Centro de Estudios Avanzados

WCED C

Te acompanamos en tu proposito

GUIA DE AUTOCAD MODULO I

= DISENO DE
PRESENTACIONES
! MODELADO 3D

Av. 15 Las Delicias entre calles 78 y 79. Edif. MATEMA.
Maracaibo, Edo. Zulia. Registro M.E. N° 1333-2380
Teléfonos: 7516208 - 7516209 -7514075 - 7665018

E-mail: elcedic@yahoo.com
www.elcedic.net




Centro de Estudios Avanzados

CED C

Te acompaiamos en tu propoésito

Curso: Microsoft Word 2010

Diseno Instruccional

Objetivo General: Instruir al participante en el uso de AutoCAD como herramienta para el dibujo de planos.

OBJETIVOS INSTRUCCIONALES

CONTENIDOS PROGRAMATICOS

METODOLOGIA

ESTRATEGIA TECNICA RECURSOS  HORAS
1.- Determinar el nivel de conocimiento de - Actividad Diagndstica Magisterial Exposicion Pizarron
entrada de los participantes. Socializada  Discusion Marcadores
- Introduccion Individual Instrucciones  Computador
2.- Introducir al participante en los aspec- Programadas
tos generales del curso. - Tipo de Acotaciones (01-02)
3.- Introducir al participante en los conoci- -Administrador de Estilos de Acotacion
mientos de Disefio de Presentaciones con
AutoCAD. -Acotacion aplicando la Propiedad Anotativa
Leccién 1
4.- Explicar el procedimiento para utilizar
la Acotacion
5.- Explicar los Layout Tabs - Creacion de Ventanas Graficas. Magisterial ~ Exposicion  Pizarrdn
-Definir las escalas graficas Socializada  Discusion Marcadores
Leccién 2 Individual Instrucciones Computador (03-05)
Programadas
6.- Explicar el procedimiento para la crea- - Creacion de un Formato Magisterial Exposicion Pizarron
cion de formatos y Cajetines, aplicando -Elaboracion de Un Cajetin aplicando Blo- Socializada  Discusion Marcadores
bloques con Atributos ques con Atributos. Individual Instrucciones Computador
-Crear un Disefio de Presentacion utilizan- Programadas (06-08)
7.- Pasos para la Impresién de Planos do el View Port y escala Grafica en un for-
mato
-Configurar la impresion del Plano
Leccion 3y 4
8.- Introducir al participante en los conoci- -Introduccion -Interface de 3D Magisterial Exposicion  Pizarron
mientos de Modelado en 3D - Utilizacion del SCP — Estilos de Vistas - Socializada  Discusion Marcadores
Estilos Visuales Individual Instrucciones Computador (09-10)
-Creacion de Solidos a partir de Objetos Programadas
en 2D
Leccion 5Y 6
9.- Explicar la generacion de So¢lidos de - Modelado con Primitivas. Magisterial Exposicion  Pizarron
formas Basicas - Solidos Compuestos Socializada  Discusion Marcadores
-Operaciones booleanas Individual Instrucciones Computador (11-12)
10.- Explicar el uso de elevacion y altura - Edicion de Solidos Programadas
de Objetos -Creacion de Ventanas Graficas y Admi-
nistracion del Espacio de Papel
11.- Explicar el Uso de Algebra de Solidos Leccion 7y 8
12.- Describir el espacio Modelo y el Es-
pacio de Papel
13.- Explicar los métodos para generar su- Creacion de Superficies Magisterial Exposicion  Pizarron
perficies y Mallas en 3D -Creacién de Mallas Socializada  Discusion Marcadores (13-15)
Individual Instrucciones Computador
Programadas
14.- Explicar el uso del Render - Representacion Fotorrealista Magisterial Exposicion Pizarrén
-Asignacion de Materiales, iluminacion, Socializada  Discusion Marcadores (16-17)
fondo y renderizacion Individual Instrucciones Computador
Leccién 9 Programadas
Repaso general Magisterial Exposicion  Pizarrén
Ejercicio Practico Final Socializada  Discusién Marcadores  (18-19)
Individual Instrucciones Computador

Programadas




Que es y para qué sirve Excel R

DISENO DE PRESENTACIONES

e ACOTACIONES

+ Concepto

* Tipo de Acotaciones

+ Administrador de Estilos de Cotas

e L AYOUT TABS - Espacio Modelo y Espacio de Papel

e VENTANAS GRAFICAS

* Viewport o Ventana Grafica

« Creaciéon de Ventanas Graficas
* Escalas graficas

o FORMATO

+ Concepto

e CAJETIN
+ Concepto

e BLOQUES CON ATRIBUTOS
* Atributos

« Componentes de un Atributo
e IMPRESION DE PLANOS

MODELADO EN 3D

e INTERFAZ DEL PROGRAMA
 Entorno al Programa
+ La Pantalla Inicial

e SCP EN 3D - SISTEMA DE COORDENADAS PERSONALIZADAS

+ UCS
* Dynamic UCS

e ESTILOS VISUALES
e VISTAS EN 3D
e CREACION DE VENTANAS GRAFICA EN DIBUJOS 3D

e HERRAMIENTAS DE NAVEGACION

e GENERANDO SOLIDOS A PARTIR DE OBJETOS SIMPLES

« EXTRUDE ( Extrusion)

* LOFT (Solevacién)

+ SWEEP (Barrido)

+ REVOLVE (Revolucién)
« HELIX (Hélice)

+ POLYDOLID (Polisélido)

Coordinacion de Areas Técnicas



YCED C
* PRESPULL (Pulsartirar)
e MODELANDO CON PRIMITIVAS EN 3D
» Concepto de Sélido Primitivo
+ BOX (Caja)
+ SPHERE (Esfera)
« CYLINDER (Cilindro)
+ CONE (Cono)
+ WEDGE (Cuna)
+ TOURUS (Toro)

e SOLIDOS COMPUESTOS - (EDICION DE SOLIDOS)
+ SHELL (Funda)

+ CHAMFER (Chaflan)

* FILLET (Empalme)

* SLICE (Rebanar)

+ TAPER FACES (Inclinar caras)

+ EXTRUDE FACES (Extruir caras)

« OFFSET FACES

+ 3D ALING

e OPERACIONES BOOLEANAS
+ UNION (Unién)

+ SUSTRAB (Diferencia)

* INTERSET (Intersectar)

e EDICION CON PINZAMIENTO

e SURFACE
» Concepto
+ Superficies de Procedimiento:
- PLANAR (Superficie Plana)
- EXTRUDE (Extrusion)
- LOFT (Solevacion)
- SWEEP (Barrido)
- REVOLVE (Revolucion)
- NETWORK (Superficie de Red)
- BLEND ( Fusion)
- PATCH ( Parche)
- OFFSET

e EDICION DE SUPERFICIES
* FILLET (Empalme)

* TRIM (Recortar)

+ SCULP (Esculpir)

e SUPERFICIES NURBS

+ Concepto
« Vértices de Control
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e MESCH - MALLAS -
Concepto

Centro de Estudios Avanzados
Te acompafiamos en tu propésito

e CREACION DE MALLAS A PARTIR DE OBJETOS SIMPLES

+ EDGE ( Malla por lados)
* RULED (Malla reglada)
+ TABULATED (Malla tabulada)

+ REVOLVED (Malla por revolucion)

e PRIMITIVAS DE MALLAS
» Concepto

+ BOX (Caja)

+ SPHERE (Esfera)

« CYLINDER (Cilindro)

+ CONE (Cono)

+ WEDGE (Cuna)

+ TOURUS (Toro)

e SUAVIZADO DE MALLA

e MATERIALES EN AUTOCAD
+ Gestor de Materiales

* Aplicacion de Materiales

* Mapping — Mapeado

e | UCES
e FONDO
e RENDER

Coordinacion de Areas Técnicas



DISENO DE PRESENTACIONES

e ACOTACIONES

+ Concepto:

Centro de Estudios Avanzados
Te acompaiiamos en tu propésito

Es necesario que tus dibujos contengan tanta
informaciéon como sea necesaria. La gran ma-
yoria de los dibujos muestran la geometria del
objeto en cuestién (tan claramente como es po-
sible), pero también es necesario que los acote.

La acotacién representa dentro de un plano las
dimensiones que poseen los objetos, los angu-

los y las distancias.

Debajo se muestra un ejemplo de como se

puede acotar un dibujo:

* Panel de anotaciones:
Se despliega del panel principal.

—= 10000 [=—

=]

oo

R0.5000

Loana

- 2.0000

(m— Z.0000 —=

A v ] H ez ey T e
tine Check Find text aﬁ Dimension -q LY .- I: Multileader _I_“ﬁ‘ﬁl Table .@‘@I. Mpeout Revision Add Current Scale
Text ™ Spelling |25 b - Cloud T

Text + 2 Dimensions + Leaders Tables El Markup Annotation Scaling |

Existen diversos tipos de acotaciones; estos son los que estaras usando durante este punto (cada icono
le da una pista acerca de qué tipo de acotacion creara con cada icono). La siguiente imagen muestra los
iconos de acotacion estandar. La lista enuncia los tipos de acotacion que usara en esta leccion (coloque
el puntero del ratén sobre los iconos de la barra de herramientas para ver lo que representan).

* TIPOS DE ACOTACIONES:

-Lineal (Lineal) (DIMLINEAR) DLI se usan para acotar ya sea distancias horizontales o verticales.

-Aligned (Alineada) (DIMALIGNED) DAL acotara la longitud de una linea inclinada, en forma paralela
a la misma.

-Arc length (long del arco) acotara la longitud de un arco

-Acotacion por coordenadas (DIMORDINATE) DOR

- Radius (Radio) (DIMRADIUS) DRA este tipo de acotaciones le dara el radio de arcos o circulos.

- Diameter (Diametro)

(DIMDIAMETER) DDI se usan con los circulos.

-Angular (Angulos) (DIMANGULAR) DAN ACOANG el angulo formado entre dos lineas que tu elijas.

-Acotacion rapida (QDIM)
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-Baseline (Linea Base) (DIMBASELINE) DBA son un tipo especial de acotaciones que apilan automa-
ticamente las acotaciones a lo largo de un plano, mientras seleccionas los puntos deseados.

-Acotacion lineal continua (DIMCONTINUE) DCO
-Marcas de centro (DIMCENTER) DCE

-Acotacion mediante directriz (LEADER) LEAD
+ADMINISTRADOR DE ESTILOS DE ACOTACION

Y ahora que has visto lo que se puede hacer, necesita saber como hacerlo. Todas las opciones estan
disponibles en el cuadro de dialogo DDIM (Dimension Style Manager).

ﬂ Dimension Style Manager Iﬁ

Cumrent dimension style; 150-25

Shyles: Preview of: 1S0-25

& Annotative
|SO-25
Standard

List: Description
15025

Al styes )

Dont list styles in Xrefs

&
%
#

En este punto crearas un estilo de acotacién nuevo y lo
usaras en tu dibujo. Cuando termines, deberas experi-
mentar con diferentes estilos para familiarizarte con las
diversas opciones. La mayoria de las companias hoy en
dia tienen un estilo (o un conjunto de estilos) de acota-
cion definido, sin embargo ésta es una herramienta muy
importante que debes conocer si deseas elaborar dibu-
jos con apariencia profesional.

Comienza por ejecutar el comando DDIM y presiona
el boton NEW para abrir el pequefio cuadro de dialogo
donde se establecera el nombre del nuevo estilo que vas
a crear.

Coordinacion de Areas Técnicas 7



Asegurate de que en la casilla “Start with” tengé seleccionada la opcion “Annotative” Cuando todo

esté en orden presione el boton ‘Continuel Se abrird el cuadro de didlogo para definir los parametros;
por ahora sélo presiona ‘OK’ para cerrarlo sin hacer cambios.

