





Prefacio

Esta Guia constituye una introduccién facil y rapida de las principales caracteristicas y
funcionalidades de 4M-IntelliCAD. En el Manual de Usuario encontrara presentaciones y
explicaciones detalladas de las caracteristicas y funciones del programa, acompafadas de
ejemplos ilustrativos.

IntelliCAD es la alternativa inteligente en CAD y garantiza la compatibilidad con el formato
DWG, un entorno similar y un soporte completo para todos los comandos, menus, archivos
script, estilos y esquemas de AutoCAD. Es uno de los primeros miembros del IntelliCAD
Technology Consortium y ofrece la mejor version de IntelliCAD en el mundo, alto rendimiento
y maxima rapidez. 4M-IntelliCAD es disponible en dos versiones, a) la version Estandar, que
incluye todas las caracteristicas de CAD mas el Raster-Image, el X-ref manager y las
funcionalidades de renderizacion (Render), y b) la version Profesional que incluye, ademas,
soporte para modelar en 3D (3D Solids) y soporte VBA.

Esta Guia les muestra los principios basicos de ambas versiones. En particular, les ensefia,
ante todo, cdmo proceder con la instalacién y, a continuacion, cémo crear un dibujo,
utilizando los valores de disefio (i.e. tamafio de papel, factores de escala, altura de texto,
etc.) y los asistentes de dibujo (Esnaps, Ortomodo). Esta guia les proporciona ciertas lineas
directrices sobre la manera en que se trabaja con entidades de dibujo bésicas, como lineas,
circulos y arcos, asi como con entidades mas complejas, como poligonos y curvas spline.
También se describen brevemente otros aspectos importantes, como, por ejemplo, moverse
en el dibujo, trabajar con sistemas coordinados e imprimir dibujos existentes. Todas las
instrucciones se describen de manera detallada en las quinientas paginas del manual de
usuario completo.






1. Instalacion - Lanzamiento

1.1 Instalacion de InteliCAD

1. Introduzca el CD-ROM en la unidad de CD-ROM (ej. D:, E:) o, si ha recibido el
software por Internet, ejecute la aplicacion que ha descargado.

2. Cuando aparezca la pantalla de Setup, elija el idioma para la instalacién y pulse OK.

3. En la pantalla de bienvenida (ilustrada abajo) seleccione Siguiente .

=1l x]

Welcome to the IntelliCAD 6.2
Setup Wizard

i Setup - IntelliCAD 6.2

This wil install InteliCAD &.2 on your computer.

It iz recommended that you close all other applications before
cortinuing.

Click MNext to continue, or Cancel to exit Setup.

i) Az com Cancel

4. Siga las instrucciones en la pantalla para completar la instalacion.

5. Una vez terminada la instalacién, el programa esta almacenado en la lista de
programas.
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2. Entorno & Comandos

2.1 Entorno IntelliCAD

Cuando el programa empieza a cargar, el siguiente menu principal aparece en la
pantalla:

i IntelliCAD 6.2 Standard - [Drawingl] - O] x|
Efile Edit View Insert Format Tools Render Plus Draw Dimension Modify Window Help =
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14| 4] » | v Model £ Layoutl » Layout2 /

- =1
Command: _ddrename =

Command :

la lista de comandos de 4M-IntelliCAD consiste en las siguientes opciones de menu
“Archivo”, “Edicion”, “Ver”, “Insertar”, “Formato”, “Herramientas”, “Renderizar”, “Plus”,
“Dibujo”, “Dimension”, “Modificar”, “Ventana” y “Ayuda”.

2.1.1 Trabajar en IntelliCAD

Puede trabajar con la ventana de IntelliCAD y sus elementos de diversas formas. Por
ejemplo, puede mostrar y reorganizar las barras de herramientas, mostrar la barra de
comandos, y habilitar la barra de estado. También se puede hacer que las barras de
herramientas y la barra de comandos floten en cualquier parte de la pantalla o queden
estacionadas en los bordes de la ventana principal de IntelliCAD
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§ IntelliCAD - [Fiber.dwg] M=l E3
A —Fie Edit Wiew Insst Modiy Selings Todls Window Help

EECIEERET EIEREE
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Z; Fiber.dwg
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[Cancel

E—'—:

[Cancel <2

Ready |5.3020.5.7314.0.0000 0 [LAY [BYLAYER [BYLAYER |STANDARD [PART-1 [CHAP [GRID [ORTHD [ESHAP |\ s— F

A. Puede personalizar la barra de menus en la parte superior de la pantalla.

B. Puede personalizar la barra de herramientas, cambiar la apariencia y el orden de las
herramientas y agregar sus propios comandos y macros.

C. Sus dibujos aparecen en la ventana de dibujo.
D. Pulse la pestafia para intercambiar entre el dibujo de tu modelo y un layout impreso.

E. Puede escribir comandos en la barra de comandos. Para desplazar la barra de comandos,
arrastrela a otro sitio de la pantalla..

F. La barra de estado muestra informacion como el nombre y objetivo de cada herramienta, las
coordenadas del cursor, el nombre de capas y el modo.

G. El icono del Sistema de Coordenadas del Usuario (UCS) indica la orientacion de un dibujo en
un espacio tridimensional.

H. Puede desplazar y colocar las barras de herramientas en cualquier sitio de la pantalla.

2.1.2 Mostrar comandos en un menu de acceso directo

Los menus de acceso directo proporcionan un acceso rapido a comandos especificos.
Un menu de acceso directo aparece cuando hace clic con el botén derecho del raton
sobre una entidad o una barra de herramientas. Las selecciones presentadas en el
menu de acceso directo dependen de si ha hecho clic sobre una barra de herramientas
0 una entidad.

Cuando hace clic con el boton derecho del ratén sobre una barra de herramientas o
sobre la barra de estado, el programa muestra un menu de acceso directo que le
permite activar y desactivar las barras. Si selecciona una 0 més entidades y después
hace clic con el boton derecho del ratén, el programa muestra un menl de acceso
directo desde el que puede elegir un comando para modificar las entidades
seleccionadas. Para mostrar un menu de acceso directo desde el que pueda elegir un
forzado de entidad, pulse y mantenga pulsada la tecla MAYUS, y a continuacién haga
clic con el botén derecho del raton en cualquier parte de la ventana de dibujo.



2.1.3 Mostrar y ocultar barras de herramientas

Cuando inicia 4M-IntelliCAD por primera vez, aparecen las barras de herramientas
Estandar, Dibujo 2D y Madificar. InteliCAD proporciona una docena de barras de
herramientas aproximadamente, que usted puede personalizar agregando y borrando
herramientas. También puede mover y redimensionar barra de herramientas, y puede
crear nuevas barras de herramientas. Puede utilizar un mena de acceso directo para
mostrar u ocultar barras de herramientas.

También puede decidir si las barras de herramientas se van a mostrar en tamafio
grande o pequefio y en color. Puede optar por mostrar u ocultar Informacion sobre
herramientas, que proporciona descripciones de herramientas que se muestran cuando
detiene el cursor sobre ellas. Vaya a Vista > Barras de herramientas para realizar
estas selecciones.

Las barras de herramientas son estacionarias o flotantes. Una barra de herramientas
flotante tiene una barra de titulo y un cuadro Cerrar, puede estar situada en cualquier
parte de la pantalla y se puede redimensionar. Una barra de herramientas estacionaria
no muestra un titulo o un cuadro Cerrar, no se puede redimensionar, y esta unida a uno
de los bordes de la ventana de dibujo.

Para estacionar una barra de herramientas, arrastrela al perimetro de su dibuijo;
para cancelar su estacionamiento, arrastrela fuera de ese perimetror.

Para colocar una barra de herramientas en un area de estacionamiento sin
estacionarla, pulse CTRL mientras la arrastra.

Para mover una barra de herramientas, arrastrela a una nueva ubicacion.

Para redimensionar una barra de herramientas, mueva el cursor al borde hasta
gue cambie a una flecha de redimensionado y después arrastrela.

Para elegir las barras de herramientas a mostrar
Select Toolbars

Taoolbars:
] Standard -

Elegir Vista > Barras de Herramientas

raw 20 8
7 . : Cuist
Pulsar con el boton derecho en cualquier parte  [ehost e
[ 1Dimenzsioning

de la barra de herramientas para visualizar el = |75

mend de acceso directo de la barra de [Hirmiw

. . . [IEntity Shaps -
herramientas, y elegir Barra de Herramientas. o
Seleccionar la barra que se desea visualizar = |

directamente en el menud de acceso directo. [ L Bultons
IV Color Buttons
¥ Shaw TooITips

1‘ ,D—KI Cancel

2.1.4 Utilizar la barra de comandos

La barra de comandos es una ventana estacionable, en la que usted escribe los
comandos de IntellicAD y ve las sugerencias y otros mensajes del programa. Para
mostrar la barra de comandos, elija Vista > Barra de comandos , o pulse F3. Cuando
se muestra inicialmente, la barra de comandos esta estacionaria entre las barras de
herramientas y el dibujo. Muestra las tres lineas de sugerencias mas recientes. Puede
mover la barra de comandos arrastrandola.

Cuando la barra de comandos esta flotando, puede arrastrar la parte superior o inferior
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inferior de la ventana para cambiar el numero de lineas de texto que muestra. Puede
estacionar la barra de comandos en la parte superior o inferior del dibujo.

2.1.5 Utilizar la barra de estado

Si decide no utilizar la barra de comandos, entonces la barra de estado muestra
informacion sobre el comando o herramienta seleccionada. También muestra las
coordenadas actuales del cursor, el nombre de la capa actual, los valores de modo y
otra informacién sobre los valores actuales.

Ademas de proporcionar informacion adicional, la barra de estado es una via rapida
para acceder a otras funciones. Puede cliquear sobre una de las opciones de la barra
de estado y hacer clic con el botén derecho del ratén para que aparezcan los menuds
gue le permiten hacer mas cambios.

A B
Draws a line -3.9177,9.0900,0,0000

CD E F G Iil | f K L MN O

|:! hB‘r’LPHER BYLAYER |STANDARD STAMDARD SNlF'.P GRID OR|THO ESlNP.P L\!\-'T MOlDEL TABLET
A. Informacién sobre el comando actual.
B. Coordenadas del cursor (x,y,z)
C. Nombre de capa. Cliquear dos veces para cambiar capas.
D. Color. Cliquear dos veces para cambiar colores.
E. Tipo de linea. Por defecto, el tipo de linea es BYLAYER esnhaps.

F. Grosor de linea. Por defecto, el grosor de linea es BYLAYER Cliquear dos veces para cambiar
el grosor de linea.

G. Estilo de texto. Cliquear dos veces para cambiar el estilo de texto.

H. Estilo de dimension. Cliquear dos veces para cambiar el estilo de dimension.

I. Configuracién del forzado de coordenadas (snap setting). Cliquee dos veces para conmutar.
J. Configuracion de rejilla (grid setting). Cliquee dos veces para conmutar.

K. Configuracién del modo ortogonal.. Cliquee dos veces para conmutar.

L. Configuracion de Esnap. Cliquee dos veces para elegir la entidad Cliquear dos veces para
cambiar tipos de linea.

M. Visualizacién del grosor de linea. Cliquee dos veces para conmutar.

N. Espacio modelo o espacio papel. Cliguee dos veces para conmutar entre espacio modelo y
espacio papel.

O. Modo digitalizador. Cliquee dos veces para conmutar.

Para cambiar los elementos que se visualizan enla  barra de comandos
1. Pulsar con el boton derecho en un &rea vacia de la barra de estado.

2. Seleccionar un elemento para afadir o eliminar.

Para cambiar la configuracion de un elemento de la barra de estado

1. Siga uno de estos pasos:

Hacer doble click en un elemento de la barra de estado.
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Pulsar con el botén derecho en el elemento de la barra de estado que se quiere
madificar, y seleccionar la configuracion deseada.

2.1.6 Utilizar cuadros de dialogo

Los comandos de 4M-IntelliCAD con frecuencia ofrecen varias opciones. Estas
opciones aparecen en la barra de estado o barra de comandos y también en un cuadro
de dialogo (llamado menu contextual en AutoCAD) mostrado inicialmente en la esquina
superior derecha de la pantalla. Puede mover el cuadro de diadlogo arrastrandolo; los
cuadros de dialogo futuros apareceran donde los colocé por Ultima vez. Las opciones
aparecen como selecciones de menu. Elija la opcién apropiada seleccionandola en el
cuadro de dialogo. Para cerrar un cuadro de dialogo, haga clic en el cuadro Cerrar.

CIRCLE %] i
2 Point
2 Point

R adiuz-T angent-T angent
Turrars into circle

Multiple circles

Cancel

"

El cuadro de didlogo se muestra de forma predeterminada. Para desactivar la
visualizacién de los cuadros de dialogo, elija Herramientas > Opciones , haga clic en la
pestafia Mostrar, y después haga clic en la casilla de verificacion Mostrar cuadros de
dialogo para borrarla.

2.1.7 Seleccionar comandos

Seleccione comandos utilizando cualquiera de estos métodos:
Elegir un comando de menu.
Pulsar en una herramienta de la barra de herramientas.
Escribir el comando en la barra de comandos.

Algunos comandos permanecen activos hasta que los finaliza, por lo que puede repetir
una accioén sin tener que seleccionar un comando de forma repetida. Puede finalizar un
comando haciendo clic en Finalizado en el cuadro de sugerencias o pulsando Esc.

2.1.8 Utilizar comandos

Puede utilizar la mayoria de los comandos mientras otro comando esta activo. Por
ejemplo, al dibujar una linea, quizas desee usar el comando Encuadre para mover el
dibujo a través de la pantalla, con el fin de seleccionar el extremo de la linea. También
puede cambiar los ajustes de las ayudas de los dibujos tales como forzar o cuadricula
mientras otros comandos estan activos.

2.1.9 Ejecutar comandos usando barras de herramient  as

Para ejecutar un comando desde una barra de herramientas, haga clic en una
herramienta y responda a las sugerencias.

Algunas herramientas, como la Linea o el Arco, contienen botones desplegables, que
son opciones para utilizar la herramienta basica con diferentes métodos o bien que
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contienen otras herramientas relacionadas. Los botones desplegables se indican
mediante un pequefio tridngulo en la esquina inferior izquierda de una herramienta.
Para mostrar un boton desplegable, haga clic en la herramienta y mantenga pulsado el
botén del ratén. Para seleccionar una herramienta a partir de un botén desplegable,
apunte a la herramienta que desea y después suelte el botén del raton. La herramienta
gue selecciona en el boton desplegable se convierte en la herramienta predeterminada
en la barra de herramientas.

2.1.10 Ejecutar comandos usando menus

Para ejecutar un comando desde un mend, elijalo de la lista de opciones de menu
disponibles.

2.1.11 Ejecutar comandos usando la barra de comando s

Escriba un comando y después pulse Enter. Si se muestra la barra de comandos, alli
aparece el comando que usted escribio. Si no se muestra la barra de comandos, el
comando que escribio aparece en la barra de estado.

2.1.12 Repetir un comando

Puede repetir el comando que acaba de utilizar sin tener que volver a seleccionarlo
pulsando la barra espaciadora o Enter o haciendo clic con el boton derecho del raton.

Para repetir un comando que se acaba de usar
1. Siga uno de estos pasos:

Pulsar barra espaciadora .

Pulsar Enter.

Hacer click con el boton derecho del raton en el dibujo.

2.1.13 Anidar un comando

Si trabaja en la barra de comandos, puede utilizar un comando dentro de otro
comando. Esta funciéon se llama anidacién. Para usar un comando dentro de un
comando activo, inserta un apoéstrofo antes de escribir el comando ‘circulo , ‘linea, o
‘pirdmide . Puede anidar comandos indefinidamente en 4M-IntelliCAD. Muchos menus
y macros de la barra de herramientas funcionan asi por defecto; por ejemplo,
seleccionar color, rejilla de referencia, zoom, and forzado de coordenadas. Una vez que
haya terminado con el comando anidado, se reanuda el comando original.

2.1.14 Utilizar la ventana Histérico de sugerencias

La ventana Historial de sugerencias muestra un historial de los comandos y
sugerencias emitidas desde que inicid la sesion actual de 4M-IntelliCAD. Por defecto, el
programa realiza el seguimiento de hasta 256 lineas de comandos. No hay limite para
el numero de lineas de comandos de las que puede realizar el seguimiento, pero el
rendimiento del programa se puede degradar si elige realizar el seguimiento de un
namero de lineas excesivamente grande.

Para visualizar u ocultar la ventana del Hist6rico

Pulsar F2.
Para cambiar el niimero de lineas de comando a visua lizar
1. Siga uno de estos pasos:

Elegir Herramientas > Opciones , y pulsar la pestafa Pantalla.
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Teclear options y pulsar Enter. Pulsar la pestafia Pantalla.

2. En el campo Linea de comandos a visualizar , teclear el nimero de lineas de
comandos que se desea visualizar, y pulsar Aceptar .

2.1.15 Utilizar scripts

La Grabadora de scripts de 4M-IntelliCAD captura y guarda muchas de sus acciones,
de forma que pueda volver a reproducirlas. Después de que activa la Grabadora de
scripts , todos los comandos y opciones que usted escribe en la barra de comandos se
graban hasta que escribe un comando para dejar de grabar. Cuando ejecuta el script,
el programa lleva a cabo de forma sucesiva los comandos grabados.

2.1.16 Corregir errores

4M-IntelliCAD realiza un seguimiento de los comandos que usted usa y de los cambios
qgue hace. Si cambia de idea y comete un error, puede deshacer o cancelar la ultima
accion o varias acciones anteriores. También puede rehacer cualquier acciéon que haya
cancelado.

A B
[ —
ﬂlml

A Para deshacer una accion previa pulse Deshacer.
B Para repetir una accion eliminada pulse Rehacer.

Puede deshacer multiples acciones escribiendo deshacer y especificando el nimero de
acciones a deshacer.

2.1.17 Personalizar IntelliCAD

Puede personalizar muchos aspectos de 4M-IntelliCAD para adaptarse mejor a sus
necesidades. Por ejemplo, puede crear y modificar facilmente barras de herramientas
simplemente arrastrando y soltando iconos. Si desea volver a restaurar cualquier area
de la interfaz de usuario a su estado predeterminado, haga clic en Restaurar. 4M-
IntelliCAD almacena sus valores personalizados en el registro de Windows en lugar de
hacerlo en un archivo independientes.

4M-IntelliCAD soporta los mas importantes archivos de personalizacién de AutoCAD,
incluidos tipos de lineas, patrones de sombreado, fuentes de texto, el archivo de
conversién de unidades, mends, barras de herramientas y '
alias. Ademas, 4M-IntelliCAD unifica cuatro funciones de
personalizacion de AutoCAD con un Unico comando | Language:

personalizar: alias de comandos, accesos directos, mends | (.- .
y barras de herramientas. == Enalish v

También puede agregar programas personalizados| T+
escritos en cualquiera de los diversos lenguajes de _
programacion, incluidos: B Advanced v

LISP (el lenguaje compatible con Autodesk
AutoLISP del programa)

Uze this language in application
MEenLs;

SDS (el lenguaje compatible con Autodesk ADS del
programa). S=English v

Microsoft® Visual Basic para Aplicaciones (VBA). T [ Cance

Recuerde que cada boton del raton desempefia una
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funcion especifica. Las funciones de los botones del raton son las siguientes:

Botdn izquierdo: Seleccion de un comando, punto u objeto.
Boton derecho: Enter
Botdn del medio: comando "Esnap".

Note: En caso de que su ratdn disponga de sélo dos botones (o tres, pero el driver del
ratobn no ha sido instalado de manera que funcione el boton del medio), las dos
primeras funciones se ejecutan en la forma explicada mientras que el tercero puede
sustituirse por la combinacion de la tecla"Shift" y el boton derecho (mantenga pulsada
la tecla Shift del teclado y haga clic sobre el boton derecho)

2.2 Trabajar con dibujos

Los dibujos de CAD le ayudan a organizar la informacidén para conseguir una mayor
eficacia. Con 4M-IntelliCAD, puede colocar entidades que representan diferentes tipos
de informacién en diversas capas, y utilizar esas capas para controlar el color, el tipo de
linea y la visibilidad. 4M-IntelliCAD incluye también ayudas al dibujo que le ayudaran a
dibujar con precision.

Esta parte explica como crear dibujos y usar los asistentes de dibujo preexistentes, y:
- Crear nuevos dibujos, abrir dibujos existentes, y guardar cambios en los dibujos.

- Utilice asistentes como la rejilla, el forzado de coordenadas , y el modo ortogonal
para mas precision en su dibujo.

2.2.1 Crear un Nuevo dibujo

Cuando ejecuta 4M-IntelliCAD, el programa crea automaticamente un nuevo dibujo
basandose en una plantila de dibujo, icad.dwg. Esta plantilla incluye valores
predefinidos, tales como unidades de dibujo, tamafio de texto y area de dibujo. Puede
utilizar estos valores o cambiarlos segln sus necesidades. No hay nada exclusivo en
cuanto a una plantilla de dibujo. Puede usar cualquier dibujo como plantilla para futuros
dibujos.

Puede seguir muchos pasos basando un nuevo dibujo en una plantilla existente. Al
hacer esto, un nuevo dibujo contendra todos los valores y entidades que necesite.
Cuando abre un nuevo dibujo desde su plantilla personalizada, puede modificar los
valores existentes y borrar todas las entidades que no necesite.

Para crear un nuevo dibujo basado en una plantilla
1. Siga uno de estos pasos:
Elija Archivo > Nuevo .
Escriba newwiz y después pulse Enter.
Haga clic en Usar una plantilla de dibujo, y después haga clic en Siguiente.
Para mostrar el cuadro de didlogo Abrir Plantilla, haga clic en Explorar.

Seleccionar el fichero de plantilla (.dwt) que se desee, y hacer click en Abrir. Se
puede elegir un fichero de dibujo (.dwg) para usar como plantilla.

5. Haga clic en Finalizar.
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2.2.2 Abrir un dibujo

Es posible abrir dibujos con formato est ndarg (.dwg) , Dibujos con Formato de
Intercambio (.dxf), Formato de Dise o Web™ (.dwf) , y plantillas de dibujo (.dwt).

