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DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 1

GENERACION DE LA PLANTILLA DE IMPRESION

Medidas de Diferentes Tipos de Hojas

Tipo de Hoja Ancho x Alto (mm) Ancho x Alto (in)
A4 210 x 297 8.3x11.7
Carta (Letter) 216 x 279 8.5x11.0
Oficio (Legal) 216 x 356 8.5x14.0
Folio (Foolscap) 203 x 330 8.0x13.0

Paso 1.- Crear cuadro de datos

de Lamina

Guardar el archivo como: cuadro de texto.dwg  (versién autocad 2013)

Paso 2.- Generar la plantilla de impresién

Unidad

Dibujado
Revisado

mm

£

Escala Tema

XESC

Se deben generar dos plantillas en formato pdf:
- uno en posicion vertical

- otro en posicién horizontal

con tamafio de hoja carta (Letter).

Al configurar el tamafo de la hoja se deben seleccionar los siguientes
pardmetros:

- En Printer/plotter seleccionar: DWG To PDF.pc3
Aqui se debe seleccionar la impresora a utilizar.




DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 1

(CONTINUACION)

- En Paper size: ANSI full bleed A (11.00 x 8.50 inches) - para el formato vertical

ANSI full bleed A (8.50 x 11.00 inches) - para el formato horizontal

- En Plot Style Table (Pen assignments): monochrome.ctb

- En Drawing Orientation: Portrait - para el formato vertical

Landscape - para el formato horizontal

Guardar el archivo como: plantilla de trabajo.dwt  (versién autocad 2013)

Imprimir el archivo



DISENO POR COMPUTADORA

PRACTICA 1
(CONTINUACION)
Unidad Nombre Fecha Prictica
e Dibujado ABCDEFG HIJKLMN 01-01-2020
Revisado | Ing. Gilberto Chavarria Ortiz XX
Escala Tema N° de L3mina
XESC MTEMA

XX




DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 2

REALIZAR LAS SIGUIENTES FIGURAS UTILIZANDO LOS COMANDOS LIMITS, ZOOM, LINE, CIRCLE, ID, SNAP, GRID.
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Figura 2.2.- Cuadrado de 8 x 8 cm, rejillas y saltos de 5 mm



DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 2

(CONTINUACION)
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Figura 2.4.- Medidas en pulgadas



PRACTICA 2
(CONTINUACION)

DISENO POR COMPUTADORA

|
J 5 0
5.00
600 | — O | 2/3.50 O
250
\\%—///
O O
0.50 &
b~ [—o50
250
- 5.00
6.00

Figura 2.5.- Medidas en pulgadas
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PRACTICA 2
(CONTINUACION)
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Guardar los archivos como: practica02-1.dwg (figuras 2.1y 2.2)

Figura 2.6.- Medidas en pulgadas

practica02-2.dwg (figuras 2.3y 2.4)
practica02-3.dwg (figuras 2.5y 2.6)

Imprimir las tres practicas en las plantillas de dibujo.
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DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 3

REALIZAR LAS SIGUIENTES FIGURAS UTILIZANDO LOS COMANDOS LIMITS, ZOOM, LINE, CIRCLE, TRIM, ID.
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Figura 3.1.- Acotado en cm

Guardar el archivo como: practica03-1.dwg
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DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 3

(CONTINUACION)
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Figura 3.2.- Acotado en pulgadas

Guardar el archivo como: practica03-2.dwg
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PRACTICA 3
(CONTINUACION)
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Figura 3.3.- Acotado en cm

Guardar el archivo como: practica03-3.dwg

Imprimir las tres practicas en las plantillas de dibujo
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DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 4

REALIZAR LA SIGUIENTE FIGURA UTILIZANDO LOS COMANDOS LIMITS, ZOOM, CIRCLE, OFFSET, ARRAY, TRIM.
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DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 4

(CONTINUACION)

Guardar el archivo como: practica04.dwg

Imprimir la practica en la plantilla de dibujo
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DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 5

REALIZAR LAS SIGUIENTES FIGURAS, TOME EN CUENTA QUE LA CUADRICULA MIDE 5 mm.

Figura 5.1 Figura 5.2

Figura 5.3 Figura 5.4

16



DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 5

(CONTINUACION)

Figura 5.5 Figura 5.6

Figura 5.7 Figura 5.8

17



DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 5

(CONTINUACION)

Guardar el archivo como: practica05-A.dwg (figuras 5.1 a 5.4)

practica05-B.dwg (figuras 5.5 a 5.8)

Imprimir las dos practicas en las plantillas de dibujo

18



PARA LA FIGURA SIGUIENTE, UTILIZAR LOS COMANDOS DE CAPAS, TIPOS DE LINEAS Y ACOTACION.