Ahora que estas de nuevo en el cuadro de diadlogo “Dimension Style Manager”, veras que el estilo
nuevo que acaba de crear se encuentra en el primer lugar de la lista (lado izquierdo). Para modificar el
estilo, selecciona el nombre y luego oprime el boton ‘Modify... Se abre un cuadro de didlogo con varias
pestanas; la primera de ellas lleva por nombre ‘Lines and Arrows’ (Lineas y Flechas).

Ve a la siguiente pestana (llamada “Text’).

Abre el cuadro de dialogo referente a los Estilos de Texto (Text Styles) al oprimir el boton que tiene pun-
tos suspensivos (...) que se encuentra junto al nombre el estilo de texto. Define un estilo de texto nuevo,
con el tipo de fuente ARIAL, altura 2 llamalo “DIMTEXT”. Cierra el cuadro de dialogo de los Estilos de
Texto. Ahora elije el estilo DIMTEXT para usarlo en tus acotaciones, como se muestra abajo en la figura.

La gran ventaja de este cuadro de didlogo es que | =Mt Pmenson syl 502 ]
en el marco superior derecho se puede ver una || [ [smesmiaons 7o [ [fima it | Mende e | Tecances
muestra de los efectos que tendran los cambios S T —
que haga en el formato de las acotaciones. En la ||| e
parte inferior derecha se encuentra la seccién Text Fil color
Alignment; elijela. Prueba con algunos otros cam- Text height 2 :
bios para ver los efectos en la vista preliminar del Fraction heigf scsle w :
cuadro de dialogo; finalmente define los valores se- IF Eraw frame around tex Tet signmert
gun se ve en la imagen 2. — | O b
Horizontal- @ Aliigned with dimension line
Hasta este punto, no has hecho grandes cambios, Vew i (iR — 150 sanda
pero ha visto las opciones disponibles en tan sélo st from dim e =
dos pestanas. Haz clic sobre la siguiente pestana
(Fit), que se encarga del ajuste de la acotacion.
[oe | [ cocd Hep |
‘imagen 2’
[ A Moty Dimensicn Syl 15025 B ]

|Lines | Symbols and Amowe | Tex | Fit

| Prmary Units | Atemate Units | Tolerances|

Fit options

I there isnt enough room to place both text and
amows inside extension lines. the first thing to
move outside the extension lines is:

(@ Fither text or amows (best fit)

© Amows

D Text

() Both text and amows

() Mways keep text between et lines

[T Suppress amows if they dont fit inside

extension lines
Tex placement Scale for dimension features
Vihen text is not in the defauit pastion, place it: &) Ancigiive (@
(@ Beside the dimension line Scale dimensions to layout
(2 Over dimension line, with leader @) Use overall scale of: 1 %
(@ Over dimension line, without leadar e
[T Place text manually
[¥] Draw dim line between et lines
[ ok | [ Camed | [ Heo |
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CED C
Haz clic en la siguiente pestana (Primary Units).

En esta pestana es donde encontraras algunos de los parametros mas comunes que requieren modifi-
cacion. El parametro ‘Precision’ es muy importante.

e LAYOUT TABS - ESPACIO MODELO Y ESPACIO DE PAPEL

En AutoCAD existen dos espacios de trabajo distintos: el ‘Espacio de Modelo’ y las ‘Layout Tabs’ (tam-
bién se conocen como ‘Espacio de Papel’). Piensa en el ‘Espacio de Modelo’ como aquel donde tu
dibujas el proyecto. Piensa en las ‘Layout Tabs’ como aquellas desde donde imprimes tu dibujo, donde
define el dibujo final ya con acotaciones, notas, cuadro de titulo, etc. Las siguientes ilustraciones repre-
sentan una explicacion visual de estos conceptos.

¢QUE ES UNA LAYOUT?

TAREA#1 - OPCION 1
bALADE COMPUTO 7

fﬂ [@5\25

b _|- Y ] o 1
1'=8" }-- |
1" 15" 1% |

BORDE DEL VIEWPORTJ SALA DE COMPUTG
}l\ NOMBRE DEL ESTUDIANTE

Una layout es una pagina que te permite configurar la impresion del dibujo. Debajo se observa una
muestra de la apariencia que tiene una layout (una muy simple).

e VIEWPORT O VENTANA GRAFICA

» Concepto:

El ‘Viewport’ es una ventana hacia el “Espacio de Modelo” En la
siguiente imagen, el viewport se representa con un rectangulo
negro y dentro de él se muestra su contenido. Debajo se obser-
va un ejemplo de la distribucién que tendra la impresion para
ser trazada desde una ‘Layout Tab:

Coordinacion de Areas Técnicas 9



CED C

Espacio de Modelo (UCS) >>

LayoutTab (Espacio de Papel) >> l;L

Esta imagen conceptual ilustra la relacion existente entre el Espacio de Modelo y un Layout.

Imagina que el Espacio de Papel esta “encima” del Espacio de Modelo. Para poder ver a través del Es-
pacio de Papel lo que hay en el Espacio de Modelo, tienes que crear un Viewport, usando el comando
MV (piensa que el viewport es como una ventana).

Tan pronto como crees el viewport, la ventana se “cierra” y dentro de ella se observa su dibujo en toda
su extension. Puede ver a través del viewport, pero no puedes tocar nada de lo que se encuentra en el
Espacio de Modelo.

Para tener acceso a los objetos que se encuentran en el Espacio de Modelo desde el Espacio de Papel,
debes “entrar” al viewport tecleando MS <ENTER> Esto hace que la ventana “se abra” para permitirle
el acceso a su dibujo. Teclea PS <ENTER> para “cerrarla” nuevamente.

Para alternar entre ambos espacios de trabajo, puedes hacer clic sobre la pestana de la Layout que
desees, y también sobre la pestafa del Espacio de Modelo para seguir dibujando. Cuando lo hagas,
te dara cuenta de que el icono del UCS en la esquina inferior izquierda cambia por un icono triangular.
Este nuevo icono confirma que se encuentra en el Espacio de Papel.

Espacio de Modelo (UCS) >>

LayoutTab (Espacio de Papel) >>

Cuando te encuentres en el Espacio de Papel, puedes dibujar o insertar un Formato. En el Espacio de
Papel sigues dibujando con escala 1:1.

* Creacion de Ventanas Gréaficas

Manage COutput  Express Tools = -

srow 1212 1.[15]1@ [IzD Wictame -G~ EE N s Eaeee
ews T2 L 2R @O E-F-2S-@- 'ﬂcreatePongahal'Nm
i B|
E T @w‘}dd = =l F‘E Named = Displays a list of standard viewport configurations that can be
Coordinates H Visual Stylec « " Viewports restored in the current space, model or layout

[ +VPORTS
Press F1 for more help

Para crear una nueva ventana grafica debemos usar una de las opciones del botén desplegable de la
seccidn Ventanas Graficas de Presentacion de la ficha Wiew. — grupo Viewport

CEDIC-Derechos Reservados 2015-RIF J-07035900-5 10



Centro de Estudios Avanzados

npaiiamos en tu propésito

Observaras que podemos crear una ventana grafica en
presentaciones NUEVA o rectangular, irregular con una
oo @ POli linea cerrada o usando cualquier otro objeto, como
Paletes N circulo o una elipse.

 Escalas graficas

Tan pronto como crees el viewport, vera en él todo lo que ha dibujado en el Espacio de Modelo, mos-
trado en toda su extensioén. Lo siguiente que necesites hacer es ajustar la escala en el viewport para
obtener una impresion precisa.

Para ajustar la escala del contenido del viewport, selecciona el icono viewport scale.

—_—

Viewport Scale

Scale to fit Luego, deberas seleccionar la escala que desees que se muestre el contenido
11 del viewport.
1:2
1:4 Esta coincide con la escala a la que imprimiras.
1:5
1:3 ¢ FORMATOS
110
1:16 » Concepto
1:20
1:30 Se llama formato a la hoja de papel en que se realiza un dibujo, cuya forma y
1:40 dimensiones en mm. estan normalizados.
1:50
1:100 e CAJETIN
21
&1 + Concepto
81
10:1 El cajetin permite visualizar sobre tu ldmina todas las informaciones que in-
100:1 troduzcas a nivel de tu proyecto (titulo, disefiador, indices de revision, Fecha,
Custom.. escala, etc.).
v | Hide Xref scales

Coordinacion de Areas Técnicas 11



Centro de Estudios Avanzad

"CED C

Te acompafiamos en tu propésito

e BLOQUES CON ATRIBUTOS
« Atributos:

Son los objetos especiales de texto que se asocian a los blogues, aumentando su potencialidad. Con-
sisten en textos cuyo contenido se solicita cada vez que se inserta el bloque que los incorpora.

Permiten de este modo introducir, junto con la insercién del blogue informacién variable que puede ser
procesada por programas de aplicacion para listas de materiales, presupuestos, bases de datos, etc.

1):

En primer lugar activamos el comando para de-
finir Atributos ubicado dentro del grupo o panel
de Block.

2:
Cuadro de dialogo para definir Atributos

* Componentes de un atributo:

- Identificador (tag): Es el nombre del atributo y lo
identifica.

- Mensaje del atributo (prompt): En el momento de
la insercion de un bloque con atributos AutoCad soli-
citara el valor concreto de cada uno visualizando un
mensaje, este mensaje de solicitud es otro compo-
nente del atributo especificado en el momento de su
creacion.

- Valor del atributo (default): Se trata del valor ofrecido por defecto en el momento de solicitar el valor
concreto de cada atributo durante la insercién del bloque.

- Punto de insercion (Insertion point): En esta area se especifica el punto de insercién del atributo,
es decir su posicion dentro del bloque del que va a formar parte.

- Opciones del texto (text settings): Puesto que el atributo es un valor variable, necesita también los
datos propios de un texto (justificacion, estilo, altura y rotacion).

Ejemplo de bloques con Atributos:

CEDIC-Derechos Reservados 2015-RIF J-07035900-5 12



YCED C

."'r "'.I
|
e DO
BLUADG - : i . .
evsane TFEcHAT [NOMEREZ CURSO-1 ML.Jes,,tra_ los objetos basicos que forman un
Esmu N° Plang; cajetin tipo.
ESC NOMBRE-DIBUJO ——
| |
R vy
FECHA  [NOMEBRE
DB JAD0 .11 U GOM CURSO-1
REVSANO A e ] Muestra resultado de una de las posibles
e DETALLE-BANO A B, inserciones de cajetin ya con valores con-
1:20 AR0-005 .
cretos para cada atributo

e IMPRESION DE PLANOS:

Pulsa el botén “ menu browser “ despliega una ventana lateral y escoge la opcion print.
También puedes pulsar la ficha Output en el grupo plot

Home Solid Surface Mesh  Render  Insert  Annotate  View Manage [REN:JLS Express Tool
= [& Page Setup Manager Export: Display | |HE i
= Fag p g @
» . ES‘ View Details Page Setup: Current = L5
Batch Preview _ Export 30 DWF | Send to
= Plotter Manager T Bj I.?J Print Ser
Plot [Ctrl+P) Export to DWF/PDF 3D Pri
Prints a drawing to a plotter, printer, or file
= PLOT
Press F1 for more help
P Plot - Model & ‘ -
(i) Learn shout Plotting
Page setup Plot style tahle {pen assignmenis)
Name: [m> -H Add... } Ir'kne -l =
Printer fplotter Shaded viewport options:
Name: [@ MNone v] | Properties... ‘ chade plot As displayed -
| o e ey
Desaiption:  The layout will not be platted unless a new plotter
configuration name is selected. Plat options
[rilot to file [ Flot in background
Paper dize ber of o Flot object lineweights
[150 44 (210.00 x 257.00 MM) -] t B [¥]Plot with plat styles
Plot paperspace last
Plotarea Plot scale [ ] Hide paperspace obiects
What to plot: [¥]Fit to paper [T Plot stamp on
Fay = Sﬁie:|[:usmm vl [[] save changes to layout
Plot offset (origin set to printable area) DE = Drawing orientation
x: 1L55 mm Center the plot = ; @ Portrait
S r
y: -13.65 B [ 5cale lineweights Plat upside-down
[l e i) (e (i) ©
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Centro de Estudios Av:

CED C

N tu proposito

En Arquitectura se suele dibujar en escala real 1: 1 por lo que la escala se da en la impresion. Aunque
es posible que te pasen archivos con presentaciones (las pestanitas que aparecen en autoCad abajo de
la pantalla) en este caso es mas sencillo, porque todos los parametros ya han sido asignados a priori
por el proyectista con lo que solo hay que darle a imprimir la presentacion vy listos.

