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Introduccién a MicroStation
En este capitulo, se describiran fos siguientes puntos:
» Ejecucion de MicroStation

» Trabajo con Archivos de Disefio
» Entorno de trabajo
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1.1. Ejecucion de MicroStation

Para entrar en la aplicacion MicroStation podemos hacerlo de dos formas
diferentes, en funcion de como esté definido el escritorio:

1. Doble Click sobre el botén izquierdo de! ratén sobre el icono con el nombre
MODELER.

2. Desplegar el boton INICIO y seleccionar PROGRAMAS. Dentro de esta
opcion MICROSTATION MODELER vy dentro de esta MODELER.

1.2. Trabajo con archivos de disefio

Un archivo de documento de MicroStation se denomina archivo de disefio.
Las opciones para crear, abrir y guardar archivos de disefio, es decir, toda la
gestion de archivos se puede realizar utilizando el cuadro de dialogo
Administrador de MicroStation.

Cuando se inicia MicroStation sin designar un archivo de disefio para su
apertura automatica, el primer cuadro de didlogo que aparece es el
Administrador de MicroStation.

£ Bentley
= workspace
£ projects
[ exampies
[ genenc

}iéillpO:V« i "zxiw ) :
ictoStation [ dan s .
disefio da 360 lect
SRy 4 EDETY

R E ISR R R PR TSR SN g K R g R ORI R

AT IR $ TR
o e —

Cuadro de didlogo Admzinistrador de MicroStation



Por compatibilidad con otros afios y con el disefic 2D, es importante que antes
de realizar ninguna operacion, nos aseguremos que el Espacio de Trabajo
con el que iniciaremos nuestro disefio, sea el siguiente:

1. Usuario: examples
2. Proyecto: metric
3. Interfaz: default

Una vez hecho esto, la siguiente operacién que se debera realizar es la
creacién de un archivo de disefio. Para ello seguiremos los siguientes pasos:

» Dentro del cuadro de dialogo Administrador de MicroStation, entramos en
el men( Archivo y elegimos Ia opcién Nuevo...
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Se abrird el cuadro de didlogo Crear archivo de disefio. Dentro de esta
ventana realizaremos los siguientes pasos:

1. Situarnos en el directorio de trabajo. En nuestro caso sera
C:\Curso\microstation\nombre\

2. Seleccionar el archivo semilla. En nuestro caso sera 3dMetricGeneral.dgn
3. Poner un nombre a nuestro archivo
4. Pulsar el boton OK para crear el nuevo archivo de disefio

« Pulsando el boton OK en el cuadro de didlogo Administrador de
MicroStation, abriremos el archivo creado

P



Cuando se crea un archivo de diseno, se identifica un archivo semilla como
plantilia para ei archivo de disefio. El nuevo archivo de disefic es, en realidad,
una copia del archivo semilla. Los archivos semilla no contienen
(necesariamente) elementos, pero, al igual que otros archivos de disefio, si
contienen ajustes y configuraciones de vistas. Disponer de un archivo semiila
con ajustes personalizados evita tener que establecer los ajustes cada vez que
se crea un archivo de disefio. Si asi lo desea, puede tener un archivo semilia
diferente por cada tipo de dibujo que realice.

1.3. Entorno de trabajo

Dentro del entorno de MicroStation vamaos a tener los siguientes elementos:
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1. Barra de Menls. Contiene todas las opciones existentes en la aplicacién.

2. Barras de Herramientas. Contienen de forma grafica, operaciones o
elementos a realizar con MicroStation. Cuando un botdn de una barra de
herramientas contiene un pequero triangulo en la esquina inferior izquierda,
significa que se puede desplegar en otras opciones. Para desplegarlo, tan solo
tendremos que pulsar el botén izquierdo del raton sobre el botén y después de



un instante nos aparecera ei desplegable. Para poder tener acceso a todas las
herramientas, podemos seleccionar el mend Herramientas de la Barra de
Menus. Al desplegar este menu, tendremos marcadas todas las cajas de
herramientas actualimente visualizadas.

3. Ventanas. Es el espacio de trabajo que nos ofrece MicroStation para realizar
nuestros disefios. Al estar en un entorno de 3 dimensiones, la ventana inicial
nos muestra la vista isometrica. Si queremos trabajar en planta, tendremos que
ir al menu Ventana, seleccionando la opcion Abrir/Cerrar. Seleccionaremos la
Ventana 1 para poder acceder a la planta. Si no se configura de otra forma, las
ventanas por defecto son ias siguientes:

* VVentana 1. Planta

» Ventana 2. Isométrico

* Ventana 3. Alzado

» VVentana 4. Vista Derecha

4. Barra de Estado. Contiene informacién de ayuda. Cuando no sepamos que
debemos hacer en MicroStation, lo primero sera consuitar dicha barra para
obtener informacién.

Dado que estamos en un entorno 3D, podriamos tener abiertas todas las
ventanas correspondientes a la representacion de una pieza en el Sistema de
Representacién Americano.
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1.3.1. Uso del ratén
En MicroStation, los botones del raton tienen las siguientes funciones:

« Botdn Izquierdo: DATOS (confirmar entradas, seleccionar, marcar, etc.)

« Boton Central (equivalente a pulsar el botén derecho e izquierdo a la vez).
TENTATIVOS

« Botén Derecho: CANCELAR o reinicializar.

1.3.2. Caja Herramientas CONTROL DE VISTA

Los Controles de vista permiten manipular una vista, es decir, la parte del
diseno que se muestra en una ventana de vista. Los controles de vista de uso
mas frecuente se pueden seleccionar en la barra de controles de vista situada
en el borde inferior de cada ventana de vista.
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Esta barra se visualizara sélo si la opcién Desplazar dentro del meni Ventana esta
activada.

La descripcion de cada unc de los botones que forman parte de [a barra de
controles es la siguiente:

Boton | Literal Efecto

Se suministra para volver a dibujar la visualizacion
cuando una operacion deja una vista con una

A Actualizar una ¢ varias vistas visualizacién mncompleta. Por ejemplo, si borra un
elemento que se superpone a ofro elemento (y lo
oscurece parcialmente). la parte del elemento
subyacente que deberfa aparecer podria no redibujarse
automaticamente.

¥ Acercar zoom Reducir la ampliacion de una wvista.

| | Alejar zoom Hacer una ventana de area en una vista.

Se utihiza para designar un area de visualizacion mas
= Area de ventana pequefia que se mostrara en otra vista que permita ver
mas detalies

: - Permite encajar el disefic entero en una vista (para

] Alustar vista hacerse una “ijdggeneral" 0 para orientarse). @
] Rotar la vista Rota una vista.
s : Sirve para ver una parte diferente dei disefio sin cambiar
Ca Vista panordmica 'a ampliacion de la 5is!a

. : Deshace la Ultima operacion de vista (operacion de
3l Ver anterior control de vista o cambio de atributos de vista).
of Ver siguiente Rehace la Ultima operacidén de visualizacion.

Ayudas de disefio

Dentro de este punto, se describiran las numerosas ayudas de dibujo 2D de
MicroStation, entre las que se incluyen:

+ Entradas de teclado de precision

+ Uso de la rejiila

* Uso de puntos tentativos

» Uso de Herramientas en la caja de herramientas Medicién



2.1. Tentativos
2.1.1. Definicién

La definicién que da MicroStation a los puntos tentativos, snap o cazados es la
siguiente: Un punto tentativo es una forma de entrada grafica que sirve para:

» Hacer una presentacion preliminar de la ubicaciéon del siguiente punto de
datos. Al aceptar la ubicacion del punto tentativo se introduce en esa ubicacion
el punto de datos.

» Definir un punto de referencia para la entrada del siguiente punto de datos.
También es posible hacer snap de un punto tentativo sobre un elemento
existente (ponerfo directamente en el elemento). El snap de un punto tentativo
le ayuda a construir con exactitud nuevos elementos que estan conectados o
relacionados de manera precisa con los existentes.

Para nosotros, un punto tentativo va a ser un punto singular o caracteristico de
un elemento dibujado. De esta forma, dado una linea, un tentativo podria se
cualquiera de sus extremos.

2.1.2. Barra de botones

La mejor forma de utilizar los tentativos es teniendo visualizada la barra de
botones de tentativos:
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Si dicha barra no esta visualizada, la podremos abrir seleccionando en el Menu
Ajustes, la opcion Snaps y dentro de esta Barra de Botones.

2.1.3. Uso de los tentativos

Para utilizar los tentativos sobre elementos ya dibujados, tendremos que seguir
los siguientes pasos:

1. Seleccionar el elemento que queremos dibujar partiendo del punto tentativo
a seleccionar.

2. Seleccionar el tipo de tentativo a utilizar

3. Situamos el cursos SOBRE el elemento existente, lo mas préximo al punto
tentativo que queremos seleccionar.



4. Pulsamos el botén central del ratén, con lo que el elemento que contiene el
punto tentativo se cambiara de color y aparecera una cruz indicando el punto
tentativo seleccionado.

5. Si dicho punto es el que queriamos, pulsamos el botén izquierdo del raton
para confirmar dicho punto. En caso contrario puisamos el botdn derecho para
cancelar,

2.1.4. Tipos de tentativos

Botén | Mode de snap El punto tentativo hace snap en:
Mas proximo El punto del elemento mas préximo al puntero.
El mas proximo de los puntos clave del elemento. Este es el modo da
Punto clave snap que suele ser de mayor utlidad.
El punto medio de! segmento del elemento méas prdximo al puntero.
Punto medio {Para un arco elfpfico, el punto tentativo ajusta el punto del arco situado

a la mitad del &ngulo de barrido, en contraposicidn al punto situado a la
mitad de la distancia del arco).
Centro de los elementos (como circulos, arcos, texto, ete.) con centros.
Centro Centroide de oftros elementos, incluidos formas poligonales, |ineas
poligonales y B-splines.
El origen de una céiula o texto, centroide de una B-spline, el primer
punto de datos de un elemento de cota o &l primer vértice de una linea,
multilinea. linea poligonal o forma poligenal.
El punto medio de una linea poligonal completa, multilinea o cadena
compleja, en lugar del punto medio def segmento mas proximo. También
hace snap en el punto medio de una linea o arco. (Para un arco eliptico,
el punto tentativo hace snap en ef punto del arco situado a mitad de
distancia del arco. en contraposicion al punio situado a mitad del angulo
de barrido),
Interseccién de dos elementos. (Hacen falta dos puntos tentativos,
aunque se pueden usar mas). El pnmer punto tentativo ajusta un
elemento y se resalta. El segundo punto tentativo ajusta otro efemento, y
los dos segmentos utiizados para encontrar la interseccion de los dos
elementos se muestran en lineas discontinuas. (Si los dos elementos no
se llegan a intersecar, pero las proyecciones de los elementos si fo
hacen, los segmentos incluirdn proyecciones de los elementos para la
interseccidn). Puede continuar haciendo snap hasta que encuentre la
Interseccidn que desea; los dos Gltimos puntos tentativos definen donde
se encuentra el snap de la interseccion
Un elemento existente: El borde del elemento que se esté poniendo
tiene que ser tangente de un elemento existente. El punto tentativo se
Tangente desfiza dinamicamente & lo largo del elemento para mantener la
langenclafidad mientras mueve el puntero para terminar de colocar ef
elemento.
Un elemento existente: El borde dei elemento gque se esté poniendo
tiene gue ser tangente de un elemento existente. EI punta tentativo no se
mueve dinadmicamente mientras mueve el puntero, sino que esta
bloqueado en su sitio.
Un elemento existente: La linea que se esta poniendo tiene que ser
Perpendicular perpendicular al elemento; el punto tentativo se desliza dinamicamente a
lo largo del elemento con el fin de mantener la perpendicularidad
L mientras mueve el puntero para terminar de colocar el elemento.
Un elemento existente: La linea que estd colocando tiene que ser
perpendicular al elemento situado en el punto tentative EI punto
tentativo no se mueve dinamicamente mientras mueve el puntero. sino
que esta blogqueads en su sitio.
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Un elemento existente. pero no define un punto a través del cual pase la |

paralelo linea que esta colocando. En cambio, cuando acepta el punto tentativo, ;
la linea que entonces coloca s paralela a la linea a la que se gusto el
punto tentativo. l
Punto de paso Los puntos clave del elemento y define un punte a través del cual debe ;
pasar el elemento que esta colocando (0 una extrapolacién del mismo). |
Al punto mas proximo, de esta manera; Al introducr un segundo o
posterior punto de datos, obliga a que el siguiente punto de datos se
Sobre punto encuentre sobre ¢l (si es un elemento cerrade) o en cuaiquier lugar de Ia
linea en la que estad (si es un elemento lineal), Al introducir el primer
punta de dalos, fuerza al elemento que esté colocando a extenderse
hasta ese elemento (0 linea en la que se encuentra) desde el segundo

L punto de datos.

Utilizando la herramienta de PONER LINEA y con el uso de los puntos
tentativos explicados en clase, realizar las siguientes figuras.

.
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Colocacion de elementos en 2D

En este capitulo, encontrard los procedimientos relacionados con las
operaciones basicas de colocacién de elementos 2D en MicroStation, entre las
que se incluyen:

+ Utilizacién de Herramientas en la caja de herramientas Elementos
lineales

« Utilizacion de Herramientas en la caja de herramientas Elipses

+ Utilizacion de Herramientas en la caja de herramientas Arcos

« Utilizacion de Herramientas en la caja de herramientas Poligonos

10



2.1. Caja de herramientas Elementos lineales

Las herramientas de la caja Elementos lineales se utilizan para colocar

elementos lineales.

Para

Seleccione en la caja de
herramientas Elementos
lineales

Poner una linea, linea poligonal, forma poligonal. arca, o
circulo o una combinacion de las mismas como un elemento
lcomplejo.

Poner Smartline

Ponter o construir una linea.

Poner linea

Poner una multilinea,

Poner mnultilinea

Pone una linea poligonal en modo continuo {principalmente
para rastrear imagenes durante la digitalizacién).

Poner linea poligonal en modo
contittuo

Poner una curva de puntes o una curva en meoedo continue.

i

N
Poner curva de puntos o en modo
continuo

Construir una linea que divida un angule.

<

Canstruir bigectriz

Construir una linea entre log puntos mas proximos de dos
elementos.

-r*n

Construir !r’nea de distancia
minima

Construir una linea en el angulo activo.

2.1.1. Poner SmartLine

l ’EP'

Construir linea en el dngulo activo
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Sirve para poner una cadena de segmentos de linea y de segmentos de arco
como elementos individuales o como una sola linea o forma poligonal, circulo,
cadena compleja o elemento de forma compleja.

Se pueden crear vértices redondeados permitiendo que {a herramienta coloque
automaticamente un arco tangente respecto a dos segmentos de linea
adyacentes. Asimismo, puede redondear entre dos segmentos de arco o entre
un segmento de arco y un segmento de linea.

