el dibujo actual. 

Selecciona el plano de dibujo cuando 
se esta en el modo isométnco. 

Crea y modifica Layers. 

filename Carga un archivo como un bloque 
name Inserta un bloque. 
e Especifica la escala tomando 

como base dos puntos. 
XYZ Escala de el objeto para cada eje. 

Despliega una caJa de día lago 
? Lista los nombres de los bloques 

extstentes en el dibujo. 

L Plano izquierdo 
R Plano derecho 
P Plano superior 
<Enter> Se mueve al siguiente plano 

e 
F 
L 
LO 
M 
N 
ON 

OFF 

S 
T 
? 
u 

Color 
Congelar 
Tipo de linea 
Lock un Layer 
Especifica el Layer actual 
Crear un nuevo Layer. 
Activa la vtsualizactón de los 
Layers. 
Desactiva la vtsualtzación de los 
Layers. 
Fija el Layer actual. 
Descongelar 
Lista de los Layers exiStentes 
Unlock un archivo. 

Cambia los lim1tes del dibuJO, y hab1lita 2 points 
o deshabtta la venficación de los 

FiJa los limites en base a dos 
puntos. 

limttes. 

DtbuJa una linea 
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ON 
OFF 

e 

u 

Habilita la verificación 
Deshabilita la verificación 

Cierra el polígono formado por las 
líneas que se crearon con el 
mismo comando. 
Deshace el ultimo linea dibujada. 
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~ ""~"'¿!_-.: ·:: · · Descripción •" Opcionesi,;:~ 
'LINETYPE Dibujo una pol1l1nea. ? Lista los tipos de linea 

L Carga los t1pos de linea 
Se! Fija el nombre del tipo de linea 

a usar 
BYBLOCK Usa como tipo de línea la que 

tenga el bloque 
BYLAYER Usa como tipo de linea la que 

tenga el Layer 
? Lista los t1pos de linea 

cargadas 
. 

LIST L1sta la información de una entidad. 

LOAD Carga un archtvo de formas para ser ? Lista los nombres de los arch1vos del 
usados con el comando Shape tipo shape que están cargados 

'LTSCALE Fija el factor de escala que será 
aplicado a todos los t1pos de linea de 
un dibujo 

MEASURE Coloca marcas a una distancia B Usa como marca un bloque. 
espec1fica a lo largo de un objeto. 

MENU Carga un archivo de comandos dentro 
de el érea de menús, que cont1ene la ·~ 

·' defmic1ón de un menú de usuario 

MINSERT Inserta múltiples cop1as de un bloque o name Inserta un bloque o un archivo 
.. 

un arch1vo, Este comando es ? Lista los nombres de los definidos " seme¡ante a un array rectángular. bloques . ' 
e Escala vía dos puntos 
XYZ Escala con respecto a los e¡es 
- Despliega una caja de dialogo 

MIRROR Refleja u~a entrdad con respecto a un 
·•· eJe. 

MOVE Mueve una entidad a otra posic1ón. 

MSLIDE Hace arch1vo del t1po sl1de de la actual 
VISta 

MSPACE Act1va el Model Space. 

MULTIPLE Rep1te un comando hasta que 
tecleamos Controi-C 
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~~,--,- . D . "6 =.:=lt.:::S.:t".z::,- -:. escnpca n Opciones~,;;'~ 
MVIEW Crea y controla los v1ewports. ON Activa el seleccionado viewports 

OFF Desactiva el seleccionado vtewports 
Hideplot Oculta las lineas durante el modo 

papel 
FIT Despliega un solo viewports. 
2 Despliega dos viewports 
3 Despliega tres viewports 
4 Despliega cuatro viewports. 
Restare Recupera un viewports que ha sido 

salvado con la opción de SAVE. 
<First Point> Crea un nuevo v1ewports 

especificando el área con dos 
puntos 

- Above Especifica dos vlewports en la parte 
superior. 

Below Espectfica dos viewports en la partes 
inferior 

horizontal Divide la pantalla en 3 viewports 
horizontales 

Left Especifica dos viewports en la parte 
izquierda 

Right Especifica dos viewports en la parte 
derecha 

Vertical Divide la pantalla en tres viewports 
verticales. 

NEW Crea un nuevo dibujo 

OFFSET Hace una cop1a paralela de una number Especifica la distancia 
entidad. T Through permite especificar un punto 

en donde se real1zara la cop1a 

OPPS Restaura un objeto borrado. 

OPEN Abre un dibuJO. 

'ORTHO Act1va o desactiva el modo ortogonal ON Activa el modo ortogonal 
OFF Desactiva el modo ortogonaL 

'OSNAP Fija las ayudas de dibUJO. GEN Centro 
END Punto final 
INS Punto de inserción de un bloque, 

texto y shape 
tNT Punto de rntersecc1ón 
MtD Punto medio 
NEA Punto mas cercano 
NOD Nodo 
NON Nada 
PER Perpendicular 
QUA Cuadrante 
OUt Modo rapido 
TAN Tangente. 

