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1.1.

INTERFAZ BASICO

ELEMENTOS POR DEFECTO DEL INTERFAZ

La siguiente figura muestra el interfaz basico de AutoCAD.

PRzl © interfaz.dwg eSS . ¢ Iniciarses.. !

Archivo Edicion Ver Insertar Formato Herr. Dibujo Acotar Modificar Paramétrico Ventana ?
DEeH SR XMhbEhog G- o DALY MRTSED B

/' [~ [Guperior] [Estructura aldmbrica 20] é
- MENU 3
O ‘ i
= BARRA =
% NORMAL %
| _BARRA | i
T DIBUJO L
= | [
- ESCENARIO O Eﬂg%ﬁl;\u{ :
e AREA DE a
DIBUJO N
A
=] ORIGEN DE

COORDENADAS

GLOBAL

PESTANAS
"MODELO" Y BOTONES VENTANA CAMBIO
L "PRESENTACION" PARAMETROS COMANDOS  Espacio
X [,)E DIBUJO TRABAJO =
| Modelo */ Presentacion1¥/ Presentacion2™ / < >

: *Cancelar*
: *Cancelar*
: *Cancelar*
: *Cancelar*

[MooeLo [SIRM A 1~ [ [ = B

El interfaz esta formado los siguientes de elementos:

El menu principal, con las funciones propias de cualquier aplicacion informa-
tica. Si se presionan las opciones del menu, se van desplegando submenus
y ventanas que permiten activar las herramientas del programa.

Diversas barras de herramientas, que agrupan herramientas de tipologia
similar, y a las cuales se puede acceder seleccionando (presionando) su
icono con el cursor. Por defecto, las barras mostradas son BARRA NOR-
MAL, BARRA DIBUJO y BARRA MODIFICAR. La BARRA NORMAL contie-
ne herramientas propias de cualquier aplicacién como “abrir”, “guardar”...
etc. y algunas otras herramientas propias de AutoCAD como la herramienta
PROPIEDADES . BARRA DIBUJO y BARRA MODIFICAR contienen las
herramientas basicas de dibujo y modificacion.

Los botones de la BARRA PARAMETROS DE DIBUJO, que permiten confi-
gurar ayudas al dibujo, como la activacion de rastreos polares y referencias
a objetos.
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- La VENTANA DE COMANDOS, que muestra textos con informacién sobre
cémo usar la herramienta activa en cualquier momento. Es imprescindible
leer los mensajes de la VENTANA DE COMANDOS a medida que se dibuja,
para ejecutar cada herramienta correctamente, siguiendo la secuencia de
ordenes adecuada.

- El boton de CAMBIO DE ESPACIO DE TRABAJO , que permite cam-
biar el interfaz basico. Existen distintos espacios de trabajo optimizados para
aplicaciones profesionales varias. El interfaz aqui mostrado corresponde al
espacio de trabajo “AutoCAD clasico”, que es el espacio de trabajo tradicio-
nal de AutoCAD, y el mas interesante cuando se esta aprendiendo a usar el
programa. En cualquier momento se puede cambiar de espacio de trabajo

presionando el botén y seleccionando un espacio nuevo, a través del
menu que se muestra en la siguiente figura. El espacio que tiene una marca
a la izquierda de su nombre es el espacio de trabajo actual.

Dibujo y anotacion
Elementos 3D basicos
Modelado 3D

[v] AutoCAD clasico

Guardar actual como...

{8} Configuracion de espacio de trabajo...
Personalizar...
Mostrar etiqueta de espacio de trabajo

- Las pestafias MODELO y PRESENTACION, que permiten pasar del ESPA-
CIO MODELO, en donde se crea la geometria; al ESPACIO PRESENTA-
CION (también conocido como ESPACIO PAPEL), en donde se configura la
impresion y se crean los cajetines y bordes de trazado. No debe confundirse
el concepto del ESPACIO DE TRABAJO (AutoCAD clasico, Modelado 3D...
etc.) que afecta al interfaz completo, con el concepto del ESPACIO MODE-
LO y ESPACIO PRESENTACION, que hace referencia al lugar en donde se
dibuja y se configura la impresién de un determinado dibujo, en un determi-
nado interfaz.

