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Comandos de Edición

BORRAR.- El Comando Erase es uno de los más sencillos y básicos de AutoCAD y nos sirve para eliminar objetos que no nos son útiles en el área de dibujo.
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Command: erase Abv. E
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MENU Modify Erase

[image: image3.png]



Botón en la barra de herramientas DRAW

A continuación explicaremos la secuencia  de este comando. Una vez activado el comando se nos solicitará que seleccionemos los objetos que deseamos borrar.

Select objects: 

Para seleccionar los objetos que queremos borrar usaremos cualquiera de los métodos de selección que se explican en la sección “Métodos de Selección de Objetos”, una vez terminada la selección de los objetos que borraremos presionaremos la tecla (enter) e inmediatamente desaparecerán los objetos que habíamos seleccionado.
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MOVER.- Con el  Comando Move podemos relocalizar un objeto o un grupo de objetos sin modificar su tamaño u orientación 
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Command: move Abv. M
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MENU Modify move
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Botón en la barra de herramientas Modify

En el Siguiente ejemplo se muestra como mover un objeto, primeramente activaremos el comando move, enseguida se nos solicitará que seleccionemos los objetos que vamos a mover

Command: move (enter)

Select objects: W(enter) (una vez terminada la selección presiona enter nuevamente)

Para este ejemplo usaremos el método de selección “Window” , una vez que demos por terminada la selección de objetos se nos solicitará el primer punto del desplazamiento, que indicara al programa de donde tomaremos el objeto para desplazarlo, para esto podemos usar uno de las referencias del Object Snap

Para este ejemplo usaremos la referencia mid

Base point or displacement: mid (enter)

Una vez seleccionado el punto que nos servirá de base para el desplazamiento, se nos solicitará el segundo punto que definirá la dirección del movimiento que estamos realizando, para esto podemos usar nuevamente las referencias de Object Snap o bien si deseamos un desplazamiento en una distancia y dirección exacta podemos usar una coordenada polar o bien una coordenada relativa. Para este ejemplo usaremos una coordenada polar.
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Second point of displacement:@20<0 (enter).
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COPIAR.- En AutoCAD podemos copiar un objeto en cualquier lugar de nuestro dibujo y cuantas veces queramos
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Command: copy Abv. cp
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MENU Modify copy
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Botón en la barra de herramientas Modify

Para copiar objetos dentro de un mismo dibujo usaremos el mismo procedimiento que usamos para mover con el comando move, primero activaremos el comando copy y seleccionaremos los objetos que vamos a copiar usando cualquiera de los métodos de selección.

Command: copy (enter)
Select objects: W(enter, método de selección y enter para finalizar) 

Se nos solicitará el punto que servirá de base para la copia en donde podemos usar una referencia de Object Snap y al igual que en el comando move se nos solicitará un segundo punto de desplazamiento, que le indicara al programa hacia donde y en que lugar se realizara la copia que estamos realizando.

<Base point or displacement>/Multiple: INT(enter)

 Second point of displacement: @100<0(enter) Coordenada Polar
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La figura en la parte superior ilustra paso a paso como se hace una copia de un objeto.

También podemos hacer copias múltiples, es decir copiar en una sola sesión, muchas veces el mismo objeto, para hacer esto seguiremos el siguiente procedimiento.

Activaremos el comando copy seleccionando el icono en la barra de herramientas o bien escribiendo en la línea de comando, se nos solicitará entonces que seleccionemos los objetos a copiar.

select objects: Usaremos cualquiera de los métodos de selección de objetos
Cuando se nos solicite el punto base de desplazamiento, escribiremos la letra M, para indicar que deseamos hacer una copia multiple.

<Base point or displacement>/Multiple: m (enter)

Se nos solicitará nuevamente el punto base de desplazamiento, usaremos una referencia de Object Snap que sea apropiada para lo que vamos a hacer, finalmente se nos solicitará el segundo punto de desplazamiento, para esto podemos usar coordenadas polares o bien usar el método implícito haciendo clic con el botón izquierdo del Mouse en donde queramos hacer las copias. Una vez que terminemos de hacer las copias que deseamos es necesario presionar enter para dar por terminado el comando.
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GIRAR.- Con el  Comando rotate podemos girar o rotar uno o un grupo de objetos en base a un punto y en un ángulo absoluto o relativo.
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Command: rotate Abv. ro
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MENU Modify rotate
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Botón en la barra de herramientas Modify


          Girar en un ángulo relativo.- Cuando giramos un objeto en un ángulo relativo, especificamos los grados que girara el objeto, tomando como punto de inicio el actual ángulo en el que se encuentra, activaremos el comando usando cualquiera de los métodos que se muestran en la parte de arriba, se nos solicitará entonces que seleccionemos los objetos que vamos a girar, usaremos cualquiera de los métodos de selección con los que cuenta el programa.

Select objects: Usar algún método de selección de objeto y enter para terminar
Cuando terminemos de seleccionar los objetos que deseamos girar es necesario especificar un punto base, este punto definirá el punto fijo sobre el cual giraran los objetos que hemos seleccionado, para esto podemos usar una referencia de Object Snap o bien usando el método implícito haciendo clic con el botón izquierdo del Mouse sobre el área de dibujo.

Base Point: Referencia de Object Snap  o método implícito.

Finalmente se nos solicitará el ángulo de giro, este lo introduciremos por medio del teclado o bien con el método implícito usando el botón izquierdo del Mouse tomando en cuenta que de esta forma no sabremos el ángulo exacto al que esta girando el objeto. Cuando especifiquemos un ángulo usando el teclado es importante recordar que se tomara como punto “cero” el ángulo actual del objeto y que podemos especificar números negativos para que el ángulo de giro se invierta y siga la dirección de las manecillas del reloj.

