
DIVISIÓN DE EDUCACIÓN 
CONTINUA Y A DISTANCIA 

CARTOGRAFÍA 

AVANZADA 

CA 127 

TEMA 

TEMARIO 

EXPOSITOR: ARQ. LUIS ANTONIO HURTADO LEÓN 
SEPTIEMBRE 2008 

PALACIO DE MINERÍA 



~1 icroStatiorf )l8 

TEMARIO CURSO MICROSTATION V8 

1.1.- Introducción de ambiente CAD con el programa MicroStation para diferentes usos. 

1.2.- Creación de archivos semilla. 

1.3.- Personalización de entorno en MicroStation. 

~ .4.- Conocimiento de las diferentes herramientas para su funcionamiento. 

1.5.- Como estructurar un proyecto en MicroStation por niveles o layers. 



l\1icroSlatiorf v8 

2.1.- Utilización de comandos para lineas. 

2.2.- Utilización de comandos para poligonos. 

2.3.- Utilización de comandos para puntos. 

2.4.- Utilización de comandos para textos. 

2.5.- Utilización de comandos para copiar, mover, rotar y escalar elementos. 

2.6.- Utilización de comandos para modificar atributos a elementos gráficos. 



IV1icroStationv8 

3.1.- Conformación de estructura de niveles con sus atributos correspondientes. 

3.2.- Comienzo de trazo de líneas para conformar proyecto. 

3.3.- Edición de vectores por medio de herramientas para modificar. 

3.4.- Utilización del selector de elementos por atributos. 

3.5.- Utilización del "fence" con los diferentes comandos. 
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4.1.- Creación de librerías de células. 

4.2.- Utilización de células en diversos comandos. 

4.3.- Como generar archivos por medio del comando "file fence". 

4.4.- Manipulación de archivos de referencia. 
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5.1.- Personalización de teclas de función con diversos comandos. 

5.2.- Creación de iconos con diferentes comandos. 

5.3.- Utilización de comandos de exportación e importación. 

5.4.- Manejo de la herramienta "XYZ". 
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6.1.- Inserción y manipulación de imágenes raster. 

6.2.- Digitalización de imágenes raster. 

6.3.- Como generar un archivo en 30 para dar volúmenes a construcciones. 

6.4.- Manejo de control de vistas en archivos 30. 

6.5.- Manejo de pegado especial desde archivos de Microsoft Office. 

6.5.- Como imprimir en MicroStation. 



l\1' s . . íJ Jv 1cro .. tation Vp 

7.1.- Se creara un proyecto mediante las herramientas vistas durante el curso. 

7.2.- Se aplicará una evaluación teórico práctico. 
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MicroStation V8 Edición 2004 j 

~Bí@Uaj 
l 

MicroStation 
M1croStation es la plataforma base sobre la que se ejecutan todas las demás aphcac1ones o soluciones de 
ingemeria de BenUey. 

MicroStation es una aplicación de Diseño As1sbdo por Computadora, llamado también software CAD. 
M1croStat1on también permite a los usuarios crear diseños y modelos en 20 y 30 

MicroStation cuando es adquirido, viene con una extensión adicional, que permite a! usuario incrementar 
su producbvidad de acuerdo a su d1sc1phna. De las siguientes aplicaciones que indicamos una de ellas 
puede ser seleccionada: 

M1cr0Sta~on GeoGrap!11cs ofrece un ambiente geoespac1al con s1Stemas de mapas, recolección de datos 
espaciales y de atributos, herramientas de ed1el6n y anéhsis. 

M1croStabon Tnforma ofrece un modelado inteligente en 30 y un ambiente de extracción de d1bu¡os para 
aplicacKJnes de construcciones, plantas rndustnales, estructuras e instalaciones de manufactura MJCrOStabon 
Civil Pack ofrece un equipo Hex1ble de herramientas de diseno de ingenierla civil que complementan kls ílu1os de 
traba JO tanto de las familias de productos de GEOPAK como de lnRoads. MICfOStabon Schemabcs ofrece un 
enfoque inteligente e integrado para la creación de esquemas de construcc1ones y plantas de ingemerla 
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l. Introducción al MicroStation vs I 

1.1. Ejecutando MicroStation. 

Para entrar en el programa solo tenemos que pulsar doble chck sobre el icono de M1cr0Sta!Jon del 
escntono de Wíndows. 

1.2. Administrador de MicroStation o MicroStation Manager 

Aparecerá en pantalla el Admrn1strador de M1croStabon, donde podemos crear, abrlr, borrar, manipular archivos, etc 
E¡erc1eto N°01:AfJ('{ el archlV(l dtm.DGN seleccionándolo con el mouse y presionando OK 

-------- --------- ----
---·11-~~ -~-- -~ --... ""~~,...: :; .. 

l. Introducción al MicroStation vs I 

- El nombre del archivo de diseno y su Upo 
- La barra de menús 

- La barra de atnbutos 

-La barra de herramrentas pnmanas. 
- La barra de herramientas pnnc1pales 

- Las v1Stas de diseno, M1croStahon cuenta con 8 vistas 
- la barra de ingreso de comando por teclado. 

1.4 Cerrar el Archivo 
De! menu Arch1Vo o File, seleccionar la opción Cerrar, 
retornando al Administrador de M!CroStaboo. 

1.5 Salir de M1croStabon 
Del menú Archivo o File, selecc10nar la opci6n Salir o 
Exit, cerrándose el M1croStabon. "(X)". 
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l. Introducción al MicroStation va I 
;;:!~---'!"''!'!"'\';=;=?""~!"'i'l1.6 Crear y Abrir un archivo DGN con el Administrador MS. 

l·.,~~-;;::-::::;::::·:"""::i& ,~,:;,. '"7-~~ En el menü Archivo del Admmrstrador de M1croS\allon, elija 
r - ' ]J,~2'.;~ Nuevo Aparecerá el cuadro de dilllogo Nuevo. Se trata del rrvsm::i 

'r~=·· 'r "'; j;1'f cua<!ro lle d1;3jogo que se utlhza para crear un nuevo archlVO DGN 
'" ~' 1 ¡¡¡¡ en MlcroStallon cuando se elige Nuevo en el menú Archivo 

~ .._f;_' ~"'i EJ!lfCK:ION-02. 
'"" - lff E . 1· " "-.__~ 'I · n el menu Archivo, e 11a Nuevo 

""""' -·~J'.e:lf ~l¡IJT'_..,...,_~- ~1'""-' 1 -~arece el cuadro de d1Alogo Nuevo 
~;..,;:~:;::!<:!_..!.;:,:J,tr,V • ,,. ilj:,,·•"-'i 
~-·-~~a;; ~, '~ •f"F~ '~ W "11'.',""1,;.w"• ''f'I -El filtro por defecto es(' dgn) de M1cr0Slallon o también ('.dwg) de 
i~~~~~,i!; _ /'.¿~1~!J Autocad. cualquiera de los dos bpos de archrvos pueden crearse -
¡,¡,;,;;,t-"44,M~~-q¡r;z: sm;wn¡:¡¡¡,,;r¡¡;¡_~¡'*" ~ 

(Opcional) Pwa seleccionar una unidad de disco. eh1a la urndad 
F1g1nF~naRl'1Nuew~DGNoOWG 

Figura Actmn1slradorde MICfOSta!lon 

deseada en e! menu de opc1011es Unidades 

·(Opcional) Para seleca:inar un d1rectoOO de desuno, ubhce el cuadro 
de lista D1rectonos 

·(OpCIO~) Para selecclonar un are tuvo DGN semdla dtsbnto, haga che en 

el botón Seleccionar y utilice el cuadro de ditilogo Selecc10nar archivo de 

semla, se puede seleccionar un seed2D dgn o seedJD dgn ·En el 

camp0Arch1vos, introduzca el nombre del archivo DGN nuevo El nombre 
del IW'thnto debe ser PruebaQ1.dgn. Aunque la eJ:tensl6n • dgn· se utibza 

a menudo para 1nd1carun archivo DGN de M1cr0Stabon. se puede incluir 

cualquer eKtensl6n (o meloso nmguna) 

·Presionar Aceptar o OK, se crea el archwo, retornando al 
Adrmustrador y viendose este en la bsta de Arthlvos 

·Seleccionar el Archivo creado y abnrlo pres1onand0Aceptar o OK 

l. Introducción al MicroStation va I 
1.7 Personalizar del Entorno del archivo DGN. 

El nuevo Archwo DGN, creado presenta las mismas caracterlsllcas del 
Archivo Semilla, seleccionado durante su creaciOn 

Para empezar a d1seiiar, se debe personalizar el ambiente de traba¡o, 
cargando y anclando las S.Jguientes barras de herramientas 

-La ba'ra de Atrlbutos Menu Herramentas o Tools / Opc¡ónAtnbutos. 
- La barra Primaria· Menú Herramientas o Tools 1 Opción Pnmana 

-(Opoonal) La bara Estándar: Menll Herramientas o Toots I Opcion 

EstAndar 

- La barra Principal Menú Herramentas o Tools I Opaón Pnnapal 
- La barra de Vistas Menú Ventana/ Vistas/ 01tilogo, acbvarVista 1. 
- Ingreso de Comandos por Teclado· Menú Utilidades /Teclado o Key 

'"· 
- La barra de botones de Snap Menu Ajustes I Snaps I Barra de 

botones 
Estas llerramentas deber:m colocarse y anclarse de acuerdo a Ja 
d1stnbuc16nmd1cada en la Figura de la ptigma 15 

Para apagar los puntos de re¡1lla o gnd, presionar las teclas CTRL + 

B, desactrv..-la (lj)CIÓl1 Rejilla y presionar el botlin TODOS o ALL luego 
de rehzada la personahzaclóndel ambiente de trabajo debe guardarse 
dic:lla conliguract6n: Menu Arctwo/ Opctón Guardar ajustes o Save 
Settmgs 
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l. Introducción al MicroStation va 1 

1.8 Barra de Atributos, se utihza para controlar !os atnbutos de elementos colocados en el diseno. 

1.- Fiitro de nivel activo, Los filtros son una manera ilm de agrupar niveles asociados con el objeto de verlos o no verlos 
como un grupo Por e¡emplo, puede tener un archtv0 DGN con vanos cientos de niveles. Dentro de estos mveles puede 
haber filtros para diferentes d1SCiphnascomo, por eiemplo, ingemeña, arquitectura, mecanica. Dentro de ingenierla puede 
haber niveles para lngenien~istente, lngemer!a-propueslo, lngenier!a-anotacl6n, etc Puede defimr con facilidad un filtro 
denominado lngenierla que sólo muestre los niveles de cuyas descripciones forme parte la palabra lngemerla 

2.- Nlvel Activo, presenta el nrvel acilvo, sobre el cual se d1senaran los elementos Solo se puede seleccionar un O!Vel activo 
a la vez. Los nNeles o capas o leve! son creados en el Adm1mstrador de Nrveles 

3.- Color Activo, presenta el cok:>r activo, un colCW" es as1gnaOO a un nivel en el Admtnistrador de Niveles o en la Barra de 
Atnbutos. Los colores son seleccionados de ta paleta de colores, la cual contiene 254 colores. 

4.- Estilo de Linea Activo, presenta el esblo de linea actrvo, este se asigna a un Nivel en el Administrador de Niveles o en la 

Barra deAtnbutos Un estilo de linea puede ser de bpo Estandar (7) o Personalizado (Definido por el usuario). 
5.- Grosor de Linea Activo, presenta el grosor de linea actrvo, este se asigna a un Nivel en el Administrador de Niveles o en 
la Barra de Atnbutos El grosor de linea se selecciona de una hsta que ¡lfesenta de O a 31 tipos de grosores o pesos 
6.- Vista Preliminar, presenta una VISta prehmmar de los atnbuk:Js seleccionados 

·---------··--------· 

l. Introducción al MicroStation va I 
1.9 Barra de Herramientas Pnmanas, es la base de las herramientas de M1cr0Staton y es la más utilizadas 

l1;;1!ill · 'liiil ·@i • @ • ~ ·O f:;}''31' ~ a J 

1.- Modelos, Gestiona modelos mediante la ca¡a de herramientas Modelos Al d1buJaro colocar elementos, en un archivo 
DGN de MICl'oStallon, se esté creando un roodelo Un modelo puede ser 20 o 30, y se almacena como un ob¡eto dtscreto 
dentro del archM> OGN Por lo tanto, cada archlVO DGN, contiene uno o vanos modelos, ya sean 20 o 30 Puede ser útl 
pensaren un archM> DGN como una ca¡a que puede contener tanto ob¡etos 30 como 20, modelos, cada uno de los cuales 
se puede visualizar de forma independiente 
2.- Referencias, Gestiona vine u los de otros archM>s DGN, DWG o modelos, mediante el cuadro de Referencias 
J .. Raster Manager, Gesoona vmculos de referencia de rmagenes ráster, estas pueden ser bmanas, escala de grises o 

colol. 

4 -Administrador de Niveles, Gesllona los Niveles o level, mediante el cuadroAdm1mstrador de Nr.oeles, este cuadro 
permite crear y borrar niveles, modificar atributos del nrvel y definir filtros para controlar la v1sualizac16n de grupos de niveles 
de acuerdo con sus atnbutos. 
5.- Visualización de Nivel, Gestiona los 03 estados de los nivelesActrvo, Ericend1doy Apagado. 

6.- lnfonnación de Elemento, Revtsa o modifica la información acerca de uno o varios elementos, como el tpo, los 
atnbutos y la geometr!a 
7.-AccuDraw, es un aststente de dibujo que permite Visualizar d1namicamente distancias y angules rela!Nos y Restringir 
puntos de datos 
8.- Ventana Entrada de Teclado, permite ingresar los comandos por teclado. 

9.· PopSet Enable, perrrute Activar o Desactrvar los cuadros de Ajustes emergentes de las Herramientas 
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l. Introducción al MicroStation va 1 

1 10 Barra de Herramientas Estándar 

Estas herramientas son las estandar de cualq111er programa de W111dows, con ellas poderros crear, abnr, 11abar, mprunir, 
cortar, copiar, pegar, deshacer, repebr, acbvar la ayuda de M1cr0Stabon en la Web y Ayuda !ocal, s1 su monitor es pequeno no 
anclar esta barra. 

