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Descripcion de programa Abis2d

Introduccion

General

ABISPLAN ha sido desarrollado especialmente para arquitectos e ingenieros de
construccion, ya que mediante el uso mas sencillo se obtienen los mejores
resultados.

Los disefios pueden ser introducidos tanto mediante elementos, es decir,
introduccion de muros, vanos, superficies; como también sencillamente mediante
lineas. En tal caso no es posible trasladar un disefio al programa ABIS3D, ya que
las lineas se mantienen lineas en 3D. Las acotaciones asi como los calculos de
superficie son asociativos, es decir, al cambiar los puntos medidos o la superficie
calculada se cambiaran automaticamente las medidas correspondientes, asi como
el contenido de la superficie, el sombreado y el contorno.

Una evaluacion de las superficies calculadas puede ser comprobada con un
programa 6ptimo.

La creacion o ampliacion de un disefio se realiza mediante un editor grafico, es
decir, el resultado de un comando sera visible en pantalla inmediatamente
después de su ejecucion. La construccion de un disefio se llevara a cabo siempre
en longitudes y coordenadas reales. No es necesaria la indicacion de una escala.

Para reducir el trabajo de introduccion, todos los comandos se podran escoger
facilmente, a través de ments, o ser llamados, mediante teclas de funcion. Las
introducciones se realizan o bien con el teclado o con el raton. Un reticulo en
forma de cruz (a partir de ahora se denominara “cursor”) puede ser movido
presionando las teclas de direccion, moviendo el ratdn o introduciendo
coordenadas. Ademas se dispone de ayudas, como p.e. atrapar el punto mas
cercano (= funcidn snap), para facilitar el posicionamiento del cursor.

Algunas de las teclas de funcion contienen determinadas funciones, que son
necesarias para una rapida construccion (ver el tema sobre teclas de funcion).

Nota:
La denominacion del teclado se basa en la de los IBM-386, IBM-486 y aparatos
compatibles. Otros ordenadores pueden tener denominaciones distintas.
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La distribucion de pantalla

El programa Abis2D posee la siguiente distribucion de pantalla:

Menu Barra Superficie de
principal herramientas disefio

% Sim mom! e - Al 2d Vesskin 2007

Uree =l Elloma < il |
[

’:,.,R...,- ‘i
¥ Zona de \_

dialogo
Submentis / Comandos Barra de estado

Hocels o

Parametros de comandos

El menu principal y los submenus contienen botones de seleccion, que tras picar
sobre ellos con el raton, permiten ejecutar un determinado comando. Los botones
del menu principal generalmente no ejecutan ningin comando directamente, sino
que abren una serie de submenus en la parte inferior. Esta seleccion en dos pasos
permite una distribucion clara de los comandos, y por tanto, un trabajo mas
dinamico sin la incomodidad de tener que desplegar menus. Cuando se abre un
nuevo subment, el primer comando del mismo se activa automaticamente. El
resto de los comandos se pueden escoger picando sobre ellos con el raton.

Estos comandos también se pueden activar desde el ment de Windows
"Comandos".

En el caso de que un comando necesite indicaciones adicionales (pardmetros),
estas se introduciran en el campo para parametros de los comandos. Todas las

indicaciones se pueden realizar mediante campos de introduccion normales de
Windows. El campo de los parametros puede contener adicionalmente botones
de seleccion, que abriran otras ventanas de introduccion.

La barra de herramientas contiene campos de introduccion y botones de
seleccion para comandos que se han de usar con frecuencia.

En la zona de didlogo aparecera para cada comando una descripcion corta de la
accion a realizar.

La barra de estado le muestra informaciones sobre la actividad actual del
programa.

La superficie de diserio es donde se realizara la introduccion del disefio.
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Descripcion de programa Abis2d

Menu principal

Los botones del menu principal generalmente no ejecutan ningun comando
directamente, sino que abren una serie de subments en la parte inferior. Para
abrir los submenus o ejecutar un comando, sittie el cursor sobre el
correspondiente boton de seleccion y pique con el boton izquierdo del raton.

Simbolo
Intro grafica (GRAF)

Muros (MURO)

Texto (TEXT)

SMBR

Calculo superf. (SUPF)
Acotar (ACOT)

Borrar (BORR)
MANP

Ajustar (AJUS)

ATRB

BIBL

Exporta (EXPT)

Comando

Introduccion grafica
Muros

Textos

Sombreados

Célculo de superficies
Acotaciones

Borrar
Manipulaciones
Funciones de ajuste
Atributos

Funciones de biblioteca

Exportar o plotear

Submenus

Los subments contienen los comandos del editor grafico. Para activar un
comando, pique sobre él con el boton izquierdo del raton. Si el comando necesita
indicaciones adicionales, estas apareceran en el campo de los parametros.

Estos comandos también se pueden activar desde el menti de Windows

"Comandos".

Campo de los parametros

En el campo de los parametros se pueden introducir las indicaciones adicionales
para el comando actual. Todas las indicaciones se pueden realizar mediante
campos de introducciéon normales de Windows. El campo de los parametros
puede contener adicionalmente botones de seleccion, que abriran otras ventanas

de introduccion.
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Barra de herramientas

La barra de herramientas contiene campos de introducciéon y botones de
seleccion para comandos que se han de usar con frecuencia:

Simbolo Comando

Nuevo disefio

Abrir disefio
Guardar disefio

Undo (Deshacer)

|2 [5][E WS

Redo (Rehacer)

Q
N

Eleccion del grado de zoom

Zoom

Trasladar la ventana de zoom

®[=][2]

Regenerar pantalla

LH

Organizacion de layers, cambio del layer actual

byl

Establecer el factor del layer actual

Organizacion de colores, cambio del color actual

Organizacion de tipos de linea, cambio del tipo de linea actual

e

Escala de los tipos de linea

>
a

=

Avance del cursor

Modo ortogonal

;?;'| Ejecucion de una macro
H . . .
— Medir distancia

Medir angulo
Mostrar informaciones de los elementos del disefio

Ayuda en linea

[</[@] [B]
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Descripcion de programa Abis2d

Zona de dialogo

La zona de didlogo contiene los siguientes campos de muestra:
Guia de usuario

Este campo indica las acciones a realizar con el comando actual.
Introduccion con el teclado

Este campo muestra la introduccion numérica realizada con el teclado para
indicar el avance del movimiento siguiente del cursor.

Barra de estado

La barra de estado contiene los siguientes campos de muestra (de izquierda a
derecha):

Guia de usuario

Este campo muestra informacion sobre el comando o parametro sobre el que se
sitte el cursor.

Posicién del cursor
En este campo se muestran las coordenadas de la posicion actual del cursor.
Muestra de estado "escritura en mayusculas"

Cuando este campo contiene el texto MA, el teclado tiene activada la escritura en
mayusculas.

Muestra de estado "teclado numérico"

Cuando este campo contiene el texto NUM, el teclado tiene activado el teclado
numérico para la introduccion de niimeros.

La superficie de diseno

En la superficie de disefio es donde se realizaran todas las introducciones
graficas. La superficie de disefio esta basada en un sistema de coordenadas
cartesianas con el eje X positivo de izquierda a derecha, y el eje Y de abajo a
arriba. Las unidades para las coordenadas son normalmente metros. EI campo de
coordenadas representable depende de los limites del diserio y del grado de zoom
escogido. Los limites del disefio vienen predefinidos por el programa, y pueden
ser cambiados mediante el comando "Configuraciones-Limites de disefio".

Todas las indicaciones de las coordenadas son tomadas en esta superficie de
disefio mediante la posicion del cursor. Este cursor se representa como un
reticulo en cruz, y puede ser movido tanto con el raton como con el teclado. La
posicion actual del cursor se muestra en la barra de estado. Para introducir un
punto, mueva el cursor hasta la posicion deseada y confirme la misma mediante
un clic con el botdn izquierdo del raton, con la tecla [Esc] o la tecla [Enter].
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Descripcion de programa Abis2d

Funciones generales

Administracion de disenos

Tras el arranque del programa aparecera la ventana de ABISPLAN, en la que se
abrira automaticamente un proyecto nuevo vacio (Sin nombre.2d). Ahora podra
comenzar a crear un nuevo disefio, o abrir un disefio ya existente.

El nombre de un disefio 2D puede contener 255 signos alfanuméricos.
Mayusculas y minusculas no son significantes. Para reconocer el disefio como un
disefio en 2D se le asignara una extension “. 2D”.

El programa ABISPLAN crea para cada disefio guardado una copia de seguridad
con la extension . S2D, la cual contiene siempre la penultima version guardada.

