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CAPITULO 1

1.1 Introduccion.

La versién para la cual estd realizado este tutorial, corresponde a la 2.0.4.0. que es la
gue tienen instalada de forma predeterminada la nueva versién de Guadalinex V3 disponible
en los centros de ensefianza de la comunidad auténoma de Andalucia. Qcad es un programa de
disefio asistido por ordenador. Basicamente existen dos tipos de programas de dibujo:

a) Los sistemas de bitmaps representan la imagen punto por punto siguiendo un orden
de filas y columnas formando lo que se denominan un mapa de bits. A cada punto de la
pantalla (pixel) se le asigna un color. La cantidad méxima de tonos de colores distintos que
puede tener cada uno de los puntos que forman la imagen se denomina profundidad de color.
Cuando se amplia o se reduce el original, aumenta o disminuye el tamafio del pixel, por lo que
empeora la calidad de la imagen. Los programas que utilizan este sistema son, entre otros:
Photoshop, Paint, Picture Publisher...

b) Los sistemas vectoriales, que dibujan objetos basados en ecuaciones matematicas.
Las imagenes se pueden manipular (ampliar, reducir, distorsionar..) sin perder calidad. Son mas
dificiles que usar pero admiten dibujos mas precisos y complejos

Qcad pertenece a este tipo de programas. Al ser licencia GPL podemos instalarlo
gratuitamente en nuestro ordenador, si la versién es para linux. También podemos disponer de
la aplicacién para las siguientes plataformas: W98, ME, 2000, XP y MAC OS.

Las principales caracteristicas de Qcad son las siguientes:
Capas.

Grupos (Bloques) .

Incluye 35 fuentes CAD .

Unidades métricas e imperiales .

Entrada/salida DXF .

Impresién a escala .

Mas de 40 herramientas de construccién .

Mas de 20 herramientas de modificacién .

R " X " | < X < <«

Construcciéon y modificacion de puntos, lineas, circulos, elipses, splines, polilineas,
textos, dimensiones, sombreados, rellenos, imagenes de trama .

Diversas herramientas potentes de seleccién de entidades .

Object snaps .

Herramientas de medicién .

Biblioteca de piezas con mas de 4800 piezas CAD .

R R R < <

Interfaz de programacién.

~
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1.1.1 Conceptos basicos de CAD.

En este apartado se pretende introducir al usuario poco experimentado en algunos
conceptos sobre CAD. Si ya tiene experiencia en este tipo de aplicaciones, se puede obviar lo
que viene a continuacién.

» ENTIDADES.

Son objetos graficos en un sistema CAD. Las entidades més frecuentes en la mayoria de
sistemas CAD son: puntos, lineas y arcos circulares o elipticos. También existen entidades mas
complejas y especificas como: polilineas, textos, acotacién, sombreados y splines.

> ATRIBUTOS.

Cada entidad dispone de una serie de atributos tales como el color, ancho y tipo de
linea.

» CAPAS.

Un concepto basico en el dibujo asistido por ordenador es el uso de capas para
organizar nuestros dibujos. Cada entidad de un dibujo estd contenida en una capa y ésta puede
contener muchas entidades. Normalmente, en cada capa se tratan de agrupar entidades
comunes, como por ejemplo ejes de simetria, textos, o acotacién. Al trabajar con capas,
podemos realizar modificaciones de los atributos de las entidades de un modo sencillo y
rapido. Con la superposicion de cada una de las capas, compondremos nuestro dibujo,
teniendo la posibilidad de activar o desactivar unas u otras capas.

> BLOQUES.

Un bloque es un grupo de entidades. Los bloques pueden insertarse en nuestro dibujo
una o varias veces en diferentes lugares, variando su factor de escala e incluso su rotacién.
Trabajar con bloques nos permite ser mas eficaces. Una ventaja fundamental de los bloques es
la posibilidad de edicién, que afectara a todas sus réplicas en nuestro dibujo. Por ejemplo,
tenemos un bloque de una ventana y lo insertamos en el plano diez veces, si queremos
rectificar alguna parte del dibujo bastard editar el blogque "ventana" y cambiaran
simultdneamente las diez ventanas insertadas.

> DIBUJAR EN CAD.
Para dibujar en CAD hay que seguir practicamente los mismos pasos que en la

realizacién de un dibujo a mano. En primer lugar trazariamos las lineas principales, nos
ayudariamos de lineas auxiliares, etc.

» ORIGEN DE COORDENADAS.

Para trabajar en sistemas CAD es muy importante el conocimiento de los sistemas de
coordenadas. El origen del dibujo es el punto de interseccién del eje X e Y. También coincide
con el "cero relativo", aunque éste Ultimo cambiard segin vayamos creando nuestro dibujo.

~
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CAPITULO 2

2.1 La ventana principal.
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Fig. 2.1

En ella podemos distinguir las siguientes partes:

X

Barra de menus: contiene todos los comandos de dibujo asi como las opciones del
programa. Se encuentra en la parte superior de la ventana.

Barra de Herramientas: contiene las funciones mas frecuentes para no tener que ir a
la barra de menus. Se encuentra justo debajo de la barra de menus.

Barra de dibujo: contiene iconos a las 6rdenes de dibujo del programa como lineas,
circulos, cotas, etc. Se encuentra en la parte izquierda de la ventana.

Barra de estado: contiene informacién sobre la orden en ese momento estas usando.
Se encuentra en la parte inferior de la ventana. Conviene mirar continuamente esta
barra para saber que se estd haciendo y que datos te pide el programa.

Ventanas de capas y librerias: situadas en la parte derecha muestran informacién de
las capas del dibujo y de los simbolos disponibles en las librerias.

Zona de trabajo. Ocupa la parte central de la ventana y es el lugar donde se realizan
los dibujos.
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CAPITULO 3

3.1 Configuracidn inicial

Antes de empezar a dibujar, debemos preparar nuestro entorno de trabajo. Para ello,
Qcad porporciona una serie de opciones que es conveniente ajustarlas desde el principio,
aungue no se descartan modificaciones posteriores para adaptarlas al dibujo en cuestién.

Podemos acceder haciendo clic en el menu( Editar:

Editar| Ver 5Seleccionar Dibujar Acotar Modificar F

4 Deshacer Ctri+Z
“% Behacer Ctri+Shift+2Z
of, Cortar Ctri+X
| Copiar Ctri+C
") Pegar Ctrl+V

A pPreferencias de la Aplicacion...
Preferencias para el dibujo actual...

Fig. 3.1

Como podemos observar, tenemos dos opciones: “Preferencias de la aplicacién” y
“Preferencias para el dibujo actual”, veamos a continuacién cada una de las ventanas:

x Preferencias de la aplicacion:
Afectan a todos los dibujos de forma predeterminada.