- El escenario o area de dibujo, en donde se crea la geometria, cotas, textos,
tablas...etc. El escenario es infinito, si bien tiene un centro u ORIGEN DE
COORDENADAS. Este centro de coordenadas es el origen de las coorde-
nadas globales. La direccion horizontal corresponde al eje X; y la direccion
vertical corresponde al eje Y.

1.2. DESPLIEGUE DE NUEVAS BARRAS EN EL INTERFAZ BASICO

El interfaz basico contiene todo lo necesario para comenzar a trabajar con el progra-
ma. Sin embargo, a medida que se dibuja, resulta adecuado desplegar otras barras
de herramientas en el interfaz, que lo complementen.
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Para desplegar una barra de herramientas nueva en el interfaz basico, se deben
seguir los siguientes pasos:

Situar el cursor en cualquier parte inactiva alrededor de una barra de herra-
mientas ya desplegada (este espacio se muestra como una banda estrecha
de color gris oscuro), y presionar el boton derecho del raton. Aparecera el
siguiente menu:

AutoCAD 4

AUTOCADWS 4

Posicion de bloqueo *
Personalizar...

Seleccionar AutoCAD. Aparecera la lista de todas las barras disponibles, or-
denadas segun su nombre por orden alfabético. Las barras ya desplegadas
tienen una marca a la izquierda de su nombre, como se muestra en la si-
guiente figura:

Acotar

Ajuste de camara

Anotacion normalizada

Barra de herramientas_Matriz

Buscar texto

Capas

Capas II

Consultar

Creacion de superficies

Creacion de superficies II
v Dibujo

Directriz multiple

Seleccionar la barra deseada.

Arrastrar la barra desplegada a la parte del interfaz en donde se quiera in-
tegrar (parte superior, derecha o izquierda). El programa incrustara la barra
en el interfaz.






FILOSOFIA DE TRABAJO

Para comenzar a dibujar con AutoCAD, es necesario conocer su modo genérico de
trabajo. A continuacion se expone este modo genérico de trabajo usando para ello la
herramienta LINEA.

2.1. LINEA

Las herramientas agrupadas en la BARRA DIBUJO contienen las funciones prin-
cipales para la creaciéon de la geometria basica de un dibujo en dos dimensiones.
Esta barra suele encontrarse en el lateral izquierdo de la pantalla y tiene el siguiente
aspecto:

I 7 5007000~ an - HEDEA %)

La LINEA sirve para dibujar lineas rectas, y es la herramienta de dibujo funda-
mental de AutoCAD.

Una linea en AutoCAD se define mediante la determinacién de su punto inicial y
su punto final. Estos puntos se pueden designar directamente en el escenario (pin-
chando sobre el escenario), o se pueden introducir sus coordenadas por teclado (la
introduccion de coordenadas de puntos se explica en un apartado posterior).

Mientras la herramienta no se cancele presionando las teclas ENTER, BARRA ES-
PACIADORA 0 ESC, la herramienta estara activa, y se podra dibujar una nueva linea
recta (también llamada “segmento”) cuyo punto inicial sera el punto final de la linea
recta anterior.

2.2. ARGUMENTOS SECUNDARIOS DE LAS HERRAMIENTAS:
LECTURA DE LA VENTANA DE COMANDOS

Practicamente todas la herramientas de AutoCAD se ejecutan a través de varias or-
denes sucesivas, que se van aceptando una vez completadas al presionar las teclas
ENTER o BARRA ESPACIADORA.