ABIS2D permite el tratamiento de archivos 2D protegidos contra escritura. En
particular pueden ser cargados disefios que estan guardados en CD-ROM.
También se pueden cargar archivos con extension S2D. De esta manera se
pueden abrir copias de seguridad sin necesidad de cambiar la extension de las
mismas, como anteriormente ocurria.

Diseno de muestra

Casi todos los comandos de ABISPLAN necesitan, para su ejecucion, una serie de
parametros (p.e. grosor de muro, etc...). Estos parametros pueden ser adaptados
por el usuario dentro de sus necesidades. Cada disefio almacena el valor actual
de cada parametro al ser salvado, de manera que al abrir un disefio ya existente,
se tendran para todos los parametros los valores del tltimo trabajo realizado con
¢l. En la creacion de un nuevo diseflo seran inicializados, por parte del programa,
todos los parametros con valores razonables (Preconfiguraciones). Para
posibilitar la adaptacion de las preconfiguraciones a las necesidades del usuario,
ABISPLAN ofrece la posibilidad de cargar un disefio de muestra.

Este disefio de muestra puede ser cualquier otro disefio ya existente.

De forma estandar se propondra el archivo ABIS2D.2D, en la carpeta de disefio
actual, como disefio de muestra. El disefio de muestra propuesto se puede
cambiar en cualquier momento con el menu "Configuraciones — Opciones —
Prototipos".

Una vez se inicia este nuevo disefio, ABISPLAN buscara el disefio de muestra y
cargara (en caso de que existan) los parametros del mismo.

El nuevo archivo prototipo “abis_muestra2009.2d” ha sido creado para satisfacer
la nueva organizacion de layers. Estos layers tienen las siguientes caracteristicas:
e Con nombres y nimeros.

o 100 layers por piso.

e Grupos de layers predefinidos.
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Mediante Borrar (de forma multiple), Copiar (multiple) o Crear nuevos grupos,
podra crear de manera sencilla sus propios layers.

Crear un diseno nuevo
D Menu "Archivo — Nuevo"

Tras arrancar el programa se encontrara automaticamente en un disefio nuevo, es
decir, no tendra que escoger este ment. Si tiene cargado un diseflo y escoge este
mend, se cerrard el disefio cargado y comenzara con un disefio nuevo (vacio).

Si el disefio cargado no ha sido antes salvado, obtendra un aviso para guardarlo,
el cual puede ser respondido con Si, No, o Cancelar. Con Cancelar no se cerrara
el diseflo y tampoco se abrira el disefio nuevo.

Al crear un disefio nuevo se abrird una ventana de eleccion de archivo, en la que
podra escoger el diseflo de muestra. Con Cancelar no se tomara ningun disefio de
muestra.

Abrir un diseno existente
Ment "Archivo — Abrir"

Para la eleccion de un disefio existente se abrira una ventana de eleccion de
archivo tipica de Windows, en la que se podran escoger la ruta y el nombre del
diseno.

En esta ventana se puede cambiar a otros discos duros y a otras carpetas. Si el
disefo abierto se encuentra en otra carpeta distinta a la carpeta de disefios 2D,
esa carpeta sera la carpeta de disefio actual durante el tiempo que se trabaje con
ese disefo. Es decir, al salvar el disefio, este se grabara en la misma carpeta
desde la que se abrio.

El grado de zoom, la vista y todos los parametros usuales para el tratamiento y
representacion del disefio se mantienen tal y como estaban al guardarlo.

Nota: Los 4 ultimos disefos guardados pueden ser abiertos directamente con el
correspondiente elemento del menu "Archivo".

Guardar el diseno actual
Men1 "Archivo — Guardar"
Ment "Archivo — Guardar como"
Con "Archivo — Guardar" se salvara el disefio actual en el disco duro.

Si se comenzo con un disefio nuevo (Sin nombre), se solicitara el nombre para el
nuevo disefio.

Con "Archivo — Guardar como" se puede salvar el disefio actual bajo otro
nombre distinto.

Tras salvar el disefio actual, este se volvera a leer, para asegurar que se grabo
correctamente.
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Descripcion de programa Abis2d

Enviar disenos por E-Mail

Los disefios 2D guardados con el menu "Archivo — Guardar y enviar" pueden ser
enviados por E-mail desde el programa.
Al escoger Enviar se producirdn los siguientes pasos:

e El archivo correspondiente se guardara.

e Eleccion de la compresion del archivo en el didlogo "Enviar
archivo".

e Arranque automatico del programa de E-Mail.
e Creacion automatica de un nuevo mensaje.
e Adicion automatica del archivo como adjunto.

Los archivos a enviar pueden ser comprimidos con formato ZIP (compatible con
WINZIP) o como un archivo de autoextraccion EXE.

Enviar archivo Ed |

Archivo;  C:hvocadl F-esph 304 anual 3d
Comprezion
% Hinguna

= Archivo ZIP

™ Exhraccion automatica [.EXE]

™| Borran archiva tras enwviar
Aceptar I Cancelar

Si en el didlogo "Enviar archivo" escogio la opcion "Borrar archivo tras enviar",
se borrara la compresion tras el envio.

Archivar el diseno actual

Ment "Archivo — Archivar"

Con "Archivo — Archivar" se puede guardar el disefio actual en una carpeta,
incluyendo ademas todas las referencias externas usadas por el mismo, como
texturas e imagenes.

Para ello, ha de escoger un nombre de "archivo de contenido de archivado"; y el
programa generara una subcarpeta con ese mismo nombre en la carpeta
seleccionada, donde se han de salvar todos los archivos.

Por defecto se tienen la misma carpeta y el mismo nombre que el disefio actual.

El disefo actual y todas las referencias externas se copiardn en esa subcarpeta.
En caso de conflictos en los nombres (mismo nombre de archivo, distintas
carpetas) se generaran nombres temporales de archivos evidentes.

En la misma subcarpeta también se creara el "archivo de contenido de
archivado" (Nombre disefio.txt), que se trata de un archivo de texto con el
contenido de la subcarpeta, en el que para cada referencia externa se indica:
"Ruta completa de la referencia externa" = "Nombre de la referencia en la
subcarpeta".
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Finalizar el programa ABISPLAN

x| Ment "Archivo — Salir"

Si el disefio actual no ha sido antes salvado, obtendra un aviso para guardarlo, el
cual puede ser respondido con Si, No, o Cancelar. Con Cancelar no se cerrara el

programa.
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El cursor
Para garantizar una construccion lo mas precisa posible y permitir una mayor
velocidad de movimientos dentro de la superficie de disefio, diferenciamos,
trabajando con ABIS2D, entre la posicion de insercion actual (Marca de
insercion) y la posicion actual del cursor del raton.
El cursor del raton se representa, dentro de la superficie de disefio, como una
cruz grande o pequefia; y fuera del campo grafico, como una flecha, cuya punta
indica la posicion actual del cursor.
El aspecto de la marca de La diferenciacion entre Marca de insercion - Cursor del raton impide el salto de
insercion se configura a la marca de insercion debido a movimientos no intencionados del raton, y con
través del menu ello facilita una introduccion mas rapida y mas exacta.
"Configuraciones- Al comienzo de cada accion coinciden los dos cursores, pero una vez
Opciones-General" introducido el punto inicial se produce una separacion entre los dos. El cursor
como un cuadrado o un del raton puede ser guiado todavia libremente, mientras que la marca de
circulo. insercion se mantiene fija y es movida tinicamente por las teclas del cursor.

Al confirmar una introduccion se transforman las coordenadas de la marca de
insercion en las de la posicion actual.

Movimientos del cursor mediante las teclas de
direccion
El movimiento del cursor mediante el teclado se realiza mediante pasos de

distancia configurable (Configuracion inicial: 1 paso = 1 unidad) con ayuda de
las flechas del teclado.

CURSOR UP (=CUP) 1 paso hacia arriba

CURSOR DOWN (=CDOWN) 1 paso hacia abajo

CURSOR LEFT (=CLEFT) 1 paso hacia la izquierda

CURSOR RIGHT (=CRIGHT) 1 paso hacia la derecha

HOME 1 paso hacia arriba a la
izquierda

PAGE UP (=PGUP) 1 paso hacia arriba a la
derecha

END 1 paso hacia abajo a la
izquierda

PAGE DOWN (PGDOWN) 1 paso hacia abajo a la
derecha

Todos los movimientos son relativos al angulo del sistema de coordenadas
actual, es decir, si el angulo del sistema de coordenadas es 45°, la tecla [ 2] no
movera el cursor hacia la derecha, sino 45° hacia la derecha y arriba.