<Rotation angle>/Reference: -45(enter)
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Girar en un ángulo de referencia.- En algunas ocasiones es más fácil usar un ángulo de rotación absoluto, es decir tomando en cuenta los predeterminados del programa, por ejemplo si deseamos alinear dos objetos y conocemos el ángulo absoluto de ambos, usaremos el ángulo del objeto que vamos a girar como ángulo de referencia y el ángulo del otro objeto como nuevo ángulo.

Empezaremos activando el comando rotate el  programa nos solicitará que seleccionemos el ó los objetos que vamos a girar.
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Command: rotate
Select objects: 

Seleccionaremos el objeto, en este caso una ventana, que vamos a girar usando un ángulo de referencia, para esto usaremos cualquiera de los métodos de selección que se mencionan en la sección Métodos de Selección, una vez terminada la selección presionaremos la tecla enter.
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Una vez que hayamos seleccionado el objeto que vamos a girar se nos solicitará el punto base que servirá de referencia para que el objeto que seleccionamos gire, podemos usar una referencia de Object Snap, para este ejemplo usaremos mid, para elegir la mitad de la ventana como eje de giro, presionaremos el botón izquierdo del Mouse. Al seleccionar el eje de giro o Base Point, aparecerá en la línea de comando la siguiente opción <Rotation angle>/Reference: escribiremos la letra R Seguida de la tecla enter, para indicar que usaremos la opción Reference.
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Se nos solicitará entonces el ángulo de referencia con el siguiente texto Reference angle <0>: El Ángulo de referencia como ya lo mencionamos es el ángulo actual de la ventana, así que usaremos referencias de Object Osnap, para hacer referencia a ese ángulo. En el punto 1 usaremos la referencia mid  y para el punto 2 la referencia end, haciendo clic según lo indica la figura de la izquierda. Seleccionados los dos puntos que definirán el ángulo de referencia, procederemos a indicar el nuevo ángulo que el programa nos solicitará new angle: , para esto usaremos nuevamente una referencia de Object Snap, en este caso la opción end haciendo clic en el punto 3 como se indica en la figura de la izquierda, finalmente la ventana quedara alineada con el muro.

ESCALAR.- Con el  comando Scale podemos agrandar o reducir un grupo de objetos o cada uno individualmente, la ampliación o reducción de los objetos será siempre proporcional a lo largo de los ejes X é Y. Existen dos formas de escalar un objeto, Introduciendo una coordenada la cual será usada como factor de escala o bien introduciendo directamente el factor de escala, otra forma es introduciendo la medida actual de un objeto y la nueva medida que deseamos que el objeto tenga.
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Command: scale Abv. sc
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MENU Modify scale
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Botón en la barra de herramientas Modify

Escalar usando un factor de escala:
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Una vez que activemos el comando se nos solicitará que seleccionemos los objetos que vamos a modificar, para esto usaremos el método de selección más apropiado.

Select objects:[image: image32.png]


 método de selección.

Una vez seleccionados los objetos que deseamos escalar, debemos determinar un punto base o de referencia que se mantendrá fijo a la hora de que el objeto disminuya o aumente su tamaño, recuerda que este punto estará fijo sin importar el nuevo tamaño que tome el objeto.
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Una vez que hayamos determinado cual es el mejor punto de referencia, usaremos Object Snap para determinar exactamente el punto que deseamos, se nos solicitará entonces que introduzcamos el factor de escala. Para este factor de escala tomaremos en cuenta que un número entero significará aumento y un número en decimal o fraccional indicará disminución, por ejemplo si deseamos aumentar el objeto al doble tendríamos que introducir el número 2,  para aumentar 3 veces el objeto introduciremos el número 3 y para aumentarlo 2 veces y media escribiríamos 2.5. 

En caso contrario si lo que deseamos es disminuir el objeto escribiremos un decimal o una fracción, por ejemplo para disminuir a la mitad un objeto escribiríamos .5  ó ½ , en algunos casos es más práctico usar fracciones en vez de decimales, por ejemplo al reducir a una tercera parte es más exacto escribir 1/3 que .33, una vez elegido el factor de escala, lo escribiremos y presionaremos la tecla enter.

<Scale factor>/Reference: 2(enter)
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Escalar usando una referencia: 

Para el siguiente ejemplo usaremos el método de referencia, con este método podemos aumentar o disminuir según sea el caso, un objeto o grupo de objetos de tal forma que podemos determinar la medida exacta que tendrá cuando hayamos terminado, supondremos el mismo objeto del ejemplo anterior, consideremos que tiene las siguientes medidas: 

50 de Largo X 24 de ancho, nosotros queremos que tenga 40 de largo, normalmente lo que haríamos seria una regla de tres para determinar cual seria el factor de escala que tendríamos que aplicar para que el objeto tuviera las medidas que  necesitamos, AutoCAD, puede determinarla automáticamente usando una referencia
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 Una vez que activemos el comando seleccionaremos el o los objetos y determinaremos el punto base de desplazamiento, tal y como lo hicimos en el ejemplo anterior.
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Cuando el progama nos solicite el factor de escala, especificaremos que queremos usar el método de referencia escribiendo la letra R después de la petición de factor de escala.

<Scale factor>/Reference: R(enter)

Entonces el programa nos solicitará la longitud que nosotros tomaremos de referencia, podemos introducir el número directamente o bien especificarlo por medio de 2 puntos como se muestra en el siguiente ejemplo:
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Seleccionaremos 2 puntos que determinen la distancia que queremos alterar como se muestra en la primer figura, una vez que especifiquemos los dos puntos se nos preguntará, por la nueva distancia, escribiremos la distancia que deseamos que tenga el nuevo objeto.
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New length: 40(enter)

Finalmente obtendremos la figura que se muestra a la izquierda, todas las demás longitudes del eje “y” aumentarán o disminuirán en la misma proporción que el objeto que seleccionamos de tal forma que no pierda su proporcion.