Cada una de estas érdenes puede requerir que se designe un punto en el escenario,
que se introduzca un valor, o que se elija una opcién entre un grupo de opciones.
En el caso de tener que seleccionar una opcién, también llamado un “argumento”, la
opciodn por defecto se muestra en la primera linea de texto en la VENTANA DE CO-
MANDOS, mientras que las opciones o argumentos secundarios se muestran a con-
tinuacion de la opcion principal y entre corchetes, separados por una barra inclinada.
Por ejemplo, en el caso de la LINEA, cuando ya hay dibujados dos 0 mas segmentos
consecutivos en el escenario, el argumento por defecto es “Precise punto siguiente”,
mientras que los argumentos secundarios son “Cerrar” y “desHacer”.
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| Precise punto siguiente o

38.5237

..‘ \Modelo Presentaciénl [ Presentacion2 <

Precise punto siguiente o [Cerrar/desHacer]:

Para seleccionar un argumento secundario, se puede escribir por teclado su nombre
completo, o simplemente la letra que el programa escriba con mayuscula de este
nombre. En el caso comentado, se deberia introducir “C” por teclado para cerrar la fi-
gura; 6 “H” por teclado para deshacer el segmento anterior. El programa no distingue

entre letras mayusculas y minusculas, por lo que es indiferente escribir “C” 6 “c” para
cerrar, 6 “H” 6 “h” para deshacer.

S NOTAS

* Lainformacion mostrada en la VENTANA DE COMANDOS se duplica junto

al cursor en caso de activar el botdon ENTRADA DINAMICA de la BA-
RRA PARAMETROS DE DIBUJO, situada normalmente en la parte inferior
de la pantalla. Resulta conveniente activar la ENTRADA DINAMICA cuan-
do el usuario se esta familiarizando con el uso del programa. Cuando la
ENTRADA DINAMICA esta activada, su boton se muestra con fondo azul.

2.3. ENCUADRE

Encuadrar es la accion de mover el escenario para situar los objetos dibujados (o en
proceso de dibujo) en la posicidon mas conveniente.

Para encuadrar, se debe seleccionar ENCUADRE de la BARRA NORMAL. A
continuacion, se pincha un punto cualquiera del escenario y se desplaza el cursor,
de manera que el escenario seguira este movimiento. Los objetos contenidos en el
escenario se mueven solidariamente con el propio escenario, y sus coordenadas,
tanto absolutas como relativas, no varian debido a los encuadres.

También se puede encuadrar, y resulta mucho mas rapido y comodo, manteniendo
presionada la rueda central del ratén en cualquier momento y moviendo el raton.

Se pueden realizar encuadres con el cursor libre, es decir, sin ninguna herramienta en
curso, o con una herramienta en curso. En el caso de tener una herramienta en curso, el
programa remota el uso de la herramienta de forma automatica al finalizar el encuadre.
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2.4. ZOOM

Realizar un ZOOM AMPLIAR consiste en acercar el escenario, y por tanto los
objetos dibujados en él, al usuario. El tamafio de los estos objetos no varia, simple-
mente cambia el punto de vista desde el cual se los observa.

Para ejecutar ZOOM AMPLIAR, se debe rotar la rueda central del raton, hacia el
cable del propio raton. Si se rota en el sentido opuesto, se ejecuta ZOOM REDUCIR

, que aleja el escenario del punto de vista del usuario.

Para ejecutar ZOOM TODO , se debe hacer doble clic en el escenario con la rue-
da central del raton. Esta accién adapta el zoom actual de tal manera que todos los
objetos dibujados en el escenario aparezcan en pantalla al mayor tamafio posible.
ZOOM TODO es un zoom muy Util para comprobar qué objetos hay dibujados en el
escenario, ya que debido a los sucesivos encuadres y zooms, algunos de estos obje-
tos pueden seguir en el escenario, pero no ser visibles en la pantalla.

También es posible realizar estos zooms basicos, y otros mas especificos, a través
de la BARRA ZOOM, cuyo aspecto es:

EE:. ‘o By "y Ly T o [y :"T::.H

2.5. USO DE RASTREOS

Rastrear es la acciéon de detectar direcciones (como por defecto la direccion ho-
rizontal y vertical) y detectar determinados puntos caracteristicos de la geometria
dibujada (como punto inicial y final de linea, punto medio de linea, centro de una
circunferencia, entidad perpendicular...etc.). Los rastreos se emplean para dibujar o
situar nuevos objetos en el escenario con precision.