Eleccién de la distancia por paso

Configurando el parametro AC en la barra de herramientas podra asignar la
distancia que desee para cada paso de cursor. Para cambiar el avance del cursor
se pueden usar las teclas [INS] para doblar el valor y [SUPR] para dividirlo.
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Consejos de uso:
Acostumbrese tan a menudo
como pueda a moverse con
<Longitud>y €2V,
antes de establecer un punto
con <ESC>, <ENTER> o el
boton izquierdo del raton

Angulo de las coordenadas |

1.218875

0.000000

-36.8695358 Cancelar |

-5d BEROEY

1.218875 Fi

47 045408 lgjulr) |
2 Puntoz |

Direccion del cursor introduciendo coordenadas
relativas

Introduzca una cantidad, y pulse una tecla de cursor; y la cruz de cursor se
movera esa distancia en la direccion definida por la tecla sin cambiar la distancia
por paso configurada.

Ejemplo: El paso de cursor esta configurado a 1.0 (m). Introduzca 0.37 y
presione (), el cursor se trasladara hacia arriba una distancia de 0.37 m (el
primer cero se puede omitir: .37]). Si se pulsa a continuacion otra tecla de
cursor (sin introduccion de distancia) este se movera ahora 1.0 m (avance de
cursor configurado AC = 1.0)

Direccion del cursor introduciendo coordenadas
polares

Introduzca ahora dos numeros, separados por punto y coma, de manera que el
primero se interpretara como distancia y el segundo como angulo. Tras pulsar
una tecla de direccion, el cursor se movera esa distancia en la direccion definida
por la tecla mas el angulo indicado. Tanto el angulo como la distancia pueden ser
negativos.

Ejemplo: <5;45> y < 2> produce que el cursor no se mueva 5 metros hacia la
derecha, sino que girado +45°, es decir, hacia arriba a la derecha.

La distancia y el angulo se pueden obviar. Si no se escribe la distancia se tomara
la distancia por paso AC, y si falta el angulo se considerara el angulo del sistema
de coordenadas (Ver abajo). El angulo debe tener siempre un punto y coma
delante.

La introduccion del angulo serd en grados o en gradianes, segun el modo
configurado (Ver abajo).

Girar el sistema de coordenadas

En caso de que el cursor deba ser movido a menudo con el mismo angulo, la
introduccion de coordenadas polares no es eficiente. En lugar de eso, puede girar
el angulo del sistema de coordenadas.

Para ello, abra la ventana de eleccion del angulo de coordenadas picando sobre
el botdn situado en la parte inferior de la barra de ments (cruz con una flecha) o
presione la tecla "S". En la casilla superior izquierda se puede introducir ahora el
angulo para el sistema de coordenadas.

De modo alternativo a la indicacion numérica, el angulo del sistema de
coordenadas se puede obtener también a través del disefio. Los 4 tltimos
angulos obtenidos a través del disefio y el angulo 0.0 se encuentran disponibles
en la lista de la izquierda, y se pueden escoger picando sobre ellos. Para obtener
el angulo a través del disefio, se tienen dos botones para elegir:

Figura: Adquiere el angulo entre una linea y el eje X
2 Puntos:  Adquiere el angulo de una linea definida a partir de dos puntos
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Direccion del cursor con el raton

En lugar de las teclas de cursor, se puede usar también el raton para el avance en
una de las 8 direcciones posibles con el teclado:

Introduzca una cantidad y presione el boton izquierdo del raton, y se producira
un movimiento del cursor en la direccion marca de insercién — posicion del
raton, tanta distancia como haya indicado. A la vez se confirmara la nueva marca
de insercion.

Practica: GRAF/POLI/Linea. Introduzca un punto cualquiera en pantalla.
Escriba “5”, mueva el raton hacia la derecha y presione el boton izquierdo. Se
dibujarad una linea absolutamente horizontal de 5 m.

Como habra detectado, si ha introducido una distancia, la linea se dibuja
absolutamente horizontal, aunque no se haya movido usted absolutamente
horizontal. La configuracion ORTO es muy util para este modo de introduccion.
La direccion en la que mueve el raton se proyecta en horizontal o en vertical, o
en fracciones de 45°, dependiendo del angulo que tenga.

Con F10 se movera el punto de insercion en la direccion marca de insercion —
posicion del ratéon, en fracciones de 45°. La distancia que se movera sera la
configurada en la distancia por paso AC o una que hallamos introducido.

Raton - Teclado

El botdn izquierdo del ratén esta asignado fijo, y corresponde a la tecla ESC o
Enter del teclado.

El boton derecho es usado de forma estandar como F3+Esc, y el central como
F10

Las funciones de los botones derecho y central del raton se pueden configurar
segun preferencias de cada uno. (Ver abajo)
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Modo ortogonal
IE Menu "Funciones de ayuda — Modo ortogonal"

Activa o desactiva el Modo ortogonal.

Durante la introduccién de una figura en ABIS2D se dibujard una linea de unién
entre el punto de inicio y la posicion actual del cursor, que muestra la figura
esperada en la introduccion.

Si el modo ortogonal esta activado, solo se podran introducir lineas paralelas al
sistema de coordenadas. Para obtener el punto final de la linea, la posicion actual
del cursor se proyectara en los ejes de coordenadas. La proyeccion mas cercana
al cursor sera el punto final de la figura.

Nota: Se dibuja como una maquina de dibujo con angulos lineales fijos. La
plumilla no puede salirse del camino lineal.

Excepcion: Si el punto final calculado de la figura se encuentra fuera de la
pantalla, el punto final correspondera a la posicion actual del cursor.

Durante la introduccién se puede activar o desactivar libremente el modo
ortogonal.

El siguiente ejemplo muestra posiciones de cursor y puntos calculados con el
modo ortogonal activado:

Cursor

_|_

Punto de inicio

%
_|_

Cursor

Punto de inicio

2 -8 e Funciones generales



Descripcion de programa Abis2d

Layers

Consejos de uso: Una
configuracion inteligente de
la administracion de los
layers le permitira dibujar
elementos durante la fase de
autorizacion, los cuales podra
ocultar al imprimir el plano
de autorizacion. Esto le
permitira mayor flexibilidad
en el proceso del proyecto.

El concepto de layer

El concepto de layers se compone de un conjunto de folios, que se encuentran
sobrepuestos en la pantalla, y que se pueden activar o desactivar en bloque o
individualmente. Estos son de gran ayuda en disefios complejos y pueden ser
usados, por ejemplo, para representacion de pisos, etc.. También, en caso de
tener que dibujar las instalaciones o similares en una seccion de la casa, las
cuales solo ha de ser visibles cuando se demanden; estas se podran suprimir si se
encuentran en un layer exclusivo para ellas y este se desactiva.

El nimero de layer puede estar contenido entre el -99999 y el 99999, y pueden
ser etiquetados con nombres para mejor diferenciacion.

El layer 0 existe siempre, y no puede ser borrado o cambiado de nombre.
Mediante filtros en forma de grupos de layers definibles, la eleccion del layer
puede ser mas clara y sencilla, ya que solo se trabaja con una parte de los layers
existentes.

;Numeros o nombres?

Gracias al etiquetado doble de los layers podra beneficiarse de un doble uso,
usando con sentido tanto los numeros como los nombres. Un sistema de niimeros
tiene la ventaja de que, con una asignacion inteligente de los mismos, tiene ya
conseguido un sistema de organizacion. Por ejemplo, en nuestro sistema
recomendado consideramos 100 layers por piso, de manera que se podrian
administrar 99 pisos en 10 casas distintas. Los layers hasta —100 se reservarian
para el s6tano 1, hasta -200 para el s6tano 2, y asi sucesivamente. Si, por
ejemplo, los muros de carga se encontrasen en el layer -45 para el sotano 1, se
encontraran en el layer 45 para la planta baja, 145 para el 1% piso, 245 para el 2°
piso, etc. Con la eleccion de los layers desde el 45 hasta el 245 cada 100, se
pueden activar/desactivar todos los muros de carga desde la planta baja a el 2°
piso, o definir un grupo. Al copiar elementos de una planta a otra, se puede
introducir también la diferencia del nimero de layer (p.e. +100), de manera que
el elemento copiado se encuentre en el layer correcto. Puesto que 4 —100 no es -4
sino -96, cuando el layer de destino tenga un signo distinto al layer de origen, el
programa sustituye las dos ultimas cifras por su diferencia a 100, quedando asi
correcto.

Ejemplos:
45623 Layer23 (con su nombre correspondiente) en el piso 56 casa 4
-10223 Layer23 en la casa 1 3% s6tano

Al entrar en el programa ABISPLAN se encontrara, para un disefio nuevo, en el
layer 0, y en un disefio antiguo, en el layer donde se encontraba en el momento
de salvar.

La introduccion de elementos se efectuara en el layer activo que se indica en la
barra de herramientas. Borrar, manipular, etc. se llevara a cabo para todos los
layers visibles de la pantalla si el parametro Gnr1 esta activado. Si lo estuviese
Loc, se realizara tinicamente para el layer actual.