Una vez tenemos impresora, y abierto el archivo que queremos imprimir, [o mas sencillo es lo siguiente:
1© Archivo/Imprimir

2° Seleccionamos Impresora/Trazador: La que hemos instalado antes.

3° Tamano de Papel:

4° Asignacion de Plumillas: Aqui puedes asignarle a cada color con el que hayan dibujado, valores
personalizados, como el color con el que se imprimira (puede ser independiente del que visualizas en
pantalla, de forma que una linea que tienes amarilla puede imprimirse en azul, por ejemplo), el grosor

de la linea, el tipo de la linea, y otras caracteristicas.
También podrias crear una Tabla de estilo de Trazado.

i v - o ==
(&) Learn shout Platting
Page setup Plot syle @ble (pen assignments)
Name: [<None> S adde ] [Iene. BE]
Printerfplotter Shaded viewport opfions:
o e s
I — I e —
iption:  The layout wil not
e e
[JPiot to file oty -
Paper size Plot object lineweights
150 44 (210.00 x 207.00 MM) -] [¥] Plot with plot styles
Plot paperspace last
Potarea Plotscle [ ride paperspace objects
What to plot: Fit o paper sotsrman
- e | Vet

Pl effet i s o prinitle arca) (= | Foremi reian ((possye | [Docesye ]
x. 1L55 m [F Center the plot @ Portrait

TR
o 1355 = [F e m—— Eo— [ SavedCose | [ Cance | [ bep |

e ) ] e e ®© — 5

5° Definir el area de Trazado: Es el trozo del dibujo que se va imprimir, la forma mas segura de que sal-
ga todo lo que quieres es Marcarlo por ventana, por lo que te desaparecera la ventana de impresién y
tendras que marcarle los dos puntos enfrentados del area del dibujo que quieras imprimir, delimitando
el rectangulo/ventana que contenga lo que deseas.

6° La Escala: en caso de que este a escala 1:1 si marcaras escala hasta ajustar, te daria la escala a la
gue esa delimitacién de trazado/ventana que le has dado entra dentro de ese tamano de papel que le
has asignado, deberia ser una escala exacta o bastante aproximada a las escalas normalizadas, que
también son diferentes si hablamos de arquitectura, mecanica,..... Pero que suelen ser en Arquitectura
1:1000, 1:100, 1:50, 1:25, y menores para mecanica debido al nivel de detalle que se necesita en las
piezas, etc.

7° Por ultimo, en la orientacion del Dibujo podrias girar, tanto la impresién como el Papel para un mejor
ajuste.

En cualquier caso conviene hacer un pre visualizacién Boton de Vista Preliminar, para ver como va a
guedar finalmente la impresién y en caso necesario modificarlo antes de imprimir.
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e MODELADO EN 3D

« INTRODUCCION

Antes de iniciarnos en 3D, se explicara un poco la ventaja principal del modelado en 3D en compara-
cion al dibujo 2D tradicional.

Recordemos que antes de la existencia de programas 3D, el dibujo técnico era una actividad exclusiva-
mente de instrumentos de dibujo (reglas, escuadras, lapices, marcadores, etc.). El proyecto arquitecto-
nico o pieza mecanica se dibujaba en varias vistas (preferentemente en vista de planta, frente y lateral
-izquierda o derecha-) y a veces se dibujaba una vista isométrica. Todo esto era una labor tediosa (ya
que requeria dibujar una vista y realizar proyecciones de lineas para las siguientes) y a la vez muy
propensa a cometer errores de medida y de dibujo. Incluso en programas 2D como AutoCAD se debe
dibujar de una manera similar pero con la ventaja que no cometemos errores de medida ni tenemos
problemas con los trazos.

¢Para qué sirve?

La gran ventaja del modelado en 3D es

gue nos permite dibujar el modelo en “3 T '[""'- s
dimensiones’; o sea tal como existe en EEE i s
la realidad y con todos los elementos y gt S |

detalles necesarios. Ya no se debera di-
bujar una vista frontal, superior

O lateral, sino que simplemente dibuja-

mos el modelo y para cambiarlo de vista F
so6lo basta con girarlo a lo que necesite- T e L] |
mos. s e
hq_-_‘ "h-»___lil
H“m, SR
l_\_‘\- ok =
T -
m.___%'_.__

e ENTORNO DEL 3D
* PANTALLA INICIAL - INTERFAZ DE AUTOCAD 3D

Debemos conocer los comandos basicos del modelado 3D en Autocad, asi como herramientas y usos
del sistema SCP

Para ello debemos abrir un nuevo archivo (archivo >> nuevo) y seleccionamos como plantilla el archivo
acad3D.dwt:

Al seleccionar la plantilla, La pantalla cambia a gris y ahora nos muestra por defecto la vista perspec-
tiva, junto a una grilla de referencia.

La pantalla nos queda de la siguiente manera:
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YCED C
B ==

Lockin: | |} Template 1'] L @, ) 4 F;Ia Views v Toos

- Preview
-

e MNomhbre =
5 S PTWTemplates
W SheetSets

acad—Named Plot Styles

U @ acad -Named Plot Styles3D

acad

Fear acad3D

acadI50 -Named Plot Styles
acadlS0 -Named Plot Styles3D
acadiso

acadiso3D

Initial Setup-Architectural-Imperial
Init\al Setup-Architectural-Metric

;Aj Select template

§

m

e I

- ’;ﬁlnit\al Setup-Civil-Imperial S
. 4 1] k
ﬂ File: name: acad3D
Fles of type: | Drawing Temelaie (" dwi)
[ —
H R =i = ;m' AutoCAD 2011 Drawingd.dwg
Home I e
/ L1]1-2] «te BIO B B~ Z & s 88 %% A {1 Linear - ’_‘j 53 Create @ [eyLayer ~ S ByColor - — | ii ®
+ . ~ = L)
- < = U ed La Stat - Multilead - Edi — - - &
Line a@l-a Move Bl | nia“) = Multiline Text i Vedkeac, Insert =5 i —_— Bylayer Z Dlranspa[ ¢ Measure & Paste G
[ & w88 - Qoo - - A Table ‘& Edit Attributes Bylayer ~ B Lst - =
| Properties Utilities ~ ‘ Clipboard

Block

Annotation ¥

Layers ~

Madify ~

Draw ~

- & x

* A
E = _‘ S .l b

Vemos los 3 ejes cartesianos, los cuales estan representado por los siguientes colores: Rojo: eje X,
Verde: eje Y, Azul: eje Z. Estos 3 colores son universales para cualquier programa de modelado en 3D.

Notese que ademas de la vista perspectiva, los ejes y la grilla de referencia se agrega una nueva he-

rramienta: el cubo de vistas (viewcube), que nos permite girar las vistas tantas veces como se quiera.

Ahora debemos equipar AutoCAD con las herramientas adecuadas para el modelado 3D. Para ello de-
bemos cambiar el espacio de trabajo en el menu de herramientas. Nos vamos al menu principal, luego
a herramientas (herr.), luego seleccionamos Espacios de trabajo y luego elegimos Modelado 3D.

AutoCAD ajustara automaticamente la interfaz para dotarnos de las herramientas mas adecuadas para
el modelado en 3 dimensiones.
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il 8 @@ Q- 0% &r B o 12~ (18 L|lE| (9] | Realistic ~ 52 SE 88 %%
D @ £ @ 8o xE- Y@L &0 @ I~ 19 I L2 12| unsaved View ~ @ @ @ Unsaved Layer State -
‘Qﬁ'fﬂo S

Layers

Box  Extrude Smooth Section Culling NoFilter Move Gizmo

object B | @ &2 M- | O G"‘@ A Bl & & Piane |12~ |[@world v - |

| Modeling | Mesh ¥ | Solid Editing v Draw v

Modify ~ Section ~ ¥ Coordinates ¥ View = Subobject

2D Drafting & Annotation
3D Basics

3D Modeling

AuteCAD Classic

Save Current As...

& Workspace Settings...

o Y A S E o, L e

o L A VENTANA DE DIBUJO - INTERFACE 2010 -2013

. - B ﬁ -nmo(anl DrawingS.dwg
- Home View Mansge  Owtput  Espe ol -0
= NN Wl A-IE e 1B L 218 Movwenne - & #aes adaa
Q & f;;fha @ had- MO B0 R f@ G- o L 22 pstiomenc - EI @ Unsaved Layer State .
x  Extrug iss = =1 = ulling Mo Filter  Meve Gizra _
oot B @ 2 M- OO0 @ B AR & Pane B [@wod - - . d E-T [ -
Modcling + Mesh %] Solid Editing + Drajy = Madify * Section T ¥ Coordnates ® Viow T Subabject | Layers ~
| J I = =2 |
| ! DIBUIO 2D - SECCIONES : CAPAS
MALLAS} v - VISTAS .
! EDICIONDE / -
MODELADO 3D | z Y.__FORMAS 2D COORDENADAS
EDICION DE x VIEWEORE 32
SOLIDOS i

EJES Y PUNTOS DE ORIGEN
0,0,0)

HERRAMIENTAS
DE VISTAS

AYUDAS DE DIBUJO

A G M ) P Y e Y

* Dibujando lineas en AutoCAD 3D:

Las herramientas utilizadas para dibujar en 2D de AutoCAD siguen siendo validas para el modelado 3D.
Podemos dibujar cualquier tipo de lineas en el espacio y estas se reflejaran en la vista

Perspectiva. Si queremos dibujar las lineas en 3 dimensiones, bastara que agreguemos la tercera coor-
denada, la cual sera el eje en Z. Lo mismo en el caso de las coordenadas polares.
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e SCP EN 3D
Configuracion del sistema de Coordenadas
Personales. 14 - L. 12 1@ [ Realistic M @ B

T_r;," IE, [L, E E, OSW]snmetric

E_n ese sentido, la esencia del dlpu10 .trldlmen- 15| [ [@World -m-
sional es entender que la determinacion de la
posicién de un punto cualquiera esta dada por Coordinates __[3] View -
los valores de sus tres coordenadas: X, Yy Z,
y ya no sélo dos.

Al dominar el manejo de las tres coordenadas,
la creacion de cualquier objeto en 3D, con la i UCSMAN
precision caracteristica de Autocad, se simpli- Press F1 for more help
fica. Asi, el asunto no va mas alla que el de la

Culling No Filter |

Subohjec

UCS, UCS Settings

Manages defined user coordinate systerns

adicion del eje Z, y todo lo que hemos visto hasta ahora sobre el sistema de coordenadas y sobre las
herramientas de dibujo y edicién de Autocad sigue siendo valido.

Cuando se trabaja en 3D, a veces se necesita cambiar el plano sobre el que se esta dibujando. Por
ejemplo, si necesitara afadir algun detalle sobre la cara de un muro, necesitarias dibujar sobre ese pla-
no. Es como levantar una hoja de papel que esta en el piso (WCS) y luego pegarla sobre el muro (UCS).