Para que los rastreos se puedan realizar, es necesario activar los botones RASTREO
POLAR , REFERENCIA A OBJETOS y RASTREO DE REFERENCIA A

OBJETOS de la BARRA PARAMETROS DE DIBUJO, situada normalmente en la
parte inferior de la pantalla, cuyo aspecto es:

REEIE N E AR EE R

Los rastreos son totalmente necesarios para agilizar el proceso de dibujo y asegurar
la precision del mismo.

Cuando se rastrea una direccién, es decir, se realiza un RASTREO POLAR, esa
direccién aparece representada mediante una linea infinita de puntos. Unicamente
se pueden realizar rastreos tras iniciar alguna herramienta. Una vez que la linea pun-
teada ha aparecido, se puede introducir por teclado el valor de la distancia que se
debe medir sobre esa direccion, a partir de un determinado punto inicial, que también
debera ser rastreado. A esta distancia se le llama comunmente “desfase”.
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En las siguientes figuras se muestra el rastreo de las direcciones horizontal y vertical,
realizados tras iniciar la herramienta LINEA y haber designado el punto inicial de la

misma, pinchando un punto arbitrario del escenario:
| [Polar: 18.4224 < 90°

Polar: 17.0268 < 0°

Por ejemplo, si se quiere dibujar una linea recta horizontal de 20 unidades, a partir un
punto cualquiera del escenario, se deben seguir los siguientes pasos:

- Seleccionar LINEA de la BARRA DIBUJO.

- Activar RASTREO POLAR de la BARRA PARAMETROS DE DIBUJO.

- Designar el punto inicial de la linea. Es decir, pinchar un punto aleatorio del
escenario.

- Rastrear la direccion horizontal. Para ello, se mueve suavemente el cursor
aproximadamente en la direccion horizontal, hasta que el programa detecte
esta direccion y muestre la linea punteada. En el rastreo nunca se debe pin-
char el escenario, unicamente se debe mover el cursor.

- Sin perder el rastro (linea punteada visible) se introduce por teclado el valor
“20”, que corresponde al desfase sobre la direccion horizontal.

—T ‘ Precise punto siguiente o |M

- Presionar ENTER para terminar de definir el segmento.
- Presionar ENTER para cancelar la herramienta LINEA.

Cuando se rastrea una REFERENCIA A OBJETOS 6 un RASTREO DE REFEREN-
CIAA OBJETOS, esta referencia aparece representada mediante un pequeno icono
caracteristico del objeto. Por ejemplo, el icono de la REFERENCIA PUNTO FINAL es
un cuadrado, y el icono de la REFERENCIA PUNTO MEDIO es un triangulo.



2. Filosofia de trabajo

En las siguientes figuras se muestra el rastreo de estas dos referencias:

‘D%‘ —E—
Punto final

Una vez que el icono de la referencia ha aparecido, se puede pinchar el escenario o
presionar ENTER para que la referencia tenga efecto.

Los rastreos seran explicados con mas detalle en el apartado PARAMETROS DE

DIBUJO.

2 NOTAS

Unicamente se pueden realizar rastreos, de cualquier tipo, tras activar
alguna herramienta del programa, es decir, los rastreos no se producen
si el cursor esta totalmente libre.

Durante el rastreo no se debe pinchar inicialmente el escenario, Unica-
mente se debe mover el cursor hasta que el programa detecte la direc-
cion o referencia a objetos deseada. Se pinchara el escenario cuando
la deteccion se haya producido correctamente, para que tenga efecto
sobre la herramienta activa.

Se pueden encadenar varios rastreos sucesivos. Por ejemplo, se puede
activar LINEA y rastrear el centro de una circunferencia, a continuacion
la direccion vertical desde ese centro, y finalmente la interseccion de
esa direccion vertical con la propia circunferencia. Si en ese momento
se pincha el escenario, se comenzara a dibujar la linea desde el punto
interseccion.