El concepto “Del layer”

Cada layer tiene un determinado color y tipo de linea, los cuales estan
configurados de manera estandar en 1. La configuracion de colores y tipos de

linea de los layers se organiza mediante el menu "Configuraciones — Layers
— Parametros de los layers" (ver abajo). Todos los elementos de dibujo pueden
tomar automaticamente el color y el tipo de linea del layer actual, aunque
también pueden ser independientes del mismo.
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Escogiendo “L” en los parametros de color y tipo de linea actuales, todos los
elementos que se introduzcan con esta opcion “del layer” se dibujaran con el
color y el tipo de linea correspondientes al layer activo.

Los elementos dibujados con el atributo “del layer” mantienen siempre el color y
tipo de linea del layer. Una variacion del numero de layer, o el cambio del color
y el tipo de linea del mismo, provocard un cambio en la representacion del
diseno.

Cambio del layer actual

Aqui se podra cambiar el layer actual. La casilla situada a la derecha del boton
de organizacion de layers muestra los nombres y el nimero de los layers
definidos.

& i B o ME =

Layer: Adaquirir [F7] |
Filkra [grupal: Todos -

Mr. Mambre

Furoz

Filares
Wigas
Ezcaleras
28 |Ventanaz

35 | Puertaz

A0 | Textos L

Un cambio de layer se efectuard introduciendo su niimero; picando la fila
correspondiente o por la adquisicion grafica del nimero de layer a través de un
elemento existente mediante Adquirir (F7).

Los layers se muestran ordenados segtin el niimero o el nombre, pudiéndose
cambiar entre un orden o el otro picando sobre el campo [Nr.] o [Nombre].

Al cambiar a un layer que se encuentra desactivado, este se hara visible
completamente solo si se tiene activado el parametro "Activar automaticamente
layer actual”" del menu "Configuraciones — Layers — General". En caso contrario,
el layer seguira desactivado, aunque se podra introducir en él.

Si el layer que se desea activar estd congelado o bloqueado, aparecera el mensaje
de error correspondiente.

Si introduce un niumero de layer que todavia no existe, aparecera un mensaje de
aviso, y tendra la posibilidad de crear automaticamente un layer con ese niimero.
Eso siempre que el parametro "Generar nuevos layers automaticamente" del
ment "Configuraciones — Layers — General" no esté activado. Si lo estuviese, el
layer se generara automaticamente, sin que aparezca el mensaje de aviso.

Consejos de uso: Usted tiene dibujado un lavabo y desea dibujar una bariera en
el mismo layer. Sin embargo, no recuerda en que layer se encontraba el lavabo.
Abra de nuevo la casilla de eleccion de layer activo, presione F7 y pique sobre

el lavabo. El layer actual sera ahora el del lavabo.
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Descripcion de programa Abis2d

Organizacion de layers General

Ll Menu " Configuraciones — Layers ..."

Activar automaticamente layer actual

Generar nuevos layers automaticamente

Mensajes de error
al desactivar el layer actual

al activar un layer congelado

Configuraciones de color
Layers bloqueados

Referencias externas

Al cambiar el layer actual se activaran
todos los elementos de disefio que se
encuentren en ese layer.

Al introducir un nimero de layer no
existente, se generara automaticamente un
layer con ese niimero

Color con el que se mostraran los layers bloqueados

Color con el que se mostraran las referencias externas

Activar /| Desactivar layers

Aqui podra activar o desactivar los layers uno a uno, mediante bloques

numeEricos o por grupos.

Organizacion de layers

General Activar/Desactivar lapers l Parametros de los Ia_l,lers] Grupos de Ia_l,lers] Layers de referencias]

[ Mostrar zolo layers ocupados

3

= Todos

)|

4 [Layerd]

B [Muroz)

G [Filaresz)

7 Migaz]

15 [Ezcaleraz]
20 [Wentanas)
an

35 [Puertas]

40

A0 [T extoz)

G0 [k obiliarnio]
0 [Superficies)
75 [Acotaciones]
a0 [Sombreados]
90 [Borde del plana]
Todoz los ocupadoz

REREARRERRERRCRRIE

Activar todos
Des. todoz

desde;
hazta:

cada:

Activar
Degactivar

Cancelar Ayuda

Al activar o desactivar layers se ha de considerar lo siguiente:
El layer actual no puede ser desactivado.

Un layer congelado solo puede ser activado una vez que haya sido
descongelado.
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Todos los layers se mostraran por grupos con su nimero de layer y su nombre.
Ademas de los grupos predefinidos "Todos" y "Todos los ocupados", apareceran
todos los grupos definidos por el usuario.

Cada layer o grupo de layers puede tener 3 estados diferentes:
| Todos desactivados

Todos activados
Parcialmente activados

Picando sobre el campo de estado se cambiara el mismo:
Si un layer o un grupo esta desactivado (o activado parcialmente), se cambiara el
estado a activado. Si apareciese como activado, el layer o el grupo se desactiva.

Con el botdn [Activar todos] y [Des. todos] se activaran o desactivaran todos los
layers.

De modo alternativo a la eleccion con el cursor, se puede activar o desactivar
mediante bloques numéricos, con ayuda de las casillas desde y hasta y los
botones [Activar] o [Desactivar].

Indicando una distancia de salto con cada se puede dirigir el activado o
desactivado de layers, sin que tengan que ser correlativos.

La eleccion final se confirmara con Aceptar, mientras que Cancelar
interrumpe la ejecucion del comando. Con Aplicar se puede ver el resultado
sin salir del didlogo.

Parametros de los layers

La columna O informa sobre los layers ocupados.

Una "O" significa que en ese layer se han introducido elementos "normales",
mientras que "o" muestra que en ese layer existen objetos subordinados. Los
objetos subordinados son vanos, nichos o elementos dentro de un simbolo de
biblioteca.

Los layers ocupados no pueden ser borrados.

Cada layer puede poseer los atributos congelado, bloqueado y activado.

Estos atributos pueden ser asignados para cada layer picando sobre la casilla
correspondiente; o bien simultineamente para un grupo de layers, seleccionando
los mismo con ayuda del ratén y los botones Shift y Ctrl, y picando sobre la
columna deseada.

La columna * muestra los layers congelados.
Un layer congelado esta desactivado, y solo puede ser activado de nuevo, una
vez que haya sido descongelado.

La columna B muestra los layers bloqueados.

En un layer bloqueado no se puede introducir ningun elemento nuevo, un layer
bloqueado no puede ser escogido como el layer actual. Los objetos en un layer
bloqueado no pueden ser borrados o manipulados.

La columna A indica los layers activados, activados parcialmente o desactivados.
En la superficie de disefio solo se mostraran los objetos que se encuentren en los
layers activados.

La columna Nr. indica el nimero de layer.

Los nimeros de los layers son inequivocos, y se les puede asignar valores entre
-99999 y 99999.

El layer O existe siempre, y no puede ser borrado o cambiado de nombre.
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Organizacion de layers

General] Activar/Desactivar layers  Parametros de los lapers l Grupoz de Iayers] Lavers de referencias]

A Puertaz

1||||||

1||||||

Filtra [grupao]: | Todos j MNarmbre: |E|:um|:|atil:|le con Dp<F 2000 j
O("|B& | M Maombre C CC|CL | Factor | Z-8bajp | Z-Amba
[#] ] 1220 1 o) 0 1.000 0.000 0.000 Muevo
B[ 8| Muroz 201 o) 0 1.000 0.000 0.000
B | ) £ | Pilares 1l 1] of 0 1.0010 0.000 0.000 Copiar... |
B[ 7 |Migaz 4] 0Of 0 1.000 0.000 0.000
5 4 1 0 1.000 0.000 0.000 Borrar

HEE [><] -—--IEIIEI

* ] 70| 5Superficies 1 1] 0O 0 1.000 0.000 0.000
* ] 70 |Acotaciones 1 1] 0O 0 1.000 0.000 0.000
* ] a0 | Sombreadoz 1 1] 0O 0 1.000 0.000 0.000
[ 90 |Borde del plano A 1] ol 0 1.000 0.000 0.000
Guardar ...
Aceptar | Cancelar Aplizar | Ayuda |

Para facilitar la organizacion de layers, a cada uno de ellos se le puede asignar un
nombre.

Los layers se muestran ordenados segun el niimero o el nombre, pudiéndose
cambiar entre un orden o el otro picando sobre el campo [Nr.] o [Nombre].

Los nuevos nombres de layers deben ser compatibles con el formato DXF, para
asi poder asegurar un intercambio de datos sin problemas.