PRACTICA 6

DISENO POR COMPUTADORA
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Guardar el archivo como: practica06.dwg

Imprimir la practica en la plantilla de dibujo
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PRACTICA 7

PARA LA FIGURA SIGUIENTE, UTILIZAR LOS COMANDOS DE CAPAS, TIPOS DE LINEAS, ACOTACION Y ASHURADO.
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Guardar el archivo como: practica07.dwg

Imprimir la practica en la plantilla de dibujo
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DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 8

OBTENGA LAS VISTAS SUPERIOR, FRONTAL Y LATERAL DERECHO PARA LAS SIGUIENTES FIGURAS, UTILICE
LAYERS, TIPOS DE LINEAS, ACOTACION Y ESCALA. TOME EN CUENTA QUE LAS CUADRICULAS MIDEN 5 mm.

Figura 8.1 Figura 8.2

\J/

Figura 8.3 Figura 8.4

21



PRACTICA 8
(CONTINUACION)

Guardar el archivo como: practica08-A.dwg (figura 8.1)
practica08-B.dwg (figura 8.2)
practica08-C.dwg (figura 8.3)
practica08-D.dwg (figura 8.4)

Imprimir las cuatro practicas en las plantillas de dibujo

DISENO POR COMPUTADORA

22



DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 9

DIBUJAR EN ISOMETRICO Y LAS VISTAS (SISTEMA AMERICANO) DE LOS SIGUIENTES DIBUJOS UTILIZANDO LOS
COMANDOS DE LAYERS, TIPO DE LINEA Y DIMENSIONAMIENTO (DIMENSIONAR SOLO LAS VISTAS).

Figura 9.1

Guardar el archivo como:
practica09-1.dwg (vistas en sistema americano)

practica09-2.dwg (dibujo isométrico)

23



DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 9

(CONTINUACION)

Figura 9.2

Guardar el archivo como:
practica09-3.dwg (vistas en sistema americano)
practica09-4.dwg (dibujo isométrico)

Imprimir las cuatro practicas en las plantillas de dibujo

24



DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 10

REALIZAR LA SIGUIENTE FIGURA, TANTO EN VISTA ISOMETRICA COMO EN 3D. PARA 3D UTILIZAR LOS
COMANDOS CIRCLE, EXTRUDE, UNION, SUBSTRACT.

NOTA: LAS FIGURAS DEBERAN QUEDAR POSICIONADAS COMO SE MUESTRAN.

25
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PRACTICA 10
(CONTINUACION)
NOTICE: DIAMETER
NOT RADIUS
@ 3.50
25 —1
Hatch
User defined
Ang|e=300 Hatch
Spacing=.25 User defined
Angel=240
: ‘ Spacing=.25
This view will help
you visualize the
Section on the right.
Do not draw.
| | !
%7 7

Guardar el archivo como:

practicalO-1.dwg (dibujo isométrico)
practicalO-2.dwg (dibujo en 3D)

Imprimir las dos practicas en las plantillas de dibujo

26



DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 11

REALIZAR LAS SIGUIENTES FIGURAS EN AUTOCAD (UTILIZANDO LOS COMANDOS BOX, EXTRUDE, RECTANGLE,
UNION, SUBSTRACT, NEW UCS) Y EN SOLIDWORKS (UTILIZANDO PIEZA-CROQUIS-OPERACIONES-EXTRUIR
SALIENTE, EXTRUIR CORTE).

NOTA: LOS EJERCICIOS 15.17 Y 15.18 DEBERAN ESTAR EN UNA HOJA, MIENTRAS EL EJERCICIO 15.20 ESTARA
EN OTRA HOJA.

Ejercicio 15.17 (milimetros)

~\/\ Ejercicio 15.20 (pulgadas)

\/ 50 2 Places

Guardar el archivo como:

practicall-1.dwg (ejercicios 15.71y 15.18 en autocad)
practicall-2.dwg (ejercicio 15.20 en autocad)
practicall-3.sldprt (ejercicios 15.71y 15.18 en solidworks)
practicall-4. sldprt (ejercicio 15.20 en solidworks)

Imprimir las practicas en las plantillas de dibujo de autocad y solidworks
27



DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 12

REALIZAR LAS SIGUIENTES FIGURAS, UTILIZANDO LOS COMANDOS BOX, CYLINDER, EXTRUDE, WEDGE, UNION,
SUBSTRACT, NEW UCS. LAS FIGURAS DEBEN QUEDAR POSICIONADOS COMO SE MUESTRAN.

Guardar el archivo como: practical2.dwg

Imprimir la practica en la plantilla de dibujo

28



DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 13

REALIZAR LA SIGUIENTE FIGURA, UTILIZANDO LOS COMANDOS LAYERS, CIRCLE, PEDIT, EXTRUDE, NEW UCS.