Apariencia

Localizaciones ‘ Valores por defecto ]

e g Nos permite modificar el idioma, el cursor, el

Parte Grafica: Spanish  |+] || Eondo: =oo0000 |+] | | |espacio de rejilla, el tamafo de fuente, el color
Parte Comandos: ﬂ Color puntos rejilla: de fondo, etC.
Color lineas rejilla: n

—Vista Gréfica

Color Seleccionado: |#454747 =

[¥] Mostrar cursor grande

- ol st [s739375
%] Escala la rejilla automaticamente MR S #739373 n
Minimal Grid Spacing (px): n
Numero de entidades previstas: ﬂ ~Tamafio fuente———————————————
Barra de estado: n
4

Fig. 3.2
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SCTETerenciae e Apheacion (3] LocalizaCion
SR Aqui podemos configurar el tipo de fuente, las
Traducciones:  [pusr/sharejqcad/qm bibliotecas, el sombreado, etc.

Patrones Sombreado: [,fusr,fsharejqcadlp atterns

Fuentes: [fusrfshare;‘qcadffonts
Guiones: [fusrfshareiqcadlscripts
Bibliotecas: [Iusr,fsharechadilibraries

A4
NoTETarEnG ae e Apheation (3] Valores por defecto
| Apariencia_| Localizaciones | Walores por defecto;
Eiat i o e Permite asignar la unidad de nuestros dibujos.

4

Fig. 3.4

x Preferencias del dibujo actual:
Como indica su nombre, la configuracién sélo afectara al dibujo actual.

SBraferenciae delDibujo = Papel

; l Unidades | Rejilla | Cotas | Splines

Podemos elegir el formato y la orientacién.

~Formato del papel

() Apaisado (@ Retrato
Anchura papel:
Altura papel:

4

Fig. 3.5
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Preferencias del Dibujo

| | Bejila [ cotas | splines |

Papel
~Unidad Principal
Unidad de dibui:
—Longitud
Formato: [Decimal ||
Precision: | 0.0000 n

-

)
[-)

Precision:

Previsualizacion
30.53°

Previsu all'zacion

Angulo
{ Formato: [Gradas Decimales
14.4311 [

—V

[

Ajustamos

11

Unidades

la unidad, longitud, precisién vy
angulo. Ademas nos muestra una vista previa
de una magnitud lineal y otra angular

Preferencias del Dibujo

[ Papel [ unidades | Rejila Splines

I |
Altura del Texto: mm
Extension linea de referencia: mm
Desfase linea de referencia: mm
Espacio linea de cota: n mm
Tamafio flecha: mm

Cotas

Nos permite ajustar los pardmetros de la

acotacion (se verd mas adelante)

Flg 3.7

[Eapell | Unidades a l Cotas | Splines ]

Configuracion de la Rejilla

[%| Mostrar Rejilla

Espaciado X: n
Espaciado ¥: n

Rejilla

Afecta a la visualizacién y el tamafo de la
rejilla.

A

Fig. 3.8
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"Preferencias delDibuo (il Splines

o eraitassmate oyl o pe = | [Especifica el nimero de segmentos de cada
spline?

4

Fig. 3.9

4

1 Spline: Ajusta una curva suave a una secuencia de puntos con una tolerancia determinada.
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CAPITULO 4
4.1 Manejo basico de ficheros

En este capitulo veremos las funciones bdsicas respecto al manejo de ficheros, que
resulta muy semejante al que pueda presentarse en cualquier otra aplicacién.

Qcad puede cargar ficheros DXF de otras versiones més antiguas de la aplicacién, de
AutoCAD © y otras aplicaciones que puedan generar este tipo de ficheros. Cuando guardamos
un archivo, Qcad nos muestra la extensién DXF estandar.

4.1.1 Crear un nuevo dibujo.

En la barra de herramientas, hacemos clic en:

En el mend: Archivo --> Nuevo

En la linea de comandos:? Ctrl + N

4.1.2 Abrir un dibujo.

Qcad sélo permite abrir archivos con extensién DXF. Para poder abrir otro tipo de
archivos, es necesario haberlos guardados con esa extensién.

En la barra de herramientas, hacemos clic en:

En el mend: Archivo --> Abrir
En la linea de comandos: Ctrl + O
4.1.3 Guardar un dibujo.

En la barra de herramientas, hacemos clic en:

En el mend: Archivo --> Guardar
Archivo --> Guardar como

En la linea de comandos: Ctrl + S

4

2 Serd vélida la expresion siempre que en “Preferencias de la Aplicacién” esté seleccionada la parte de comandos en
inglés.
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CAPITULO 5
5.1 Comandos basicos de edicion.

De igual modo que en el capitulo anterior, vamos a ver las funciones basicas de edicién
muy comunes al cualquier otra aplicacién.

5.1.1 Deshacer.

Este comando nos va a permitir deshacer una accién, comunmente relacionada con el
dibujo. No obstante, hay que tener en cuenta que la aplicacién no podra deshacer todas las
acciones que hayamos realizado, especialmente si se ha producido un “guardado” previo.

En la barra de herramientas, hacemos clic en:

En el mend: Edicién --> Deshacer

En la linea de comandos: undo, u

5.1.2 Rehacer.

En la barra de herramientas, hacemos clic en:

En el menud: Edicién --> Rehacer

En la linea de comandos: redo

5.1.3 Copiar.

En la barra de herramientas, hacemos clic en:

)

En el mend: Editar --> Copiar

5.1.4 Cortar.

En la barra de herramientas, hacemos clic en:

En el mend: Editar --> Cortar
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5.1.5 Pegar.

En la barra de herramientas, hacemos clic en:

En el mend: Editar --> Pegar

15
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CAPITULO 6
6.1 Ordenes de vision.

Las 6rdenes de visidon sélo tienen efecto sobre el drea visible de nuestro dibujo, es decir,
no efectdan ninguna modificacién sobre nuestro trabajo. Posiblemente, sean las érdenes de
mayor utilidad cuando estamos trabajando.

| vista i

I

---- Fmp . 1 . - +
[ E QN SN SNy s iE-cY

A continuacién, mostramos una tabla-resumen con la funcién que realiza cada uno de
los botones:

BOTON FUNCION QUE REALIZA
— 6.1.1 VER/OCULTAR REJILLA: Activa la visibilidad de la rejilla en el dibujo actual.

— 6.1.2 BORRADOR: Con esta opcién, las lineas se muestran con un pixel de ancho,
_f no se muestran los sombreados y los textos son sélo rectangulos.

— 6.1.3 REDIBUJAR: Es frecuente que, mientras dibujamos, permanezcan visibles
P algunas marcas en nuestro dibujo. Con este botén, el dibujo se “refresca” y se
— eliminan dichas marcas.