INTERSECCION

VERTICAL

CENTRO

T ey gl






COORDENADAS

En el disefio asistido por ordenador bidimensional (o 2d) cada punto de un objeto de
dibujo ocupa dos coordenadas en el plano XY. Por ejemplo, una linea recta se dibuja
en el escenario determinando las coordenadas tanto de su punto inicial como de su
punto final. Estos puntos pueden ser designados (pinchados) directamente en el
escenario, pero sus respectivas coordenadas también pueden ser introducidas con
total precision a través del teclado.

El valor numérico de las coordenadas de un punto depende del sistema de coorde-
nadas que se emplee para su definicion. El sistema de coordenadas viene caracteri-
zado por el tipo de coordenadas (cartesianas o polares), y el origen de coordenadas
(global o local).

Las coordenadas cartesianas (también llamadas rectangulares) son las coordenadas
X-Y, y hacen referencia a la distancia en las direcciones X (horizontal) e Y (vertical)
del punto respecto del origen de coordenadas.

Las coordenadas polares (también llamadas angulares) son las coordenadas distan-
cia-angulo, y hacen referencia a la distancia en linea recta del origen de coordenadas
al punto, y el angulo que guarda el vector trazado desde el origen hasta el punto con
la direccion horizontal.

En relacion al origen, las coordenadas globales toman como origen el origen del
escenario; mientras que las coordenadas locales toman como origen el punto ante-
riormente dibujado u otro punto que se especifique como origen local. El origen sirve
para el calculo de los valores numéricos de las distancias, ya sean las distancias X-Y
del sistema cartesiano, o la distancia en linea recta del sistema polar. El angulo usa-
do en las coordenadas polares siempre se mide respecto a la direccion horizontal.

Por tanto, existen cuatro formas de expresar las coordenadas de un punto:
- Coordenadas cartesianas globales.
- Coordenadas cartesianas locales.
- Coordenadas polares globales.

- Coordenadas polares locales.

1
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Por ejemplo, las coordenadas del punto B mostrado en la siguiente figura serian:

B

|

l

30

g

M [+)

origen
global | 40

* Coordenadas cartesianas globales: B(40,30)

* Coordenadas cartesianas locales, desde A: B(0,30)
« Coordenadas polares globales: B(50<37)

e Coordenadas polares locales, desde A: B(30<90)

3.1. INTRODUCCION DE COORDENADAS POR TECLADO

En AutoCAD, la manera de indicar el sistema de coordenadas usado en la introduc-
cion de las coordenadas de un punto por teclado se realiza mediante la insercion de
diferentes simbolos.

Las coordenadas cartesianas se separan mediante una coma, de decir, de la forma
“x,y”; mientras que las coordenadas polares se separan mediante el simbolo “<”,
es decir “distancia<angulo”. Los paréntesis propios de la expresion matematica de
coordenadas no deben escribirse.

Respecto del origen, si se activa la ENTRADA DINAMICA [™=| en la BARRA PARA-
METROS DE DIBUJO situada en la parte inferior de la pantalla, se debe anteponer
el simbolo “#” (almohadilla) inicamente a las coordenadas absolutas. Si no se activa
la ENTRADA DINAMICA, se debe anteponer el simbolo “@” (arroba) tnicamente a
las coordenadas relativas.

Las siguientes tablas resumen lo anteriormente expuesto, poniendo como ejemplo
de nuevo las coordenadas del punto B de la figura anterior.