1.11 Entrada de Teclado 
f.lhj.§i§MB., 

Aunque M1croStallon no requiere que se ingrese muchos comandos, ya que la gran mayoría de herramientas se encuentran 
persona!tzadas en iconos, hay algunas que necesanamente se deben eiecutar ingresando el comando por la barra de 
teclado, además presenta todos los comandos que utihza MicroStabon. 

1 12 Barra de Snap 

Conbene conlroles que se ullhzan para determinar la forma en que los puntos tentativos harán snap en los elementos 
gráficos. 

l. Introducción al MicroStation va I 
1 13 Uso del mouse o ratón en el MicroStabon 

Puede utilizar un ratón, una tabla digitalizadora o un dispositivo sei\alador similar con M1croStation para rntroduc1r 
gráficos los botones del ratón o la tabla d1g1talizadora se asignan para enviar diferentes tipos de entrada de 
gréficos a M1cr0Station. Estas asignaciones de botones se denominan botones de MicroStallon Por e1emplo, el 
botón asignado como botón Datos de M1croStatmn envia un tipo de entrada que recibe el nombre de Punto de 
Datos al pulsarlo en el M1croS\atJon. 

Introducción de gráficos con un mouse o ratón 

Si el ratón Uene tres botones, cOOa uno servirá para un tipo común de enlrOOa de graficos en M1cr0Station $1 
tiene dos botones, el tercer botón se simula haciendo che en los dos botones al mismo tiempo. Las as1gnac1ones 
por defecto de los botones del ratón son las siguientes: 

- Datos: Botón izquierdo 

- Tentativo· Mouse de 3 botones: Botón Central I Mouse de 2 botones· Presionando el botón izquierdo y derecho a 
la vez. - Relnlclahzar: Botón derecho. 

Los a1ustes por defecto son adecuados para un raton de dos botones. Si u!Jllza un ratón de tres botones, debe 
cambiar Tentativo para utilizar el botón central para agilizar las operaciones 

E1erc1c10 N• 03 Cerrar el Archivo Prueball1.dgn 

Abnr con el Adm1mstrador de MicroStabon el archl\IO Prueball2_Snap dgn, para observar el uso del roouse y los tentativos. 
Después de pracllcar con el mouse y tentativo, cerrar_ el archwo Prueba02_Snap dgn 
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l. Introducción al MicroStation va/ 
1 14 Modo de Snap 

Define la forma en que los puntos tentalMJs podrán hacer 
snap sobre los elementos o util1Zarse para forzar elementos. 
Más próximo Los puntos más cercanos de los elementos 
Punto clave Puntos clave predefinidos de los elementos 
Centro Los centros y centro1des de los elementos 
Origen Los orlgenes de tas células 

Bisectriz Los puntos medios de los elementos completos 
Intersección !ntersecar otro elemento con el punto de 
rnten;ecc1611 en su punto m1cial o final. 
Tangente Ser tangente a otro elemento. 
Perpendicular Ser perpendicular a otro elemento 
Paralelo: Ser paralelo a otro elemento 

Punto de paso· Pasa a lravés de un punto particular del plano 
de diseno 

Sobre punto: Urmta a un elemento a comenzar o terrmnar en 
un elemento del archivo de d1Seno. 

Multi1,Multi 2, MultiJ Modos de mulb·snap 

Divisor de Snap 

El número de puntos clave de una línea, segmento de lfnea 
pol1gonalo segmento de curvas es uno mas que su valor. 

./1.Í o 0 'ÚSTN 
,._,,,...,...,,. __ 

l. Introducción al MicroStation va/ 
1.15 Organización de Ventanas de Vista 

M1cr0Sta~on le ofrece la pos1b1ildad de tener hasta ocho ventanas de vista abiertas en cualquier momento Ademas, pemute 
personalizar la organizaclOn de las ventanas de vista denlro de la ventana de la aplicaclOn. 

Para abrir una ventana de vista 

En el submenu Vistas del menú Ventana, eh¡a el numero de la ventana de vista que 
deseeabnr 

las marcas de acllvación del submenu indican los numeres de las ventanas de vlSta 
abiertas. 

Método alternativo - Para abrir una ventana de vista 
En el submenú Vistas del menú Ventana, eli¡a Dialogo 

Aparecer:.. la ventana Grupos de vistas Por defecto, se ancla automa~camenle a la 
parte inleror de la ventana los botones numerados que aparecen resaltados 
representan las vistas abiertas. 

lib º"""V••• •di i¡p :DllJl!ll!ll:iJ~izl!fj 
-~~~~~~---

""""" 111111!·~·1i:llli!!illlillll!illii ~ 

"""" " ~ 7¡ 
·-~..- :.,;;¡_ 
~~~~.~~~--~i 

l""'" 1 

ó'.."Ml2 

1VISl•3 
:!.V..U'I 

~\\si-~ 

·~i'_Au.IL.--

I 

• 

7 



l. Introducción al MicroStation va 1 

1.16 Uso de controles de vista 

los Controles de vista penniten manipular una vtSta, es decir, la parte del disel'io que se muestra en una ventana de vista Los 
controles de vista de uso mils frecuente se pueden seleccionar en la Barra de controles de vista situada en el borde 1nfenor de 
cada ventana de vista. 

Controles de vista 

Actuah1t1rVista se suministra para volver a red1bujar la v1sualizac16n cuando una operación deJa una vista con una 
v1sualrzación incompleta Por ejemplo, si borra un elemento que se superpone a airo elemento (y lo oscurece parcialmente), la 
parte del elemento subyacente que deberla aparecer podrla no red1buJarse automilbcamente 

Acercar Zoom, incrementa la amphac16n de una vista 

Alejar Zoom ,reduce la amphacl6n de una VJS\a. 

Área de Ventana, penrute definir los limites de un c'lrea rectangular del diseno que se va a v1suahzar en una vtSta. 
Ajustar Vista,a¡usta el diseno total a vista 

Rotar vista, s1ive para rotar el diseno en ta vista, solo es una rotac'6n de visualización. Vista panorarrnca, S!IVe 
para desplazarse en el diseno sin cambiar la amphac1ón de la vista Ver Antenor, deshace la úlbma operación de 
vista (operación de control de vista o cambio de atnbutos de vista). Ver S1gu1ente, rehace la úlbma operación de 
v1suaí1ZaCión 

E¡erc1c10 N" 04 Abnrel archivo Prueba03_Controles de Vista.dgn 

Cerrar todas las vistas, Abnr las vistas 01-02 y ajustarlas a la pantalla con la opción Mosaico; Abrir las B vistas a¡ustarlas a la 
pantalla de M1croS1.Jbon y hacer acercamientos diversos usando los controles de vista. Guardar los a1ustes y cerrar et archMJ 

l. Introducción al MicroStation va I 
t•.¡¡1 .fiili/ f$1!i§ibifi,f@fj ¡; iHi .. it 
¡...,..... __ _.,,... ....... ,,,_.._. .. ~--.......... 

1 ,., 

a 



11. Trabajando con archivos DGN J 

'!';;!'!!~?.!?!0!!!'!!!,.. _____ ,,2.1 Trabajando con un archivo DGN. 

DGN 

l 
Modelos de Diseño o Hoja 

l 
Elementos Gráficos 

Un archivo de documento de M1croStatxm se denomina archivo DGN. Un 
archrvo DGN se compone de uno o más modelos de disel'to o de ho¡a, 
estos pueden ser de bpo 20 o JD y cada uoo se representa mediante 
elementos tales como lineas, arcos y formas poligonales.El menú Arcluvo 
de MICroStabon bene opciones para crear, abnr y guardar arctwos DGN 
Éstas y otras operac1011es de gestión de archrvos también pueden 
realizarse ubhzanOO el cuadro de dialogo Adm1rnstradoc de 
MicroStaton 

No se puede tener más de un archrvo DGN abierto en M1croStabon al 
mismo bempo Si abre un archrvo DGN cuando haya otro abierto, 
MK:rOStabon cerrará au\omtibcamente et primero de ellos. No obstante, 
podré ver los modelos incluidos efl otros archrvos DGN vmcu!1mdolos 
como referencia al modelo aclivo del archrvo DGN abierto. 

Cuando se crea un archlllo DGN, M1croStabon cop1a una de las planbllas 
o archrvos OGN semilla suministrados El arctuvo semilla se copia en un 
nuevo archl\IO cuyo nombre se especifica en el cuadro de 
diálogo Nuevo. 

EjeICl:io N"05 Abrir el archl\IO Prueba01.dgn y usando Guardar 
Como ... , guardarlo con el nombre Mi semil/a.dgn en la ruta 

C:\Program File\Bentley\Workspace\System\seed, luego crear un archwo 
con el nombre Prueba04_Modelos.dgn, usando la sermlla creada y abnrlo 

11. Trabajando con archivos DGN 
2.2 Modelos. 

Cada archivo OGN conbene uno o ~ modelos, y cada uno bene su prop10 
con¡unto de ocho vistas. Puede crew un modelo de tipo de d1serio en 20 o 30, 

"¡i~!m[llll!!lil~lllll!llllll~!J!:~ o como un bpo de lloja Los modelos de hoja permten vincular referencias para 
~ crear un con¡unto de d1bups de traba¡o para 1mpnm1r1os Los iconos de la pW 
U '.ti á' l<- ;¡f,~ 1 superior del cuadro de diálogo Modelos le pemuten acceder a las 

[.~,~~·~·n~'~"~-¡;;¡;¡~·~·"~' ~¡;j~¡jiiiirl diferentes funciones. P El ~ -0.?.1<-.¡p 1. Crear modelo, Abre el cuadro de d1lllogo Crea Modelo, que le permte 
Gl ci vJ.11.,..,....,._ ~ 1 crear un nuevo modelo en el archivo OGN abierto. 

2. Copiar modelo, Abre el cuadro de diálogo Copiar Modelo, que le 
pemllte reabar una copia en el arctuvo DGN abierto del rra::idelo 
seleccionado en el cuadro de lista 

3. Editar propiedades de modelo, Abre el cuadro ele diálogo Propiedades 
de Modelo del modelo seleccionado en el cuadro de lista Este cuadro de 

el!~ se utibza pMa modib las propiedades de los modelos 111du1dos 
en el arctuvo DGN abierto 

Borrar un modelo, Borra el modelo seleccK>nado en el cuadro de lista. 
Importar un modelo, Abre el cuadro de diálogo que le permte 

seleccionar un archivo DGN o DWG para 1rnportar10 Después de hacer 
cbcen OK, se abre el cuadro de diálogo Selecc:ionar Modelos, desde el 
que se puede seleccionar un modelo para 1rnportar10 al arcruvo DGN 

'""" 6. Definir diseno de hoja, (Sólo modelos de hoia) le pemute a¡ustar el 
estadC> de visualización y definir kls parémetros de diseno de tamaiío, 

ongen y rotacibn de la hoja 
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1 1 11. Tr~bajando con archivos DGN 1 

2.3 Cuadro de diS!ogo Crear modelo 

Tipo 

Se ut!Uza para crear un modelo de diseno o de ho1a en un archivo DGN Se abre al se~ornir el icono Crear un modelo nuevo en 
el cuadro de diálogo Modelos. 

~~~¡~=~== 
,-......... -· .. ;.:'1\1:.i.:;i!·:m ~ -
¡)'-"'"""'::<' • 

Define el ~pode modelo que se ha creado. 

- Diseño - Crea un modelo de dlsel'lo Un modelo de disello bene su proplO con1unto de ocho vistas y se ubllza como 'conteneclor" de 
la geometria del diseno Los botones 20/JD le permiten seleccionar su IOOdelo de d1sello es 20 o JO. 

- Hoj11 - Crea un modelo de hoja Esto le peimte vincular referencias para aear un dibUICJ. Los botones 20/30 le permten seleccionél' 

su modelo de ho¡a es 20 o JO 

- Diseño desde semllLI - Crea un modelo de disello usando un archivo serriaa OGN definido por el usu<JlO. El ..-ctw.~ 
semdla selec;cionadodetermina sj el nuevo modelo de d1se~o es 20 o 30, 

- Hoja desde semilla - Crea un modelo de hoja usando <Jtllvo semila DGN definido por el usuano Incluye !Odas refere/IClas 
vinculadas del modelo de semilla El archwosemi.lla seleccmnadotarnbién detemuna si el nuevo modelo de hoja es 2D o JD 

¡- 1 11. Trabajando con archivos DGN 1 

Modelo de semilla 

Define el modelo de semiUa Al hacer che en el ICOOO Cambiar modelo de serrílla¡unto al cafll>O Modelos de semlla se abnráel 
cuadro de d11!1ogo Seleccionar archivo que contenga modelo de sem1tla Después de seleccionar un archivo, se abnrá el Cuadro de 
d1áloj¡o Seleccionar modelos que le permite seleccionar un modelo 

Nombre 

Campo de te~to en el que puede mlroducn un nombre para el modelo 

Descripción 

Cafll>O de texto en el que puede aliad~ una descnpaóndel rrodelo 

Referencia lógica 

Define el nombre de la referencia lógica del modelo El nombre lógico idenbfica el rnode!o cuando está vinculado a otro modelo corno 
referencra {consulte et cuadro de d¡álogoA¡ustes de vinculo de referencra) 

Escala de anotación 

El ICOno de Escala de anotación muestra el estado de b!oqueo de escala de anotac1ém acbvado o desacllvado Al colocar el texto, el 
bloqueo debe estal actrvado para asegurw que el texto se coloca en ta escala defuuda 

El menú de opcrones define el factor de escala del texto y dtrnerislón del roodelo, que pemute V-Olver a un tamaño normal al 1mpnrrnr 
Puede seleccionar desde una lista de escalas comunes, o seleccionar Personalizar e 1ntroduc1r la escala que desee en los campos 
que aparecen a la derecha También puede definir escalas perso11allzadasen el wcluvo Scales del en el d1rectooo 
• .. \Workspace\System\data" 

Visuan.i:ación del diseño de hoja 

(Sólo modelo de hoia) Si está acllvado, un elemento de hoja se visual1zarlten el nuevo modelo de ho¡a 

10 



11. Trabajando con archivos DGN 

Tamaño 

(S61omodelos de hoja) Define el tamano de hoJa Existen tamaflos de hoja estándar en el menu desplegable, o puede selecc1anar 
Personalizare introducir los valores de tamafio en los campos H y W. Los campos H y W están desacbvados cuando se selecciona 
una hqa de tamal'to estándar 

También puede defl~r tamal\os personalizados en el arcluvo Slleetslzes.def en el d1rectono ' •. \Workspace\System\data'. 