'PAN Mueve la pantalla actual 
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~¡:,;;···,~-
-~"!~1¡· . · Descripción. 

PEDIT Permite modificar una pol1linea de dos 
dimensiones. 

PEOIT (MESH) Permite ed1tar mallas de 3 
d1mens1ones 

. 

PFACE Crea un polígono tnd1mensional 
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e Cierra una polilinea ab1erta 
o Retorna al modo normal de curvatura 
E Edita los vértices (edit vertex) 
F Activa el modo Fit 
J Une polilineas 
L Modifica el tipo de linea 
o Abre una polilinea cerrada 
S Camb1a la polil1nea a una curva del t1p0 

SPLINE 
u Deshace la ultima opc1ón realizada 
w Fija el espesor de la polilinea 
X Sale del comando 
Opciones de Edil Vertex: 
B Rompe una polil1nea 
G Realiza los cambios que se hicieron con 

las opciones de Break o stra1ghten 
1 Inserta un nuevo vértice 
M Mueve un vért1ce a otra posición 
N hace el siguiente vértice como el actual 
p Se mueve al anterior vértice 
R Regenera la polilinea 
S Fija el primer vértice para stra1ghten 
T Fija la dirección tangente para el actual 

vértice 
w Fija el nuevo espesor de el sigu1ente 

segmento 
X Sale del edit vertex 

o Deshace los camb1os hechos con la 
opción S (smooth) 

E Edita los vértices de la malla 
M Abre o cierra la malla en direcc1ón M 
N Abre o cierra la malla en d1recc1on N 
S Cambia la malla a una malla del tipo 

smooth . 
u Deshace las ultimas opc1ones 

realizadas. 
Edil Vertex: 
o Mueve hac1a el previous vertex en la 

dirección M 
L Se mueve al vert1ce izquierdo previous 

vertex en dirección N 
M Se posiciona en el siguiente vert1ce 
N Se mueve al siguiente vért1ce 
p Se mueve al vértice previo 
R Se mueve hacia la derecha al 

siguiente vértice en dirección N 
RE Vuelve a dibujar la malla. 
u Se mueve hacia arnba al sigUiente 

vértice en dirección M 
X Sale del edit vertex 

,., ,, 
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PLAN Se pone en una vista plana al actual e Establece la vista con respecto al actual 

ucs '- ucsu Establece la vista con respect~_ 
a un 

especifico UCS 
w Establece la vista con respecto al plano 

mundial (WORLD) 

PUNE Dibuja una polilínea de dos H Fija la mitad del espesor 
dimensiones u Deshace el ultimo segmento dibujado 

w Fija el espesor. 
<Enter> Sale del comando PUNE 
En el modo de linea: 
A Activa la opción de arco 
e Cierra la polilínea 
L Cont1nua con una recta tangente de 

cierta longitud con respecto al utt1mo 
segmento dibujado 

En el modo de arco: 
A Angula del arco 
CE Centro 
CL Cierra un arco 
o DirecCión de comienzo 
L Long1tud de una línea tangente al 

punto final de arco 
R Radio 
S Segundo punto del arco de tres 

puntos. 

PLOT Imprime un dibUJO 

POINT DibUJa un punto 

POLYGON Dibuja un polígono E Especifica El numero de lados 
e Polígono circunscrito. 
1 Polígono inscrito 

PSDRAG Controla la apariencia de un postcnpt o Solo los limites de la 1magen son 
que ha sido deslizado en el dibUJO. desplegados cuando se desliza el 

postscnpt 
1 El render postscript es desplegado 

cuando se desliza el dibujo 

PSFILL Llena una polil1nea de dos ? Lista los postscript 1 defimdos en acad.psf 
d1mens10nes con un postscript definido 
en AutoCAD (acad.psf) 

PSI N Importa un archiVO postscript (EPS) 

PSOUT Exporta la actual v1sta a un archivo 
postscript 

PFACE Activa el Paper Space 
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PURGE Elim1na entidades no usadas en el A Purga todas las entidades 

dibujo como son blocks, text. Layers, B P.urga Los bloques 
linetype y estilos de dimesionamiento o Purga los dimstyle 

LA Purga los Layers 
LT Purga los linetype 
SH Purga los archivos shape 
ST Purga los estilos de texto 