/ . EI WCS es el Sistema Coordinado Mundial (World Co-ordinate System). Es esta
;’LH la manera estandar en que los ejes X, Y y Z estan orientados cuando inicias un
HH"'-H a,-“ ~  dibujo nuevo (X hacia la derecha, Y apuntando hacia arriba y Z dirigiéndose hacia

R usted). ElI UCS es el Sistema Coordinado de Usuario (User Co-ordinate System).
Este es un ‘cambio de direccion’ del WCS, realizado con base en parametros dic-
™~ 1 tados por el usuario de AutoCAD.
. -.‘l_r*.-""

Existen varias formas de hacer dicho cambio, y aqui observaremos un
ejemplo.

Esta es una figura simple dibujada sobre el WCS con una esquina ubicada
en 0,0,0.

Aqui esta el mismo objeto, ahora mostrando un nuevo UCS basado en un costado del objeto, de modo
gue usted puede dibujar, por ejemplo, un rectangulo sobre ese costado:

Nota que la parte positiva del eje X ahora apunta a lo largo del costado de la casa.
A continuacion se muestra como se hizo para lograr el cambio: primero ejecuta el comandos UCS,
luego elije la opcidn de ‘tres puntos’ (3 point) tecleando 3. Después tienes que elegir tres puntos para

definir el plano. El primer punto es el nuevo origen. El segundo punto indica dénde quiere ubicar la parte
positiva del eje X. El ultimo punto sirve para definir la parte positiva del eje Y.
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Current ucs name: *NO NAME*

Enter an option [New/Move/orthoGraphic/Prev/Restore/Save/Del/Apply/?/World]
<World>: 3

Specify new origin point <0,0,0>: (Clic en 1)
Specify point on positive portion of X-axis <1.0000,7.0000,0.0000>: (Clic en 2)

Specify point on positive-Y portion of the UCS XY plane<1.0000,7.0000,0.0000>:
(Clic en 3)

Esta es la opcion ‘3-Point’ perteneciente al comando UCS.

Es una de las mas utiles, porque controlas exactamente dénde estara

el nuevo plano sobre el que se dibujara. También debes ser extrema-

damente cuidadoso al elegir los 3 puntos, o tu plano puede quedar
o orientado en una direccion incorrecta y por ello causar serios proble-
mas. Recomendaria utilizar este método para la mayor parte de su tra-
bajo con UCS, o por lo menos siéntete comodo utilizando este método
antes de continuar con otros procedimientos.

NOTA: presionar <Enter> inmediatamente después de invocar el co-

e mando UCS acepta la opcién por omisién (World), que lo regresa al
WCS.

* DYNAMIC UCS - F6 :

Creacién automatica de los Sistemas de Coordenadas Personalizados SCP dinamico esta activado
haciendo clic en el boton Permitir / No permitir SCP dinamico en la barra de estado (o presiona F6) y
funciona solo con el modelado de sdlidos.

Con la herramienta de Dynamic UCS, el sistema de coordenadas es alineado automaticamente con la
cara de un sélido cuando se dibujan entidades. Las caras se resaltan al moverse con el cursor mientras

el comando de dibujo esta activado y el plano XY del sistema de coordenadas se alinea con la cara
resaltada. Cuando el comando de dibujo termina, el UCS previo es restaurado.

e ESTILOS VISUALES

Los estilos visuales son modos de visualizacién de un modelo 3D en AutoCAD, en el cual podremos ver
el modelo tanto de forma alambrica como con volumen.

Podremos acceder a los estilos mediante el comando visualstyles (estilo visual en espafol) o en la
persiana View eligiendo el grupo visual styles.

Los estilos visuales son los siguientes:

2D Wireframe: es la clasica vista de AutoCAD 2D, donde se nos muestra una vista “alambrica” del mo-
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delo 3D sin mayor detalle y siempre nos mostrara la vista en proyeccién ortogonal. Ademas es la mas
rapida y eficiente, sobre todo si tenemos muchas formas 3D en pantalla.

Hidden: parecida a la vista 2D Wireframe pero elimina los elementos ocultos, ademas que puede
colocarse en cualquier perspectiva no necesariamente ortogonal. Perfecta para testear la calidad de
nuestros modelos 3D

Conceptual: en este caso tenemos una vista que nos muestra el volumen en 3D pero con colores.

Realistic: nos muestra la vista con los materiales aplicados, de forma mas o menos realista

Shaded: parecida a la vista hidden pero en este caso las caras de los poligonos toman el material y/o
los colores asignados en los layers.

Shaded with edges: parecida a la vista shaded pero son visibles los lados o las caras de los elemen-
tos.

Shades of Gray: parecida a la vista shaded pero son visibles en gris las formas 3D y las sombras.

Sketchy: un bonito estilo donde las formas 3D adquieren un efecto similar al de un boceto a mano
alzada.

Wireframe 3D: es igual a la vista 2D Wireframe pero con la diferencia que en este caso nos mostrara
la estructura en cualquier perspectiva.

X-Ray: como su nombre lo indica, este estilo permite ver dentro de las formas 3D dando un efecto si-
milar a una maquina de rayos X

Demas esta decir que podemos cam- [« [B . 1B [@ |_.¢un:l=pw-ul -

biar el estilo cuando queramos median-
te el comando visualstyles o mediante
el grupo Visual Styles, donde podremos
Canceptual

tener una vista previa del estilo y lo ele- et Hiclder Realistic

giremos realizando doble click en el es-

tilo elegido
Shaded Shaded wi.. Shades of Gray Sketchy

Wireframe A-Ray o

Save as a New Visual Style ..,
Visual Styles Manager...
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e VISTAS EN 3D

1@ W shades of Gray ~

|12 [ sWisometric  +|
D Tap
@Eatt-::-rn
) Lest
[ Right
iFant
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fogd SE

o
b

@ NW Isometnc

-

View Manager...

* \Ventanas Graficas.

Centro de Estudios Avanza

dos
Te acompaiiamos en tu propésito

AutoCAD pone a Tu disposicion varias maneras para ver un obijeto,
distintas a la vista en planta que usted hayas usado con Tus dibujos
en 2-D.

Para obtener perspectivas rapida y facilmente, utiliza las opciones del
menu.

(Luego elije una de las ultimas cuatro opciones isométricas en la lista).
Observa la siguiente imagen para ver las diferencias existentes entre
las cuatro vistas. Cuando realizas dibujos basicos, es una buena idea
utilizar sélo una vista, asi se mantendra orientado facilmente.

Es muy comun utilizar la perspectiva Southwest (Suroeste), puesto
gue mantiene las porciones positivas de los ejes X e Y en una posicion
l6gica

Permite organizar el area de trabajo en funcion de las tareas a realizar, mostrando diferentes vistas del

diseno.

En Cinta Modelado 3D, Ficha View — Panel Viewport (Ventanas Graficas)

-Viewports configurations (configuraciones Actuales)

i il ' 0 et v ficht
Bkl @ 0% Q-9 -3 T
L2 @ Wordd - i B B Three: Left

gk ees - Virss Srfleg = LR ] Threes Abowve

Thrae: Below
Thres: Vertcal
Three: Haorizontal
Four: Egual
Four: Right
¥ Foar: Lefs
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i
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e HERRAMIENTAS DE NAVEGACION
e Orbita 3D

Home Sohd Surface  Mesh Permiten ver objetos en un dibujo desde distintos angulos,
Alturas y distancias.

@ - o-
Orbita 3D

" |4b Orbit || | (T Bottom
Steering
Wheels ~ f.ﬁ: Orbit Cinta Modelado 3D / Ficha Vista / Panel o grupo Navegar
N . . .
_a m ° Orbita 3D. Desplazamiento alrededor de una mira.
@ Free Orbit
« Orbita libre. En cualquier direccion, sin referencia a planos.
@ Continuous Orbit - Orbita continua. Hacer click, arrastrar en la direccion en la
gue se desea que se desplace y soltar boton, La orbita conti-
nua desplazandose en esa direccion
* ViewCube

Se muestra al trabajar en un estilo visual 3D.

Se puede cambiar entre vistas estandar e isométricas.
Brujula debajo que indica el norte del objeto

Seleccionar entre:

Arista Esquina Cara

e GENERACION DE SOLIDOS A PARTIR DE OBJETOS SIMPLES
« EXTRUDE (Extrusion)
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El primer método para crear un sélido a partir de un perfil 2D es la extrusion.

Debe tratarse siempre de un perfil cerrado o de lo contrario el resultado sera una superficie, no un sé-
lido.

Una vez seleccionado el perfil a extrusionar, podemos simplemente indicar un valor de altura o selec-
cionar un objeto que sirva de trayectoria.

Finalmente, la opcién Direccion permite, mediante la designacion de 2 puntos, indicar el sentido y la
longitud de la extrusion, es decir, es otro método para mostrar una trayectoria.

* SWEEP ( Barrido)

Con el comando Barrido podemos crear un soélido a partir de una S LU UL
curva 2D cerrada, que servira de perfil, barriéndolo a lo largo de  rude CEL_) ) @ @ 2a
otro objeto 2D que sirve de trayectoria. ssspull

Sweep || Union Subtract Intersect .

CED Boolean
Sweep

volve

Entre sus opciones podemos darle torsion al sélido durante el ba-
rrido, o bien modificar su escala.

Sweep

Creates a 3D solid or surface by sw

a path

* LOFT (Solevacion)

El comando Solevacién crea un sélido a partir de perfiles
TR de curva 2D cerrados que sirven de secciones transver

(J Box [ | Penee [ 5 @) @  sales. AutoCad crea el sélido en el espacio que hay entre
(@ cyiinder Polysolid |Solid History {jl Presspull Sweep || union suntact - JICHAS SECCIONES.
O Sphere - ‘ (2 Revolve - |

Primitive Boolean

Soli
i @ Sweep

También es posible utilizar alguna linea spline o polilinea
como trayectoria de solevacion. Si la forma final del solido
no te satisface, puede utilizar las opciones adicionales que
se ofrecen con el cuadro de dialogo que puede aparecer
con las opciones finales

[
Sreets it

Ward iz i mchom
Waerral 12 i Laction
Himad 18 el 40ikaa
Wl i i el peeom

Draft fnght
e Srlanm or ol
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* REVOLVE (Revolucioén)

s D @@ ® F C Solidos de Revolucion también

| 2 8 requiere de perfiles 2D cerrados
o e ess e meneme Y UN ObDjELO QUE sirva como eje
de revolucién o bien los puntos

que definan dicho eje.

e surfaces

Si el objeto eje no es una recta, entonces so6lo se consideraran su punto inicial y final para definir el eje.

A su vez, el angulo de giro predeterminado es de 360 grados, pero podemos indicar otro valor.

Designe sbjetos para reveluckén o (Modo]:
Precise punto dnicial del efe o defina €l efe mediante [Dbjete/X/Y/Z] <Objetos:

Precise dnguls de revolucidn o [dngulo Inicial/ilvertir/EXgre: il

i o T e

e HELIX ( Hélices)

En sentido estricto, en AutoCad una hélice es un spline de geome-
esh Render Imsert Annctate View Managy ‘tr|’a uniforme en e| eSpaCiO 3D
D@D 2R %D B
D &E- S @B ®O B ] Esuna espiral abierta con un radio base, una radio superior y de-
D @M OO @- @ ALl & & terminada altura. Para construir una hélice usamos el botén del
solid Editing ~ | Modify ~ mismo nombre de la seccion Dibujo de la ficha Inicio. La ventana
de comandos nos va a solicitar el punto central de la base, luego el
radio de la base, después el radio superior y, finalmente, la altura.