_ ——16.1.4 ZOOM ACERCAR-ALEJAR: Con estos botones podemos conseguir aumentar
i =4|| 0 reducir la visién de nuestro dibujo tomando un factor de 1.5. El mismo efecto lo
. podemos conseguir con la rueda del ratén.

n/
b

. 6.1.5 AUTO ZOOM: Con este botén nuestro dibujo se ajusta al marco de la
o | | ventana de la aplicacion.

6.1.6 ZOOM PANTALLA: Cuando activamos esta orden, el puntero del ratén se
£+ transforma en una mano que permite mover el dibujo por la pantalla.

6.1.7 ZOOM PREVIO: Nos vuelve a un estado de visién anterior en nuestro dibujo.

=]
&

6.1.8 ZOOM VENTANA: Nos permite seleccionar un area determinada en nuestro
dibujo. Es muy frecuente su uso.

i




Introduccidn a los Sistemas Gréficos con Guadalinex ::Tutorial Qcad::

CAPITULO 7

7.1 Referencia a objetos.

Posician libre
Forzar a extremos

Forzar al certro

Farzar a una
distancia

Forzar interseccian
manual

Sin restricciones

Restriccion horizontal

Desplazar cero
relativo

Fig. 7.1

Forzar a rejilla

Forzar punto cercano

Forzar punto medio

Forzar interseccian

Restriccion ortogonal

Restriccion vertical

Bloguear el cero
relativo

17

El modo de referencia a objetos nos permite dibujar de manera exacta. Si, por ejemplo,
dibujamos un circulo y queremos que desde el centro del mismo salga una linea, deberemos
usar “forzar al centro” para de un modo preciso hacer el trazado. Veamos, al igual que en el

apartado anterior, una tabla resumen con las funciones de este menu:

BOTON FUNCION QUE REALIZA

7.1.1 POSICION LIBRE: Permite aplicar las coordenadas utilizando un clic del
+ ratén. Este modo es el menos recomendado cuando se utilizan programas de CAD.

______ |7.1.2 FORZAR A REJILLA: Fuerza las coordenadas a los puntos de la rejilla.

7.1.3 FORZAR AL PUNTO FINAL: Fuerza al punto final de lineas, arcos y puntos.

eloR

entidad.

7.1.4 FORZAR PUNTO CERCANO: Fuerza al punto mas cercano de cualquier

/OO -
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7.1.5 FORZAR AL CENTRO: Fuerza al centro de lineas, arcos, circulos y puntos.

/O

7.1.6 FORZAR AL PUNTO MEDIO: Fuerza al punto medio de lineas, arcos y
puntos. Nétese la diferencia con el botdn anterior en el caso del arco y circulo.

/OO s

7.1.7 FORZAR A UNA DISTANCIA: Desde un extremo, se fuerza la distancia que
se indigue en la barra de menu superior que aparece al seleccionar esta opcioén.

/GO

7.1.8 FORZAR A INTERSECCION: Fuerza a las intersecciones entre entidades.

7.1.9 FORZAR A INTERSECCION MANUAL: En ocasiones las intersecciones entre
entidades no se materializan en el dibujo, por tanto, no existen puntos de
interseccién reales.

>
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7.1.10 Restricciones del cursor.
Ademas de los modos de referencia a objetos mostrados anteriormente, Qcad permite

realizar un forzamiento del cursor del ratédn en lineas imaginarias ortogonales. Veamos las
posibilidades:

SIN RESTRICCIONES: No se establece ninguna restriccién en el cursor del ratén.

RESTRICCION ORTOGONAL: Sélo permite realizar movimientos ortogonales.

RESTRICCION HORIZONTAL: Esta activada la restriccidn horizontal.

RESTRICCION VERTICAL: Estd activada la restriccién vertical.

= ]

>
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CAPITULO 8

8.1 Sistemas de coordenadas.

20

Como vamos a dibujar en el plano, cada punto esta localizado cuando conocemos sus

dos coordenadas X e Y:

Eje y (x=0)
F 3
x=0 x>0
u {35 1 {32
faleje x
C i/ T A (G R)
. AB— 1 L~ Haleey

g = Eje x (y=0)
7 Xa
Proyeccidn de OA

sobre el e x

x=0

v {37

Hay tres modos bdsicos de introducir los valores de un punto:

v Por coordenadas absolutas.
v Por coordenadas relativas.

v Por coordenadas relativas polares.

8.1.1 Coordenadas absolutas.

Estan referidas al punto X=0 e Y=0 de la pantalla del programa. Este punto se sitla en
su esquina inferior izquierda. Luego los valores que introduzcamos hay que referirlos a ese

punto.

valor de X, valor de Y

T

=2
24




Introduccidn a los Sistemas Gréficos con Guadalinex ::Tutorial Qcad:: 21

8.1.2 Coordenadas relativas.

Estas coordenadas estdn referidas al Ultimo punto introducido. El formato es el
siguiente:

@valor de X, valor de Y

3

Fig. 8.3
8.1.3 Coordenadas relativas polares.

Estan referidas también al dltimo punto introducido, pero daremos la distancia y el
angulo. El formato sera:

@distancia<angulo

Fig. 8.4

Normalmente, éste es el modo mas usual de trabajar con coordenadas.
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CAPITULO 9
9.1 Dibujar con medidas.

En los capitulos anteriores, hemos visto una serie de comandos imprescindibles a la
hora de realizar nuestros dibujos. A partir de ahora ya podemos empezar a dibujar, pero antes
de sequir, veamos una orden muy utilizada, al igual que ocurriria en un dibujo tradicional, que
es la orden BORRAR:

9.1.1 Borrar
K
| -

Otra de las érdenes mds frecuentes es la de borrar. Es facil eliminar una o varias
entidades de dibujo. Hacemos clic en el menu “edit” (edicién) y después en el botén borrar:
Después seleccionamos la/s entidad/es a borrar.

9.1.2 Puntos

Este comando nos permite dibujar puntos sueltos en nuestro dibujo. Para dibujarlos,
basta hacer clic con el ratén o bien introducir las coordenadas en la linea de comandos.

9.1.3 Lineas

Podemos acceder al menu linea en el mend principal y se nos mostrard el siguiente
menu:

-

Linea con 2 purtos ,.'f‘ | Linea con dngule

Linea horizental | — l Linea vertical

Rectangulo ]:l & Bisectriz

Paralelas a una distancia "j::- "'__';.-- Faralela a un purto
Tngente punto-circula 5 [ﬁj Tngente a dos circulos

Linea ortogonal X _,-fV Lineas con angulo relative
Poligone certro-esquina @ G’ Foligone con dos esquinas

Linea a mana alzada | A
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9.1.3.1 Linea con dos puntos

Para empezar a dibujar, es preciso cargar la orden linea; para ello, basta hacer clic en el
botédn menu de linea y después seleccionar el botén linea con dos puntos.

A continuacién ya podemos escribir las coordenadas en la linea de comandos o bien
utilizar el ratén para definir los dos puntos que nos solicita el programa.