QSAVE Salva el dibujo automaticamente 

QTEXT Activa o desactiva la opción de texto ON Activado 
rapido OFF Desacttvado 

\ QUIT Sale de AutoCAD Sin salvar 

RECOVER Intenta recobrar archtvo dañados 

REDEFINE Restaura los comandos borrados ~on 
UNDEFINE 

REDO Reejecuta comandos deshechos con 
el comando Undo 

'REDRAW RedtbuJa el actual viewports 

'REDRAWALL RedibuJa todos vtewports 

REGEN Regenera el actual viewport 

REGENALL Regenera todos los vtewports 

'REGENAUTO Controla la regeneración automática ON Act1va el regenauto 
OFF Desacttva el regenauto 

REINIT Permite remicializar el Mouse, la 
pantalla, el plotter y los Archivos PGP 

RENAME Renombra entidades B Bloques 
D Estilos de dimensionamtento 
LA Layers 
LT Tipos de linea 
S Estilos de texto 
u u es 
VI Vtstas 
VP Viewports 

'RESUME Continua con un comando script que 
se encuentra tninterrumptdo 

REVSURF Crea una superficte de revoluc10n, 
rotando una cuJVa alrededor de un eje. 

ROTA TE G1ra un objeto R G1ra con respecto a un angula de 
referencia 

RSCRIPT Vuelve a ejecutar un comando scnpt. 
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RULESURF 

SAVE 

SAVEAS 

SCALE 

'SCRlPT 

SELECT 

'SETVAR 

SH 

SHADE 

SHAPE 

SHELL 

SKETCH 

'SNAP 

SOLIO 

Crea una malla tridimensional tomando 
como base dos curvas 

Salva y pregunta por el nombre del 
archrvo a salvar 

Similar a SAVE, pero además 
renombra el dibujo 

Altera el tamaño de los objetos 
existentes 

Ejecuta un comando script 

Selecciona entidades, para luego 
usarlos en otro comando 

Permite desplegar y modificar las 
variables del sistema 

Permite ejecutar comandos del 
sistema operativo 

Sombrea un objeto opaco 

DibuJa determinadas Shapes 

Permrte accesar a otros programas 
mrentras se esta corriendo AutoCAD 

R 

? 

Redrmensiona con respecto a un 
tamaño de referencia 

Lista los nombres de las variables 

? Lrsta las shape existentes en el 
dibujo 

Permite hacer dibuJOS a mano alzada C Continua con el comando SKETCH 
Borra una línea temporal 

Especifica el modo de movimiento 
para que solo se mueva sobre una 
malla especrfica 

OtbuJa un cuerpo sólido 
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Levanta o ba¡a la pluma 
E 
p 
Q Descarta lineas temporales, y sale 

del sketch 
R Salva las lineas temporales hechas 

en el sketch 
X Sale y salva las líneas realizadas con 

el comando sketch 
Dibuja lineas en el actual punto 

number 
ON 
OFF 

R 
S 

FrJa la resolución del snap 
Activa el snap 
Desactiva el modo snap 
A fija el aspecto 
Gira la malla del snap 
selecciona el estilo (Standard y 
lsométrico) 

Opciones de estilo: 
Standard F1ja el snap con respecto al 

ucs 
actual 

lsometric Fija el snap al modo isométnco 
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·~~ 
'STATUS Despliega una estadist1ca de el dibujo 

STRECH 

'STYLE 

TABLET 

TABSURF 

TEXT 

'TEXTSCR 

'TIME 

TRACE 

TREESTAT 

Perm1te mover una porc1ón del dibujo 
m1entras ret1ene la dimenstón de las 
demas partes del dibujo 

Carga un est1lo de texto 

Act1va los comandos de la tableta 

Crea una malla trid1menstonal, definida 
por una curva y un vector director 

D1buja texto en el d1bu¡o 

Despliega la pantalla de texto (similar 
a F1) 

? 

ON 
OFF 
CAL 

CFG 

J 

L1sta los especificas esttlos de 
texto 

Act1va el modo tableta 
Desactiva el modo tableta 

Calibra la tableta para el actual 
papel 

Configura la tableta 

Entra a las opc1ones de JUStificación del 
texto 

S Lista los estilos de texto 
A Almea el texto entre dos puntos 
C Centra el texto horizontalmente 
F Fit el texto entre dos puntos, con un 

especifica altura 
M Centra el texto honzontalmente y 

verticalmente 
R Justificación izquierda 
BL Justificación con respecto al punto 

inferior izqUierdo 
BC Centrado con respecto al punto de 

abajo 
BR Justificación derecha con el punto de 

abajo 
ML Justificación media izquierda 
MC Justificación media central 
MR Justificación derecha abajo 
TL Izquierda arriba 
TC Centro arriba 
TR Derecha arriba 

Despl1ega información sobre el tiempo O Despliega el tiempo actual 
Com1enza con el contador de 
tiempo 

de edic1ón del archivo de dibujo ON 

D1buja una línea sólida con un 
especifico ancho 

Despliega información del actual de la 
estructura de la base de datos del 
dibujo. 
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OFF 
Reset 

Para el contador de tiempo 
Pone en ceros el contador de 
t1empo 

··' 



AutoCAD Avaniado 

- --~::-_ ;;¡;: Descripción- _ Opclones;.o,;,~ 

TRI M Borra una porción de una ent1dad u Deshace el ult1ma opc1ón que se hizo 
tomando como base la mtersección con el comando Trlm 
con otra entidad. 

u deshace el ultimo comando realizado 

u es Crea y modifica los s1stemas de D Borra un UCS 
coordenadas de usuano E Fija un nuevo UCS con la Respecto a! 