ESTIRAR.- Con el  comando Stretch podemos alargar o encoger  un grupo de objetos
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Command: stretch Abv. S
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MENU Modify stretch
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Botón en la barra de herramientas Modify

Para encoger un objeto debemos seleccionarlo usando el método crossing o crossing poligon este comando no funciona correctamente con ningún otro método de selección.

Al activar el comando se nos solicita que seleccionemos objetos, así que invariablemente usaremos el método crossing o crossing poligon escribiremos la letra c seguida de la tecla (enter), en caso de que desearamos usar el método crossing polygon escribiríamos las letras cp seguidas por la tecla enter
Command: STRETCH

Select objects: c(enter)

Al momento de hacer la selección es importante que al hacer la ventana de selección nos situemos en el punto desde el que deseamos estirar el objeto y abrir la ventana hasta que encerremos todo lo que queramos estirar, tomaremos en cuenta que los puntos que queden fuera de la selección estarán fijos y sin cambios

En el gráfico de la izquierda se muestra como se debe seleccionar el objeto que vamos a estirar. Una vez que terminemos la selección [image: image46.png]


presionaremos la tecla (enter) se nos solicitará entonces el punto base para el desplazamiento, este punto nos servirá de referencia para indicar la distancia y longitud del estiramiento que tendra el objeto seleccionado.

Base point or displacement:

Para seleccionar el punto base o  base point, usaremos alguna referencia de Osnap o bien usaremos el método implicito haciendo clic con el botón izquierdo del Mouse. Habiendo seleccionado el primer punto del desplazamiento, el programa nos pedirá el segundo punto del desplazamiento, este es el que definirá la distancia que alargaremos o encogeremos nuestros objetos, de tal forma que podemos usar una coordenada polar para indicar la longitud y dirección del desplazamiento. Second point of displacement: @20<0 (enter)
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El gráfico de la izquierda nos muestra el resultado que obtendremos del ejemplo que acabamos de ilustrar, este comando tiene muchas aplicaciones y es de gran utilidad, ya que tambien podemos usarlo para mover lo cual nos ahorrará trabajo, enseguida se muestra un ejemplo del uso de Stretch  para  mover objetos.
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Con el comando Stretch es muy fácil relocalizar objetos ya que no es necesario volver a editar el dibujo una vez que hemos relocalizado el objeto, en el siguiente gráfico veremos un ejemplo de esto.

OFFSET.- El comando Offset sirve para hacer copias de objetos a una distancia determinada, solo se pueden copiar líneas, arcos, círculos y polilíneas, en el caso de las polilíneas el nuevo objeto será equidistante en todos sus puntos
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Command: offset Abv. O
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MENU Modify offset

[image: image51.png]



Botón en la barra de herramientas Modify

Para hacer una copia equidistante, lo podemos hacer de dos formas distintas, una indicando una distancia o bien indicando un punto de desplazamiento.

Activaremos el comando y de inmediato el programa nos solicitará la distancia a la que queremos copiar el objeto, esta la podemos indicar con 2 puntos en la pantalla o bien introduciendo un número directamente en el teclado.

Command: offset

Offset distance or Through <Through>: 5(enter)

Una vez que determinemos la distancia se nos pedirá  que seleccionemos el objeto que deseamos copiar (solo podemos seleccionar uno a la vez), seleccionaremos el objeto usando el botón izquierdo del Mouse y se nos solicitará que indiquemos hacia que lado haremos la copia, esto lo indicaremos haciendo clic en cualquier punto de la pantalla siempre que indique la dirección hacia donde queremos realizar la copia.

Select object to offset: Usaremos el mouse para seleccionar un objeto

Side to offset? Indicaremos con un punto en la pantalla la direccion de la copia.

Para cada tipo de objeto se obtendrá  un resultado diferente, si el objeto seleccionado es un línea el resultado será una línea paralela  y del mismo tamaño que la original, en el caso de un arco el resultado será un arco concéntrico que abarca el mismo angulo y si es un círculo se obtendrá otro círculo concéntrico.
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En el caso de una polilínea el resultado es otra polilínea que conservará todos los vértices del original equidistantes, en la siguiente ilustración se muestran algunos ejemplos de polilíneas copiadas usando el comando Offset.
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Cuando los polilíneas son complicadas y existen varias soluciones posibles para obtener la copia de los diferentes elementos los resultados pueden no ser los esperados.

Existe otro método para hacer copias con offset y es usando la opción desplazamiento, en esta opción no indicaremos la distancia de la copia usando el teclado o con 2 puntos en la pantalla, sino que la indicaremos mediante la selección del punto hasta donde deseemos que se realice la copia. Primeramente activaremos el comando, después se nos solicitará la distancia de la copia a lo que nosotros responderemos con la letra T con lo que indicaremos que vamos a usar la opción Through.

Offset distance or Through < >: (T)enter

El programa nos solicitará entonces que seleccionemos el objeto que deseamos copiar, lo seleccionaremos tomando en cuenta que el punto que señalemos será usado como referencia para realizar la copia (podemos usar las referencias de  Object Osnap) y finalmente el programa necesitará el punto que indicara el desplazamiento de la copia, este lo indicaremos haciendo clic en la pantalla en el punto que deseemos para la copia (también aquí podemos usar las referencias de Object Osnap).

Select object to offset: Seleccionaremos el objeto a copiar.

Through point: Indicaremos el desplazamiento con un clic. 
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Tanto en la opción Distancia como en la desplazamiento, el comando no finaliza al hacer la copia, sino que nos vuelve a solicitar selección de objetos, de esta forma podemos seguir haciendo copias con la distancia actual o bien con un desplazamiento determinado.