B - e

=t 4+ oy | g

Helix

Creates a 2D spiral or 3D spring . . L , . .
También tenemos opcion para definir el numero de giros y el senti-

HELIX .,
- do de la torsion, entre otros

Press F1 for more help

Si el radio base y superior son
iguales, entonces tendremos
una hélice cilindrica. Si el valor
del radio base y superior difieren,
entonces tendremos una hélice
cénica. Si el radio base y el ra-
dio superior difieren y la altura es
igual a cero, entonces tendremos
una espiral en el espacio 2D.
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Si observas con cuidado, el botén para dibu-
jarlas se encuentra junto a los objetos de di-
bujo simples 2D, como los rectangulos y los
circulos. Lo que en realidad ocurre, es que
este comando suele combinarse con el de
Barrido, de modo que con él pueden crearse
sélidos en forma de muelle de una manera
facil y rapida. Para ello usamos un circulo que
sirva de perfil, la hélice, por supuesto, servira
de trayectoria

* POLYSOLID (Polisélidos)

Adicionalmente a las primitivas, podemos crear objetos soli-
& dos derivados de polilineas y en consonancia con ellas, és-

Surface Mesh Render

() Box [D D (i) earude (T tos reciben el nombre de polisélidos.
W yiner Palysolid |Solid History f:l Presspull o , .
- | & Revolve - Los Polisdlidos pueden entenderse como objetos solidos que

O Sphere
‘ se derivan de extrusionar, con determinada altura y ancho,
lineas y arcos.

Primrtive

Polysolid

Creates a 30 wall-like polysolid

Es decir, basta con dibujar con este comando lineas y arcos (como una polilinea) y AutoCad las conver-
tira en un objeto sélido con determinado ancho y alto que se puede configurar antes de iniciar el objeto.

Por ello, entre esas mismas opciones, también pode-
mos senalar una polilinea, u otros objetos 2D como
lineas, arcos o circulos, y éstos se convertiran en un
polisélido. Veamos algunos ejemplos que nos permi-
tan utilizar sus distintas opciones.
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* PRESPULL ( PulsarTirar)

Podemos decir que Pulsartirar es una variante de Ex-
trusion y Diferencia en un solo comando, segun el
@j @ @ @  sentido en el que se aplique. Pulsartirar permite crear
xeso Union Subtiact Inersect | JNA €Xtrusién o una diferencia sobre una cara com-
pleta de un sélido, o bien sobre un area cerrada que
esté dibujada o estampada sobre una cara, siempre
y cuando las aristas y vértices de esa area cerrada
sean coplanares.

Surface  Mesh  Render Insert Annctate  View
CJ Box Cj @ Extrude

Cyind 0
D s Polyschd | Solid History| L} Presspu
‘ O Sphere M

Ma

" Presspull

Primitive gn

Prescec or pulls bounded areas

l= PRESSPULL
Press F1 for more help

e MODELANDO CON PRIMITIVAS 3D

Debemos recordar que en AutoCAD existen geometrias 3D llamadas [:h

“primitivas basicas”. Los objetos de la vida real son, en realidad, varia-
ciones y combinaciones de estas primitivas que dan forma a los objetos, Ceno
sean estos sencillos o complejos.

, L )- e Esf
*¢Qué es un Solido Primitivo? O et

Un solido primitivo es un ‘bloque constructivo’ que puedes utilizar para trabajar g Prisma rectangular
con él en 3D.

En lugar de extrudir o crear un objeto de revolucion, AutoCAD tiene algunos O fimice
comandos para generar figuras basicas en 3D, y que pone a su disposicion. A

partir de estos sélidos primitivos, puedes comenzar a construir sus modelos B Cunia
en 3D. En muchos casos, obtienes el mismo resultado al dibujar circulos y rec-
tangulos para después extruirlos, pero hacer esto mediante un solo comando @ Toroide
generalmente es mas rapido.

Usar estos objetos primitivos junto con las Operaciones Booleanas puede ser un método muy eficiente
para dibujar en 3D. Existen 6 figuras diferentes entre las cuales escoger

FIGURA COMANDO | ICONO DESCRIPCION
CAJA BOX Crea un solido con forma de caja
a después de dictar 2 esquinas

diagonalmente opuestas.

ESFERA SPHERE ' Crea una esfera solida partiendo de

un centro y radio dados.
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CILINDRO CYLINDER Crea un cilindro recto al especificar el

i] centro, radio y altura.

COMNO CONE Crea un cono puntiagudo definiendo
0 un centro, radio y altura.

CUNA WEDGE Crea una cufia triangular definida por
B dos puntos opuestos.

TORO TORUS Genera un toro (solido con forma de
e dona) basado en un punto central,

radio del toro y radio del tubo.

Puedes utilizar sélidos primitivos para comenzar a crear un modelo, o incluso dichos sélidos pueden
representar por si mismos un objeto terminado. Muchos de estos comandos son similares a los coman-
dos en 2D, excepto que incluyen una coordenada en el eje Z. He aqui un resumen relativo a la utiliza-
cién de estos comandos.

« BOX (CAJA)

Piensa que una caja es en realidad un rectangulo extruido. Tiene ancho,
altura y profundidad. Es generado al definir una esquina inicial y luego la
esquina opuesta, ya sea escogiéndola con el ratén o definiéndola mediante
coordenadas relativas.

/

Command: BOX <ENTER>

Specify corner of box or [Center]: 2, 3, and 4 <ENTER>

N

/

Specify corner or [Cube/Length]l: 5,7,10 <ENTER>

Haciendo lo anterior se dibuja una caja que tiene 5 unidades de ancho en el eje X, 7 unidades en el eje
Y y una profundidad de 10 unidades en el eje Z, con una esquina ubicada en 2, 3,4.

Esta es otra forma de dibujar el mismo sdlido:

Command: BOX <ENTER>

Specify corner of box or [Center]: 2, 3, 4 <ENTER>
Specify corner or [Cube/Length]: 5,7 <ENTER>
Specify height: 10 <ENTER>

Usando este método, defines la primera esquina igual que en el ejemplo anterior, pero después solo
define las coordenadas X e Y de la esquina opuesta. Entonces, AutoCAD solicitara la altura.

« SPHERE (ESFERA)

Una esfera es una figura con forma de globo. Es muy similar a dibujar un circulo: usted define el punto
central y luego introduce ya sea el radio (es la opcién por defecto) o el diametro. En los siguientes ejem-
plos, ambos métodos dibujan la misma esfera:
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Command: SPHERE <ENTER> e
Specify center point or [3P/2P/Ttr]: (Elije un

punto)
Specify radius or [Diameter] <2.3756>: 6 <ENTER>

Command: SPHERE <ENTER>
Specify center point or [3P/2P/Ttr]: (Elije un
punto)

Specify radius of sphere or [Diameter]: D <ENTER>
Specify Diameter: 12 <ENTER>

Con ambos métodos obtendras el mismo resultado.

También tiene otras opciones, como definir 3 puntos (3P), 2 Puntos (2P) o usando 2 tangentes y un
radio (Ttr).

* CILYNDER (CILINDRO)

Un cilindro es lo mismo que un circulo extrudido. Crear un cilindro es
similar a dibujar un circulo, excepto que tiene que darle profundidad.
Los siguientes dos ejemplos dibujarian el mismo cilindro:

Command: CYLINDER <ENTER>
Current wire frame density: ISOLINES=4

Specify center point for base of cylinder or [Ellip-
tical] <0,0,0>: <ENTER>

Diameter/<Radius>: 6 <ENTER>
Center of other end/<Height>: 4 <ENTER>

Command: CYLINDER <ENTER>

Current wire frame density: ISOLINES=4

Specify center point for base of cylinder or [Elliptical] <0,0,0>: <ENTER>
Specify radius for base of cylinder or [Diameter]: D <ENTER>

Diameter: 12 <ENTER>

Specify height of cylinder or [Center of other end]: 4 <ENTER

« CONE (CONO)

Para dibujar un cono se hace lo mismo que para dibujar un cilindro, sélo
que el objeto resultante se aguza partiendo de la base circular hasta el
centro de la parte alta.
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Command: CONE <ENTER>
Current wire frame density: ISOLINES=4

Specify center point for base of cone or [Elliptical] <0,0,0>:
<ENTER>

Specify radius for base of cone or [Diameter]: 4 <ENTER>

Specify height of cone or [Apex]: 8 <ENTER>

Command: CONE <ENTER>

Current wire frame density: ISOLINES=4

Specify center point for base of cone or [Elliptical] <0,0,0>: <ENTER>
Specify radius for base of cone or [Diameter]: D <ENTER>

Specify diameter for base of cone: 8 <ENTER>

Apex/<Height>: 8 <ENTER>
« WEDGE (CUNA)

Una de las primitivas mas delicadas para dibujar es la cuna. Debe
ser cuidadoso con las coordenadas que introduzca para hacer
que la cufia esté en la posicion que usted quiere. Si el objeto no
resulté tal como esperaba, recuerde que siempre puede rotarlo a
la posicion correcta.

Este es un ejemplo de cémo se dibuja una cuna:
Command: WEDGE <ENTER>

Specify first corner of wedge or [CEnter]<0,0,0>:
(Elije)

Specify corner or [Cube/Length]: @5,2,4 <ENTER>

Ya definida la primera esquina, puede introducir coordenadas o elegir un punto directamente. AutoCAD
dibujara la figura como si dibujaras una caja, salvo que estara rebanada a la mitad de la misma, a lo
largo de la longitud, comenzando en el punto encima de la primera esquina.

Existen otras opciones para dibujar cunas; ve los ejemplos que se mostraron con el comando BOX, ya
gue son similares.

« TORUS (TORO)

Un ‘toro’ es un sélido con forma de dona o algo parecido a un tubo interior. Cuando dibuja uno, debe es-
pecificar el centro del toro, un radio que va del centro del toro hasta el centro del tubo y el radio del tubo.
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Command: TORUS <ENTER> rmm————
Current wire frame density: ISOLINES=4

Specify center of torus <0,0,0>:

Specify radius of torus or [Diameter]: 3 <ENTER>

Specify radius of tube or [Diameter]: .25 <ENTER>

La figura muestra los diametros resultantes de aplicar el procedimiento anterior. Una marca de centro
indica el punto que se eligié como centro del toro.

e SOLIDOS COMPUESTOS - Edicion de Soélidos-

Los sélidos compuestos se conforman con la combinacion de dos o mas sélidos de cualquier tipo:
primitivas, de revolucion, extruidos, solevados y barridos y puede construirse con los métodos de las
secciones siguientes.

* SHELL (Funda)

T —
AutoCAD 2011 Dlaw'lngl‘dwgi b

Qutput  Express Tools

Este comando crea una pared en el sélido del grosor E& s "
. ice nterfere i Live Section
especificado. Podemos crearla sobre todas las caras =5 &= @ |G Firesee
@ Thicken @ Extract Edges Cﬂj Add Jog

dando lugar a un sdlido cerrado pero hueco, o bien po- 5 uum Fletfige Toperfoces Secton
demos eliminar caras especificas antes de concluir el —

Comando Converts a 3D solid into a hollow shell with a wall of specified
thickness

{4 SOLIDEDIT
Press F1 for more help

Valores de grosor positivos crean la funda hacia el
interior del sélido, valores negativos hacia el exte-
rior. Este comando no puede aplicarse sobre otras
fundas.

- CHANFER Y FILLET (Chaflan y Empalme 3D)

Seguramente recuerdas bien el funcionamiento de los coman-

& Interfere @ ‘ dos Chaflan y Empalme sobre los objetos 2D, en el primer caso
(& Extract Edges — recortaba dos lineas que formaban vértice y los unia con otra
Shell - plistdgs | Tep=rfacss 2= inea. En el caso de Empalme, los unia con un arco.