UCS en que esta conten1da una ent1dad 
o Fija un nuevo UCS con el cual tiene un 

origen diferente la actual pero la 
misma dirección de sus eJeS 

p Restaura el UCS prev1o 
R Restaura un UCS que ha s1do 

salvado 
V Establece un nuevo UCS 

mantemendo el eje Z con la misma 
dirección 

w Fija un nuevo UCS igual al UCS 
WORLD 

X Rota un nuevo UCS con respecto al 
eje X 

y Rota un nuevo UCS con respecto al 
eje Y 

z Rota un nuevo UCS con respecto al 
e¡e Z 

ZA Fija un nuevo UCS con respecto a dos 
puntos que representan la direcc1ón 
positiva del' eje Z 

3 F1ja un nuevo UCS con respecto a 3 
puntos. El primero representa al ongen, 
el segundo representa la d1recc1ón 
pos1t1va del eJe X y el tercer punto 
representa al dirección positiva del eJe 
y 

? Muestra una lista de los UCS que 
existen en el dibujo. 

UCSICON Controla la visualización de el1cono A Activa los cambios para que se realicen 
que representa al sistema de en todos los viewports 
coordenadas de referencia. N Despliega el icono en la parte Inferior 

izquierda de la pantalla. 
OR Despliega el icono en el origen del 

s1stema de coordenadas 
OFF Desactiva la visualización del 1cono 
ON Activa la visualización del icono 

UNDEFINE Borra la definición de un comando del 
tipo bu1lt-1n (comando para trabajar con 
macros) 
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UNOO 

'UNITS 

'VIEW 

VIEWPORTS 
o VPOINTS 

VIEWRES 

Deshace los comandos realizados en 
A u toCAD 

Selecc1ona el tipo de unidades que 
tendra el dibujo 

....... --· 
:-• ... _- """..!--:: 

number Deshace un numero espec1fico de 
comandos 

A Activa el modo automatice. para 
considerar a los comandos como 
grupos 

B Deshace los comandos hasta 
encontrar la ult1ma marca 
pus1mos 

C Act1va el modo de control 
E Termina un grupo de comandos 
G Comienza con un grupo de 

comandos, para que sean 
tratados 
como uno solo 

M Pone una marca en el dibUJO 
Subopciones de Control: 
All Hab11ita todas las opc10nes de 

UNDO 
None 

ONE 

Desactiva los comandos U y 
Un do 
L1m1ta los comandos U y Undo al 
ultimo comando realizado 

Salva, borra y restaura las v1stas. O Borra una v1sta 
Restaura una vista R 

S 

w 

? 

Divide la pantalla grafica en múltiples O 
ventanas, cada uno de ellas puede 
tener v1stas diferentes R 

Permite controlar la precisión de la 
velocidad de dibujo de círculos y arcos 
especificando el numero de 
segmentos con que se desplegada en 
pantalla 
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S 
SI 
2 
3 
4 
? 

Salva la pantalla actual como una 
vista 

Salva la v1sta que se encuentra dentro 
de una ventana 
Despliega las vistas que ex1sten en el 
dibujo 

Borra un v1ewport que ha s1do salvado 
con la opc1ón S. 
Restaura un viewports 
Salva la pantalla actual 
Despliega un solo v1ewport 
D1vide la pantalla en dos v1ewports 
Divide la pantalla en tres v1ewports 
Divide la pantalla en cuatro viewports 
Despliega la lista de los viewports que 
existen en el dibujo 
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VLAYER 

VPOJNT 

VPORTS 
VSLIDE 

WBLOCK 

XBIND 

XREF 

Fi¡a la VISibilidad de los Layers 

Selecctona la visualizactón de 3 
dtmensiones 

Sim1lar a VIEWPORTS 
Despliega un archtvo tipo sltde 

salva un bloque como un archtvo de 
dibUJO. 