ARREGLO.- Con el comando Array podemos hacer copias de objetos en arreglos rectangulares o circulares,  en un arreglo circular podemos controlar el número de copias que se generaran alrededor de un punto base y en un arreglo  rectangular especificaremos la cantidad de líneas y columnas que se generaran.
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Command: array Abv. ar
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MENU Modify array
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Botón en la barra de herramientas Modify

Arreglo Polar.- Para crear un arreglo polar activaremos el comando, enseguida en la línea de comando aparecerá un mensaje solicitándonos que seleccionemos los objetos que usaremos para el arreglo que vamos a realizar, usaremos el método de selección más apropiado según se muestra en la sección Selección de Objetos, una vez terminada la selección presionaremos la tecla enter.

 Se nos solicitará entonces el tipo de arreglo que deseamos realizar, en este caso es Polar, así que escribiremos la letra P seguida de la tecla enter 

Select objects:Usaremos algun metodo de selección

Rectangular or Polar array (<R>/P): P(enter)

Enseguida será necesario especificar el punto base sobre el cual las copias girarán, este punto difinirá el centro del arreglo, después el programa nos solicitará que introduzcamos la cantidad de copias que deseamos hacer de dicho objeto, si dejamos esta última pregunta en blanco y solo presionamos enter, más tarde se nos solicitará el ángulo que debe haber entre cada copia.

Base/<Specify center point of array>: Especificaremos un punto en la pantalla o usaremos una referencia de Object Snap 
Number of items:Indicaremos el número de objetos que deseamos en el arreglo, si dejamos en blanco más tarde se nos pedirá el ángulo entre cada objeto.

Finalmente indicaremos el ángulo relleno que le indicará al programa si deseamos que las copias se realicen alrededor de toda la circunferencia o bien solo una parte de ella, tomando en cuanto que la posición del objeto actual indicará el punto de arranque. Después si dejemos la opción number of items en blanco enseguida se nos solicitará la distancia en grados que tendrá cada copia, tendremos que decidir si los objetos se iran girando de acuerdo a la pocisión o si queremos que conserven su orientacion actual, introducidos todos los datos, el programa generará automáticamente las copias.

Angle to fill (+=ccw, -=cw) <360>: Indicaremos el ángulo de relleno, usando un número negativo estaremos indicando que el sentido del relleno será en el sentido de las manecillas del reloj en caso de un número positivo el relleno se hará en el sentido inverso.

Angle between items: Aquí indicaremos a cada cuantos grados se creará la copia, esta opción solo estara disponible cuando se deje en blanco la opción “Number of Items.

Rotate objects as they are copied? <Y> Aquí indicaremos si deseamos que las copias giren al momento de estarse copiando, en caso de especificar que NO las copias conservarán la orientación del original.

En el gráfico siguiente se muestra un ejemplo de este tipo de arreglo.
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A continuación algunos ejemplos del resultado de la modificación de los parámetros de Polar Array .

Arreglo Rectangular.- Para crear un arreglo rectangular activaremos el comando, enseguida en la línea de comando aparecerá un mensaje solicitándonos que seleccionemos los objetos que usaremos para el arreglo que vamos a realizar, usaremos el método de selección más apropiado según se muestra en la sección Selección de Objetos, una vez terminada la selección presionaremos la tecla enter.

Una vez determinada la selección de objetos se nos preguntara que tipo de arreglo deseamos hacer, escribiremos la letra R seguida de la tecla enter, para indicar que crearemos un arreglo Rectangular.

Puesto que el arreglo rectangular se basa en líneas y columnas, es necesario indicar cuantas líneas (horizontales) y cuantas columnas(verticales) deseamos crear en nuestro arreglo.

Number of rows (---):Indicaremos el número de lineas(horizontales) que crearemos en nuestro arreglo, tomando en cuenta que el objeto existente también formará parte del arreglo, es decir que introduciremos el número de líneas totales incluyendo el actual.

Number of columns (|||) <1>:Aquí indicaremos la cantidad de columnas (verticales) que deseamos incluir en nuestro arreglo, tomando las mismás consideraciones que en las líneas.

Finalmente tendremos que introducir la distancia a la que se crearán las copias, esto lo podemos hacer de dos formas, indicandolo mediante el teclado o haciendo clic en la pantalla, con lo que quedarán indicadas ambas distancias.

Unit cell or distance between rows (---): Introduciremos un número positivo o negativo, en caso de un número positivo las copias se generaran hacia arriba y en caso de un número negativo las copias se crearán hacia abajo

Distance between columns (|||): Introduciremos un número positivo o negativo, en caso de un número positivo las copias se generaran hacia la derecha y en caso de un número negativo las copias se crearan hacia la izquierda.

Podemos usar combinaciones de números positivos y negativos dependiendo del sentido en que queramos hacer las copias. Para la opción Unit cell  basta con que hagamos un clic en la pantalla, en la direccion y la distancia en la que queremos que se generen las copias. Esta opción debemos indicarla cuando se nos solicita la distancia entre líneas (Unit cell or distance between rows) haremos clic en el punto deseado o usando alguna referencia de Object Snap.
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En el siguiente ejemplo veremos un Array creado usando la opción Unit Cell.

[image: image61.png]


En un arreglo rectangular, también podemos especificar como número de columnas o Rows el número uno, de esta forma nos creará únicamente una línea horizontal o vertical según sea el caso.

RECORTAR.- Con el comando Trim podemos cortar con precisión un objeto, usando otros objetos como referencia que serán tomados como bordes de corte. Los bordes o ejes de corte pueden ser circulos, líneas, arcos, polilíneas, elipses, etc. 