Un nombre compatible con DXF 14 puede tener como maximo 31 caracteres, y
solo acepta los simbolos A-Z, 0-9, ,-y§$.

Un nombre compatible con DXF 2000 puede tener hasta 255 caracteres,
simbolos no validos son <>/\":;?*| )="

En las columnas C y L se indican el color y tipo de linea “del layer”; estos
valores se usaran si la eleccion de color o tipo de linea actual esta configurada en
el modo “del layer” (Ver eleccion de colores y tipos de linea).

En las columnas CC y CL se indica el cambio automatico del color o tipo de
linea actual tras cambiar de layer. Con un valor igual a 0 se mantendran las
configuraciones al cambiar al layer; con valores distintos de 0 se sustituiran el
color o tipo de linea actuales, tras un cambio a este layer, por los valores
indicados en estas columnas.

Introducciones validas para CC y CL son: L (“del layer”) y 0-255.

En la columna Factor se puede fijar para cada layer una escala. El factor
significa que, p.e., desea plotear un plano 1:50 (Escala basica), pero dibujar en él
un detalle, el cual debe estar a escala 1:10. Esto es, el detalle debe ser dibujado 5
veces mas grande que los contenidos del diseflo en escala basica. Esto lo
conseguira fijando un factor de 5 para el layer donde desea dibujar el detalle.
Todo lo que introduzca en este layer sera aumentado 5 veces su tamaifio normal.
Esto significa, que aunque el detalle fue dibujado 5 veces mas grande, la
acotacion serd la correcta para €1, las superficies seran 5 veces menores, los
sombreados se dibujardn 5 veces mayores, etc. (pero solo si estos se introducen
en el mismo layer o en layers con el mismo factor).
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Copiar, layers

Mueva nimera relativa; 100 _

En las columnas Z-Abajo y Z-Arriba se fijara, mediante el layer, la altura inferior
y superior de los elementos de disefio en él contenidos. Para el traspaso de
disefios 2D en el programa ABIS3D se consideraran estos valores para la
determinacion de la coordenada Z.

Con [Nuevo] se generard un nuevo layer.
El nuevo layer tomara (dependiendo de la linea que esté marcada) el siguiente
nimero que se encuentre libre y un nombre conforme al formato DXF.

[Copiar...] abre un dialogo, con el cual se podran copiar en bloque los layers que
se encuentren seleccionados (ver abajo).

Mediante [Borrar] se borraran los layers marcados, siempre que estén vacios.

Con el boton [Guardar...] podra salvar los pardmetros de los layers como un
archivo de texto. Se abrira para eso una ventana de eleccion de archivos, en la
que se podran indicar el directorio y el nombre del archivo a crear. El nombre
por defecto para el archivo sera: “Nombre del disefio”. TXT

La eleccion final se confirmara con Aceptar, mientras que Cancelar
interrumpe la ejecucion del comando y los cambios efectuados se anularan.

Copiar layers

Con el didlogo ,,Copiar layers® podra copiar en bloque los layers que se
encuentren seleccionados.

Con una eleccion correcta de los nimeros y nombres de los layers, se podran
copiar layers por pisos.

iUnicamente se copiaran los layers, y no los objetos que se encuentren en ese
layer!

Cerrar
Prefijo ant.: |F'E Sufijo ant.: ||
Prefijo nue.: |'I P Sufijo nue.: |
Antiguio; |
Muevo: |

Para cada layer marcado se generard un nuevo layer, segun el siguiente modelo:
"Nuevo numero relativo" se sumara al nimero de layer original.

"Prefijo ant." se extraera del comienzo del nombre original, "Sufijo ant." Del
final del nombre.

" Prefijo nue." Se afiadira al comienzo del nuevo nombre, " Sufijo nue." Al final.
Como previsualizacion se mostraran el nombre original y el resultante.

Con [Copiar] se generaran los nuevos layers y se afiadiran a la tabla. Si un nuevo
numero de layer ya existe, o el nombre no es unico o no corresponde al formato
DXEF, aparecera el correspondiente mensaje de error y la copia de layers
finalizara.
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Grupos de layers

Con los grupos de layers se pueden agrupar varios layers bajo una descripcion
definible por el usuario.

Estos grupos de layers cumplen igualmente una funcion de filtros para la muestra
de los layers, a la vez de la funcion de agrupar los mismos.

Asi, por ejemplo, se podran activar o desactivar facilmente distintos paquetes de

layers.
Los grupos de layers ya definidos se podran escoger mediante un ment
desplegable.
Organizacidn de layers le
General ] Activar/Dezactivar layers ] Pardmetios de loz lapers  Grupos de layers l Lavers de referencias ]

Muevo grupo | Importar grupo ... | Filtra [grupo]: | Todos j
B Sdtano ~ Mr. Marnbre |
454 _Planta baja 95 | PE_acotaciones_100 -
= b4 1? Planta 97 | PB_acotaciones_ 200 1

23 101 [1P_lineas_de_ayuda] 93 | PB_acotaciones_detalles

3 102[1P_lineas_completas] — = auuda

3 103 [1P_lineaz_rayadas] 2 z

3 105 [1P_textoz] 103 @
3 106 [1P_superficies)] 105

3 107 [1P_acotaciones] g 105

3 108 [1P_sombreados] 107

3 10 [1P_nnwros_40] 102 1P ;

3 111 [TP_mowros_25] 110 1P mu

3 M21P_mwros_12] 111 11 |:-_r,-,._”.:.

3 15[1P_pilares] 112 'IF'_rnu

3 MEP_pilares_muros_sombreado) 1 Ppilareg

3 17 [1P_wigas] 116 [ 1P_pilares_muros_sombreado

73 1M8[1P_chimeneasz] v 117 [1P_vigas w

Aceptar | Cancelar Aplicar Apuda

Mediante [Nuevo grupo] se afiadird un nuevo grupo de layers vacio.
Con [Importar grupo ...] se pueden importar los grupos de layer de otro disefio.

Afadir layers a un grupo:

Marque en la tabla de la izquierda el grupo en el cual se han de afiadir los layers.
Defina ahora en la tabla de la derecha los layers que desea afiadir, y pique en el
botén [«—] para proceder.

El cambio de nombre y el borrado de grupos de layer funciona igual que en
Windows-Explorer.

Layers de referencias

Al igual que con los layers "normales", los layers de las referencias externas
pueden ser activados o desactivados uno a uno, mediante bloques numéricos o

por grupos.
Referencia Sirve para la eleccion de la referencia externa a tratar.
Como en la referencia Se considerara la configuracion de layers de la referencia.
Como en la tabla Los layers activos se fijaran mediante la tabla.

Con el boton [De referencia] se tomara la configuracion de layers de la
referencia externa para la tabla.
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Activar y desactivar layers mediante una linea
de comando

Con la combinacion de teclas Ctrl+L se pueden activar y desactivar layers
rapidamente con la indicacién de su nimero:

Con Ctrl+L aparecera una linea de comando sobre la zona de didlogo, en la que
se han de indicar los layers a activar o desactivar.

Los layers individuales se separan mediante comas, y los campos de layers se
indican con un guién.

La introduccién se confirmara con ENTER,

y con ESC se cancelara.

Un guion "-" al principio indica que los layers indicados se desactivaran.
Ejemplos:
Accién: Introduccién: Ctrl+L y
Activar el layer 10 10
Activar los layers 10, 11, 12 10,11,12
Activar todos los layers 0-999
Activar los layers 10, 11, 12, 10,11,12,100-150,200-250

100 hasta 150 y 200 hasta 250

Desactivar el layer 0 -0

Desactivar los layers 10, 11, 12 -10,11,12

Desactivar todos los layers -0-999

Desactivar los layers 10, 11, 12, -10,11,12,100-150,200-250

100 hasta 150 y 200 hasta 250

Cambio de layer segun el comando

En los comandos utilizados para la introduccion de objetos (Poligonos, Textos,
etc...), se puede activar un cambio de layer segliin el comando con el parametro
Parametro layer (L:):

Cada vez que se abandona el comando, el programa memoriza el nimero de
layer actual si la casilla de verificacion de este parametro esta activada.

Asi, cada vez que se vuelva a ese comando, se cambiara automaticamente al
layer memorizado para el mismo.

Es decir, el cambio de layer al dibujar acotaciones, textos, muros, etc. se
realizard de manera totalmente automatica.

Al abandonar el comando, el layer se cambiara automaticamente solo si el
siguiente comando posee también y tiene activada esta funcion.
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Descripcion de programa Abis2d

Colores (Plumillas)

En el programa ABISPLAN se disponen de 256 colores distintos.

L "del layer" y S "del simbolo" son atributos especiales para los colores y los
tipos de linea:

"del layer" significa que el color o el tipo de linea del elemento a introducir
corresponde al asignado para su layer.