29



DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 13

(CONTINUACION)
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e EL CUERPO ATIENE UNA PROFUNDIDAD DE 30 mm
e EL CUERPO B TIENE UNA PROFUNDIDAD DE 15 mm
e EL CUERPO CTIENE UNA PROFUNDIDAD DE 30 mm
e EL CUERPO D TIENE UNA PROFUNDIDAD DE 15 mm
e ELCUERPO E TIENE UNA PROFUNDIDAD DE 20 mm
e EL CUERPO F TIENE UNA PROFUNDIDAD DE 50 mm
e EL CUERPO G TIENE UNA PROFUNDIDAD DE 30 mm

SE DEBERA PRESENTAR EL DIBUJO USANDO LA OPCION VIEWPORTS (3).

Guardar el archivo como: practical3.dwg

Imprimir la practica en la plantilla de dibujo

30



DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 14

REALIZAR LAS SIGUIENTES FIGURAS EN AUTOCAD Y SOLIDWORKS, UTILIZANDO LOS COMANDOS QUE MAS
CONVENGAN A LOS DIBUJOS.

Guardar el archivo como: practical4-1.dwg (autocad)

practical4d-2.sldprt (solidworks)

31



DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 14

(CONTINUACION)

Guardar el archivo como: practical4-3.dwg (autocad)
practicald-4.sldprt (solidworks)

Imprimir las cuatro practicas en las plantillas de dibujo de autocad y solidworks
32



DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 15

ESTA PRACTICA SE REALIZARA EN CLASES, VISTAS DE DIBUJO (SUPERIOR, FRONTAL Y LATERAL DERECHO) Y VISTA
ISOMETRICA EN UNA HOJA DE TRABAJO USANDO SOLIDWORKS.
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Guardar el archivo como: practical5.pdf (solidworks)

Imprimir la practica en la plantilla de dibujo de solidworks
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PRACTICA 16

ESTA PRACTICA SE REALIZARA EN CLASES, VISTAS DE DIBUJO (SUPERIOR, FRONTAL Y LATERAL DERECHO) Y VISTA
ISOMETRICA EN UNA HOJA DE TRABAJO USANDO SOLIDWORKS.
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Guardar el archivo como: practical6.pdf (solidworks)

Imprimir la practica en la plantilla de dibujo de solidworks
34



DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 17

ESTA PRACTICA SE REALIZARA EN CLASES UTILIZANDO UNA BOTELLA DE AGUA, DE CREMA, O SIMILAR; EL
OBJETIVO ES DIBUJARLO UTILIZANDO EL COMANDO LOFT (AUTOCAD) Y RECUBRIR (SOLIDWORKS).

o

£ "NOADDED .2
(3 >

Guardar el archivo como: practical7-1.dwg (autocad)

practical7-2.sldprt (solidworks)

Imprimir las practicas en las plantillas de dibujo de autocad y solidworks

35
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7

PRACTICA 18

]

36

DISENO DE BOTELLA CON ESTAMPADO Y ESCENOGRAFIA UTILIZANDO SOLIDWORKS.
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DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 18

(CONTINUACION)

Guardar el archivo como: practical8.pdf (solidworks)

Imprimir la practica en la plantilla de dibujo de solidworks

37
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PRACTICA 19

REALIZAR LAS SIGUIENTES FIGURAS UTILIZANDO AUTOCAD O SOLIDWORKS.
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Guardar el archivo como: practical9-1.dwg (autocad)
practical9-1.sldprt (solidworks)

Imprimir la practica en la plantilla de dibujo de autocad o solidworks
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DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 19

(CONTINUACION)

Guardar el archivo como: practical9-2.dwg (autocad)
practical9-2.sldprt (solidworks)

Imprimir la practica en la plantilla de dibujo de autocad o solidworks




DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 20

DIBUJAR EL ISOMETRICO Y LAS VISTAS (SISTEMA AMERICANO) DE LOS SIGUIENTES DIBUJOS UTILIZANDO
SOLIDWORKS (DIMENSIONAR LAS VISTAS).

25 diametro

ranura,
5 ancho

Redondeos: 5 mm

20 radio

Guardar el archivo como: practica20-1.sldprt (solidworks)

40
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PRACTICA 20

(CONTINUACION)

Guardar el archivo como: practica20-2.sldprt (solidworks)

Imprimir las practicas en la plantilla de dibujo de solidworks

41



DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 21

DISENAR UN CANDELABRO UTILIZANDO LOS COMANDOS DE SOLIDWORKS (PERFIL DE REVOLUCION,
OPERACION DE REVOLUCION, TRAYECTO DE BARRIDO, RELACIONES AL TRAYECTO Y VISUALIZAR CORTE).
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DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 21

(CONTINUACION)
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GUARDAR EL ARCHIVO COMO:
Practica21.sldprt (solidworks)
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DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 22

DISENAR DOS PIEZAS Y ENSAMBLARLO, UTILIZANDO SOLIDWORKS.