Origen 
(Sólo modelos de hoja) Define el ongen de ttja 

Rotación 

(S6fo modelos de hoJa) Define el éngulo de rotación de la imagen, medido en grados en senMo de derecha a izquierda a pD del 
e1e X (honzontal) 

Se puede colocar como ~lula 

S1 esta activado, se puede colocar el modelo como célula 

Tipo de célula 

(Se puede coloGarcoroo célula aclJllada imicllllente) Defir.e el ttpo de célula {Gralico o Punto) 

Crear un grupo de vistas 

S. esta activado, se creará un grupo de vistas con el modelo 

OK 
Acepta los a¡ustes, crea el Jrodelo y cierra el cuadro de diálogo 

Cancel 
Cierra el cuadro de diálogo Crear modelo sm crear ningún modelo 

11. Trabajando con archivos DGN J 

E¡erc1C10 Nº 06:Crear 03 modelos en el arChND Prueba04_Modelos.dgn 

En el cuadro de d1éJogo de Modelos, crear02 modelos de d1sel'lo uno en 20 (01 V1Sta) y otro en 30 (04 V1Stas}, personalizar sus vistas y 
guardar sus a¡ustes En el cuadro de diálogo de Modelos, crear 01 modelo de ho¡a y personallza1a a escala 1 100, en una hojaA3 y 
guardar sus a¡ustes ".:errar el archivo Prueba04_Modelos dgn 
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111. Herramientas Principales de Micr0Stat1on 

3.1 Uso de las herramientas de dibujo 

MicroStabon bene docenas de herramientas de dibujo Para facilitar su selección, están organizadas en ca¡as de herramientas. 
Cuando una ca1a de herram1entasestA abierta en la pantalla, se dice que esUI flotante En las ca¡as de herramentas, éstas se 
representan med1a.1te iconos la Caja de Herramientas Pnnclpal se abre aulomllbcamente la pnmera vez que se inicia 

M1Cr0Stabon IC::r.!!l 

Para abrr una caja de herramientas subordinada de la caja de 
herrarrnentas Pnnc1pal 

L'1;?"_._:1 

·1~~' En la ca¡a de herramientas Pnnc1pal, pulse en la herramienta que sea la 
"representante"de la herramienta subordinada (y mantenga pulsado el 
botón Datas) y corra hasta ta herramienta subordinada a seleccionar. 

'.7,19.i 

11/iil~ §~; 
Figura La ca1a de ha1Tllm1enlas Elementos /1m1a/es se abra desda la ca¡a 

ck hemJmmnlas Pnncspal 
l'!\'h~' f>( SI 

Para abnr y mover una ca1a de herramientas subordinada fuera de la caja 
de herramientas Pnncipal 

En la ca1a de herramientas Principal, pulse sobre la herramienta 
subordinada deseada y arrástrela fuera de la caia de herramientas 
Pnnc1pal Tiene que arrastrar el puntero hasta que esté a cierta distancia 
de la caia de herramientas Pnr1c1pa\ para que quede "desvinculado.• 

Figura Extracción y desplazamiento de la caja de herramientas Elementos 
//l!ee/es 

1 
111. Herramientas Principales de MicroStation 1 

3.2 Caja de Herramientas Principal 
Se utiliza para seleccionar las herramientas de dibujo de uso genera! 

La cap de herramientas Principal se abre al iniciar MaoStabon por ~a ve?. Por defe<:to, la caja de herrarmentas 
Principal está anclada en el borde izquierdo de la ventana de M1croStallon.Se puede situar o ehmmar del borde derecho 

+."'?. 
.!lfilq 
..J;,O, 

~A. 
',19 .¡}' 
~~· . ', ~. 
.. + r;1 --(p,.o9, 

'2<! [!1, 

A excepción de Borrar elemento, las herramientas de la ca¡a de 
herra1T11entas Pnnc1pal pertenecen también a una ca1a de 
herramientas "subordinada" 81 se selecciona con el cursor una 
herramienta mientras se manllene pulsado el lxltón Datos, se 
abre la ca1a de herramientas subordinada La caja de 
herramientas subordinada se puede"extraer" y mantenerla 
flotante, arrastri'.l.ndola desde la ca1a de herramientas Pnnc1pa! 

Cuando se seJecclOíla una ca¡a de herramientas subordmada 
(vinculada o flotante), la herram1er1ta se convierte 
automAticamente en la herramienta 'representativa" de la ca¡a de 
herramientas subordinada en la caia de herramientas 
PnncrpaJ. 

En la siguiente tabla aparece la d1sposic10n "según se entrega• 
de Ja caja de herramientas Prmc1pal e 1der1bfica las 
correspondientes cajas de herramientas subordmadas. 
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111. Herramientas Principales de MicroStation 

3.2.1 Caja de herramientas Selecaón de elementos 

La ca1a de herramientas Selecc!Ófl de elementos conbene herramientas para seleccionar elementos de d\Seno eo 2D o 30 

Selección de elementos 
·rr~I Se ubllza para seleccionar uno o vanos elementos para su mod1ficaCJ6n o manipulac16n 
·~ Mientras la herramienta Selección de elementos se encuentre seleccionada, el puntero adopta la forma de flecha 

con una abertura que rodea la punta 

Power Selector 
La herramienta PowerSelector se utihza para selecc1onary cancelar la selecc1611 de vanos elementos de 
diferentes modos. Las ebquetas de atnbuto de la ventana de a¡ustes PowerSelector permiten seleccionar los 
elementos por uno o vanos atributos. nrveJ, color, eslllo, grosor, Upo o clase 

111. Herramientas Principales de MicroStation 

Ejercicio Nº 07: Abnren el archwo Prueba05_Selectores dgn 

Este archrvo se ubrcaen la ruta C.\Cursos BenUey1Arch1vos va, abnrla barra de SeleccJ6n de Elementos y seleccionarlos predios 
d1bu1ados en el oo:two con las berramentas Selecci6n de Elementos y PowerSelector, usando de esta ultima sus diferentes métodos y 
modos f_i,t 3 1 .. g¡¡ .. !11 'lf '¡¡ 

¡:;;;--3 O•·~.·=• .. ¡ __ 'E·!:D·IJ·e·GI· ti.·om,,,. .• 
[il ': ~ 
+, "?. 
Qtq 
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111. Herramientas Principales de MicroStation 

3.2.2 Caja de herramientas Cercado 

La ca¡a de herramientas Cercado tiene herrarrnentas para Seleccionar elementos gr.Micos 

Tipo de Cercado Estos pueden ser. 
- Bloque, Fonna poligonal o Circulo - Configura las caracterlsticas geométricas del cercado para su colocac16n gr;l.fica 
(desde) Elemento, Desde vtSta o Desde archivo de d1sefio - Configura la enbdad desde la que se ha denvadoel cercado 

Modo de Cercado. El modo (Selecc16n) cercado detemllfla lo que consbtuye el contenido del cercado, es decir, si los 
elementos (o paste de los elementos) dentro, fuera o supetpUestos al cercado están 'contenidos' en el cercado para ser 
procesados 
- Dentro. sólo los elementos que están por completo dentro del cercado se procesan 
- Superpuesto sólo los elementos que están dentro del cercado o superpuestos se procesan 
- Recorte: sólo los elementos que están por cooipleto dentro del cercado y las partes de elementos de dentro o 
superpuestas al mismo se procesan 

"Fuera· sólo los elementos que están por completo fuera del cercado se procesan 
- Fuera-Superpuesto sólo los elementos que están fuera del cercado o superpuestos se procesan. 
·Fuera-Recorte. sólo los elementos que están por completo fuera del cercado y las partes de elementos de dentro o 
superpuestas al mismo se procesan. 

·------···-----------------------------

111. Herramientas Principales de MrcroStation 

Poner Cercado 

[filj Sirve para poner el cercado 

Modfficar Cercado 
f!'·;::I Sirve para mover el cercado o modifcar uno de sus vértices. El cercado y 
~ ef Modo (Selección) Cercado definen el contenrdo del cercado que se va a 

manrpular. 

Manipular contenido de Cercado 

:]llij Se ubhza para mover, copiar, rotar, crear sametrias, escalar y extender el 
contenido del cercado, operaciones que se definen mediante el cercado y 
(salvo para extender) por el Modo (Se!ecci6n) cercado. El método de 
manipulación lo deteílllina el a¡uste de herramientas Operación. Con la 
excepción de Extender, cada método furiciona de la misma manera que las 
herramientas de ta ca¡a Manipular con el ajuste de herramientas Usar 
cercado acbvado 

Borrar contenido del Cercado 
t"71 Sirve para borrar el contenido del cercado, definido por el cercado y el Modo 
~ (Selección)cercado 

Separar estado ,;omplejo de contenido de Cercado 
r,-,,1 
~ 

Sirve para desglosar los elementos comple¡os (células, cadenas comple¡as, 
fonnas pohgonalescomple¡as, nodos de texto, superficies y sólidos) del 
contemdo del cercado en sus componentes Los elementos pueden 
mampufarse po..- separado 

f.¡ .. ,; ;;,,¡¡. .. t. ..+::!:::!xi 

f' '.'nfi! 
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111. Herramientas Principales de MicroStation 

E1erc1cto Nº 08 Abnr en el archivo Proeba06_Cercado.dgn 

Este cwchrvo se ubica en la ruta C.\Cursos BenUey\Archivos VB, abnrla barra de Cercados y usar las diferentes opciones de cercado para 
seleccionarlos elementos gráficos del d1seOO, para luego llacerroovlmentos como copiar, mover, escalar, rotar, crear un nuevo NCtuvo, 
EJCtender, cambiar de atnbtrtos, etc 

¡,,_,... ..-... -·--
~O• :!M» •li: • .¡_,,_,_ 

¡¡ "' ,\ 1 

'./; 

'"--... ,,i:;~,. 
~ -

i:.. 

111. Herramientas Principales de MicroStation 

3.2.3 Caja de herramientas Puntos 

Las herramientas de Ja ca1a de herramientas Puntos se utilizan para poner el Punto activo Un punto actrvo sirve como 
referencia o punto permanente del plano de diseno Puede constar de una célula de la b1bl10teca de células vinculada, un 
carécter de texto, un simbo!o o una U nea sm longitud (longitud cero) (un elemento óe 'punto") 

Tipo de Punto: Define el ~pode punto actrvo 
- Elemento - Una linea de longitud cero. 
- Carácter - Un carécter. 
·.Célula - Una célula 

Carácter: 
Si el tipo de punto activo es Carácter, define el carécter o slmbolo 

Célula: 
S1 el tipo de punto activo es Célula, define la Célula de punto acbvo. 

Examinar célula(s) 

- '. ' ' 

Abre el cuadro de d1tilogo 81bhoteca de células para definir una célula de punto acbvo 
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111. Herramientas Principales de M1croStation 

Poner Punto Activo 

0 Srve para poner el punto activo 

Construir Puntos entre Puntos de Datos 
Eim1 Sirve para construir un número de puntos actrvos espaciados 
!::d umformementeenlTe dos puntos de datos. 

Proyectar punto activo sobre elemento 
'ft'j/ SllVe para construir el punto ac\nlo sobre un elemento gráfico 
~ trazado, se coloca en el punto más cercano al punto de datos. 

Construir punto achvo en mtersecc1ón 
'~I Sirve para construir el punto a<:trvo en la ínterseccón de dos 
~ elementos gráf1COS trazados. 

Construir puntos a lo largo de elemento 
Sirve para construir el punto acbvo un numero determinado de 
veces en un elemento situado entre dos puntos de datos La 
dtstanc1a en el elemento entre cada apancaón del punto activo es 
lam1sma 

Construir punto activo a distancia a lo largo del elemento 

SU'Ve para construir el punto activo en un elemento a una distancia 
determinada del punto en el que se 1den~fica dicho elemento 

u• 1 ;; , , "" , 4 1 • 1 ,,., 

f• 1-1~1 

111. Herramientas Principales de MicroStation 

E¡ercic10 N" 09 Crear el archivo Prueba07_HerramientasPrinc/pales.dgn 

Edrtar el nombre del Modelo Oefault JlOf el oombrn 01_Puntos y aear el nivel Punto con los atributos t,0,3 Usar todas las 
herramientas de Puntos para colocar puntos 1nteractJvamente y usando coordenadas 

N:f .!! !i!i\ii# !::Hfr.H 1 !liif,q¡ 
'/<-· .... - -·--~ - ......... _ ,..._,_ 
¡;.:;.:----:;ir~·--~·-·~·-· ls-~-fl·li.i·t•-t;-OG,,1·•1 
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11 L Herramientas Principales de MicroStation 

3.2.4 Caja de herramientas lineales 
Las herramientas de la caja Elementos hnea!es se uhlizan pNa colocar elementos lineales 

Poner Smartline 
Sirve para poner una cadena de segmentos de linea y de segmentos de 
arco como elementos mdw1duales o como una sola linea o forma 
poligonal, circulo, cadenacomplejao elemento de forma compleja Esta 
herramienta soporta todos los modos de snap. 
Se pueden crear vértices redondeaOOspermibendo que la herramienta 
coloque automá!Jcamente un arco tangente respe<:to a dos segmentos de 
linea adyacentes Asirnismo, puede redondear entre dos segmentos de 
arco o entre un segmento de arco y un segmento de linea. S1 no se 
puede crear un vértlce redondeado, se crea en su lugar uno agudo. (Con 
frecuencia, esta es una manera más conveniente, aunque menos 
versátl, de poner un arco que d1buiandod1rectamente uno a modo de 
segmento) 

Tipo de Segmento Define el Upo de segmento: 

- Líneas - Coofigura segmento de linea 
-Arcos - Configura segmento de arco 

111. Herramientas Principales de MicroStation 

Tlpo de vértice Define el tipo de vértice. Agudo, Redondeado y Achaftanado 
Si después de hacer snap en el pnmer punto de vértx:e y antes de aceptarb cambia el Tipo de vértice, el nuevo ajuste 
afecta sólo al vérbce fina! 

Radio redondeo· (con Tipo de vértice definido como Redondeado) S1 está activado, define el radio del arco para un vértice 
redondeado. Si después de hacer snap en el pnmer punto de vértice y aceptarlo, cambie a RadlO del arco, el nuevo a¡uste 
sólo se aplica al radio s19u1ente Si después de hacer snap en el pnmer punto de vértice y antes de aceptarlo cambia a 
Radio del arco, el nuevo aiuste se aphca al rad10colocadoantenoonente, asi como al radro siguiente 

Desplazamiento de chafltm (con Tipo de vértice definido COOXlAchananado) Define las dos d1stanc1as requendas para 
defrntr un chaHl!n Desplazamiento de chafüln requiere que las dos distancias del chaflán sean iguales (desde el punto 
teónco de ln!elSecc10n). 