Si a un elemento contenido dentro de un simbolo de biblioteca se le ha asignado
el valor "del simbolo", este elemento heredara el atributo seleccionado en el
momento de la introduccion del simbolo de biblioteca en el disefio.

El esquema de colores a usar se determina con la Organizacién de
colores del disefio,y larepresentacion en pantalla de los distintos
colores depende de la tarjeta grafica que se use.

La casilla situada a la derecha del boton de organizacion de colores muestra una
lista con los colores existentes.

JF:|1 =

=L .. 110

Adauirir [F7]

L I Y I T ) I R ]

En la columna de la izquierda se muestran los colores de pantalla, mientras que
en la de la derecha se muestra el color y el grosor de las plumillas asignadas.

Un cambio de color se efectuara introduciendo su numero; picando la fila
correspondiente o por la adquisicion grafica del color a través de un elemento
existente mediante Adquirir (F7).

Los colores del 1 al 7, que son los mas usados, se pueden cambiar mediante la
tecla de funcién <F2>. Partiendo del color 1 se cambiara al color 2 tras presionar
<F2>. De nuevo se presiona <F2>y se cambia al color 3, y asi hasta el color 7.
Si el namero del color actual es mayor o igual que 7, se cambiara al color 1 tras
presionar <F2>.

Organizacion de colores General

IEI Menu " Configuraciones — Colores ..."

Color del cursor Color con el que se mostrara el cursor.

Color de marca Color con el que se marcaran los elementos
seleccionados.

Layers bloqueados Color con el que se mostraran los layer bloqueados,
si esta activado el parametro.

Referencias externas Color con el que se mostraran las referencias

en pantalla externas, si esta activado el parametro, en pantalla.

Referencias externas Si esté activado el parametro, se mostraran las

en Ploter/Impresora referencias externas en el ploteado o impresion.
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Organizacion de color,

Organizacion de colores del diseio

Con Organizacién de color - Disefio se fija el esquema de colores
para el fondo de la superficie de diseiio (Color 0) y los 255 colores que son
usados por ABIS2D.

En el didlogo estan incluidos los 256 colores con sus respectivos valores RVA, la
configuracion de las plumillas del ploter y la distribucion Color-Plumilla.

General Disefio l

Colores de pantalla

Cargar ezquema ...
Grabar esquema. .

;
2
3
4 255 255 o1 Eleccidn del color
O N | B
T | _ Adaiioctual_ |
i
g 12 12 12

[

1 o 1z ol Roio:
1. 128 128 o[ Verde:
1z o o 1zl sl

15 % 5% s TR
17, 126 126 12 LS

Diztribucion de laz plumillas Flumillaz del plater
Fluma | Grosor | Fojo | Yerde | &zul 5
LCargar estandar
1 70 a 0 0|
2 55 0 a a Grabar estandar
3 35 a i} 0
4 25 a i} 0
] 18 a 1} 0
5 13 ] il il Iricializar |
7 10 a i} 0
g 20 0 1] 1] Yista previa
] 20 288 1} 0
e 0] 0] 0] Zm 0
|255 1 20) 285|288 0
,T 12 20 a 0] 255 N
13 20 0 255 255 Adaquirir
Calores ... 14 200 298 o] 255 Config. plumillag
15 20 64 64 54 de colores de
6| 20| 98| 9| 96 Lantala
17 200 128| 128] 128 desde
18 200 1600 1e0) 16O
hasta
19 200 182 182] 182
20 20) 224 224 2w Adaquiri
Aceptar | Cancelar | | Ayuda |

Colores de pantalla

Esta tabla, con estructura Nimero de color & Color, se puede adaptar a sus
necesidades cambiando los valores RVA.

Con [Cargar esquema ...] obtendra una lista de los esquemas de colores
existentes para escoger.

Con [Grabar esquema ...] se grabara el esquema actual de colores como
Configuracion basica.

Nota: Con las configuraciones bloqueadas ("Configuraciones — Opciones —
General — Bloquear configuraciones" ), esta funcion estara bloqueada.

Nota?: Los colores de pantalla se grabaran a partir de ahora en cada disefio, y no
mas en la computadora. Con ello se consigue que la muestra en pantalla del
disefio sea independiente del lugar de trabajo.

El cambio de un color se realiza de la siguiente manera:
Indique los valores RVA mediante
Seleccion en la lista y picar [Adquirir actual], o
Doble clic en Ia lista, o
Indicacion explicita de los valores Rojo, Verde y Azul en sus campos, o
Picar en [Colores ...] y definir un color mediante la ventana de colores de

Windows

Seleccione el color que desea cambiar en la lista y pique en
[Sustituir actual] = El color sera sustituido con los valores RVA actuales.
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Distribucion de las plumillas

En esta tabla podra designar que colores de ABISPLAN seran ploteados con que
plumillas. Estas plumillas se pueden tratar de plumillas reales (plumillas del
ploter) o de plumillas logicas (ploter de rejilla, impresora). Para ploters de
plumillas podra asi designar las plumillas en el ploter mediante la relacion
plumilla — color.

Para suprimir un color en la salida de plot, introduzca el nimero de plumilla 0.

Plumillas del ploter

Para ploters de rejilla e impresoras puede definir el color y grosor de las plumas:
En esta tabla se encuentran las 255 plumillas que podran ser usadas por
ABISPLAN, con sus correspondientes grosores de linea (en milimetros / 100) y
valores RVA.

Con Cargar estandar se tomaran las configuraciones que se encuentran en
el archivo ABISPLAN. INTI bajo la seccion [pens].

Con Grabar estéandar se grabaran los contenidos de la tabla en el archivo
ABISPLAN. INT bajo la seccion [pens].

Inicializar cambia la tabla a los valores estandar (los preconfigurados por
el programa).

Con Adquirir configuracidén plumillas de colores de
pantalla se pueden adquirir los valores RVA de los colores de pantalla.

Con [Aceptar] o [Aplicar] se cargara el esquema de colores actual en el disefio.
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Tipos de lineas

General

Objetos graficos como lineas, circulos y arcos pueden ser asignados con un 7ipo
de linea. Un tipo de linea es una secuencia de rayas, puntos, simbolos y espacios.
Con ellos podra representar visualmente informaciones y diferenciar la funcion
de distintos objetos entre si.

Al comenzar un nuevo disefio, ABIS2D define para usted los 32 primeros tipos
de linea con valores estandar. A continuacion busca en la carpeta de trabajo el
archivo de los tipos de linea ABIS2D.LTP. Si este existe, se cargaran los tipos
de linea 1 a 32 de este archivo. Esto posibilita el cambio de los tipos de linea
predefinidos por el programa. En el caso de que haya escogido un disefio de
muestra, todos los tipos de linea de este disefio de muestra se tomaran para el
nuevo disefio (anulando lo anterior). Al importar un disefio en otro disefio
existente (BIBL — Intro disefio 2D (2DIN)) y al introducir un elemento de
biblioteca (BIBL — DE B), se tomaran los tipos de linea usados por estos que no
existan ya en el disefio donde se introducen.

El intercambio de tipos de linea entre disefios existentes se realiza mediante el
archivo ABIS2D.LTP. Asi, puede guardar los tipos de linea de un disefio en este
archivo y volverlos a cargar en otro disefio desde este archivo.

Los nuevos tipos de linea se crean con el comando Intro grafica (GRAF) — Tipos
linea (TLIN).

Distinguimos entre tipos de lineas sencillos y complejos. Los tipos de lineas
sencillos estan compuestos Unicamente de rayas, puntos y espacios. Los
complejos pueden contener ademas simbolos. Estos simbolos pueden estar
compuestos de lineas, arcos, textos o superficies sombreadas.

Ejemplos de lineas sencillas:

Ejemplos de lineas complejas:
00—
—>———p—>—p—
—O0—0O0—C0C—0C0—"0C—0C—
+“+—+H—+H—H—H—HH+H—
— s — s — s —s—ls—Gs—

Fijese que estos tipos de lineas sirven tnicamente para la representacion de
elementos del disefio. Las rayas o los simbolos de estos tipos de linea no pueden
ser manipulados individualmente o atrapados con las funciones Snap. Estas
operaciones se limitan solo a la geometria dada por los elementos del disefio.
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En la definicion de los tipos de lineas se indican los distintos intervalos en
centimetros. Las suma de las longitudes de los elementos y de los espacios lo
definimos como Longitud de intervalo. Si la longitud de la linea es menor que la
del intervalo, esta se representara como una linea continua. En la representacion
de las lineas en la pantalla se podran transformar, con ayuda de la funcién Escala
de representacion (ver abajo), las unidades de los intervalos (cm) en unidades de
disefio. La representacion en el ploter es equivalente a la representacion en
pantalla. Si la escala del ploter y la de pantalla concuerdan, las longitudes de
intervalo de los tipos de lineas corresponden a las del papel; y si las escalas son
distintas, se imprimiran los intervalos de las lineas ampliados o disminuidos.