Command: trim Abv. tr

MENU Modify trim


Botón en la barra de herramientas modify

Cuando activemos el comando el programa nos solicitará que seleccionemos los objetos que definirán los bordes de corte.

Select cutting edges: (Projmode = UCS, Edgemode = No extend)Esta línea es solo informativa y nos indica cuales son los parámetros actuales del edgemode y del Projmode.

Select objects: Seleccionaremos los objetos que usaremos como bordes de corte usando cualquiera de los métodos que se describen en la sección, Selección de objetos.
Una vez terminada la selección, el programa nos pedirá que seleccionemos, los objetos que deseamos cortar.

<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: Seleccionaremos los objetos que vamos a cortar tratando de seleccionar con el cursor, el extremo del objeto que queremos que desaparezca, para esta selección también podemos usar el método fence.

En la siguiente ilustración podemos ver un ejemplo simple del uso de este comando.


Otro método que podemos usar con el comando  trim, es el de bordes extendidos, con este método no es necesario que las líneas se intersecten físicamente para poder recortar los elementos que deseamos, para usar esta opción activaremos primeramente el comando trim, una vez activado el programa nos solicitará que seleccionemos los objetos que nos serviran como bordes de corte, usaremos el método de selección más adecuado para seleccionar el o los objetos que usaremos como bordes de corte.

Select cutting edges: (Projmode = UCS, Edgemode = No extend)

Select objects: Usaremos un método de selección para determinar los bordes cortantes.

Después de haber seleccionado los bordes de corte aparecerá un mensaje que nos indicará que el programa esta listo para seleccionar los objetos que deseamos cortar.

<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: Escribiremos la letra E para indicar que usaremos el modo “Bordes Extendidos”, entonces nos aparecera el siguiente mensaje.
Extend/No extend <No extend>: Usaremos la opción Extend, la opción predeterminada es No extend, con la cual se desactiva el modo extendido, una vez seleccionada esta opción, volveremos nuevamente al modo de corte de objetos.

<Select object to trim>/Project/Edge/Undo:En este momento ya estaremos cortando objetos con el modo extendido, aunque podemos desactivarlo en cualquier momento , escribiendo la letra E para entrar a la opción edge y desactivar el modo extendido.

A continuacion se ilustra un ejemplo del uso del esta opción.


1.- Podemos usar el metodo de selección fence para cortar las líneas de uno o varios objetos en una sola sesion.

2.- Si eliminaste una línea que no querías eliminar, puedes usar la opción undo simplemente escribiendo la letra u seguida de la tecla enter, sin salir del comando, esto restaurara los objetos que borraste por error.

3.- Una vez activado el comando, cuando se te solicite que selecciones los bordes de corte, presiona la tecla enter, entonces todos los objetos serán considerados como bordes de corte, (solo en AutoCAD 14 y LT 97).

4.- No podemos usar como bordes de corte un bloque, una cota o una referencia externa, cuando instalamos el AutoCAD 14 con la opción instalación completa se instala una herramienta que se llama trim to block que permite usar bloques  y cotas como ejes de corte. Puedes encontrarla en la barra Bonus Standard Tools en el grupo de menus Ac_bonus (solo en la instalación completa).

EXTENDER.- Con el comando EXTEND podemos extender objetos de forma que terminen en un punto exacto que estará definido por otro objeto, también podemos extender objetos hasta el punto en donde se intersectarían con el objeto que nos sirve de borde, a esto se le llama borde extendido.

Los objetos que pueden ser extendidos son las líneas, arcos circulares y elípticos así como polilíneas de diferentes espesores.


Command: Extend Abv. ex

MENU Modify extend


Botón en la barra de herramientas modify.

Para extender un objeto activaremos primeramente el comando, enseguida se nos solicitará que seleccionemos los objetos que nos servirán de bordes para la extensión.

Select boundary edges: (Projmode = UCS, Edgemode = Extend)

Select objects: Usaremos el método de selección de objetos más adecuado para seleccionar uno o más objetos que nos serviran como ejes de extencion. También podemos presionar la tecla enter sin seleccionar nada para que todos los objetos sean considerados como bordes de extensión.

Seleccionados los bordes de extensión, pasaremos a seleccionar los objetos que deseamos extender, tomaremos en cuenta que debemos seleccionar lo más cerca posible del borde que deseamos extender para que el resultado que obtengamos sea el correcto.

<Select object to extend>/Project/Edge/Undo: Seleccionaremos los objetos que deseamos extender, podemos usar el método de selección Fence para extender varios objetos a la vez, una vez que terminemos de extender los objetos deseados presionaremos la tecla enter.

Opción Undo.- Cuando estamos extendiendo los objetos, es muy probable que por error seleccionemos alguno que no queríamos extender, en este caso escribiremos la letra “U” seguido de la tecla enter, con esto nuestro dibujo regresará a su estado original, podemos seguir escribiendo la letra “U” de ser necesario hasta que volvamos al inicio del comando.

<Select object to extend>/Project/Edge/Undo: U(enter)

Extender a un borde extendido.- Podemos extender objetos hasta un borde con el que se intersectara una vez extendido,pero que nunca llega a tocarlo. Para usar esta opción activaremos el borde extendido de la siguiente manera.

Una vez activado el comando seleccionaremos los objetos que nos servirán de borde de extensión, aún cuando estos no lleguen a intersectarse, después de esto nos aparecerá el mensaje que nos indica que el programa está listo para que seleccionemos los objetos que deseamos extender, en este momento activaremos el borde extendido.

<Select object to extend>/Project/Edge/Undo: Escribiremos la letra E seguida de enter para indicar que modificaremos el parametro Edge.