Adicionalmente es posible abrir archivos que se sospechan esten da ados o corruptos
en los formatos anteriores.

Abrir un dibujo existente
Se puede abrir alguno de estos ficheros de dibujo:
Ficheros de dibujo estandar com la extension .dwg .

Ademas de los ficheros de dibujo propios, se pueden abrir y utilizar uno de los
dibujos de ejemplo que estan incluidos en 4M-IntelliCAD.

Ficheros de formato de intercambio de dibujos con la extension .dxf.
Ficheros de formato de disefio web con la extension .dwf .
Plantillas de dibujo con extension .dwt.
Para abrir un dibujo existente
1. Utilizar uno de los siguientes métodos:
Elegir Fichero > Abrir .
En la barra de herramientas estandar, hacer click en la herramienta Abrir (&Z).
Teclear open y pulsar Intro.
2. En Tipo de Fichero, elegir el tipo del fichero que se desea abrir.
3. Elegir la carpeta que contiene el fichero deseado.
4. Siga uno de estos pasos:
Elegir el dibujo que se desea abrir, y hacer click en Abrir.
Hacer doble click al dibujo que se quiere abrir.

Si el dibujo requiere de una contrasefia, introducir la contrasefa, hacer click en Aceptar
para verificar la contrasefia, y hacer click en Aceptar de nuevo.

CONSEJO: Para abrir rdpidamente un archivo de un dibujo desde el cuadro de dialogo
Abrir dibujo, haga doble clic en el nombre del dibujo.
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A. Muestra una descripcion del tamafio del archivo, la fecha de creacion y otras informaciones
sobre el dibujo.

B. Abre el dibujo en read-only para impedir cambios.
C. Activa/desactiva la previsualizacion del dibujo.
D. No disponible cuando se abren los dibujos; disponible so6lo cuando se guardan los dibujos.

E. Muestra una imagen del dibujo antes de abirirlo.

2.2.3 Abrir Archivos Da ados

Los archivos pueden resultar da ados por diversas razones. Por ejemplo, cuando se
produce un corte electrico, caida dle sistema o fallo del hardware, es posible que los
dibujos se da en. 4M-IntelliCAD permite abrir los archivos en un modo de
comprobacion de errores e intentar recuperarlos. Todos los detalles se describen en el
manual de usuario completo.

2.2.4 Configurar un dibujo

Puede especificar valores individuales cuando crea un nuevo dibujo o cuando modifica
valores en un dibujo creado a partir de una plantilla.

Asignar la capa actual

Las capas son como las transparencias que se utilizan en la realizacion manual de
bocetos. Puede utilizar capas para organizar diferentes tipos de informacion sobre
dibujos. Cada dibujo tiene al menos una capa, la capa predeterminada, denominada
"0." Su dibujo también puede incluir un niumero ilimitado de capas adicionales. Cuando
usted crea una entidad, se crea en la capa actual.

Para asignar la capa actual
1. Siga uno de estos pasos:

Elija Configuraciones > Explorar capas
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En la barra de herramientas Configuraciones, haga clic en la herramienta
Explorar capas ().

Escriba explcapas y después pulse Enter.
Escriba la y después pulse Enter.

En la barra de estado haga clic con el boton derecho del ratén en la capa actual,
y desde la lista seleccione la capa que desea hacer actual.

2. Haga doble clic en la capa que desea hacer actual.

3. Cierre la ventana del Explorador de 4M-IntelliCAD.

Haga doble clic en la capa que desea hacer actual.

Asignar el color actual del objeto

El color de un objeto determina como se muestra y, si usted utiliza una impresora en
color, de que forma imprime. Los objetos se crean en el color actual. Existen 255
colores habituales y dos propiedades de color adicionales a las que a menudo se hace
referencia como colores.

Cuando abre un nuevo dibujo, se crean objetos en el color BYLAYER, que adopta el
color de la capa actual. Inicialmente, la capa O es a la vez la Unica capa y la capa
actual. Su color predeterminado es el blanco, por lo que los objetos aparecen de color
blanco.

Existen colores de indice, que contienen dos propiedades de color adicionales que con
frecuencia hacen referencia al color, colores verdaderos, y colores del libro de color.
Las dos propiedades adicionales de color son BYLAYER y BYBLOCK. Esas
propiedades de color provocan que una entidad adopte el color de cualquiera de las
capas o de los blogues a los que pertenece.

Para asignar el color actual del objeto
1. Siga uno de estos pasos:
Elija Configuraciones > Configuraciones del dibujo

En la barra de herramientas Configuraciones, haga clic en la herramienta
Configuraciones del dibujo ().

Escriba settings y después pulse Enter.
2. Haga clic en la pestafia Creacion de entidad.
3. Haga clic en Seleccionar color.
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4. En el cuadro de dialogo Color, pulsar ona de las siguientes pestafias y seleccionar
un color:

Color indice Pulsar BYBLOCK, BYLAYER, o uno de los 255 colores indice. Se
puede también teclear el nUmero de color en el campo de edicion del indice.

Color Verdadero Pulsar un color basico, pulsar un color en la paleta de color,
introducir valores de Matiz, Saturacion y Luminosidad(HSL), o introducir valores
de Rojo, Verde, Azul (RGB). Hay méas de 16 millones de colores verdaderos
para elegir.

Libros de Color Selecciona un libro de color de la lista, y a continuacién pulsar
un color. Se puede seleccionar Mostrar soélo colores del libro de color usados en
el dibujo para limitar la seleccién a solamente eses colores del libro de color que
estan usados en el dibujo actual.

5. Pulsar Aceptar.

6. Pulsar Aceptar de nuevo .

A. Haga clic para colocar el color a uno de los colores normalizados
B. Haga clic para colocar el color a una de las gamas de grises.

C. Haga clic para colocar el color a uno de los colores disponibles.
D. Indica el color actual.

E. Indica el nimero del color.

F. Haga clic para elegir el color actual PorCapa.

G. Cliquear para elegir el color actual PorBloque.

Asignar el tipo de linea actual

Los tipos de linea contribuyen a transmitir informacion. Puede usar diferentes tipos de
linea para diferenciar el objetivo de una linea de otro. Un tipo de linea consiste en un
modelo repetido de puntos, guiones o espacios en blanco. Los tipos de linea
determinan la apariencia de entidades, tanto en la pantalla como cuando estan
impresas. Por defecto, cada dibujo tiene al menos tres tipos de linea: CONTINOUS,
BYLAYER y BYBLOCK. Su dibujo también puede contener un namero ilimitado de tipos
de linea adicionales.
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Cuando crea una entidad, se crea utilizando el tipo de linea actual. Por defecto, el tipo
de linea actual es BYLAYER. 4M-IntelliCAD indica que el tipo de linea de la entidad
viene determinado por el tipo de linea de la capa actual asignando la propiedad
BYLAYER como el valor de tipo de linea predeterminado. Cuando se asigna BYLAYER,
al cambiar el tipo de linea de la capa se cambia el tipo de linea de todas las entidades
creadas en esa capa si se crearon utilizando el tipo de linea BYLAYER.

También puede seleccionar un tipo de linea especifico como el tipo de linea actual, que
pasa por alto el valor del tipo de linea de la capa. Entonces se crean entidades usando
ese tipo de linea, y el cambio del tipo de linea de la capa no les afecta.

Como tercera opcion, puede utilizar la propiedad BYBLOCK del tipo de linea, en cuyo
caso se dibujan nuevas entidades usando el tipo de linea CONTINOUS hasta que las
agrupe en un bloque. Entonces, las entidades heredan el valor de tipo de linea actual
cuando usted inserta el bloque en un dibujo.

Para asignar el tipo de linea actual
1. Siga uno de estos pasos:
Elija Configuraciones > Configuraciones del dibujo

En la barra de herramientas Configuraciones, haga clic en la herramienta
Configuraciones del dibujo ().

Escriba settings y después pulse Enter.
2. Haga clic en la pestafia Creacion de entidad.
3. Enlalista Tipo de linea de entidad, elija el tipo de linea que desea hacer actual.
4. Haga clic en Aceptar.
Asignar la escala del tipo de linea

Puede especificar la escala del tipo de linea. Cuanto mas pequefia sea la escala, se
generardn mas repeticiones del patron de tipo de linea por unidad de dibujo. Por
ejemplo, un patrén de tipo de linea se define como una secuencia de lineas punteadas
y espacios abiertos, cada uno de 0,25 unidades de longitud. La escala de tipo de linea
utiliza el factor de escala del dibujo para determinar la longitud. Un factor de escala de
0,5 reduciria la longitud de cada linea y espacio a 0,125 unidades; un factor de escala
de 2 aumentaria la longitud de cada una a 0,5 unidades. Puede controlar el factor de
escala de tipo de linea individual de una nueva entidad, asi como el factor de escala
total o global aplicado a todas las entidades del dibujo.

Para asignar la escala de tipo de linea indicidual actual
1. Siga uno de estos pasos:
Elija Configuraciones > Configuraciones del dibujo

En la barra de herramientas Configuraciones, haga clic en la herramienta
Configuraciones del dibujo ().

Escriba settings y después pulse Enter.
Haga clic en la pestafia Creacion de entidad.

En el campo Escala de Tipo de Linea escriba o elija la escala de tipo de linea que
desea hacer actual.

4. Haga clic en Aceptar.
Para cambiar la escala global del tipo de linea
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1. Siga uno de estos pasos:
Elija Configuraciones > Configuraciones del dibujo.

En la barra de herramientas Configuraciones, haga clic en la herramienta
Configuraciones del dibujo ().

Escriba settings y después pulse Enter.
Haga clic en la pestafia Creacién de entidad.

En el campo Escala global de Tipo de Linea escriba o elija la escala global de tipo
de linea que desea cambiar.

4. Haga clic en Aceptar.
Establecer el Grosor de Linea Actual

Los grosores de linea sirien para diferenciar el proposito de una linea sobre otra. Los
grosores determinan la anchura de las entidades tanto en la pantalla con en la
impresién. Cada dibujo tiene tres tipos de grosor : DEFAULT, BYLAYER, BYBLOCK,
asi como grosores adicionales expresados en milimetros y pulgadas.

Cuando se crea una entidad, se utilizara el grosor actual. Por defecto, este grosor sera
BYLAYER vy serd determinado por la capa actual. Cuando se asigna este valor, al
cambiar el grosor de la capa se modificaran todos los grosores de las entidades
asignadas a esa capa (solo si las entidades se crearon con el grosor BYLAYER).

Es tambin posible seleccionar un grosor especifico (0 DEFAULT) como grosor que
reemplazara las configuraciones de grosor de la capa. Las entidades serdn creadas
utilizando grosores especificos (0 DEFAULT) y no se veran afectados por los cambios
del grosor de la capa.

Como una tercera opcion, encontramos la propiedad BYBOLCK que esteblecera que
toda las entidades agrupadas en un bloque heredaran el grosor del bloque determinado
durante la insercion de ese blogue en el dibujo.

Si se selecciona un grosor de linea por debajo de 0.25 milimetros, solo se mostrara un
Unico pixel. Al imprimirse, se utilizara la linea mas fina disponible en la impresora.

No es posible asignar grosores a planos, puntos o imagenes raster.

Para establecer los grosores del dibujo, necesita actrivar la visualizacion de grosores de
linea.

Establecer el Grosor de Linea Actual
1. Elegir una de las siguientes opciones:
Seleccionar Configuraciones > Configuracion del Dibujo
En la barra de herramientas, seleccionar el icon Configuraci n del Dibujo ().
Escribir settings y pulsar Enter.
Pulsar la pesta a Creaci n de Entidades.

En la lista de Grosores de Linea, seleccionar el grosor que desea establecer como
actual.

4. Pulsar Aceptar.
Asignar unidades de dibujo

Generalmente, con 4M-IntelliCAD puede dibujar a tamafio normal (escala 1:1) y
después asignar un factor de escala cuando imprima o trace su dibujo. No obstante,
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antes de comenzar a dibujar tiene que determinar la relacion entre las unidades de
dibujo y las unidades del mundo real.

Por ejemplo, puede decidir si una unidad de dibujo lineal representa una pulgada, un
pie, un metro o una milla. Ademas, puede especificar la forma en que el programa mide
los angulos. Tanto para unidades lineales como unidades angulares, también puede
establecer el grado de precision de pantalla, como, por ejemplo, el nUmero de lugares
decimales o el denominador mas pequefio utilizado al mostrar fracciones. Los valores
de precision solo afectan a la visualizacion de distancias, angulos y coordenadas. 4M-
IntelliCAD siempre almacena distancias, angulos y coordenadas utilizando precisiéon de
coma flotante.

Para elegir las unidades de dibujo lineales
1. Siga uno de estos pasos:
Elija Configuraciones > Configuraciones del dibujo

En la barra de herramientas Configuraciones haga clic en la herramienta
Configuraciones del dibujo ().

Escriba settings y después pulse Enter.
Haga clic en la pestafia Unidades de dibujo.
En Cambiar configuraciones para: elija Unidades lineales.
En Tipos de unidad seleccione un tipo de unidad.

* A W N

En Precision de pantalla escriba la precisién de pantalla de acuerdo con el nimero
de lugares decimales que desee, 0 haga clic en las flechas para seleccionarla.

%

6. Haga clic en Aceptar.

A. Seleccione el tipo de unidades lineales
B. Elija la precisién de pantalla de las unidades lineales.

Para elegir las unidades de dibujo de tipo angular
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1. Siga uno de estos pasos:
Elija Configuraciones > Configuraciones del dibujo

En la barra de herramientas Configuraciones haga clic en la herramienta
Configuraciones del dibujo ().

Escriba settings y después pulse Enter.
Haga clic en la pestafia Unidades de dibujo.
En Cambiar configuraciones para: elija Unidades angulares.

En Tipos de unidad seleccione un tipo de unidad.

ok~ N

En Precision de pantalla escriba la precisién de pantalla de acuerdo con el nUmero
de lugares decimales que desee, 0 haga clic en las flechas para seleccionarla. El
campo situado sobre este valor muestra un ejemplo del tipo de unidad angular en la
precision actual.

6. En Direccion de angulos seleccione la direccion en la que los angulos aumentan
cuando usted especifica un valor de angulo positivo.

7. En Base de angulos especifique la ubicacion del compés para el angulo cero. Por
ejemplo, por defecto, el angulo O esta en la posicion "3 en punto” o "este". El icono
adyacente muestra la ubicacion actual de la base de angulos.

8. Haga clic en Aceptar.

A. Determina el tipo de unidades que esta controlando.

B. Seleccione el tipo de unidades angulares.

C. Elija la precisién de pantalla de las unidades angulares.
D. Seleccione la direccion en la que los angulos aumentan.

E. Seleccione la base de angulos, la direccion del angulo cero

Entender los factores de escala
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En lugar de dibujar en una escala determinada, todo lo que dibuja en el programa esta
a tamafio normal. Aunque es bueno tener en cuenta su factor de escala al configurar un
dibujo, no necesita asignar la escala hasta que lo imprima. Por ejemplo, cuando dibuje
una pieza mecanica de 40 pulgadas de longitud con 4M-IntelliCAD, realmente la
dibujara como 40 pulgadas, en lugar de aplicar un factor de escala cuando dibuja.
Cuando imprima su dibujo, podr& asignar la escala a la que se va a imprimir el dibujo.

No obstante, la escala si que afecta a la forma en que algunos elementos, tales como
texto, flechas o tipos de linea se imprimen o trazan en su dibujo. Para éstos puede
realizar ajustes cuando configure por primera vez un dibujo, de forma que se impriman
o tracen al tamafio correcto. Por ejemplo, cuando dibuje texto tendra que determinar el
tamafo del texto para que cuando lo trace posteriormente a una escala determinada, la
altura del texto sea correcta.

Después de que determine la escala final de su dibujo terminado, podra calcular el
factor de escala del dibujo como una relacién de una unidad de dibujo con la unidad de
escala real representada por cada unidad de dibujo. Por ejemplo, si desea imprimir su
dibujo a 1/8"=1'-0", su relacion de factor de escala es 1:96 (1/8" = 12" es lo mismo que
1 = 96). Si desea que su escala impresa sea de 1 pulgada = 100 pies, entonces su
relacion de factor de escala es 1:1200.

La tabla siguiente muestra algunas relaciones de escala estandar de arquitectura e
ingenieria y las alturas de texto equivalentes necesarias para crear texto que mida 1/8
pulgadas de altura cuando trace el dibujo a la escala especificada

Relaciones de escala estandar y alturas de texto equivalentes

Escala Factor de escala | Altura de texto
1/16" = 1-0" 192 24"
1/8"=1-0" 96 12"
3/16" = 1'-0” 64 8"
1/4"=1-0" 48 6"
3/8"=1-0" 32 4"
1/2"=1-0" 24 3"
3/4"=1-0" 16 2"
1"=1-0" 12 15"
11/2"=1-0" 8 1
3"=1-0" 4 0.5"
1"=10 120 15"
1" =20 240 30"
1"=30 360 45"
1" =40 480 60"
1" =50 600 75"
1" =60 720 90"
1" =100 1200 150"

Puede utilizar estos factores de escala para predeterminar el tamafio de su dibujo y
asegurarse de que cabe en un papel de tamafio especifico cuando lo imprima. Puede
controlar el tamafio de su dibujo mediante los limites del dibujo. Para calcular los
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limites del dibujo de forma que se adapte al tamafio del papel, multiplique las
dimensiones del tamafio del papel por el factor de escala.

Por ejemplo, si el papel que va a usar para imprimir mide 36 pulgadas x 24 pulgadas y
usted traza su dibujo a 1/8"=1'-0" (en otras palabras, usando un factor de escala de 96),
el tamafo de su dibujo medido en unidades de dibujo es 36 x 96 (0 3.456 unidades) de
anchura y 24 x 96 (0 2.304 unidades) de altura.

Tenga en cuenta que puede imprimir el dibujo terminado a cualquier escala,
independientemente del factor de escala que haya calculado. También puede imprimir
en papel de diferente tamafio y utilizar la caracteristica espacio papel de BitCAD
IntelliCAD para crear diferentes vistas de su dibujo y para posicionar y escalar esas
vistas de forma diferente. El factor de escalado no guarda relacién con el tamafio de los
objetos que dibuja; simplemente proporciona una orientacion preliminar para ayudarle a
establecer la altura del texto y los limites del dibujo cuando comienza el dibujo. Puede
cambiar la altura del texto y los limites del dibujo en cualquier momento.

Asignar la altura del texto

El valor de altura del texto controla la altura del texto, medida en unidades de dibujo.
Asigne este valor inicialmente, de forma que el texto utilizado para sus anotaciones
mas frecuentes, cuando se escalan al tamafio en el que va a imprimir un dibujo, mida
1/8 de pulgada de altura en el dibujo impreso.

Por ejemplo, si desea imprimir su dibujo a 1/8"=1'-0" y desea que el texto tenga 1/8 de
pulgada de altura en el dibujo final, cree ese texto a 1 pie de altura (en las unidades de
dibujo del mundo real), de forma que cuando lo imprima, aparezca a 1/8 de pulgada de
altura en el papel. Debe crear texto a 4 pies de altura que desea imprimir a 1/2 de
pulgada de altura.

Para asignar la altura del texto
1. Siga uno de estos pasos:
Elija Configuraciones > Configuraciones del dibujo

En la barra de herramientas Configuraciones, haga clic en la herramienta
Configuraciones del dibujo ().

Escriba settings y después pulse Enter.
Haga clic en la pestafia Creacién de entidad.
En Cambiar configuraciones para: elegir Texto.

En el campo Altura de texto por defecto seleccione la altura del texto o escriba el
valor de altura del texto que desee.

5. Haga clic en Aceptar.
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A. Elija Texto. B. Especifique la altura de texto medida en unidades de dibujo.

Asignar la altura del texto

El valor de altura del texto controla la altura del texto, medida en unidades de dibujo.
Asigne este valor inicialmente, de forma que el texto utilizado para sus anotaciones
mas frecuentes, cuando se escalan al tamafio en el que va a imprimir un dibujo, mida
1/8 de pulgada de altura en el dibujo impreso.

Por ejemplo, si desea imprimir su dibujo a 1/8"=1'-0" y desea que el texto tenga 1/8 de
pulgada de altura en el dibujo final, cree ese texto a 1 pie de altura (en las unidades de
dibujo del mundo real), de forma que cuando lo imprima, aparezca a 1/8 de pulgada de
altura en el papel. Debe crear texto a 4 pies de altura que desea imprimir a 1/2 de
pulgada de altura.

Para asignar la altura del texto
1. Siga uno de estos pasos:
Elija Configuraciones > Configuraciones del dibujo

En la barra de herramientas Configuraciones, haga clic en la herramienta
Configuraciones del dibujo ().

Escriba settings y después pulse Enter.
Haga clic en la pestafia Creacién de entidad.
En Cambiar configuraciones para: elegir Texto.

En el campo Altura de texto por defecto seleccione la altura del texto o escriba el
valor de altura del texto que desee.

5. Haga clic en Aceptar.
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A Elija limites.
B. Especifique las coordenadas x y y de la esquina superior derecha.
C. Especifique las coordenadas x y y de la esquina inferior izquierda.

D. Marcando la casilla de verificacion, el programa le impedira dibujar fuera de los limites
establecidos.

2.2.5 Configurar y cambiar la alineacion de rejilla  y referencia

Los valores de rejilla y referencia son herramientas eficaces a utilizar en su dibujo, con
el fin de garantizar precision. Aunque muchos usuarios encuentran apropiado hacer
coincidir puntos de rejilla con valores de referencia, son independientes el uno del otro y
no se deben confundir. Los puntos de rejilla solamente son para referencia visual; no
afectan a su dibujo y no se imprimen. Los puntos de referencia son, por si mismos, no
visibles; sin embargo, cuando se establecen, limitan la creacion de nuevos objetos.

Asignar una rejilla de referencia

Puede mostrar una rejilla de referencia consistente en un patrén regular de puntos.
Esta rejilla es similar a dibujar en una hoja de papel cuadriculado no reproducible.
Aunque la rejilla de referencia es visible en pantalla, no se imprime como parte del
dibujo, ni tampoco afecta al lugar en que dibuje.