Si no se puede crear un vértice redondeado, se crea en su lugar uno agudo.
(Con frecuencia, esta es una manera mas conveniente [aungque menos versatil]
de poner un arco que dibujando directamente uno a modo de segmento).

Ajuste de la

herramienta Efecto

Define el tipo de segmento.

Tipo de segmento * Lineas: Configura segmento de linea
* Arcos: Configura segmento de arco

Detine el tipo de vértice

*  Agudo
» Redondeado

Tipo de vértice ¢ Achaflanado

Si después de hacer snap en el primer punto de vértice y antes de aceptarlo
cambia el Tipo de vértice, el nuevo ajuste afecta solo al vértice final.

fcon Tipo de vértice definido como Redondendo) Si esta activado. define el radio
del arco para un vértice redondeado. Si después de hacer snap en el primer
punto de vértice y antes de aceptarlo, cambia & Radio redondeo, el nuevo
ajuste afecta sdlo al radio final.

Radio redondeo

{con Tipo de vértice definido como Achaflanado) Define las dos distancias
Desplazamiento |requeridas pera definir un chaflan. Desplazamiento de chaflan requiere que
de chatlan las dos distancias del chaflan sean iguales (desde el punto tedrico de
interseccién).

Si esta desactivado. pone segmentos como elementos individuales y también

* elimina la opcién para cerrar la cadena (Elemento cerrado) haciendo
snap en ¢l primer punto de vértice.

Unir elementos . T . . -
fir efeme * permite que segmentos individuales tengan diferentes simbologins.

La modificacién de este ajuste afecta a segmentos definidos anteriormente en
la cadena.

Si esta activado, al aceptar un punto tentative del que se ha hecho un snap
Efemento cerrado fipara el primer punto del vértice, se cierra el elemento. En caso contrario, al
aceptar dicho puntu tentative no se cierra el elemento.

Para poner una cadena de segmentos de linea y de arco conectados:

1. Seleccione la herramienta Poner SmarilLine .

2. En el menl de opciones Tipo de segmento, elija el tipo de segmento.

3. Si éste es el primer segmento, introduzca un punto de datos para colocar e}
primer vértice.

4. Introduzca puntos de datos para definir el segmento (siga las indicaciones de
la barra de estado) haciendo snap, si es necesario, de segmentos previamente
colocados. (Para mas informacién sobre el procedimiento de shap, vease Uso
de puntos tentativos.)

12



lIipo de segmentol Introduzca puntos de datos para: Similar a:

[Lineas Definir los puntos extremos de los segmentos.||Ninguno

lArcos Definir el centro.Definir el angulo de barrido. |Poner arco

5.

Para definir otro segmento del mismo tipo, regrese al paso 4. Si hace snhap

en el primer segmento pero no completa una forma simple o compleja,
desactive Elemento cerrado antes de aceptar el punto tentativo. o bien Para
elegir un tipo distinto de segmento, vuelva al paso 2. o bien Para completar una
linea, linea poligonal, arco o cadena compleja, reinicialice. o bien Para
completar una forma, circulo o forma compleja, haga snap en el primer punto
de vértice, deje activado Elemento cerrado y acepte el punto tentativo.

6. La tabla siguiente explica las ilustraciones de la herramienta Poner

E D

SmartLine que empieza en la parte superior izquierda y se mueve en el sentido
de las aguijas del relo).

A

Construir una linea poligonal definiendo Tipo de segmento como Lineas, Tipo de vértice
como Agudo e introduciendo los puntos de datos 1 y 2.

Definir Tipo de vértice como Redondeado ¥ Radio redondec como 3.00 hace que el
vértice activo (en la posicién del punto de datos 2} se redondee con un arco. (Si los
puntos de datos introducidos no permiten redondear el radio especificado, se crea un
vértice agudo. Sélo queda afectado por los ajustes de vértice un vértice en cada ocasién).

Delfinir Tipo de vértice como Achaflanado y Desplazamiento de chaflan como 3,00.

Después de definir Tipo de vértice de nuevo como Redondeado y de introducir el punto
de datos 3, Tipo de segmento se define como Arcos, ¥ se introduce el punto de datos 4
para definir el centro del arco. La direccion del arco (en el sentido de las agujas del reloj,
o a la inversa) se determina moviendo el puntero mas alla del punto inicial, {El ajuste
Tipo de vértice no se tiene en cuenta).
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Después de introducir el punto de datos 3 para completar el segmento de arco, al definir
Tipo de seginento de nueve como Lineas y hacer un snap de un punto tentative del
punto inicial, se cierra el elemento. Para continuar sin cerrar el elemento, desactive
Cerrar elemento antes de aceptar el punto tentative. (Mientras que el punto tentativo se
encuentre activo, es posible modificar los ajustes de vértice del vértice final sin que ello
afecte a otros vértices: aqui estan definidos como Redondeado y 1.50. Es posible activar
Relleno y modificar otros ajustes de herramienta asociados con el elemento cerrado
mientras que el punto tentativo se encuentre activo.)

2.1.2. Poner linea
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Sirve para poner o construir una linea.

Ajuste de la
herramienta

Longitud Si esta activado, define la longitud en unidades de trabajo.

Si esta activado, fuerza la linea al Angulo activo. que también puede
introducirse aqui.

Efecto

Angulo (activo)

Para poner una linea:

1. Seleccione la herramienta FPoner linea.

2. Introduzca un punto de datos para definir un punto extremo.

3. Si es necesario, introduzca un punto de datos para definir el otro punto
extremo.

Poner linea. En el sentido de fas agujas del reloj desde fa izquierda: Sin forzar, con
Longitud “L” forzada, con Angulo “AA” forzado, con Longitud y Angulo forzados.

14



2.1.3. Poner linea poligonal en modo continuo

M et ne T
_F:'j Poner»llneaepollgonal-eni‘mod

Incremento; §0.0100 .
Talerancia: {0.0200 1'-: l -
" Anguio: f[OOD ST

Area: [0.000e+000 SR

Sirve para poner una linea poligonal en modo continuo, principalmente para
explorar imagenes cuando se realiza la digitalizacion Es posible definir varios
vértices sin tener que introducir muchos puntos de datos individuales.

El movimiento del puntero se reproduce y lo puntos de datos quedan
registrados en funcién de los ajustes de herramientas:

—
Ajuste de la
Jus d Efecto
herramienta
Define la distancia minima, en unidades de trabajo, entre los puntos
Incremento .
reproducidos.
. Define la distancia maxima. en unidades de trabajo, entre los puntos de
Tolerancia .
datos registrados. ]
Aneulo Define el &ngulo. en grados, que, en caso de sobrepasarse, hace que el ultimo
sy ,_punto reproducido sea registrade como punto de datos.
Area Define el Area, que cuando se supera, hace que un punto reproducido se
Are registre como punte de datos.

Para poner una linea poligonal en modo continuo:

1. Seleccione la herramienta Poner linea poligonal en modo continuo.

2. introduzca un punto de datos para definir el origen.

3. Mueva el puntero. Se introduce un flujo de puntos de datos sin pulsar el
botén Datos.

4. Reinicialice para terminar la linea poligonal.

2.1.5, Construir bisectriz

lemento; hn&a!es

Sirve para construir una linea que divide en dos un &ngulo definido por tres
puntos de datos.
Para construir una bisectriz

15



1. Seleccione la herramienta Construir bisectriz.

2. Introduzca un punto de datos para definir un punto extremo del angulo que

se va a dividir en dos.
3. Introduzca un segundo punto de datos para definir el vértice del angulo.

4, Introduzca un tercer punto de datos para definir el segundo punto extremo

del angulo.

Construir bisectriz

2.1.6. Construir linea de distancia minima

Sirve para construir una linea entre los puntos mas cercanos de dos elementos.

Para construir una linea de distancia minima

1. Seleccione la herramienta Construir linea de distancia minima.

2. Introduzca un punto de datos para identificar el primer elemento.
3. Introduzca un punto de datos para identificar el segundo elemento.
4. Acepte la linea.

Construir linea de distancia minima

16
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2.1.7. Construir linea en Angulo activo

B "“"”'}"‘W*’?i‘ém S
P2y Construir linea en: ngulo*actw

Método] _Desde punto 7 |
Angulo activo: [0.0° E

™ Longitud] " ~

Sirve para construir una linea que se interseca con un segmento de linea (linea
o segmento de una linea poligonal o forma poligonal) en el Angulo activo.

Ajuste de la

) Efecto
herramienta
Establece en qué momento se define la interseccién.
+ Desde el punto: La interseecidn se define cuando se identifica el
3 elemento que experimenta [a interseccion [paso 2),
Método aue exp (pase 3

» Hasta el punto: La interseccion se define mediante el segundo punto
de datos (paso 3}.

Define el angulo. medido en sentido de derecha a izquierda, desde el

Angulo activo ; . .
segmento de linea intersecado. en el que se construve la linea.

Si estd activado. la longitud se restringe al valor que se introduce en el

Longirud campo.

Para construir una linea que interseca un segmento de linea en el Angulo
activo

1. Seleccione la herramienta Construir linea segun dngulo activo.

2. |dentifique el elemento que se va a intersecar.
Si Método es Desde punto, este punto de datos definird ia interseccidn.

3. Introduzca un punto de datos.

Si Longitud esta desactivado, este punto de datos definira la longitud.
Si Método es Hasta punto, este punto de datos definira la interseccion.

17



.-""-’--".
e
1 ) 1
= -
e AA 2 ~T—=
~ T T e -"'-—-L_ .
.-»-"'M":'s
L .
T K 1

Construir linea en ef angulo activo (“AA” indica el angulo activo). Arriba a la
izquierda: Método: Desde punto Longitud no restringida. Arriba a la derecha:
Método: Hasta punto Longitud no restringida. Abajo a la izquierda: Método.
Desde punto Longitud restringida. Abajo a la derecha: Método: Hasta punto

Longitud restringida.

.

2.2, Caja de herramientas Elipses

-~
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Las herramientas de |la caja de herramientas Elipses sirven para poner elipses

(incluidos circulos).

Para

Seleccione en la caja de
herramientas Elipses

Poner un circulo,

19
Poner circulo

extremo del eje primario.

Poner una elipse, ubicando con precision el centro v un

b,

B

Paner elipse

2.2.1. Poner circulo

18
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Sirve para poner un circulo.

Ajuste de la
herramienta Efecto

Define el método segun el cual se coloca el circulo.

+ Centro: posicién segiin centro.

Método . . . .
¢ Borde: posicion en la circunferencia segtin tres puntos de datos.

« Diametro: posicidn segan puntos extremos del diametro.

Si esta activado. define el didmetro, en unidades de trabajo (si Método esta
definido como Centro o Borde). Para definir el radio. elija Radio en el rnent de

lopciones advacentes.

Diametro

Para poner un circulo segtin su centro:

1. Seleccione la herramienta Poner circulo.
2. En |la ventana de ajustes de herramientas, defina Método como Centro.

3. Introduzca un punto de datos para definir el centro.
4. Si Diametro (0 Radio) esta desactivado, introduzca un punto de datos para

definir el radio.

2

Poner circulo, con Método definido como Centro. izquierda: Didmetro activado;
Derecha: Diametro desactivado

Para poner un circulo definiendo tres puntos de su circunferencia:

1. Seleccione la herramienta Poner circulo.
2. En la ventana de ajustes de herramientas, defina el Método como Borde.

3. Introduzca un punto de datos en la circunferencia.

19



4. Introduzca un segundo punto de datos en la circunferencia.

5. Si Diametro (o Radio) esta desactivado, introduzca un tercer punto de datos

en la circunferencia.

Poner circulo, con Método definido como Borde. Izquierda: Didmetro activado, Derecha: Didmetro
desactivado.

Para poner un circulo segun su diametro:

1. Seleccione la herramienta Poner circulo.

2. En la ventana de ajustes de herramientas, defina Método como Diametro.

3. Introduzca un punto de datos para definir un punto extremo del diametro.

4. Introduzca un segundo punto de datos para definir el otro punto extremo del

diametro.

Poner circulo, con Método definido como Centro

2.2.2. Poner elipse

20
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Sirve para poner una elipse.

Ajuste de la
f Efecto
herramienta
Define el método segin el cual se coloce la elipse.
; * Centro: posicion segun €l centro v un extremo del eje primario.
Méiodo
¢ Borde: posicion segiin ambos extremos del eje primario.
Primario 5i esta activado, define el radio del eje primario.
Secundarias Si esta activado. define el radio del eje secundario.
i S1 esti activado. define la rotacion del eje primario relativa al eje X cle la
Rotacién vista :

Para poner una elipse segin centro y borde:

1. Seleccione la herramienta Poner elipse.

2. En la ventana de ajustes de herramientas, defina Método como Centro.
3. Introduzca un punto de datos para definir el centro.

Si Primario, Secundario y Rotacién estan activados, se pone la elipse.

4.  Sies necesario, introduzca un punto de datos.

[Restricciones activadas:l El punto de datos define lo siguiente:

INinguno ‘ [Rotaci()n y radio del eje primario de la elipse.
fRotacién fRadio del eje primario.
!Primario ’Radio del eje secundario.

5. Si es necesario, introduzca un tercer punto de datos. Si Secundario esta
desactivado, define el radio del eje secundario.
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Poner elipse, con Métoda definido como Centro. Izquierda: Todas las restricciones
desactivadas. Derecha: Todas las restricciones activadas. Eje primario, representado
como “P". Eje secundario, representado como “S”. Angulo de rofacién, representado

Como llq-ﬂ

Para poner una elipse segun los puntos de un borde:

1. Seleccione la herramienta Poner elipse.

2. En la ventana de ajustes de herramientas, defina el Método como Borde.

3. Introduzca un punto de datos para definir un extremo del eje primario.

Si Primario, Secundario y Rotacion estan activados, se pone la elipse.

4. Si es necesario, introduzca un segundo punto de datos para definir otro

punto de la elipse. Si alguna de estas combinaciones de restricciones esta
activada, se pone la elipse:

Primario o Secundario, y Rotacién

Primario y Secundario

Si el puntero se mueve a un punto ajeno a una elipse que incluya los puntos
definidos en los pasos 3 0 4, la dindmica desaparece.

6. Si es necesario, introduzca un tercer punto de datos para definir el otro
extremo del eje primario.

g A8 P ‘:.'

Poner elipse, con Métado definido como Borde. Izquierda: Todas fas restricciones
desactivadas. los puntos de datos 1, 2, y 3 deben introducirse de izquierda a derecha.
Derecha: Todas las restricciones activadas. Eje primario, representado como “P”. Eje

secundario, representado como “S”. Angulo de rotacién, repre sentado como ‘q.”
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2.3. Caja de herramientas Arcos

Las herramientas de la caja de herramientas Arcos se utilizan para poner y

madificar arcos.

Para

Seleccione en la caja de
herramientas Arcos

—

Poner un arco circular.