Extend/No extend <No extend>: Tendremos 2 posibles opciones extend con la que activaremos el modo extendido y No extend con la que lo desactivaremos, en esta ocasión usaremos la opción Extend asi que escribiremos la letra E seguida de enter.

Una vez activada la opción extend podremos seleccionar los objetos que vamos a extender, al terminar presionaremos la tecla enter para finalizar el comando.

Es posible extender polilíneas de diferentes espesores, pero solo podemos extender polilíneas abiertas, cuando se trata de polilíneas gruesas el resultado que obtendremos tal vez no sea el deseado en algunos casos, ya que las polilíneas tienen extremos que terminan en 90° grados de tal forma que si el borde de extensión no es perpendicular con la polilínea que estamos extendiendo esta no coinsidirá exactamente ya que la polilínea toma como punto de referencia el centro del total del espesor que tiene.

Si se trata de una polilínea que tenga diferentes espesores el resultado será el siguiente
En estos casos se tratará de mantener la proporción de las polilíneas de tal forma que se conserven los espesores, en caso de que se llegue al “cero” la línea continuará con este espesor hasta que llegue al borde de extensión. 

CHAFLAN.- El comando CHAMFER conecta dos líneas, cortándolas o extendiéndolas de modo que se unan o se intersecten con una línea en un ángulo que nosotros determinaremos, se pueden hacer chaflanes tanto de líneas como de polilíneas 


Command: Chamfer Abv. cha

MENU Modify chamfer


Botón en la barra de herramientas modify.

Para crear un chaflán seguiremos los siguientes pasos:

Activaremos el comando usando cualquiera de los métodos que se muestran en la parte de arriba, entonces aparecerá el siguiente mensaje en la línea de comando.

Command: CHAMFER (enter)

(TRIM mode) Current chamfer Dist1 = 0.5000, Dist2 = 1.0000

La primer línea nos esta indicando cuales son los valores que estan activos en el momento de activar el comando y son únicamente de consulta. Para realizar el chaflán se consideran dos distancias, cada una de las distancias quedará en la línea que seleccionemos, por ejemplo en este caso Dist1 tiene un valor de 0.5 y quedará representado en la línea que seleccionemos primero para hacer el chaflán, Dist2 que tiene un valor de 1 quedará en la segunda línea.  En caso de que deseemos usar otra distancias para nuestro chaflán, usaremos la opción Distances.
Polyline/Distance/Angle/Trim/Method/<Select first line>:D (enter)

Se nos solicitará entonces que especifiquemos las distancias que usaremos en nuestro chaflán, no podemos usar números negativos para estas distancias.

Enter first chamfer distance<0.5000>: Introduciremos la primer distancia 1(enter)

Enter second chamfer distance <1.0000>: Introduciremos la segunda distancia 2(enter)

Una vez que introduzcamos las distancias que usaremos volveremos a la línea de petición command: así que será necesario activar nuevamente el comando. Al activar nuevamente el comando podremos ver nuevamente el mensaje ya con los valores que hemos introducido.

Command: CHAMFER (enter)

(TRIM mode) Current chamfer Dist1 = 1.0000, Dist2 = 2.0000

Polyline/Distance/Angle/Trim/Method/<Select first line>:

En este momento el programa está listo para que seleccionemos las líneas en las que queremos crear el chaflán, empezaremos seleccionando la primera, enseguida se nos solicitará que seleccionemos la segunda línea.

Select second line: Seleccionaremos la segunda línea e inmediatamente se podrá apreciar el resultado.

Debemos tomar en cuenta que si seleccionamos una distancia mayor que la distancia de la línea en la que queremos hacer el chaflán el programa nos regresará un mensaje de error indicándonos que la distancia que estamos usando es demasiado grande para el chaflán que queremos hacer.

 Distance is too large
A continuacion se muestra un ejemplo del método de distancias para hacer chaflanes.


Existe otro método para crear chaflanes en el que especificamos ángulo y distancia, con esta opción crearemos chaflanes especificando en qué parte de la primera línea comenzará el chaflán, luego especificaremos el ángulo que la línea del chaflán formará con este objeto. En el siguiente ejemplo se muestra como crear este tipo de chaflanes.

Activaremos el comando, cuando aparezca la linea de petición de selección de objetos, seleccionaremos la opción Angle.

Command:CHAMFER

(TRIM mode) Current chamfer Dist1 = 1.000, Dist2 = 2.0000

Polyline/Distance/Angle/Trim/Method/<Select first line>: Seleccionaremos la opción Angle escribiendo la letra A seguida de enter

Después se nos solicitará que introduzcamos la distancia que tendra la primera línea.
Enter chamfer length on the first line <1.0000>: 1.5 (enter)

Enseguida tendremos que especificar el ángulo
Enter chamfer angle from the first line <45>: 30 (enter)

Habiendo introducido los datos volveremos a la línea de petición command: así que será necesario volver a activar el comando, se nos solicitará entonces que seleccionemos la primera línea del chaflán, podremos observar en la primera línea del comando, los valores que indicamos anteriormente, asi que en lugar de poner la Dist1 y la Dist2 ahora nos proporciona los siguientes datos

(TRIM mode) Current chamfer Length = 1.5000, Angle = 30

Polyline/Distance/Angle/Trim/Method/<Select first line>: Seleccionaremos la primer línea que definirá el chaflán y por tanto la que tendrá la distancia que especificamos.

Select second line:Seleccionaremos la segunda línea que en este caso solo indicará hacia donde se creará el chaflán.


Una vez que ya tengamos los valores tanto de (Distancia-Ángulo) como de (Distancia- distancia) podemos conmutar entre uno y otro sin necesidad de estarlos cambiando una y otra vez, para lograr esto activaremos el comando Chamfer y cuando se nos solicite que seleccionemos la primer línea, elegiremos la opción Method.