9.1.3.2 Linea con un angulo dado

Podemos dibujar una linea con una longitud y un angulo dado:

Al activar esta orden, nos saldrd una barra en la cual indicaremos la longitud y el 4ngulo
deseado.

Angulo: |30.0| | Longitud: §.10 Forzar al punto: :Fn'i.cic.n v[

9.1.3.3 Linea horizontal / vertical

Con esta orden se pueden dibujar lineas horizontales y verticales:

Igual que en el caso anterior, se activard una barra en la que indicaremos la longitud de
la linea.

Longitud: 5"10 | Forzar al punto:

9.1.3.4 Rectangulo

EARN[=]

Se puede utilizar esta orden para dibujar un rectangulo mas rapidamente que si lo
hiciéramos con cuatro lineas independientes. El modo es muy sencillo, basta hacer clic en el
menu rectangulo:

p

Procedimiento:

1. Especificamos el primer punto del rectdngulo.

2. Con el botén del ratdn podemos especificar el segundo punto. Como alternativa,
podemos utilizar la linea de comandos para dar las coordenadas del segundo punto. Por
ejemplo, para crear un rectangulo de 50 x 25, escribir: @50,25 (coordenada relativa).

A

HJ
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9.1.3.5 Paralelas

___.-"

Con esta herramienta, podemos crear paralelas a lineas, arcos y circunferencias:

Procedimiento:

1. Una vez seleccionada la orden de trazado de paralelas, nos aparecerd una barra en la
que debemos indicar la distancia deseada:
2. Introducir el nUmero de paralelas a crear.

Distancia: [1.0 J Namero: [1 |2

3. Hacer clic en la entidad base y después hacer clic en el lado en el cual se trazaran las
paralelas.

9.1.3.6 Bisectriz

]
F

Con esta orden podemos crear las bisectrices de un angulo dado:

p

Procedimiento:

1. Una vez seleccionada la orden bisectriz, tendremos una barra en la que introduciremos
la longitud de la linea bisectriz y el nUmero de ellas que queremos dibujar.
2. Hacemos clic en la primera linea del dngulo y después otra vez clic en la segunda linea.

9.1.3.7 Tangente de un punto a una circunferencia

Podemos crear lineas tangentes a un circulo o una circunferencia desde un punto
cualquiera.

H

Procedimiento:

1. Especificar la localizacién del punto, bien con el ratén o con la linea de comandos.
2. Hacer clic en el arco o circulo al que trazaremos la tangente.

A

HJ
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9.1.3.8 Tangente a dos circunferencias

F

Con esta orden podemos crear lineas tangentes a dos circunferencias o arcos de
circunferencias.

Procedimiento:
1. Hacer clic en la primera entidad y después otra vez clic en la segunda entidad. Las

lineas tangentes pueden ser hasta cuatro (dos interiores y dos exteriores).

9.1.3.9 Linea perpendicular a otra linea

Con esta orden se pueden trazar lineas perpendiculares.

p

Procedimiento:

1. Hacemos clic en la linea a la que deseamos trazar la perpendicular.
2. Situar la linea perpendicular con el ratén o especificar su localizacién con la linea de
comandos.

9.1.3.10 Linea que forma un angulo dado respecto de otra linea

La linea que podemos dibujar va a tomar un angulo respecto de otra linea. También sera
posible trazar lineas sobre arcos y circulos. En el caso de trazar una linea sobre un arco o
circulo que forme 0 grados, lo que estamos dibujando es una tangente.

p

Procedimiento:

Introducimos el valor del dngulo en la barra de menu.
Hacemos clic en la entidad.
Colocamos la linea con el ratén o escribimos las coordenadas en la linea de comandos.

WN =

B>
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9.1.3.11 Linea a mano alzada

También podemos dibujar a mano alzada con esta opcién. El ejemplo mas comin es
para realizar linea de roturas en la representacién de piezas.

p

Procedimiento:

1. Hacer clic con el botén izquierdo en la zona donde queremos empezar a dibujar y
mantenerlo pulsado.



Introduccidn a los Sistemas Gréficos con Guadalinex ::Tutorial Qcad:: 27

9.1.3.12 Poligono con centro y esquina

F

Nos permite dibujar poligonos de “n” lados conocidos su centro y esquina.

Procedimiento:

1. Indicar el nimero de lados del poligono. Su valor puede estar comprendido entre 3 y
9999 lados.

MNamero: |3 =] |

2. Situar el centro del poligono con el ratén o mediante la linea de comandos.
3. Situar la primera esquina del poligono.

9.1.3.13 Poligono con dos esquinas

EApnta]

Nos permite dibujar poligonos de “n” lados conocidas sus dos esquinas.

Procedimiento:

1. Indicar el nimero de lados del poligono. Su valor puede estar comprendido entre 3 y
9999 lados.

Situar la primera esquina del poligono con el ratén o mediante la linea de comandos.
Situar la segunda esquina.

wN

9.2.3 Arcos
Qcad nos permite dibujar arcos de circunferencia en distintas situaciones:

9.2.3.1 Arco con centro, radio y angulo

Nos permite dibujar un arco conocidos su centro, radio y angulo.

Prodedimiento:

1. Elegir la direccién de trazado del arco.
N SION A |

2. Situar el centro del arco con el ratén o mediante la linea de comandos.

3. Definir el radio haciendo clic en un punto o introduciendo las coordenadas en la linea de
comandos.

Indicar el principio del arco con el ratén o linea de comandos.

Indicar el final del arco del mismo modo que el principio.

HJ

vk
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9.2.3.2 Arco con tres puntos

Se puede trazar un arco si se conocen el punto de inicio, el punto medio y el punto final.

Procedimiento:

Indicar el primer punto con el ratén o mediante la linea de comandos.
Introducir el segundo punto.
Introducir el tercer y Gltimo punto.

WN =

9.2.3.3 Arco concéntrico

Za

Mediante esta orden se pueden trazar paralelas a lineas, arcos o circulos.

Procedimiento:

Indicar la distancia a la que se va a trazar la paralela en la barra siguiente:
Indicar el niumero de paralelas que se desea trazar.

N B

Distancia: (1.0 | Namero: [1 =

-

3. Hacer clic en la entidad a la que deseamos trazar paralelas. Después hacer clic en el
lado hacia donde se trazardn las paralelas.

9.2.4 Circulos

Podemos dibujar circulos de una forma muy sencilla, presentandonos las siguientes
opciones para su trazado:

9.2.4.1 Circulo con centro y punto

En este primer caso, podemos dibujar un circulo conocidos su centro y un punto.
Procedimiento:
1. Situar el centro del circulo con el ratén o mediante la linea de comandos.

2. Definir el punto (radio) con el ratédn o mediante sus coordenadas. También se puede
ingresar el valor del radio directamente.

4
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9.2.4.2 Circulo con centro y radio

<l [©l

En este caso, podemos trazar un circulo si conocemos su centro y radio.