Poner arco

Poner un arco eliptico con un angulo de barrido de 180°,

ey
B
i

Poner media elipse

Poner un arco eliptico con un angulo de barrido de 90°,

B

PR

Poner un cuarto de elipse

Modificar el radio de un arco circular. el angulo de
barrido y el centro.

Modificar radio del arco

Alarpar o acortar la Iongitud de un arco (angulo de
barrido).

7

Modificar dngulo de arco

Alargar o acortar el eje de un arco.

Modificar eje del arco

2.3.1. Poner arco

[T Radio:

™ An gulo i inicial

[~ Angulo bamido: IUU

Sirve para poner un arco circular.

Ajuste de la Efect
<
herramienta ecto
Dos opciones para Método:
¢ Centro : posicién segiin uno de los puntos extremos, el centro. v un
Métodao punto que define el Angulo de barrido.
+ Borde : posicion segiin tres puntos del borde del arco.
Radio 5i esta activado, define el radio,
Angulo inicial 5i esta activado, define el angulo entre una linea imaginaria trazada entre el
Civ co ; .
centro v el principio del arco v el gje x de la vista,

23



"Angulo de barride "Si estd activado. define ef angulo de barrido del arco. "

Para poner un arco segun su centro:

1. Seleccione la herramienta Poner arco.

2. Defina Método como Centro.

3. Introduzca un punto de datos para definir el principio del arco desde el que
éste se extiende en direccion contraria a las agujas def reloj. o bien

Si Radio, Angulo inicial y Angulo de barrido estan activados, introduzca un
punto de datos para definir el centro del arco y poner el arco.

4. Si es necesario, introduzca un punto de datos.

Si Radio y Angulo inicial estan activados, este punto de datos define e} angulo
de barrido del arco y pone el arco.

Si Angulo de barrido estz activado, este punto de datos define el centro del
arco y pone el arco.

En caso contrario, este punto de datos define el centro del arco.

5. Si es necesario, introduzca un punto de datos para definir el anguio de
barrido del arco y poner el arco.

3T T R
N & SW,\’\ \\_ )
T AN
o) X 1 X

Poner arco, con Método definido como Centro. lzquierda: Todas fas restricciones
desactivadas. Derecha: Todas las restricciones activadas. Radio, represe ntado por
“R". Angulo inicial, representado por "ST". Angulfo de barrido, representado por “SW”,

Para poner un arco definido por tres puntos:

1. Seleccione la herramienta Poner arco.

2. Defina Método como Borde.

3. Introduzca un punto de datos para definir el principio del arco.

Si Radio, Angulo inicial y Angulo de barrido estan activados, se pone el arco.

4. Si es necesario, introduzca un segundo punto de datos para definir un punto
del arco.

5. 8i es necesario, introduzca un tercer punto de datos para definir el punto
extremo y el angulo de barrido.
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Poner arco, con Método definido como Borde. izquierda: Todas las restricciones
desactivadas. Derecha: Todas las restricciones activadas. Radio, represe ntado por
“R". Anguio inicial, representado por "ST". Angufo de barrido, representado por "SW".

2.3.2. Poner media elipse

Sirve para poner un arco eliptico con un angulo de barrido de 180°.

Para poner media elipse:

1. Seleccione la herramienta Poner media elipse.

2. Introduzca un punto de datos para definir un extremo del eje primario.

3. Introduzca un segundo punto de datos en un punto de la elipse.

4. Introduzca un tercer punto de datos para definir el otro extremo del eje

primario.

Poner media elipse

2.3.3. Poner cuarto de elipse

Sirve para poner un arco eliptico con un angulo de barrido de 90°.



Para poner un cuarto de elipse:
1. Seleccione la herramienta Poner cuarto de elipse.
2. Introduzca un punto de datos para definir un punto extremo.

3. Introduzca un segundo punto de datos para definir ia orientacién de un eje.

4. Introduzca un tercer punto de datos para definir el otro punto extremo.

Poner cuarto de elipse.
2.3.4. Modificar radio del arco

1. Seleccione |la herramienta Modificar radio del arco.
2. ldentifique el arco.

3. Introduzca un punto de datos para volver a definir el radio, angulo de barrido

y el centro.

~7 2X
N, 7
‘\H. ‘,/
Modificar radio del arco.

2.3.5. Modificar angulo del arco
1. Seleccione la herramienta Modificar angulo del arco.

2. ldentifique el arco situado junte al extremo que se va a modificar.
3. Introduzca un punto de datos para alargar o acortar el arco.

¥r TG

Modificar angulo del arco. A la izquierda, acortamiento del arco. A la derecha,
alargamiento del arco.
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2.3.6. Modificar eje del arco
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Sirve para alargar o recortar el eje de un arco.

Para modificar el eje de un arco:
1. Seleccione la herramienta Modificar eje def arco .

2. Identifique el arco situado junto al eje que se va a modificar.
3. Introduzca un punto de datos para volver a definir el eje.

2.4. Caja de herramientas Poligonos

Las herramientas de [a caja de herramientas Poligonos sirven para poner

formas poligonales planas.

i Para
H

Seleccione en la caja de
herramientas Poligonos

|
i
;Poner una forma rectanguiar.

Poner blague

£

!Poner una forma poligonal.

]

Poner fortna poligonal

!
[Poner una forma poligonal con cada segmento, perpendicular o
paralelo a todos los demds segmentos de la forma.

i

Poner forma ortogonal

?Poner un peligono regular (con todos los lados y angules
iiguales].

Q

Poner poligono regular

2.4.1, Poner rectangulo

‘Poligonos [

Sirve para poner un bloque (forma rectangular).
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Ajuste de la

herramienta Efecto
Define como se determina la orientacién del bloque.
*+ Ortogonal: El bloque es ortogonal a la vista en la que se introduce
Método el primer punto de datos.

¢ Rotado: La orientacién se define con un punto de datos (paso 3}

Para poner una forma rectangular:

1. Seleccione la herramienta Poner rectangulo.

2. Introduzca un punto de datos para definir una esquina.

3. Si Método esta definido como Rotado, introduzca un punto de datos para
definir ia orientacién.

4. Introduzca un punto de datos para definir la esquina que es diagonal con
respecto a la primera.

Ay,

Poner rectangulo. 1zquierda: Método definido como Ortogonal; Derecha: Méfodo

definido cormno Rotado.

2.4.2. Poner forma poligonali

}
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e
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Cerrar elemento I

Sirve para poner una forma poligonal introduciendo una serie de puntos de datos que

definan los vértices.
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Ajuste de la
herramienta

ZLongitud

Efecto

Si estd activado, define la longitud del segmento en unidades de trabajo.

5i esta activado, fuerza los lados al Angulo activo. que puede introducirse

Angulo (activo) desde el teclado.

I
%
|

Para poner una forma poligonai:

1. Seleccione la herramienta Poner forma poligonal.

2. Introduzca un punto de datos para definir e] primer vértice.

3. Continte introduciendo puntos de datos para definir los otros vértices.

4. Para cerrar la forma poligonal, introduzca un punto de datos en la ubicacidn
del primer vértice, o bien, haga clic en el botdon Cerrar elemento.

.
g - X
BA .

SNy

Paner forma poligonal

,

2.4.3. Poner forma ortogonal

Sirve para poner una forma no rectangular en ila que cada segmento sea
perpendicular o paralelo a todos los demas.

Para poner una forma ortogonal:

1. Seleccione la herramienta Poner forma ortogonal.

2. Introduzca un punto de datos para definir el primer vértice.

3. Introduzca un punto de datos para definir la orientacién y un segundo vertice.
4. Continte introduciendo puntos de datos para definir los demas vértices.

5. Cierre la forma introduciendo el Ultimo punto de datos en la ubicacion del
primer vértice.
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Poner forma ortogonal

2.4.4. Poner poligono regular
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Sirve para poner un poligono regular, es decir, una forma poligonal de 3-100
lados de la misma longitud y angulos iguales en cada vértice. Por ejemplo, un
cuadrado es un poligono regular de cuatro lados.

Ajuste de la Efecto
herramienta
Define la posicion del poligono en el diseno,

+ Inscrito ; El poligone se inscnbe en un circulo imaginario. §i se teclea
el Radio, se pone un vértice a la derecha del centro.

Métado . . . ; , B, . ; . .

+ Circunscrito : El poligono se circunscribe a un circulo imaginario. Si se
teclea el Radio, el punto medio de un lado se pone a ia derecha del
centro.

*  Sepin bordes : Un borde se define graficamente.

Bordes Deline el numero de berdes (3-100)
31 se teclea un valor distinte de cero, dicho valor deternuna el radio del circulo
inscrito a circunsento.

Radiwo
Si se introduce cero. el radio se define mediante un punto de datos.
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Para poner un poligono regular con el radio introducido por teclado:

1. Seleccione la herramienta Poner poligono regular.
2. En el campo Radio de {a ventana de ajustes de herramientas, introduzca un

valor distinto de cero.

3. Defina Método como Inscrito o Circunscrito.

4. Introduzca un punto de datos para definir el centro.

5. (Opcional) Repita el paso 4 para colocar un poligono adicional.
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Poner el poligono regular con Radio introducido. El Método esta Inscrito (izquierda),
Circunscrito (derecha).

Para poner un poligono con el radio definido graficamente:

1. Seleccione la herramienta Poner poligono regular.
2. En el campo Radio de la ventana de ajustes de herramientas, introduzca 0.

3. Defina Método como Inscrito o Circunscrito.

4. Introduzca un punto de datos para definir el centro.
5. Introduzea un punto de datos para definir el radio dei circulo imaginario, la

rotacién del poligono y un vértice.
6. Repita el paso 4 para colocar poligonos adicionales o Reiniciar.

2y /i
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Poner poligono regular con ef Radio definido por un punto de datos. Método es Inscrito
(a /a izquierda); Circunscrito (a la derecha).
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Para poner un poligono mediante la definicion de un borde:

1. Seleccione la herramienta Poner poligono regular.
2. Enla ventana de ajustes de herramientas, defina Método como Borde.

3. Introduzca un punto de datos para definir un vértice.
4. Introduzca un punto de datos para definir el otro vértice de ese borde.

/z
/

5

Poner poligono regular, segun borde

32



3. Ayudas al disefo

Dentro de este punto, se describiran las numerosas ayudas de dibujo 2D de
MicroStation, entre las que se inciuyen:

» Entradas de teclado de precision
+ Uso de la rejilla
* Uso de puntos tentativos
» Uso de AccuDraw
» Uso de Herramientas en la caja de herramientas Medicion

3.1. Tentativos

Botdn

Modo de snap

El punto tentativo hace snhap en:

Mas proximo

Ei punte del elemento mas praximo al puntero.

NN

Punta clave

E! mas préximo de los puntos clave del elemento. Este es el modo de
shap que suele ser de mayor utihdad

N

Punto medio

Ei punio medio del segmento del elemento mas proximo al puntero.
(Para un arco efiptico, el punto tentative ajusta el punto del arco situado
a la mitad del angulo de barrdo, en contraposicién al punto situado a la
mitad de la distancia del arcg)

[©]

Centro

Centro de los elementos (como circulos, arcos, texto, etc.) con centros,
Centroide de otros elementos, incluidos formas poligonales, lineas
_poligonales y B-splines.

[#]

Cngen

El origen de una celula ¢ lexto, centroide de una B-spline, el primer
punto de datos de un elemento de cota o el primer vertice de una linea.
muttilinea. linea poligenal o forma poligonal

Z]

Bisectriz

Ei punto medio de una linea pohgonai completa, muitilinea o cadena
compieja, en lugar del punto medio del segmento mas proximo. También
hace snap en el punto medio de una ilnea o arce, (Para un arca eliptico,
el punto tentativo hace snap en el punto de! arco situado a mitad de
distancia del arce, en contraposicién al punto situado a mitad del angulo
de bamdo)

Interseccion

Interseccion de dos elementos. (Hacen falta dos puntos tentativos,
aunque se pueden usar mas) El primer punto tentative ajusta un
eflemento y se resalta. £l segundo punto tentative ajusta otro elemento. y
los dos segmentos utiizados para encontrar la interseccion de {05 dos
elementos se muestran en lineas discontinuas. {Si los dos elementos no
se llegan a intersecar, pero las proyecciones de los elementos si lo
hacen. los segmentos Inclurdn proyecciones de los elementos para la
interseccidn). Puede continuar haciendo snap hasta que encuentre la
interseccion que desea; los dos Ultmos puntos tentativos definen dénde
se encuentra el snap de la interseccién,

Tangente

Un elemento existente: El borde del elemento que se esté poniendo
tiene que ser fangente de un elemento existente. E! punto tentativo se
desliza dinamicamente a lo largo del elemento para mantener la
tangenciaidad mientras mueve el puntere para termmar de colocar el
elementa.

Tangente desde

Un elemento existente: Ef borde del elemento que se esté poniendo
tiene gue ser tangente de un elemento existente. El punto tentativo no se
mueve dindmicamente mientras mueve el puntero, sino que estd
blogugado en su sitio

Perpendicular

Un efemento existente: La linea que se esta poniendo tiene que ser
perpendicular al elemento; el punto tentativo se deshza dinamicamente a
lo largo del elemento con el fin de mantener la perpendicularidad
mientras mueve el puntero para terminar de colocar el elemento.
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Un elemento existente: La linea que estd colocando tiene que ser
perpendicular al elemento situado en el punto tentatvo. El punto
tentativo no se mueve dindmicamente mientras mueve el puntero, sino
que esta blogueado en sv sitio.

Un elemento existente, pero no define un punto a través de! cuat pase la

]

Perpendicular desde

Paralelo linea que esta colocando. En cambio, cuando acepta el punto tentativo,
la linea que entonces coloca es paralela a la tinea a la que se ajusts el
puntg tentativo.

Los puntos clave del elemento y define un punto a través del cual debe

Punto de paso : : .
pasar e elemento que esta colocando (o una extrapolacion del mismo).

Al punto mas proximo, de esta manera: Al introducir un segundo o
posterior punto de datos, obliga a que el siguiente punto de datos se
Sobre punta encuentre sobre el (sf es un elemento cerrado) o en cualquier lugar de la
linea en la que esta (si es un elemento fineal). Al ntroducir el pnmer
punto de datos, fuerza al elemento que esté colocando a extenderse
hasta ese elemento (o linea en la que se encuentra) desde el segundo
punto de datos

3.2. AccuDraw

AccuDraw es una ayuda de dibujo que tiene en cuenta parametros como la
posicion actual del puntero, el ultimo punto de datos introducido, la ultima
directriz de coordenadas, las necesidades actuales de las herramientas, y
cualquier instruccion que haya introducido por medio de los métodos
abreviados de teclado o de las opciones de AccuDraw. AccuDraw genera
entonces las coordenadas de precision apropiadas y las aplica a la herramienta
activa.