PIEZA 1

44



DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 22

(CONTINUACION)

2. Dibujar cilindro con las siguientes
Medidas: D= 70, espesor 25

1. Dibujar prisma con las siguientes
Medidas: 120 X 120 X 30

4. Redondear aristas con radios:
R1=1.50
R2=5

3. Taladrar con un espesor de
10 unidades

45



DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 22

(CONTINUACION)

6. Realizar un corte a la pieza disefiada.
7. Guardar pieza.

5. Vaciar pieza con un espesor
de 2 unidades.

PIEZA 2

46
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PRACTICA 22

(CONTINUACION)

2. Redondear aristas a R=5.
3. Vaciado con espesor de 4.

1. Dibujar prisma con las siguientes
Medidas: 120 X 120 X 90

4. Realizar un acercamiento y seleccionar
cara frontal.

5. Seleccionar g; r corte (barra de
operaciones.

6. Seleccionar convertir entidades (barra
de croquis).

7. Seleccionar nuevamente la cara
Frontal.

(barra de croquis).

47
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PRACTICA 22

(CONTINUACION)

entidades es igual a 2 e invertir
direccién.

10. Salir del modo croquis.

11. Al momento de salir de croquis
estaremos dentro de la opcidén

12. Dar una profundidad de 20.

13. Guardar la pieza.

ENSAMBLE DE PIEZA 1Y PIEZA 2

En el ensamble, se utilizara la herramienta llamada Relacién de posicién.

55 SOLIDWORKS O-2-H-%-9-[

"
(7 L_/(s %
Insertar

14 & @

Edi.tar Relacion e Smart e
componentes componen... componente
componente de Fasteners
v posicion - =
Ensamblaje | Disefio | Croquis | Calcular | Productos Office

NEE =
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PRACTICA 22
(CONTINUACION)
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GUARDAR EL ARCHIVO COMO:
Practica22.sldasm (solidworks)

Practica22.pdf
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2 DISENO DE COJINETES EN AUTOCAD.

- Dibujar dos circulos
Rl=1mm
R2= 1.5 mm

dibujar una linea mas.

Dibujar 4 linezs
usar comando MIRRDRE.

Uszar comamndo JOIM.

MIRROR

PRACTICA 23

- Redondear aristas
Rl=0.2 mm

R2=0.1 mm

- Espejear elemento.

- Dibujar linea de & mm (desde el
centro del circulo con angulo de -90°.
- Dibujar esfera con centro
en los circulos
R=1.5 mm

DISENO POR COMPUTADORA

- Camibiar a vista LEFT.

- Dibuja circulo con radio de 3 mm

- Aplicar OFF3SET de 0.5 al circulo [crear
Z circulos).

- Barrar circulo de 8 mm de radio,
solo quedaran circulos de offset.

I= ML eft]| 20 Wireframe ]

50



- Copizr circulos offset

y linez de @ mm
Distancia= arbitraria

- Cambiar 3 vista HOME.

- Extruir circulos izquierdos.

- Desplazar extruccion sobre
el eje Z.

- Sustrasr cilindro interno.

)L untem View ]| 2D Wirefiame |

PRACTICA 23
(CONTINUACION)

- Camibiar a tipo de visualizacion
SHADED.

- Aplicar comando INTERSECTION, seleccionar
a esfara.

DISENO POR COMPUTADORA

- Maower cilindro derecha hacia la
pieza del paso 8.
- Borrar |3 lines de la derecha.

N artonm View ]| Shasded]

- Extruir circulos derechos (alturz = 0.6 mim)
- Cambiar a visualizacian alambrada.
- Sustraer cilindro interno.

0 'Weelrame

- Cambiar = wista LEFT.
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DISENO POR COMPUTADORA

PRACTICA 23
(CONTINUACION)
- Aplicar EXPLODE = todas las piezas de
- - ARRAY.
~Camiiarayista HOME para - Sustraer de |la pieza del paso 11 - Cambiar = tipo de visuzlizacion
observar el arreglo. los cilindros. SHADED.
. C.amlvnar‘a cocrdenad?s HpoFRONT. - Cambiar 3 vista HOME parz - Dibujar unz esferz con centro en Ia pieza &
- Dibujar circulo de radio 1 mm. 'R=1 \
. ] ssiecr b observar el arreglo. {R=1 mm).
- Eintie sl ceulo:con i, profusidioad Borrar |a linea de Ia derecha.
que sobre pase |a pieza del paso 8. - Aplicar ARRAY a lIa esfera (14 pzas).

- Cambizar 2 vista LEFT.

- Aplicar ARRAY al cilindro {14 pzas).
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- Cambiar 2 vista TOP.

- Copiar piezas y colocarlas 2 una distancia
arbitraria.

- Cambiar = vista HOME para observar el
arreglo.

- Aplicar modo paralelo.

PRACTICA 23
(CONTINUACION)

- Aplicar REVOLVE a |a primera
pieza completz (una pieza a 360°
y la otra a 270%).