Procedimiento:
1. Situar el centro con el ratén o introduciendo sus coordenadas en la linea de comandos.
2. Introducir el segundo punto.

9.2.4.3 Circulo con dos puntos

<) (O]

Dibujamos un circulo conocidos dos puntos diametralmente opuestos.

Procedimiento:

1. Situar el primer punto con el ratéon o introduciendo sus coordenadas en la linea de
comandos.

2. Introducir el segundo punto.

9.2.4.4 Circulo con tres puntos

< O]

Podemos dibujar un circulo si conocemos tres puntos que pertenezcan a él.

Procedimiento:

3. Situar el primer punto con el ratén o introduciendo sus coordenadas en la linea de
comandos.

Introducir el segundo punto.

Introducir el tercer punto.

ue

9.2.4.5 Circulo concéntrico

Con esta herramienta podemos dibujar arcos o circulos concéntricos a uno dado.

Procedimiento:

Introducir la distancia de separacién entre los arcos o circulos concéntricos.
Indicar el numero de entidades a dibujar.

N =

Distancia: 10 MNamero: 1 b=
3. Hacer clic en la entidad base y después volver a hacer clic dentro o fuera del arco o
dibujo para que se tracen en el interior o exterior de la entidad base.
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p

1.

2.
3.

9.2.5 Elipses
Es posible dibujar elipses bien de forma completa o parcial:

9.2.5.1 Elipse completa

Dibujamos una elipse conocidos su centro y su eje menor y mayor.

Procedimiento:

Indicar el centro de la elipse conel ratén o entrando sus coordenadas en la linea de
comandos.

Definir el eje mayor, haciendo clic en el punto final el cual es punto de la elipse.

Definir el eje menor, el cual también es un punto de la elipse.

9.2.5.2 Elipse parcial

Para hacer un trozo de elipse, necesitamos su centro, su eje menor y mayor Yy el

principio y final de sus dngulos.

p

PWN

Procedimiento:

Indicar el centro de la elipse con el ratén o entrando sus coordenadas en la linea de
comandos.

Definir el eje mayor, haciendo clic en el punto final el cual es punto de la elipse.

Definir el punto final del eje menor, que también es un punto de la elipse.

Introducir el angulo inicial con el ratén o entrando las coordenadas del angulo encima
de la linea de comandos.

Introducir el final del angulo del mismo modo que el inicial.

>
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CAPITULO 10

10.1 Trabajar con capas

El trabajo con capas es algo bastante habitual cuando se realizan dibujos de tipo
técnico. Podemos imaginar que cada capa en nuestro dibujo, es como si se tratara de un papel
transparente; en cada papel es posible dibujar y también tenemos la posibilidad de hacer las
capas invisibles o verlas de forma simultdnea. Cualquier dibujo cuenta con al menos una capa:
la capa 0. Vamos a entrar mas en profundidad con su manejo.

10.1.1 Creacidon de una capa

Este comando nos permite crear una nueva capa. No debemos olvidar que ademas de la
gue pretendemos crear, ya existe de forma predeterminada la capa 0. Se nos abrird un cuadro
de didlogo en el cual podemos especificar el color, ancho y tipo de linea.

i ParametrostdelafEapas :1

Nombre de capa: Jnoname{

~Trazador por defecto
Color: |'[!B|anr:¢u;r Negro |:|
Ancho: i—D.aUmm |v|
Tipo de linea: | Continua |:|

I Vale | I Cancelar |
Fig. 10.1

10.1.2 Visibilidad de capas

Mediante este botén podemos hacer visible u ocultar la/s capas existentes.

10.1.3 Eliminar capas

-]

De igual forma que las creamos, mediante este botdén podemos eliminar una capa. Hay
gue tener en cuenta que todos los dibujos de la capa también seran eliminados. La capa 0 no
podra borrarse.

10.1.4 Modificacidon de los atributos de una capa

Si utilizamos este botdn, nos aparecerd el mismo cuadro de didlogo de creacién de una
capa. En él podemos modificar los pardmetros que deseemos. El nombre de la capa 0 no podra

cambiarse.
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CAPITULO 11
11.1 Acotacidn y textos en los dibujos
11.1.1 Parametros de acotacion.
Al principio de este Tutorial (véase el Capitulo 3) haciamos referencia a la configuracién
inicial de la aplicacién, en la cual podiamos modificar las preferencias para la aplicacién, o bien,

preferencias para el dibujo actual. Vamos ahora a analizar con mas detalle la pestafia “Cotas”
de la ventana “Preferencias del dibujo”:

[ Preferencide del Dibujo [z3]]
Altura del Texto: [2.5 |_v]| mm
Extensién linea de referencia: |-1_25 |_v] mm
Desfase linea de referencia: |D_625 |_v]| mm
Espacio linea de cota: |-0_625 |_v] mm
Tamafio flecha: [2.5 |_v]| mm

[ Vale ] I Cancelar |
7
Fig. 11.1

Como vemos en la figura anterior, disponemos de varias opciones para nuestras cotas:

1. Altura del Texto: Expresada en mm nos permite variar su tamafo para adaptarlo al
dibujo.

2. Extension linea de referencia: (Extensién de la linea auxiliar de cota) Magnitud que
sobrepasa a la linea de cota.

3. Desfase linea de referencia: (Desfase de la linea auxiliar de cota) Hace referencia a
la magnitud que separa a esta linea del contorno del dibujo.

4. Espacio linea de cota: Permite modificar la distancia de la cota a la linea de cota.

5. Tamano flecha: Nos permite variar su tamafo en relacion con la altura del texto.

Flecha ~Cota

; 1

-

L

Linea de cota

Linza auxiliar de cota

Fig. 11.2
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11.1.2 Cotas alineadas
2

Permite crear acotaciones paralelas a la linea que deseamos acotar:

Procedimiento:

Seleccionar con el ratén el primer punto de la linea que vamos a acotar.
De igual forma, seleccionar el segundo punto.
Con el raton, seleccionar la zona en la cual se situard la acotacién.?

WN =

11.1.3 Cota lineal

Esta opcién nos permite acotar dimensiones lineales, independientemente del angulo de
inclinacién del cortorno de la figura:

ot -—

Procedimiento:
1. Hacer clic con el ratén en el primer punto.

2. Hacer clic en el segundo punto.
3. Hacer clic para localizar la linea de cota.

11.1.4 Cota horizontal / vertical

Esta opcidn es basicamente igual al caso anterior, s6lo que no hay que indicar ningun
angulo y siempre la linea sera horizontal o vertical.

3 Para que se situe correctamente, debemos tener desactivada la opcién de forzamiento de coordenadas.
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11.1.5 Cota radial

Nos permite acotar radios a las entidades circulo y arco.