3.2.1. Activacion de AccuDraw

Por defecto, al iniciar MicroStation, AccuDraw no esta activado. Una vez que se
activa AccuDraw, todas las herramientas de dibujo lo utilizan para introduccion
de datos dinamicos.

Para activar AccuDraw:

1. En la barra de herramientas Primaria , seleccione la herramienta Iniciar
AccuDraw.,

Se abre la ventana de AccuDraw.
Normalmente, la brajula de AccuDraw no aparece hasta que introduzca el
primer punto de datos tras seleccionar una herramienta. El comportamiento de

AccuDraw sufre ligeros cambios con herramientas que utilizan valores
dinamicos antes de! primer punto de datos.
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Las herramientas Poner ftexto y Poner célula activa son ejemplos de
herramientas de ese tipo. En lugar de “esperar” al primer punto de datos para
visualizar la brujula, AccuDraw lo activa en [a ubicacién del (ltimo punto de
datos. De esta manera, puede colocar el elemento en relacion con esta
ubicacién utilizando cualquier directriz relativa de AccuDraw.

AccuDraw no se activa cuando puede entrar en conflicto con otras
herramientas; por ejemplo, durante las operaciones de colocacién de cercado y
seleccién de elementos, acotacion, etc.

Aungue la mayoria de los usuarios activaran y utilizaran AccuDraw durante
todo el tiempo que duren las sesiones, puede haber ocasiones en que sus
acciones interfieran con la operaciéon en curso. Por esta razén, es posible
desactivar AccuDraw. Las herramientas de MicroStation volveran de esta
manera a operar al margen de AccuDraw.

Para desactivar AccuDraw

1. Con la marca en la ventana AccuDraw, pulse la tecla <Q>. Cierra la ventana
AccuDraw.

3.2.2. Brujula de AccuDraw

La funcionalidad mas conocida de AccuDraw es su brajula. Sélo visible cuando
AccuDraw esta activo y controla la entrada de coordenadas de MicroStation, la
brajula actiia como indicador de estado y como marca para las entradas del
usuario.

drawing plane indicator y-axis

: L xaxis '
~, L

origin

Brtjula de AccuDraw. Izquierda: Sistema de coordenadas rectangulares.
Derecha: Sistema de coordenadas polares.
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3.2.3. El punto de origen

En el centro de la brijula se encuentra el punto de origen. El origen es el punto
central de todas las operaciones de AccuDraw. A medida que se seleccionan
las distintas opciones de AccuDraw, sus funciones operan desde el punto de
origen.

Esta uUltima cuestion es importante. Todas las directrices de AccuDraw
(entradas de teclado de distancias, métodos abreviados de teclado, etc.)
operan conjuntamente con la brdjula. En la mayoria de los casos, el compas se
encuentra en el Ultimo punto de datos introducido. Ademas, hay directrices de
AccuDraw que le permiten mover la bryjula a ubicaciones completamente
distintas sin tener que generar un nuevo punto de datos, similar a un punto
tentativo.

3.2.4. Los ejes X/Y

La parte final de [a brujula de AccuDraw son los dos ejes. Orientados entre si
en angulos rectos, estos ejes representan los ejes X e Y del plano de dibujo.
Para diferenciar entre ambos ejes, cada uno de ellos esta codificado con un
color. Por defecto, el eje X positivo 0 +X se visualiza en rojo mientras que el eje
Y positivo o +Y se muestra en color verde. Si no considera apropiados estos
colores o son dificiles de discernir, puede cambiarlos en el cuadro de didlogo
Ajustes de AccuDraw. )

3.2.5. Sistemas de coordenadas del plano de dibujo
El plano de dibujo de AccuDraw soporta dos sistemas de coordenadas

distintos. Lo cual se asemeja al soporte de normales de MicroStation para
valores de coordenadas rectangulares y polares:
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* Rectangular, para especificar distancias a lo largo de los ejes del plano de
dibujo. Aparece como un indicador cuadrado.

- Polar, para especificar distancias y anguios relativos al origen. Aparece como
un indicador circular.

Para cambiar entre los sistemas de coordenadas Rectangular y Polar
1. Con la ventana de AccuDraw activa, pulse <barra espaciadora>.

3.2.6. Lista completa de métodos abreviados de teclado de AccuDraw

La siguiente tabla lista cada uno de los métodos abreviados de teclado y sus
efectos. En la exposicion general sobre los procedimientos de Accudraw se
suministra informacién adicional sobre el efecto de métodos abreviados de
teclado individuales.

{ Tecla Efecto
<P Abre la ventana Métodos abreviados de AccuDraw.
Bloqueo inteligente
» En Coordenadas rectangulares bloquea X a 0 si el puntero esta en el gje
<Retorno> ¥ del plano del dibujo. 0 Y a 0 si el puntero esta en el eje X.
» En Coordenadas polares, bloquea Angulo a 0°, 90°. -90°, 6 180° si el
puntero esta en un eje del plano de dibujo, o 51 no. bleguea Distancia a
su Ultimo valor introducido.
<barra Cambia de coordenadas rectangulares a polares
espaciadora> '
<0> Mueve el origen del plano de dibujo a la posicion actual del puntero,
<> Activa o desactiva el estado de bloqueo para el valor X.
[<¥> Activa o desactiva el estado de blogueo para el valor Y.
{<Z> Activa o desactiva el estado de bloqueo para el valor Z (en 3D)
<D> Activa o desactiva el estado de blogueo para el valor Distancia.
<A> Activa o desactiva el estado de bloqueo para el valor Angulo.
<N> Activa modo de snap Mas préximo.
<C> Activa modo de snap Centro.
[<i> Activa modo de snap Interseccion,. l
<T> Rota el plano de dibujo para alinearlo con los gjes de una Planta estandar. Al
pulsar esta tecla por segunda vez, se restaura la rotacidén sensible al contexto.
<Q> Desactivar AccuDraw |

3.3. Ejercicio Clase 02

Dibujar la pieza siguiente teniendo en cuenta que los centros de todos los agujeros se
encuentran situados en ios vértices de un triangulo equilatero de lado 100 unidades.
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5. Manipulacion y modificacién

Una vez colocados los elementos, se pueden mover, copiar, rotar, escalar,
eliminar y, por otro lado, modificar su geometria. En este capitulo, encontrara
procedimientos relativos a las operaciones de modificacion y manipulaciéon de
elementos, que incluyen:

+ Seleccion de elementos

* Borrado de elementos

» Utilizacién de herramientas en la caja de herramientas Manipular
« Utilizacion de herramientas en la caja de herramientas Modificar

5.1. Seleccion de elementos

Se utiliza para seleccionar uno o varios elementos para su modificacion o
manipulacién.

Mientras la herramienta Seleccion de elementos se encuentre seleccionada, el
puntero adopta la forma de flecha con una abertura que rodea la punta.

Existen varias formas de seleccién, las cuales son;
1. Seleccién de un Unico elemento

+ Seleccione la herramienta Seleccionar elementos.
* Haga clic en el elemento que desee seleccionar. El elemento seleccionado
aparece resaltado.

2. Seleccién multiple

+ Seleccione la herramienta Seleccionar elementos.
* Haga Control-clic {pulse Control y haga clic simultdneamente) en el elemento
para realizar la seleccién.

3. Seleccion de elementos por ventana de seleccién

» Seleccione la herramienta Seleccionar elementos.

+ Arrastre el raton alrededor del area que contiene los elementos que desea
seleccionar. A medida que realiza esta operacién, un rectangulo dinamico
rodea el area.

» Suelte el botén Datos (generalmente el botdn izquierdo). Todos los elementos
que se encuentren completamente incluidos en el rectangulo dinamico se
seleccionan.

39



4. Seleccion de todos los elementos

« En el menu Edicidn, elija Seleccionar todo.

Para anular |la seleccién de un elementos se deberan seguir los siguientes
pasos:

+ Seleccione la herramienta Sefeccionar elementos.

» Haga Controi-clic (pulse Control y haga clic simultaneamente) en el elemento
para anular la seleccién. Para anular la seleccién de todos los elementos

» Seleccione ia herramienta Seleccionar elementos.

+ Haga clic en cualquier fugar de la vista donde no haya ningun elemento.

5.2. Borrado de elementos

La mas senciila de todas las herramientas especializadas de manipulacion de
elementos es Borrar elemento de |la caja de herramientas Principal. Tan sélo
tiene que distinguir (seleccionar o identificar) el elemento o elementos que va a
borrar,

Supongamos que desea borrar tres elementos. Imaginemos que [os elementos
estan a la vista (y sin que haya ningun otro elemento préximo). En este caso
existe un meétodo abreviado aplicable al procedimiento verbo-nombre: puede
combinar los pasos prescritos para aceptar un elemento para su borrado e
identificar el siguiente elemento.

Este es el procedimiento verbo-nombre:

1. En la caja de herramientas Principal, seleccione la herramienta Borrar
elemento. (Para este ejemplo, se supone que [a herramienta esta bloqueada).

El indicador “Identifique elemento” aparece en la barra de estado.
2. Introduzca un punto de datos sobre o junto a uno de los elementos para
identificarlo. El elemento se resalta y el indicador “Acepte/rechace elemento’

aparece en la barra de estado.

3. Introduzca un punto de datos sobre o junto a otro de los elementos. El primer
elemento se borra y el segundo se resalta.

4. Introduzca un punto de datos sobre o junto al tercer elemento. El segundo
elemento se borra y el tercero se resalta.

5. Introduzeca un punto de datos en cualquier sitio de cuaiquier vista salvo sobre
un elemento. El tercer elemento se borra.

Este es el procedimiento nombre-verbo:.

1. En la caja de herramientas Seleccion de elementos, seleccione la
herramienta Seleccién de elementos.
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Seleccione [os elementos.

2. En la caja de herramientas Principal, seleccione la herramienta Borrar

elemento (o pulse la tecla <Del>).

| os elementos se borran.

5.3. Caja de herramientas MANIPULAR

Las herramientas en la caja de herramientas Manipular se utilizan para copiar,

mover, redimensionar, rotar, crear simetrias y crear matrices de elementos.

Para

Seleccione en la caja de
herramientas Manipular

Copiar o extender uno o mds elententos.

Copiar

Mover o extencler uno o mas elementos,

Mover o copiar un elemento con los lados de la copia
paralelos al original.

Redimensionar v extender uno o mas elementos mediante
los factores de escala activos.

Rotar y extender uno o més elementos.

Crear simetrins de elementos.

Alinea uno o ntas elementos con el horde de otro elemento,

circular) rectangular o polar.

[)opiar elementos muchas veces para crear una matriz
(

5.3.1. Copiar

Alinear bordes
1y

I

L

Sirve para copiar uno o mas elementos.
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i Ajuste de la

herramienta Efecto

Hacer copia

elemento.

Si esta desactivado, la ventana cambia a la ventana de ajustes Mover

Para copiar elementos deberemos seguir los siguientes pasos:

1. Seleccione el elemento o elementos.

2. Seleccione |la herramienta Copiar.

3. Introduzca un punto de datos para definir el origen de la copia.
4. Introduzca un punto de datos para situar la copia.

5.3.2. Mover

Sirve para mover o extender uno 0 mas elementos.

! Ajuste de la

herramienta Efecto

Si esta activado, la ventana cambia a la ventana de ajustes Copiar

Hacer copia
elemento.

Para mover elementos deberemos seguir los siguientes pasos:

1. Seleccione el elemento o elementos.

2. Seleccione la herramienta Mover.

3. Introduzca un punto de datos para definir el origen de la copia.
4. Introduzca un punto de datos para situar la copia.

5.3.3. Mover Paralelo

Se utiliza para mover o copiar un elemento (linea, linea poligonal, multilinea,
curva, arco, elipse, forma poligonal, cadena compleja o forma poligonal

compleja) en paralelo al original.

Ajuste de la herramienta Efecto
Distancia Si esta activado, deline la distancia del desplazamiento.
Hacer copia 81 esta activado, el elemento se copia v el original no se manipula.

Para mover o copiar un elemento en paralelo al original:

1. Seleccione la herramienta Mover paralelo.
2. ldentifique el elemento.
3. Introduzca un punto de datos.
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Distancia Define:

Desactivado Distancia y direccidn.

Activado Solo direccidon.

,,2

Hy byl R
2X

Herramienta Mover paralelo. Arriba: Definir distancia con un punto de datos
(Distancia desactivado). Abajo: Distancia se introduce por teclado (Distancia
activado). En las ilustraciones, Hacer copia se encuentra activado

Tl

[
Proanal

5.3.4. Escala

Se utiliza para modificar el tamaio y extender un elemento (o elementos).
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Ajuste fle la Efecto
herramienta

Define el método.

* Escala activa: Escala segin los factores de escala activos (Escala X,
Escala Y v Escala Z). Si un factor de escala es 0-1 [por ejemplo. 0.25), el
tamano en esa direccién disminuye; si un factor de escala es mayor gue

X 1, el tamano en esa direccion aumenta,
Método

* 3 puntos: Escala graficamente, mediante la introduccidn de tres puntos
de datos. Los factores de escala se calculan dividiendo la distancia que

hay entre el primer v el tercer punto por la distancia existente entre el
primer ¥ el segundo punto.

Factor de escala a lo largo del gje X de la vista (horizontal). cuando el Método es

Escala X N
N Escala activa.

Factor de escala a lo largo del eje Y de la vista {vertical), cuando el Mérodo es
Escala activa,

(S6lo 3D) Factor de escala a lo largo del eje Z de la vista (profundidad}, cuando el
Método es Escala activa.

Escala ¥

Escala Z

Si esta activado, la proporcion del elemento o elementos se mantiene {método 3

Proporcional bunos).

Si esta activado, el elemento o elementos se copian y las copias se escalan. Los

Hacer copia Y .
originales no se manipulan.

Para escalar elementos segun los factores de escala activos:

1. Seleccione el elemento o elementos.

2. Seleccione la herramienta Escala.

3. En la ventana Ajustes de herramientas, defina Método como Escala activa.
4. Introduzca un punto de datos para definir el punto respecto al cual se van a
escalar los elementos.

2x

oK

Escala, con Método definido como Escala activa. Las ilustraciones muestran
Escala de X = 2.0, Escala de Y = 0.5 y Hacer copia en.

Para escalar elementos graficamente:

1. Seleccione el elemento o elementos.

2. Seleccione la herramienta Escala.

3. En la ventana Ajustes de herramientas, defina Método como 3 puntos.

4. Introduzca un punto de datos para definir el punto sobre el que se va a
escalar.

5. Introduzca un punto de datos para definir una ubicacién o punto clave
conocido.

6. Introduzca un punto de datos para definir los factores de escala.
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2

Escala, con Método fijado en 3 puntos.

5.3.5. Rotar

Se utiliza para rotar y extender un elemento (o elementos).