- Aplicar ROTATE 3 las piezas de
REVOLVE 180°.

DISENO POR COMPUTADORA

- Aplicar REVOLVE z |a segunda pieza completa
{ambas piezas 2 360°).
- Borrar |2 dos lineas sobrantes.

[~ HCustom View Ji Shaded)

Boton Derecho del MOUSE

Home

Paradlel '
v Perspective

Perspectrve with Ortho Faces

Set Current View as Mome
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- Cambizr a vista TOP.

- Mover la pieza con REVOLVE completa.
- Copiar |z pieza con REVOLVE completa.
- Cambizar 2 vista FROMNT.

- Rotar una de las piszas 90°.

T op || Hasded | IV ag |l Haded]

IFramt )] Shaded]|

PRACTICA 23
(CONTINUACION)

- Cambiar a wvista TOPR.
- Mowver |z otra pieza completa.

DISENO POR COMPUTADORA

- Aplicar ROTATE a dicha pieza 45°.

- Cambizar a vista SW ISOMETRIC.
- Borrar.

- 51 = necesaria, mover |as piezas.

- 5i es necesario, mover esta pieza.

I Top ]| Shaded |

o | Shaded)|
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DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 23

(CONTINUACION)

- Dibujar un BOX con dimensiones X. - Cambiar a vista FRONT. - Hacer un ZOOM 3 las piezas.
- Cambizr 2 vista TOP. - Mover el cubo hasta que se visualicen - Seleccionar las piezas 1,22 y 4.
- Mover el cubo a una posicion tal que las 3 piezas. - Dar click botén derecho al mouse, aparece
se visuzlicen las piezas posteriorments. - Cambiar a vista HOME para observar el un submend, ir a ISOLATE y seleccionar HIDE
arreglo. OBJETS.
- Aplicar modo paralelo ver paso 15.

Repest ZOOM

Recent Input ’
Chpboard '
holge v ) lolate Objects
& ;,.._!;( _' Hide Obpects
-.!: Move 43 End Object Isolation

93 Copy Selection
R s
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- Aplicar *RMAT, para desplegar lista de

materiales.

- Seleccionar las piezas desplegadas en
pantalla.

- En la ventana de materiales teclear STEEL,
posteriormente seleccionar de la lista:
STAINLESS STEEL — BRIGHT (acero inoxidable
brillante).

- Asignarlo a las piezas seleccionadas.

1= HCustom View}| Shaded)

PRACTICA 23
(CONTINUACION)

un submenu, ir = ISOLATE y seleccionar END
OBJETS ISOLATE.

- En |z ventanz de materizles teclear WILD,
posteriormente seleccionar de |z lista:
WILD CHERRY — NATURAL 1.

- Seleccionar el cubo.

- En |z ventanz de materizles teclear PAINT,
posteriormente seleccionar de |z lista:
WHITE (el ditimo que se lista).

Seleccionar las piezas 1,2y 3.

DISENO POR COMPUTADORA

- Cambizr 2 tipo de visuzlizacion
REALISTIC.

[=NCustom View R ealntx )

WILD — Silvestre
WILD CHERRY — Cereza Silvestre

*RMAT — MaterialR (comando en espafiol)
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- Realizar un ZOOM = las piezas.
- Aplicar 3DORBIT, para inclinar el horizonte
de las piezas.
- Ir 2l mend VISIALIZE, seleccionar el icono
NO SHADOWS y dar click en:
FULL SHADOWS.

PRACTICA 23
(CONTINUACION)

- Dar click en RENDER ENVIROMENT AND ..

- En |z ventana, activar ENVIROMENT.

- En USE CUSTOM BACKG dar click, seleccionar
SOLID.

- Dar el maximo valor de luminiscencia.

| = BCustom View JIR ealestac)

-Ir 2 |a pestana de RENDER, seleccionar
resolucion y CURRENT PRESENT deseados.

rers Rerder = . L0
x
- x -
-
" Randerin Woadim - G
4]
- -
barcer S2e 800 « 600 px - SVGA .
-
Cumert Frever
-

1004 x P68 oo - XGA
Presetiode 1200 % 720 pu - HOTY
Name 1200 x 2004 pu - SnCA
Descrptoom 13668 5 758 po - WEGA
1400 « 1200 p - UNGA

1920 x 2080 pu -« Full NODTV
Ured Sonsfe

R Rerder Duster

|

3300 x 2950 pu (11 £ 85 in © 2004
$100 x 1300 pu (17 w 11 » © 20009

.3

*) Bander By L

W} Render Environment and Bxposure | ‘x
a Render Window
Ri g2 Render . "t

RenderSce 1920x 1080 px - Ul WDTV  +
Current Preset: | Hagh >
rd Tl l;'lnﬂq)

FENDER ENVIRONMENT & B
Envronment -
Emvronment
Irage Baed Lghtng  Shavp Hohe
Rotaton ¢

Use I50 Image a5 &
* Use Cutmom Bacg.. 2acxgosre

Expotue -

DISENO POR COMPUTADORA

- Dar click en RENDER.