11.1.6 Diametro

Con esta opcién, podemos acotar didmetros:

11.1.7 Cota angular

Permite crear acotaciones de angulos entre dos lineas de referencia.

L

v

[

i
L 53

D

Procedimiento:

1. Hacer clic en la primera linea.
2. Hacer clic en la segunda linea.
3. Elegir la posicién del dngulo haciendo clic con el ratén.

>
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11.1.8 Cota directriz

Las cotas guia son lineas de cota que apuntan a una parte del dibujo en la cual se hace
una pequefia explicacién:

3./ Return

Fig. 11.8

Procedimiento:

Hacer clic en la zona donde se colocara la flecha.

Hacer clic en la zona donde la linea de cota se colocara horizontalmente.

Hacer clic en el punto donde deseamos que acabe la linea de cota. Terminar pulsando
“Intro” (Return).

WN =

11.1.9 Textos

Podemos utilizar esta orden para escribir una o varias lineas de texto. Nada mas lanzar
la orden, nos aparecerd una ventana en la que podemos elegir la fuente y escribir el texto que
deseemos. Podemos elegir el espacio de linea aunque con cuidado, pues valores fuera del
margen 0.25 a 4.00 pueden ocasionar problemas con otras aplicaciones de CAD, como
AutoCAD. También podemos elegir el alineamiento, angulo y simbolo.

(-] JEXTO]
F[Fuent I l Texto: [;] [L'_J'J @ @ r_J E]
normallatinl | >
Altura: 1.0 |

[%] Espacio entre lineas por defecto

Espacio entre lineas: |

- Alineamiento Angulo
B (=] (m] ||
() (e )
ESIENEY
~Insertar simbolo Insertar Unicode
(o]

| Diametro (e) i'l Pagina: [[ODOLH]DTFI Basic Latin |~
|
|

Char: |[000010

[ Cancelar ]

4

Fig. 11.9

En ocasiones, utilizamos textos uno encima de otro, como es el caso de las tolerancias.
Hay un modo especial de escribir un texto sobre otro: Por ejemplo, la secuencia “10\S+0.05\-
0.05; MILIMETROS"” dard como resultado:

| ()52 MILIMETROS
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CAPITULO 12
12.1 Tomando medidas en el dibujo.

De igual modo que podemos tomar medidas en un dibujo en papel, Qcad ofrece la
posibilidad de hacerlo.

12.1.1 Distancia entre dos puntos.

Esta herramienta nos permite conocer con exactitud la distancia entre dos
puntos.

H

Procedimiento:

Con el ratén especificamos el primer punto.
De igual modo, tomamos el segundo punto.
La distancia aparecera en la linea de comandos.

WN =

12.1.2 Distancia entre un punto y una entidad.

=

|
F

Esta herramienta nos permite conocer con exactitud la distancia entre una
entidad y un punto.

p

Procedimiento:

Especificar la entidad.
Con el ratén, especificar el punto.
La distancia aparecera en la linea de comandos.

WN =

12.1.3 Angulos.

Con esta herramienta podemos saber el dngulo entre dos lineas.

Procedimiento:

Especificar la primera linea.
Especificar la segunda linea.
El valor del dngulo, expresado en grados, aparecera en la linea de comandos.

WN -

>
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CAPITULO 13
13.1 Seleccidn de entidades.

Las herramientas de seleccién de entidades se usan para hacer una seleccién de las
mismas antes de modificarlas. Por ejemplo, si se quieren desplazar unas entidades, es preciso
seleccionarlas antes de hacerlo. Su uso supone una gran ventaja al evitar tener que seleccionar
(o deseleccionar) varias entidades. Qcad cambia la entidad seleccionada por un trazo rojo
discontinuo.

13.1.1 Deseleccionar todo.
B

Deselecciona cualquier entidad dentro de la capa actual.

13.1.2 Seleccionar todo.
BHE

Selecciona cualquier entidad dentro de la capa actual.

13.1.3 Seleccionar entidades simples.
ERES

Como indica el titulo sirve para seleccionar entidades de una en una.

13.1.4 Seleccionar contornos.
BE

Este modo selecciona entidades que estdn unidas unas a otras, es decir, un contorno.
Puede ser abierto o cerrado.

13.1.5 Seleccionar ventana.
E ]

Selecciona todas las entidades que estén dentro de una ventana.

p.

Procedimiento:

1. Hacer clic con el ratédn en una esquina de la ventana.

2. Sin soltar el botén, arrastrar hasta la esquina opuesta, de modo que estén dentro las
entidades que deseamos seleccionar.

3. Hacer clic en la segunda esquina. Apareceran seleccionadas todas las entidades.

B>
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13.1.6 Deseleccion ventana.
=]

Deselecciona todas las entidades que estén dentro de una ventana. El procedimiento es
analogo al caso anterior.

13.2 Sombreados.

lﬂr:..l

Con esta opcién, podemos realizar sombreados con diferentes patrones que tiene la
aplicacion.

p

Procedimiento:

Dibujar la figura a sombrear teniendo en cuenta que debe ser un recinto cerrado.
Ademas ese recinto debe estar formado por entidades continuas.
2. Hacer clic en el botén de sombreado.

3. Seleccionar el contorno de la superficie que vamos a sombrear.
/ ( \‘

4. Hacer clic en la flecha de avance.

5.

Se abrird una ventana con diferentes opciones para ajustar a nuestro dibujo. La escala

hace referencia a la separacién entre las lineas y con el angulo podemos variar la
inclinacién entre ellas.

] ESCOgErALNbutos a8 sombreados (i3]

— Patran

- Previsualizacion
[] Relleno sdlido

[%| Activar previsualizacion

AN5[31 e

Escala: 3 0

Angule: |0.0

>
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14.1 Menu Edicion.

14.1.1 Copiar / Mover.

EDIT Eﬁ
|

Permite copiar o mover entidades, permitiendo realizar copias simples o multiples.

Procedimiento:

1. Después de hacer clic en el botén “copiar/mover”, seleccionar la/s entidad/es a

copiar/mover.

pWN

mismo que antes.

5. Finalmente tendremos una ventana que nos propone diversas opciones.

CAPITULO 14

Hacer clic en el botén de la flecha del menud para continuar.
Nos pedird “especifique el punto de referencia”, el cual lo seleccionamos con el ratén.
Aparecera otro mensaje pidiendo “especifique punto de destino”, en el cual haremos lo

m

OpLionestd e D espl a2anmentos

~MNumero de copias

| Conservar Qriginal B-’BBB

) Copias Multiples

Usar atributos actuales

| [ Usar capa actual

[' Vale l. Cancelar _:

14.1.2 Girar.

EDIT gﬂ
F |

39

Con esta herramienta, podemos girar entidades un dngulo determinado, alrededor de

un punto. También podemos crear multiples copias de la entidad girada.

H

Procedimiento:

WN =

raton.