Unir elementos Si está activado, pooe segmentos como un elemento u meo Con un sriap tenta!NO en et pnmer punto del 
vértice aparecen ios a Justes de Elemento cerrado Sr está desactvado, pone segmentos como elementos 1ndiv1duales Los 
a¡ustes de Elemento cerrado no aparecen, y k>s segmentos mdMduales pueden tener diferentes simbologías. La 
modificación de este a¡uste afecta a segmentos definidos anteriormente en la cadena. 

Elemento cerrado. Si está actvado, al aceptar un snap tentativo en el primer punto del vértice se cierra el elemento En 
caso contrano, al aceptar dicho snap tentabvo no se c1B1Ta el elemento 

Área: (Con Elemento cerrado activado) Define el Atea actrva-- SOiido o Hueco 

Tipo de relleno· (con Elemento cerrado) Define el Tipo de relleoo acbvo· Ninguno (n111gün relleno), Opaco (relleno con 
color activo) Bosquejado(relleno con Color de relleno). 

Color de relleno. (con Elemento cerrado acbvado) Define el color con el que se rellena el elemento 
- Si el bpo de relleno es opaco, el color de relleno es el cobr activo. 
- S1 el tipo de relleno es bosque1ado, el color de relleno puede ser diferente del color actvo. 
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111. Herramientas Principales de MicroStation 

Eierc1c10 Nº 10 En el archivo Prueba07_Herramlentas Pnnclpales.dgn 

Crear el Modelo 02_Uneas y crear el rwel Lmeas1 con kls atributos 4,0.1. Ingresar las Siguientes Ur.eas usando Poner Smartl.me 

A' Construir una linea poj1gonal definiendo Tipo de segmento como Lineas., A /< B >,< e >,< 
Tipo de vértice como Agudo e 1ntroduc1endo los puntos de datos 1 Y 2 1-~ fK -·~J/ ;t--~ .. -:-·~/ 
8 Oefimrlipo de vértice como Redondeado y RadK> redondeo coroo .- , ,'< ){ 
3,00 hace que el vértce actvo (en la poslCl6n del punto de datos 2) se 2 "2 2 
redondee con un arco (S1 los puntos de datos introducidos no permten 

redondear el radJO especificado, se crea un véltlce agudo SOio queda 

afectacio por los a¡ustes de vértice un vértice en cada ocasión). 

C Definir Tipo de vértice como Achaflanado y DesptazamientD de 

chaflán como J,00. 

O Después de defirurTapo de vérbce tle nuevocoroo Redondeado y de lrllrodUClíel punto de datos 3, T!j)O de segmento se define 

como Arcos, y se introduce el punto de datos 4 para definir el centro del arco La d1recct6n del arco {en el sentdo de las agu¡as del reloj, 

o a la mver.;a) se detennma moviendo el punlef'Q ~allá del punto 1mcial (8 a¡uste T!Jlo de vér11Ce no se tiene en cuenta) 

E Después de mn-oducir el punto de datos 5 p•a completar el segmento de arco, al definir Tipo de segmento de nuevo como Lineas y 

hacer un snap de un punto tentallvo del punto m1c1al, se cierra el elemento. Para continuar sm cerrar el elemento, desactive Cerrar 

elemento antes de aceptar el punto tentativo (Mientras que el punto tentabvo se encuentre acllvo, es posible modtficar los a¡ustes de 

vértce del vértice final sin que ello afe<;te a otros vértces aqul est.ID defiludos como Redondeado y 1,50 Es posible activar Relleno y 

modificar otros llJUStes de herramienta asociados con el eleffiento cerrado mientras que el punto tentallvo se encuentre activo) 

Nota· Para ingresar un verilee de un elemento grafico se bene que preoonarel boton izqwerdo del mouse o Data, para finalizar el 

mgreso de un elemento gralico se preS10na boton derecho del rnouse o Reset y para hacer tentativo se bene que pres10nar ambos 

botones y SI el mouse fuera de tres botones el OOton central 

1 
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Poner linea 

~ Sirve para poner o construir una !lnea 

longitud: S1 esta acbvado, define !a longitud en unidades de trabajo 
Angulo (activo): Si esta activado, fuerza la línea al Angulo acbvo, que tamb~n puede mtroduc1r.;e a qui 

E1ercic10 Nº 11.En el archivo Prueba07 _Herramrentas Pnnc1pales dgn 

En el Modelo 02_Uneas. crear el nivel llneas2 con los atributos J,0,1. Ingresar una linea de Jm hollzonta!rnente y otra vertcal tarnb.l!n 
de Jm, el ongen de esta úlbma debe comc1d1r con el vertice ml1'.;1al de la pnmera linea 
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111. Herramientas Principales de MicroStation 

Poner Multilínea 
Sirve para poner una mulb!inea plana. 

j~ La definición de mulllllnea acbva se define en el cuaito de d1álog:l 
Multllmeas, que se abre a! seleccionar Mulbllneas en el menu Elemento 

¡¿ '%&&§~ 
fj.li'!it . ·- . ,,1 
~~:,.ir~~-,Píiiíl 

¡;..,......,.l',;;., .. 1-.... ; .. 1G• ¡~,l~f,~"t<-' w---' 
~;:;,r~!i~'- -.-wúL1 

Estilo: Seleccione el esl!lo de mulbllnea actual en una hsta de esblos de mulbllnea disponibles. L.-' 1t-:. ~ ~ 
Icono Lupa. Abre el cuadro de dialogo Esblos de Mulblinea, que se utiliza para crear y modificar estilos de mulbllnea 
Longitud: Si esta activado, define la longitud del segmento en unidades de traba¡o. 
Angulo (activo): S1 esta acbvado, fuerza la multdlnea al Ángulo actrvo, que también puede 1ntroduc1rse aqul 
Poner según· Define la posición de la linea de traba}O en la mulbllnea cuando se coloca, así como el modo eri que se 
desplazan las llneas componentes La posicl6n de la linea de traba JO puede mtercamb1arse entre posrc1ones de segmentos 
mdrviduales. Sin embargo, la coklcación de una mulbllnea de este modo evita la ubilzación de Asociactón para asociar vértices 
a otros elementos 
Asociación: S1 esta actwado y Bloqueo de snap también esta actwado, cualqwervértlce de una mu lb U nea se podrá asociar a 
otro elemento haciendo snap en dicho e~nto. 

E1ercic10 Nº 12·En el archivo Prueba07 _Herramientas Pnnc1pales dgn 
En el Modelo 02_Lineas, crear el mvel Mulbllneas con los atnbutos 0,0, 1 Ingresar una Mulbllnea abierta y otra cerrada 

111. Herramientas Principales de MicroStation 

Poner linea poligonal en modo continuo tA •ti' - e' <tt ¡ ¿ 1•k!l!l 
fT.11 Se ubliza para poner una linea poligonal en modo continuo, principalmente ~Jllit.~;;; fBtW, ?cf+' r;i':z~ 
~ para explorar Imágenes cuando se realiza la digitalización. Es posible definir F"t ~. h'·· .. ~, l•iil tJ'.;11; Te ' 

vanos vértices sin tener que introducir muchos puntos de datos indMduales. Vi\J -;,,\r.~. E.'ri•• ~ n¡'''. ·'120.! 
El mov1rmen\o del puntero se reproduce y lo puntos de datos quedan 
registrados en functon de los ajustes de herramientas: 

Incremento: Define la dtStancia mimma, en unidades de trabajo, entre los puntos reproducidos 
Tolerancia. Define la dtStanc1a mAxima, en unidades de trabajo, entre los puntos de datos registrados 
Ángulo: Define el ángulo, en grados, que, en caso de sobrepasarse, hace c¡ue el úlllmo punto reproducido sea regl!ltradocomo 
punto de datos 
Área· Define el área, que cuando se supera, hace que un punto reproducido se registre como punto de datos 

Ejercicio Nº 13 En el archNO Prueba07_Hemmientas Principales.dgn 

En el Modelo 02_Lineas, crear el mvel llneaConbnua con los atnbutos 4,0,1 Introduzca un punto de datos para definir el ongen Mueva 
el puntero y se introduce un flujo de puntos de datos sm pulsafel botón Datos. Para temanar la linea poligonal presione el bot6n 
Remic!ahw o botón derecho del mouse 

Ponedlnea poligonal en modo contmuo 
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Poner curva de puntos o en modo conbnuo 
~ Sirve para poner una curva de puntos o en modo conbnuo. 
~ los ajustes de la herramienta SOll. 

Método Establece el modo en que se define la curva 
- Puntos - Curva de M1croStabon tradlc10nat· "Plana· entre los puntos de datos pnmero, segundo, penlrltmo y Ulbmo 

introducidos. En muchos casos, las curvas B-splines son más exactas y fáciles de manipular. 
- Modo continuo - Pnnc1palmente para trazar 1mégenes en operac10nes de d191tallzac16n Es posible definir vanos vértices 

sin tener que introduc1r muchos puntos de datos individuales El movimiento del cursot de la tabla gráf1Ca se reproduce y los 
puntos de datos se registran segun el Incremento del modoconbnuo ac!NO, Tolerancia, Angulo y Área 

No plano St está activado y Método está definido como Puntos, es posible poner una curva espacial (el diseno activo debe ser 
3D) Incremento· S1 Método está fi¡ado en Modo continuo, define la d1stanc1a m1rnma, en unidades de traba¡o, entre puntos 
rePfoducidos Tolerancia Si Método está fijado en Modo conbnuo, define la distancia maxima, en unidades de traba JO, entre 
puntos de datos registrados 
Angulo. Si Método esté fi¡ado en Modo contnuo, define el ~nguk>, en grados, el cual, si se sobrepasa, hace que et úlbmo 
punto reproducido se reg~tre como un punto de datos 
Area: Sr método está fijado en Modo conbnuo, define el área que, s1 se sobrepasa, hace que un punto reproducido se registre 
como punto de datos. 1 
Ejercicio Nº 14 En el ardwo Prwb1t17_H.mmlentasPrlncl¡uin.dgn 

En el Modelo 02_Uneas, oraarel nl'lel CurvaPuntD&con los etnbutos 1,0,1, En la 
VllllWrn de a¡ustes de herrwr1entas, defina Matado OOOll Punlos, Introduzca ll'I punto 

da datos pae defim el pnnapoo da le curva, Introduzca un B&gUrido punto d6 datos 

para definir el pnmer sagmento de la curva, lnkoduica un punto de dales para 

co~ela' el pnmer segmento de la rurva, Introduzca pmlos de datos a:iclonale$ paa 

sflad1r sagmentos a Ja curva, Relnicial100 para lerrnmar la curva 

--------·----·----------·-----------·------

111 Herramientas Principales de MicroStation 

Construir bisectriz 
[g:"] Sirve para construir una linea que divide en dos un éngulo definido por tres puntos 
12!.J de datos 

E1erc1CIO Nº 15.En el archivo Prueba07_He"amientas Principales.dgn 

En el Modelo 02_Lineas, crear el nivel llnonB1sectnzcon los atnbtrtos 7,0, 1 Selecc10ne la herramenta Construir blsectnz Introduzca 
un punto de datos para definir un punto extreroo del ángulo qoo se va a d1V1d1ren dos Introduzca un segundo punto de datos para 
definir el vértice del llngulo. Introduzca un tercer punto de datos para defimr el segundo punto extremo del ángulo 
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Construir línea de distancia mi mm a 

~ Suve para constrmr una llnea entre los puntos mas cercanos de dos elementos 

Ejerctcio Nº 16 En el archtva Prueba07_Hemmientas Principales.dgn 

En el Modelo 02_Llneas, crear el nivel LineaM1ruma con las atributos 6,0, 1. Seleccione la l\efTamienta Cons!rUlf linea de dlslancta 
mlmma Introduzca un punto de datos paraidenblicar el primer elemento Introduzca un punto de datos para 1dentrlicarel segundo 
elemento. Acepte la l!nea. 

111. Herramientas Principales de MicroStation 

3.2.5 Caja de herramientas Patrones 
Las herramientas de la ca¡a Patrones se ubflzan para rellenar con patrón areas y elementos lineales 

[¡)jj~¡@;;i,íiill~ffil& 

. l[il¡(<)~VI_ Rayar area "' ¡ ,_., 
'-1 \ \ ~1 -

!mHJ Sirve para rayar un érea Los elementos se ublizan para defimrel ilrea que se va a rayar ¡;: f¡Z:. ~,_,. .. " 
pueden estar en el modelo actrvo, o en las referencias. Donde se uhl1ce el relleno con -~ .. 1;;.,.,.~7:';'.'1-:~·l 
patrón asoc1atrvo, cualqulef mod11icaaón de los elementos que definen el área rayada :~1~-Z-~~,, · 'h; 1 
producirá una actuallzactón equivalente en el rayado ~·?~,i":'·'-~"~':.1 