(TRIM mode) Current chamfer Dist1 = 1.000, Dist2 = 2.0000

La primera línea nos está indicando en este caso que estamos usando el método de distancias, así que para cambiarlo al método de ángulo escribiremos la letra M
Polyline/Distance/Angle/Trim/Method/<Select first line>:M (enter)

Enseguida aparecerán las dos opciones disponibles, de las que elegiremos con la que deseamos  trabajar, la opción que está entre signos <> es el método actual.

Distance/Angle <Distance>: A (enter)

Nuevamente se nos solicitará que seleccionemos la primer línea, después seguiremos el procedimiento para el método elegido.

Usando chamfer en una polilínea.- Es posible usar el comando chamfer en una polillinea de forma que todos los vértices de la polilínea tengan el chaflán especificado, y con el método que esté activo en el momento de crear el chaflán.

Para crear un chaflán en una polilínea tendremos que activar el comando. En ese momento el programa nos solicitará que seleccionemos la primer línea para crear el chaflán, pero seleccionaremos la opción Polyline 

(TRIM mode) Current chamfer Dist1 = 0.5000, Dist2 = 1.0000

Polyline/Distance/Angle/Trim/Method/<Select first line>: p

Select 2D polyline: Seleccionaremos la polilínea en cualquiera de sus segmentos.
4 lines were chamfered.- Este mensaje nos indicará cuantas líneas fueron achaflanadas.
Cuando usamos el comando chamfer el orden de las distancias se repartirán alternativamente en cada uno de los vértices, como se ve en el ejemplo de la izquierda. 

En algunos casos el vértice es demasiado pequeño para crear el chaflán así que en esta opción se omitirá el vértice.

De forma predeterminada los objetos son recortados cuando se convierten en chaflán, pero podemos hacer que los segmentos queden intactos cuando los achaflanamos, para esto activaremos el comando y cuando se nos solicite que seleccionemos la primer línea del chaflán, seleccionaremos la opción Trim.

(TRIM mode) Current chamfer Dist1 = 0.5000, Dist2 = 0.5000

La parte encerrada entre paréntesis nos indica el estado actual de la opción trim

Polyline/Distance/Angle/Trim/Method/<Select first line>: T(enter)
Trim/No trim <Trim>: N (enter) tendremos dos opciones posibles Trim y No Trim que activan y desactivan el recorte automático de los objetos que achaflanamos.

La figura de la izquierda muestra un ejemplo del resultado que obtendremos al usar la opción No trim.

REDONDEAR.- El comando FILLET conecta dos líneas, cortándolas o extendiéndolas de modo que se unan o se intersecten con un arco que nosotros determinaremos, se pueden hacer filetes tanto de líneas como de polilíneas.

Podemos redondear polilíneas (excepto arcos de polilínea), líneas, arcos, círculos y combinaciones de líneas con polilíneas.


Command: Fillet Abv. F

MENU Modify fillet


Botón en la barra de herramientas modify.

Para poder usar esta herramienta es necesario primero especificar el radio que queramos que tenga el filete, para esto activaremos el comando, con cualquiera de los métodos que se muestran en la parte de arriba. Una vez activo se nos solicitará que seleccionemos la primera línea del filete, en vez de esto elegiremos la opción Radius.

(TRIM mode) Current fillet radius = 0.5000

En la primera línea  nos muestra el estado de la opción trim y después el radio actual.

Polyline/Radius/Trim/<Select first object>: Elegiremos la opción Radius escribiendo la letra R seguida de la tecla enter, después simplemente especificaremos la distancia que determinara el radio que usaremos para el redondeo, esta distancia afectará a todos los redondeos que hagamos en adelante, pero no afectará a los que ya estén hechos
Enter fillet radius <0.5000>: 1(enter)

Podemos especificar un radio de “cero”, de esta forma obtendremos vértices perfectos cuando apliquemos el comando fillet en un par de líneas como se muestra en el gráfico de la izquierda.

Una vez que ya hemos determinado el radio que usaremos, será necesario activar nuevamente el comando para poder usarlo, una vez que hayamos activado el comando podremos ver que el valor actual del radio es el que acabamos de introducir y que se nos solicita que seleccionemos el primer objeto que formará el filete y posteriormente el segundo, cuando hayamos seleccionado el segundo inmediatamente podremos ver el resultado.

(TRIM mode) Current fillet radius = 1.000

Polyline/Radius/Trim/<Select first object>:Seleccionaremos el objeto que determinará el filete

Select second object: Seleccionaremos el segundo objeto.


De forma predeterminada los objetos son recortados cuando se redondean, pero podemos hacer que los segmentos queden intactos cuando los redondeamos, para esto activaremos el comando y cuando se nos solicite que seleccionemos la primer línea del chaflán, seleccionaremos la opción Trim en la cual tendremos dos opciones trim y no trim, si deseamos que los bordes no sean recortados a la hora de redondearlos, elegiremos la opción No trim
(TRIM mode) Current fillet radius = 1.0000

El texto entre paréntesis nos indica el estado actual de la opción Trim
Polyline/Radius/Trim/<Select first object>: T (enter)
Trim/No trim <Trim>: N (enter)

Después seguiremos el procedimiento normal para redondear objetos, el resultado que obtendremos es el que se muestra en la parte de abajo.