4. Finalmente, tendremos una ventana en la cual seleccionaremos la opcién deseada:

Hacemos clic en el botdn y seleccionamos la/s entidad/es a girar.
Una vez seleccionadas, hacemos clic en la flecha de avance.
Ahora nos pedira “especifique punto de referencia”, el cual lo seleccionamos con el
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W

p

1.

2.
3.

ﬁ DpPCIone
Numero de copias B
(® Eliminar Original & Q},
() Conservar Original L
() Copias Miltiples: Angulo (a): Lgo_o ]

[ Usar atributos actuales

[] Usar capa actual

[Lvaie”]| [ cancelar |

Fig. 14.2

14.1.3 Escala.

EDIT
F |

5%

Con esta opcién, podemos cambiar la escala de las entidades.

Procedimiento:

Una vez activada la orden, seleccionamos las entidades que deseamos cambiar la
escala.

Hacemos clic en la flecha de avance.

Nos pedird “especifique punto de referencia”, el cual lo seleccionamos con el ratén.
Después tendremos una ventana “opciones de escalado”. El factor de escala es el
nimero por el que multiplicara las dimensiones de las entidades, por tanto, un factor
0,5 equivale a una escala 1:2.

Nimero de copias e
(®) Eliminar Original Bﬁ:;ﬂ-

() Conservar Original

() Copias Multiples Eactor (f): |0.5 ]

|| Usar atributos actuales

[] Usar capa actual

Fig. 14.3

Si seleccionamos también una cota, esta cambiard ajustandose al nuevo tamafio.

14.1.4 Simetria.
| 41|

Con esta orden podemos generar figuras simétricas.

EDIT
F |

Procedimiento:

Una vez activada la orden, seleccionamos las entidades que deseamos realizar la
simetria.

Hacemos clic en la flecha de avance.

Nos pedird “especifiqgue primer punto del eje de simetria”, después nos pedirad el
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segundo punto.

4. Para acabar, tendremos una ventana con opciones de simetria.

PWN

() Conservar Original

N

] Usar atributos actuales

["] Usar capa actual

[ Vale l[ Cancelar

Fig.

14.1.5 Mover y girar.

EDIT
F |

G
b =

Con esta orden podemos mover, copiar y girar de forma simultadnea las entidades.

Procedimiento:

14.4

41

Una vez activada la orden, seleccionamos las entidades que deseamos mover, copiar y

girar.

Hacemos clic en la flecha de avance.
Nos pedird “especifique punto de referencia”.
Ahora nos pedird “especifique punto de destino” y también podemos indicar en la parte
superior el valor del dngulo de giro.

Finalmente, tendremos una ventana en la que tomaremos la opcién deseada.

—MNdamero de copias

() Conservar Original

() Copias Multiples

[ |

C
a
Angulo (a): @

[] Usar atributos actuales

[ ] Usar capa actual

[ Vale ][ Cancelar ]

Fig.

145
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14.1.6 Girar alrededor de dos centros.

V]

EDIT
F

Con esta herramienta, podemos copiar una figura multiples veces, girar cada copia

respecto a un punto y volver a girar cada una por si sola.

p

W N

p

Procedimiento:

Después de activar el botén, se nos muestra el menu de “seleccién de entidades” que
usaremos convenientemente.

Hacer clic en la flecha de avance.

Nos pedirad: “especifique punto de referencia absoluto”. Este es el centro de una
circunferencia sobre la cual girard el elemento seleccionado.

Ahora introduciremos el punto de referencia relativo, que es el punto de rotacién
individual del objeto. El segundo punto girard junto con los objetos alrededor del primer
punto.

Si los dngulos de giro de ambos centros son iguales pero de distinto signo (302 para el
primero y -30° para el segundo) el objeto gira alrededor del primer centro pero
manteniéndose “ de pie” durante el giro, cosa que no ocurria con el botén “Girar”.

e ‘Opciones de’Girar con dos centros: -

—MNumero de copias ~ E| A
() Eliminar Original [ Y
) il

() Conservar Original

(@ Copias Multiples Angulo (a): ;_30-0 |
!4 Angulo (b): |10

] Usar atributos actuales

[] Usar capa actual

Vale l' Cancelar '

14.1.7 Recortar / Alargar.
7]

Con esta opcién, podemos recortar o alargar una entidad.

EDIT
F |

Procedimiento 1: Recortar.

1. Una vez activada la orden, nos aparecerd en la linea de comandos: “seleccione la

entidad limite para recortar”. Esta entidad actuard como un “filo cortante”.

2. Después nos pedira “seleccione entidad a recortar”. Debemos seleccionar la parte de la

entidad que deseamos permanezca y, la magnitud restante, se eliminara.

3. Acabaremos la orden pulsando varias veces “Esc” para cancelar.

4
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Procedimiento 2: Alargar.

En esta ocasién, pretendemos alargar una entidad hasta interceptar a otra.

1. Activamos la orden del mismo modo que en el caso anterior.

2. lgualmente, nos pedira “seleccione la entidad limite para recortar”. Ahora la entidad
gue seleccionemos sera el limite para alargar.

3. Después nos pedira “seleccione entidad a recortar”. Haremos clic en el extremo que
gueremos alargar.

4. Acabaremos la orden pulsando varias veces “Esc” para cancelar.

14.1.8 Recortar dos entidades.
=
A

Recorta o alarga dos entidades hasta su punto de interseccién.

EDIT
F |

Procedimiento:

1. Una vez activada la orden, aparecerd en la linea de comandos: “seleccione primera
entidad a recortar”.

2. Una vez seleccionada, la linea de comandos mostrard otro mensaje: “seleccione la
segunda entidad a recortar”.

3. La orden se repite indefinidamente. Para cancelar, hacer clic con el botén derecho o
pulsar “Esc”.

14.1.9 Recortar una cuantia.

| 4

EDIT
F|

Con esta opcién, podemos recortar / alargar una magnitud determinada sobre una
entidad.

p

Procedimiento:

1. Una vez activada la orden, nos aparecerd en la linea de comandos: “seleccione entidad
a cortar o metadistancia”. La magnitud la indicaremos en una ventana que se abrira en
el menu superior:

2. Después hacer clic en un extremo de la entidad.
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La entidad de alargara o acortara en funcién del signo que indiquemos en la cuantia.

Cuantia: E-io_

14.1.10 Achaflanar.

Con esta orden podemos realizar chaflanes de un modo répido y sencillo.

p

Procedimiento:

EDNT
F |

1. Activamos la orden Achaflanar. Nos aparecera en el menu superior una nueva barra en
la que indicaremos las magnitudes para hacer el chaflan:

[ Recortar [ Medida 1: (10 | Medida 2: |z20| [

A su vez, nos esta pidiendo en la linea de comandos: “seleccione primera entidad”, la
cual seleccionaremos con el ratén. Seguidamente, nos pedird: “seleccione la segunda entidad”.
La orden se repite continuamente, con lo que podemos hacer chaflanes consecutivos. Para
cancelar, presionar el botén derecho del ratén o la tecla “Esc”.