:;;~~~}t 
Barra de Iconos· Determina el área que se raya. 
-Elemento - El 1ntenor de una forma poligonal, elipse o curva B-spl1ne cerrada: o entre componentes de una mul~llnea 
-Inundación- El 11rea (mlmma) que dehm1ta un con1untode elementos (s1rmlar a la herramienta relleno de inundación 
frecuente en los programas de d1bu10) Con Método definido como Inundación, aparecerá el icono Mostrar información 
extendida en la esi.;uina infenor derecha de la ventana de a1ustes de la herramienta 81 hace che en este 1eono, los a¡ustes de 
la herramienta se expandirán para mostrar m.1s controles 
-Unión - De dos o más elementos cerrados 
- Intersección - De dos o más elementos cerrados. 
-D1ferenc1a - Entre dos o más elementos cerrados 
- Puntos - Un área se define mediante una sene de puntos de datos, cada uoo de los cuales define un vértice 
- Cercado - El área que se encuentra dentro del cercado 
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Espaciado: Define el intervalo entre las llneas de rayado. 
Ángulo Define el ángulo en el que se d1bu1an las lineas de rayado Por defecto, el ángulo es relabvo a la vista que se está 
ubllzando Sin embargo, cuandoAccuDraw esté ac!lvo, el angulo será relatrvo al plano de dtbUJO de AccuDraw. 
Tolerancia La dtstanc1a mrouma entre el elemento curvo y los elementos de linea próximos que se utd!Z.an para rellenar con 
patrón 
Patrón asociativo. 81 esta activado, el relleno con patrón se asocia a un elemento con patrón y se actualiza 
automáttcamente al marnpularo mod1flcar el elemento Es decir, s1 el elemento se modifica postenormente. las lineas de 
rayado se dibujan de nuevo para que comcidan con el elemento modificado 
Patrón ajustable· Sl está acbvado, es posible hacer snap en las lineas de rayado 81 está desacbvado, las lfneas de rayado 
no Interfieren en el snap de otros elementos 
Localizar lonnas interiores. (Método definido como Inundación sólo) $1 está activado, todos los elementos cerrados (con 
independencia de sus atributos de área) situados dentro del área seleccionada se evitan cuando el área está rayada. 
Localizar texto· (Método definido como Inundación sólo) $1 está actrvado, cualquier texto o texto de cota situado dentro o 
superpoménOOse al área seleccJOnada se evita cuando el área está rayada 
Área dinámica. (Método definirlo como Inundación sólo) S1 está ac\lvado, el ruea que se va a rayar se muestra 
dinámicamente al mover el puntero de la pantalla sobre las formas poligonales. 
Area alterna (Método definido corno Inundación sólo, con Localizar formas interiores activado y Área dinámica desac!Ivada) 
Si está ac!Ivado, las tireas alternas se rayan donde las fonnas poligonales están .ierarqmzadas una dentro de la otra. 
Separación máxima· (Cuando Método está definido como Inundación sólo) La d1stanc1a máxima, en unidades de trabajo, 
entre los puntos lin,lles de los elementos de de!1m1tación. 
Búsqueda de huecos: Cuando cree un patrón no asociativo pue(je ignorar elementos de hueco o buscar elementos de 
hueco en el mismo nivel del elemento que hay que rellenar con patrón, o en todos los niveles que se muestran en la vista 
Utilice Simbología del elemento Si está acllvada, se crea un patrón con el grosor, esblo y color acbvos del elemento que 
se va a rellenar 
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E¡erc1c10 Nº 17.En el archivo 

Prueba07 _He"amientas Pnnc1pales.dgn 
Creai el Modelo 03_Patrones, creer el rnvel RayaiAleacon los 
atnbutos 1.0.0 

Para rayar el área que está dentro de un elemento cerrado 
T razai un polígono cerrado con la herramenta Ponef Smartl.Jne 
Selecc10ne la herrarllonta Rayar éfea 
Oefrna Método como Elemento 
Identifique el elemento. 
Introduzca un punto de datos para definir un punto por el que ha de 
pasar una lrnea de rayado 

2 

E1erc1c10 N• 18.En el archivo 

Prueba07 _He"amientas Prmcipales.dgn 
En el Modelo 03_Patrones, en el nivel Rayar Alea que tiene los 

atnbutos 1,0.0 

Para rayar el irea entre los componentes de muttilínea: 
Trazar una Mutbllnea abierta con la herramienta Poner Multilínea 
Seleccione la herramenta Rayar érea 
Defina Método como Semento 
ldenWique un ~onente para ut1hza'lo como limite del área 
rayada 
Jdentfique el otro COO'lponente que va a deltrrltaf el área rellena con 
patrón Si Patr6n asoclabvo está desac~vado. este punto de datos 
define un punto perel que deben pasar las lineas de rayado 
Remu;1am:e. 
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111 Herra 

.. N' 19 En el archrvo 
Ejerc1cto · les dgn 

Prueba07_Herramientas Pr=~11: Ra~arArea que te ne los 
En el Modelo 03_Patrones, en 

atnbutos 1,0,0. . d r un cercado: 
Para rayar el irea deUmita a po 

. MicroStation mientas Principales de 

E¡erc1cto N ; /es dgn 

Prueba07 _Herramientas Prl~:,: Ra~arArea que bene kls 
En el Modelo 03_Patrones, en e 

• 20 En el archivo 

atributos 1,0,0 Ión de elementos cerrados; 
Pira rayar la ¡ herrarnenta Poner 

intersecc1ón o un Smartl.ine 
C~ocar un cercado area 

ne la llerrarienta Rayar 

Sele<:clo e ado e de Defina Método como ere definir un punto por el qu 
to de datos para Introduzca un pun 

Trazar dos Pohgonos con ~ ar Mea. 

Seleccione la herramienta ay ntas defina Método como 
En la ventana Ajustes de herrall'lltl , 

Intersección o Uruón 
a9saruna linea de rayado Identifique un elemento. 

tros elementos de e no Identifique otro u o tanda los elementos, los bor s ~nte 
A medida que vaya acep se ocultan 8 érea res 

• •• ., que 56 va a rayar delimten "' 

""<rece resaltada -•---"ID remicl3hce para 
"" ta ehifllmo '''''"""" ' Después de ace;i hemmenta). 

fin<ilzar(o se!etC10neotra tac16n final define un punto 
El punto de acep 

El area se raya na línea de rayado 
por el que ha do pasar u 1 

·~2 ~· // @__¿j 
.... / / ./ 

1 

t¡=1 
\ '""31~1/ 

1 ' 11 Herramientas . 1 de MicroStation Princ1pa es 

0 21 .En el archivo 
EJerc1cio N · . Principales.dgn 
Ptueba07_Hemmientas . el RayarAreaque tiene los 
En el Modelo 03_Patrones, en el rnv 

alnbutos 1,0,0. lementos: 
Para rayar la diferencia en: :menta Poner SrnMUne. 
Trazar dos poligoooscon la rr tire a 
SeleccKJne la herra1111enta Rayar 

Defina Método como 1tfere/ICla ._ se ca11Cela su selecc1lm 
al un elemenw, 

Si se ha seleccionad°m ~I que se va a sustraer 

Identifique el eJernen 1 ue va sustraer del 
nto (o elementos q 

Identifique el elerr: idenbficado en el paso 1rayar se rooestra 
elemento que se ~ 8 a-ea que se va a Acepte los elemen 
d1ntlmicamente 
Re1ruc1al1ce para termnar 

. • 22 En el archivo 
EJerc1cKJ N ¡ /es.dgn 

ba07 Herramientas Pnnc. pa Area que tiene los Prue - atr nes en el mvel Rayar En el Modelo 03_P 0 ' 

alnbutos 1,0,0. d or elementos delimitadores: 
Para rayar un .irea de~ ... ~~ 

r,..,,..a:.--=- -
S-..11- .......... _ .. __ 

DoQ"11r;:-=~-==-=:.-..:=;.horrn .... 'i1;::~ 5.:::.-¿~k":-=..~- ..... -.............. ~- ..... --por•--:...._ ... _ ""'""""""'- .............. ... _ .. __ ~-

=......, ---··-..:.:::-_.:;,_._::::::·· =='.::,-·--===·""'"""'_d_ __ ..,_ ..... --.:::: 
~d'*"""' '----,·:::.-...... - ... "'": .......... 
El - -.::,~-..:...."":'- ... ~--.:=:.~'""" .. :'s.o1...,~~ ... ....,,....,dol11Ma<l:w .. y -·-
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E1ercicio Nº 23 En el archivo 

Prueba07 _Hernmientas Principales.dgn 
En el Modelo OJ_Patrones, en el nivel RayarArea que be ne los 

atnbutos 1,0.0 
Para rayar un área con elementos Jerarqwzados dentro de los 
elementos de!1rrrtadofes 
Trazar dos d1senos como se muestran en la figura. 
Seleec1one la herran ienta Rayar área 
(Opc1onal) Haga elle en Mostrar mformación extendida (parte inferior 

derecha de los a¡ustes de la herrarruenta) y active Localizar fonnas 

interiores y kea altematrva 

Introduzca u11 punto de datos en el área de!1m1tada por los 
elementos debmtadores 

El área que se va a rellenar con patrón se muestra dinámcamente. 
Acepte el rayado. 

Las áreas se rayan de forma alternallva Si el patr6n asociativo esta 
activado, las lineas de rayado se asocian a una forma poligonal 
comple1a creada a partir de los elemento dellmtadores y de los 
elementcs mtenores 

Eierc1c10 Nº 24·En el archivo 

Proeba07 _Herramientas Prlncipales.dgn 
En el Modelo 03_Patrones, en el mvel RayarArea que tene los 
atnbutos 1,0,0. 

Para rayar un Mea definida por puntos de datos· 
Seleccione la herramienta Rayar a.rea 
Defina Método como Puntos 
Introduzca un punto de datos para defimr cada vértice de una 
foona poligOllal magmana que debrrvte el area Se muestra de 
manera dinámica la f0!1T\a potlgonal unagmana 

Reinicia5ce para termnar 

111. Herramientas Principales de MicroStation 

Rayar a.rea en forma cruzada 
Se ubhza para rayar un área en forma cruzada Los elementos se ubhzan para definir 
et área qw se va a rayar en forma cruzada, que puede estar en el modelo actrvo o 
en las referencias Cuando se ubl1za un patrón asociativo, cualquier mod1ficacrón de 
los elementos que definen el área que se va rayar en forma cruzada producirá el 
equivalente de una actualización en el rayado cruzado 

Los a1ustes de herramienta son los mismos que los que se emplean para la 
herramienta Rayar Alea, excepto que hay campos adic10nales para especificar el 
espaciado y ángulo de las lineas de rayado cruzado, además de las lineas de 

Barra de ~~~~c;!g. Detem11na el área que se raya 
·Elemento- El mtenor de una forma poligonal, elipse o curva 8-splme cerrada, o entre componentes de una mulbllnea -
Inundación- El área (m1mma) que delumta un con1unto de elementos (s1milar a ta herramienta relleno de inundación frecuente 
en los programas de d1buio). 
• Umón - De dos o más elementos cerrados.· 
Intersección - De dos o más elementos cerrados -
Diferencia- Entre dos o mas elementos cerrados. 
- Puntos - Un area se define mediante una sene de puntos de datos, cada uno de k:ls cuales define un vértice 
- Cercado - El área que se encuentra dentro del cercado 

Espaciado de filas El intervalo entre filas 
Espaciado de columnas El intervalo entre columnas 
Ángulo El ángulo en el que se ponen las apar1c1ones del rayado cruzado Por defecto, el angulo es relatrvo a la vista que se 
está ublrzando Sm embargo, cuandoAccuDraw esté activo, el ángulo será relativo al plano de d1buJO de AccuDraw 
Tolerancia: D~tanc1a max1ma entre un elemento curvo y kis segmentos de linea pf6x1mos que se utilizan para el rayado 
cruzado. 
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Patrón asociativo· $1 está acbvado, el rayado cruzado se asocia a un elemento y se actualiza automábcamente al manipular 
o modificar el elemento. $1 el método que se ubhza es intersección, unión, diferencia o inundactón, se crea una fonna 
pol1gona!compleja ~ue hrrnta el área que se va a rayar de fonna cruzada y el rayado cruzado se asocia a la forma poligonal 
compleja Si se mueven o modifican los elementos originales que se han ublJZado para crear la forma poligonal compleja se 
actualizará esta forma, asl como el rayado cruzado. 
Patrón ajustable· $1 está acbvado, se puede hacer snap en las células de rayado cruzado $1 está desacbvado, las células 
de rayado cruzado no interfieren en el snap de otros elementos 
Localizar formas interiores (Método definido sblo como Inundación) $1 está ac!Nado, IOdos los elementos cerrados (con 
independencia de sus a!nbutos de área) situados dentro del lilrea se~c1oriada se evitan cuando el l:lrea está rayada de forma 
cruzada 
Localtzartexto (Método definido sólo como Inundación) Si está activado, cualquier texto o texto de cota situado dentro o 
superponiéndose al área seleccionada se evita cuando el área está rayada de forma cruzada 
Separación máxima· (Cuando Método está definido corro lnundacJ6n) La d1stanc1a máxima, en unidades de trabaJQ, entre 
los puntos finales de los elementos de delumtación. 
Búsqueda de huecos· Cuando cree un patrón no asoc1abvo puede ignorar elementos de hueco o buscar elementos de 
hueco en el m!SlTIO nivel del elemen10 que hay que rellenarcoo patrón, o en todos los mveles que se muestran en la vista 

E¡ercicKJ Nº 25 En el archivo Prueb1107_Hemmientas Principales.dgn 

En el Modelo 03_Patrones, en el nivel RayarArea que bene los atributos 1,0,0 
Paci rayar el area en fonna cruzada 

Trazar un pol1gono con la herrarr.enta Poner SmartLine 
Selecetone la herrarrienta Rayar llrea en forma cruzada 
Defina Método como Semento 

Seleccionar el elemento, naciendo punto data sobre el 
Hacer un punto data en cualqtner parte de la pantalla 

111. Herramientas Principales de MicroStation 

Rellenar área con patrón 
Se ubliza para rellenar con patrór1 un área organizando como mosaico la célula de 
patrón activa Los elementos que se ubhzan para definir el área que se va a rellenar 
con patrón pueden estar en el modelo actrvo, o en !as referencias Donde se ubl1ce el 
relleno con patrón asoc1a1No, cualqu1ermod1ficación de los elementos que definen el 
área rellena con patrón producirá una actualización eqwvalenteen el relleno con 
patrón. 