Solid Eq ™ . .
Estos comandos sobre sélidos 3D permiten biselar o redondear

las aristas de los mismos. Para ello, debemos seleccionar las
aristas del sélido que se veran modificadas. En el caso de Cha-
flan, debemos dar también una distancia para el recorte o bisel
que va a formar y en el caso de Empalme un valor de radio.
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* SLICE (Corte o rebanar)

l {5 Modelado 30 ao COmMO su nombre lo indica, con este comando podemos
Render Paramétrico Insertar  Anotar  Vists cortar un sélido cualquiera especificando el plano de cor
@O o0& - FE$ B+ - teyelpuntoen el que dicho plano se va a aplicar. También

v 2 @ EE - MO B0 RO debemos elegir si una de las dos partes se elimina o si

cbeto @ @ deb Al Bl 4 A BLASS.d4 g6 mantienen ambas. La ventana de comandos muestra

Maila | Editard COTte

todas las opciones disponibles para definir los planos de
corte, o bien cdmo usar otros objetos que definan dichos
planos.

Crea nuevos sdhidos 3D y nuevas superficies cortando o
dividiendo objetos existentes

mm CORTE
Fuise F1 para obtener mas ayuda

Command: SLICE (Rebanar)

Select objects: 1 found

Select objects: Specify first point on slicing plane by
[Object/Zaxis/View/XY/Y7/7ZX/3points] <3points>: (Elije el Punto 1)

Specify second point on plane: (Elije el Punto 2)
Specify third point on plane: (Elije el Punto 3)

Specify a point on desired side of the plane or [keep Both sides]: (Haz clic
en el lado que incluye el cilindro.)

Este es un comando muy util.

3 Es parecido al comando Trim pero aplicado
a objetos tridimensionales. Asegurese de ac-
tivar sus referencias Osnap para usar este
comando y también de elegir los puntos ade-
cuados, ya que en un dibujo complejo puede
ser dificil distinguirlos.

« EXTRUDE FACE (Extruir Cara)

& @@ 8- .2a )% S 58 C@ I- Este comando permite incrementar el tamano de un

a8 o kel A @R @& I sélido al extrudir una de sus caras.
F | @ &[] Extrude Faces U

% | Solid Editin| Extrudes selected planar faces of a 3D solid by a specified
distance cr along a path

Intenta extender una cara lateral del bloque un total de
1 unidad.

= SOLIDEDIT

Press F1 for more help

El resultado debe ser algo como esto:
Otra manera de editar caras en es usar los grips para extruir las caras,
tal como lo harias con un objeto en 2D.
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* 3D ALIGN (Alinear en 3D) e

Alinea 2 objetos tridimensionales en el espacio en 3D.

En ocasiones te resultara mas sencillo o rapido dibujar objetos

separados y luego moverlos y alinearlos en la posicién adecuada.

El comando para hacer esto en 3D se llama (muy apropiadamen- |

te) 3DALIGN. *

En el cuadro de dialogo de Osnap, activa la opcion ‘Quadrant. ¥ e e
Ejecuta el comando3 DALIGN. Primero se te pedira que elijas los ol T » "
objetos; elije el cilindro y oprime <Enter>. N A?d.

Ahora se te pedira que elijas 3 puntos, como se muestra en la figura: el centro y dos cuadrantes. Ahora,
el cilindro se pegara al puntero del ratén mientras AutoCAD pregunta dénde debe colocarlo.

Para alinear el cilindro con el bloque debe obtener el centro de la
cara del bloque (utilizando el Rastreo de Referencias de Objeto).

Luego seleccione los puntos medios de las aristas del bloque para /5/
alinear el cilindro. Después de que elija el 3er. punto en el blogue L
(el 6 en el diagrama), el cilindro debe colocarse en posicion y el gm//
comando terminara. .

&

Aqui esta un diagrama con los puntos que deben ser elegidos, en
caso de que haya tenido algun problema con el ejercicio.

Jav
&

El resultado de la alineacion debe verse asi después de aplicar el comando
HIDE.

e OPERACIONES BOOLEANAS
El trabajo en 3D regularmente involucra la utilizacion de objetos sélidos.

En ocasiones podria ser necesario combinar multiples objetos en uno solo, o
quitar secciones de un solido. AutoCAD posee algunos comandos que facilitan
estas tareas. Estas son las “Operaciones Booleanas” y otros Utiles comandos
para editar sélidos:

ACCION TECLADO | ICONO DESCRIPCION
UNIR Combina dos o mas solidos para

(Booleana) UNI @ formarun solo objeto.

SUSTRAER Resta de un sélido el volumen de

(Booleana) . @ unc o mas solidos, generando un
——— | objeto basado en la geometria

restante.
INTERSECTAR Crea un solido a partir de vanos

(Booleana) IN @ solidos, donde la geometria de

—— | estos coincide.
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* UNION

Comienza estos ejercicios dibujando un bloque de 5x7x3, para Ancho, Largo y Profundidad, respectiva-
mente. También dibuja un cilindro con 3 unidades de diametro, haciendo que su centro coincida con el
punto medio de un extremo del bloque (como se ve en la figura).

El comando UNION combina dos o mas saolidos en un solo objeto.

La siguiente es una simulacion de lo que vera en la linea de comandos, y también se ve una figura del
objeto resultante:

Command: UNION (Oprime <ENTER>)

Select objects: (Elije el bloque) 1 found
Select objects: (Elije el cilindro) 1 found
Select objects: (Oprime <ENTER>)

NQOTA: el primer objeto que selecciones determinara las propiedades del objeto resultante de la unién.

* SUBTRACT (diferencia)

En este caso se trata de eliminar de un sélido el volumen comun que tenga con otro sélido.
Cabe destacar que el sélido al que se le va a restar el volumen debe indicarse primero.

Es importante ver la linea de comandos cuando utiliza este comando. Recuerde que AutoCAD siempre
solicita primero el objeto DEL QUE SE VA A SUSTRAER, y luego el objeto (u objetos) que se va a quitar.
He aqui un ejemplo:

El comando SUBTRACT quita el volumen de uno o mas objetos sdlidos de otro.
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Command: SUBTRACT

Select solids and regions to subtract from...

Select objects: (Elije el bloque) 1 found (Oprime <ENTER>)
Select objects: Select solids and regions to subtract...
Select objects: (Elije el cilindro) 1 found (Oprime <ENTER>)

Select objects: (Oprime <ENTER>)
* INTERSECT (Intersectar)

Este comando crea un nuevo sélido a partir del volumen comun a dos o mas solidos o regiones (es
decir, donde se intersectan los objetos). AutoCAD encontrard donde es que los objetos seleccionados
tienen un volumen de interferencia y conservara dicho volumen, descartando el resto. El siguiente es
un ejemplo de este comando:

El comando INTERSECT combina el volumen de dos o mas objetos sélidos en
las areas de interferencia para crear un solo objeto sélido.

Command: INTERSECT
Select objects: (Elije el bloque) 1 found
Select objects: (Elije el cilindro) 1 found

Select objects: (Oprime <ENTER>)
e EDICION POR PINZAMIENTOS

Mencionamos que los pinzamientos aparecen en los puntos clave de los objetos.

- En el caso de los sélidos 3D dichos puntos clave estan determinados por el método que hayamos
utilizado para crear el sélido. Es decir, si se trata de objetos a partir de perfiles, de primitivas o de séli-
dos compuestos. A su vez, el uso de los pinzamientos es igual a los que aparecen en los objetos 2D:
algunos pinzamientos s6lo nos permiten desplazar el objeto, a otros podemos arrastrarlos con el raton,
con lo que la forma del objeto cambia.

- En el caso de las primitivas, los pinzamientos estan en aquellos puntos que, al construirlos, requieren
de un valor. Por ejemplo, en el caso de un cono su centro, el radio de la base, la altura y el radio supe-
rior. En el caso de una esfera aparecen dos pinzamientos, uno en el punto central y otro mas que nos
permite modificar el valor del radio y asi sucesivamente para cada primitiva.
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- Los solidos creados a partir de perfiles usando Revolucion, Barrido, Extrusion y Solevacién presentan
pinzamientos en los perfiles. Al arrastrar el pinzamiento, y por ende modificar la forma del perfil, la ex-
trusion, barrido, etcétera, se actualizard modificando también todo el solido.

- Finalmente, los sélidos compuestos presentan un solo pinzamiento con el que solo es posible despla-
zarlo.

e SURFACES - (SUPERFICIES)

Las superficies son objetos 3D “huecos” que, por tanto, no tienen masa, volumen ni otras propiedades
fisicas. Suelen elaborarse para aprovechar las distintas herramientas de esculpido y modelado asocia-
tivo. Existen dos tipos de superficies: las de procedimiento y las superficies NURBS (por sus siglas en
inglés), las cuales, como veremos, tienen parentesco con los splines, ya que también pueden modifi-
carse con vértices de control.

* Superficie plana

Hay dos métodos para dibujar superficies planas:
dibujando las esquinas opuestas de un rectangulo, % @ @ 5 (E:? gi @
el cual siempre se ubicara sobre el plano XY del @ir @ eamde 7
SCP actual, aunque puede estar elevado sobre €l & sweep G Re Planar Surface
eje Z Creates a planar surface
El segundo método es seleccionar un perfil cerra-
do (un circulo, una elipse o una polilinea), indepen-
dientemente de su posicion en el espacio 3D

Render Imsert Annotate View

[ PLANESURF
Press F1 for more help | [ Video is loading...

¢ Extrusion

Como recordaras en el caso de los sélidos, para extruir un
objeto, simplemente lo indicabamos y luego podiamos cap-
turar un valor de altura, o bien indicamos otro objeto que
sirva de trayectoria. Si usamos un perfil cerrado, el resultado
puede ser un soélido o una superficie segun definamos vy si
es un perfil abierto, éste por definicidbn siempre sera una
superficie.

* Sweep (Barrido)

También podemos crear una superficie barriendo un perfil,
abierto o cerrado, sobre una trayectoria definida por otro ob-
jeto 2D e igual que en el caso de los sélidos, podemos aplicar
una torsion durante el barrido o una modificacién de escala
en el perfil de su tamano inicial a su tamano final.

* Looft (Solevacion)

De nueva cuenta, se trata de la misma definicion que en el caso de
los solidos. Es decir, creamos ahora una superficie utilizando como
guia distintos perfiles que sirven de secciones transversales.

La diferencia es que ahora podemos utilizar también perfiles abier-
tos.
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Al final podemos aplicar algunas opciones, como abrir el cuadro de dialogo de parametros para modi-
ficar el tipo de continuidad a las curvas, entre otros valores

=

¢ Revolucion

Creamos una superficie de revolucion girando un perfil respecto a un eje, el cual puede ser dos puntos
en pantalla o un objeto cuyos puntos inicial y final definan el perfil. A su vez, el giro puede ser total, de
360 grados, o parcial.

* Superficies de red

Las superficies de red son similares a las de solevacién, sélo que en este caso hay que definir perfiles
en dos sentidos perpendiculares o semiperpendiculares entre si, como X y Y, aunque aqui se definen
como sentido de U y sentido de V.

Tienen por tanto la ventaja de que pueden definir la forma de la superficie en dos sentidos utilizando
perfiles abiertos.
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* Blend (Fusién)
Crea una superficie que une a dos superficies o bien a una superficie y un sélido. Para ello hay que

indicar las aristas especificas de los objetos a fusionar que determinan la forma de la nueva superficie.
Al final puede indicarse el grado de continuidad y curvatura que va a tener.