Ajuste de la

herramienta Efecto
Configura el método para rotar ¥ extender un elemento,
s Angulo active: el elemento {o elementos) rota segun el Angulo activo,
gue puede introducirse desde el teclado.
Método s 2 puntos: el angulo de rotacién se define introduciende dos puntos

de datos.

*+ 3 puntos: el angulo de rotacion se define mediante tres puntos de
datos.

Si estd activado, el elemento (0 elementos) se copia ¥ la copia rota; el

Hacer copia S .. .
pig original (u originales) no se manipula.

Para rotar elementos segun Angulo Activo:

1. Seleccione el elemento o elementos.
2. Seleccione la herramienta Rotar.
3. Introduzca un punto de datos para definir el punto de rotacion.

El elemento (0 elementos) rota segln el Angulo activo. Para rotar elementos
segun 2 puntos:

1. Seleccione el elemento o elementos.

2. Seleccione la herramienta Rotar.
3. Introduzca un punto de datos para definir el punto de rotacion.
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4. introduzca un punto de datos para definir el angulo de rotacién graficamente.
El elemento (o elementos) rota. Para rotar elementos segun 3 puntos:

1. Seleccione el elemento o elementos.

2. Seleccione la herramienta Rotar.

3. Introduzca un punto de datos para definir el punto de rotacion.

4. Introduzca un punto de datos para definir el inicio de la rotacién.

5. Introduzca un punto de datos para definir el angulo de rotacion graficamente.

ol

Herramienta Rotar. Superior: con Método fijado en 2 Puntos. Medio: con
Método fijado en Anguio activo y Angulo activo fijado en 30°. Inferior: con
Meétodo fijado en 3 Puntos.

5.3.6. Simetria

4 anipular ]

b
(] R "‘"’“8’“5"53 ,
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Sirve para crear simetrias de elementos.
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Ajuste de la

herramienta Efecto

Define la direccién en la que se crea la simetria del elemento (o elementes):
« Horizontal simetria segan eje horizontal
Simetria segin

s Vertical simetria segin eje vertical

¢ Linea: sobre una linea definida por dos puntos de datos.

Si esta activado, el elemento {0 elementos) se copia y se crea Una simetria

Hacer copia de la copia. El original no se manipula.

]Simetria de texto Si esta activado, se crea una simetria del texto. J

Para crear simetrias de elementos horizontal o vertical:

1. Seleccione el elemento o elementos.
2. Seleccione la herramienta Simetria.
3. Introduzca un punto de datos.

Se crea una simetria del elemento (o elementos). Puede repetir el paso 3 para
volver a crear la simetria del elemento (o elementos).

Para crear simetrias de elementos segln linea:

1. Seleccione el elemento o elementos.

2. Seleccione la herramienta Simetria.

3. Introduzca un punto de datos.

Este punto de datos define un punto de la linea de simetria.

4. Introduzca otro punto de datos para definir otro punto de la linea de simetria.

Se crea una simetria del elemento (o elementos). Puede repetir el paso 3 para
volver a crear la simetria del elemento (o elementos).
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Herramienta Simetria. En el sentido de fas agujas del reloj desde la izquierda:
Simetria segun horizontal, vertical y finea. Simetria de texto esta activada.

5.3.7. Alinear bordes

Se utiliza para alinear uno {0 mas elementos) con el borde de otro elemento.

Ajuste de la herramienta Efecto

Define el modo de alineacion:

Planta

Inferior

[zquierda

Derecha

Centro horizlontal)
Centro vert{ical}

Alinear

.

Ambos centros

Para alinear glementos con otro elemento:;

1. Seleccione los elementos que va a alinear.

2. Seleccione la herramienta Alinear bordes.

3. ldentifique el elemento base con el que va a alinear los elementos
seleccionados.

Los elementos seleccionados se alinean con el borde del elemento base.
4. Acepte la alineacidn con el elemento base.
Para alinear elementos con otro elemento (método alternativo):

1. Seleccione la herramienta Alinear bordes.

2. Identifique el elemento base con el que va a alinear otros elementos

El elemento base se resalta y aparece un bloque de alineacion normal a la
vista.

3. Identifique el elemento que va a alinear.

El elemento identificado se alinea con el borde del elemento base, que
permanece resaltado junto con el blogue de alineacidn.

4. Continue identificando elementos hasta que todos los elementos deseados
estén alineados con el elemento base.

5. Acepte [a alineacion del uitimo elemento con el eiemento base. El elemento
base permanece resaltado junto con el bloque de alineacién.

6. Reinicialice.
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5.3.8. Construir matriz

Sirve para copiar elementos muchas veces con el fin de crear una matriz.

Ajuste de la

herramienta Efecto

Define el tipo de marriz construida; hay distintos ajustes de herramientas

. ) disponibles segun como se defina la matriz.
Tipo de matriz

» Rectangular: Construir una matriz rectangular

¢ Polar: Construr una matriz polar (circular)

(Tipo de matriz rectangular) Alinea la rejilla ortogonal imaginaria donde se

Angulo activo ponen las copias.
Filas {Tipo de matriz rectangular) EI nimero de filas.
Eolunmas {Tipo de matriz rectangular] El nimero de columnas.

’;sp-aciado de filas {Tipo de matriz rectangular} El espacio entre las filas.

Espaciado de {Tipo de matriz rectangular) El espaciado entre columnas. 1

columnas

Elementos (Tipo re matriz polar) Define el niimero de elementos o copias del contenido
del cercado de la matriz, incluido el original,
(Tipo de matriz polar) Define el angulo entre elementos.

Angulo incremento + Si es positivo, las copias se ponen en sentido de derecha a izquierda.

*  Sies negativo, las copias se ponen en seniido de izquierda a derecha.

{Tipo de matriz polar) Si esta activado. el elemento (o elementos) rota en
torno al centro de la matriz.

Rotar elementos

Para crear una matriz rectangular

1. Seleccione el elemento o elementos. El elemento (o elementos) se convierte
en el elemento inferior izquierdo de la matriz.

2. Seleccione la herramienta Construir matriz

3. En la ventana Ajustes de herramientas, defina Tipo de matriz como
Rectangular.

4. (Opcional) Si es necesario, defina otros ajustes.

5. Acepte la matriz.
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Construir una matriz rectangular. “D1” indica el espaciado de filas, "D2" el
espaciado de columnas y "AA” ef angulo activo.

Para crear una matriz polar

1. Seleccione el elemento o elementos.

2. Seleccione |la herramienta Construir matriz

3. En la ventana Ajustes de herramientas, defina Tipo de matriz como Polar.
4. Introduzca un punto de datos para definir el centro de la matriz.

Construir una matriz polar. Superior: Identificacion de un elemento. Numero de
elementos es 8 y Angulo incremento 45°. Inferior: Ntmero de elementos es 6 y

Angulo incremento 60°.



5.4. Caja de herramientas Modificar

Las herramientas en la caja de herramienta Modificar se utilizan para modificar
la geometria del elemento.

Seleccione en la caja de

Para herramientas Modificar

Extender o acortar una linea.
Extender linea

e
Extender o acortar dos elementos abiertos hasta su F/NI
interseccidn. Extencdler dos elementos hasta

interseccidn

Extender elemento hasta
interseccion

Extender o acortar un elemento abierto hasta su interseccion
con otro elemento,

M
Recortar una serie de elemerntos en su interseccidon con uno g:'lih
o mas elementos. Recortar elemento

B
Construir filete circular _

Construir un chaflan entre dos lineas ¢ segmentos G
adyacentes de una linea o forma peligonal. Constriir chaflan

i

z

Construir un filete circular entre dos elementos.

/]
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5.4.1. Extender linea

Pgics &
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Se utiliza para extender o acortar una linea o segmento final de una linea
poligonal o una muitilinea.

Ajuste de la
herramienta Efecto

51 esta activado, define la distancia.

Distancia + Una distancia negativa acorta la linea.
» Una distancia positiva extiende la linea.

Para extender o acortar una linea mediante la introduccién de un punto de
datos:

1. Seleccione la herramienta Extender linea.

2. Identifique la linea situada junto al punto extremo que va a modificar.

3. Si Distancia esta activado, acepte la modificacién. o bien

Si Distancia estad desactivado, introduzeca un punto de datos para definir el
nuevo punto extremo.
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Herramienta Extender linea. Superior: Definicién gréfica del nuevo punto
extremo cuando Distancia este desactivado. Abajo. Definicion del nuevo punto
extremo cuando Distancia esta activado. Si la Distancia, que se indica con la
letra “D*, es negativa, la linea se acorta. Si la Distancia es positiva, la linea se
alarga.

5.4.2. Extender dos elementos hasta interseccién

Se utiliza para extender o acortar dos lineas, lineas poligonales o arcos hasta
su interseccion. Para extender dos elementos hasta su interseccion:

1. Seleccione la herramienta Extender dos elemeritos hasta interseccion.
2. Identifique el primer elemento.

3. Identifique el segundo elemento.

4. Acepte la modificacion.

M\M
¥ 7 3

Herramienta Extender dos elementos hasta interseccion. Izquierda: Alargamiento de dos lineas.
Derecha: Alargamiento de un arco y acortamiento de una linea.

5.4.3. Extender elemento hasta interseccion
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Se utiliza para extender o acortar una linea, linea poligonal o arco hasta [a
interseccion con otro elemento. Para extender un elemento hasta su
interseccion con otro elemento:

1. Seleccione la herramienta Extender elemento hasta interseccion.

2. ldentifique el elemento que va a extender o acortar.

3. Identifique el elemento hasta el que se va a extender o acortar el primer
eiemento.

4. Acepte la modificacion.

Extender elemento hasta interseccion

5.4.4. Recortar elemento

Sirve para recortar o cortar un elemento o una serie de elementos en su
interseccién con uno o mas elementos de corte. Tanto el elemento de corte
como el elemento recortado pueden ser lineas, lineas poligonales, arcos,
curvas, curvas B-spline, formas poligonales, elipses, cadenas complejas o
formas poligonales complejas. Para recortar elementos:

1. Utilice la herramienta Seleccion de elementos para seleccionar el elemento o
elementos de corte. :

2. Seleccione la herramienta Recortar elemento.

3. Identifique el elemento que va a recortar.

El elemento se resalta y la forma en que se va a recortar se visualiza
dinamicamente.

4. Acepte el elemento recortado.

5. Vuelva al paso 4 para identificar otro elemento para recortar. o bien
Reinicialice para terminar.



Herramienta Recortar elemento. Los elementos de corte se indican mediante

redimensionadores.

5.4.5. Construir filete circular

HGHEs e T R |
@S KM
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Se utiliza para construir un filete circular (arco) entre dos elementos (lineas,
llneas poligonales, arcos circulares, circulos o formas poligonales), dos
segmentos de una linea poligonal, o dos caras de una forma poligonal.

Ajuste de la

Efecto
herramienta
Radio Define el radio del filete.
controla Ia cara o caras que se han truncado.
¢« Ninguno: no se trunca ninguna cara.
Truncar * Ambos: se truncan ambas caras en su punto de tangencia con el

filete.

*  Primera; La primera cara identificada (pasc 2) se trunca en su
punto de tangencia con el filete,

Para construir un filete circular

1. Seleccione la herramienta Construir filete circular.

2. ldentifique el primer elemento o segmento.

Si Truncar esta definido como Primera, esta cara queda truncada.
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3. Identifique el segundo elemento o segmento.
4. Acepte el filete y las truncaciones, si hay aiguno.

Construir filete circular, Desde la izquierda: Truncar definido como Ninguna,
Ambas y Primera.

5.4.6. Construir chaflan

Se utiliza para construir un chaflan entre:

+ Dos lineas. Las lineas originales se recortan y un tercer elemento de lineas
forma el chaflan.

» Los segmentos adyacentes de una linea poligonal ¢ una forma poligonal. Se
inserta un vértice adicional y el vértice comln se ajusta para formar el chaflan.

gjuste de la herramienta Efecto J
]Bistancia 1 Primer elemento o segmento identificado {paso 2).
@iszancia 2 Segundo elemento o segmento identificade (paso 3).

Para construir un chaflan

1. Seleccione la herramienta Construir chaflan.

2. ldentifique la primera linea o segmento.

3. Identifique la segunda linea o segmento.

Si el primer punto de datos identifica un elemento de linea, el segundo punto de
datos también debe identificar un elemento de linea. Si el primer punto de
datos identifica un segmento de una cadena de lineas o forma poligonal, el
segundo punto de datos debe identificar un segmento adyacente del mismo
elemento.

4. Acepte el chaflan.
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Chaflan. DI indica Distancia 1. D2 indica Distancia 2.

5.5. Ejercicio Clase04

i:

[
.
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Células

En este capitulo se vera como se utilizan y crean las bibliotecas de células. A
sU vez, se vera como se insertan células en la biblioteca y en el archivo de
diserio.

« Conceptos

 Bibliotecas de células

» Insercion de células en una biblioteca de células
» Caja de Herramientas Células

6.1. Conceptos

Una ceélula es un dibujo pequerio, generalmente de un simbolo complejo,
notacién o detalle de uso frecuente, que se ha creado en MicroStation. Las
células se almacenan en una tipo de archivo especial llamado biblioteca de
células, que puede contener muchas células.

Qo O
O

(%)
-

Ejemplos de células de arquitectura

L o= - ——fn-
%
2, & teuie
%.’H“\Fﬁ‘\ atita @ Q&

Ejemplos de células para ingenieria civil
Las células se utilizan por las siguientes razones:
« Para ahorrar tiempo al dibujar patrones y detalles repetidos
+ Para facilitar [a actualizacién de informacién en todo un disefio
» Para lograr uniformidad
Puede crear sus propias bibliotecas de células. Al igual que los nuevos

archivos de disefio se basan en archivos de disefio de semillas, cada biblioteca
de células nueva se basa en una biblioteca de céluias de semilla.
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Para poner partes de un disefio en una biblioteca de células, primero debe
asociar la biblioteca de células al archivo de disefio mediante la vinculacion de
la biblioteca de células al archivo de disefio.

Cada célula tiene un origen de célula, que se define al crear la célula, se puede
pensar que es el "dimensionador” de la célula. Al introducir un punto de datos
para poner la celula, el origen se pone en ese punto.

6.2. Trabajo con bibliotecas de células

A continuacion, se describen procedimientos para crear y vincular una
biblioteca de céiulas y para examinar células.

6.2.1. Creacion Biblioteca Células
Para crear y vincular una biblioteca de células

1. En el menu Elemento, seleccione Células. Se abre el cuadro de didlogo
Biblioteca de células.

Archiva
Ordenar:  pornombre "} ™ |Células compartidas) . Visualizar. Jaula de alambres ¥
Nombre  Descripaibn Tipo  Lugar

l
]
i
|
1
i
|
I
:
|

—~ Células activas

" Colocacitn | NINGUNO Punto ’Sn}fbplo 0 ‘ gwe | zarer |
Terminador iNINGUNO Patron IN!NGUNO ’ [N ‘ Lo ‘

2. En el menu Archivo en el cuadro de ajustes Biblioteca de células, elija
Nuevo,

Se abre el cuadro de didlogo Crear biblioteca de células.
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Cuadro de diglogo Crear biblioteca de células

3. Se seguiran los mismos pasos que para crear un archivo de disefo:

» Situarnos en el directorio de trabajo.