Para usar un tipo de linea, esta tiene que existir primero en el disefio. Esto puede
ocurrir de distintas maneras:

e Creando el tipo de linea con el comando Intro grafica (GRAF) —
Tipos linea (TLIN) — Crear.

e Cargando el tipo de linea del archivo ABIS2D.LTP con el
comando Cargar tipos de linea.

e Leyendo un disefio con BIBL — Intro disefio 2D (2DIN), ¢l cual
use los tipos de lineas deseados.

e Introduciendo un elemento de biblioteca con BIBL — DE B, el cual
use los tipos de lineas deseados.

e FElegir un disefio de muestra con los tipos de linea deseados.

Para facilitar el trabajo con los tipos de linea, en ABISPLAN vienen
predefinidos desde el 1 al 32, los cuales estan disponibles en cualquier disefio:

Ndmero Representacion

1 Linea continua
2 Rayada = | ;e e—e— e e e
3 Rayada-punteada g Iy g -
4 Rayadapequeia @ @ | m—m—m—mmmmm e — —
5 Raya-punto-punto ——————— —_
6 Punteada | e
7 Rayada larga-corta _ - - —_—
8 Rayada larga-corta-corta _ _ —_
9 Raya-raya-punto = == | i ie————
10-17 Corresponden a los tipos 2-9

con el doble de longitud
18 -25 Corresponden a los tipos 2-9

con la mitad de longitud
26-32 Linea continua

Con excepcion del tipo de linea 1, usted podra cambiar la configuracion del resto
(ver abajo).
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Tipos de linea adicionales pueden ser creados seglin necesidad (ver abajo). Estos
deben contener nombres concisos en el diseflo y seran numerados de manera
correlativa (a partir de 32). Para los tipos de linea menores o iguales que 32, los
nombres se corresponden con los nimeros. Los tipos de lineas creados pueden
ser grabados mediante el comando Grabar tipos de linea en el archivo
ABIS2D.LTP, y de esta manera ser cargados en cualquier otro diseflo. Fijese que
para los tipos de linea creados el nombre tiene gran importancia, puesto que la
numeracion puede ser distinta para distintos disefios (dependiendo del orden de
la creacion o de la carga).

La cantidad de tipos de linea dentro de un disefio esta limitada a 256.

Tipos de linea que no se vayan a usar mas pueden ser borradas con el comando
Borrar tipos de linea (Cambio de la numeracion!). Los tipos de lineas
del 1 al 32 no pueden ser borradas.

Mas tipos de lineas predefinidos

Ademas de los 32 tipos de linea existentes hasta ahora, se tienen nuevos tipos de
linea predefinidos:

Nr Nombre Tipo de linea

33 Linea de obra ———— P
34 Limitede obra = = | —— —— ——— — . —
35 Tranvia [T I VI W I T T I T I T
36 Teleférico O O O

37 Conduccidn superior - * - *>

38 Conduccioén inferior < ° © <

39 Limite - AEEEEEEE
40 Limitel )-GO O-O- .- 0. O 0- 0.4
41 Limite2 X X X X X X
42 Frontera T T N W
43 Salida autopista e e e e w w -
44 Uso ——o—0— 00— 00— 00— 00—

Importante: Para cargar estos tipos de linea por primera vez en un disefio nuevo
es necesario usar como disefio de muestra (archivo prototipo) el disefio
"Abis2d.2d" (o cualquier otro diseflo que ya contenga estos tipos de linea).
Después se pueden grabar estos tipos de linea en el archivo ABIS2D.LTP, y asi
tenerlos disponibles para cualquier disefio.
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Seleccioén del tipo de linea actual

Al introducir elementos de disefio, estos se dibujaran con el tipo de linea actual.
El tipo de linea actual se muestra en la barra de herramientas.

La casilla situada a la derecha del boton de organizacion de tipos de linea
muestra una lista con los tipos de linea existentes.

uda

=T =7 A v ac b |

Linea: Bdaquirir [F7]

3

[ = I R B p B ) B A
Q= @M M = 0D

JIHIN

Lo

Un cambio del tipo de linea se efectuara introduciendo su nimero; picando la
fila correspondiente o por la adquisicion grafica del tipo de linea a través de un
elemento existente mediante Adquirir (F7).

Los tipos de linea del 1 al 6, que son los mas usados, se pueden cambiar
mediante la combinacion de teclas Shift+<F2>. Partiendo del tipo de linea 1
se cambiara al tipo de linea 2 tras presionar Shift+<F2>. De nuevo se
presiona Shift+<F2>y se cambia al tipo de linea 3, y asi hasta el tipo de linea
6. Si el nimero del tipo de linea actual es mayor o igual que 6, se cambiara al
tipo de linea 1 tras presionar Shift+<F2>,

Escala de representacién de los tipos de linea

Para la representacion de los tipos de linea en pantalla se pueden transformar las
unidades de los tipos de linea (centimetros) en unidades del disefio, con ayuda de
laescala de representacién.

Esta es la casilla "1:" que se encuentra a la derecha del tipo de linea actual.
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Inicializar tipos de linea

La organizacion de los tipos de linea se abrira mediante el menu

"Configuraciones — Tipos de linea ..." o el boton

Con Inicializar se volvera a los tipos de linea 1 — 32 estandar del

programa.

Cargar tipos de linea

Con Cargar puede cargar los tipos de linea que desee del archivo

ABIS2D.LTP en el disefio actual. En caso de que un tipo de linea a cargar ya
exista, se sobrescribird su definicion. En el didlogo se mostrara una lista de todos

los tipos de linea existentes en el archivo ABIS2D.LTP:

Orgamizacion de loz tipos de linea

Inicializar Cargar I Gral:uarl Barrar I

Eleccion del tipo de linea a cargar:

Dezcrpoion

Reprezentacion

27

28

29

30

&

32

Linea_obra

Limite_obra

Tranwvia

T eleférico

o

1o

Conducc_sup

Conducc_inf

Limite

L imite1

L imite2

Frontera

Salida_autop

-

-

]|

Aceptar

Cancelar |

Gmlizar |

Ayuda

Seleccione los tipos de linea a cargar (pudiendo usar la seleccion multiple usual

de WINDOWS) y confirme picando sobre el boton [Cargar].
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Grabar tipos de linea

Con Grabar puede grabar los tipos de linea que desee del disefio actual en el
archivo ABIS2D.LTP.

En el didlogo se mostrara una lista de todos los tipos de linea existentes en el
disefio actual:

Organizacion de los tipos de linea Ed |

Inicializar | Cargar  Grabar | Borrar I

Eleccion del tipo de linea a grabar:

Dezcripoion Reprezentacian Grabar

28 -
29

an

€]

a2
Linea_obra
Limite_obra
Tranvia

Teleférico £
Conducc_sup ‘
Conducc_inf
Limite
Limitel
Limite2 -,

Frontera
Salda_autop :
Uso : = =3k

Aoeptar | Cancelar | Aplicar | Aypuda

Seleccione los tipos de linea a grabar (seleccion multiple) y confirme picando
sobre el boton [Grabar]. Los tipos de linea ya existentes en ABIS2D.LTP se
sobrescribiran.

Nota: Con las configuraciones bloqueadas ("Configuraciones — Opciones —
General — Bloquear configuraciones" ), esta funcion estara bloqueada.
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Borrar tipos de lineas

Con Borrar puede borrar del disefio actual los tipos de linea que no utilice. En
el didlogo se mostrara una lista de todos los tipos de linea no utilizados en el
disefo actual. Un tipo de linea se considera utilizado si algin elemento de disefio
contiene este tipo de linea, o si un layer tiene este tipo de linea como atributo
("Organizacion de layers — Parametros"). Seleccione los tipos de linea a
borrar (seleccion multiple) y confirme picando sobre el boton [Borrar].

Nota: No es posible borrar un tipo de linea del archivo ABIS2D.LTP. Sin
embargo, esto se puede llevar a cabo de la siguiente manera:

e Comience un nuevo disefio

e Cargue todos los tipos de lineas del archivo ABIS2D.LTP en este
diseflo

e Borre los tipos de lineas no deseados del disefio.

e Borre el archivo ABIS2D.LTP (p.e. con WINDOWS-Explorer) de
la carpeta donde instalé ABIS2D.

e  Grabe todos los tipos de lineas restantes del disefio en el archivo
ABIS2D.LTP.
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Atributos especiales "del layer” y "del simbolo"

L (del layer) y S (del simbolo) son atributos especiales para los colores y los
tipos de linea.