ENTRADA DINAMICA ACTIVADA
TIPO CARTESIANAS POLARES
#X,Y #DISTANCIA, ANGULO
GLOBAL Ejemplo: #40,30 Ejemplo: #50<37
. X, Y distancia, angulo
LOCAL origen A | 1o rnlo: 0,30 Ejemplo: 30<90




3. Coordenadas

ENTRADA DINAMICA DESACTIVADA

TIPO CARTESIANAS POLARES
X, Y DISTANCIA, ANGULO
GLOBAL Ejemplo: 40,30 Ejemplo: 50<37
. @x,y @distancia, angulo
LOCAL origenA | oo bl @0,30 Ejemplo: @30<90

En general, la ENTRADA DINAMICA se mantendra activa, por lo que se atendera a
lo expuesto en la primera tabla. La ENTRADA DINAMICA se suele activar cuando el
usuario se esta familiarizando con el uso del programa, ya que duplica la informacion
mostrada en la VENTANA DE COMANDOS.

3.2. EJEMPLOS DE USO DE COORDENADAS

3.2.1. COORDENADAS CARTESIANAS GLOBALES

Para dibujar el siguiente rectangulo con la herramienta LINEA y la insercién de coor-
denadas cartesianas globales, se procede la siguiente manera:

D

C

20

L

- Seleccionar LiNEA de la BARRA DIBUJO, situada en el lateral izquierdo

de la pantalla.

- Presionar el boton ENTRADA DINAMICA de la BARRA PARAMETROS
DE DIBUJO situada en la parte inferior de la pantalla. De esta forma se activa
la ENTRADA DINAMICA.

- Introducir por teclado las coordenadas de los vértices del rectangulo, segun
la secuencia ABCDA:

13
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- #5110

« ENTER
#2510
« ENTER
*  #25,20
« ENTER
#5220

« ENTER
- #5,10

« ENTER

Si la ENTRADA DINAMICA esta desactivada, se introduciria por teclado la
misma secuencia, pero sin el simbolo #.

3.2.2. COORDENADAS CARTESIANAS LOCALES

Para dibujar el mismo rectangulo con LINEA y la insercién de coordenadas cartesia-
nas locales, se procede la siguiente manera:

Seleccionar LINEA de la BARRA DIBUJO.

Activar la ENTRADA DINAMICA de la BARRA PARAMETROS DE
DIBUJO.

Introducir por teclado las coordenadas de los vértices del rectangulo, segun
la secuencia ABCDA:

+ 510
« ENTER
« 200
« ENTER
+ 0,10
« ENTER
- -20,0
« ENTER
« 0,10
« ENTER

Si la ENTRADA DINAMICA no esta activada, se introduciria por teclado la
misma secuencia, pero con el simbolo @ antes de la insercion de la primera
coordenada de cada punto.



3. Coordenadas

3.2.3. COORDENADAS POLARES GLOBALES

Para dibujar el siguiente triangulo con la herramienta LINEA y la insercién de coorde-
nadas polares globales, se procede la siguiente manera:

C

- Seleccionar LINEA de la BARRA DIBUJO.

- Activar la ENTRADA DINAMICA de la BARRA PARAMETROS DE
DIBUJO.

- Introducir por teclado las coordenadas de los vértices del triangulo, segun la
secuencia ABCA:

#10<45
ENTER
#40<20
ENTER
#30<90
ENTER
#10<45
ENTER

Si la ENTRADA DINAMICA esta desactivada, se introduciria por teclado la
misma secuencia, pero sin el simbolo #.

15
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3.2.4. COORDENADAS POLARES LOCALES

Para dibujar el siguiente triangulo con la herramienta LINEAy la insercién de coorde-
nadas polares locales, se procede la siguiente manera:

- Seleccionar la herramienta LiNEA de la BARRA DIBUJO.

- Activar la ENTRADA DINAMICA de la BARRA PARAMETROS DE
DIBUJO.

- Introducir por teclado las coordenadas de los vértices del triangulo, segun la
secuencia ABCA:

10<45
ENTER
35<30
ENTER
40<160
ENTER
32.02<-77
ENTER

Si la ENTRADA DINAMICA no esta activada, se introduciria por teclado la
misma secuencia, pero con el simbolo @ antes de la insercion de la primera
coordenada de cada punto.



Para seguir leyendo haga click aqui
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