» Seleccionar el archivo semiila adecuado

« Poner un nombre a la biblioteca de células. Segun convenciones, los archivos
de bibliotecas de célula terminan con la extensién “.cel”.

4. Haga clic en el boton OK.

6.2.2. Vincular Biblioteca existente

Para vincular una biblioteca de células existente

1. En el menud Elemento, seleccione Células. Se abre el cuadro de didlogo

Biblioteca de células. -
FZ Bibliotaca de catular [NINGUNG | 5ot iiin S et e

Archivo
' Oidener pornomora ¥ [ Células comparidas),
Nombra  Dascripeibn \ Tipa Lugm '

. CAlulas ACivaE - - o n - - e e o e ~-:'-;7~‘-— . - . -
Colcantn | MNGUND "2t | Simbolo - I e
i“n Teminador A’_N]NGUNO - I?oﬁ_'an NINGUNO ™ - L I L
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2. En el menu Archivo del cuadro de dialogo Biblioteca de células, elija
Vincular.

Se abre el cuadro de didlogo Vincular biblioteca de células.

i =158
archpa.cef : [ mysys
areapat.cel ) & Bentley

. { ddwampl.cel " £ Workspace
¢ |font15.cel ‘ (= system
T |font186.cel . P cell
érgeompa.cel '
liges1001. cel
Bifiges1002.cel

:{iges1003.cel

#ligespats cel

lighting.cel
T

Listar ‘aichivéé 'ﬂ‘e'fllfp
- $ Bibl-células MicroStaten [ cel]

Tt Y B e Rk Lyt T -

Cuadro de diglogo Vincular biblioteca de células
3. Seleccione el nombre de |a biblioteca de células del cuadro de lista Archivos.
4. Haga clic en OK.
6.2.3. Visualizacion de células

Para examinar las células existentes en una biblioteca seguiremos los
siguientes pasos:

1. En el menu Elemento, seleccione Células. Se abre el cuadro de didlogo
Biblioteca de células. Si una biblioteca de células esta vinculada, su nombre
aparece en la barra de titulo.
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Cuadro de didlogo Biblioteca de células

Si no hay ninguna biblioteca de células vinculada y no hay células en el archivo
de disefio, no hay nada que examinar. En el cuadro de lista, seleccione el
nombre de una célula.

Aparece una imagen de la célula a la derecha del cuadro de lista. Examine las
células seleccionando otras células con el ratén o pulsando las teclas de flecha
del teclado.

Al seleccionar cada célula, su imagen aparece a la derecha del cuadro de lista.
Otro método seria par visualizar de forma grafica {as células existentes en una
biblioteca seria:

1. En el menu Utilidades seleccionar Selector de Células

2. Si existe una biblioteca vinculada, se mostraran todas las ceiulas que
contiene. En caso contrario aparece un cuadro de didlogo para seleccionar una
biblioteca.

6.3. Creacion y edicion de células
6.3.1. Para crear una célula

1. Si no hay ninguna biblioteca de células vinculada, vincule una antes de
continuar.

2. Dibuje el contenido de la célula en los niveles deseados.

3. Con la herramienta Seleccion de elementos, seleccione todos [os
elementos que vaya a incluir en la célula.
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4. En la caja de herramientas Células, seleccione la herramienta Definir
origen de célula.

El origen de célula es el punto que se utiliza para colocar la célula en un
disefio. Al poner una célula en un disefio, el origen de célula se situara en el
punto de datos que se ha introducido para colocarla.

5. Introduzca un punto de datos para definir el origen de céluia.

6. St tenemos abierto el cuadro de dialogo Biblioteca de Células, pulsar el
botén Crear. En caso contrario, en el ment Elemento, seleccione Células. Se
abre el cuadro de diadlogo Biblioteca de céluias. Una vez abierto pulsar el botén
Crear.

7. Se abre el cuadro de didlogo Crear célula nueva. En el campo Nombre,
introduzca un nombre que tenga como maximo seis caracteres y
opcionaimente, en el campo Descripcién, introduzca una descripcion que
tenga como maximo 27 caracteres.

8. Haga clic en el botén Crear.
6.3.2. Para editar el nombre o descripcion de una célula

1. En el mend Elemento, seleccione Células. Se abre el cuadro de didlogo
Biblioteca de células,

2. En el cuadro de lista, seleccione el nombre de la célula deseada.

3. En la esquina inferior derecha del cuadro de dialogo Biblioteca de celulas,
haga clic en el boton Editar.

T g gn O, T
[ Editar: §-

4. Se abre el cuadro de dialogo Editar informacion de células.
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5. Edite el nombre, |la descripcion o ambos.
6. Haga clic en el botén Modificar.

6.3.3. Para borrar una célula de la hiblioteca de célula vinculada

1. En el menu Elemento, seleccione Células. Se abre el cuadro de dialogo
Biblioteca de células.

2. En el cuadro de lista, seleccione el nombre de la célula deseada.

3. En la esquina inferior derecha del cuadro de dialogo Biblioteca de células,
haga clic en el boton Borrar. Debido a que la supresion no se puede deshacer,
se abre un cuadro de alerta, que le solicita confirmar la supresion de la célula
seleccionada.

4. Haga clic en OK.
6.4. Caja Herramientas Células

Las herramientas de la caja de herramientas Células se utilizan para poner y
manipular células.

Seleccione en la caja de

a
Far herramientas Células

Poner la célula activa.

Poner la célula activa
ey
ot

Poner matriz de célula activa

Poner una matriz (filas v columnas) de la célula activa.

Identificar una célula ¥ poner una {0 mas) apariciones il
adicionales.
Seleccionar y poner célula
o
5o

Definir el origen de la célula (el punto en torno al cual se

coloca) cuando se crea.
Definir origen de célula

[ f“?"

e

Visualizar el nombre v el nivel de una célula que se

encuentra en el disefo.
Identificar célula
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6.4.1. Poner célula activa

Se utiliza para poner la célula activa.

Ajuste de la
herramienta Efecto
Célula activa Se puede mtr'oducu' aqui o df:ﬁnlrse en el cuadro de didlogo Biblioteca de
células (menu Elemento > Células).
< . Fija el angulo conforme al cual se rota la célula. si Interactivo esta
Angulo activo .
desactivado.
Escala X Factor de escala horizontal (en el eje X)
Fscala Y Factor de escala vertical (en el gje v)
Escala Z Factor de escala de profundidad (en el eje z}
Si la célula activa es una célula grafica y Relativo esta:
s Activado: el nivel mas bajo de la célula se pone en el nivel activo v los
niveles mas altos se ponen en relacién con el éste.
. véase pie de pagina 42
Relativo P pagt
» Desactivado: la célula se pone en el mismo nivelies) que en la biblioteca
de células (el nivel(es) en el que se encontraban los componentes al
crear la célula}.
Interacti Si esta desactivado, la escala ¥ el angulo de rotacién se definen de manera
nieractvo griffica mediante puntos de datos.

Para poner la célula activa:

1. Seleccione ia herramienta Poner célula activa.

2. Introduzca un punto de datos para situar el origen de célula. Si Interactivo
esta desactivado, se pone |la célula.

3. Si Interactivo esta activado, introduzca dos puntos de datos mas para definir
la escala y el angulo de rotacion.

4. Reinicialice para terminar.

Poner célula activa. lzquierda: A un dngulo y escala aclivos (Interactivo desactivado). Derecha:
Definicién de la rotacién y escala con puntos de datos (Interactivo activado).
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Como método aiternativo tenemos el siguiente:

1. En el menu Utilidades, seleccione Selector de células. Se abre el cuadro
de didlogo Selector de células. Cada célula de la biblioteca de células vinculada
se visualiza en su propio boton.

e ? ‘“"""‘“‘xz Qm%*‘w S T )

2. Haga clic en el botdn en el que se muestra la célula que desee que se
convierta en activa. No sélo se activa la célula, sino que, ademas, la
herramienta de colocacion de células predesignada se selecciona
automaticamente.

6.4.2. Poner matriz de célula activa

Se utiliza para poner una matriz de la célula activa. Las células se ponen con el
angulo y escala activos en el mismo nivel (o niveles) que en la definicion de
células, a no ser que sea una célula de puntos. Los componentes de células de
puntos se ponen en el nivel activo.

juste de la
[l’:erramienta Efecto ]

Define la célula activa, que se puede introducir aqui o definirse hacienda clic
Célula activa en el botén Colocacién del cuadro de didlogo Biblioteca de células (menu
Elemento > Células).

Filas Fija el niimero de filas.

((Columnas Fija el nimero de columnas.

Espaciado de filas {|Fija el espacio. en unidades de trabajo. entre las filas.

Espaciado de

Fija el espacio entre columnas en unidades de trabajo.
columnas

Para poner una matriz de la célula activa:

1. Seleccione la herramienta Poner matriz de célula activa.
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2. Introduzca un punto de datos para situar la matriz de célula. El origen de la
célula de la esquina superior izquierda de la matriz se pone en este punto.

Poner matriz de célufa activa. D1 indica el espaciado entre filas. D2 indica el espaciado entre

columnas.

6.4.3. Seleccionar y poner célula

Se utiliza para identificar una célula detl archivo de disefio y poner una aparicién
o apariciones adicionales de dicha célula.

Ajuste de 1z
herramienta

Efecto

Angulo activo

Define el angulo segin el cual se rota la célula.

Define el facter de escala horizontal {a lo largo del eje x).

Escala X véase pie de pagina 44
Escala ¥ Define el factor de escala vertical {a lo largo del eje Y). 1
Escala Z En 3D, define el factor de escala a lo largo del eje Z.1
Si la célula acriva es una célula grafica v Relativo esta:
lActivado: el nivel mas bajo de la célula se pone en el nivel activo v los niveles
Relativo superiores de la célula se ponen en relacion con el Nivel activo,

Desactivado: la célula se pone en el mismo nivel(es) que la biblioteca de
células (el nivel en e] que estaban los componentes cuando se cred la célula).

Para seleccionar y poner una célula
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1. Seleccione la herramienta Seleccionar y poner célula.

2. Identifique la célula. Si la célula es compartida y esta activada Usar células
compartidas, se convierte en la célula activa. Si la célula no es compartida, la
biblioteca de celulas en |la que se guarda dicha céiula debe estar vinculada o en
la lista de bibliotecas de células.

3. Introduzca un punto de datos para poner una aparicion de la célula.

4. Reinicialice para terminar.

6.4.4. Definir origen de célula

Sirve para definir el origen de céluia (el punto en torno al cual se coloca la
célula).

Para definir el origen de una célula

1. Seleccione la herramienta Definir origen de célula.

2. Introduzca un punto de datos para definir el origen de célula. En este punto
se visualiza una “O".

3. Reinicialice para aceptar el origen de célula.

6.4.5. ldentificar célufa
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Sirve para visualizar el nombre y nivel de una célula del disefio.
Para visualizar el nombre y nivel de una célula:

1. Seleccione la herramienta Identificar célula.

2. Identifique la célula. El nombre de la célula y su nivel (o niveles) se muestran
en la barra de estado.

3.Acepte la célula,
6.5. Ejercicio Clase 04
La practica consiste en la realizacion de los siguientes pasos:
1. Crear una biblioteca de células (siguiendo los pasos explicados en esta

clase).
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2. Insertar las siguientes células:

valvdl o

2. Crear el siguiente esquema mediante la inclusion de las células
previamente creadas.

BN

N\

’\\\ -~ //] / \l
< ,:-
P N )
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A

|
\\
s \ H
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$>\/ 45 grados

e
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7. Herramientas especializadas

En este capitulo se verdn un conjunto de herramientas que nos permitiran
completar todos los disefios propuestos en la parte practica de la asignatura.

« Patrones o0 Conceptos o Caja Herramientas PATRONES

» Disefio Estructurado o Conceptos o Caja Herramientas PRIMARIA o Caja
Herramientas CAMBIAR ATRIBUTOS.

» Caja Herramientas TEXTO.
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7.1. Patrones

7.1.1. Conceptos

El relieno con patrén es ia colocacion de una linea de rayado o céiula a través
de un a&rea cerrada a un intervalo (de espaciado), escala y angulo
especificados. Los patrones pueden ponerse en cualquier nivel designado.

Control de la visualizacion de patrones

Los elementos, lineas o celulas, de un patrén se designan como elementos de
patrén. Para activar o desactivar la visualizacion de patrones de una o mas
vistas. La forma de realizar esta operacion es:

1. En el menu Ajustes, elija Atributos de vista.
2. Se abre el cuadro de dialogo Atributos de vista.

#3 Atiibutos de vista
X i o STy

BT X S

lulas 1apidas™ .
ST T
urvas rapidas
P e T
erte 3

3. En el mend de opciones Numero de vista, seleccione el numero de la vista
que desee. Si se quiere aplicar a todas las vistas, no hara falta seleccionar este
numero de vista y se debera pulsar el botén Todos.

4. Active o desactive Patrones.

5. Haga clic en el botdn Aplicar.

6. Repita los pasos del 2 al 4 para vistas adicionales.

. 1] o - .
Las herramientasRayar drea =1y Rayar drea en forma cruzada g se utilizan para poner lineas
(lineas de rayado).
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N

Rayado (izquierda) y rayado con lineas (derecha)

La herramienta Relflenar area con patrén se utiliza para poner la célula
designada como Célula de patrén activa. Por gjemplo, una pared se puede
relienar con una célula de secuencia predefinida para conseguir un aspecto
mas realista.

El relleno con patrén de un area es una operacion que lleva mucho tiempo. El
tiempo depende de la complejidad de la célula de patrén activa y el tamarnio del
area rellena con patrén.

También depende del numero, complejidad y niveles de los elementos huecos
que se encuentren dentro del area. El relleno de elementos mas complejos
puede requerir varios minutos,

Patrén asociativo

Las herramientas Rayar 4rea, Rayar area en forma cruzada y Rayar &rea con
patrén disponen de un ajuste de herramienta denominado Patrén asociativo
que si se encuentra activado al colocar un patrén, hace que el patrén se asocie
al elemento rellenc con patrén. Esto implica que siempre que se modifigue o
manipule el elemento, el patron se actualiza automaticamente.

Si se rota o escala un elemento que tiene un patrén asociado, también se rota
0 escala el patron asociado.

Patrones con posibilidad de snap

Las herramientas Rayar drea , Rayar drea en forma cruzada y Rayar area con
patron disponen de un ajuste de herramienta denominado Patron para snap
que si se encuentra activado al colocar un patrdn, hace que se puedan elegir
los elementos rellenos con patrén para hacer snap.