Barra de Iconos. Deterrrnna el área que se raya 
- Elemento- El mtenor de una fonna pohgonal, elipse o curva B-splme cerrada, o entre componentes de una mulbllnea .• 
Inundación - El área (mlnima) que de!mita un conjunto de elementos (similar a la herramienta relleno de rnundación 
frecuente en los programas de d1bu10) 
- Unión - De dos o mils elementos cerrados • 
Intersección - De dos o más elementos cerrados -
D1ferenc1a - Entre dos o més elementos cerrados 
• Puntos - Un lilrea se define mediante una sene de puntos de datos, cada uno de kls cuales define un vértice 
·Cercado- El ilrea que se encuentra dentro de! cercado. 
Célula de patrón (activa): Le penn1te introducir el nombre de La célula que se organiza en mosaico para crear el patrón 
Opcionalmente, puede hacerchc en el botón Examrnarcélulas, que se encuentra a la derecha del campo de entrada, y se 
abnrti el cuadro de d1c'llogo B1bl!oteca de células para que pueda exarmnar las células de la b1bl10teca vmculada, o podrá 
vincular una b1bl1oteca de células 
Examinar células. Abre el cuadro de d1ábgo B1bhotecas de células para colocar una célula acbva diferente 
Escala (patrón activo). F1¡a el factor segun el cual se escala la célula de patrón activa. 
Espaciado de filas El mtervalo entre filas 
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Espaciado de columnas El intervalo entre columnas 
Angulo (relleno con patr6n activo)· Angulo en el que secoloca!llas apariclooes de la célula de patrón activa Por defecto, el ángulo es 

'relanvo a la vista que se est:i ubl1zando Sm embarg-0, cuandoAccuDraw esté acbvo, el é:ngulo seré relabvo al plano de dibujo de 
AccuDraw 
Tolerancia: Distancia rnilxtma entre un elemento curvo y los segmentos de linea prOxlmos que se Ullllz.an para el relleno de patrOn 
Patrón asociativo· $1 esltl acl!Vado, el relleno con patrón se asocia a un elemento con patrón y se actualiza automábcamente al 
manipular o ~ficar el elemento 51 el método que se Ull~za es intersección, uniOn, diferencia o inundac10n, se crea una forma 
poligonal compleja que llrnta el érea de patrón y el relleno con patrOn se asocia a la lomla poligonal compleja 
Patrón a¡ustabla S1 esta acbvado. se puede hacer snap en las células de relleno con patrón S. esltl desachvado, las células de patrón 
no interfieren en el snap de otros elementos. 

Locahur lonnas Interiores: (Sólo Método lnundaclOn) SI esta actvado, todos los elementos cerrados (con 1mlependencia de sus 
atnbutos de érea) situados dentro del érea selecc1onadase amaran cuando el a.rea esté reRena ron patrón 
Locallur texto. (SOio Método lnundaci6n) Si esta activado. cualqU1ertemi o texto de cota situado dentro o superporntmdose al área 
seleccionad ase eV!tara cuando el érea esté rellena con patrón. 

Area dinámica (Sólo Método Inundación) Si esta actrvado, el lrea que se va a rellenar con patrón se mostrará dmtmcamente al 
mover el puntero de la pantalla sobre las formas poligonales. 
Area alterna· (Método definido como Inundación sólo, con Locallzarformas mteoores actvado y Area dinárrica desaci!Vada) Si estfl 
ac~vado, las áreas alternas se rellenarán con patrón donde las formas poligonales estén Jerarquizadas una dentro de la otra 
Separación mhlm1 (Sólo Método Inundación) La distancia mbima, en urndades de traba¡o, entre los puntos finales de los elementos 
de delimitación 

Escala verdadera. S1 esta activada, la cé1ula de patrón actw se escala para a¡ustarla a las unidades del modelo actrvo. La escala sólo se 
produce s1 la célula se COll1larle y las Uf'lldades del modelo en el que se ha creado la célula son drferentes al del modelo acilvo 
Búsqueda de huecos· Cuando cree un patrón no asoc1anvo puede ignorar elementos de hueco o buscar elementos de hueco en el 
rnsmo nivel del elemento que hay que reDenarcon patrón, o en todos los niveles que se muestran en la vtSta 

Utilice Slmbologi1 del alemento: S1 esta acbvada, se crea un patrón con el grosor, esblo y color acbvos del elemento que se va a 
renenar 

1 
111. Herramientas Principales de MicroStation 1 

E1ercicio Nº 26.En el archrvo Prueba07jlerramientas Principales.dgn 

En el Modelo 03_Patrones, crear el mvel RayarPatrón que tenga los alnbutos 3,0,0. Para rellenar con patrón el 
área dentro de un elemento cerrado Trazar un diseno como se muestran en la figura. 

SelecclOne la herramienta Rellenar área con patrón Defina Método como Elemento 

Defina Patron DefinK:i6n como De archlVO Selecc10ne el patron BRICK. 

Identifique el elemento 

introduzca un punto de datos para poner el ongen de una de las apariciones de la célula de patrón 

--·--- --------~-

' ' 
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111. Herramientas Principales de MicroStation 

Patrón lineal t'1' • · • ¿ 4:ii,Wit5:i1 
mi Se ubhza para dibujar o 'organizaren mosaico' un patrón a lo largo de un elemento ~neal ~~;'~~1:]1¡ 1~0& .. ¡:\C'\.;G\'.~ 
~ existente Es decll', para sustituir el elemento lineal con repebciones de la célula de ;u~~~·¡~=~~ ¡~·.~~ 

patrón. Después de aplicar un relleno de patrón lmeal a un elemento podré desactivar ti~;6."tooo::o J ~' '+¡ 
Patrooesen el cuadro de d1Alog0Atnbutos de vista (Ajustes> Atnbutos de VIS!a) para 4SS~~~~t~ 
v1sual1zar el elemento hneal ong1naL 

Ciclo. Ria la fonna segun el cual se escala la célula de patrón acbva 
·Truncado- Colocación a lo largo del elemento a la escala de patrón acllva s1 es necesario, se truncaré la última apanclÓll. • 
Completo- Colocación a lo largo del elemento a una escala que se a1usta, si es necesario, a partir de la escala de patrón acttva 
para que se pongan sólo ra. apancíonescompletas. 
• Simple - Colocación con una aparición de cada segmento. Si la longitud de un segmento es 111fenoc al 80% de la longitud del 

ciclo, el segmento se rellena con patrón con la primera linea llonzontal de la célula de patrón. 
• MUltple- Colocación a lo largo de un elemento a una escala que se a¡uste, s1 es necesario, a partir de la escala de patrón actIVa 

para que cada aparición se complete a lo largo de cada segmento Si la longitud de un segmento es mferior al 80% de la longitud 
del ciclo, el se~ento se rellena con patrón con la primera linea llom:ontal de la célula de patrón 

Patrón: La célula se ocgamza como mosaK:o para crear el patrón. También se puede definir con el botón Patrón del cuadro de 
a1ustes 81biloteca de células (menu Elemento> Células). Seleccione la lupa para abnrel cuadro de diálogo B1bhoteca de células y 
colocar una célula activa diferente 

Escala: La célula de patrón activa se escala seg Un este factor. 

Tolerancia La dtstaric1a máxima entre un elemento curvo y los segmentos de linea próximos. 

Espaciado de filas F:I 111tervalo entre filas 

111. Herramientas Principales de MicroStation 

E¡erc1c10 Nº 27 En el arcllivo Prueba07_Herrami1Jntas Principales.dgn 

En el Modelo 03_Patrones, crear el nNel Patronlmea! que tenga los a!nbutos 5,0,0 Para rellenar con patrón un 
elemento lineal: 

Trazar una llnea como se muestran en la figura Seleccione la llerram1enta Patrón l111ea! 

Defina Patron como PalrónUneal óel archlVO de celulas Patrón cel.tden~fique el elemento 

Introduzca un punto de datos para 111d1car la dirección del relleno con patrón 

·--·· ---· -- --;; -·---· ¡ .cF"_,_,___ C\ 
¿ . 

. ··"= -<-~" ri-J .. . . ~ 
Construir el Patrón Lineal 
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Mostrar atributos de relleno 

~ Se utiliza para v1suahzar los atnbutos del ángulo y escala de patrón de un elemento de patrón 

EjercicKJ Nº 28 En el arch1Vo Prueba07 _Herramientas Prlncipales.dgn 
En el Modelo OJ_Patrones, en el nivel Patronlmea! que llene los atnbutos 5,0,0. 
Para V1Sual1zar el angulo y la escala de un elemento de patrón. SeleccJOne la 
herramienta Mostrar atnbutos de relleno. 

ldenbfique el elemento de patrón El elemento aparece resaltado y su l!po y nrvel aparecen en la barra de estado. Acepte 
el eKlmento El ángulo y la escala de patrón aparecen en la barra de estado. 

Igualar atributos de relleno con patrón 

(QI Se ufü1za para definr los ajustes del patrón activo (ángulo, escala y espaciado) de folllla que se igualen con los 
J1;íiJ atnbutos de un elemento del archivo DGN 

Ejerctcio Nº 29· En el archivo Prueba07 _HemimientilS Principales dgn 
En el Modelo 03_ Patrones, en el mvel Patronlmeal que llene los atnbutos 5,0,0. Para igualar los ajustes de patrón 
activo con kls de un elemento de patrón existente. Selecc10ne la herramienta Igualar a!nbutos de relleno con patrón. 

ldenbftque el elemento de patrón 

Acepte el elemento de patrón Los nuevos a¡ustes del palrón acbvo aparecen en la barra de estado 

111. Herramientas Principales de MicroStation 

Borrar patrón 

~ Sirve para borrar el relleno con patrón 

E¡erc1cro Nº 30. En el art:hrvo Proeba07_He"amienras Principales.dgn En el Modelo OJ_Patrones, en el nivel 
Patronlmealque ben e los a!nbutos 5,0,0 Para borrar el relleno con patrón. 

Seleccione la herramienta Borrar patrón 

ldenbfique el relleno con patrón que vaya a borrar: en el caso de relleno con patrón asociativo, el elemerito rellenado con 
patrón. Acepte la supresrón. 
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111. Herramientas Principales de MicroStation 

3.2.5 Caja de herramientas Polígonos 
Las herramientas de la ca¡a de herrarrnenlas Polígonos sirven para poner formas poligonales planas 

~~:;J 
Poner rectángulo 

Sirve para poner un bloque (fonna rectangular). 

Método. Define cómo se detenn1na la onentación del bloque. 
-Ortogonal- E! bloque es ortogonal a la vista en la que se introduce el primer punto de datos. 
-Rotado- la orientación se define con un punto de datos 

Área Area acWa Sóhdo o Hueco 

Tipo de relleno· Tipo de relleno actvo - Ninguno (sin relleno), Opaco (reUeno con Color activo), o Bosque¡ado (relleno con 
color) 
Color de relleno. Define el colOfcon que se rellena el bloque 
- St bpo de relleno es opaco, el color activo 
- S1 el llpo de relleno es bosque¡ado, el color de relleno puede ser diferente del color activo 

111. Herramientas Principales de MicroStation 

E1ercict0 Nº 31.En el archr110 Prueba01_Herr1mientas Principalos.dgn 
Crear el Modelo 04_Potigonos, cre~el rnvel PoligReciangularcon los atnbt.rtos 2,0, 1 

Selecciooe la herraT11enta Poner rectangulo 

Introduzca un punto de datos para definir una esquina 

SI Método está definido como Rotado, introduzca un punto de datos para defimr la onentac1ón Introduzca un punto de datos para 
definirla esquina que es diagonal COll respecto a~ pnmera 
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Poner forma poligonal 

Sirve pwa poner una forma poligonal rnlroduc1enOO una sene de puntos de datos que 
definan los vértices 

Longitud: Si está a<:tivado, define la longitud del segmento en unidades de lraba¡o 
Ángulo (actFvo). S1 está a<:tivado, fuerza lm: lados al Angulo acbvo, que puede introducirse 
desde el teclado. 
Área Atea activa: Sl>hdo o Hueco. 
Tipo de relleno· Tipo de relleno acbvo - Ninguno (sin relleno), Opaco (relleno con Color acbvo), o Bosquejado {relleno con color) 
Color de relleno· Define el color con que se rellena la fcxma 
• $1 bpo de relleno es opaco, el color actvo. 
- Si el bpo de relleno es bosque¡ado, el cola de relleoo puede ser diferente del cola" acbvo 
Cerrar elemento· Cierra una fonna polrgonalconectando los puntos primero y último 

E¡ercJCio Nº 32 En el archivo Prueba07_Hemimientas Prlncipales.dgn 
En el Modelo 04_Poílgonos, crear el nivel Pohglrregular con los atnbutos 3,0,1. 
Para poner una lonna poligonal 

Seleccione la herramienta Poner forma pohgonal Introduzca un punto de datos para 
defüwel pnmer vértice Contnúe introduciendo puntos de datos para defintr los otros 
vértices Para cerrarla forma poligonal. introduzca un punto de datos en la ubicación 
del pnmer vértice o bien Haga elle en el bo!On Cerr¡¡"elemento o bien Introduzca 
CLOSE ELEMENT 

,_7,,. 
;-;:----'0;.•(6 

---

111. Herramientas Principales de MicroStation 

Ponerforma ortogonal 

Sirve para poner una forma no rectangular en la que cada segmento sea 
perpend1c~'ar o paralelo a todos los demés 

A rea Are a activa· Sólido o Hueco 
Tipo de relleno: Tipo de relleno activo: Ninguno (sin relleno), Opaco (relleno con color activo), o Bosque¡ado (reUeno con color) 
Color de relleno. Define el color con que se rellena la forma 
- S1 llpo de relleno es opaco, el color activo. 
- Si el ~pode relleno es bosqueiado, el color de relleno puede ser dúerente del color actvo. 

Ejercicio Nº 33· En el archivo Prueba07 _Herramientas Principales.dgn 
En el Modelo 04_Pohgonos, crear el nivel PoligOrto con los atnbutos 7,0,1 
Para poner una forma ortogonal 

Selecc1one la herramenta Poner forma ortogonal Introduzca un punto de datos para 
definir el pnmer vértice Introduzca un punto de datos para defimr la ooentación y un 
segundo vértice Contnúe mtroduaendo puntos de datos para definir Jos dem3s 
vérllces Cierre la forma introduciendo el utllmo punto de datos en la ubccación del 
primer vérbce 

7~')-(3 
~ 

~-~/ 
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Poner polígono regular 

~ Sirve para poner un pollgonoregutar, es decr, una foona poligonal de 3 a 4999 lados de 
la rrnsma lon91'.:Jd y ángulos iguales en cada vértice Por ejemplo, un cuadrado es un 
pollgono regular de cuatro lados. 

Método Define la pos1c1ón del pollgono en el diseno 
-lnscnto- El pollgonose inscnbe en un círculo 1maginano. 81 se teclea el Radio, se pone un vértice a la derecha del centro. 
-C1rcunscnto- El pollgono se c1rcunscnbe a un circulo magmario. Si se teclea el RadlO, el punto medio de un lado se pone 
a la dere<:ha del centro 
• Según bordes - Un borde se defino gréficamente 

Bordes:Define el número de bordes (3-4999) 

Radio: S1 se teclea un valor distnto de cero, dicho valor determina el radio del circulo inscnto o circunscrito 
S1se111troduce cero, e! radio se define mediante un punto de datos 

Área· Área actNa· Sólido o Hueco. 