Agrega permanentemente una parte 
de un seleccionado Xrefs 

Perm1te trabajar con otros dibujos de 
AutoCAD sin agregarlos al dibujo 
actual permanentemente y sin alterar 
sus contenidos 
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? Lista los Layers congelados 
congelados del v1ewport 
seleccronado 

Freeze Congela un espectfico Layer en un 
seleccionadO viéw¡Softs 

Thaw Descongela los Layers en un 
seleccionado viewports 

Reset Ftja las condiciones de 
visualizactón tgual a las 
estándares 

Newfrz Crea un nuevo Layer que estara 
congelado en todos los 
vtewports 

Vpvisdflt Fija el default viewport 
vtstbtlidad para un existente 
vtewport 

R Girar el vtewpotnt en base de dos 
ángulos dos ángulos 

x,y,z Especifica el viewport con base en 
una coordenada 

name Visualiza un archivo ttpo Sltde 

name Nombre del archivo a crear 
= Nombre del bloque que será 

convertido en un archivo 
Salva todo el dibu¡o 

blank Salva las ent1dades 
seleccionadas 

Block 
Dimstyle 
Layer 
Ltype 
Style 

Agrega un bloque 
Agrega d1mstyle 
Agrega un Layer 
Agrega un linetype 
Agrega un est1lo 

Atta eh 

Bind 

Detach 
Path 

Re load 

? 

Relaciona un nuevo Xref o inserta 
una cop1a de un Xref que ha s1do 
ya relacionado Además mod1fica 
la visualización de una referenc1a 
externa, cuando esa referencta 
esta siendo editada por otra 
persona 
Hace una Xref permanente al 
dibUjO 
Remueve una Xref del dibu¡o 
Permite que veamos y editemos el 
archivo que AutoCAD usa cuando 
carga una particular Xref 

Modifica uno o mas Xrefs en 
cualquier tiempo, incluyendo la 
visualización referencia externa. la 
cual esta siendo editada por otra 
persona, sin salir de AutoCAD 
Lista las Xref que ex1sten en el 
dibujo 
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ZOOM 

3DAFAeE 

3DMESH 

3DPOLY 

Agrande o reduce la visualizactón de la number 
pantalla 

numberX 
numberXP 

A 
e 
o 
E 
L 

., ; V 
w 

Dibuja una plano tridimensJOnal 

Crea una malla rectangular 
tridimensional, espectficando el 
tamaño y localtzacton de cada vértice 
de la malla 

Crea una poltltnea tndimensional e 
u 

<Enter> 
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Numero que representara la 
escala que va a tener el 

nuevo zoom 
Escala con respecto al eJe X 
Escala con respecto al Paper 
S pace 
Todos 
Centro 
Oinámtco 
Extensión 
Esquina mfenor izquierda 
Vtsualización máxtma 

Wmdows 

Hace que el stgwente lado sea 
tnvistble 

Cierra la poltlinea 
Deshace el ultimo segmento 
dibu¡ado 
Sale del comando 3dpoly 

~r 
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POR FAVOR, DIOS MÍO, SOLO TENGO 17 AÑOS ... 

"El día de mi muerte era tan común como cualquier día de mis estudios 
escolares. Valía más que como de costumbre me hubiera ido en el 
autobús. aunque me chocaba por lento. 

Recuerdo la insistencia de mi parte a todas horas. para que mi papá me 
comprara una motocicleta. aduciendo en forma necia a mis ruegos y 
súplicas, que mis amigos tenían y manejaban moto y con ella llegaban 
todos los días a la escuela. 

Cuando sonó la campanada de las 2:50 de la tarde para salir de clases, 
tiré los libros al estante porque estaría libre hasta el otro día a las 8:40 de la 
monona. 

Corrí eufórico hasta la motocicleta, sabedor que iba a manejarla a mi 
mero antojo. ¿Cómo sucedió el accidente? ... Eso no importa. 

Iba corriendo con exceso de velocidad. Me sentí libre y gozoso, disfrutaba 
del correr... Lo último que recuerdo es que rebase a una señora anciana 

""'. 
que iba en su automóviL quien me desesperó por su forma lenta de 
manejar .... 

Oí el ruido ensordecedor del choque y un estruendoso sacudimiento ... 
volaron fierros y pedazos de vidrio por todas partes. 

Sentía que mi cuerpo se volteaba y escuche mi propio grito... De repente, 
desperté ... todo estaba muy quieto. un policía casi estaba parado arriba 
de mi. 

También vi a un doctor. Mi cuerpo todo destrozado y ensangrentado, con 
pedazos de vidrio por todas partes encajados. 

Cosa rara, no sentía ningún dolor ... -épale no me cubras la cabeza con la 
sábana, no estoy muerto, sólo tengo 17 años-. Además tengo una cita en 
la noche. Todavía tengo que crecer y vivir una vida encantadora. 
Además no puedo estar muerto. 