14.1.11 Redondear.

il

Las esquinas de nuestras figuras, podemos redondearlas de un modo sencillo con esta
orden.

p

Procedimiento:

EDIT
F

1. Activamos la orden Redondear. Similar a la orden anterior, aparecerd en el menu
superior una nueva ventana en la que indicaremos el valor del radio de redondeo.

[*| Recortar [ Radio: [15] I

A su vez, nos esta pidiendo en la linea de comandos: “seleccione primera entidad”, la
cual seleccionaremos con el ratén. Seguidamente, nos pedird: “seleccione la segunda entidad”.
La orden se repite continuamente, con lo que podemos hacer redondeos consecutivos. Para
cancelar, presionar el botén derecho del ratén o la tecla “Esc”.

4
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[

14.1.12 Dividir.

Con esta orden, nos permitird dividir una entidad en dos.

Procedimiento:

1. Una vez activada la orden, nos aparecerd en la linea de comandos: “especifique entidad
a cortar”, la cual seleccionamos con el ratén.

2. Ahora nos solicitara: “especifiqgue punto de corte”. Este punto normalmente pertenece a
la interseccién con otra entidad y podemos seleccionarlo con el mend “Referencia a
objetos” (ver Cap.7)

3. Ya tenemos la entidad dividida.

14.1.13 Estirar.

EDIT
F |

&

Con esta orden podemos estirar los contornos de figuras.

Procedimiento:

1. Una vez activada la orden, aparecerd en la linea de comandos: “especifique primera
esquina” la cual seleccionamos con el ratén.

De igual modo, seleccionamos la segunda esquina.

Ahora nos pedira: “especifique punto de referencia”

Finalmente nos pedird un punto de destino.*

pWN

4 Noétese que si la figura estd acotada, su valor cambia simultdneamente con la nueva longitud.
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14.1.14 Propiedades.

EDIT

F | SE1 08

-
-

Modifica atributos y geometria de una entidad mediante un cuadro de didlogo. Basta
seleccionar la entidad y nos mostrard la siguiente ventana:

Capa: lHo] |v] Geometria

Pen Punto inicial (x): |118.75

Color: [I:IPor Capa |v] Punto inicial (y):
Ancho: [—Por Capa |v] Punto final (x):
Tipo de linea: [ Por Capa |v] Punto final (y):

Fig. 14.12

14.1.15 Atributos.

EDIT
F |

Modifica las propiedades de un grupo de entidades seleccionado.

p

1. Después de activar esta herramienta, seleccionar las entidades a modificar.

2. Hacer clic en la flecha de avance.

3. Realizar los cambios oportunos en la ventana de didlogo. Los cambios se harédn
simultdneamente para las entidades seleccionadas.

Procedimiento:

Capa: |0 |v]
Pen
Color: [I:lSin alterar |v]
Ancho: [—U.OSmm |vl
Tipo de linea: [—Continua |vl
’ Vale ] [ Cancelar l
Fig. 14.13
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14.1.16 Borrar.

Esta herramienta ya la vimos en el capitulo 9.

14.1.17 Descomponer.

EDIT
F |

ety
Jﬁ

Con esta orden podemos descomponer bloques y polilineas en entidades simples. El
procedimiento es muy simple, basta seleccionar el bloque / polilinea.

>
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CAPITULO 15
15.1 Bloques.

Cuando dibujamos, es frecuente tener que repetir determinadas partes del dibujo. Hasta
ahora, tenfamos como opcién la de “copiar” y “pegar”, pero existe otra posibilidad mas
avanzada: los bloques.

Con los bloques podemos agrupar distintas entidades e insertarlas en nuestro dibujo
como si de una sola se tratase. Esto nos trae dos ventajas fundamentales, una de ellas es
reducir el tamafo de nuestro archivo y la segunda poder modificar el bloque, actualizdndose
sin tener que volver a insertarlo y redefinirlo. Qcad ofrece una serie de librerias de distintos
tipos, pero en la versién que estamos tratando no aparece ninguna predefinida en el directorio
gue nos indica la aplicacién: “/usr/share/qcad/libraries”.

15.1.1 Anadir.

Una vez pulsamos el botén, se nos muestra un cuadro de didlogo donde indicamos el
nombre del blogue, que puede estar formado por entidades ya dibujadas o bien por el dibujo
gue realizaremos a continuacién.

15.1.2 Eliminar.

-]

Elimina un blogue activo.

15.1.4 Editar.

Nos permite editar el bloque en una nueva ventana. Cualquier modificacién se
actualizard en el dibujo que estemos realizando.

15.1.5 Renombrar.

15.1.6 Insertar.

Con esta opcidén, podemos insertar un bloque en nuestro dibujo. Al pulsar el botdn,
aparece en la parte superior la barra siguiente:

Angulo: [a5.0 | Factor: [0.5 [ Matriz: |1 == N EY =] Espaciado: [1.0 | [1.0 [

R .

En ella, podemos seleccionar el &ngulo, el factor de escala, la posibilidad de hacer
multiples copias mediante una matriz “m x n” y el espaciado x e y en cada figura.

>
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15.1.7 Crear.

Con esta orden, podemos crear bloques de entidades que ya estadn en nuestro dibujo.

Procedimiento:

Seleccionar las entidades que deseamos formar un bloque.
Hacer clic en la flecha de avance.

Introducir el punto de seleccién del bloque.

indicar el nombre del blogue en la ventana que se muestra.

PN H

s W e S e L

Mombre del Blogue: Icuadrado |

[ Vale l[ Cancelar ]

Fig. 15,1

49
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CAPITULO 16
16.1 Imprimir.

Para imprimir dibujos con Qcad, es preciso especificar un factor de escala. Este puede
ser 1:1 o cualquier otro y es muy recomendable realizar una vista previa de impresién para ver
si el resultado sera el deseado. Con esta vista previa, podemos ajustar el factor de escala y la
posicién del dibujo en el papel.

16.1.1 Vista previa de impresion.

=]

La aplicacién nos muestra una visién de cdémo quedard nuestro dibujo impreso en el
papel. También nos aparece una barra para ajustar diversas opciones como la escala, el color
de fondo, centrado de impresién y ajustar el tamafio del dibujo al papel.

Cerrar || Deshacer I 1:1 Bl e [

16.1.2 Impresion.

=)

Este comando permite enviar directamente el dibujo a nuestra impresora, sin realizar
una vista previa, aungue no es el modo mdas adecuado de hacerlo, pues resulta mas
conveniente optar por la vista previa de impresién. Se abrird un cuadro de didlogo en el que
seleccionaremos la impresora, aunque también nos permite imprimir hacia un archivo, para,
posteriormente imprimir con una aplicacién adecuada.
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