La rejilla de referencia se extiende solamente a los limites del dibujo, ayudandole a
visualizar la frontera de su dibujo y a alinear objetos y visualizar distancias entre
objetos. Puede activar y desactivar la rejilla cuando lo necesite. También puede
cambiar en cualquier momento el espaciado de la rejilla.

Para activar la rejilla y asignar ell espaciado de la rejilla
1. Siga uno de estos pasos:
Elija Configuraciones > Configuraciones del dibujo

En la barra de herramientas Configuraciones haga clic en la herramienta
Configuraciones del dibujo ().

Escriba settings y después pulse Enter.

2. En Cambiar configuraciones para: elegir Forzar y rejilla.
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3. Enrejilla haga clic en la casilla de verificacidn Mostrar.

4. En Espaciado de rejilla, en el campo X, elija el espaciado de rejilla horizontal.
5. En Espaciado de rejilla, en el campo Y, elija el espaciado de rejilla vertical.
6. Haga clic en Aceptar.

A. Marque la casilla de verificacion para activar el modo ortogonal.

B. Marque la casilla de verificacion para mostrar la rejilla de referencia..

C. Defina el espaciado de rejilla x y y.

D. Marque la casilla de verificacion para activar el forzado.

E. Defina el espaciado de forzado x y y.

F. Marque la casilla de verificacion para usar rejilla y forzar isométricos.

G. Cliquee el plano isométrico actual.

H. Especifique el angulo de rotacion de la rejilla.

. Indica el angulo de rotacion de la rejilla actual.

J. Especifique las coordenadas x y y del origen de forzado.

K. Cliquee para hacer coincidir el espaciado de rejilla con el espaciado de forzado.
Asignar el espaciado de forzar

Otra forma de garantizar la precision del dibujo es activar y ajustar el espaciado de
forzar. Cuando se activa Forzar, el programa restringe los puntos de seleccién a
intervalos de forzar predeterminados. Aunque a menudo resulta Gtil hacer coincidir el
espaciado de cuadricula con el espaciado de forzar o cualquier otro valor relacionado,
los valores no tienen por que coincidir.

Para activar los valores de forzar y ajustar el esp  aciado de forzar
1. Siga uno de estos pasos:

Elija Configuraciones > Configuraciones del dibujo
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En la barra de herramientas Configuraciones, haga clic en la herramienta
Configuraciones del dibujo ().

Escriba settings y después pulse Enter.
Haga clic en la pestafia Entrada de coordenadas.
En Cambiar configuraciones para: elija Forzar y Cuadricula.

En las configuraciones de Forzar haga clic en la casilla de verificacion Forzar cursor
para activarla.

5. En Espaciado de Forzar, en el campo X, elija el espaciado de forzar horizontal.
6. En Espaciado de Forzar, en el campo Y, elija el espaciado de forzar vertical.
7. Haga clic en Aceptar.

Ademas de asignar el espaciado de forzar, puede cambiar la orientaciéon de forzar y
cuadricula. También puede girar la alineacién de la cuadricula o ajustarla para crear
dibujos isométricos.

Cambiar el angulo de forzar y cuadricula y el punto base

Normalmente, forzar y cuadricula se basan en el origen del dibujo, la coordenada 0,0
del Sistema Mundial de Coordenadas. No obstante, puede volver a ubicar el origen de
forzar y cuadricula, para ayudarle a dibujar objetos en relacién con una ubicacién
diferente. También puede girar la cuadricula segun un angulo diferente, para realinear
los cruces al nuevo angulo de cuadricula. Si la cuadricula esta activada, y el espaciado
de cuadricula es 0,0, entonces la cuadricula va por defecto al espaciado de forzar.

Para cambiar el angulo de forzar y el punto base
1. Siga uno de estos pasos:
Haga clic en Configuraciones > Configuraciones del dibujo

En la barra de herramientas Configuraciones haga clic en la herramienta
Configuraciones del dibujo ().

Escriba settings y después pulse Enter.
Haga clic en la pestafia Entrada de coordenadas.
En Cambiar configuraciones para: seleccione Forzar y Cuadricula.
En Forzar haga clic en la casilla de verificacion Forzar cursor para activarla.
En Cuadricula haga clic en la casilla de verificacion Mostrar para activarla.

2 e

En Forzar y Cuadricula, en el campo Origen de X, escriba la coordenada x del
nuevo origen de forzar.

7. En Forzar y Cuadricula, en el campo Origen de Y, escriba la coordenada y del
nuevo origen de forzar.

8. En Forzar y Cuadricula, en el campo Rotacidn, escriba el angulo de rotacién de la
cuadricula.

9. Haga clic en Aceptar.

28 4M



Alineacién predeterminada de cuadricula y forzar. - Alineacion girada de cuadricula y forzar.

Utilizar forzar cursor y rejilla isométricos

Puede utilizar la opcion forzar cursor y rejilla isométricos para crear dibujos isométricos
bidimensionales. Con la opcion isométrica simplemente est4 dibujando una vista
tridimensional simulada en un plano bidimensional, algo muy parecido a dibujar sobre
un trozo de papel. No confunda dibujos isométricos con dibujos tridimensionales. Puede
crear dibujos tridimensionales en un espacio tridimensional.

En la opcion isométrica siempre se utilizan tres planos preestablecidos, que se
denominan Izquierda, Derecha y Arriba. No puede modificar la disposicion de estos
planos. Si el angulo de forzar es 0, los tres ejes isométricos son 30 grados, 90 grados y
150 grados.

Cuando marca la opcidén Forzar cursor y rejilla isométricos y selecciona un plano
isométrico, los intervalos de forzar, la rejilla y las cruces se alinean con el plano actual.
La rejilla siempre se muestra como isométrica y utiliza coordenadas y para calcular el
espaciado de la rejilla. Si selecciona la casilla de verificacion Dibujar ortogonal,
entonces el programa restringe el dibujo de objetos al plano isométrico actual.

Para activar la opcién Forzar cursor y rejilla isom étricos
1. Siga uno de estos pasos:
Elija Configuraciones > Configuraciones del dibujo

En la barra de herramientas Configuraciones haga clic en la herramienta
Configuraciones del dibujo ().

Escriba settings y después pulse Enter.
Haga clic en la pestafia Entrada de coordenadas.
En Cambiar configuraciones para: seleccione Forzar y Rejilla.

Haga clic para seleccionar la casilla de verificacion Forzar cursor y rejilla
isométricos.

5. En Cruz isométrica haga clic en la opcion del plano isométrico que desee (izquierda,
derecha o arriba).

6. Haga clic en Aceptar.
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Planos isométricos izquierda (A), derecha (B), arriba (C).

2.2.6 Utilizar la opcion Dibujar Ortogonal

Puede restringir el movimiento del cursor a los ejes horizontal y vertical actuales, de
forma que pueda dibujar en angulos rectos, o de forma ortogonal. Por ejemplo, con la
orientacion de 0 grados predeterminada (angulo O en las "tres en punto" o posicion
"este"), cuando la opcién Dibujar Ortogonal esta habilitada, las lineas se restringen a 0
grados, 90 grados, 180 grados, o 270 grados. Cuando dibuja lineas, la linea de cota
flexible sigue el eje horizontal o vertical, dependiendo del eje que esté mas alejado del
cursor. Cuando activa la cuadricula y referencia isométrica, el movimiento del cursor
esta restringido a equivalentes ortogonales dentro del plano isométrico actual.

Para activar un dibujo ortogonal
1. Siga uno de estos pasos:
Elija Configuraciones > Configuraciones del dibujos

En la barra de herramientas Configuraciones, haga clic en la herramienta
Configuraciones del dibujo ().

Escriba settings y después pulse Enter.
2. Haga clic en la pestafia Entrada de coordenadas.
3. Haga clic en la casilla de verificacion Dibujar ortogonal.
4. Pulsar Aceptar.

2.2.7 Utilizar referencias a objetos

Las referencias a objetos le permiten seleccionar rdpidamente puntos geométricos
exactos en objetos existentes, sin tener que conocer las coordenadas exactas de esos
puntos. Con referencias a objetos puede seleccionar el punto final de una linea o arco,
el punto central de un circulo, la interseccion de dos objetos cualesquiera, o cualquier
otra posicion geométricamente significativa. También puede usar referencias a objetos
para dibujar objetos que sean tangenciales o perpendiculares a un objeto existente.

Puede utilizar objetos en cualquier momento en que el programa le indique que
especifique un punto: por ejemplo, si estd dibujando una linea o cualquier otro objeto.
Puede trabajar con referencias a objetos en una de estas dos formas:

- Activar una referencia a objetos en funcionamiento y que permanece en vigor hasta
gue lo desactiva eligiendo una referencia a objetos cuando ningdn otro comando
esta activo.

- Activar una referencia a objetos antigua para una Unica seleccion, eligiendo una
referencia a objetos cuando otro comando esta activo. También puede usar una
referencia a objetos antigua para anular una referencia a objetos en
funcionamiento.
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Cuando utiliza referencias a objetos, el programa reconoce solamente los objetos
visibles o las partes visibles de objetos. No puede hacer referencias a objetos en capas
gue han sido desactivadas o en las partes vacias de lineas de puntos.

Cuando usted especifica una o méas referencias a objetos, se agrega un cuadro de
objetivo de referencia a objetos a los cruces. Ademas, aparece un icono junto al cruce,
indicando la referencia a objetos activa. Cuando usted selecciona un objeto, el
programa hace referencia al punto de referencia mas cercano al centro del cuadro de
objetivo.

Para cambiar el tamafio del cuadro de objetivo de re  ferencia a objetos
1. Siga uno de estos pasos:
Elija Configuraciones > Configuraciones del dibujo

En la barra de herramientas Configuraciones haga clic en la herramienta
Configuraciones del dibujo ().

Escriba settings y después pulse Enter.
Haga clic en la pestafia Entrada de coordenadas.
En Cambiar configuraciones para: elija Designacion.

En Apertura de referencia a entidades, cambie el valor del campo Apertura.

ok~ 0N

Haga clic en Aceptar.

A. Elija Designacion. B. Escriba o seleccione el tamafio de la apertura de referencia a entidades.

Asignar referencia a objetos
Puede asignar referencia a objetos utilizando cualquiera de los siguientes métodos:

- Elija Configuraciones > Referencia a objetos , y elija la referencia a objetos que
desea asignatr.

- En la barra de herramientas Referencia a objetos haga clic en las herramientas de
referencia a objetos.
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- Escriba un comando de referencia a objetos.
- Enla barra de estado haga doble clic en ESNAP.

- Pulse y mantenga pulsada la tecla SHIFT mientras
hace clic con el boton derecho del raton en
cualquier parte dentro de la ventana de dibujo,
para mostrar el menld de acceso directo de
referencia a objetos, y, a continuacion, elija la
referencia a objetos que desea asignar.

También puede asignar referencias a objetos por
medio del cuadro de diadlogo Configuraciones del
dibujo. Para hacer esto, elija Configuraciones >
Referencia a objetos > Pardmetros de referencia a
objetos. Aparece el cuadro de  didlogo
Configuraciones del dibujo con la pestafia Entrada de
coordenadas activa. En la lista de Modos de
referencia a objetos haga clic en la casilla de
verificacion de cada una de las referencias a objetos
gue desee asignar.

Herramienta Referencia Cercano

Utilice la herramienta Cercano para hacer referencia al punto mas cercano de otro
objeto. Puede hacer referencia al punto més cercano en un arco, circulo, elipse, arco
eliptico, linea, punto, segmento de polilinea, rayo, spline o linea infinita que esté mas
préximo visualmente al cursor.

Para asignar Cercano
Siga uno de estos pasos:
Elija Configuraciones > Referencia a objetos > Cercano

En la barra de herramientas Referencia a objetos haga clic en la herramienta
Cercano ().

Escriba nearest y después pulse Enter.
Herramienta Referencia Punto final

Utilice la herramienta Punto final para hacer referencia al punto final de otro objeto.
Puede hacer referencia al punto final mas proximo de un arco, linea, segmento de
polilinea, rayo, plano o cara tridimensional. Si un objeto tiene grosor, el Punto final
también hace referencia a los puntos finales de los bordes de los objetos.

To set the Endpoint Snap
Siga uno de estos pasos:
Elegir Configuraciones > Referencia a objetos > Punto fina  I.

En la barra de herramientas Referencia a objetos haga clic en la herramienta
Punto final ().

Escriba endpoint y después pulse Enter.
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Para hacer referencia al punto final, seleccione cualquier parte del objeto situada cerca de su
punto final (A).

Herramienta Referencia Medio

Utilice la herramienta Medio para hacer referencia al punto medio de otro objeto. Puede
hacer referencia al punto medio de un arco, linea, segmento de polilinea, plano o linea
infinita. En el caso de lineas infinitas, el medio hace referencia al primer punto definido.
Si un objeto tiene grosor, la referencia a objetos del medio también hace referencia a
los puntos medios de los bordes de objetos.

Para asignar el Punto Medio
Siga uno de estos pasos:
Elija Configuraciones > Referencia a objetos > Medio

En la barra de herramientas Referencia a objetos, haga clic en la herramienta
Medio ().

Escriba midpoint y después pulse Enter.

Para hacer referencia al medio, seleccione cualquier parte del objeto situada cerca de su punto
medio (A).

Herramienta Referencia Centro

Utilice la herramienta Centro para hacer referencia al centro de otro objeto. Puede
hacer referencia al centro de un arco, circulo, poligono, elipse o arco eliptico. Para
hacer referencia al centro, debe seleccionar una parte visible del objeto.

Para asignar el centro
Siga uno de estos pasos:
Elija Configuraciones > Referencia a objetos > Centro

En la barra de herramientas Referencia a objetos haga clic en la herramienta
Centro ().

Escriba center y después pulse Enter.
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Para hacer referencia al centro seleccione cualquier lugar en la parte visible del objeto (A).

Herramienta Referencia Perpendicular

Utilice la herramienta Referencia Perpendicular para obtener una referencia con
respecto al punto perpendicular de otra entidad. Puede obtener una referencia con
respecto a un arco, circulo, linea, polilinea, linea infinita, rayo, o arista de un plano para
formar una alineacion perpendicular con esa entidad o con una ampliacion imaginaria
de dicha entidad.

Para configurar la Referencia Perpendicular
Siga uno de estos pasos:
Seleccione Configuraciones > Referencia a Objetos > Perpendicu  lar.

En la barra de herramientas Referencia a Objetos, haga clic en la herramienta
Perpendicular ().

Escriba perpendicular y después pulse Enter.

Para formar un angulo (A) con respecto a una entidad (B), seleccione cualquier parte de la
entidad.

Herramienta Referencia Tangente

Utilice la herramienta Referencia Tangente para obtener una referencia con respecto al
punto tangente de otra entidad. Puede obtener una referencia con respecto al punto en
un arco o circulo que, al conectarse con el punto anterior, forme una linea tangente a
dicha entidad.

Herramienta Referencia Cuadrante

Utilice la herramienta Referencia Cuadrante para obtener una referencia con respecto
al punto cuadrante de otra entidad. Puede obtener una referencia con respecto al
cuadrante mas cercano de un arco, circulo, elipse o arco eliptico.

Herramienta Referencia Insercién

Utilice la herramienta Referencia Insercion para obtener una referencia con respecto al
punto de insercion de una entidad de texto, blogue o atributo.

Para configurar la Referencia Insercion
Siga uno de estos pasos:
-Seleccione Configuraciones > Referencia a Objetos > Insercion

‘En la barra de herramientas Referencia a Objetos, haga clic en la herramienta
Insercion ().

-Escriba insertion y después pulse Enter.
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Para obtener una referencia con respecto a un punto de insercion, seleccione cualquier parte de
la entidad (A).

Herramienta Referencia Punto

Utilice esta herramienta para obtener una referencia con respecto a una entidad de
punto.

Para configurar la Referencia Punto
Siga uno de estos pasos:
Seleccione Configuraciones > Referencia a Objetos > Punto

En la barra de herramientas Referencia a Objetos, haga clic en la herramienta
Punto ().

Escriba node y después pulse Enter.

Para obtener una referencia con respecto a una entidad de punto, seleccione la entidad (A).

Herramienta Referencia Interseccion

Utilice la herramienta Referencia Interseccion para obtener una referencia con respecto
a la interseccion real en el espacio tridimensional de cualquier combinacién de
entidades. Puede obtener una referencia con respecto a la combinaciéon de un arco,
circulo, linea, linea infinita, polilinea, rayo , elipse, arco eliptico, spline, patrén de
sombreado, malla poligonal, o malla policara. Se puede también forzar a un punto de
interseccién sin una entidad simple, incluyendo una polilinea o spline.

Para configurar la Referencia Interseccion
Siga uno de estos pasos:
Seleccione Configuraciones > Referencia a Objetos > Intersecci  6n.

En la barra de herramientas Referencia a Objetos, haga clic en la herramienta
Interseccion ().

Escriba intersection y después pulse Enter.
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Para obtener una referencia con respecto a una interseccion, seleccione la interseccion (A).

Herramienta Referencia Rapida

Normalmente, una referencia a objetos busca todas las entidades que cruzan el
objetivo y selecciona la més cercana al centro del objetivo. Utilice la herramienta
Referencia Rapida para modificar la referencia al objeto actual de modo que el
programa detenga la bisqueda del punto de referencia tan pronto como encuentre una
entidad con al menos un punto del tipo de la entidad actual.

Para configurar la Referencia Rapida
Escribir quick y después pulsar Enter.
Herramienta Desactivar Referencias

Utilice la herramienta Desactivar Referencias para desactivar todas las configuraciones
de referencias a objetos, independientemente de como estuvieran configuradas: por
menu, herramienta, comando o en el cuadro de dialogo Configuraciones de Dibujo.

Para configurar Desactivar Referencias
Siga uno de estos pasos:

Seleccione Configuraciones > Referencia a Objetos > Todas las Referencias
a objetos desactivadas.

En la barra de herramientas Referencia a Objetos, haga clic en la herramienta
Desactivar Referencias ().

Escriba none y después pulse Enter.

2.2.8 Utilizar Rastreo de Referencias a Objetos

Rastreo es una ayuda visual que le ayuda a ver y utilizar referencias de forma mas
eficaz. Cuando la opcion Forzado al vuelo se encuentra activada, BitCAD IntelliCAD
mostrara un marcador coloreado en los puntos de referencia a objetos
correspondientes seguiin mueve las cruces en torno al dibujo.

Cada referencia a objetos tiene su propio tipo de marcador:

Punto final
Cercano
Punto medio

L

Centro



Perpendicular
Tangente
Cuadrante
Insertcion
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Punto
10. Interseccién

Cuando la opcion Rastreo se encuentra
activada y existen varias referencias a
objetos, puede pulsar TAB para
desplazarse por los puntos de
referencia a objetos disponibles de las
entidades cubiertas por el cuadro
objetivo. Por ejemplo, cuando las
Referencias Punto Final y Punto Medio
se encuentran activadas y el cuadro de
apertura esta sobre una linea, al pulsar
linea, al pulsar TAB se desplazara entre el punto medio y el punto final mas cercano a
la linea.

Para configurar la opcién Forzado al vuelo

1. Seleccione Configuraciones > Referencia a Objetos > Parametros de
Referencia a Objetos . Se abrira el cuadro de dialogo Configuraciones del Dibujo en
la pestafia Entrada de Coordenadas.

2. Haga clic en Rastreo. Se abrira el cuadro de didlogo Opciones en la pestafia
Forzado.

Active la opcion Habilitar Rastreo.
Configure las opciones de rastreo.

Defina el color, tamafio y grosor del marcador de referencia.

o 0k~ w

Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Opciones.

7. Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de dialogo Configuraciones del Dibujo.

2.2.8 Guardar el dibujo

Cuando se guarda un dibujo, el trabajo es almacenado en un archivo de dibujo (.dwg).

Tras haber guardado el dibujo la primera vez, es posible guardarlo con un nuevo
nombre. Ademas de archivos de dibujo (.dwg). es posible guardar en dibujo en un
Formato de Intercambio de Dibujos (.dxf) o como un archivo de plantilla (.dwt).

Si ha creado el dibujo actual mediante una plantilla, grabar el dibujo no altera la plantilla
original.

Si necesita un mayor nivel de seguridad en sus dibujos, es posible guardar el dibujo con
una contrase a para que un dibujo solo pueda abrirse mediante la insercion de esa
contrase a.

Guardar un dibujo
Puede guardar un dibujo en cualquier momento.

Para guardar un dibujo utilice uno de los métodos siguientes:
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En la barra de herramientas Estandar, haga clic en Guardar. ()
Elija Archivo > Guardar .
Escriba save y después pulse Enter.

Escriba gsave y después pulse Enter.

A. Muestra una descripcion del tamafio del archivo, la fecha de creacion y otras informaciones
sobre el dibujo.

B. No disponible cuando se abren los dibujos; disponible s6lo cuando se guardan los dibujos.
C. Activa/desactiva la previsualizacién del dibujo.

D. Guarda el dibujo con una contrasefia.

E. Muestra una imagen del dibujo antes de abrirlo.

Guardar un dibujo con un nuevo nombre o formato

Los dibujos pueden ser guradados con un nuevo nombrey en cualquiera de los
siguientes formatos de archivo:

- Archivos de Dibujo Estandard con extensién .dwg. Puede seleccionarse un formato
.dwg que sea compatible con distintas versiones de AutoCAD.

- Formatos de Intercambio de Dibujos con extensiona .dxf. Puede seleccionar un
formato .dxf que sea compatible con distintas versiones de AutoCAD.

- Plantillas de dibujo con una extesién .dwt. Las plantillas permiten crear nuevos
dibujos de modo sencillo mediante la reutilizacion de los pardmetros de entidades y
configuraciones de un dibujo.

Guardar un dibujo con un nuevo nombre o formato de fichero
1. Elija una de las siguientes opciones:

Seleccione Archivo > Guardar Como...
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Escriba saveas y pulse Enter.