Después me metieron en una gaveta y mis padres tuvieron que ir a 
identificarme. Lo que me apenaba es que me vieran así, desquebrajado, y 
luego ver a los ojos de mamá cuando tuvo que enfrentarse a las más 



t terribles experiencias de su vida. Papá de repente envejeció cuando le 
dijo al encargado del anfiteatro ... ¡SI ES MI HIJO! ... · 

El funeral fue una experiencia macabra. Vi a todos mis parientes y amigos 
acercarse a la caja mortuoria. Pasaron uno a uno con sus ojos 
entristecidos. como nunca llegue a ver nunca. Algunos de mis cuatachos 
lloraban. algunas de mis amigas lo mismo y tocaban mis manos y 
sollozaban al alejarse ... 

Por favor. alguien que me despierte ... Sanquenme de aquí ... No aguanto 
ver a mi papá y mamá tan inconsolables. Mis abuelitos tan afligidos que 
apenas pueden andar. Mis hermanas y hermanos parecen Zombies. se 
mueven como si fueran robots. Todos como si estuvieran entrance, nadie 
quiere creerlo ... ni yo mismo ... 

Por favor, no me pongan en la fosa. Te prometo Dios mío que si me dás 
otra oportunidad seré en todo el mundo el más cuidadoso para manejar. 
Solo quiero una oportunidad más ... POR FAVOR. DIOS MIO ... ¡SOLO TENGO 
17 AÑOS! ... 

.·, 
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EsPACIO DEL PAPEL 
AutoCAD permite que en un dibujo trabajemos en dos espacios distintos: 

• El espacio del modelo (Model Space) 
• El espacio del papel (Paper S pace) 

El Espacio del Papel (Paper Space) surgió en AutoCAD a partir de su versión 
JI. Su objetivo es superar las limitaciones que se tienen en el Espacio del 
Modelo (Model Space) en el momento de imprimir el dibujo. El Espacio del 
Modelo es aquél en donde desarrollamos nuestros proyectos de dibujo 
trazando y editando nuestro modelo hasta alcanzar su consumación. De 
hecho, cuando iniciamos un nuevo dibujo, AutoCAD nos sitúa en el Espacio 
del Modelo para poder arrancar con el trazado del mismo. Muchos usuarios 
sólo llegan a utilizar este espacio por desconocimiento del Espacio del Papel. 
El problema surge cuando necesitamos imprimir nuestro dibujo con diferentes 
detalles, por ejemplo, la vistas en planta, lateral y frontal simultáneamente. A 
pesar de que en el Espacio del Modelo podemos desplegar más de una 
ventana con vistas diferentes del dibujo (utilizando los Viewports), al 
imprimir sólo podemos hacerlo desde la ventana activa sin considerarse lo 
que se despliegue en las otras. Por lo tanto, para imprimir los detalles con las 
vistas en planta, lateral y frontal en el mismo plano, tendríamos que mandar 
imprimir el dibujo tres veces. Esto implica colocar la hoja tres veces para su 
impresión, además de tener que calcular la posición de cada impresión para 
evitar que se sobrepongan entre sí. 
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Por estos inconvenientes se ideó el Espacio del Papel que nos permite mandar 
a impresión el dibujo con varias vistas o detalles del mismo, además de 
permitir incluir entre otras cosas, anotaciones como podría ser la indicación 
de vista frontal, el cuadro de referencias, etc. 
El Espacio del Papel es entonces, el espacio en donde se diseña la hoja de 
papel virtual que representa la impresión que el usuario desea realizar. Para 
indicar en este espacio el o los detalles que se quieren incluir, se define una 
ventana por cada detalle, en la posición sobre la hoja y con el tamaño 
requeridos. Para especificar una o más ventanas se utilizan los 'Viewports'; 
éstos se manejan de manera diferente a como se manejan en el Espacio del 
Modelo. En el Espacio del Modelo los 'Viewports' son tomados como 
ventanas de despliegue dentro de las cuales se maneja el modelo en diferentes 
vistas, mientras que en el Espacio del Papel los 'Viewports' son manejados 
como objetos a los cuales les podemos realizar distintas acciones como 
cambiarles el tamaño, moverlos, borrarlos, esconderlos, etc. En el Espacio del 
Papel, cada 'Viewport' se maneja independientemente de los otros, de tal 
forma que, en uno en particular, se puede ocultar una Capa (Layer) mientras 
que en los otros es visible. En este espacio los 'Viewports' (ventanas) no 
necesariamente deben estar acoplados, sino que se pueden separar dejando 
espacios entre ellos. Desde la versión AutoCAD 2000, los 'Viewports' se 
pueden definir con cualquier forma y no ser exclusivamente rectangulares. 

Model Space Paper Space 

Para acceder al el Espacio del Papel de un dibujo se tienen las pestañas con 
las etiquetas Layout 1, Layout 2 ... en la sección que se encuentra 
inmediatamente debajo del área de despliegue del proyecto y en donde por 
omisión está activada la pestaña Model (indicando que el dibujo se encuentra 
en el Espacio del Modelo). Basta dar clic sobre una de estas pestañas para 
trasladarse al Espacio del Papel. Pero bien, ¿Porqué más de una pestaña para 
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acceder al Espacio del Papel?. Esta pregunta se responderá en la próxima 
sección. 