* Patch (Parche)

Si lo dijéramos coloquialmente, igual que su nombre, diriamos que Parche crea una superficie que sirve
para cerrar agujeros en otras superficies. Obviamente tenemos que decir que su definicion formal es
gue crea una superficie utilizando una arista cerrada de otra superficie (lo cual, otra vez coloquialmen-
te, es mas facil de entender si decimos que se trata de la orilla del agujero). De ese modo, su forma
esta determinada por la arista cerrada que la constituye, sin embargo, igual que otros casos, al final del
comando podemos modificar sus parametros de curvatura. También podemos utilizar lineas que guien
su forma final
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» Offset (Desfase) mpaiamas ot prapsa

El comando Desfase, para superficies funciona de manera similar a 2D: Crea una superficie nueva
paralela a la existente, aunque no necesariamente del mismo tamano. Entre las opciones del comando
debemos establecer el lado en el que se va a crear la superficie nueva, la distancia, si las aristas se van
0 no mantener conectadas y si deseamos que el resultado sea un solido.

* Conversion a superficies

Otro método para crear superficies €S a través de [t . VIS WIS M e
la conversion de otros objetos,3D, como I_os sélidos & Sphit Face | B Convertto Solid -
y los objetos de malla. El botén Convertir a Super-

?ﬁ Merge Face |?@ Convert to Surface ‘

ficie se encuentra en la ficha Inicio, en la seccién  Exrude g Faceted, |5ec
Editar sélidos. EI mismo botén también esta dis- ~ Face Sa CloseHole P :
ponible en la ficha Malla, en la secciéon Convertir Mesh Cdit ~
Malla. Independientemente de cual use, puede se-
leccionar solidos, mallas y regiones y los converti-
ra en superficies de procedimiento. Press F1 for more help

Convert ahjects to a surface

[ CONVTOSURFACE

A su vez, esas superficies de procedimiento podemos convertirlos a superficies NURBS con el boton
de la seccion Vértices de Control de la ficha Superficies. Aunque con ese botén también podemos se-
leccionar, otra vez, sélidos y mallas.

e EDICION DE SUPERFICIES:
* Fillet (Empalme)

xpress 10ols

B G @I

) : = Add
CVEdit Bar | Convertto | Show Hide

El comapdp para empalmar superfllmes funC|ona,de ?f Qi @
manera idéntica para objetos 2D, solo que en el am- &
bito 3D, por tanto, en lugar de recortar lineas y unirlas %2 ||flet)  Trm

Unitri
Exten:

i

ey

= ation R Sculpt NURBS v vV % Rem
con uq grco, recorta las superficies y las gpe con upg Surface Fillet
superficie curva, a la cual podemos también especifi- e N ol e e
carle un valor de radio o modificarla interactivamente surfaces

usando su pinzamiento.
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* Trim (Recortar)

De manera similar al caso anterior, el comando que nos
permite recortar superficies funciona como su par para ob-
CV Edit Bar jetos 2D. Como recordaras, recortabamos lineas usando
Surface Trim otras como arista de corte. Aqui recortamos una superficie
Lr:s;:r:::;;mﬂmm““mmmmrwmw usando otra superficie como arista de corte también, por
tanto, debe intersecarla.

Hay que decir que este comando se puede revertir utilizando Anulacién de Recorte de Superficie, en
la misma seccion en donde esta el comando anterior, con lo que se restaura la superficie a su forma
original siempre y cuando no haya sufrido muchos cambios posteriores.

Convert to

* Esculpir

Manage  Output Express Tools

Con Esculpir podemos crear un soélido a partir de diversas
B G GG cics sic stas So ine ,
2 =,  superficies, siempre y cuando éstas se intersecten entre si,

CVEditBar  Convertto  Show Hide Y

o - womss. or o =r  de modo que formen un area hermética.

Edit

Surface Sculpt

Trims and unions surfaces that bound a region to cn
watertight solid

Control

e Supreficies NURBS Polygor

ender  Insert

rork < Planar % @ @ r_u 7 @ éza #
] Extrude )
—_ Blend Patch Offset Surface MNURBS || Fillet

p Revolve Associativity |Creation

Control Poin
Create

B-splines racionales no uniformes o NURBS (acronimo inglés de non-uniform rational B-spline)

Es un modelo matematico muy utilizado en la computacién grafica para generar y representar curvas
y superficies, tienen parentesco con los splines, ya que también pueden modificarse con vértices de
control.

* Vértices de control en superficies NURBS

Las superficies NURBS pueden editarse a través de sus . | B Rebuild
vértices de control, de manera similar a los splines. g @E @ (ﬁ@ =
+

CV Edit Bar | |[Convertta| | Show Hide
Los vértices de control tienen la ventaja de que permi- e o v D Remove
ten realizar modificaciones en puntos muy especificos de Control Vertices
una superficie. Sin embargo, en muchas ocasiones, es _
necesario regenerar dicha superficie antes de poder rea-
lizar cualquier edicion.

La regeneracion permite modificar el numero de vértices
de la superficie tanto en el sentido de U, como en el sen-
tido de V, asi como permite establecer el grado de curva-
tura que va a adquirir en un rango de valores que va del
1 al 5.
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Los comandos tanto para visualizar los vértices de control de las superficies, como para regenerarlas
estan en la seccién Vértices de control de la ficha Superficies.

Una vez que hemos establecido el numero de vértices
Uy V en la superficie, podemos pulsar y/o tirar de ellos.
Si pulsamos la tecla Mayusculas, podremos seleccionar
mas de un vértice y pulsar o tirar de ellos como si fueran
un solo.

e MESH ( Mallas)

Se conoce como objetos de malla a aquellos que estdn compuestos de caras (triangulares o cuadrila-
teras) que convergen en vértices y aristas. No tienen masa ni otras propiedades fisicas, aunque com-
parten algunas herramientas de elaboracion con los sélidos y algunas con las superficies. Sus caras
pueden subdividirse en mas caras para suavizar el objeto, entre otras caracteristicas de edicion.

e MALLAS A PARTIR DE OBJETOS SIMPLES
* EDGE (Malla definida por lados)

Home  Solid _Surface SEOERCTEEEt Podemos crear una malla que esté delimitada por lineas,

@ Bﬁl @ & Smooth More @] @ [T arcos, polilineas o splines, siempre y cuando definan un

Mesh Box L@ 110 i ctng. Meshes. Edge Surfsce area cerrac‘:‘la compartiendo sus pun”tos finales. Es lo que
y llamamos “Malla definida por lados’.

Creates a mesh between four contiguous edges or curve
Primitives

La resolucion de la malla esta
definido por el valor de dos va-
riables de Autocad: Surftab1 y
Surftab2, cuyo valor predeter-
minado es 6.

Si escribes dichas variables en la ventana de comandos, podra aumentar o disminuir su valor, lo que se
reflejara en el numero de caras de mallas nuevas (no en las ya elaboradas).
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* RULED (Malla Reglada)

La Malla reglada es similar a la anterior, pero

soblo requiere dos objetos que sirvan de lados. Home  Solid  Surface ender Insert  Annotate

Por lo que unicamente se dibujan las aristas @ & A & Smooth More @ @ n’ 5

de My su resolucién esta dada por el valor de | | @
y .p Mesh Box E Smooth & Smooth Less Add Remove | Extrude

Surftab1, el valor de la otra variable no afecta -

el resultado. E—

Maodeling. Meshes, Ruled Surface

Creates a mesh that represents the surface between two lines or
curveas

Los objetos que definen la superficie pueden ser lineas, circulos,
arcos, elipses, polilineas y splines con la condicion de que se
utilicen pares de objetos cerrados o pares de objetos abiertos, no
combinados.

Cuando se utilizan objetos abiertos, es importante tener presente
el punto donde se senale el objeto, ya que el comando ubica el
punto final mas cercano para iniciar a partir de ahi la superficie.

Es decir, si se s efalan puntos contrapuestos, la superficie hara un giro.

« TABULATED (Malla Tabulada)

= T - Las mallas tabuladas se generan a partir de un perfil y de
una linea que sirve como vector de direccion y dimension.
En otras palabras, podemos crear el perfil de un objeto

folid  Surface Render Insert  Annotate View

R &% smooth More @ @ zﬁ 5 cualquiera con lineas, arcos, polilineas o splines y luego
g” S & smooth Less T 8 M generar una extrusion de dicho perfil.

Modeling. Meshes, Tabulated Surface
El tamano y el sentido de la extrusién esta dado por otra

linea recta que sirve de vector.

Creates a mesh from a line er curve that 1= swept along a straight

path

* REVOLVED (Malla Revolucionada)
Solid  Surface ende I Las mallas revolucionadas se generan haciendo gi-
rar un perfil sobre un eje, creando asi las caras de
Smooth Maore - . .
':‘r’f @ % E ]@I f ]j la malla. Al perfil se le llama curva de trayectoria, al
eje, eje de revolucion, el cual debe ser una linea o el
primer tramo de linea de una polilinea. De forma pre-

Modeling, Meshes, Revolved Surface

Creates a mesh by revolving a profile aboutan axis | qeterminada, el perfil gira los 360 grados, generan-

WES TR 38

s REVSURF

do un objeto 3D cerrado, pero podemos indicar un
angulo de inicio y otro final, que no necesariamente
tienen que ser 0 y 360 grados.
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e PRIMITIVES (Primitivas de malla)

a Susvira

& Piriride de malla

@ Esfera de malla
& Cufia de malla

de malla

Crea un toroide de

e Suavizado

[ N Render  Insert  Annotate  wiew  Manage
@ & Smooth More @ @ @0 SplitFace | L
R Srnanth | ‘ B Meme Ea ‘C‘g

Smooth
Object

Smooth More

Increases the level smoothness for mesh objects by one level

Smoothing increases the number of facets in the mesh, resulting
in a rounder object.

.

Las primitivas de malla son idénticas a las primitivas de sélidos, sal-
vo por las diferencias que ya hemos mencionado entre estos dos
tipos de objetos 3D. Es decir, las primitivas de malla no tienen pro-
piedades fisicas y estan compuestas por un conjunto de caras, fun-
damentalmente. Por tanto, los parametros requeridos para su cons-
trucciéon son en ambos casos los mismos. Por ejemplo, un cilindro
requiere un centro, un valor de radio y una altura, etcétera.

Lo que aqui cabe resal- MU

Preview

tar es que el numero de s [T £y ®QF
triangulaciones (a lo lar T
go, ancho y alto), esta de-
terminado por los valores
que especifiquemos en el
cuadro de dialogo Opcio-
nes de Primitiva de Malla Width

que esta disponible en la Priens Undate
seccion Primitivas. ] Autoupdate

Freview's smoothness level

[

Lok | Cancel Help

Se denomina Suavizado al proceso que modifica la resolucién de
rejilla de facetas que componen las caras de un objeto de mallas.
Habiamos dicho que un objeto de malla se compone de un conjunto
de caras delimitadas por sus aristas y vértices. A su vez cada cara
tiene un determinado numero de facetas.

Al aumentar el suavizado, aumenta el numero de facetas de cada
cara. Los valores de suavizado posibles van del 0 al 6, aunque un
valor de suavizado muy alto puede afectar el rendimiento con el que
se ejecuta el programa.

Aqui aplicamos el suavizado al objeto de malla en su conjunto a través de los botones Suavizar mas y

Suavizar menos de la seccion Malla.
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e MATERIALES EN AUTOCAD

Bl - T S B % AutoCAD 2011 ¥ Drawingl.dwg Wl »
Home Sohd  Surface  Mesh Annotate  View Mznage Output |[Express Tools -
-4 N S Set Location €3 Materials Browser Medium -

& - W
— [[@,pate,, ., ., 01010001 | @ Materials / Textures OFf - )

Create  No Shadows Sun  Sky Off Render

Light ~ = Status M ® Time 12:00 a.m. Gﬂ Material Mapping ~ o '4_-E"|’|

Lights = - Sun & Location ) Matenals « ¥ Render «

Uno de los objetivos del modelado en 3D ademas de poder visualizar en “tres dimensiones” un objeto
o un proyecto de Arquitectura, es generar escenas de caracter “fotorealista” 0 mejor dicho, el emular de
la mejor forma posible los efectos atmosféricos, luminicos, de texturas y otros de la realidad en nuestro
modelo para crear vistas creibles y lo mas reales posibles que puedan imprimirse y presentarse en una
imagen 2D o en un video. Para poder lograr hacer esto primero debemos comprender como la luz inte-
ractua con los objetos que nos rodean.