Tipo de relleno· Tipo de relleno aclrvo - Ninguno (sm relleno), Opaco (relleno con Col0t activo), o Bosque¡ado (relleno con 
ook><) 
Color de relleno· Define el color con que se rellena el pollgono. 
- S1 tipo de rel!eno es opaco, el color acttvo 
- Si el Upo de relleno es bosque¡ado, el color de relleno puede ser diferente del color activo 

111. Herramientas Principales de MicroStation 

E¡erc1cio Nº 34 En el archlVO Prueba07 _Herramientas Principales.dgn 

En el Modelo 04_Pobgonos, ere.Y el nivel PohgReglA.Ycoo los atributos 7,0, 1 

Para poner un pollgono regul.Yconel radl'.I mtroduc1do por teciado SeleccJOne la herramienta Poner pollgono regular. 

En el Car!1>0 Radio de la ventana de a¡ustes de herra111entas, introduzca un va!or d~~nto de cero Defina Método como lnscnto o 
C1rcunscnto. 

Introduzca un punto de datos para definir el centro Introduzca un punto de datos para definrr la onentación. (Opcional} Repita los 
pasos 4 y 5 para colocar un pol1gono ad1C10nal. 
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E¡erc1c10 N~ 3S·En el archivo Prueba07_Herramientas Principales.dgn 

En el Modelo 04_Pol1gonos, en el mvel PollgRegular que ~ene los atnbutos 7,0,1 

Para poner un pollgono con el radio defirvdo gráficanente: 
Seleccione la herramienta Poner pollgooo regular 

En el campo Radio de la Vf!ntana de a¡ustes de hemmentas, introduzca cero. 
Defina Método como lnscnto o C1rcunscnl!l 

Introduzca un punto de datos para defüwr el cenlrll 

Introduzca un punto de datos pa-a definir el radio del circulo imaginario, la rotac1lm del pollgono y un vértice (msc.rito) o el centro de un 
lado (c1rcunscnto) 

Repita el paso 4 para colocar pollgonos ad1c1onales o Reiniciar. 

/ 
' 

--- " 2 

-------------------------------------------

111. Herramientas Principales de MicroStation 

E¡ercic10 Nº 36 E11 el archrvo Prueba07_HfJ!Tilmierrtas Principales.dgn 

En el Modelo 04_Poligonos, en el mvel PohgRegular que ftene los atnbutos 7,0, l 

Para poner un pol1gono mediante la defirución de un borde SeleccK>ne la hemmenta Poner pohgono regular. 

En la ventana de a,rustes de herramentas, defina Método como llofde Introduzca un punto de datos para defüw un vértice 

Introduzca un punto de datos para defiiur el otro vértice de ese borde. 
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IV. Primer Diseño con MicroStation 

Ejercicio Nº 37: Empieza a Diseñar en M1croStatJon. 

Ya estamos en condiciones de empezar a dibujar en MicroStation, antes de ingresar algo debemos 
asignar los atnbutos de tos elementos, para lo cual utilizaremos las opciones de la Barra de 
Herramientas de Atributos. 

Seleccionarlos siguientes atributos: 
Nivel : 1 linea 

Color : 2 (Verde) 
Estilo : O 

Grosor : 1 

Herramienta Place Smartline, es el primer icono de la barra de Elementos lineales, al activarlo 
aparecerá su cuadro de configuración en el cual se podrá seleccionar el tipo de segmento (linea o 
arco), tipo de vértice y si los elementos son o no enlazados (Join Elements). 

IV. Primer Diseño con MicroStation 1 

a. Dibujar con la opción Join Elements activa. 
Dibujar una cadena de lineas formada por tres 
segmentos, para lo cual deberá ingresar el primer vértice 
presionando el botón Data del mouse al lado de la barra de 
herramientas principales, ¡unto al icono de 
modificación, siguiendo un ángulo de aproximadamente 35 
grados a una d1stanc1a coherente presionar 
nuevamente el botón Data del mouse, continuar el 
siguiente segmento hacia aba¡o con un ángulo 
aproximado de 320 grados, tratando que el vértice quede a 
la altura del primero que se ingreso, y el ulbmo 
segmento trazarlo hacia amba con un ángulo aproximado 
de 35 grados Para terminar de ingresar la cadena de lineas 
se debe presionar el botón Reset det mouse. 

b. Dibujar con la opción Join Elements desactiva. 
Seguidamente desactivar la opción Jo1n Elements del 
cuadro de configuració11 y trazar al lado de la cadena de 

lineas colocada, otra s1m1lar 

33 



Fi~ Dibu¡w con pjace Smarthne 

IV. Primer Diseño con MicroStation 

""':~·c. Seleccionar con el Selector ambo& elementos 
lJ ~ trazados. 

i Seleccionar la pnmera cadena ingresada, haciendo che 
: derecho sobre ella, se podrá apreciar que se selecciona 
' toda la cadena 

Seleccionar la segunda cadena ingresada, haciendo clic 
· derecho sobre ella, se podrá apreciar que se selecciona un 
' soJo segmento. 

, Por lo tanto es preciso indicar que la herramienta 
SmartLine permite ingresar dos tipos de elementos 

.,,, graf1cos los shape(cadena de lineas) y los boundary 
(cadena de líneas independientes). 

d.Oibujar Lineas y Arcos. 
La herram1erita SmartUne permite dibujar lineas y arcos a 
la vez, por lo que deberán d1bu1ar debajo de las cadenas 
de lineas, una linea horizontal, luego cambiar del cuadro de 
configurac1on el Upo de segmerito a arco, ingresarlo y 
cambiar nuevamente el tipo de segmento a lineas, hacer 
esto hasta obtener la siguiente figura 

IV. Primer Diseño con MicroStation 

Cambiar Atributos de Elementos en MicroStation. Los 
elementos trazados presentan los mismos atnbutos, por lo 
que se deberán cambiar, para lo cual se tendrá que 
realizar lo siguiente: 

Seleccionar la Pnmera Cadena de Lineas con el Selector, 
luego en la barra de herramientas primarias, seleccionar 
los siguientes atnbutos 

Nivel :2 Uneas1 

Color :4 (Amanllo) 

Estilo :3 

Grosor 5 

Para desactivar la selección se debe presionar el botón 
Data del mouse, sobre cualquier punto de la vista 
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IV. Primer Diseño con MicroStation 

Cambiar Atributos de Elementos en M1croStation. 
Seleccionar la Tercera Cadena de Lineas y Arcos con el 
Selector, luego en la barra de herramientas primanas, 
seleccionar los s1gu1entes atributos. 

Nivel :3 Lineas2 

Color :7 (Celeste) 

Estilo :1 

Grosor 2 

Para desactivar la selección se debe presionar el botón Data 
del mouse, sobre cualquier punto de la vista. 

IV. Primer Diseño con MicroStation 

Manejo de Niveles en MicroStaüon. 

Los Niveles o Capas o layer en MicroStation son 
1hm1tados, los cuales se pueden presentar en tres 
estados: 

ACTIVO : Es el nivel sobre el cual se esta d1bu1ando, no 
puede haber mas de un nivel activo, este coincide con el 

que indica la barra de herramientas pnmaria 
ENCENDIDO Es o son los niveles que se encuentran 

encendidos mostrando la 1nformaci6n que contienen. 

APAGADO Es o son los niveles que se encuentran 
apagados, no muestran ninguna información Los niveles 

son manejados por el Visualizador de Niveles. 

En la figura se puede apreciar que el Lineas esta 

apagado, el nivel Lmeas1 y L1neas2 están encendidos y el 

nivel Default esta activo 
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IV. Primer Diseño con MicroStation 

Herramienta Place Une, es el segundo icono de Ja barra de Elementos lineales, al activarlo aparecerá 
su cuadro de configuración en el cual se podrá indicar la longitud de la linea a trazar y su ángulo 
respectivo. 

r;;¡;¡ 
~:! Placellne 

Zoom-: 

Antes de ingresar una linea se debera hacer Zoom-, presionando tres veces el icono·-·, que se ubica 
en los controles de vista. Para desactivar cualquiera de los controles de vista luego de utilizarlos, se 
debe presionar el botón Reset del mouse. 

Cambio de Atributos : 

Seleccionar los siguientes atributos: 

Nrvel : 4 Uneas3 

Color . 3 (Rojo) 
Estilo : O 
Grosor: 

IV. Primer Diseño con MicroStation 1 

Ingresar la línea : 

Activar ta longitud y el angulo del cuadro de 
configuración del Place Une, luego ingresar la 

d1mens16n de la linea, en este caso 10 metros y el 
ángulo queda en O grados. 

Al mover el mouse y se podrá apreciar que la linea 
definida esta flotando, hacer un clic con el botón Data 
del mouse debajo de las cadenas de lineas trazadas. 

Ingresar otra línea : 

Cambiar el ángulo a 90 grados, mover el mouse 

cerca al vértice derecho de la primera linea 
colocada y hacer Tentativo con el mouse, una vez 
cazado el vértice aceptar presionando el botón 
Data del mouse. 

De esta manera acabamos de mgresar una linea 
honzontal y otra vertical. 
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V. Herramientas de Manipulación 

C4!,ti1 t ffif5&iiJ $- • ? •. 1 U!! 

~$.9G9.l1lV1~~~;.¡;1~~;,~1,¡ 
~,:;" T, '":1;1;* •*'}' L·-· ~·cii 
Copiar : Permite rop1ar uno o muchos elementos graticos seleccionados con el Selector o el Cercado, presenta su 
cuadro de configurac16n. 

Hacer clic sobre la pnmera cadena de lineas trazadas y hacer un par de copias una hacia amba y la otra hacia 
abajo. 

Mover : Permite mover uno o muchos elementos gráficos selecc1onados con el Selector o el Cercado, presenta su 
cua:lro de configuración. 

Hacer clic sobre la tercera cadena de lineas trazadas y moverla cerca de la liriea horizontal colocada con el Place 
Une. 

Paralelas : Perrrnte hacer paralelas, de los elementos gráficos seleccionOOos con el Selector o el CercOOo, 
presenta su cuadro de configuracion 

Hacer 05 paralelas de la linea honzontal, a una distancia de 2 metros. Hacer 05 
paralelas de la linea vertical, a una distancia de 2 metros. 

Para lo cual se debe activar las dos opciones del cuOOro de configuración y colocar 2 en Distance, luego hacer clic 
derecho sobre la línea base y mover el mouse hacia e! lugar donde se quiere trazar las paralelas. 
Escalar : Permite escalar los elementos grt:ificos, mediante un factor de escala tanto en X e Y, si el factor es mayor 

a 1 entonces el diseño crecera, s1 el factor es menor a 1 se reducirá el diseño. Rotar : Permite rotar los elementos 
gráficos, mediante un angulo, dos o tres puntos .. 

V. Herramientas de Manipulación J 
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VI. Herramientas de Modificación 

Modificar Elementos : Permite modificar los elementos gráficos que conforman el diseño. Para modificar un 
elemento solo se debe hacer clic con el botón Data del mouse y moverlo de acuerdo a su necesidad. 
BorTBr parte de un Elemento : Perrmte borrar parte de un elemento Para borrar parte del elemento solo se debe 
hacer che con el botón Data del mouse en el punto donde se quiere empezar a borrar. 
Extender una línea : Permite extender o reducir una línea de acuerdo s1 el valor que se rngresa es pos1t1vo se 
extiende y s1 el valor es negativo se reduce la linea Para extender la linea se debe hacer clic con el botón Data del 
mouse en el extremo donde se desea realizar la extensión. 
Extender e lntersectar lineas : Perrmte extender e lntersectar líneas Para extender e lntersectar las lineas solo 
se debe hacer clic con el botón Data del mouse, en la pnmera linea y luego en la segunda linea y se extiende e 
interceptan. 

Extender una línea hasta Interceptarse : Permite extender una linea hasta que se intercepte con otro elemento. 
Para extender una línea hasta que se intercepte con otro elemento solo se debe hacer clic con el botón Data del 
mouse, en la línea a extender y luego en la linea a donde quiere que se extiende la pnmera linea 

Insertar un vértice : Permite insertar un vértice a un elemento grafico, para insertar el vértice solo se hace che con 
el OOlón Data del mouse, sobre el elemento y se inserta el vér!Jce. 

Eliminar un vértice : Permite eliminar un vértice a un elemento gráfico, para eliminar el vértice solo se hace che 
con el botón Data del mouse, sobre el elemento y se elimina el vértice. 

VI. Herramientas de Modificación 

:-,::=======,,., .................... .,,====-==~~--,,., ~ 
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F~ura Herramienta de Modofü:B<>on 
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VII. Uso del Cercado o Fence 1 

Hasta el momento se han colocado todos los elementos en cualquier Jugar, se requiere que todos los elementos 
gráficos se muevan, para lo cual el verilee 1nfenor izquierdo de la cuadricula construida debe tener las 
coordenadas X=100, Y=100 

Para lograr mover todos los elementos se debe seguir los s1gu1entes pasos. 

• SELECCIONAR TODOS LOS ELEMENTOS CON El CERCADO O FENCE 
Activar la herramienta cercado y en e! cuadro de configuracióri seleccionar npo de 
Fence : Block 

Modo de Fence lnside 
Luego colocar el cercado haciendo un che con el botón Data del mouse, amba del vértice supenor izquierdo de 
la cuadricula, luego arrastrar el mouse sin presionar ningún botón hasta que se ubique debajo del vértice mfenor 
derecho de la cuadricula y hacer clic con el botón Data del mouse, de esta forma se habrá seleccionOOo todos 
los elementos con el fence. 

- SELECCIONAR LA HERRAMIENTA MOVER 
Use Fence : lnside 

Luego hacer tentativo sobre el vértice inferior rzqu1erdo de la cuadricula, una vez cazado deberé aceptarse 
haciendo clic con el botón Data del roouse, al mover el mouse se notara que el cercado esta flotando listo para 
ser coloc:ado en otra posiclon. 

VII. Uso del Cercado o Fence 1 

inmediatamente se moverá lcxlo el diseño Para 
volver a visualizar el diseño se deberá hacer un 
ajuste de vista con el control de vista F1t View, para 
desactivarlo presionar el botón Reset 

-DESACTIVAR EL CERCADO Y VERIFICAR LAS 
NUEVAS COORDENADAS 

Para desactivar el cercado solo se debe presmnar 
nuevamente el icono del cercado y para 
comprobar las coordenadas solo se debe hacer 
tentativo en el punto a comprobar 
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VIII. Colocación de Textos 1 

Colocar Textos 
Como ya sabemos la pos1c16n del diseño es propicio indicar las coordenadas de la cuadricula, para lo cual usaremos las 
herramientas de texto. 