Podemos redondear arcos y círculos de la misma forma en que redondeamos una línea, pero los resultados pueden variar dependiendo de los puntos que seleccionemos. AutoCAD considera los extremos más cercanos al punto de selección para hacer el redondeo, compara los siguientes ejemplos.
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Selección de objetos con una ventana (window)
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Objetos seleccionados





Resultado
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Selección de Objetos


Usando el Método Window
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Definición del punto base de desplazamiento





Desplazamiento Usando una coordenada polar
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MID(enter)


Punto Base del desplazamiento
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Selección de objetos usando el método Window





Selección del punto base de desplazamiento





Desplazamiento usando una coordenada polar





Seleccionaremos el objeto que vamos a copiar, cuando se nos solicite el punto base del desplazamiento escribiremos la letra M seguida de enter





Seleccionaremos el punto base del desplazamiento que nos servirá de referencia para hacer las copias, en este caso en CENter





Haremos las copias necesarias  usando punto de referencia o bien usando el método implicito haciendo clic con el botón izq. del Mouse una vez terminado presionaremos enter
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Punto base para el giro
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Seleccionaremos el o los objetos que vamos a mover, usando alguno de los métodos de selección





Definiremos el punto base que indicara el punto fijo sobre el que girara el objeto.





Especificaremos el ángulo de giro, tomando en cuenta que podemos usar números negativos.





Mid point
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Punto Base
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Objeto aumentado 2 veces, la línea punteada representa el objeto original





Objeto reducido a la mitad, la línea punteada representa el objeto original





mid point
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Seleccionaremos el objeto y determinaremos  cual es el punto base más adecuado.
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intersection





intersection
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Punto base del desplazamiento
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Desplazamiento usando el modo Ortogonal F8





Selección de Objetos usando Crossing





Resultado Final
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Objetos seleccionados


Object to offset





Lado de la copia


Side to offset





Resultado en cada tipo de objeto





Antes de Offset





Después de Offset





Después de Offset





Antes de Offset





Después de elegir la opción “T “ Trough seleccionaremos el objeto que vamos a copiar





Seleccionaremos usando la referencia NEA. 





Indicaremos el punto para el desplazamiento de la copia, la figura ilustra el resultado





Indicaremos el desplazamiento usando la referencia MID
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Seleccionaremos el o los objetos que deseamos copiar en el arreglo
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Especificaremos los parametros


Rectangular or Polar array (R/<P>): p


Number of items: 6


Angle to fill (+=ccw, -=cw) :360


Rotate objects as they are copied? Y





Center Point of array





RESULTADO





Con un ángulo de relleno de 180


Angle to fill (+=ccw, -=cw) :180





Con un ángulo de relleno de -180


Angle to fill (+=ccw, -=cw) :-180





Con los objetos sin alinear


Rotate objects as they are copied? N





Array usando los siguientes parametros


Rectangular or Polar array (R/<P>): R


Number of rows (---) <1>: 3


Number of columns (|||) <1>: 5


Unit cell or distance between rows (---): -50


Distance between columns (|||): 50





Objeto seleccionado





RESULTADO





Seleccionaremos el objeto que vamos a copiar en nuestro arreglo.





Intoduciremos los siguientes parametros


Rectangular or Polar array (<R>/P): r


Number of rows (---) <1>: 3


Number of columns (|||) <1>: 4


Unit cell or distance between rows (---): 


Cuando llegemos a este punto haremos clic en los punto que se indica arriba.
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RESULTADO
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Usaremos el método Crossing para seleccionar los bordes de corte


Select cutting edges:





Finalmente seleccionaremos el objeto que deseamos cortar





Resultado





Dependiendo de cual sea el punto del objeto que seleccionemos obtendremos resultados diferentes





Seleccionaremos los objetos que serviran como bordes de corte usando el método de  selección más adecuado.





La figura en la parte superior muestra un ejemplo del resultado que obtendremos en caso de seleecionar el objeto en un punto diferente





Una vez que cortemos una sección de un objeto, podemos seguir cortando más como se muestra en la figura de arriba, para finalizar con el comando presionaremos la tecla enter
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Enseguida usaremos la opción E para activar el modo extendido.


<Select object to trim>/Project/Edge/Undo:E(enter)


Después seleccionaremos los objetos que vamos a cortar.





El resultado que obtendremos es el siguiente, notese que aunque las líneas no intersectan entre si de cualquier forma se toman en cuenta como bordes de corte.
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Seleccionaremos el o los objetos que nos servirán como bordes de extensión, usando el método de selección más adecuado. terminada la selección presionar enter.





Seleccionaremos ahora los objetos que deseamos extender procurando que sea lo más cerca del extremo hacia donde queremos extenderlo





Cuando terminemos de extender  todos los objetos que deseamos presionaremos la tecla enter.


El resultado que obtendremos es el que se muestra arriba.





Seleccionaremos el objeto que nos servirá de borde para la extensión, terminada la selección presionaremos la tecla enter.





Activaremos el modo extendido 


<Select object to extend>/Project/Edge/Undo: E


Extend/No extend <No extend>: E





Seleccionaremos los objetos que deseamos extender y presionaremos enter para dar por terminado el comando.


El Resultado que obtendremos es el que se muestra arriba.





Seleccionaremos el borde de extensión 





Seleccionaremos la polilínea a extender 





RESULTADO
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Dist1=1.000 





Dist2=2.000





Seleccionaremos la línea que definirá la primera distancia (dist1) del chaflán





Seleccionaremos la línea que definirá la segunda distancia (dist2) del chaflán





Obtendremos el resultado que se muestra arriba.





Dist2





Dist1





Dist2





Obtendremos el resultado que se muestra arriba.





Seleccionaremos la línea que definirá la dirección del chaflán





Seleccionaremos la línea que definirá la primera distancia .





30°





Dist=1.500





Dist1





Ejemplo de una polilínea achaflanada
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Líneas redondeadas con un radio de “cero”





R=1.000








Líneas Seleccionadas





Resultado





Objetos selecionados





Con la opción Notrim





Con la opción Trim





Resultado final





Punto Seleccionados
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