2. Es el didlogo Guardar Dibujo Como, seleccione el formato deseado en Guardar
Como Tipo.

3. Especifique el nombre dle archivo que desea crear.
4. Pulse Guardar.

2.3 Crear entidades simples

Las entidades simples incluyen lineas (tanto finitas como infinitas), circulos, arcos,
elipses, arcos elipticos, puntos y rayos. Ademas, 4M-IntelliCAD incluye una herramienta
de boceto. Las entidades dibujadas mediante boceto también se consideran entidades
simples.

Esta seccion explica como crear entidades simples utilizando las diversas formas en las
gue puede iniciar el comando de dibujo para cada una, incluido como:

- Utilizar los comandos de menu en el menu Dibujar.
- Utilizar las herramientas en la barra de herramientas Dibujo 2D.
- Escribir comandos en la barra de comandos.

Al utilizar una herramienta o un comando de dibujo, el programa solicitara la
introduccidon de puntos de coordenadas, tales como puntos finales o puntos de
insercion. Puede introducir los puntos o distancias utilizando el raton o escribiendo
valores de coordenadas en el indicador de comando. Cuando dibuja, 4M-IntelliCAD
también mostrara un cuadro sensible al contexto con las opciones adicionales
correspondientes al tipo de entidad que esté dibujando.

Después de crear entidades, puede modificarlas utilizando las herramientas de
modificacion.
2.3.1 Dibujar lineas

Una linea esta formada por dos puntos: un punto de inicio y un punto final. Puede
conectar una serie de lineas, pero cada segmento de linea se considerara una entidad
de linea independiente.

Para dibujar una linea

1. Siga uno de estos pasos:
Seleccione Dibujar > Linea .
En la barra de herramientas Dibujo 2D, haga clic en la herramienta Linea ().
Escriba line y después pulse Enter.

2. Especifique el punto de inicio.

3. Especifique el punto final.

4. En el cuadro que aparece, seleccione Hecho para completar el comando.

Punto de inicio ( A) y punto final ( B ).
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Si la ultima entidad dibujada fue un arco, también puede dibujar una linea tangente al
arco y que comience desde el punto final del mismo.

Para dibujar una linea como continuacion desde el f  inal de un arco

1. Siga uno de estos pasos:
Seleccione Dibujar > Linea .
En la barra de herramientas Dibujo 2D, haga clic en la herramienta Linea ().
Escriba line y después pulse Enter.

2. En el cuadro que aparece, seleccione Continuar.

3. Especifique la longitud de la linea.

Punto final del arco anterior ( A) y longitud de la linea ( B ).
2.3.2 Dibujar circulos

El método predeterminado para dibujar un circulo es especificar un punto de centro y el
radio. Puede dibujar circulos utilizando cualquiera de los siguientes métodos:

Centro-Radio ()

Centro-Diametro ()

Dos puntos ()

Tres puntos ()

Radio-Tangente-Tangente ()

Convertir Arco en Circulo ()
Para dibujar un circulo especificando su centroy r adio
1. Siga uno de estos pasos:

Seleccione Dibujar > Circulo .

En la barra de herramientas Dibujo 2D, haga clic en la herramienta Circulo
Centro-Radio ().

Escriba circle y después pulse Enter.
2. Especifique el punto de centro.

3. Especifique el radio del circulo.

Punto de Centro (A ) yradio (B ).
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Recuerde que otras opciones alternativas estan incluidas en el manual de usuario,
como por ejemplo, dibujar un circulo tangente a entidades existentes o convertir un
arco en circulo.

2.3.3 Dibujar Arcos y otras entidades

Un arco es una parte de un circulo. EI método predeterminado para dibujar arcos es
especificar tres puntos - el punto de inicio, un segundo punto y el punto final. Puede
dibujar un arco utilizando diversos métodos diferentes. EI manual de usuario incluye
mas detalles y otras opciones para crear entidades sencillas, such as elipticos, arcos
elipticos, puntos, rayos, lineas infinitas, bocetos y otros.

2.4 Crear entidades complejas

Con 4M-IntelliCAD, las entidades complejas incluyen polilineas (incluidos rectangulos y
poligonos), curvas spline, arandelas y planos. Ademas, 4M-IntelliCAD incluye
herramientas para afiadir sombreado a sus dibujos.

Esta seccidn explica cémo crear entidades complejas utilizando las diferentes formas
de iniciar el comando de dibujo para cada una, incluido como:

- Utilizar comandos en el menu Insertar.
- Utilizar las herramientas en la barra de herramientas Dibujo 2D.
- Escribir comandos en la barra de comandos.

Al escribir un comando de dibujo o seleccionar una herramienta, el programa le pedira
introducir puntos de coordenadas, tales como puntos finales 0 puntos de insercion.
Segun dibuja, el programa mostrara un cuadro de sugerencias sensible al contexto con
las opciones adicionales correspondientes al tipo de entidad que esté dibujando.

Tras crear entidades complejas, puede modificarlas utilizando las herramientas de
modificacion de entidades. Muchos de estos tipos de entidad precisan comandos de
edicion especiales.

2.4.1 Dibujar rectangulos

Con 4M-IntelliCAD, los rectangulos son polilineas cerradas con cuatro lados. Puede
dibujar un rectangulo especificando sus esquinas opuestas. El rectdngulo normalmente
se alinea en paralelo a la alineacion de cuadricula y forzado actual, no obstante puede
utilizar la opcion Girado para alinear el rectangulo con respecto a cualquier angulo.

Para dibujar un rectangulo
1. Siga uno de estos pasos:
Seleccione Insertar > Rectangulo.

En la barra de herramientas Dibujo 2D, haga clic en la herramienta Rectangulo
)
Escriba rectangle , y después pulse Enter.

2. Especifique una esquina del rectangulo.

3. Especifique la esquina opuesta del rectangulo.
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Esquinas opuestas (A 'y B). Rectangulo resultante.

Puede editar cada lado de un rectangulo de forma individual utilizando la herramienta
Editar Polilinea () en la barra de herramientas Modificar. Puede convertir los lados en
entidades de linea individuales utilizando la herramienta Descomponer () en la barra
de herramientas Modificar. Puede controlar si las lineas de rectangulo anchas se
muestran rellenas o como perfiles utilizando la herramienta Rellenar () en la barra de
herramientas Configuraciones.

También puede utilizar la herramienta Rectangulo () para dibujar un cuadrado. En
lugar de especificar las esquinas opuestas, especifique la longitud de un lado y la
alineacion del cuadrado.

2.4.2 Dibujar poligonos

Los poligonos son polilineas cerradas formadas por un minimo de tres y un maximo de
1.024 lados de igual longitud. El método predeterminado para dibujar un poligono es
especificar el centro del poligono y la distancia desde el centro hasta cada vértice.
Puede dibujar un poligono utilizando cualquiera de los siguientes métodos. El manual
de usuario describe todos los detalles.

2.4.3 Dubijar polilineas y otras entidades compleja s

Con 4M-IntelliCAD, una polilinea es una secuencia de arcos y lineas conectados
tratada como una Unica entidad. Puede dibujar una polilinea con cualquier tipo de linea
y utilizando un grosor constante o variable a lo largo de la longitud de cualquier
segmento. Al editar una polilinea, puede modificar toda la polilinea o cambiar
segmentos individuales.

Tras especificar el punto de inicio de una polilinea, un cuadro de sugerencias ofrece
diversas opciones segun dibuja, tales como Distancia, Mitad Grosor y Grosor. Puede
especificar diferentes grosores de inicio y edicidén para crear un segmento de polilinea
con distintos grosores.

Tras dibujar como minimo un segmento de polilinea, puede utilizar la opcién Deshacer
() para eliminar el segmento anterior. Tras dibujar dos 0 mas segmentos de polilinea,
puede utilizar la opcién Cerrar para finalizar el comando dibujando un segmento que
termine en el punto de inicio del primer segmento de polilinea que dibujé. Seleccione
Hecho para completar el comando sin cerrar la polilinea.

Polilinea curvada con distintos grosores. - Polilinea con segmentos rectos. - Polilinea cerrada.
Para dibujar una polilinea con segmentos rectos
1. Siga uno de estos pasos:

Seleccione Insertar > Polilinea .
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En la barra de herramientas Dibujo 2D, haga clic en la herramienta Polilinea
()
Escriba polyline , y después pulse Enter.

2. Especifique el punto de inicio.

3. Especifique el punto final de cada segmento.

4. Para finalizar el comando, seleccione Cerrar o Hecho.

Punto de inicio de la polilinea (A) y puntos finales de los segmentos (B).

Con la opcién Dibujar Arcos, puede dibujar de forma continua segmentos de arco hasta
que seleccione la opcion Dibujar Lineas para volver a dibujar segmentos de linea.
Cuando dibuja segmentos de arco, el primer punto del arco es el punto final del
segmento anterior. De forma predeterminada, puede dibujar segmentos de arco
especificando el punto final de cada segmento. Cada segmento de arco posterior se
dibuja tangente al segmento de linea o de arco anterior. Si selecciona Cerrar mientras
esta en la opcién Dibujar Arcos, el segmento de cierre se creara en forma de arco.

También puede especificar el arco utilizando cualquiera de los siguientes métodos:
Punto de inicio, angulo incluido, punto de centro
Punto de inicio, angulo incluido, radio
Punto de inicio, punto de centro, punto final
Punto de inicio, angulo incluido, punto final
Punto de inicio, punto de centro, angulo incluido
Punto de inicio, punto de centro, longitud de cuerda
Punto de inicio, direccién, punto final
Punto de inicio, radio, angulo incluido
Punto de inicio, segundo punto, punto final
Para dibujar un segmento de linea seguido de un seg  mento de polilinea de arco
1. Siga uno de estos pasos:
Seleccione Insertar > Polilinea .

En la barra de herramientas Dibujo 2D, haga clic en la herramienta Polilinea
)
Escriba polyline , y después pulse Enter.

Especifique el punto de inicio.

Especifique el punto final.

En el cuadro que aparece, seleccione Dibujar Arcos.

o~ N

Especifique el punto final del segmento de arco.
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6. Para finalizar el comando, seleccione Hecho.

Punto de inicio de la polilinea (A), punto final de la linea / punto de inicio del arco (B), y punto final
del arco (C).

Puede editar polilineas completas y segmentos individuales utilizando la herramienta
Editar Polilinea () en la barra de herramientas Modificar. Puede convertir la polilinea
en entidades de linea y arco individuales utilizando la herramienta Descomponer ()
en la barra de herramientas Modificar. Puede controlar si las polilineas gruesas se
muestran rellenas o como perfiles utilizando la herramienta Rellenar () en la barra de
herramientas Configuraciones.

Dibujar splines

Una spline es una curva suave definida por un conjunto de puntos. Puede utilizar
splines para crear formas esculpidas tales como el corte transversal de una pala de una
turbina o un ala de un avion.

Para dibujar una spline

1. Siga uno de estos pasos:
Seleccione Insertar > Spline .
En la barra de herramientas Dibujo 2D, haga clic en la herramienta Spline ().
Escriba spline, y después pulse Enter.

Especifique el primer punto de la spline.

Especifique el segundo punto de la spline.

Especifique todos los puntos adicionales que desee.

o A~ DN

Al terminar, pulse Enter.

Puede agregar tangentes a la spline, que son lineas que le dan forma.
Para agregar tangentes a una spline

1. Especifique el punto tangente de inicio.

2. Especifique el punto tangente final.

Spline. — Spline con punto tangente de inicio (A) y punto tangente final (B).

Otros temas relacionados, como la manera de especificar el grado de tolerancia a una
spline o como dibujar una spline cerrada, se describen en el manual de usuario.
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2.4.4 Agregar sombreado

Cuando se afiade un sombreado a un dibujo, 4M-IntelliCAD rellena las entidades o
encierra las &reas con un patron. Se puede elegir un patron de sombreado predefinido,
0 se puede crear un patron de sombreado propio. Primero se especifica el patrén de
sombreado y otras opciones, y a continuacién se elige que entidades o que areas
cerradas se quieren sombrear.

Para abrir el cuadro de dialogo Sombreado de Contor  no
Siga uno de estos pasos:
Seleccione Insertar > Sombreado .

En la barra de herramientas Dibujo 2D, haga clic en la herramienta Sombreado
de Contorno ().

Escriba bhatch y después pulse Enter.

Especificar un patron de sombreado

Un patrén de sombreado esta formado por un patrén de lineas, guiones y puntos que
se repite. Puede seleccionar un patron de sombreado de entre un conjunto de patrones
predefinidos, o puede definir su propio patron. El patron de sombreado utilizado mas
recientemente sera el patron predeterminado la siguiente vez que seleccione
Sombreado.

El programa proporciona patrones de sombreado estandar predefinidos, guardados en
los archivos de librerias de patrones de sombreado icad.pat e icadiso.pat. Puede utilizar
otras librerias de patrones de sombreado externas, tales como una libreria estandar de
office, patrones personalizados y librerias disponibles de proveedores u organizaciones
normativas.

Para especificar un patron de sombreado predefinido
1. Siga uno de estos pasos:
Seleccione Insertar > Sombreado .

En la barra de herramientas Dibujo 2D, haga clic en la herramienta Sombreado
de Contorno ().

Escriba bhatch y después pulse Enter.

2. En el cuadro de dialogo Sombreado de Contorno, haga clic en la pestafia
Propiedades de Patron.

3. En la lista Tipo de Patrén, haga clic en Predefinido. Con Predefinido, puede aplicar
un factor de escala para hacer que el patron sea de un tamafio mayor o menor que
el tamafio predeterminado.

En Escala, introduzca el factor de escala como porcentaje del predeterminado.

En Angulo, introduzca el angulo del patron en grados (1-360). El angulo
predeterminado va en sentido horario, puede cambiar el angulo de cualquier patron
de sombreado introduciendo un valor numérico.

6. En Grosor Lapiz I1SO, introduzca el grosor de lapiz. Si selecciona un patron estandar
ISO predefinido, puede aplicar una escala sobre el patron basada en el grosor de
lapiz ISO.

7. Para copiar las propiedades de patron de un sombreado existente, seleccione
Copiar Propiedades de Sombreado y seleccione el sombreado.
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8.

9.

Para asociar el patron de sombreado a sus entidades de contorno, en Atributos de
Sombreado, seleccione la casilla Asociativo.

Para continuar, afiadiendo un sombreado seguir uno de los siguientes pasos:

Seleccionar las entidades que se desean afadir al sombreado. Ir a Seleccionar
Entidades para Sombreado y comenzar con el paso 2.

Seleccionar un area o contorno el cual se quiere afadir al sombreado. Ir a
Seleccionar un Area para el Sombreado y comenzar con el paso 2.

Para especificar un patrén de sombreado definido po r el usuario

1.
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Siga uno de estos pasos:
Seleccione Insertar > Sombreado

En la barra de herramientas Dibujo 2D, haga clic en la herramienta Sombreado
de Contorno ().

Escriba bhatch y después pulse Enter.

En el cuadro de didlogo Sombreado de Contorno, haga clic en la pestafia
Propiedades de Patron.

En la lista Tipo de Patron, haga clic en Definido por Usuario.
En Espaciado, introduzca el espaciado de linea para el patron.

Para introducir sombreado cruzado en el patrén, seleccione la casilla Sombreado
Cruzado. Pude optar por introducir en el patron sombreado cruzado. El Sombreado
Cruzado impone una copia del patrén definido por el usuario especificado a un
angulo de 90 grados sobre el primer patron definido.

Para copiar las propiedades de patron de un sombreado existente, seleccione
Copiar Propiedades de Sombreado, y seleccione un patron de sombreado de una
entidad sombreada en el dibujo.

Para asociar el patron de sombreado a sus entidades de contorno, en Atributos de
Sombreado, seleccione la casilla Asociativo.

Para continuar, afiadiendo un sombreado seguir uno de los siguientes pasos:

Seleccionar las entidades que se desean afadir al sombreado. Ir a Seleccionar
Entidades para Sombreado y comenzar con el paso 2.

Seleccionar un area o contorno el cual se quiere afadir al sombreado. Ir a
Seleccionar un Area para el Sombreado y comenzar con el paso 2.
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A. Determina como se definira el sombreado.
B. Determina la densidad del sombreado para los patrones de sombreado Predefinidos.
C. Establece el &ngulo del sombreado con relacion a la entidad (definido por el usuario).

D. Determina la densidad del sombreado para los patrones de sombreado definidos por el
usuario.

E. Establece un grosor de lapiz para un patrén estandar 1SO.

F. Impone una copia del patrén definido por el usuario especificado a un angulo de 90 grados
sobre el primer patrén definido.

G. Cierra el cuadro de didlogo para permitir la seleccion y copiar las propiedades de patron de un
sombreado existente.

H. Muestra la tolerancia dentro de la cual puede haber entidades que no tocan el contorno, de
manera que aun se pueda usar para crear el contorno de patrén de sombreado.

I. Seleccionar para actualizar automaticamente el sombreado cuando mueva alguno de sus
limites.

Para utilizar un patrén de libreria predefinido
1. Siga uno de estos pasos:
Seleccione Dibujar > Sombreado .

En la barra de herramientas Dibujo 2D, haga clic en la herramienta Sombreado
de Contorno ().

Escriba bhatch y después pulse Enter.
En el cuadro de dialogo Sombreado, haga clic en la pestafia Patrén.

En Archivo de Sombreado, seleccione el archivo de libreria de patron de
sombreado icad.pat o icadiso.pat.

4. Para seleccionar un patrén predefinido, siga uno de estos pasos:
En la lista Patrones, haga clic en el nombre del patron.
Haga clic en la representacion grafica del patron de sombreado.

5. Para continuar, afiadiendo un sombreado seguir uno de los siguientes pasos:
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Seleccionar las entidades que se desean afadir al sombreado. Ir a Seleccionar
Entidades para Sombreado y comenzar con el paso 2.

Seleccionar un area o contorno el cual se quiere afadir al sombreado. Ir a
Seleccionar un Area para el Sombreado y comenzar con el paso 2.

A. Archivos de librerias de patrones de sombreado.
B. Patrones de sombreado ordenados por nombre.
C. Patrones de sombreado ilustrados con gréficos.
Seleccionar entidades para sombreado

Es posible a adir sombreados a cualquier entidad que forma un recorte cuadrado, por
ejemplo : un circulo o rectangulo. Se pueden asignar sombreados a entidades simples
o multiples entidades al mismo tiempo.

Seleccionar entidades para sombreado

1. Elija una de las siguientes opciones:
Seleccione Insertar > Sombreado .
En la barra de herramientas Dibujo 2D , pulse el icono Sombreado ().
Escriba bhatch y pulse Enter.

2. En el didlogo Sombreado de Recortes, pulse en la pesta a Recorte.

3. Elija una se las siguienes Opciones para Deteccion de Isla:

Islas Anidadas La entidad externa y todas sus islas seran seleccionadas para el
sombreado.

Externo Unicamente Solo se considerara la entidad externa y su isla externa.

Ignorar Islas Solo se considerara la entidad externa para el
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10.

11.

Nested islands (A), with outer island (B), and with ignore islands (C).

Para mantener todas las nuevas entidades que se han creado para dibujar el
sombreado, seleccione la caja Mantener Recortes. Las entidades existsantes
siempre serdn mantenidas.

Pulse Selccionar Entidades.

En el dibujo, pulse las entidades que se deseen sombrear individualmente o a
través de un método de seleccion y pusel Enter cuando esté acabada la seleccion.

En el didlogo de Sombreado, pulse OK.

To keep any new entities that are created for drawing the boundary hatch, select the
Retain Boundaries check box. Existing entities are always retained.

Click Select Entities.

In the drawing, click the entities to be hatched individually or by choosing a selection
method from the prompt box, and then press Enter when done.

In the Boundary Hatch dialog box, click OK.

A. Elija para considerar todas las entidades visibles a la hora de crear lel contorno de sombreado.

B. Marque la casilla de verificacidn para guardar las nuevas entidades creadas para dibujar el
sombreado de contorno. Las entidades existentes siempre seran mantenidas.

C. (S6lo muestra) Indica que el contorno es creado como polilinea.

D. Determina la manera en que el sombreado interactda con las islas.

. Abre el area de dibujo para seleccionar las entidades a sombrear.

Seleccionar un &rea para sombreado
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Se puede afiadir un sombreado a un &rea cerrada por entidades seleccionadas para
formar un contorno de sombreado. El sombreado es formado en el area cerrada, no en
las entidades en si mismas.

Después 4M-IntelliCAD dibujar el sombreado, el sombreado completo es tratado como
una entidad simple y sera independiente o asociativo a las entidades del contorno de
sombreado. Todos los detalles sobre cémo seleccionar un area a sombrear se
describen en el manual de usuario.

2.5 Modificar entidades

4M-IntelliCAD proporciona muchas herramientas de edicion para modificar un dibujo.
Puede facilmente mover, rotar, estirar, o cambiar la escala de las entidades de un
dibujo. Cuando desee eliminar una entidad, puede eliminarla con unos pocos clicks de
ratén. Puede también crear miltiples copias de cualquier entidad y copiar entidad de un
dibujo a otro.

Puede modificar la mayoria de las entidades usando comandos de propdésito general.
Algunas entidades complejas requieren de comandos especiales para modificar
propiedades especificas. La mayoria de estas herramientas y comandos estan
ubicadas en la barra de herramientas Modificar y en el menu Modificar. Esta seccion
explica como:

- Seleccionar entidades usando métodos de seleccion de entidades y grips.
- Cambiar las propiedades de entidades.
- Reorganizar entidades mediante movimiento o rotado.

- Redimensiona entidades mediante estiramiento, escalado, extension, recorte, o
edicion de sus longitudes.

- Partir y unir entidades.
- Editar polilineas.
- Descomponer entidades.

- Crea chaflanes y empalmes.

2.5.1 Seleccionar entidades

Puede crear un conjunto de seleccion que consista en una o mas entidades antes de
modificarlas. Use uno de los siguientes métodos para crear un conjunto de seleccion:

Elija un comando o herramienta primero, y a continuacion seleccione entidades.

Seleccione entidades primero, y a continuacion elija un comando o herramienta (en
la mayoria de las entidades).

Seleccione entidades mediante seleccién, y a continuacion use los grips para
modificarla.

Visualizar las entidades seleccionadas resaltadas

Puede especificar si visualizar las entidades seleccionadas resaltadas, lo cual hace el
conjunto de seleccion mas facil de ver. Por defecto, la caracteristica de resaltado esta
activada.