Una de las aplicaciones mas interesantes en AutoCAD son los materiales: son comandos especificos
gue nos sirven para emular los efectos propios de la realidad y aplicarlos en nuestros modelos 3D. Sin
embargo antes de iniciarnos en la aplicacion de materiales en AutoCAD, debemos entender el concepto
de renderizado: este proceso consiste en la generacion de modelos fotorealistas a nuestros modelos
3D en bruto. Para ello debemos seguir 3 pasos fundamentales que son:

- Aplicar representaciones virtuales de materiales al modelo 3D.

- Generar la ambientacion y los efectos necesarios que afectaran al modelo: luces, fondo, niebla, som-
bras, etc.

- Generar el renderizado o “render’, elegir la calidad de la imagen y el formato de salida.

e Gestor de materiales

e T | El gestor de materiales es el comando que nos permitira administrar los
| diferentes materiales, ya sea creando nuevos o modificando los existen-
tes en la biblioteca de AutoCAD. Podremos invocar este gestor escribien-
do materials (materiales en espanol) en la barra de comandos y nos
aparece un panel similar al de la imagen del lado. En el area superior

(en verde) nos aparece el icono del material global el cual es el material
base standard predeterminado en AutoCAD.

B ¥

* Aplicando materiales en AutoCAD

Para aplicar cualquier material a un objeto

Co=zrmts - Coct-lr-Maes

g iu5in iquc.. 3D, basta presionar y mantener el botdn
PR primario del mouse en el icono del mate-
R, rial y arrastrarlo hacia el objeto (imagen
Flecung - Shome derecha). El objeto quedara ahora con el
ool T material elegido y cambiara sus parame-
e tros. A su vez al area superior se le agre-
i e gara el material aplicado mostrandonos
Masesney « Brick en definitiva los materiales que vamos
i e T . \snumee = Utilizando y/o aplicando a medida que los
@ Moo - ml- = ® | probamos en los objetos
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Si creamos materiales nuevos o queremos mantenerlos en una biblioteca de materiales personalizada,
podremos agregarlos a la biblioteca My Materials o también a una biblioteca que podremos crear y
definir de forma personalizada.

» Manejando la asignacion de materiales E:% kdaterials Browser

El editor de los materiales aparece en el menu render, en el :
: RN Matenals / Textures On -
grupo llamado materials. En este panel tenemos lo siguiente:

Materials Browser: activa el editor de materiales. "C[] Maternal Mapping ~
Material/Textures: activa o desactiva las texturas en la vista segun se necesite. Tenemos tres opciones:
- Material/Textures on: activa las texturas.
- Material/Textures off: desactiva las texturas y los materiales.

- Material on/Textures off: Desactiva las texturas, pero activa el resto de las propiedades del
material.

* Material Mapping

forma 3D determinada. Podemos invocarlo presionando en material map-
ping o escribiendo en la barra de comandos materialmap. Al aplicar los
mapas en las geometrias 3D de AutoCAD, por defecto se asociaran a ella
segun los siguientes criterios:

Material mapping es el como se distribuye la textura y/o el material en una ]
| —

- Planar: el mapa 2D se proyectara mediante un plano en la forma 3D.

- Box: el mapa 2D se proyectara en forma de caja (cada textura se proyecta Culi -
ylindrical

en una cara de esta) en la forma 3D.

- Cylindrical: el mapa 2D se proyectara mediante un cilindro (la textura se

proyecta a lo largo del perimetro y dos planos extras para las bases del ci- 5p hencal

lindro) en la forma 3D.

e | UCES

kfanage Lhirpir  lenrs | ol

&P Musiak Breeecan

5| g i Tieetvmas ST
Yl rvarad Wy -
Mukaichk ~

Todos los modelos tienen, por definicidn, un nivel de iluminacién ambiental, de lo contrario no se veria
nada al ser modelizado. Sin embargo, la definicién de luces, ambientales o de origen especifico, modifi-
ca sustancialmente la presentacion de un modelo renderizado, dandole el toque de realismo necesario.

e Luz Natural

La luz natural en un ambiente de modelizado, igual que en la realidad, esta conformada por la luz del
sol y el cielo. La luz que procede del sol no se atenua y e irradia su rayos de modo paralelo en una

CEDIC-Derechos Reservados 2015-RIF J-07035900-5 44



ntro de Estudios Ava

’CED C

n tu propésito

inclinacion que depende del lugar geografico, Ia fecha y la hora del dia. Suele ser amarilla y su tono
también esta determinado por los factores ya mencionados. A su vez, la luz del cielo procede de todas
direcciones, por lo que no tiene una fuente definida y su tono suele ser azulado, aunque su intensidad
también tiene que ver, igual que el sol, con la hora, la fecha y el lugar que determinemos para el modelo.
En la seccién Sol y ubicacién de la cinta de opciones podemos activar la luz del sol, la del cielo o
ambos, también sera necesario ubicar geograficamente el modelo, la fecha y hora se establece en la
misma seccion. En este punto, conviene también tener activadas las sombras completas del modelo en
la seccién Luces.

e FONDO
_ Antes de renderizar propiamente una escena, podemos
- ‘ afadirle un fondo a nuestro modelo, que se visualizara en
;;go;;y;g;s Comernx [0 = la ventana grafica. Este fondo puede ser un mapa de bits,
o prosriirs ozt —..... . undegradado de colores o, sencillamente, dejar el preesta-
Tt o “memee. | blecido de AutoCad en blanco y negro.
;ﬂrﬁzl 0 Delete
woll angle 0
e SR Para conseguirlo nos vamos a la ficha View (vista) en el ad-
e ministrador de vistas. Hacemos clic en New (NUEVA)
Field of view 40 [—
" e R
= == =R e [ \
' View category: <None > -
En el cuadro de dialogo le damos un nombre a la nueva vista (Modelo I%L . |
con Fondo) sy
o o B |
En la parte inferior — Background - (fondo) escogemos la opcion imagen, — |
se selecciona y la damos OK. - |
|
|
. =
[Esave sun properties with view
\ Current override: None
Lo | [cme | [ Heo | o Concel b ] |
Buscamos un archivo de unaimageny de esta forma tenemos una “imagen s -
de fondo’ : | Type:
e RENDER FRender I
= " Anncriaty W Manage  Cartput Fxpres Tood: -
I:j () St Lcation G Pdateripls Browser Aedigm Image options
S [7] Date 3 Materinls On o Tawtures OF » [E (_prowse... |
Laabus . = Tiers ] Matenal Mapping - |
Sun B Location = Liyperals - . — l
e [ok ][ coma | [ rep |

Si queremos ver el resultado de la representacién de nuestros materiales aplicados, podemos escribir
render en la barra de comandos o presionar el icono de render en la misma persiana donde se ubican
los materiales.
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o L ECCIONES

e Leccion 1

Vamos a realizar el siguiente Detalle de una cocina, luego se realizaran las cotas indicadas a
continuacion.

| 0.7 |
=
) 1
-
=
e,
=]
=
|_=1£1_| 0,54
[
= 0 :
- —
o o
mj O O
L .
015 ar i 135

CEDIC-Derechos Reservados 2015-RIF J-07035900-5 46



o L ECCIONES

e Leccion 2

CED C

En el siguiente dibujo crearemos los Viewport (ventanas Graficas) con sus respectivas Escalas
y crearemos el Disefio de una Presentacion

T g —— hx"._x\
e — ~
f": 14 ﬂ-._h -
P = D —
. BLOQUES DE DIBUJQ
- ENAUTOCAD
= E -
| ] E |:|- J .
= f.r "-.I
£ !
I i r 05
L 01 12 D1 | | s az_ |
ol N R T
i\.\__ - D@ﬂ E[
05 = 1 =
PLANTA OE 30FA —7F——%——"——— | simeoLooEvivura
- 7 ESC1:D
f o
ﬁ[
5 o
!
[F]
= 05 =
803
i . -
- 4 oo T
- PLANTA II}-E'nI'I.I'.E—,A'J "-'-'
AlLFADD DE SILLA ESC: 11 I;
ESC:1:20 m— é‘i;l:aﬁi:-mmwm
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En el siguiente dibujo realizaremos un FORMATO con su respectivo Cajetin, creando los

ATRIBUTOS
] 245
L) oy
L7s] e ]
- 1w
an
L1 PR — — K PRACTICAS o
=== = = '
| 20 | 65 | 40 i ] >
255
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e Leccion 4

En el siguiente ejercicio, crearemos la ventana Grafica, INSERTAREMOS al dibujo de la planta
D EL FORMATO creado en la Leccion 3

Y] f-r] 15 -t Y] 24

1
TH

18

L ko

12,

(=
a4
]
u
i
18
Ak
i B
II:I.Z

*Tﬁ TIT T IT T I I T T TIT1]

o
| 5]

|

LAKINA Flaborado por Escalx CONTE NIDO:
L- f MARIANELLA GONZALEZ 1 Fechz FRAGCTICA CEENG

FE/¢ 5
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e LECCIONES
e Leccién 5

En el siguiente dibujo realizaremos un FORMATO con su respectivo Cajetin, creando los
ATRIBUTOS
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e LECCIONES
e Leccion 6

En el panel de Sélidos, crear los siguientes dibujos con el comando REVOLVE

3
1
5 3
1
2.5 |
X
? r
/ ua
~ K
5
PERFIL OBJETVO 3D
B
[
5
=+
° E | | - - If \I\EI\I

=

Coordinacion de Areas Técnicas 51



Centro de Estudios Avanzados
Te acompaiiamos en tu propésito

e Leccion 7

En el panel de Sdlidos, crear los siguientes dibujos con primitivas

- Un cubo de 4x4

- Una esfera de radio 3

- Un cilindro de radio 2 y alturab

- Un Cono de radio 3.5 y altura 4

-Un cubo truncado de lado 6

- Un torus, con radio mayor de 6, y radio menor de 1
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En el panel de Sdlidos, crear los siguientes dibujos con sdélidos compuestos, realiza ope-
raciones booleanas y crea diferentes las ventanas graficas con diferentes vistas y Estilos

Visuales.

H=12
Ra 3
z-n}\
[ ]
H=3
(o) 8
_ o
o
H=2
o E-3
3
He2
E=2
bt
10
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19,07
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CEDIC-Derechos Reservados 2015-RIF J-07035900-5 54



Centro de Estudios Avanzados
Te acompaiiamos en tu propésito

e Leccion 9

Realizar el siguiente dibujo en 2D, luego levantar la planta en 3D aplicando los comandos
estudiados en Lecciones anteriores, asignale MATERIALES Y aplica RENDER

92
I 8 E— 1
T I_ __________________ —_— I
7l 1 | |
|| |
| |
| _/ © |
|| - |
| B |
3+ :
i 3.8 |/ 37 i
| - |
| ' ] |
A ] I |
e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e |
0,6| 1,1 | 2 | 1,85 | 2 |1,05| |D-.~E'
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EJERCICIOS EXTRAS
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PRACTICA - 1

g
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iRAMIDE BR 4, H=1.5

S o I'-I]EH RO.O7S. H-4
i~
E BR:0.15, TR=0.1 Hw=1
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PRACTICA-2

ALZADO

-
&

0,01
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0,05

4 0,005
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