Aunque en algunos casos es conveniente poder hacer snap en elementos de
patrén, en otros no o es, ya que la presencia de un gran numero de elementos
de patrén en un area puede dificultar la seleccion o identificacion de un
determinado elemento.
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Directrices para la creacion de células de patrén

Las células de patrén adicionales se crean de la misma manera que las demas
células. A continuacion, le ofrecemos algunas directrices que debe seguir y las
restricciones que debe tener en cuenta al crear células de patron de area:

Las células de patron de area deben contener al menos un ciclo completo del
patrén en las direcciones horizontal y vertical.

El rango de células se utiliza para determinar el tamafio de matriz del patrén. Si
desea tener espacio libre en el limite del patrén, ponga elementos de punto
(lineas de longitud cero) para ampliar el rango del patrén. Los elementos de
puntos no se rellenan con patrén.

Si la céluia se ha creado como una célula de puntos, los componentes del
patrén se ponen en el nivel activo del color y grosor de linea activos. Si la
célula se ha creado como una céiula grafica, los elementos del patron se ponen
con la misma simbologia y en el mismo nivel gue el elemento que se rellena
con patrén.

La herramienta Palrén de area maneja lineas horizontales o verticales que
abarcan toda la célula de patrén de una manera especial. En lugar de poner
muchos segmentos de lineas contiguos para crear el patron, estas lineas se
extienden por toda el area rellenada con patron.

Esto tiene como resultado un incremento importante de la velocidad de relleno
con patron y ademas requiere mucho menos espacio en el archivo de disefioc.
MicroStation no soporta células de relleno con patrén de areas jerarquizadas ni
células de patrén mayores de 8 KB.

Tolerancia

Al reltenar con patrén a o largo o en el interior de un elemento curvo, la curva
se aproxima a una serie de segmentos de linea que se utilizan como “guias”.

El ajuste de herramientas Tolerancia es la distancia maxima en unidades de
trabajo entre un elemento curvo y los segmenios de linea préxima que se
utiizan para rellenar con patrén.

Si la tolerancia es pequefia, los segmentos de linea se ajustan bastante a la
curva y la aproximacion es mas exacta, aunque aumente el tiempo de proceso.
Si la tolerancia es grande, los segmentos de linea no se ajustan tan
estrechamente a la curva y la aproximacién es menos exacta, aunque se
reduce el tiempo de proceso. Se puede guardar el ajuste.
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izquierda: Tolerancia indicada por “T". Centro: aproximacioén de segmentos de finea sila
tolerancia es grande, Derecha: aproximacion de segmentos de linea si la tolerancia es

7.1.2. Caja Herramientas PATRONES

Las herramientas de la caja Patrones se utilizan para rellenar con patrén areas

y elementos lineales.

Para

Seleccionar en la caja de
herramientas Patrones

Ravar un érea.

Ravar drea

Ravar un area de forma cruzada.

&

Ravar drea en forma cruzada

mosaico de la célula de patrén activa.

Rellenar con patrén un érea mediante la colocacién en

=

Patrén area

B

de patréon.

Visualizar los atributos de angulo v escala de un elemento

2}

Mostrar atributos de relleno con
patron

‘i)rrar relleno con patron.

4

Borrar patron

7.1.2.1 Rayar Area

Bl

x|
LR :
g o

Sirve para rayar un area.
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lAjuste de la

Efecto
herramienta
Determina €l area que se rava.
Elemento: El interior de una forma poligonal. elipse o curva B-spline cerrada.
Interseccién: De dos o mas elementos cerrados.
Urudn: De dos o mas elementos cerrados.
Método

Diferencia: Entre dos o més elementos cerrados.

Inundacién: El area (minima) que delimita un conjunto de elementes (similar
a la herramienta relleno de inundacién frecuente en los programas de dibujo).

Puntos: Un area se define mediante una serie de puntoes de dates, ¢ada une
de los cuales define un vértice.

Espaciado (relleno

. - Define el intervalo entre las lineas de rayado.
con patren aclivo)

lAngulo (relleno con

" . Define el dngulo, relativo a la vista. en el que se dibujan las lineas de rayade.
patron activo) N

La distancia mixima enire el elemento curvo v los elementos de linea

Tolerancia . o -
) proximos que se utilizan para rellenar con patrén,

Si esta activado. el rayado se asocia a un elemento con patrén v se mueve o
se cambia de tamafo automaricamente al manipular o modificar el elemento.
Es decir, si el elemento se modifica posteriormente, las lineas de ravado se

. e dibujan de nuevo.

Patrdn asociativo

Si Método es Interseccion. Unidn, Diferencia o Inundacién. se erea una forma
poligonal compleja que delimite el drea de patron, ¥ las lineas de ravado se
asocian a dicha forma poligonal compleja.

Si esta activado. es posible hacer snap en las lineas de ravado. Si estA
desactivado, las lineas de ravado no interfieren en el snap de otros elementos.

Patrén ajustable

Para rayar el area.que esté dentro de un elemento cerrado

1. Seleccione la herramienta Rayar area.

2. Defina Método como Elemento.

3. Identifique el elemento.

4. Introduzca un punto de datos para definir un punto por el que ha de pasar
una linea de rayado.

Rayado de area dentro de un elemento cerrado. “q"indica el Angulo de patrén activo. “S” indica
ef Espaciado de patrén activo,

Para rayar la interseccion o unién de elementos cerrados:

1. Seleccione la herramienta Rayar area.

2. En la ventana Ajustes de herramientas, defina Método como Interseccion o
Unién.
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3. Identifique un elemento.

4. Identifique otro elemento.

A medida que vaya aceptando los elementos, los bordes que no delimiten el
area gue se va a rayar se ocuitan. El area resultante aparece resaltada. Si los
elementos no se superponen, dependiendo del método, ocurre lo siguiente:

Método Iﬁi los elementos no se superponen. entonces
Interseccién|En la barra de estado aparece el mensaje "Los elementos no se intersecan”,

Unidn |Todos los elementos aparecen rayados.

5. Después de aceptar el dltimo elemento, reinicialice para finalizar (o
seleccione ofra herramienta). El area se raya. El efecto del punto de aceptacion
final depende del ajuste de la herramienta Patrén asociativo.

Si Patrdn
e . |[Entonces este punto de datos
asoclativo esfa
Desactivado Define un punto por el que debe pasar una linea de rayado.

Acepta las lineas de ravado. que se asocian a una forma poligonal
Activado compleja creada a partir de la interseccién o unidén del elemento. Una
linea de ravado debe pasar por uno de los vériices.

Para rayar la diferencia entre elementos:

1. Seleccione la herramienta Rayar area,

2. Defina Método como Diferencia. Si se ha seleccionado algun elemento, se
cancela su seleccion.

3. Identifique el elemento del que se va a sustraer.

4. ldentifique el elemento (o0 elementos) que va sustraer del elemento que se ha
identificado en el paso 3.

Si Patron
S . ||[Entonces este punto de datos
asociativo esta
Desactivado Define un punto por el que debe pasar una linea de ravado.

Acepta las lineas de rayado, que se asocian a una forma poligonal
Activado compleja creada a partir de la interseccién o union del elemento. Una
linea de ravado debe pasar por uno de los vértices.

El area que se va a rayar se muestra dindmicamente.

5. Reinicialice para terminar.
Para rayar un area delimitada por elementos delimitadores:

1. Seleccione la herramienta Rayar area.

2. Defina Método como Inundacién.

3. Introduzca un punto de datos en el area delimitada por los elementos
delimitadores. (Para minimizar el tiempo necesario, haga zoom en el area de
interés o seleccione los elementos delimitadores.). El area que se va a rellenar
con patron se muestra dinamicamente. Si hay elementos seleccionados, solo
eilos se consideran posibles elementos delimitadores. En caso contrario, se
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consideraran todos los elementos de la vista en la que se ha introducido el
punto de datos.

4. Acepte el rayado. E! area se raya. Si el patrén asociativo estd activado, las
lineas de rayado se asocian a una forma poligonal compleja creada a partir de
los elemento de limitadores y de los elementos interiores.

Para rayar un area definida por puntos de datos:

1. Seleccione la herramienta Rayar area.

2. Defina Método como Puntos.

3. Introduzca un punto de datos para definir cada vértice de una forma
poligonal imaginaria que delimite el area. Se muestra de manera dinamica la
forma poligonal imaginaria.

4. Reinicialice para terminar.

7.1.2.2 Rayar area en forma cruzada

Jrom e oo e e e - e o e

§ Patiories x|
I o

T 2 AT A

BEaREEEK

i

Se utiliza para rayar un area en forma cruzada.

Los ajustes de herramienta y procedimientos son fos mismos que los que se -
emplean para la herramienta Rayar area, excepto que hay campos adicionales

para especificar el espaciado y angulo de las lineas de rayado cruzado,
ademas de las lineas de rayado.

Rayar drea en forma cruzada. “q1” y "q2” indican los angulos del patrén active. “S1" y “52”
indican el espaciado del patrén activo.

7.1.2.3 Rellenar area con patrén

Se utiliza para rellenar con patrén un area organizando como mosaico la célula
de patrén activa.
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Ajuste de la

. Efecto
herramienta
Determina el area que se rellena con patrén.
Elemento: El interior de una forma poligonal. elipse o curva B-spline cerrada.
Interseccién: De dos 0 mas elementos cerrados.
Unior: De dos o més elementos cerrados.
Mérodo

Diferencia: Entre dos o mds elementos cerrados.

Inundacisn: El area (minima) que delimira un conjuntoe de elementos (similar a
la herramienta relleno de inundacién frecuente en los pregramas de dibujo).

Puntos: Un drea se define mediante una serie de puntos de datos. cada uno de
los cuales define un vértice.

Célula de patrén
{activa)

La célula se organiza como mosaico para crear el patrén. También se puede
definir con el botén Patron del cuadro de ajustes Biblioteca de células {menu
Elemento > Células).

Escala (patrén
activo)

Fija el factor segun el cual se escala la célula de patrén activa.

Espaciado de
filas

El intervalo enire filas.

Espaciado de
columnas

El intervalo entre cclumnas.

Angulo (relleno
con patrén
activo)

El Angulo. relativo a la vista, en el que se ponen las apariciones de Célula de
patrdn activa.

‘Tolerancia

Distancia maxima entre un elemento curvo v los segmentos de linea proximos
que se utilizan para el relleno de patrén.

Patrén asociativo

Si estd activado, el relleno con patrén se asocia a un elemento con patron v se
actualiza automaticamente al manipular ¢ modificar el elemento. Si el método
que se utiliza es interseccidn. union, diferencia o inundacion. se crea una forma
poligonal compleja que limita el area de patron v el relleno con patrén se asocia
a la forma poligonal compleja.
véase pie de pagina 52

Para rellenar con patrén el area dentro de un elemento cerrado:

1. Seleccione la herramienta Rellenar area con patron.

2. Defina Método como Elemento.

3. ldentifique el elemento.

4. Introduzca un punto de datos para poner el origen de una de las apariciones
patron.

de la célula de

| | 1
| I |
1 | I
L F 1 1 | I |
1
| I I | | I |
| |
i1 1 1 | S |
r'_. 1 4 I
2IILIIJIIII
o |
L/

77



Para rellenar con patrén la interseccion o unién de elementos cerrados:

1. Seleccione la herramienta Rellenar area con patrén.

2. En la ventana Ajustes de herramientas, defina Método como Interseccion o
Uniédn.

3. Identifique un elemento.

4. Identifique otro elemento. A medida que vaya aceptando los elementos, los
bordes que no rodeen el drea que se va a rellenar con patrén se ocultan. El
area resultante aparece resaltada. Si los elementos no se superponen,
dependiendo dei método, ocurre lo siguiente:

Mértodo Si los elementos no se superponen. entonces
IntersecciéniEn la barra de estado aparece el mensaje “Los elementos no se intersecan’.

Unién Todos los elementos se rellenan con patrén.

5. Después de aceptar el dltimo elemento, reinicialice para finalizar (o
seleccione ofra herramienta). El area se rellena con patrén. El efecto del punte
de aceptacidn final depende del ajuste de la herramienta Patrén asociativo.

Para rellenar con patrén la diferencia entre elementos:

1. Defina Método como Diferencia. Si se ha seleccionado algun elemento, se
cancela su seleccion.
2. Identifique el elemento del que se va a sustraer.
3. Identifique el elemento (o elementos) que va sustraer del elemento que se ha
identificadoen el paso 3. El area que se va a rellenar con patrén se muestra
dinamicamente.

4. Reinicialice para terminar.

Si Patrén . |[[Entoneces este punto de datos
aseclativo esta
Desactivado Define un punto por el que ha de pasar una linea de patrén.

Acepta las lineas de patrdn. que se asocian a la cadena compleja que se
Activado ha creado a partir de la interseccién o unién de! elemento. Una linea de
patrén ha de pasar por uno de los vértices.

Para rellenar un area delimitada por elementos delimitadores:

1. Seleccione la herramienta Rellenar area con patrén.

2. Defina Método como Inundacién.

3. Introduzca un punto de datos en el area delimitada por los elementos
delimitadores. (Para minimizar el tiempo de relileno con patrén, haga zoom en
el area de interés o seleccione los elementos delimitadores.) El area que se va
a rellenar con patron se muestra dinamicamente, Si hay elementos
seleccionados, sblo ellos se consideran posibles elementos delimitadores. En
caso contrario, se consideraran todos los elementos de la vista en la que se ha
introducido el punto de datos.

4. Acepte el relleno con patrén. El area se rellena con patrén. Si Localizar
formas interiores y Localizar texto estan activados, cualquier elemento cerrado
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(independientemente del atributo Area), texto o texto de cotas interior se
evitaran. Si el patrén asociativo esta activado, las lineas de relleno con patrén
se asocian a una forma poligonal compleja creada a partir de los elemento de
limitadores y de los elementos interiores.

Para rellenar con patrén un area definida por puntos de datos:

1. Seleccione la herramienta Rellenar area con patroén.

2. Defina Método como Puntos.

3. Introduzca un punto de datos para definir cada vértice de una forma
poligonal imaginaria que delimite el drea. Se muestra de manera dinamica Ila
forma poligonal imaginaria.

-4. Reinicialice para terminar.,

7.1.2.4 Mostrar atributos de relleno

l Patrones [

'y e

TR

Se utiliza para visualizar los atributos del angulo y escala de patrén de un
elemento de patron.

Para visualizar el angulo y la escala de un elemento de patron:

1. Seleccione |la herramienta Mostrar atributos de relleno.

2. Identifique el elemento de patron. El elemento aparece resaltado y su tipo y
nivel aparecen en la barra de estado.

3. Acepte el elemento. El angulo y la escala de patrdn aparecen en la barra de

estado.
7.1.2.5 Borrar patron

%llllllwl l‘ “’?_

Sirve para borrar el relleno con patron.