Para activar o desactivar la caracteristica de resa  Itado
1. Siga uno de estos pasos:

Elegir Configuraciones > Configurar dibujo
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En la barra de herramientas Configuraciones, hacer click en la herramienta
Configuraicones del Dibujo ().

Escribir settings y pulsar Enter.

Haga clic en la pesta a Pantalla.
En la casilla Cambiar configuraciones para, seleccione Pantalla.
Seleccione o deseleccione la casilla Resaltar el elemento cuando se seleccione.

Haga clic en Aceptar.

Métodos de seleccion de entidades

Cuando elige un comando que requiere de la seleccién de entidades (cuando esta
borrando o cambiando propiedades de entidades, por ejemplo), puede usar cualquiera
de los siguientes métodos de seleccion, los cuales son mostrados en un cuadro de

texto:

Seleccionar todas las entidades  Selecciona todas las entidades del dibujo
actual.

Agregar al grupo Afiade una 0 mas entidades al conjunto de seleccion.

Sustraer desde grupo Elimina una o mas entidades desde un conjunto de
seleccion.

Previo seleccion Selecciona entidades incluidas en conjuntos de seleccién
previos.

Ultima entidad en dibujo  Selecciona la entidad mas recientemente creada en
el dibujo.

Ventana interior Selecciona entidades contenidas enteramente dentro de una
ventana de seleccion rectangular.

Ventana de cruce Selecciona entidades contenidas dentro de o que cruzan el
contorno de una ventana de seleccion rectangular.

Fuera de ventana Selecciona entidades totalmente exteriores a una ventana de
seleccién rectangular.

Ventana poligono Selecciona entidades contenidas enteramente dentro de una
ventana de seleccion poligonal.

Poligono de cruce Selecciona entidades contenidas dentro de o que cruzan el
contorno de una ventana de seleccién poligonal.

Fuera de poligono Selecciona entidades totalmente exteriores a una ventana
de seleccion poligonal.

Ventana circulo Selecciona entidades contenidas enteramente dentro de una
ventana de seleccion circular.

Circulo de cruce Selecciona entidades contenidas dentro de o que cruzan el
contorno de una ventana de seleccion circular.

Fuera de circulo Selecciona entidades totalmente exteriores a una ventana de
seleccion circular.

Punto Selecciona cualquier entidad cerrada que rodee el punto seleccionado.

Borde Selecciona entidades que crucen una linea o segmento de linea.
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Seleccion por Propiedades Selecciona entidades que combina un conjunto
particular de propiedades - por ejemplo, todas las entidades en una capa
particular o dibujo en cierto color.

Adicionalmente a estos métodos, puede seleccionar entidades que tengan un conjunto
de propiedades particular, por ejemplo, todas las entidades de una capa particular o
dibujada de un color en particular.

Puede usar también unos cuantos métodos de seleccion automaticamente, sin
visualizar el cuadro de dialogo. Por ejemplo, puede simplemente hacer click para
seleccionar entidades, o puede usar Ventana interior o Ventana de cruce mediante la
seleccion de esquinas opuestas de una ventana de seleccion rectangular. La direccion
en la cual se definan los puntos del rectangulo (de izquierda a derecha o de derecha a
izquierda) determina qué tipo de ventana se crea.

2.5.2 Modificar las propiedades de entidades

Puede cambiar la capa, espesor, tipo de linea, color, y escala de tipo de linea de una o
mas entidades. Dependiendo del tipo de entidad o entidades que seleccione, puede
incluso cambiar otras propiedades, como el punto inicial y punto final de lineas, el punto
centro y el radio de circulos, y los vértices de polilineas.

Puede modificar todas las propiedades de todas las entidades simultaneamente. Por
ejemplo, usando el comando entprop , seleccione todas las entidades de una capa
particular, y a continuacion mueva las entidades a otra capa mediante la seleccion
simple de un nombre desde el cuadro de texto Capa.

En el cuadro de didlogo Propiedades de entidad, los cambios que realice en los
campos Capa, Espesor, Tipo de linea, Color, y Escala de tipo de linea, afectan a todas
las entidades seleccionadas. Si selecciona varias entidades, las cuales tengan
diferentes propiedades, el valor por defecto inicialmete es Varios. Los cambios que
realice en los apartados de entidad, como Circulo, Linea, y Arco, afectan a todas las
entidades seleccionadas de ese tipo. Puede seleccionar las entidades a ser cambiadas
usando el método seleccion de entidad.

Para modificar las propiedades de entidades
1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Modificar > Propiedades

En la barra de herramientas Modificar, haga click en la herramienta Propiedades

)
Teclear entprop y pulsar Enter.
2. Seleccionar las entidades, y pulsar Enter.

3. Realice los cambios a las propiedades que desea cambiar, y a continuacién haga
click en Aceptar.

A continuacion, el cuadro de didlogo Propiedades de entidad tiene dos secciones. La
secciéon Todas las entidades seleccionadas (la parte superior del cuadro de dialogo)
muestra las propiedades comunes a todas las entidades seleccionadas, como Capa,
Color, y Espesor. Esta porcion del cuadro de didlogo es equivalente al cuadro de
dialogo mostrado por el comando AutoCAD ddchprop .

La seccion inferior, del cuadro de dialogo Propiedades de entidad, contiene opciones
especificas de las entidades seleccionadas. Cada apartado muestra las proiedades
apropiadas para la entidad. Esta caracteristica es equivalente a aplicar repetidamente
el comando de AutoCAD ddmodify a una entidad por vez.
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El cuadro de dialogo de las Propiedades de Entidades.

2.5.3 Borrar entidades

Puede eliminar entidades de un dibujo. Puede borrar entidades usando cualquiera de
los métodos de seleccion de entidades.

Para borrar un conjunto de seleccién

1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Edicion > Borrar .

En la barra de herramientas Estandar, hacer click en la herramienta Borrar ().

Teclear delete y pulsar Enter.

2. Seleccionar las entidades, y a continuacion pulse Enter.

2.5.4 Copiar entidades

Puede copiar una 0 mas entidades, creando una o mas copias dentro del dibujo actual.
Puede también copiar entidades entre dibujos.

Use uno de los siguientes métodos para copiar entidades dentro del dibujo actual:
Crear una copia en una ubicacion referenciada del original.
Crear una copia paralela del original.
Crear una copia como una imagen simétrica del original.
Crear varias copias bajo un patron rectangular o polar.
Copiar entidades dentro de un dibujo

Puede duplicar entidades dentro del dibujo actual. El método por defecto es crear un
conjunto de seleccién y a continuacion especificar un punto de comienzo, o punto base,
y un punto final, o punto de desplazamiento, para la copia. Puede también crear
multiples copias o copiar el conjunto de seleccidbn a una ubicacion que especifique,
usando un vector de direccion.
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Para copiar un conjunto de seleccién una vez
1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Modificar > Copiar .

En la barra de herramientas Modificar, hacer click en la herramienta Copiar ().

Escribir copy and a continuacién pulsar Enter .
2. Seleccionar entidades, y a continuacion pulsar Enter.
3. Especificar el punto base.
4. Especificar el punto de desplazamiento.

Entidad a copiar (A), punto base (B), y punto de desplazamiento (C). - Resultado.

Otros temas relacionados, como por ejemplo, hacer varias copias de un conjunto de
seleccion o copiar entre dibujos usando el Portapapeles, se describen de manera
detallada en el manual de usuario.

2.5.5 Reorganizar entidades

Puede mover una o mas entidades, y puede también rotar entidades en torno a un
punto especificado. Si existen entidades solapadas, se puede modificar el orden de
visualizacion.

Mover entidades

Es posible mover entidades incluidad en el dibujo actual o moverlasdesde un dibujo a
otro. EI método por defecto es crear un conjunto y especificar el punto de inicio o punto
base, asi como el punto final o punto de desplazamiento para definir la reubicacién de
las entidades. La reubucacion de las entidades puede realizarse también medante el
uso de un vector de direccion.

Mover una Seleccién

1. Seleccione una de las siguientes opciones:
Elija Modificar > Mover .
En la Barra de Herramientas Modificar, sekeccione la herramienta Mover ().
Escriba move y pulse Enter.

2. Seleccione las entidades y pulse Enter.

3. Especifique el punto base.

4. Especifique el punto de desplazamiento.
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Para mover una entidad, seleccionela (A), y especifique el punto base (B) y el punto de
desplazamiento (C). - Resultado.

Existe la posibilidad de mover entidades por medio de grips. Para mover una entidad
mediante el uso de grips, pulse en una cuadrilla y arrastrela. El grip seleccionado
dependera del tipo de entidad que se desee mover. Por ejemplo, para mover una
entidad, seleccione el grip de medio-punto. Para mover una entidad curvada, como
circulos, arcos o elipses, seleccione el grip de punto central. No todas las entidades
pueden ser movidad mediante cuadrillas.

Mover una Entidad utilizando grips

1. Seleccione la entidad.

2. Pulse en un grip para seleccionarlo.

3. Arrastre la entidad donde desea reubicarla.
4. Pulse de nuevo para soltar la entidad.
Rotar entidades

Puede rotar entidades en torno a un punto especificado a angulo de rotacién
especificado 0 mediante un angulo referenciado a un angulo base. El método por
defecto rota las entidades usando un angulo de rotacién relativo desde su orientacion
actual.

Para rotar un conjunto de seleccion

1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Modificar > Rotar .
En la barra de herramientas Modificar, pulsar en la herramienta Rotar ().
Escribir rotate y a continuacién pulse Enter.

2. Seleccionar las entidades, y pulsar Enter.

3. Especificar el punto de rotacion.

4. Especificar el angulo de rotacion.

Para rotar una entidad, seleccione la entidad a rotar (A), y a continuacion especifique el punto de
rotacion (B) y el angulo de rotacion (C).

Para rotar un conjunto de seleccion referenciando a un angulo base.
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1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Modificar > Rotar .
En la barra de herramientas Modificar, pulsar en la herramienta Rotar ().
Escriba rotate y a continuacion pulse Enter.

Seleccionar las entidades, y pulsar Enter.

Especificar el punto de rotacion.

En el cuadro de mensajes, elegir el Angulo base.

Especificar el &ngulo base.

S

Especificar el nuevo angulo.

Para rotar una entidad referenciando a un angulo base, seleccione la entidad (A), especifique el
punto de rotacion (B), seleccione el angulo base y seleccione un punto (B) de nuevo (o escriba el
simbolo @), especifique el segundo punto (C), y a continuacion especifique el punto que
representa el nuevo angulo (D).

Cuando se sobreponen multiples entidades, es posible cambiar el orden de
visualizacién e impresion para ellas. Cada entidad podra moverse al frente, detras,
encima o debajo de cualquier otra entidad.

Cuando se sobreponen multiples entidades, es posible cambiar el orden de
visualizacién e impresién para ellas, usando el comando Herramientas > Dibujar
Orden.

2.5.6 Redimensionar entidades

Puede cambiar el tamafio de una entidad o conjunto de entidades mediante
estiramiento, escalado, extension, recorte, o edicion de sus longitudes.

Estirar entidades

Puede cambiar el tamafio de entidades mediante su estiramiento. Cuando estira
entidades, debe de seleccionar las entidades usando o una ventana de cruce o un
poligono de cruce. A continuacién especifique una distancia de desplazamiento o
seleccione un punto base y un punto de desplazamiento. Las entidades que crucen el
contorno de la ventana o poligono, son estiradas; aquellas completamente dentro de la
ventana o poligono de cruce son simplemente movidas.

Para estirar una entidad

1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Modificar > Estirar .
En la barra de herramientas Modificar, pulsar en la herramienta Estirar ().
Escriba stretch y a continuacion pulse Enter.

2. En el cuadro de mensajes, elegir Ventana de cruce o Poligono de cruce.
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3. Seleccionar las entidades, y a continuacion pulsar Enter.
4. Especificar el punto base.

5. Especificar el segundo punto de desplazamiento.

Para estirar entidades, seleccionelas usando una ventana de cruce (A) o poligono de cruce, y a
continuacion especifique el punto base (B) y el punto de desplazamiento (C).

Para estirar una entidad usando grips, seleccidénela para mostrar sus grips y a
continuacion seleccione un grip para convertirlo en el grip activo. Este pasa a ser el
punto base. A continuacién mueva el grip activo a una nueva ubicacion. El grip a
seleccionar depende del tipo de entidad que desea modificar. Por ejemplo, para estirar
una esquina de un rectangulo, seleccione el grip del punto esquina. Para estirar una
linea, seleccione un grip de punto final. No todas las entidades pueden ser estiradas
usando grips.

Para estirar una entidad usando grips

1. Seleccionar la entidad.

2. Hacer click en un grip para activarlo.
3. Arrastrar el grip.

4. Hacer click para soltarlo.

Para estirar una entidad usando grips, seleccione la entidad (A), seleccione un grip (B), y a
continuacion arrastre el grip a su nueva ubicacién (C). - Resultado.

Escalar entidades

Puede cambiar el tamafio de una entidad seleccionada mediante su escalado en
relacion a un punto base. Puede cambiar el tamafio de una entidad mediante la
especificacion de un punto base y una longitud, lo cual es usado como factor de escala
basandose en las unidades de dibujo actuales, o mediante la especificacion de un
factor de escala. Puede también usar un factor de escala referenciado a un factor de
escala base, por ejemplo, mediante la especificacion de la longitud actual y de la nueva
longitud para la entidad.

Para escalar el conjunto de seleccion mediante unf  actor de escala
1. Siga uno de estos pasos:

Elegir Modificar > Escala .
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En la barra de herramientas Maodificar, haga click en la herramienta Escala ().

Escriba scale y a continuacion pulse Enter.
2. Seleccionar las entidades, y a continuacién pulsar Enter.
3. Especificar el punto base.

4. Especificar el factor de escala.

Para escalar una entidad mediante un factor de escala, seleccione la entidad (A), y a continuacion
especifique el punto base (B) y el factor de escala. - Resultado.

Puede también escalar algunas entidades usando grips. Para escalar una entidad,
seleccione la entidad, y a continuacion haga click en un grip. Cambie a continuacion el
tamafo de la entidad mediante el movimiento del grip. El grip a seleccionar depende
del tipo de entidad que desea modificar. Por ejemplo, para escalar un circulo,
seleccione un grip de punto cuadrante.

Para escalar una entidad usando grips

1. Seleccoinar la entidad.

2. Hacer click en un grip para seleccionarlo.
3. Arrastrar el grip.

4. Hacer click para soltarlo.

Para escalar usando grips, seleccione la entidad (A), haga click en un grip (B), y escale la entidad
mediante el arrastre del grip a su nueva ubicacién (C). - Resultado.

Extender entidades

Puede extender entidades de modo que terminen en un limite definido por otra entidad,
Puede también extender entidades al punto en el cual intersectarian con un borde
limite implicito. Cuando se extienden entidades, usted debe de seleccionar primero los
bordes limite, y a continuacién especificar las entidades a extender seleccionandolas de
una en una o usando el método de seleccion Borde.

Puede extender arcos, lineas, polilineas bidimensionales, y rayos. Los arcos, circulos,
elipses, lineas, splines, polilineas, rayos, lineas infinitas, y ventanas en espacio papel
pueden actuar como bordes de los limites.

Para extender una entidad

1. Siga uno de estos pasos:
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Elegir Modificar > Extender .
En la barra de herramientas Modificar, pulsar la herramienta Extender ().
Escriba extend y a continuacién pulse Enter.

2. Seleccione una o mas entidades como bordes de contorno, y a continuacién pulse
Enter.

Seleccione la entidad a extender.

Seleccione otra entidad a extender, o pulse Enter para completar el comando.

Para extender entidades, seleccione el borde de contorno (A), y a continuacién seleccione las
entidades a extender (B). - Resultado.

Para extender una entidad a un contorno implicito

1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Modificar > Extender .
En la barra de herramientas Modificar, pulsar en la herramienta Extender ().
Escriba extend y a continuacion pulse Enter.

Seleccione uno o0 mas bordes de contorno, y a continuacion pulse Enter.

En el cuadro de dialogo, elija Borde.

En el cuadro de dialogo, elija Extender.

Seleccione la entidad a extender.

o a0k~ wnN

Seleccione otra entidad a extender, o pulse Enter para completar el comando.

Seleccione el borde de contorno (A), y a continuacion seleccione las entidades a extender (B). -
Resultado.

Para extender varias entidades usando el método de  seleccién Borde
1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Modificar > Extender .
En la barra de herramientas Modificar, pulsar la herramienta Extender ().

Escribir extend y a continuacion pulse Enter.
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Seleccionar uno o mas bordes de contorno, y a continuacién pulsar Enter.
En el cuadro de mensajes, elegir Borde.
Especificar el primer punto del Borde.

Especificar el segundo punto del borde.

o ok~ w DN

Especificar el punto siguiente del Borde, o pulsar Enter para completar el comando.

Seleccione el borde de contorno (A), y a continuacion especifique el primer punto (B) y segundo
punto (C) del borde. - Resultado.

Cuando se extiende una polilinea ancha, su linea centro intersecta el borde de
contorno. Debido a que el final de la polilinea es siempre cortado a un angulo de 90
grados, parte de la polilinea puede extenderse pasado el borde de contorno. Una
polilinea estrechada continla estrechandose hasta que intersecta con el borde de
contorno. Si ésto resultara en un grosor de polilinea negativo, el grosor final cambia a
0.

Una polilinea estrechada (A) contindia estrechandose hasta que intersecta el borde de contorno
(B). - Resultado.

Recortar entidades

Puede acortar, o recortar, entidades de modo que terminen en uno o mas bordes
cortantes implicitos definidos por otras entidades, Puede también recortar entidades
hasta el punto en el cual interseccionarian con un orde cortante implicito. Cuando
recorta entidades, debe primero seleccionar los bordes cortantes y a continuacion
especificar las entidades a recortar, seleccionandolas una a una o usando el método de
seleccion Borde.

Puede recortar arcos, circulos, lineas, polilineas abiertas bidimensionales o
tridimensionales, y rayos. Los arcos, circulos, lineas, polilineas, rayos, lineas infinitas, y
ventanas en espacio papel, pueden actuar como bordes cortantes. Una entidad puede
ser tanto un borde cortante como una de las entidades a ser recortada.

Para recortar una entidad
1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Modificar > Recortar .

En la barra de herramientas Modificar, pulsar la herramienta Recortar ().
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Escribir trim y a continuacion pulsar Enter.
2. Seleccione uno o mas bordes cortantes, y a continuacion pulse Enter.
3. Seleccione la entidad a recortar.

4. Seleccione otra entidad a recortar, o pulse Enter para completar el comando.

Para recortar entidades, seleccione el borde cortante (A), y a continuacion seleccione las
entidades a recortar (B). - Resultado.

Para recortar una entidad a un contorno implicito

1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Modificar > Recortar .
En la barra de herramientas Modificar, pulsar la herramienta Recortar ().
Escribir trim y a continuacion pulsar Enter.

Seleccione uno 0 mas bordes cortantes, y a continuacion pulse Enter.

En el cuadro de dialogo, elija Borde.

En el cuadro de dialogo, elija Extender.

Seleccione la entidad a recortar.

o g A~ wN

Seleccione otra entidad a recortar, o pulse Enter para completar el comando.

Seleccione el borde de contorno implicito (A), y a continuacion seleccione las entidades a recortar
(B). - Resultado.

Para recortar varias entidades usando el método de seleccion Borde

1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Modificar > Recortar .
En la barra de herramientas Modificar, pulsar la herramienta Recortar ().
Escribir trim y pulsar Enter.

Seleccione uno 0 mas bordes cortantes, y a continuacion pulse Enter.

En el cuadro de dialogo, elija Borde.

Especifique el primer punto del borde.

Especifique el segundo punto del borde.

o a0k~ wnN

Especifique el proximo punto del borde, o pulse Enter para completar el comando.
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Seleccione el borde de contorno (A), y a continuacion especifique el primer punto (B) y segundo
punto (C) del borde. - Resultado.

Editar la longitud de entidades

Puede cambiar la longitud de entidades o de &angulos abarcados por arcos. Use
cualquiera de los siguientes métodos para cambiar la longitud de una entidad:

Dinamicamente arrastre el punto final o el angulo.
Especifique una longitud de incremento o angulo medido desde un punto final.

Especifique la nueva longitud como un tanto por ciento de la longitud total o el
angulo.

Especifique la nueva longitud o el angulo abarcado.
Puede cambiar la longitud de arcos, lineas, y polilineas abiertas.
Para cambiar la longitud de una entidad mediante ar  rastre
1. Siga uno de estos pasos:

Elegir Modificar > Editar longitud

En la barra de herramientas Modificar, pulsar en la herramienta Editar Longitud
)
Escribir editlen y a continuacién pulse Enter.

2. En el cuadro de mensajes, elegir Dinamico.

3. Seleccionar la entidad que se desea cambiar.

4. Especificar el nuevo punto final o incluir un angulo.

Seleccione la entidad (A), y a continuacién seleccione el nuvo punto final (B). - Resultado.

2.5.7 Partir y unir entidades

Puede partir una entidad en dos partes, eliminando una porciéon de la entidad en
proceso. Puede también unir dos entidades en una entidad Unica.

Partir entidades
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Se pueden partir arcos, circulos, elipses, lineas, polilineas, rayos, y lineas infinitas.
Cuando se parten entidades, debe de especificar dos puntos para la rotura. Por
defecto, el punto que se usa para seleccionar la entidad pasa a ser el primer punto de
rotura; no obstante, se puede usar la opciéon Primero para seleccionar un punto de
rotura diferente del que seleccioné la entidad.

Unir entidades

Puede unir dos entidades en una Unica entidad. Puede unir tanto dos lineas como dos
arcos. Las dos lineas deben de ser paralelas; los dos arcos deben de comartir el mismo
punto centro y radio.

El manual de usuario ofrece instrucciones para romper o0 unir entidades paso a paso.