Para colocar los textos se debe seguir los siguientes pasos· 
Cambio de Atributos . 

Se!ecc1onar los siguientes atnbutos· Nrvel : 5 . ' 1,,,,.-]" ' t ··,¡· ~ -""~t'~I - .1._:SI 

Coo~ d //Col O(BI ) E 1 O// j~, ::.!J ~"O''º ::-~.o~; ~ º' ~ 1uena as or. aneo stio 1;ABJ:c,1m•im1i1MtMmw.-·~<-": __ _;;.,,,~,--t..:út*'""""_jj,},",,.,,,_""'~'=.,"''d. 
Grosor: O 

SELECCIONAR LA HERRAMIENTA DE COLOCAR TEXTOS 

Esta herramienta ac!Jva el Editor de Textos y el 
cuadro de configuración en donde se selecciona 
el bpo y tamaño de letra Ingresar los datos que 
se encuentran en cuadro de configuración. luego 
escribir en el Editor de Texto el numero 100, se 
debe mover el mouse hasta que se ubique debajo 
del vértice infenor 1zqu1erdo de la cuOOricula, en 
donde se deberá hacer clic con el botón Data del 
mouse para que quede el texto en esa pos1c1ón. 
De la misma manera colocar la coordenada para 
el e¡e de la Y, el valor 100. 

Figura Ca¡a de C<infigurac16n y Edrtor de TeKtos 

VIII. Colocación de Textos 1 

SELECCIONAR LA HERRAMIENTA PARA 
INCREMENTAR TEXTOS 

Para no estar volviendo a esC11b1r en el Editor de Texto 
cada coordenada de la cuadricula, se usa la herramienta 
de copiar e incrementar textos, para lo cual se le debe 
md1car el incremento. En este caso el mcremerito es 2 
metros. 

Para que !os textos mantengan su alineamiento con 
respecto al texto inicial se debe usar la herramienta 
AccuDraw, para lo cual debe activarse el icono de la 
escuadra. 

SELECCIONAR LA HERRAMIENTA PARA EDITAR 
TEXTOS 

Es la 3ra.herramienta de la Barra de Textos, solo debe 
seleccionarla y hacer doble clic en el texto que desee 
editar y automábcamente aparece el Editor de Textos 
conteniendo al texto seleccionado, modificarlo y 
presionar Apply 
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IX. Uso del AccuDraw 1 

AccuDraw es una herramienta que permite dar precisión a los disei'ios en 20 y 30 Esta herramienta por defecto 
presenta las opciones para ingresar las coordenadas 'l:f y s1 presionamos la barra espaciadora cambiara las 
opciones para que ingresen Distancias y Ángulos 

t n 

Apoyados con esta herramienta ahora dibujaremos un rectangulo de 3m x 2m, sobre la cuadricula dibujada. 

Cambio de Atributos : 

Seleccionar los s1gu1entes atributos· 
Nivel :2 Lineas1 
Color :4 (Amarillo) 
Estilo :3 
Grosor :5 

IX. Uso del AccuDraw 1 

SELECCIONAR LA HERRAMIENTA PLACE SMARTUNE 

Con esta herramienta d1bu1aremos el rectangulo, debe estar con el Join Elements ac!Jvado, y el AccuDraw con la 
opción de Distancia y Angulo. 

Colocar el primer 1ért1ce en dentro de la cuadricula sin que se monte con los otros elementos, al ingresar el vértrce 
aparece un reloj, el cual no indica hacia donde trazaremos el primer segmento. en este caso con ángulo en O 
grados, presionar la tecla del numero 3 para indicar la distancia y hacer che con el lxltón Data 

Seguidamente con ilngulo de 90 grados y distancia de 2 metros, colocar el siguiente segmento, conbnuar as! hasta 
cerrar el polígono. 
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Ubicada en la(C1,F7). perrrnten medir distancias, angulas, 
perímetros, áreas y volúmenes 

A conbnuac16n determinaremos lad1sta nc1a de los lados, el 
perímetro, el área y el centro1de del pol!gono que a::abamos 
de trazar. Para poder hacer esto debemos apagar todos los 
niveles y dejar encendido so!o el 111vel 2. 

·< Medir el lado Inferior del poligono con la herramienta ~~m;;;;;;;:~ 

Distancia entre dos Puntos ~~ 
Seleccionar la primera herramienta y hacer tentativo en el primer 
vérbce de Ja linea una vez cazado aceptarlo y luego 1r al vértice 
final y hacer lo mismo, por lo que en la parte inferior derecha 
aparecerá la distancia calculada. 
Medir el Pelimetro y Área del Polígono 

X. Mediciones 1 

Seleccionar e! Sto. icono de la barra de mediciones el cual ::;¡;;:;~~~-o=:..;,,_J11.-..:...'.~:.:;:::.,', .• 1 ... ~--

permite calcular el perimetro y área det pol1gono. Esta 
herramienta presenta un cuadro de configuración, para el cual 
debe seleccionarse el método Flood o Inundación, Memas si 
se desea que se presente un cuadro con las propiedades de 
masa y indique el centroide, se deben activar las casillas 

XI. Grupos j 

Drop o Romper Elementos Perrrnte descomponer un polígono (shape) en todas sus partes pnmarias 
(segmentos) que lo conforman. Presenta un cuadro de configuración en donde se debe 1nd1car los tipos de 
elementos a descomponer. Romper el poligono que dibujamos antenormente, para lo cual se debe activar la 
opción Lme Stnngs/Shape y hacer doble che con el botón Data del mouse sobre cualquier borde del polígono. 

Crear una Cadena Compleja : Permite unir un grupo de lineas como una cadena compleja Presenta un cuadro 
de configuracion en donde se debe indicar el método automállco 

Convertir el grupo de lineas independientes del pollgono trazado en una cadena compleja, para lo cua! solo se 
debe hacer clic sobre una de las líneas y conhnuar haciendo cite hasta que se seleccionen todos los lados 
Romper la cadena comple¡a con el Drop. 

Crear una Polígono Complejo : Permite unir un grupo de lineas como un polígono complejo. Presenta un cuadro 
de configuración en donde se debe indicar el método automállco 

Convertir el grupo de lineas independientes del pol!gono trazado en un poligono complejo, para lo cual solo se 
debe hacer clic sobre una de las lineas y continuar haciendo che hasta que se seleccionen todos los lados 
Romper el poligol'\o complejo con el Drop 

Crear una Región : Permite unir un grupo de lineas como una región Presenta un cuadro de col'lfiguración el'\ 
donde se debe indicar el método Flood o inundación 

Convertir el grupo de líneas independientes del pollgono trazado en una región, para lo cual solo se debe hacer 
clic al interior de las lll'leas que forman la figura Romper la región con el Drop 
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XII. Dimensiones 1 

Se necesita saber las dimensiones de los lados del polígono trazado para Jo cual realizaremos los 
acotamientos respectivos. 
Utilizaremos la 1 ra. herramienta de la barra de Dimensionamientos. 

Cambio de Atributos : 
Seleccionar los siguientes atnbutos: 

Nivel : Dimensionamientos 

~~~~~ ~~(Blanco) \::~lffi!tQL~:~;~,;j~fl~~]'.,~~.~=:J 
Grosor : O 

SELECCIONAR LA HERRAMIENTA DIMENSIONAMIENTO DE ELEMENTOS 

Con esta herramienta acotaremos las dimensiones de los lados del poligono trazado, esta herramienta 
presenta un cuadro de configuración en la cual el alineamiento debe seleccionarse como TRUE, luego 
solo debe hacer clic con el botón Data del mouse y moveño ligeramente, se muestra la dimensión del 
segmento y quedara colocado cuando haga che con el botón Data del mouse 
Dimensionar los cuatro lados del polígono. 

XIII. Patrones o Achurados 1 

Ubicada en la C1 ,F3; permite achurar el área de un poligono cerrado. La 1ra herramienta es la mas utilizada y 
presenta un cuadro de configuracióri el cual debe definirse de la siguiente manera Método Flood, Espac1am1ento 0.3 
y Angulo 45 grados, de esta forma se achurara el polígono trazado, haciendo un clic con el botón Data del mouse al 
1ntenor del polígono. 

Para ehminar el achurado colocado solo se debe seleccionar el ultuno icono de la barra de ochurados y hacer doble 
clic con el botón Data del mouse sobre algún borde del polígono y automáticamente desaparecerá e! achurado 
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XIV. Impresiones 

Para realízar cualquier impresión sea total o parcial del diseño se debe previamente seleccionar el área de 
impresión con la herramienta FENCE o CERCADO, tal como lo hicimos para mover nuestro diseño a las 
coordenadas X=100 e Y=100. 

Una vez seleccionada el área de impresión se deberá presionar las teclas (CTRL + P), o ir al memi FILE la opc16n 
PRINT. presentándose el siguiente cuadro de dialogo 

XIV. Impresiones 

Iconos 

1er.lcono- Permite imprimir el Brea seleccionada 
2do.lcono.-Permite hacer un preview del érea de impresión 
3er. lcono.-Permile maximizar el tamaño de impresión. 
4to. Icono - Perm!le desplegar el formulano de los atnbutos de 1mpres16n 
Generar Settings 

Permite definir: 1ro La vista a impnm1rse, 2do La tabla de plumas, 3ro El # de copias y 4to El color del vector 
Monocromatico, Escala de gnses y Color. 
Printer and Paper Size 
Permite defirnr. El dnver de 1mpres16n a utilizar, el tamaño de papel y su orieritación. 
Print Size/Scale 

Permite definir. La escala y el tamaño de papel {largo y ancho). 
M1croStahon trabaja con las s1glllentes escalas de impresión: 
-Esca!a1:100 Foctores: 0.1 -Escala1:2500 
- Escala 1:500 Factor es· 0.5 - Escala 1 :5000 
- Escala 1.1000 Factor es: 1.0 - Escala 1:10000 
Print Position 
Permite defirnr: El centrado del area de impresión en el papel. 
Show Desing 
Permite visualizar una presenta::ión preliminar del area de impresión 

Factor es· 2.5 
Factor es: 5.0 
Faclores· 10.0 

44 



COMPRIMIR 

GRABAR CONFIGURACIÓN 
SALIR DE M1croStation 

XV. Comprimir y Guardar 1 

Menú File I Compress Design 
Menú File f Save Settmgs 
Menú File/ Ex1t o en el icono X 

XVI. Caso Práctico 1 

El caso pra::llco consiste en diseñar la manzana catastral 0204, la cual esta formada por 16 unidades catastrales. 
Los atributos de Jos elementos que forman el diseño son los siguientes: 

Nivel Color Estilo Grosor Tam.Texto 

UndMza 7 o 2 

Coc!Mza 4 o 3 H=6,W=6,FT=3 

Undlote 3 o o 
Codlote o o o H=1,W=1,FT=3 

Lind1P 4 o o 
Lind2P 2 o o 
Lmd3P 1 o o 
Lmd4P o o o 
CallesAranc o o o H=1,W=1,FT=3 

Cuadricula o o 1 H"'1.5,W=1.5,FT=3 
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XVI. Caso Práctico 1 

Consideraciones para el desarrollo del caso practico: 

1.- Crear el archivo 0204.DGN, el cual deberá tener como semilla el archivo "SGM DGN" 

2.- Se le proporcionara en el archivo semilla el Lindero de la Manzana, para que sea tomada como 
base para los lotes, construcciones, códigos, nombres de calles y la cuadricula de coordenadas, 
tomar en cuenta los atributos de estos elementos. 

3.- Se proporciona el plano con las dimensiones perimétricas de los lotes. 

4.- Se proporciona el plano con las dimensiones perimétncas de las construcciones 

5.- Calcular las áreas de los 13 lotes que conforman la manzana 0204. 

6.- Se proporciona el modelo del plano final, el cual servirá para construir et SIG. 

XVI. Caso Práctico 1 

Dimensiones de los lotes 
A continuación se presentan las dimensiones de los linderos de los lotes, estos deberán ser ingresados utilizando 
las herramientas descritas en este manual y tomando como base el lindero de la manzana 0204. 

- • ,...-::'.o.' "::._,.w,i¡ 
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XVI. Caso Práctico 1 

Dimensiones de las construcciones 

Las construcciones deberán ingresarse tomando como base el lindero de los lotes, estos se copiaran en otra 
posición y se cambiaran los atributos de los elementos copiados de acuérdo al piso o mvel que se tenga que 
graficar. 

luego usando las herramientas descritas eri este manual se deflnirén los tragaluces y otros detalles pnncipales de 
las construcc1ones 

1.- Unidad Catastral 020401001: Presenta un piso y sus dimensiones son 

2- Unidad Catastral 020401001: Presenta dos pisos 
y sus d1mens1ones son. 

3 - Unidad Catastral 020403001: Presenta dos pisos y sus 
d1mens1ones son: 

XVI. Caso Práctico [ 

4.- Unidad Catastral 020404001: Es un terreno sm 
construir. 

5- Unidad Catastral 020405001: Es un terreno 
sin construir. 

6.- Unidad Catastral 020406001· Preserita un 
piso y sus dimensiones son· 
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7.- Unidad Catastral 020407001: Presenta un piso y 
sus d1mens1ories son 

8- Unidad Catastral 020408001. Presenta un piso y 
sus dimensiones son: 

11.-Urndad Ca1astral 020411001 Presenta un piso. 
Unidad Catastral (,20411002: Presenta dos pisos 
Unidad Catastral 020411003 Presenta tres pisos y sus 
dimensiones sori: 

13 - Unidad Catastral 020413001: Presenta un piso y sus 
d1mens1ones son 

XVI. Caso Práctico 1 

9.- Unidad Catastral 020409001: Es el ter. Piso 

Unidad Catastral 020409002 Es el 2do Piso 

y sus dimensiones son: 

10 - Unidad Catastral 020410001: Presenta dos 

XVI. Caso Práctico 1 

12.- Unidad Catastral 020412001: Presenta un 
piso y sus d1merisiones son: 
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XVI. Caso Práctico/ 

Modelo final del plano. 

La siguiente flgur .i muestra el pJano final de la manzana 0204, esta además de los lotes y construcciones presenta 
el código de la manzana, nombres de calles y cuadricula de coordenadas, los cuales deben ser ingresados con las 
herrallllentas estudiadas en este manual. 

a-co.o-v1 .. -,.. .. ....-. _._ ... 
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