- En EXPOSURE dar un vzlor de 10.
- En WHITE BALANCE dzr un valor de 10 000.

RENOLR DNVIRONMINT & £X
Ervronmaene -
CRE— [ .

Image Josed Lghting:  Sharp Mghe
Rotatiom : 0

Use il Image s
* Uge Cusmom Sackg .. Sacxpovna

[} ,‘7 ’1,;‘\ -
A
- Lender v Wi v
Render to Sce o
Render = .

Guardar el RENDER
del dibujo como
archivo de imagen
(jpg, tif, etc.).

El tiempo de RENDERIZADO dependera de la
Resolucion que se haya seleccionado.
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DISENO POR COMPUTADORA

Unidad Nombre Fecha Practica
Dbujado ABC 01-01-202¢
A\
Qevisaco ing Gilberto Chavarria Or
Escala Tema . i
DISEND DE COANET N* de Lamina
A N AUTOCAD
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2 DISENO DE NEUMATICOS

- Dibujar un circule (R =15 in).
- Dibujar 2 lineas (divide en

- Offzet de linea harizantal a 10i0n.

4 zl circulo).

- Offzet de linea vertical 2 5 in.
- Aplicar TRIM y barrar elementos

sobrantes.

- Aplicar STRETCH al arca (para

aplastar al arco a 24°).

- Aplicar FILLET {R = 2 in).

1= ||T-|;'| W30 Wirefrarme]

PRACTICA 24

- Dibujar un arco (inicio, fin, 2ngulo= 120°).
- Aplicar MIRROR =l arco dibujado.

- Aplicar JOIN 3 los elementos dibujados.
- Aplicar OFFSET a la poli linea creada
{distanciz = 0.5 in].

- Aplicar TRIM a los elementos no deseados.

|=1Tep]l 20 Wirefrarmel

DISENO DE NEUMATICOS

DISENO POR COMPUTADORA

- Aplicar TRIM = la figura.
- Aplicar EXTEMND = la figurs interna.
- Aplicar TRIM = la figura.
- Aplicar IOIN 2 |a figura.

[= ||'|'-I5'| 3D Wirefrarme]
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DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 24

(CONTINUACION)

- &plicar COPY tomandeo punto de - Aplicar EXPLODE 2| croguis. - Dibwjar linea desde el centro de la
referencia centro del arco con una - Aplicar OFF3ET de 0.8 3l arco superior. linea externa al centro de 13 otra
distancia de 10 in entre ellos. - Aplicar FILLET al arco de offset y lineas lines extarna.

- Szleccionar croguis original. extarnas. - Barrar todo elemento que este

- Dar click botén derecho al mouse, aparece - Aplicar FILLET al arco que esta debajo del arce debajo de Iz linez trazada.
un submend, ir a ISOLATE v seleccionar HIDE offset con lineas internas. - Aplicar JOIN = los elementos
OBIETS. - Barrar elementos no deseados. restantes.

- Mover capia al punto donde s= encontraba ) Wireframe]
el croguis original.

|- ||'I'T;'| 3D Wirefrarme]

|- ||'I'-I;'| 3D Wirefrarme]

Dorrar borrar

3 hclee O
Ve Dbyt

Ered Congecn rplemon

(K T
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- Dibujar 2 lineas perpendiculares, de 10in
y2.5i0n.
distancia de 10 in entre ellos.

- Dibujar el croquis como ze indica en 1z
figura.

- Dibujar 2 arcos con angulo de 447 (superior)
w 337 (infarior).

|=Mapll 2D Wireframe]

PRACTICA 24
(CONTINUACION)

- &plicar FILLET de 0.5 y 0.3 in.
- &plicar JOIN 2 los elementos.
- Aplicar OFFSET de 0.3 in.

DISENO POR COMPUTADORA

- Borrar lingas gue estan en los arcos.

|—||'I'-|;'||[."EI Wireframe]

- Cambiar a vista 5WW ISOMETRIC.

- Rotar 30° con respecto X la pieza
del paso &, junto con la linea de 2.5 in.

- Seleccignar VIEWFORT: TWO VERTICAL
ventana izquierda: WIREFRAME [alambrado].
ventana derecha: 3HADED (sombreado).

- Extruir piezas 4.75 in de profundidad.

- Sustraer pieza internz de la externa.

e
rLira alambnea ._E
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- Movwer la pieza (el punto baze zerd la inter-.
seccion de laz 2 lineas) al arco superior de |z
pieza & [punto central).

- Cambiar ventana izquisrda a vista TOF.