Presentaciones en papel (layouts) 
Las pestañas etiquetadas como Layout n nos permiten acceder a una 
Presentación en papel del proyecto. Una Presentación es un diseño de la 
impresión que se realiza bajo el Espacio del Papel, en donde se puede 
configurar el dispositivo para imprimirlo, el tamaño de la hoja de papel sobre 
la cual se imprimirá la Presentación, así como los detalles con las vistas del 
modelo que se desean incluir en la misma. 
Por omisión, un nuevo dibujo incluye dos pestañas, Layout 1 y Layout 2, para 
poder diseñar dos Presentaciones en papel diferentes que representan la 
impresión de dos planos distintos del mismo dibujo, cada uno con detalles 
diferentes, y si así se desea, también con características de tamaño de hoja de 
papel diferente. Incluso se tiene la posibilidad de agregar más Presentaciones 
en papel; tantas como se quiera; por ejemplo, Layout 3, Layout 4, etc. 
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Al acceder por primera vez a una Presentación (Layout), se nos muestra una 
caja de diálogo (Page Setup) para configurar nuestra hoja de papel virtual: 

a Page Setup - layoull 613 
r~agecetyp-Mme . ~. ---------

¡· {~~elecl page setup to a~ply> iJ édd.. 1 ~ · 
-..,-,-.,-;~~-_.::._::::.:.:._~_:_----c-cc---·-_j ¡_________ ---:-------- '. 

Nota Esta caja de diálogo se muestra al entrar la primera vez a una Presentación sólo si 
está activado el parámetro que la controla. Ver en la caja de diálogo OPTIONS 
bajo la pestaña Display el parámetro relativo a Layouts etiquetado "'Show Page 
Setup dialog Jor new layouts '·(Mostrar configuración de hoja para nuevas 
Presentaciones). 

En esta caja de diálogo se define el dispositivo en el que se imprimirá la 
Presentación, el tamaño y orientación del papel, así como la escala de la 
impresión; todo esto bajo los siguientes recuadros: 

• Paper size and paper units 

• Plot area 

• Drawing orientation 

• Plot scale 

• Plot offset 

• Plot options 
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Una vez que ingresamos a una Presentación se nos muestra la hoja virtual, 
lista para que definamos el o los detalles que deseamos incluirle. Se puede 
observar que al entrar por primera vez a una Presentación. ésta ya tiene 
definida una ventana o ' Viewport '. 

Nota Al ingresar por primera vez a una Presentación. se crea una ventana 
automáticamente que incluye un detalle del dibujo. Esto se debe a que se tiene un 
parámetro que controla esta acción y se encuentra activado. Ver en la caja de 
diálogo OPTJONS bajo la pestaña Display el parámetro relativo a Layouts 
etiquetado "Creare viewport in new /ayollls -- (Crear ventana en nuevas 
presentaciones). 

¡----------------

;,t 

Se tienen algunos comandos que están relacionados con el Espacio del Papel, 
entre los que se encuentran: 

• MVIEW 

• PSPACE 

• MSPACE 

• VPLAYER. 
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MVIEW 
El comando Mview nos sirve para crear las ventanas (viewports) cuando 
estamos en el Espacio del Papel. Como se mencionó anteriormente éstas 
son manejadas como objetos. Pueden adquirir el tamaño que nosotros 
queramos, ser modificadas, movidas, borradas , etc. ·Este comando es 
equivalente al comando VPORTS del Espacio del Modelo. 

Ca!mand: MVIEW 
Specify =rner of viewport or 
[ON/OFF/Fit/Hideplot/Lock/Object/Polygonal/Restore/2/3/4] <Fit>: 

Fit 

2/3/4 

Crea una ventana que se ajusta al tamaño del Espacio del Papel 

Crea 2, 3 ó 4 ventanas simultáneamente. para lo que solicita 
especificar dos esquinas opuestas en la zona· donde trazará las 
ventanas. 

Polygonal Crea una ventana con forma poligonal. Pide especificar los 
vértices sucesivos que delimiten la poligonal. 

Object Crea una ventana con un objeto que esté dibujado en el Espacio 
del Papel. Convierte al objeto en una ventana. El objeto debe ser 
cerrado como un círculo, una polilínea cerrada, un 
polígono, etc. 

OFF Desactiva una ventana del Espacio del Papel. La vista incluida en 
una ventana desactivada queda oculta. 

ON Activa una ventana del Espacio del Papel. 

Lock Previene que la vista de una ventana sea modificada. 