2.5.8 Agrupar entidades

Un grupo es una coleccion de entidades guardadas conjuntamente como una unidad.
Después de seleccionar las entidades que pertenecen a un grupo, puede mas tarde
afadir mas entidades, eliminar entidades, y reordenar las entidades. Si es necesario,
puede también desagrupar las entidades en cualquier momento para trabajar con las
entidades seperadamente. En el manual de usuario encontrard mas detalles sobre los
mandos de los cuadros de didlogo de grupo.

2.5.9 Editar polilineas

Puede modificar cualquier tipo de polilineas bidimensionales o tridimensionales.
Entidades como rectangulos, poligonos, y arandelas, como entidades tridimensionales
como piramides, cilindros, y esferas, son todas variaciones de polilineas que pueden
ser editadas.

Puede editar una polilinea mediante su apertura o cierre, cambiando su grosor total o el
grosor de segmentos individuales, y convirtiendo una polilinea con segmentos de linea
rectos en una curva o en una aproximacion a una spline. Adicionalmente, puede usar la
herramienta Editar polilinea, para editar vértices individuales, afadir, eliminar, 0 mover
vértices. Puede también afiadir nuevos segmentos a una polilinea existente, cambiar el
tipo de linea de la polilinea, y invertir la direccion o el orden de los vértices.

Para modificar una polilinea, primero seleccione la polilinea, y a continuacién
seleccione la opcién de edicion de polilinea. Las opciones disponibles varian
dependiendo de si la polilinea seleccionada es una entidad bidimensional o
tridimensional. Si la entidad seleccionada no es una polilinea, la herramienta Editar
polilinea, proporciona la opcion de convertirla en una. Puede convertir sélo arcos y
lineas en polilineas. Si varios arcos o lineas estan unidos punto final con punto final,
todos ellos pueden ser seleccionados y convertidos en una polilinea.

Para convertir una entidad en una polilinea
1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Modificar > Editar Polilinea

En la barra de herramientas Modificar, hacer click en la herramienta Editar
Polilinea ().

Escribir editpline y pulsar Enter.
Seleccionar la entidad.
En el cuadro de mensajes, elegir SI- Convertir polilinea.

En el cuadro de mensajes, elegir otra opcion, o elegir Hecho para completar el
comando.
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Abrir y cerrar polilineas

Cuando cierra una polilinea, el programa dibuja un segmento de polilinea recto desde
el ultimo vértice de la polilinea al primer vértice. El abrir una polilinea elimina el
segmento de cierre. Cuando selecciona una polilinea para edicion, el cuadro de dialogo
muestra tanto la opcién Abrir como la opcion Cerrar, dependiendo de si la polilinea que
seleccion6 esta cerrada o abierta.

Para cerrar una polilinea abierta
1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Modificar > Editar Polilinea

En la barra de herramientas Modificar, pulsar en la herramienta Editar Polilinea
()
Escriba editpline y a continuacion pulse Enter.

Seleccionar la polilinea.

En el cuadro de mensajes, elegir Cerrar.

En el cuadro de mensajes, elegir otra opcion, o elegir Hecho para completar el
comando.

El cerrar una polilinea afiade un segmento de polilinea recto entre el primer (A) y Ultimo (B)
vértice. - Resultado.

La manera de curvar y quitar curvas de polilineas (hacer entrar una curva en polilinea),
unir polilineas (unir un arco, o una polilinea a una polilinea existente), cambiar la
anchura de una polilinea (aplicar una anchura uniforme a toda la polilinea o estrechar
una polilinea de manera uniforme en toda su longitud), asi como la manera de editar
vértices de polilinea, se describen en el manual de usuario.

2.5.10 Descomponer entidades

Puede convertir una entidad compleja, como un bloque o polilinea, de una entidad
simple a las partes que la componen. La descomposicion de una polilinea, rectangulo,
arandela, poligono,cota, o directriz es reducido a la coleccién de entidades arco y linea
individuales que se pueden modificar individualmente. Los bloques son convertidos a
entidades individuales, posiblemente incluyendo otros, bloques anidados que
componen a la entidad original. More details about how to explode entities are
described within the user’s guide.

2.5.11 Achaflanar y empalmar entidades

Puede achaflanar y empalmar entidades. Un chaflan conecta dos entidades no
paralelas con una linea para crear un borde biselado. Un empalme conecta dos
entidades con un arco de radio especificado para crear un borde redondeado. Si ambas
entidades con las que esta trabajando estan en la misma capa, el chaflan o empalme
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empalme es dibujado en esa capa. Si estan en capas diferentes, el chaflan o empalme
es dibujado en la capa actual. More details are described within the user’s guide.

2.6 Trabajar con coordenadas

Para mejorar la precision de un dibujo, puede localizar puntos concretos en un dibujo
introduciendo coordenadas a medida que dibuja o modifica las entidades. Cuando crea
entidades en dos dimensiones, introduce coordenadas bidimensionales; para las
entidades con tres dimensiones, introduce coordenadas tridimensionales.

También puede especificar coordenadas en relacion con otras localizaciones o
entidades conocidas de un dibujo. En particular, cuando se trabaja en dibujos en tres
dimensiones, a menudo resulta méas facil especificar coordenadas en relacion con un
plano de trabajo bidimensional, lo que se conoce como un sistema de coordenadas
personalizado (SCP).

Esta seccion le explica como se trabaja con coordenadas, incluido como se:
- Utilizan los sistemas de coordenadas bidimensionales y tridimensionales.
- Especifican coordenadas absolutas y relativas.

- Especifican coordenadas polares, esféricas y cilindricas.

- Definen y manipulan los sistemas de coordenadas de usuario.

2.6.1 Utilizar coordenadas cartesianas

Muchos comandos de 4M-IntelliCAD requieren que especifique puntos a medida que
dibuja o modifica las entidades. Puede hacerlo seleccionando puntos con el ratén o
escribiendo valores de coordenadas en la barra de comandos. El programa localiza
puntos en los dibujos aplicando un sistema de coordenadas cartesianas.

Entender cémo funcionan los sistemas de coordenadas

Los sistemas de coordenadas cartesianas utilizan tres ejes perpendiculares - X, y, z -
para especificar puntos en un espacio tridimensional. Cada localizacion en un dibujo
puede representarse como un punto relativo a un punto de coordenadas 0,0,0, que se
considera el origen. Para dibujar una entidad bidimensional, puede especificar
posiciones de coordenadas horizontales a lo largo del eje x y posiciones de
coordenadas verticales a lo largo del eje y. Por tanto, cada punto de un plano puede
representarse como un par de coordenadas compuesto por una coordenada X y una
coordenada y. Las coordenadas positivas se encuentran encima y a la derecha del
origen; las coordenadas negativas se localizan debajo y a la izquierda del origen.
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Los tres ejes perpendiculares del sistema de coordenadas cartesianas.

Cuando trabaja en dos dimensiones, s6lo necesita introducir las coordenadas x e y; el
programa asume que el valor del eje z es siempre la elevacion actual. Sin embargo,
cuando trabaja en tres dimensiones, también debe especificar el valor del eje z.
Cuando se fija en la vista de plano de su dibujo (una vista desde arriba, mirando hacia
abajo), el eje z se extiende directamente desde la ventana con un angulo de 90 grados
en relacion con el plano xy. Las coordenadas positivas se localizan por encima del
plano xy, y las coordenadas negativas por debajo del plano.

Todos los dibujos de 4M-IntelliCAD utilizan un sistema de coordenadas fijo,
denominado Sistema de Coordenadas Universal (SCU), y cada punto de los dibujos
tiene unas coordenadas X, y, z especificas en el SCU. También puede definir sistemas
de coordenadas arbitrarias localizadas en cualquier punto del espacio tridimensional.
Estos sistemas de coordenadas se denominan sistemas de coordenadas de usuario y
pueden localizarse en cualquier punto del SCU y orientarse en cualquier direccion.

Puede crear todos los sistemas de coordenadas de usuario que desee, guardandolos o
redefiniéndolos para ayudarle a construir entidades en tres dimensiones. Al definir un
SCP dentro del SCU, puede simplificar la creacion de la mayor parte de las entidades
tridimensionales en combinaciones de entidades bidimensionales.

Para ayudarle a mantener sus apoyos dentro del sistema de coordenadas actual, el
programa presenta un icono del sistema de coordenadas. Cuando comienza un nuevo
dibujo, se encuentra automaticamente en el SCU, lo que se indica con la letra W en el
icono. Cuando visualiza un dibujo en una vista de plano, ve el icono del sistema de
coordenadas desde arriba, con el eje z apuntando directamente hacia usted. Cuando
visualiza un dibujo tridimensional en una vista distinta del plano, el icono del sistema de
coordenadas cambia para reflejar su nuevo punto de vista.

CONSEJO Las porciones visibles de los ejes son las posiciones positivas.

Icono del SCU. - Icono del SCP del plano - Icono del SCU de la vista en 3D.
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El icono SCP de BitCAD es distinto del icono SCP de AutoCAD, ya que presenta mas
informacion. Se emplean tres colores para reflejar los tres ejes, lo que le facilita el
reconocimiento de la orientacidn en el espacio tridimensional:

Eje x: rojo
Eje y: verde
Eje z: azul

Si prefiere utilizar un Gnico color para el cursor y el icono SCP, puede cambiar los
colores con el comando config u options.

Entender cémo se visualizan las coordenadas

La posicidon actual del cursor se visualiza como coordenadas X, y, z en la barra de
estado y, por defecto, se actualiza dindmicamente cuando mueve el cursor. Puede
alternar la visualizacién de las coordenadas entre el modo estatico pulsando F6, para
gue se actualice solo cuando seleccione un punto en el dibujo.

También puede modificar la visualizacion de las coordenadas por un modo dindmico
diferente que muestre la distancia y el angulo (en lugar de coordenadas x,y,z) cuando el
programa visualiza una linea en forma de banda de goma. Para ello, seleccione
Configuraciones > Configuraciones del dibujo y seleccione la pestafa Visualizar. En
Visualizaciéon de coordenadas, seleccione la opcion de Coordenadas en forma polar
para la seleccién de distancia y angulo.

Puede controlar la visualizacién de coordenadas con el cuadro de didlogo de Configuraciones del
Dibujo.

Encontrar las coordenadas de un punto

Para encontrar las coordenadas x,y,z-de un punto o una entidad, como el punto final de

una linea, seleccione una referencia a objeto apropiada (como punto final) antes de

seleccionar la entidad. Si no ha configurado ninguna referencia a objeto, se visualizan

las coordenadas x,y del punto que especifique, con una coordenada z igual a la
elevacion actual.
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Encontrar la coordenada de un punto en el dibujo
1. Siga uno de estos pasos:
Seleccione Herramientas > Consultar > ID Coordenadas

En la barra de herramientas Consultar, haga clic en la herramienta ID
Coordenadas ().

Escriba idpoint y luego pulse Enter.
2. Seleccione el punto para el que desea encontrar las coordenadas.

Si la barra de comandos esté activada, las coordenadas x,y,z del punto que seleccione
se visualizaran en la barra de comandos.

Si la barra de comandos no esta activada, aparece la ventana Histérico, mostrando las
coordenadas x,y,z del punto que haya seleccionado.

2.6.2 Utilizar coordenadas bidimensionales

Al trabajar en dos dimensiones, especifica puntos en el plano xy. Puede especificar
cualquier punto como coordenada absoluta (o cartesiana) utilizando localizaciones
exactas de coordenadas en los ejes x e y en relacion con el origen (el punto de
coordenadas 0,0 en el que se cruzan los dos ejes) o como una coordenada relativa en
relacion con el punto anterior. También puede especificar puntos utilizando
coordenadas polares relativas o absolutas, que localizan un punto utilizando una
distancia y un angulo.

Introducir coordenadas cartesianas absolutas

Para introducir coordenadas cartesianas absolutas, escriba la localizacién de las
coordenadas del punto en la barra de comandos. Por ejemplo, para utilizar
coordenadas cartesianas absolutas para dibujar una linea desde el origen (0,0) hasta
un punto 3 unidades a la derecha y 1 unidad por encima del origen, inicie el comando
Line y responda a los mensajes que apareceran de la siguiente forma:

Inicio de la linea: 0,0

Angulo ? Longitud ? <Punto final>: 3,1

Dibujar una linea utilizando el método de las coordenadas cartesianas absolutas.

Al utilizar coordenadas cartesianas absolutas, debe conocer la localizacion exacta de
todo lo que dibuje. Por ejemplo, para utilizar coordenadas cartesianas absolutas para
dibujar un cuadrado de 8,5 unidades con su esquina inferior izquierda a 4.5, debe
determinar que la esquina superior izquierda esté en las coordenadas 4,13.5, la
esquina superior derecha en 12.5,13.5, y la esquina inferior derecha en 12.5,5.
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Introducir coordenadas cartesianas relativas

Otro método mas simple es utilizar coordenadas cartesianas relativas; debe especificar
una localizacion en el dibujo determinando su posicidon en relacién con la primera
coordenada que especifique. Para utilizar coordenadas cartesianas relativas, escriba
los valores de las coordenadas en la barra de comandos, sigua con el simbolo de en
(@). El par de coordenadas que sigue al simbolo @ representa la distancia a lo largo
del eje x e y hasta el siguiente punto en relacion con el punto anterior.

Por ejemplo, para dibujar un cuadrado de 8.5 unidades con su esquina inferior
izquierda a 4,5 utilizando coordenadas cartesianas relativas, inicie el comando Line y
luego responda a los mensajes que apareceran de la siguiente forma:

Inicio de lalinea: 4,5

Angulo / Longitud / <Punto final>: @8.5,0

Angulo / Longitud / Seguir / Deshacer / <Punto fina  I>: @0,8.5

Angulo / Longitud / Seguir / Cerrar / Deshacer / <P unto final>: @-8.5,0
Angulo / Longitud / Seguir / Cerrar / Deshacer / <P unto final>: C

Dibujar un cuadrado utilizando el método de las coordenadas cartesianas absolutas; escriba C
para cerrar.

La primera coordenada relativa (@8.5,0) localiza el nuevo punto 8.5 unidades a la
derecha (a lo largo del eje x) desde el punto anterior de 4.5; la segunda coordenada
relativa (@0,8.5) localiza el nuevo punto 8.5 unidades por encima (a lo largo del eje y)
del punto anterior, y etc. Si escribe C (de Cerrar) se dibuja el segmento de linea final
volviendo al primer punto especificado al iniciar el comando Line.

Introducir coordenadas polares

El uso de coordenadas polares relativas hace que resulte mas sencillo dibujar un
cuadrado de mosaico con un angulo de 45 grados. Las coordenadas polares basan la
localizacién de un punto en una distancia y un angulo desde el origen (coordenadas
absolutas) o desde el punto anterior (coordenadas relativas).

Para especificar coordenadas polares, escriba una distancia y un angulo, separados
por un paréntesis angular abierto (<). Por ejemplo, para utilizar coordenadas polares
relativas para especificar un punto a 1 unidad de distancia del punto anterior y con un
angulo de 45 grados, escriba @1<45.

Para dibujar el cuadrado del ejemplo en la seccion anterior, "Introducir coordenadas
cartesianas relativas”, con un angulo de 45 grados, inicie el comando Line y luego
responda a los mensajes que aparezcan de la siguiente forma:
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Inicio de la linea: 4,5

Angulo / Longitud / <Punto final>: @8.5<45

Angulo / Longitud / Seguir / Deshacer / <Punto fina  I>: @8.5<315

Angulo / Longitud / Seguir / Cerrar / Deshacer / <P unto final>: @8.5<225

Angulo / Longitud / Seguir / Cerrar / Deshacer / <P unto final>: C

Dibujar un cuadrado utilizando el método de las coordenadas polares relativas; escriba C para
cerrar.

2.6.3 Utilizar coordenadas dimensionales

La especificacion de coordenadas en un espacio tridimensional es similar a trabajar en
dos dimensiones, excepto porque también se puede utilizar el eje z para localizar
coordenadas. Las coordenadas tridimensionales se representan en el formato x,y,z (por
ejemplo, 2,3,6).

El manual de usuario incluye mas detalles sobre como usar las coordenadas
tridimensionales.

2.7 Visualizar su dibujo

4M-IntelliCAD ofrece muchas formas de mostrar y visualizar su dibujo. También puede
cambiar las diversas configuraciones de visualizacion para acelerar la visualizacion o
impresién de un dibujo. Esta seccion le explica como se:

- Navega dentro de un dibujo mediante el desplazamiento y el encuadre.
- Cambiar la escala de un dibujo ampliando o reduciendo el zoom.
- Trabaja con multiples ventanas o vistas de un dibujo.

- Controla la visualizacién de elementos para optimizar el rendimiento al trabajar con
dibujos complejos o de grandes dimensiones.

2.7.1 Redibujar y regenerar un dibujo

Cuando trabaja con un dibujo, tras la finalizacion de un comando pueden permanecer
elementos visuales. Puede eliminar estos elementos actualizando o redibujando la
pantalla.

Para redibujar (actualizar) la pantalla de la venta  na actual
Siga uno de estos pasos:
Seleccione Vista > Redibujar .

En la barra de herramientas Vista, haga clic en la herramienta Redibujar ().
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Escriba redraw y después pulse Enter.

La informacion acerca de las entidades de dibujo se guarda en una base de datos
como valores de puntos flotantes, garantizando un alto nivel de precisién. En ocasiones
se debe recalcular o regenerar un dibujo desde la base de datos de puntos flotantes
para convertir dichos valores segun las coordenadas de pantalla correspondientes. Esto
se produce de forma automatica. También puede iniciar de forma manual una
regeneracion. Cuando se regenera un dibujo, también se redibuja.

Para regenerar la ventana actual, escriba regen en la barra de comandos. Si aparece
mas de una ventana, escriba regenall para regenerar todas las ventanas.

2.7.2 Moverse dentro de un dibujo

Se puede mover la vista del un dibujo visualizado en la ventana actual por
desplazamiento, encuadre, o rotacion de la vista. Haciendo esto cambia la porcion del
dibujo que se estad visualizando sin cambiar el aumento actual. El desplazamiento
permite moverse alrededor del dibujo de forma vertical u horizontal. El encuadre
permite mover el dibujo en alguna direcciéon. La rotacion permite ver el dibujo desde
otros angulos.

Utilizar barras de desplazamiento

Para ayudar en la navegacion de los dibujos, estan disponibles barras de
desplazamiento horizontay y vertical en cada una de las ventanas. El tama o de las
barras de desplazamiento indica el nivel actual del tama o del dibujo. La posicion del
cuadro de la barra respecto al tama o total de la barra, indica la localizacion del centro
del dibujo respecto a la extension total (el menor rectangulo que incluya a todas las
entidades del dibujo).

Activar / Desactivar Barras de Desplazamiento
Elija una de las siguientes opciones:
Seleccione Vista > Barras de Desplazamiento

Seleccione Herramientas > Opciones > Visualizar vy seleccione Mostrar Barras
de Desplazamiento.

Escriba scrollbar , pulse Enter, y seleccione después On, Off, or Toggle.
Utilizar el comando Encuadre

Puede mover el dibujo en cualquier direccion utilizando la herramienta Encuadre ()
en la barra de herramientas Vista. El encuadre mueve o desplaza la vista del dibujo
horizontal, vertical o diagonalmente. El aumento del dibujo sigue siendo el mismo, asi
como su orientacién en el espacio. El Unico cambio es la parte del dibujo visualizada.

Para el encuadre, puede utilizar cualquiera de los siguientes métodos:

Para un encuadre de precision, especifigue dos puntos que definan la magnitud
y direccién del encuadre. El primer punto, o punto base, indica el punto de inicio
del encuadre. El segundo punto indica la cantidad de desplazamiento de
encuadre con respecto al primer punto.

Para un encuadre en tiempo real, pulsar Ctrl + botén derecho del raton, o utilizar
la herramienta de Encuadre en tiempo real () en la barra de herramientas Vista.

Si tiene un ratén con rueda, utilice la rueda para subir o bajar el encuadre.
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Para un encuadre en incrementos pequefios, utilice las teclas de flecha.(Si las
teclas de flecha no estan seleccionadas para el comando de navegacion del
Histérico en Herramientas > Opciones > pestafia Pantalla).

Encuadrar especificando dos puntos

1. Siga uno de estos pasos:
Seleccione Vista > Encuadrar .
En la barra de herramientas Vista, haga clic en la herramienta Encuadre ().
Escriba pan y pulse luego Enter.

2. Especifique el punto de base del encuadre escribiendo las coordenadas o
especificando un punto en la ventana de dibujo.

3. Especifique el punto de desfase del encuadre escribiendo las coordenadas o
especificando un punto en la ventana de dibujo.

Seleccione el punto de la base del encuadre (A) y seleccione luego un segundo punto (B) para
especificar el desplazamiento del encuadre. - Resultado

Encuadrar en tiempo real
1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Vista > Movimiento en Tiempo Real > Encuadre en Tie mpo Real .

En la barra de herramientas Vista, pulsar en la herramienta Encuadre en tiempo
real.

Teclear rtpan y pulsar Enter.
2. Pulsar y mantener el botén izquieerdo del raton.
3. Mover el cursor en la direccion que se desee encuadrar.
4. Para parar la ejecucion del comando Encuadre, soltar el botén del ratén.
Encuadrar utilizando un ratén con rueda

Gire la rueda hacia atras para encuadrar hacia arriba y hacia atras para encuadrar
hacia abajo.

La variable del sistema MBUTTONPAN controla esta caracteristica.
Encuadrar utilizando las flechas

Pulse las flechas hacia arriba, hacia abajo, a la izquierda o a la derecha.
Rotacién de la Vista en Tiempo Real

4M-IntelliCAD permite rotar la vista de un dibujo en tiempo real. Esto permite visualizar
el modelo desde cualquier angulo del espacio modelo. No es posible rotar la vista en el
espacio papel.
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Si se desea, es posible continuar la rotacion despues de soltar el ratén. Seleccionar
Herramientas > Opciones para permitir el movimiento continuo en la pestafia
Visualizar.

Para rotar la vista en tiempo real
1. Elija una de las siguientes opciones:

Seleccione Vista > Movimiento en Tiempo Real > Esfera en Tiemp o0 Real.

En la barra de herramientas, pulse el icono Esfera en Tiempo Real ( ).
Escriba rtrot y pulse Enter.
Presione y mantenga la tacla Ctrl.