- Mower la pieza extruida (pto baze sers el ver-
tice inferier derecha) y moverlo a la unign
zrco linea.

ura alambnca 20

l|||

I

ol i

B Superior

2t = Irferior

(B lzquierdo
i Derecha
) Frontal

(& Posterior

PRACTICA 24

(CONTINUACION)

- &plicar MIRROR = |2 pigza del punto 10.
- Cambizr & |z ventana derecha.
- Cambizar 2 coordenadas LEFT.
- Aplicar ARRAY Polar a las 2 piezas
el ndmero de piezas del arreglo es 40.

DISENO POR COMPUTADORA

- Cambiar a vista 5W [30METRIC la ventana
izquierda.

- Aplicar REVOLVE a la pieza del paso 6.
del pasa 8.

- Aplicar EXPLODE al paso 11

- Sustraer a la pieza de revolucion las piezas
explotadas.

[=]lsométrica 0] |Estructura alambrica 20

ombreada]

ombreado]
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- Cambizar a |z ventanz izquierda.

- Cambizar a coordenadas LEFT.

- Trazar un circulo, con radio mayor a la pieza
y centro en el cruce de lineas.

- Cambizar a vista TOP.

[=]1ksomeétnc

uctura alimbnca 20]

PRACTICA 24
(CONTINUACION)

- Extruir el circulo 0.5 in de profundidad.

- Mover la extraccion 0.25 in z la derecha.

- Trazar linez guia (despues se borrara).

- Copiar 2 veces el circulo extruido 2 una
distancia de 3 in {tomar referenciz mitad
de linea guia trazada).

DISENO POR COMPUTADORA

Supenof]iEstructura alambnca 20]

of]{Estructura alambnica 2D]

Linea guia

- Sustraer de I3 piezz los 3 circulos extruidos.

- Cambiar a vista SW ISOMETRIC y coordina-
das LEFT.

- Trazar un circulo, con radio mayor 3 |z pieza
y centro en el cruce de lineas.

- Cambiar a vista TOP.

:

B

ctura alambnca 2D}

)
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- Extruir el circulo con profundidad de 0.2 in.
- Mover el circulo extruido 0.15 in.

- Trazar linea guia (después se borrara).

- Copiar 2 veces el circulo extruido 3 unz
distancia de 1 in {tomar referenciz mitad
de linea guia trazada).

PRACTICA 24
(CONTINUACION)

- Sustraer de I3 pieza los 2 circulos extruidos.

- Cambiar 2 vista SW ISOMETRIC .

- Dar click botdn deracho al mouse, aparece
un submenu, ir a ISOLATE y seleccionar END
OBIJET ISOLATION.

DISENO POR COMPUTADORA

1[Estructura alambrica 2D}

J{Estructura alambnca 20)

1 \

o
AL

)

.n"ug.:mun V)
Vil

g

- Aplicar REVOLVE al croquis que rezparecio
con centro en el cruce de lineas.

breada.
- Unir ambas piezas.
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- Cambizr a coordenadas UNIVERSAL.

- Copiar la llanta 2 un distancia arbitraria.

(2 llantas).
- Cambizar a vista FRONT.
- Rotar una llanta 90°.
- Cambizar a vista TOP.
- Mover y rotar |z otrz llanta 45 °.
- Borrar todas las lineas sobrantes.

PRACTICA 24

(CONTINUACION)

- Cambizar 2 vista SW ISOMETRIC.

- Dibujar un BOX con dimensiones X.

- Cambizar 2 vista FRONT.

- Mover el cubo a una posicion tzal que
se visualicen las piezas posteriormente.

- Regresar z vista SW ISOMETRIC.

1Sombreado}

[—1Frontal][Sombreado)

RMAT — MaterialR (en espafiol)
COURSE TEXTURE-BLACK — Textura gruesa-negro
WILD CHERRY — Cereza silvestre

DISENO POR COMPUTADORA

- Aplicar RMAT, para desplegar lista de
materiales.

- Seleccionar las piezas desplegadas en
pantalla.

- En |z ventana de materiales teclear PLASTIC,
posteriormente seleccionar de la lista:
COURSE TEXTURE -BLACK.

- Asignarlo a Ias piezas seleccionadas.

- En |2 ventana de materiales teclear WILD,
posteriormente seleccionar de la lista:
WILD CHERRY — NATURAL 1.

- Seleccionar el cubo.

- Cambiar a tipo de visuzlizacion
REALISTIC.
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- Realizar un ZOOM =z |zs piezas.
- Aplicar 3DORBIT, para inclinar el horizonte
de las piezas.
- Ir 2l mend VISIALIZE, seleccionar el icono
NO SHADOWS y dar click en:
FULL SHADOWS.