Para borrar el relleno con patron
1. Seleccione Ia herramienta Borrar patron.
2. Identifique el relleno con patrén que vaya a borrar; en el caso de relleno con
patrén asociativo, el elemento rellenado con patrén.
3. Acepte la supresién.
4,
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7.2. Disefto Estructurado

7.2.1. Conceptos

Cuando se coloca un elemento, las ubicaciones del plano de disefio de los
puntos de datos usados para dibujar el elemento se guardan en el archivo de
diseno. Ademas, se guarda cierto numero de atributos de elemento.

Los atributos de elemento son los siguientes:

* Nivel

» Color

+ Grosor de linea

« Estilo de linea

« Tipo de relleno y color (en elementos cerrados)

Los atributos se determinan segun los ajustes. Por ejemplo, si el Color activo
esta definido como rojo, el atributo de color de elementos recién colocados sera
rojo. El cambio de un ajuste activo no afecta a elementos previamente
colocados. Sin embargo, es posible cambiar cualquier atributo de un elemento
seleccionado previamente al correspondiente ajuste activo utilizando la
herramienta Cambiar atributos de elemento.

7.2.1.1 Nivel

“LV" indica el Nivel activo

Cada elemento de un disefio se encuentra en alguno de los 63 niveles, que
estan numerados del 1 al 63, a los que se les puede dar nombres.

E! nivel en el que se ponen los elementos nuevos con la mayoria de las
herramientas es el Nivel activo. El Nivel activo es el mismo en todas las vistas y
los elementos que residen en €l aparecen en todas ellas. El nimero de nivel en
el que se define el nivel activo se muestra en la barra de herramientas Primaria;
el nombre del nivel (si lo tiene) en el que se ha definido el nivel activo aparece
en la barra de estado.

Para dar nombre a un nivel

1. En el subment Nivel del menu Ajustes, elija Administrador.

2. Aparecera el cuadro de didlogo Administrador de niveles.

3. En el menu Opciones, elija Nombre de niveles. Se abre el cuadro de didlogo
Nombres de niveles.
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4, Haga clic en el botén Anadir. Se abre el cuadro de didlogo Nombre de nivel.
Si se selecciona un nivel, el nomero de nivel por defecto en el campo Numero
sera un numero mayor que el nimero de nivel seleccionado.

Cuadro de didglogo Nombre de nivel

5. En el cuadro de dialogo Nombre de nivel, introduzca el nimero del nivel
deseado.

Los niveles de dibujo estan numerados del 1 al 63. No puede cambiar esos
nimeros, pero si puede dar a cada nivel un nombre Unico. En el campo
Nombre, introduzca un nombre de un maximo de 16 caracteres. (Opcional) En
el campo Comentario, introduzca un comentaric de un maximo de 32
caracteres.

6. Haga clic en el botdén OK.

7. En el cuadro de diaiogo Nombres de niveles, haga clic en el botdn
Terminado.

Para definir el Nivel activo por nimero

1. En el submenu Nivel del menu Ajustes, elija Visualizar. Se abrird el cuadro
de didlogo Niveles de vista.
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Cuadro de didlogo Niveles de vista con ¢l mapa de niveles
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2. (Si es necesario} En el menu Visualizar del cuadro de didlogo Niveles de
vista, elija Numeros de nivel. El cuadro de didlogo Niveles de vista muestra el
mapa de niveles. El nimero resaltado con un circulo es el nivel activo.

3. Haga doble clic en el numero de nivel para definirlo como el Nivel activo. El
boton Aplicar se comporta como si se hubiera hecho clic sobre &l después de
hacer doble clic en un ndimero de nivel.

7.2.1.2 Color

MicroStation guarda e! Color activo y el atributo de color de cada elemento
como un valor del rango 0-255. Para mostrar un elemento en color,
MicroStation busca en la tabla de colores activos el color que corresponde al
valor de color del elemento. En la tabla de colores activos puede modificar
todos los colores.

La tabla de colores activos esta representada graficamente en MicroStation
como una paleta de 16 x 16 casillas coloreadas denominada paleta de colores.

Para definir el Color activo

1. En el menu Elemento, elija Atributos. Se abre el cuadro de didlogo Atributos
de elemento.

2. Si conoce el numero del color deseado, introduzcalo en el ¢campo Color.

3. En caso contrario, pulse en el mosaico de colores hacia la derecha y
arrastreio a través de la paleta de colores para seleccionar el color deseado.

7.2.1.3 Grosor de linea

MicroStation guarda el Grosor de linea activo y el atributo de grosor de linea de
cada elemento como un valor del rango 0-31.

Para definir el Grosor de linea activo

1. En el menu Elemento, elija Atributos. Se abre el cuadro de dialogo Atributos
de elemento.

2. Si conoce el nimero del grosor de linea deseado, introdGzcalo en el campo
Grosor.

3. En caso contrario, elija el grosor de linea deseado en el ment de opciones
situado a la derecha del campo Grosor.

7.2.1.4 Estilo de linea

Una definicién de estilo de linea puede especificar lo siguiente:

» Un patrén de trazos compuesto por trazos de puntos y trazos de guiones de
diversa longitud.

« Dibujos pequeiios denominados simbolos de puntos en intervalos variables.
Las definiciones de estilos de linea se pueden personalizar. El ajuste de estilos
de lineas por defecto del cuadro de dialogo Estiios de linea es una mera
muestra. En la mayoria de los casos, los estilos de linea deben ser
configurados por un jefe de instalaciones o de proyectos.
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7.2.2. Caja de Herramientas PRIMARIA

e S e AN TS
FIErramientas primarias o e s ba e b b |
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7.2.2.1 Para definir el Color activo

En la barra de herramientas Primaria, pulse en el mosaico de colores situado
en el extremo izquierdo, y arrastrelo a través de ia paleta de colores para
seleccionar el color deseado.
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Color=10

7.2.2.2 Para definir el Nivel activo

En la barra de herramientas Primaria, pulse el botén del mend de opciones
Nivel.
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Meni de opciones y mapa de niveles

Se abre el menu de opciones. Es un mapa de niveles. E| Nivel activo se indica
con un circulo resaltado.

Al tiempo que puisa el botéon Datos, arrastre el mapa de niveles al nivel
deseado. Si el puntero esta colocado sobre un nivel al que se fe ha dado un
nombre, este nombre se mostrara debajo del mapa de niveles.

Suelte el boton Datos cuando el puntero se encuentre sobre el nivel deseado,
como se indica con un circulo.
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7.2.2.3 Para definir el Estilo de linea activo

En el menu de opciones Estilo de linea de la barra de herramientas Primaria,
elija el estilo de linea deseado.

Menu de opciones Estilos de linea

7.2.2.4 Para definir el Grosor de linea activo

En el menu de opciones Grosor de linea de la barra de herramientas Primaria,
elija el valor de grosor de linea deseado.

e ]

.

i Rl I g o vt e

VRN e
o o — 1,1
| T
e ‘%» 4

#
Rii
o
&

Menu de opciones Grosor de linea

7.2.3. Caja de herramientas Cambiar atributos

Las herramientas de la caja Cambiar atributos sirven para cambiar uno o mas
elementos a los ajustes de atributos del elemento activo.
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Para

Seleccione en la caja de
herramientas Cambiar
atributos

uno ¢ mas elementos.

Cambiar el nivel. color. estilo de linea, grosor de linea o clase de

Camnbiar atributos de
elemento

7.2.3.1 Cambiar atributos de elemento

Cambiar atributos x|
g ¥ r-*.'x ﬁm'w :
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Se utiliza para cambiar los atributos seleccionados de uno o mas elementos.
Los ajustes de herramientas sirven para especificar los nuevos ajustes de
atributos. Los controles son similares a los cuadro de didlogo Atributos de
elementos (menu Elemento -> Atributos) por lo que, como ocurre con los
controles del cuadro de dialogo Atributos de elementos, cambian los atributos
de elementos activos.

Ajuste de la
herramienta

Efecto

Nivel Nivel activo

Color Color activo

Estilo Estile de linea activo (v cualquier modificador de estilo de linea activo)
Cirosor Grosor de linea activo

Clase Clase activa — Primaria o Construccion

Usar cercado

Si esta activado. se cambian los atributos seleccionados del contenido
del cercado.

Para cambiar los atributos de un elemento (los que estin activados)

1. Seleccione o ponga cercado al elemento o elementos.
2. Seleccione la herramienta Cambiar atributos de elemento.

3. Acepte el cambio.

Método alternativo

-

1. Seleccione la herramienta Cambiar atributos de elemento.
2. ldentifique el elemento.

3. Acepte el cambio.

7.3. Caja Herramientas TEXTO
Las herramientas de la caja de herramientas Texto se utilizan para colocar
texto, modificar los elementos de texto existentes y completar los campos de

entrada de datos.
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Para

Seleccione en la caja de
herramientas Texto

Poner texto en el disefo.

A

Poner texto

Y

Editar un texto ¢ un elemento de nodo de texto para T

susrituir, anadir 0 borrar caracteres. Editar texto

Visualizar los atributos de un texto 0 un elemento de nodo de F;Z&g

ltexto, Atributos de visualizacidon de texto |

7.3.1.1 Poner Texto

1 AL g L
aza “aL sz ABE TIT
Poner texto
Ajuste (:le 1a Efecto
herramienta
Define el modo en que se determina la posicion. escala v rotacién del texto (véase
mas adelante).
Segun origen: En el Angulo active v los ajustes de texto activos,
Encima de elemento: Encima de un segmento de linea.
Método Debajo de elemento: Debajo de un segmente de linea.
En elemento: En elemento En una linea o segmento de una linea poligonal,
forma poligonal. curva B-spline ¢ multilinea con los ajustes del texto activo.
A lo largo de un elemento: A lo largo {debajo o encima) de un elemento {curva,
curva B-spline, arco. elipse, linea, linea poligonal o forma poligonal). Cadal
cardcter se coloca como un elemento de texto Gnico que es un componente de un]
grupe grafico. Los caracteres se colocan con los ajustes de texto activos.
Altura Define la altura del texto. en unidades de trabgjo.
Anchura Define la anchura del texio. en unidades de trabajo.
Fuente Define la Fuente activa.
Aneulo active Define el angulo. en grados, en el que se coloca el texto, cuando Método es
& Segln origen o Independienie de vista.
Espaciado entre Define el espaciado entre caracteres, cuando el Método es A lo largo de elemento.
caracteres
E iado d Define el espaciado entre un elemento identiticado y el texte, cuando Método es
~Spaciaco A€ lpheima de elemento, Debajo de elemento o A lo large de elémento (s6lo visible|
lineas X
cuando Método es A lo largo de elemento),

Para poner texto en el Angulo activo y los ajustes de texto activos:

1. Seleccione ta herramienta Poner texto. Se abre la ventana Editor de texto, si
aun no estaba abierta.

2. Defina Método como Segun origen o Independiente de vista.
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3. (Opcional) Ajuste el tamario del texto cambiando los ajustes de Altura y
Anchura. La definicion de la Anchura como tres cuartas partes de la Altura
suele producir el aspecto adecuado con las fuentes tradicionales de
MicroStation.

4. En la ventana Editor de texto, introduzca el texto. A medida que desplace el
puntero, el texto se mostrara de forma dinamica.

5. Introduzca un punto de datos para colocar el origen del elemento de texto.

6. Vuelva al paso 5 para poner otra aparicién del mismo texto o bien regrese al
paso 4 para poner otro texto.

14 ot AR

Poner Texto con Método definido como Segun origen o Independiente de vista
Para poner texto encima o debajo de un elemento:

1. Seleccione la herramienta Poner fexto. Se abre la ventana Editor de texto, si
aun no estaba abierta.
2. Defina Método como Encima de elemento o Debajo de elemento.
3. En la ventana Editor de texto, introduzca el texto.
4. Identifique el segmento de linea. Ei punto de datos coloca ei origen de
izquierda a derecha de! elemento de texto.

5. Acepte el texto.
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Poner texto con Méfodo definide como Encima de elemento (izquierda), Debajo de elemento
{derecha) y “L.” que indica Espaciado de linea activo.

Para poner texto a lo largo de un elemento:

1. Seleccione |la herramienta Poner texto. Se abre la ventana Editor de texto, si
aun no estaba abierta.

2. Defina Método como £n efemento.

3. En la ventana Editor de texto, introduzca el texto.

4. |dentifique el elemento en el que desee colocar el texto. El origen del
elemento de texto se coloca en este punto. Aparece el texto.

5. Acepte el texto. La parte de una linea, linea poligonal, curva B-spline o forma
poligonal que quede bajo el texto se borra. Una multilinea no se modifica.
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Fore o, 4
Poner texto con Méfodo definido como En elemento

Para poner texto a lo largo de un elemento:

1. Seleccione la herramienta Poner texto. Se abre |la ventana Editor de texto, si
aun no estaba abierta.
2. Defina Método como A Jo largo de elemento.
3. Enla ventana Editor de texto, introduzca el texto.
4. Introduzca un punto de datos a lo largo del elemento para colocar el origen.
El texto se mostrard por encima y por debajo del elemento. Si el texto es
demasiado largo para encuadrarse a lo largo del elemento con el Espaciado
entre caracteres actual, el texto queda truncado. Si es necesario, ajuste
Espaciado entre caracteres.

5. Introduzca un punto de datos para colocar el texto encima ¢ debajo del

elemento.
6.
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Poner texto con Método definido como A fo largo de elemento, “L” indica Espaciado de linea y
“S” indica Espaciado entre caracleres

7.3.1.2 Editar texto

i L
13 ¢ ===
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Se utiliza para editar el texto de un elemento de texto, de nodo de texto o de
cota, con el fin de sustituir, afadir o borrar caracteres. La Justificacién del texto
se conserva si el texto se alarga o se reduce.
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Para editar texto:

1. Seleccione Ia herramienta Editar texto.

2. ldentifique el texto.

3. Acepte el texto. El texto aparece en la ventana Editor de texto.

4. En la ventana Editor de texto, realice las modificaciones que desee en el
texto. Para comenzar una nueva linea de texto mientras teclea en el campo de
edicién, pulse <Retorno>.

5. Haga clic en Aplicar o pulse <ALT-A> para cambiar e! elemento de texto.
Haga clic en Reiniciar para descartar los cambios.

7.3.1.3 Visualizar atributos de texto

Se utiliza para visualizar los atributos de un elemento de texto o de nodo de {exto multilinea.

Para visualizar los atributos de un elemento de texto

1. Seleccione |la herramienta Visualizar atributos de texto.
2. ldentifique el elemento de texto o de nodo de texto.

Tipo En la barra de estado aparece lo siguiente
Texto (Altura (TH). Anchura (TW), Nivel {LV) y Namero de Fuente (FT). Nodo de texto

Nodo  de|[Numero de nodo (NN), Longitud de linea (LL), Espaciade de linea (LS}, Nivel
texto (LV) v Numero de Fuente (FT).
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