2. Pulse y arrastre con el boton izquierdo del raton. La vista rotara de acuerdo al
movimiento del raton.

Para parar la rotacion, suelte el botdn del raton.

4. Si la vista continua rotando, pulse Enter o seleccione un area del dibujo con el
botén derecho del raton.

2.7.3 Cambiar el aumento de su dibujo

Puede cambiar el aumento de su dibujo en cualquier momento mediante el zoom. El
cursor se transforma en una lupa (&.) cuando se encuentra activa una herramienta de
Zoom. Utilice Zoom Reducir para disminuir el aumento para ver més parte del dibujo, o
utilice Zoom Ampliar para incrementar el aumento para ver una parte del dibujo en mas
detalle. EI cambio del aumento del dibujo afecta s6lo a la forma en que se visualiza el
dibujo, no tiene efecto alguno sobre las dimensiones de las entidades en su dibujo.

Zoom ampliar y reducir

Una de las formas mas sencillas de cambiar el aumento del dibujo es ampliar y reducir
el zoom mediante un incremento predeterminado. En la barra de herramientas Ver, la
herramienta Zoom Ampliar ( ) dobla el aumento actual del dibujo. La herramienta
Zoom Reducir () reduce el aumento del plano a la mitad. La parte del dibujo ubicada
en el centro del puerto de vista actual continua centrada en la pantalla al tiempo que
amplia o reduce el zoom.

Zoom ampliar. - Zoom reducir.
Métodos de zoom
Para utilizar el zoom, puede utilizar cualquiera de los siguientes métodos:

Para definir la parte del dibujo afectada por el zoom, cree una ventana.
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Para utilizar el zoom dinamico,pulsar Ctrl + Shift y utilizar el botén izquierdo del
ratdn, o usar la herramienta Zoom en tiempo real en la barra de herramientas
Vista.

Si tiene un ratén con rueda, utilice la rueda para ampliar o reducir el zoom.
Aplicar zoom a una zona utilizando una ventana
1. Siga uno de estos pasos:

Seleccione Vista > Zoom > Ventana .

En la barra de herramientas Vista, haga clic en la herramienta Zoom ventana
()
Escriba zoom vy luego pulse Enter.

2. Seleccione una esquina de la ventana alrededor de la zona que desee ampliar.

3. Especifique la esquina opuesta de la ventana alrededor de la zona que desee
ampliar.

Para especificar una ventana rectangular alrededor de la zona que desea ampliar, seleccione
primero una esquina (A) y luego la esquina opuesta (B) - Resultado.

Aplicar zoom en tiempo real
1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Vista > Movimiento en tiempo real > Zoom en tiempo real.

En la barra de herramientas Vista , pulsar en la herramienta Zoom en tiempo
real.

Teclear rtzoom vy pulsar Enter.
Simultaneamente pulsar y mantener Ctrl + Shift .
Pulsar y mantener el botén izquierdo del ratén.

Para acercarse, mover el cursor hacia la parte superior de la pantalla. Para alejarse,
mover el cursor hacia abajo de la pantalla.

4. Para parar el zoom, soltar el botén del raton.
Aplicar zoom utilizando un ratén con rueda

-Gire la rueda hacia afuera para acercarse con el zoom y hacia adentro para
alejarse con el zoom.

Cada giro de la rueda hacia afuera aplica un zoom que reduce .8 veces; y cada giro
hacia adentro aplica un zoom que amplia 1.25 veces.

Visualizar la vista previa de un dibujo

Tras ampliar o reducir el zoom o encuadrar para ver una parte de su dibujo en mas
detalle, quiza desee reducir de nuevo el zoom para ver el dibujo completo. En el menu
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Ver, la herramienta Zoom Previo () le permite restituir la vista previa. Al seleccionar
esta herramienta repetidamente, puede volver a un maximo de 25 vistas encuadradas
o0 ampliadas o reducidas sucesivas.

Zoom hasta una escala especifica

Puede aumentar o disminuir el aumento de su vista mediante un factor de escala de
precision medido con respecto al tamafio total del dibujo o con respecto a la
visualizacién actual. Cuando cambie el factor de aumento, la parte del dibujo situada en
el centro del puerto de vista actual seguira centrada en la pantalla.

Para cambiar el aumento de la vista con respecto al tamafio general del dibujo, escriba
un namero que represente el factor de la escala de aumento. Por ejemplo, si escribe un
factor de escala de 2, el dibujo aparecera al doble de su tamafio original. Si escribe un
factor de aumento de 0.5, el dibujo aparecera a la mitad de su tamafio original.

También puede cambiar el aumento del dibujo con respecto a su aumento actual
agregando una x después del factor de la escala de aumento. Por ejemplo, si escribe
un factor de escala de 2x, el dibujo cambiara a dos veces su tamafio actual. Si escribe
un factor de aumento de 0.5x, el dibujo cambiara a la mitad de su tamafio actual.

Para utilizar el zoom hasta una escala especifica ¢  on respecto a la vista actual
1. Siga uno de estos pasos:
Seleccione Vista > Zoom > Zoom Ampliar

En la barra de herramientas Vista, haga clic en la herramienta Zoom Ampliar

()

Escriba zoom y después pulse Enter.
2. Escriba el factor de escala, seguido de una x (como 2x).
3. Pulse Enter.
Combinar encuadre y zoom

Puede especificar el punto que desea utilizar como centro de la vista al cambiar la
ampliacion del dibujo. Puede especificar el punto que desea que esté en la parte
inferior izquierda de la vista cuando cambie la ampliacién del dibujo con la herramienta
Zoom izquierdo () de la barra de herramientas Vista. Con excepciéon de herramienta
Zoom ventana, las otras herramientas de Zoom se acercan o alejan del centro de la
vista actual.

Modificar el centro de la vista actual
1. Siga uno de estos pasos:
Seleccione Ver > Zoom > Centro.
En la barra de herramientas Zoom, pulsar en la herramienta Zoom Centro ().
Escriba zoom, pulse Enter, y en el mensaje que aparecera seleccione Centro.
2. Seleccione el punto que desea que quede en el centro de la nueva vista.

3. Especifique el factor de escala del zoom o la altura del dibujo en unidades de
dibujo.
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Vista actual mostrando el punto que se va a centrar en la nueva vista (A) y la nueva vista con
zoom aplicando un factor de escala de 2x.

Visualizar todo el dibujo

Puede utilizar la herramienta Zoom todo ( ) de la barra de herramientas Vista para
visualizar todo un dibujo. Si ha dejado alguna entidad fuera de los limites del dibujo, se
visualizard la extension del dibujo. Si dibuja todas las entidades dentro de los limites del
dibujo, el dibujo se visualizard de acuerdo con los limites del dibujo.

La herramienta Zoom extension () de la barra de herramientas Vista muestra los
dibujos de acuerdo con su extension, haciendo que la imagen se visualice con la
maxima ampliacion posible.

Zoom extension. - Zoom a todo el dibujo.
2.7.4 Displaying multiple views

Cuando se comienza un nuevo dibujo, se visualiza en una Unica ventana. Se puede
visualizar el dibujo en una segunda ventana, o se puede dividir una ventana en
multiples ventanas. Tambien se puede abrir y visualizar multiples dibujos.

2.8 Trabajar con bloques, atributos, vy
referencias externas

Los bloques, atributos, y referencias externas proporcionan mecanismos para gestionar
entidades en su dibujo y para incluir informacion adicional en las entidades de dibujo
estandar. Con bloques, usted puede combinar numerosas entidades en una Unica
entidad, y a continuacion reusarla, insertando multiples copias. con atributos, usted
puede asociar texto, como numeros de pieza o0 precios, con bloques, y a continuacion
extraer la informacion de texto del atributo a un archivo separado, como una base de
datos, para su posterior analisis. Con referencias externas, usted puede adjuntar
archivos de dibujo referenciados al dibujo actual para combinar informacién sin afadir
el contenido de los dibujos referenciados al dibujo. Si realiza cambios en el archivo
referenciado, todas las referencias son actualizados automaticamente.

En el manual de usuario encontrard explicaciones detalladas sobre como:
- Crear, insertar, y redefinir bloques.
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- Crear, editar, e insertar atributos.
- Extraer datos de atributos a un archivo separado.

- Adjuntar y trabajar con referencias externas.

2.9 Dibujar en tres dimensiones

Los dibujos en papel suelen representar vistas bidimensionales de entidades
tridimensionales. Con 4M-IntelliCAD, puede crear modelos tridimensaionales de
entidades tridimensionales.

En el manual de usuario encontrara explicaciones detalladas sobre como:
Ver entidades en tres dimensiones.
Crear entidades tridimensionales.
Editar entidades en espacio tridimensional.
Visualizar lineas ocultas y vistas sombreadas de entidades tridimensionales.

Las herramientas y comandos de muchas de las funciones descritas en esta seccién
aparecen en la barra de herramientas Dibujar 3D y en el menu Insertar,
respectivamente, cuando se configura el programa en el nivel de experiencia
Avanzado.

2.10 |

Para imprimir o plotear el dibujo, o incluso imprimirlo a un archivo, utilice el comando
IMPRIMIR (o PLOTEAR), cligueando sobre el comando ubicado en el grupo de
comandos “ARCHIVO”, o la linea de comandos, siempre que el dibujo haya sido
cargado. Encontrara mas detalles sobre el proceso de impresién u otras opciones
relacionadas en el parrafo siguiente.

Formatear e imprimir dibujos

Se puede imprimir una copia de un dibujo exactamente como se ha creado, o se puede
afadir un formato y especificar controles de impresién para cambiar como se visualiza
el dibujo cuando se imprime.

A veces se puede requerir multiples dibujos impresos, cada uno con diferentes
perspectivas 0 presentaciones. Por ejemplo, se necesita un dibujo impreso para una
presentancién de cliente, junto con otras variaciones para contratistas de produccion.
Para cada tipo de dibujo impreso que se solicita, se puede crear una presentacion que
define las caracteristicas, incluyendo escala, area a imprimir, tablas de estilo de
impresion, y mas.

Esta parte explica como:
Configurar un dibujo para imprimir del espacio modelo en la pestafia Modelo.

Configurar un dibujo para imprimir varios layouts del espacio modelo en la
pestafia Layout.

Defina como quiera que aparezca su dibujo cuando esté impreso.
Imprimir o plotear su dibujo.
Comenzar a Imprimir

Cuando se crea un dibujo, el trabajo debe realizarse en la pestafia Modelo. En
cualquier momento es posible imprimir el dibujo para ver su apariencia en papel. Es
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sencillo comenzar a imprimir, para mas tarde crear layouts y estilos personalizados que
mejoren el dibujo impreso.

Para comenzar a imprimir

1. Desde la pestafiae Modelo, elija una de las siguientes opciones:
Seleccione Archivo > Imprimir
En la Barra de Herramientas, seleccione el icono Imprimir.

Si pulse el icono Imprimir, se mostrra el dialogo Imprimir. El dibujo sera enviado
directamente a la impresora configurada en su equipo.

Escriba print y pulse Enter.
2. Pulse Imprimir.
Entendiendo los layouts

Cuando se crea un dibujo, gran parte del tyrabajo ser realiza en la pestafia Modelo.
Cada dibujo creado contiene numerosos layout pars simular el papel en que se
imprimird una copia del dibujo. Cada uno de estos layouts se crean en la pestafia
Layout.

Pueden prepararse distintos layouts para cada modalidad de impresion del dibujos.
Estos layouts permiten organizar las diferentes vistas para controlar que porcion del
dibujo se imprime y a q escala se hara.

Antes de imprimir, se pueden incluir entidades adicionales y configuracion de layouts
para controlar la modaludad de impresion. Los elementos adicionales apareceran en la
pestafia Layout y no en el Modelo. Por ejemplo, un layout que contenga bloques,
leyendas o notas para imprimir, no apareceran en la pantalla cuando se selccione el
modo Modelo.

Siga estos pasos para preparar la impresion del dibujo con multiples layouts:
1. En la pestafia Modelo, cree el dibujo.

2. Cree un nuevo layout. Puede utilizar las pestafias existents Layoutl o Layout2, o
crear una nueva pestafia.

3. Crear al menos una vista de cada layout en la pestafia Layout. Use esta vista para
controlar la porcién y escala de la impresion del dibujo.

Incluya cualquier elemento adicional que se requiera como titulos o leyendas.

Especifique configuraciones adicionales para el layout, como son la escala, area de
impresion o tablas de estilo.

6. Imprima o plotee el dibujo.
Entender el espacio modelo y el espacio papel

Cuando se empieza una sesion de dibujo, el area inicial de trabajo se denomina
espacio modelo. El espacio modelo es un &rea en la cual se crean entidades de dos
dimensiones y de tres dimensiones basadas en el Sistema de Coordenadas Universal
(SCU) o en un Sistema de Coordenadas Personalizado (SCP). La vista de esta area es
una Unica ventana que llena la pantalla. Se pueden afiadir ventanas y que cada una de
ellas muestre vistas iguales o distintas en dos o en tres dimensiones. Todas se
muestran en forma de mosaico. S6lo se puede trabajar en una de estas vistas
simultaneamente y s6lo se puede imprimir la ventana actual.
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Espacio modelo con dos ventanas.

4M-IntelliCAD incluye un espacio de trabajo adicional, denominado espacio papel. El
espacio papel representa el layout de una lamina en un dibujo. En esta area de trabajo,
se pueden crear y organizar diferentes vistas del dibujo de la misma forma en que se
organizan los dibujos de detalle o las vistas ortogonales en papel. También se pueden
afadir anotaciones, crear un borde, y crear un blogque con titulo.

Las vistas de espacio papel que se crean son flotantes en lugar de en mosaico. En el
espacio papel, se pueden ubicar las ventanas en cualquier lugar de la pantalla, sus
extremos pueden estar en contacto o no y se pueden imprimir todos al mismo tiempo.
NoO se necesita usar espacio papel para imprimir el dibujo, pero esto ofrece distintas
ventajas:

Imprimir el mismo dibujo con diferentes configuraciones de impresion que son
almacenadas en cada layout, por ejemplo, los ficheros de configuracion de
impresora, tablas de estilo de impresion, configuracion de grosor de linea,
escala del dibujo, y mas.

Afadir entidades relacionadas con impresidbn que no son esenciales en su
modelo, como somo notas clave o anotaciones, para reducir la confusién
cuando se trabaja con el modelo en el espacio modelo en la pestafia Modelo.

Para un layout sencillo, crear mdltiples ventanas de layout que impriman el
modelo a diferentes vistas y escalas.
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Espacio papel con ventanas de layout.
Ver dibujos en espacio papel y espacio modelo

Cuando se trabaja en espacio papel en una pestafia de Layout, se puede todavia ver el
dibujo en el espacio modelo. Primero se necesita crear una ventana de layout en el
espacio papel; esto permite ver las entidades del espacio modelo desde el espacio

papel.

Dentro de una ventana de layout se puede modificar y referenciar a las entidades del
espacio modelo, pero con frecuencia es mas conveniente modificar esas entidades en
la pestafia Modelo.

El zoom o encuadre en el espacio modelo o el espacio papel afecta al dibujo completo,
al menos que se usen ventanas multiples.

Para ver un dibujo en el espacio modelo en la pesta  fia Modelo
Pulsar la pestafia Modelo.

Botén derecho en herramienta de conmutaciéon Modelo/Papel en la barra de
estado, y elegir Modelo.

Para ver un dibujo en espacio papel en la pestafia L  ayout
Siga uno de estos pasos:
Pulsar una de las pestafias Layout.

Escribir layout y a continuacion pulsar Intro. En el cuadro de mensajes, elegir
Establecer. Escribir un nombre para el layout que quieres establecer como
actual, y pulsar Intro.

Hacer doble-click en el conmutador Espacio Modelo/Papel en la barra de
estados. Por ejemplo, doble-click "Modelo" o "M: nombre pestafia” en la barra
de estado para cambiar al espacio papel.

Mientras se usa una pestafia Layout, escribir pspace y a continuacion pulsar
Enter.
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Mientras se usa una pestafia Layout, hacer doble click fuera de la ventana de
layout.

La primera vez que cambias a una pestafia Layout, el dibujo parece desaparecer. Eso
es normal. Se deberia crear al menos una ventana de layout para ver el modelo.

Para ver un dibujo en espacio modelo en el espacio Layout
Siga uno de estos pasos:

Pulsar la pestafia Layout deseada, y a continuaciéon crear y ver una ventana de
layout.

Hacer doble click en el conmutador espacio Modelo/Papel en la barra de estado.
Por ejemplo, "P:nombre pestafia” en la barra de estado a cambiar al espacio
modelo en la pestafa Layout actual.

Escribir mspace y pulsar Enter.

Mientras se usa una pestafia Layout, hacer doble click dentro de la ventana
layout.

Crear un nuevo layout

En 4M-IntelliCAD, se pueden crear mdltiples layouts para un dibujo sencillo. Cada
layout representa una hoja de papel. Por cada layout se puede especificar el area de
impresion, escala de impresion, escala de grosor de linea, tablas de estilo de
impresion, y afiadir ventanas, cotas, bloques de titulo, y otras geometrias espacificas al
layout. Las entidades que se afiaden a un layout en el espacio papel no se visualizan
en el espacio modelo. Cada layout requiere al menos una ventana de layout. Esta
ventana visualiza las entidades del espacio modelos del dibujo.

Cuando se crea un nuevo dibujo, el dibujo automaticamente contiene dos layouts por
defecto: Layoutl and Layout2. se puede comenzar usando uno de los layouts por
defecto, se puede rear uno propio, o se puede crear un nuevo layout desde otro fichero
de plantilla (.dwt), fichero de dibujo (.dwg), o fichero de intercambio de dibujo (.dxf).

Cada dibujo puede contener sobre 255 layouts.
Para crear un nuevo layout usando la pestafia Layout 1 o Layout2
1. Hacer click en la pestaiia Layoutl o Layout2.
2. Establecer al menos una ventana de layout.
3. Si se desea, renombrar el layout.
Para crear un nuevo layout usando una nueva pestafia de Layout
1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Dibujar > Layout > Nuevo Layout

En la barra de heramientas Layouts, hacer click en la herramienta Nuevo Layout
()
Escribir layout , pulsar Enter, y elegir Nuevo.

2. Escribir un nombre Unico para el layout y a continuacién pulsar Enter .

3. El nombre puede ser superior a 255 caracteres en longitud y puede contener letras,
ndmeros, el signo dolar ($), guidn (-), y guién bajo (_), o alguna combinacion.
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4. Establecer al menos una de las ventanas de layout. Para detallar, ver Trabajando
con ventanas de layout.

Para crear un nuevo layout desde un fichero existen  te
1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Dibujar > Layout > Layout desde plantilla

En la barra de herramientas Layouts, hacer click en la herramienta Layout desde
Plantilla ().

Escribir layout , pulsar Enter, elegir Plantilla .

2. Seleccionar la plantilla deseada, dibujo, o fichero de intercambio de dibujo que
contiene el layout que se quiere, y a continuacion pulsar en Abrir.

3. Seleccionar el layout(s), y pulsar en Aceptar. Se puede elegir multiples layouts
manteniendo pulsado Ctrl mientras se seleccionan los nombres de layouts.

Reutilizar layouts desde otros ficheros

Ahorrar tiempo mediante reutilizacion de layouts que han sido ya creadas. Dentro del
mismo dibujo, se podria querer crear una copia de un layout que contiene la mayoria
de las configuraciones que se quieren, y entonces se hacen cambios a la nueva copia.
Si se crean layouts que se quieren usar de nuevo cuando se creen nuevos dibujos, se
puede guardar los layouts como plantillas de dibujo.

Para hacer una copia de un layout

1. Escribir layout y entinces pulsar Enter.

2. En el cuadro de mensajes, elegir Copiar.

3. Escribir el nombre del layout que se quiere copiar, y entonces pulsar Enter.
4. Escribir un nombre para el nuevo layout, y a continuacion pulsar Enter.
Para guardar un layout como una plantilla de dibujo

1. Escribir layout y pulsar Enter.

2. En el cuadro de mensaje, elegir Guardar.

3. Escribir el nombre del layout que se quiere guardar, y pulsar Enter.

4

Especificar el nombre del fichero y localizacién del la plantilla, y a continuacion
pulsar en Guardar.

Después de guardar el layout como plantilla, se puede usar la plantilla cuando se cree
un nuevo dibujo. También se puede importar los layouts de plantillas a otro dibujo.

Administrar layouts en un dibujo

Se pueden renombrar layouts, eliminar layouts, y ver una lista de todos los layouts
disponibles en un dibujo. Se puede también cambiar el orden en el que aparecen las
pestafas de Layout; La pestafia Modelo esta siempre inmovil.

Si se quiere renombrar, eliminar, o reordenar un layout cuando la pestafia Layout esta
oculta, se puede teclear layout para hacer los cambios o elegir Vista > pestafias Modelo
y Layout para visualizar las pestafas.

Para renombra un layout
1. Pulsar con el boton derecho la pestafia Layout para renombrarla.

2. Escribir un nuevo nombre para el layout.
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3. Haga clic en Aceptar.

El nombre no puede superar los 255 caracteres en su longitud y puede contener letras,
ndmeros, el signo del dolar ($), guion (-), y guién bajo (), o otra combinacion.

Para eliminar un layout

1. Boton derecho en la pestafia layout a eliminar.

2. Pulsar Aceptar para confirmar el borrado.

Para ver la lista de todos los layouts

1. Escribir layout y pulsar Enter.

2. En el cuadro de mensaje, elegir ? para listar todos los layouts.

3. Escribir s o pulsar Enter para desplazarse a través de los layouts.
Trabajar con ventanas de layout

Cuando se comienza a trabajar en un dibujo en la pestafia Modelo, consite de una vista
sencilla del modelo. Se podria haber creado vistas adicionales para dividir el espacio
del dibujo en multiples ventanas; cada ventana es una ventana individual en la pestafia
Modelo.

En una pestafia Layout, se deberia crear al menos una ventana de layout para ver el
modelo. Sin embargo, se puede crear multiples ventanas de layout que visualizan una
vista Unica del modelo localizado en el espacio modelo. Cada ventana de layout
funciona como una ventana dentro del dibujo del espacio modelo. Se puede controlar
independientemente la vista, escala, y contenido de cada ventana de layout. Cada
ventana de layout es creada como una entidad independiente que se puede mover,
copiar, o borrar.