~ BCustom View JiRealestac )

-Ir 2 |a pestana de RENDER, seleccionar
resolucion y CURRENT PRESENT deseados.

mere Farder = . 2340

x
= x -
" encern Womdow M \}
2 hederSoe | 000« 600 px - SVGA -

Curert Preset
by 1004 x 768 g - XGA
Prasetddo 12005 720 pu - MOTV
Nowe 1280 x 3504 pu - SRGA
Qescngmon 1366 x 08 pu - WOGA
n Render Dusatar 1600 % 1200 pu - LNGA
1920 » 3080 g - Fudl HDTV
- Ured St oty
3300 x 2550 pw (11 » 85 i @ X049
K& Renser Byl
o S400 x 3300 pa (17 » 11 i © 200004

PRACTICA 24
(CONTINUACION)

- Dar click en RENDER ENVIROMENT AND ...

- En |z ventana, activar ENVIROMENT.

- En USE CUSTOM BACKG dar click, seleccionar
SOLID.

- Dar el maximo valor de luminiscencia.

¥} Render Emvronment and Exposure | x
a Render Window
R & Render . -

RenderSze: 1920x 1080 px - FUlHDTY =

Current Preset  High .
K L“Nﬂ91
BENDER ENVIRONMENT & £
Ervronment -

b nmer
Irage Baed Lghtng:  Shap ghe
Qotaton ¢

Use IEL Image as B
* Use Cutrom Baciey . Baogroune

Expotue -
Lpoture L ¥ ]
—_ -
A e ili—,
dae Coner T e =

Lo wuce

e—

L e e
o » e " -

l—i) Tum Coor Some

- RGE 1Y
Rt M
G 298
e F

S I

DISENO POR COMPUTADORA

- En EXPOSURE dar un vzlor de 10.
- En WHITE BALANCE d=ar un valor de 10 000.
- Dar SLIE’!E en RENDER.

FINOUR DOIRONMINT & X

.‘7 rgh v
Eovronment - - Render in Win.. v
etk u:] ”t'-Jv. o Sce '3
Image 2ol Lghting:  Sharp Mghy Fende: =
Botatiom 0

Use I Image a5 8

¥ UseCumem sty (#0922 | Guardar el RENDER
del dibujo como
archivo de imagen
(jpg, tif, etc.).

Expoture

El tiempo de RENDERIZADO dependera de la
Resolucion que se haya seleccionado.
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DISENO POR COMPUTADORA

Unidad Nombre Fecha

Practica
cn Dibujado ABCDEFC HIXLMN 01-01-2020
S Revisado ng. Gdberto Chavarria Ortiz ¢k
Escala Tema ., 24
DISEND DE NEUMATICOS I —
SIN CON AUTOCAD L7
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PRACTICA 25

DISENAR DOS PIEZAS Y ENSAMBLARLO, UTILIZANDO SOLIDWORKS.

GUARDAR EL ARCHIVO COMO:
practica25.sldasm (solidworks)
practica25.pdf

La tapa debe tener un disefo propio

DISENO POR COMPUTADORA

Cilimdro:

Il
© 110

f/’:’ RF es el radio del redondeo.

Tapa:

Ensamblaje:
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DISENO POR COMPUTADORA

| ejercicio de ensamble

KO DeUO

Practica 23

| escaLa:
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DISENO POR COMPUTADORA

PRACTICA 26

DISENAR UN TORNILLO, UTILIZANDO SOLIDWORKS.

Perno:

1. Para dar forma a la parte superior del tornillo, extraer el circulo con didmetro igual al didmetro del

hexagono, dar una profundidad de 1, invertir lado a cortar, con un dngulo de 60°.
No realizar el redondeo R2.

Dibujar un circulo en la parte inferior del cilindro (d = 8).

En la barra de operaciones, seleccionar botdn de curvas, y escoger Hélice y espiral.

e W

vueltas: 20.
6. Croquitizar un triangulo en la vista lateral (d=0.73).

Dar los siguientes valores: Definido: Altura y N° de revoluciones, Paso constante, Alto:18 mm, n° de
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DISENO POR COMPUTADORA
PRACTICA 26

(CONTINUACION)

7. Salir de croquis y de la barra de operaciones, “seleccionar Corte Barrido”.

GUARDAR EL ARCHIVO COMO:

practica26.sldprt (solidworks)
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DISENO POR COMPUTADORA
PROYECTO FINAL

SE ENTREGARA IMPRESO CON LAS SIGUIENTES CARACTERISTICAS:

A) INDICAR EL MATERIAL UTILIZADO (MiNIMO DOS MATERIALES) PARA EL ENSAMBLE DE LA PIEZA.
B) EXPLICAR EL POR QU’E DE LA UTILIZACION DE LOS MATERIALES SELECCIONADOS.

C) COSTOS DEL DISENO DE LA PIEZA.

D) UTILIZACION DE LA PIEZA.

E) IMPRESO DE LA PIEZA CON EL MATERIAL A UTILIZAR.

F) VISTAS Y COTAS DE LA PIEZA A DISENAR.

G) RECOMENDACIONES DE USO.

H) BIBLIOGRAFIA.
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EJEMPLO DE PROYECTO

DISENO POR COMPUTADORA
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