En el Espacio del Papel eventualmente no podemos movemos 
libremente dentro de cada ventana (viewport) para manejar el modelo ya · 
que son tratadas como objetos y sólo podemos manipular a éstas. Para 
trabajar dentro de ellas en el modelo, necesitamos indicárselo a 
AutoCAD; esto lo podemos hacer utilizando el comando MSpace, el cual 
nos permite pasar al Espacio del Modelo y modificar nuestro dibujo, 
pero conservando las ventanas creadas en el Espacio del Papel. 

Para regresar al modo normal del Espacio del Papel utilizamos el 
comando PSpace. 

Nota Estando en una Presentación del Espacio del Papel nos podemos 
introducir al modelo a través de una de las ventanas dando clic sobre 
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el botón PAPER de la barra de estado en lugar de usar el comando 
Mspace (también se obtiene el mismo efecto dar doble clic sobre la 
ventana). Para regresar al Espacio del Papel se da clic sobre el botón M O DEL de 

la barra de estado (también se obtiene el mismo efecto dar doble clic 
sobre una zona del Espacio del Papel donde no exista una ventana). 

Nosotros podemos controlar la visualización de las Capas (Layers) para cada 
ventana de la Presentación en papel; la forma en que controlamos esto es 
utilizando el Administrador de Capas (Layer Properties Manager), para 
poder acceder a él ejecutamos el comando Layer. 

Las opciones que nos sirven para manejar las ventanas de la Presentación son: 

• Freeze in current viewport 
• Freeze en new viewports 

Estas opciones aparecen siempre y cuando esté activo el recuadro de detalles. 
Dar clic al botón Show details ... para mostrarlas. 
Estas opciones nos sirven para congelar o descongelar las capas en las 
v·entanas. Al congelar las capas con estas opciones, nosotros ocultamos la cap, 
y al descongelar podemos visualizar la capa. 

Freeze in current viewport 
No permite que la capa que está actualmente seleccionada sea congelada 
o descongelada en la actual ventana. La capa puede ser visible en las 
otras ventanas. Cuando una capa esta congelada o descongelada con esta 
opción aparece activado o desactivado el icono de la columna Current 
VP Freeze 

Freeze en new viewports 
Nos permite congelar o descongelar la capa actualmente seleccionada 
para todos las nuevas ventanas que se creen después de haber realizado 
esta acción. Cuando las capas están congeladas o descongeladas con esta 
opción aparecerá registrada en la columna New VP Freeze 

VPLAYER 
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Nos permite controlar la visibilidad de las capas de manera 
independiente para cada ventana de la Presentación. Es similar a lo que 
hacemos con las opciones Freeze in current viewport y Freeze in New 
viewports. Las opciones que podemos manejar con el comando VPLayer 
son: 

Command: VPLAYER 

Enter an option [?/Freeze/Thaw/Reset/Newfrz/Vpvisdflt): 

? 

Freeze 

Thaw 

Newfrz 

Nos muestra una lista que contiene los nombres de las capas que 
se encuentran congelados en una determinada ventana. 

Congela las capas que se indiquen para una determinada 
ventana. Al hacer esto los objetos de estas capas serán ocultados. 

Descongela las capas que se indiquen para una determinada 
ventana. Al hacer esto los objetos de estas capas serán 
visualizados. 

Congela las capas que se indiquen para todos las nuevas 
ventanas que se creen después de haber realizado esta acción. 

Reset Fija la visibilidad de una o mas capas en una ventana especifica 
poniendo las capas en su forma de definición por default. 
Nosotros podemos fijar la visibilidad de default con la opción 
Vpvisdflt. 

Vpvisdfl t Cambia la definición de default para una determinada ventana. 
Es similar a lo que hace la opción Freeze in new viewports de la 
caja de diálogo para capas Layer Properties Manager, la cual 
nos indica la forma en que queremos que estén definidos las 
nuevas ventanas que se creen a partir de ese momento. 

Al cambiarse del Espacio del Papel al Espacio del Modelo, desaparecerán de la 
pantalla todos las ventanas que se definieron en las Presentaciones del Espacio del 
Papel. Cuando esto pase no se preocupe, pues al volver a entrar al Espacio del Papel 
volverán a aparecer éstas. Esto ocurre debido a que los dos espacios son manejados 
en forma paralela, por lo cual solo puede estar activo alguno de los dos. Los cambios 
que se realicen en el Espacio del Modelo también se realizarán en las ventanas de las 
Presentaciones del Espacio del Papel; así por ejemplo, si borramos un objeto desde el 
Espacio del Modelo que aparecía en una ventana de una Presentación, al regresar al 
Espacio del Papel, la figura borrada ya no se visualizará. 
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Cuando estamos en el Espacio del Papel nosotros podemos poner 
anotaciones fuera de nuestras ventanas, con lo cual, lograremos que los 
dibujos al momento de imprimirse tengan la mayor información posible. 

ISOMETRICO 

V. FROT,<>L 
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