Hacer click en la ventana de layout para hacerla ventana actual, y entonces afiadir o
modificar las entidades del espacio modelo en la ventana, incluso mientras se usa la
referencia a objetos para las entidades del espacio modelo. Algunos cambios hechos
sobre una ventana de layout son visibles inmediatamente en otras ventanas (si las
otras ventanas de layout estan visualizando esa porcion del dibujo). EI zoom o
encuadre en la ventana actual afecta sélo a esa ventana.

Crear una ventana de layout

La primera vez que se cambia a una pestafia Layout, todas las entidades del espacio
modelo desaparecen. Se deberia crear al menos una ventana de layout en la pestafia
Layout para ver el trabajo.

Se puede crear ventanas de layout en algun lado dentro del area de dibujo. Se puede
controlar el nimero de ventanas creados y la colocacion de las ventanas.

Para crear las ventanas de layouts
1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Vista > Ventanas de Layouts

En la barra de herramientas Vista, pulsar la herramienta Ventanas de Layouts

Teclear mview y a continuacion pulsar Enter.

2. En el cuadro de dialogo, elegir Ajustar a ventana, Crear 2 ventanas, Crear 3
ventanas, o Crear 4 ventanas, o0 especificar dos esquinas opuestas para crear una
ventana tipica.
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3. En el cuadro de mensaje, elegir la orientacion de la ventana.
4. Siga uno de estos pasos:

Para ordenar las ventanas encajando el area grafica actual, en el cuadro de
mensajes, elegir Ajustar a Pantalla.

Para ajustar la ventana dentro de un rectangulo de contorno, especificar las
esquinas de un rectangulo.

Puede crear una ventana de layout Unica, o dividir el area gréafica en dos ventanas verticales (A) u
horizontales (B); tres ventanas ordenadas a la izquierda (C), derecha (D), arriba (E), abajo (F),
verticalmente (G), u horizontalmente (H); o cuatro ventanas (l).

Ver y escalar ventanas de layout

Si hay creadas numerosas ventanas de layout, el sistema de ejecucion puede verse
afectado. Si necesariamente, si es necesario se puede activar o desactivar la ventana
de layout. Desactivando una ventana de layout no eliminas las ventanas o su contenido;
simplemente desactivas su visualizacion.

Se puede también cambiar como se desean ver los elementos dentro de una ventana
de layout especificando un factor de escala, que modifica como de grande o pequefio
aparecen las entidades del espacio modelo dentro de la ventana de layout.

Para activar y desactivar ventans de layout
1. Hacer click en la pestafia Layout que se desee.
2. Siga uno de estos pasos:

Elegir Vista > Ventanas de Layout

En la barra de herramientas Vista, hacer click en la herramienta Ventanas de
layout ().

Escribir mview y a continuacién pulsar Enter.
3. Elegir Activar o Desactivar.

4. Seleccionar el borde de la ventana de layout para activarlo o desactivarlo, y a
continuacion pulsar Intro.

Para cambiar la escala de las entidades del espacio modelo relativas al espacio
papel
1. Pulsar la pestafia Modelo.
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Pulsar una ventana para establecerla como actual.
Elegir Vista > Zoom > Zoom .

Escribir ek factor de escala del zoom relativo al espacio papel afiadiendo el sufijo xp
al factor de escala, y a continuacion pulsar Enter.

Por ejemplo, para incrementar la escala de las entidades en la ventana en la pestafia
Modelo a dos veces el tamafio de las unidades del espacio papel, escribir 2xp. Para
decrementar la escala a la mitad del tamafio de las unidades del espacio papel, escribir
.5xp.

Modificar ventanas de layout

Después de crear las ventanas de layout, se puede modificarlas como se necesite. En
la pestafia Layout, se puede referencias a los bordes de la ventana usando referencia a
objetos. Se puede tambien copiar, eliminar, mover, escalar, y estirar la ventana de
layout como cualquier otra entidad del dibujo.

Modificando una ventana de layout en una pestafia Layout no afecta a las entidades del
espacio modelo dentro de la ventana de layout.

Para modificar las propiedades de la ventana de lay  out

1. Pulsar en la pestafia de layout deseada.

2. Siga uno de estos pasos:
Elegir Modificar > Propiedades
En la barra de herramientas, pulsar en la herramienta Propiedades ( ).
Escribir entprop y a continuacion pulsar Enter.

3. Seleccionar el borde de la ventana de layout que se desea modificar.

Ajustar el punto central, grosor, o altura de la ventana.

5. En la escala, introducir la escala a la cual se quiere ver las entidades del espacio
modelo desde dentro de la ventana de layout.

6. Marcar Visualizar Ventana para ver las entiddes del espacio modelo desde dentro
de la ventana de layout.

7. Marcar Bloquear Ventana para bloquear la escala de la ventana y ver en el espacio
modelo cuando encuadras o0 se hace zoom en la ventana de layout.

8. Marcar SCP por ventna para especificar un SCP para la ventana de layout.

9. Haga clic en Aceptar.

NOTA Se puede seleccionar solo la ventana de layout para la modificacion. Si se hace
click en una ventana en la pestafia Modelo, haces esa ventana activa, ho disponible
para modificacion.

Configurar las opciones de impresion

Antes de imprimir, se pueden establecer muchos aspectos de la impresion. Las
siguientes caracteristicas son establecidas globalmente para todos los dibujos:

Especificar tamafo y orientacion del papel.
Seleccionar y configurar un dispositivo de impresion o plotteado.

Especificar la vista y escala de un dibujo impreso, incluyendo que parte del
dibujo se imprime, la escala de impresion, y el origen del area de impresion.
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Usar tablas de impresion para controlar el color, grosor de plumilla, grosor de
plumilla virtual,e print tables to control color, pen width, virtual pen width,
linetype, and lineweight.

Choose whether to print and scale lineweights.
Open printer configuration (PCP) files; create and save PCP files.
Establecer el tamafio y orientacion del papel

Se puede especificar un tamafio del papel y la orientacion del papel para todos los
dibujos.

Para establecer el tamafio y orientacion del papel
1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Archivo > Configurar Impresion

En la barra de herramientas Layouts, pulsar en la herramienta Configurar
Impresion ().

Escribir psetup y a continuacion pulsar Enter.

Escribir print, pulsar Enter, y a continuacion pulsar en Configuracion de
Impresion .

2. Seleccionar el tamafio del papel y la orientacion, y a continuacion pulsar Aceptar.

Se puede también ajustar la orientacion para imprimir un dibujo al revés en el papel.
Cada layout en el dibujo puede especificar si la impresion esta al revés.

Para seleccionar una impresora o plotter

Se puede especificar una impresora o ploter para ser usado cuando se imprimen
algunos dibujos. Se puede imprimir un dibujo en una impresora o ploter que es
compatible con Windows, incluyendo impresiones raster.

Para seleccionar impresora o ploter
1. Siga uno de estos pasos:
Elegir Archivo > Configuracion de Impresora

En la barra de herramientas Layouts, pulsa la herramienta Caracteristicas de
impression ().

Teclea psetup y pulsar Enter.

Teclea print y pulsa Enter, y haz click en Configuracién de impresion

2. Desde la lista de nombres de impresoras, selecciona una impresora o ploter, y
pulsa en Aceptar.

Configurar la escala y la vista

El dibujo impreso incluye todo lo visible en pantalla dentro del area de impresién
especificada. Puede imprimir o plotear el dibujo completo o la parte que desee, en
funcion de las opciones seleccionadas en la etiqueta Escala / Vista del cuadro de
dialogo Impresion.

Puede controlar la posicion del dibujo en el papel especificando el origen del area de
impresion, la ubicacidén de la esquina inferior izquierda del area de ploteo en relacion
con la esquina inferior izquierda del papel. El origen es normalmente colocado en el
punto 0, 0, ubicando la esquina inferior izquierda del area de impresion lo mas cerca
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posible de la esquina inferior izquierda del papel, en con arreglo a los margenes de
impresion de la impresora / plotter. Sin embargo, puede especificar un origen diferente
especificando otras coordenadas distintas.

Cuando crea un dibujo, generalmente se dibujan las entidades en su tamafio completo.
Cuando plotea el dibujo, puede especificar la escala de la impresion resultante o
permitir al programa que ajuste la escala al tamafio del papel. Para plotear el dibujo a
una escala especifica, especifique la escala como una proporcion entre unidades de
dibujo y unidades impresas.

Si se esta imprimiendo de una pestafia de Layout, las opciones de escala y vista que se
puede especificar pueden ser diferentes para cada layout que se crea.

Escalar automaticamente un dibujo para imprimirlo
1. Sies necesario, pulsar la pestafia Modelo o Layout que se desee.
2. Siga uno de estos pasos:
Elegir Archivo > Imprimir
Escribir print y a continuacién pulsar Enter.
Pulsar la pestafia Escala/View.

Para escalar el dibujo y ajustarlo a una pagina de impresién, en Escala de
Impresion, seleccionar Ajustar Escala.

5. Seleccionar Guardar cambios en Layout, y a continuacion pulsar Aplicar para
guardar los cambios.

Especificar su factor de escala
1. Sies necesario, pulsar en la pestafia Modelo o Layout que se desee.
2. Siga uno de estos pasos:
Elegir Archivo > Imprimir
Escribir print y a continuacion pulsar Enter.
3. Pulsar la pestafa Escala/Vista.
4. En la Escala de Impresion, hacer uno de los siguiente:

Seleccionar una escala predefinida. Por ejemplo, elegir 1.2 si se quiere imprimir
1 unidad(pulgadas o milimetros) igual a 2 unidades del dibujo.

Seleccionar Personalizado, y a continuacion bajo Usar Escala definida, escribir
el ratio de unidades impresas a medir(pulgadas o milimetros) a unidades del
dibujo.
5. Para especificar las unidades de impresién a medir, pulsar Pulgadas o Milimetros.
6. Seleccionar Guardar Cambios a Layout, y pulsar Aplicar para guardar los cambios.
Especificar una parte del dibujo a imprimir
1. Sies necesario, pulsar en la pestafia Modelo o Layout que desee.
2. Siga uno de estos pasos:
Elegir Archivo > Imprimir
Escribir print y a continuacion pulsar Enter.

3. Seleccionar la pestafia Escala/Vista.
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4. Bajo el Area de Impresion, pulsar uno de lo siguiente:
Vista actual — imprime la vista en pantalla.
Vista guardada — imprime la vista seleccionada guardada.
Extension — imprime todas la extensiones de las entidades del dibujo.
Limites — imprime hasta los limites definidos para el dibujo.

Ventana — imprime la parte del dibujo contenida en la ventana especificada,
manteniendo el aspecto del dibujo por ventana.

5. Si marca Ventana, tiene que especificar la ventana. Bajo Area de impresion por
ventana, indique las coordenadas x- e y- de la ventana o seleccione el area sobre la
pantalla. Para imprimir s6lamente el &rea de la ventana sin tener en cuenta el resto
del dibujo, marque la casilla Imprimir solo el area de la ventana.

6. Bajo Entidades a imprimir, siga uno de estos pasos:

Todas dentro del area imprimible: imprime todas las entidades del dibujo
contenidas dentro del area de impresién especificada

Seleccionar dentro del area imprimible: imprime solamente las entidades
seleccionadas del area de impresién seleccionada.

7. Seleccionar Guardar Cambios a Layout, y a continuacion pulsar en Aplicar para
guardar los cambios.

Especificar el origen del &rea de impresion
1. Sies necesario, seleccionar la pestafia de Layout o Modelo que se desee.
2. Siga uno de estos pasos:
Elegir Archivo > Imprimir
Escribir print y a continuacién pulsar Enter .
3. Pulsar en la pestafia Avanzado.
4. Bajo el Origen del Area de Impresion, hacer una de las siguientes opciones:

Para centrar el area de impresion especificada en la pagina de impresion,
activar la opcion Centrar en pagina.

Para especificar un origen para el area de impresion, escribir las coordenadas x
ey, o hacer click en Seleccionar Origen y a continuacion especificar un punto en
el dibujo.

5. Seleccionar Guardar Cambios a Layout, y a continuacién pulsar Aplicar para
guardar cambios.

Usar estilos de impresion

4M-IntelliCAD utiliza estilos para cambiar la apariencia del dibujo impreso sin modificar
las entidades actuales en el dibujo. Se asignan estilo de impresion que permite
configurar el color, grosor de plumilla, tipo de linea, y grosor de linea que se usaran
para imprimir el dibujo.

Los estilos de impresion nos ayudan a controlar que se pueda visualizar el dibujo como
cuando esta impreso. Mejor dicho describe que una entidad se vea en la pantalla,tal uy
como se vera cuando esté impresa. Por ejemplo, se pueden mapear todas las
entidades amarillas en el dibujo para que se impriman en azul sin modificar las
entidades actuales. Se podria también mapear que todas las entidades amarillas se
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se impriman con cualquier grosor de linea, tipo de linea, o grosor de plumilla que se
especifique.

Porque los estilos de impresion son guardados en las tablas de estilo de impresion, las
cuales son ficheros localizados en la computadora, disco, o servidor y que se pueden
reutilizar para ayudar a eliminar la necesidad de reconfigurar las configuraciones de
impresidn cada vez que se imprime un dibujo. Por ejemplo, se podria tener multiples
clientes que tienen sus propias preferencias de impresion. Se puede guardar los estilos
de impresion en un fichero con el nombre de cada uno de los clientes. Incluso se podria
compartir el fichero con co-trabajadores, o almacenar los ficheros en una red para
asegurarse de que todo el mundo en la oficina use los mismos estandares.

Entiendiendo las Tablas de Estilo de Impresion

Una tabla de estilos de impresion es una coleccion de estilode impresion que permiten
cambiar la apariencia de los dibujos impresos, sin modificar las propiedades de las
entidades del dibujo. Cada tabla se almacena en un fichero localizable en un equipo,
unidad de disco o servidor.

Un dibujo puede utilizar uno de los siguientes tipo de Tablas de Estilo de Impresion a la
vez:

Tablas de Estilo basadas en Color (CTB) que contiene una coleccion de estilos
basadas en cada uno de los 255 colores disponibles para el dibujo.

Tablas de Estilo personalizadas (STB) que contienen una coleccion de estilos de
impresion definidas por el usuario, con independencia de los colores del dibujo.

En las tablas dependendientes del color, no es posible asignar estilos indivduales para
cada entidad o capa. Para poder utilzar estos estilos, se debe especificar un color a
cada entidad o capa. A la hora de la impresion, cada entidad o capa mostrara el color
correspondiente al estilo de impresion seleccionado.

En las tablas de estilo personalizadas, es posible asignar estilos para cada una de las
entidades y capas, que se imprimiran de acuerdo a las propiedades del estilo
selecconado. Al especificar uno de los estilos para una entidad, se sobreescribiran los
estilos de impresion que la entidad hereda de la capa donde reside.

En ocasiones, una estilo personalizado asignado a una entidad o capa no se encuentra
dentro de la tabla de estilos del dibujo. Si esto sucede, el estilo de impresion podria
haber sido borrado de la tabla o se puede estar utilizando un nombre distinto al de los
estilos contenidos en la tabla cargada. Durante la impresion, la entidad se imprimira de
acuerdo a unas propiedades por defecto, similares a las del estilo de impresién Normal
contenido en la tabla asignada.

Si un dibujo esta basado en una plantilla, el nuevo dibujo utilizara la misma tabla de
estilos que la plantilla origen. En el caso de dibujos creados son plantilla, el tipo de tabla
de estilo se especifica en el Asistente para Nuevos Dibujos; por defecto, el nuevo dibujo
utiliza el estilo de tabla especificada en Herramientas > Opciones, pestafia Impresion.
Cada dibujo esta preparado para utilizar estilos de impresion, aunque la decision final la
tiene el usuario que lo implementa.

Asignar Tablas de Estilo de Impresion

Seleccione una tabla de estilo antes de la impresion si se desea modificar la apriencia
del dibujo impreso. Las tablas de eestilo pueden modificar los colores, anchura de las
plumillas, tipos de linea y grosores de los dibujos impresos.
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Es posible asignar estilos de impresién globales a todos los layouts del dibujo (
incluyendo la pestafia Modelo), o realizar una asignacioén individual para las pestafias
Modelo o Layout. Esta asignacion permitird personalizar en detalle, los layouts del
dibujo a la hora de la impresion.

No obstante, la asignacion de distintos estilso de impresion a varios layouts puede
ocasionar fallos de correspondencia en los nombres de los estilos; un estilo asignado a
una entidad o capa puede no estar localizado en la tabla de estilos asignado al dibujo.
En este caso, la impresion se realizard con los valores por defecto del estilo de
impresion Normal.

Asignar Tablas de Estilo de Impresion
1. Sies necesario, pulse la pestafia de Layout deseada o la pestafia Modelo.
2. Elija una de las siguientes opciones:
Elegir Archivo > Imprimir
Escribir print y a continuacién pulsar Enter.
3. Pulse la pestafia Avanzada.

En Tablas de Estilo de Imprsion (Asignaciones de Plumilla), seleccione una tabla de
estilos de impresion creada por el usuario o uan de las siguientes opciones:

Ninguna — no aplica tablas de estilo. Las entidades se imprimiran de acuerdo a
sus propieas propiedades.

Icad — utiliza el estilode impresién por defecto y sus asignaciones de color.
Monocromo — imprimr todos los colores como negro.

5. En el didlogo seleccione Si para asignar el estilo d eimpresion a todos los layouts
del dibujo o selecione No para asignhar este estilo solo al layout seleccionado en el
campo Nombre Layout del dialogo Imprimir.

6. Seleccione Guardar Cambios en el Layout, y pulse Aplicar para guardar los
cambios.

Elegir como imprimir los grosores de linea

Si las entidades tienen asignadas grosores de linea, se puede controlar si se imprimiran
con el grosor de linea asignado. Si se desactiva la opcion Imprimir grosores de linea,
las entidades se imprimien con el contorno por defecto. Se puede también controlar si
los grosores de linea se imprimen en proporcién a la escala establecida en la pestafia
Escala/Vista.

En cada layout en el dibujo se puede imprimir y escalar grosores de linea.
Establecer opciones de grosores de linea
1. Sies necesario, pulsar en la pestafia Layout y Modelo que se desee.
2. Siga uno de estos pasos:

Elegir Archivo > Imprimir

Escribir print y a continuacién pulsar Enter.
3. Pulsar en la pestafia Avanzado.
4. Elegir como se desean imprimir los grosores de linea:

90 4M



Imprimir grosores de linea - imprimir las entidades con los grosores de linea
asignados. Si no se selecciona, las entidades se imprimen con el borde por
defecto.

Escalar grosor de linea - imprime grosores de linea en proporcion a la escala
gue se establezca en la pestafia Escala/Vista. Si no se selecciona, los grosores
de linea se imprimen a sus tamafios asignados sin ajustarlos a la escala de
impresion. (Una pestafia Layout debe estar activada para escalar grosores de
linea.)

5. Seleccionar Cambiar a Layout, y a continuacién pulsar Aplicar para guardar los
cambios.

Imprimir o plotear dibujos

Despues de haber configurado un dibujo y algunos layouts para imprimir, se puede
comenzar a imprimir. Si se desea, se puede previsualizar la pagina antes de ser
impresa.

Previsualizar un dibujo antes de imprimir

Ver el dibujo antes de imprimir nos da una previsualizacion de como se vera el dibujo
antes de imprimirlo. Esto nos ayuda a ver si hay algunos cambios que se quieren hacer
antes de imprimir el dibujo actual.

Si se estan usando tablas de estilos de impresion, la previsualizacion nos muestra
como el dibujo se imprimird con el estilo de impresién asignado. Por ejemplo, la
previsualizacion podria visualizar diferentes colores o grosores de lineas que se usan
en el dibujo a causa de asignar estilos de impresion.

Para previsualizar un dibujo antes de imprimir
1. Sies necesario, pulsar la pestafia Modelo o Layout que se desee.
2. Siga uno de estos pasos:

Elija Archivo > Presentacion preliminar

En la barra de herramientas estandar, haga clic en la herramienta Presentacion
preliminar ().

Escriba ppreview y pulse Enter.
3. Después de visualizar la imagen preliminar, siga uno de estos pasos:

Para imprimir el dibujo, haga clic en Imprimir y aparecerd el cuadro de didlogo
Imprimir.

Para volver al dibujo, haga clic en Cerrar.
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A. Pulsar para ampliar el zoom.

B. Pulsar para reducir el zoom. Si ha ampliado el zoom varias veces, cliquear repetidamente para
restaurar la imagen de previsualizacion completa.

C. Cliquee para visualizar el cuadro de didlogo de Configuraciones de Impresion.
D. Cliquee para imprimir el dibujo.

E. Cliquee para cerrar la previsualizacion y volver al dibujo.

Imprimir un dibujo

El cuadro de diadlogo Imprimir esta organizado por pestafias en dos areas funcionales:
escalado y vista, y opciones avanzadas de impresion. Para ayudar a definir las
configuraciones de impresion antes de imprimir, ver Configurar opciones de impresion.

Para imprimir un dibujo:
1. Sies necesario, pulsar en la pestafia Modelo o Layout que se desee.
2. Siga uno de estos pasos:
Elegir Archivo > Imprimir
En la barra de herramientas Estandar, pulsar en la herramienta Imprimir ().

Si se pulsa en la herramienta Imprimir, el cuadro de didlogo Imprimir no se
visualiza. El dibujo es enviado directamente a la impresora que esté por defecto.

Escribir print y a continuacion pulsar Enter.
3. Desde el cuadro de dialogo Imprimir, realizar ajustes a las configuraciones.

4. Pulsar Imprimir .

NOTA En vez de usar las configuraciones de impresion se guardan con el layout, se
puede seleccionar Impresion Previa en la lista de Usar Configuraciones para imprimir
de acuerdo a las configuraciones utilizadas la dltima vez que se ha imprimido. Si es
necesario, se puede hacer click en Inicializar para restaurar las configuraciones por
defecto de 4M-IntelliCAD.
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