L "del layer"
Si a un elemento del disefio se le ha asignado el atributo ,,del layer®, se dibujara
con el color y/o el tipo de linea correspondiente a su layer.

S "del simbolo"

Si a un elemento contenido dentro de un simbolo de biblioteca se le ha asignado
el valor ,,del simbolo*, este elemento heredara el atributo seleccionado en el
momento de la introduccion del simbolo de biblioteca en el disefio.

Aspecto del corte de pantalla

Aumentar el corte de pantalla (Zoom)

Ment1 "Aspecto — Zoom"

Con este comando se puede determinar el corte del disefio que se mostrara en
pantalla. Esto se consigue mediante la introduccion de las dos esquinas opuestas
de un rectangulo. Hasta la introduccion del primer punto se mantiene la
representacion del cursor normal. Una vez introducido el primer punto, este se
marcara como punto de inicio y la forma del cursor se cambiara por la forma de
un rectangulo variable, donde el punto opuesto al punto de inicio serd indicado
por la posicion del cursor. Con la ayuda de esta caja se determinara la ventana
del zoom. En caso de que la introduccién del primer punto sea incorrecta, podra
rectificar mediante la tecla [Backspace].

La ventana de zoom efectiva sera calculada de manera que todas las partes del
disefio que se encuentren dentro de la caja puedan ser visibles.

Este comando se puede activar también mediante la tecla [Tab].

Eleccién del grado de zoom
GZ Ment1 "Aspecto — Grado de zoom"

Con el comando GZ se escoge el grado de zoom actual. Se pueden introducir
hasta 10 grados de zoom. Haciendo clic sobre la lista de GZ podra cambiar a uno
de los grados de zoom existentes. Se abrirda un mena Pull-Down en el que se
mostraran todos los grados de zoom. Escogiendo con el ratén o bien escribiendo
el nimero del grado de zoom deseado, se activara el corte de zoom escogido.

Este comando se puede activar también mediante la combinacion Shift+[Tab].
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Trasladar el corte de zoom

Este comando permite trasladar la ventana de zoom actual mediante la
introduccion de dos puntos (desde — hasta).

4 ) ( )

Menu "Aspecto — Trasladar corte de zoom"

[] —

de punto |_
\_ a punto ) \_ )

La traslacion del grado de zoom 0, obviamente, no es posible.

Este comando se puede activar también mediante la combinacion Ctrl+[Tab].

Adicionalmente, es posible trasladar la ventana del zoom en una direccion, con
la combinacion de las teclas <V> y una TECLA DE CURSOR €=>/M. Si tras
presionar <V>,y antes de indicar la direccion, introduce una cantidad, tanto se
trasladara la ventana (en coordenadas reales) en la direccion que se escoja; si no,
la ventana se trasladara el ancho o el alto total de la misma.

Nota: En este caso, el disefio no da la sensacion de trasladarse, sino que es la
ventana del zoom la que se mueve a lo largo del mismo.

Uso de la rueda del raton

La rueda del raton se usara para las siguientes funciones:
Trasladar el grado de zoom hacia abajo o hacia arriba
Trasladar el grado de zoom hacia la derecha o hacia la izquierda
Aumentar o disminuir el grado de zoom

i Las funciones de la rueda del raton solo funcionaran con grados de zoom >0 !

Las funciones de la rueda del raton pueden ser activadas o desactivadas, asi
como configuradas, con el menu Configuraciones — Opciones — Rueda del raton.

jAtencion! j; En Windows 98 no funciona el raton de Logitech con su
controlador original, ya que este controlador envia informaciones falsas !!

Regenerar la pantalla
Ment "Aspecto — Regenerar pantalla"

Regenera el contenido de la pantalla.
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Funciones de ayuda

Cerrar

(" Figura

Long:

dx:
dy:

Dividir
Nimero partes: |2

Dividir

d

Figura de division

Color:  |Actual I:l
| Fijartamafio: |1

(" Unafigura

Cerrar ‘

(" 2Puntos
(" 3 Puntos

Angulo:

Dividir
Nidmero partes: |4

Dividir

'

Figura de divisidn

Color:  |Actual |:|
|v Fijartamafio: |5

Medir distancia

- Ment "Funciones de ayuda — Medir distancia"

Con este icono o presionando la tecla de funcion [F9] se abrira una ventana para
medir distancias:

Con esta funcion podra medir tanto la distancia entre dos puntos como la
longitud de una linea existente en la pantalla.

El segmento medido se marcara en la pantalla, la longitud del mismo y las
distancias relativas dX, dY se actualizaran.

El segmento medido se puede dividir:

Indicar el nimero de partes en las que se desea dividir el segmento, confirmar
con [Dividir], y los puntos de division se marcaran con cruces en forma de
figuras 2D.

El color de la figura de division se escoge mediante el parametro “Color”.

El tamafio de las cruces puede ser fijado marcando la casilla “Fijar tamafio” e
indicando el tamafio que se desee asignar, en metros. Si la casilla no esta
marcada, el programa calculara el tamafio automaticamente como hasta ahora
(1/4 de la distancia medida).

Medir angulo
Ment "Funciones de ayuda — Medir angulo”

Se abrird una ventana para medir angulos:

Con esta funcion se pueden realizar las siguientes operaciones:

Una figura Mide el angulo entre el eje X y una linea escogida.

2 Figuras Mide el angulo entre dos lineas escogidas.

2 Puntos Mide el angulo de una linea indicada mediante dos puntos.
3 Puntos Mide el angulo entre dos lineas. Estas se indican mediante 3

puntos. El primer punto corresponde al vértice del angulo.

El angulo medido depende del orden de seleccion de las lineas:
El angulo se medira en el sentido contrario a las agujas del reloj, de la primera a
la segunda linea.

El angulo calculado se marcara en forma de arco en la pantalla, y el valor se
actualizara.

Con [Dividir] se puede dividir el angulo medido mediante lineas de ayuda.

El color de la figura de division se escoge mediante el parametro “Color”.
El parametro “Fijar tamafio” no tendra repercusion con las lineas de division de
la medida de angulos.

Medir distancia entre lineas paralelas (y dividir)

Sicon laopcién 2 Figuras las lineas escogidas son paralelas, se medira
entonces la distancia entre ellas. Esta distancia también puede ser dividida, como
en la medida de distancias, mediante puntos.

En este caso, el parametro “Fijar tamafio” si tendra repercusion, como en la
medida de distancias.
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Adquisicién de angulos

De modo alternativo a la introduccién numérica de angulos, estos se pueden
obtener graficamente a partir de una linea:

Sitaese en un campo cualquiera de introduccion de angulos y presione F7, o bien
pique con el botdn derecho del raton sobre ese campo, y se abrira una ventana,
en la que se pueden elegir las siguientes adquisiciones de angulos:

Direccidén de la figura
Angulo entre 2 figuras
Direccidén de 2 puntos

Angulo entre 3 puntos

Direccion de la figura

Haciendo clic sobre una figura se adquirira la direcciéon que tiene esa figura
como angulo.

Angulo entre 2 figuras

Haciendo clic sobre dos figuras se adquirira el angulo entre la primera y la
segunda figura (en el sentido contrario a las agujas del reloj) como el angulo
deseado.

Si la misma figura se pica dos veces, se considerara que la segunda es una figura
horizontal, asi resultara un angulo desde la direccion de la figura a la horizontal
0°. De esta manera se puede determinar facil el &ngulo necesario para girar una
figura a su posicion horizontal.

Direccion de 2 puntos

Tras la introduccion de dos puntos se adquirira la direccion primer punto —
segundo punto como angulo.

Angulo entre 3 puntos

Tras la introduccion de tres puntos se adquirira el angulo entre primer punto —
segundo punto y primer punto — tercer punto como angulo.

Nota: En la ventana también apareceran el angulo 0.0 y los 4 ultimos angulos
calculados automaticamente.
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M Informacidn gl

* General

" Sombreado

102 [Muros interiores]

0.030000

1

1
19,31059%2
37.418592
20.390392
FF.416592
1.030000
0.000000

i 19.815092

¥i o 37.416592

Adquirir C,L{F3) |

Adguirir Ly, C, L{ CTRL+FE ) |

Parametros de los lavers
I Desactivar [ Bloquear
[~ Congelar | Deshloquear

Aplicar al laver |

Informaciones generales de elementos del
diseno
[:]

Se abrira una ventana en la cual se mostraran informaciones como niamero de

layer, color, tipo de linea, etc. de elementos del disefio seleccionados con el
raton.

Ment "Funciones de ayuda — Informaciéon”

Mientras se tenga abierta esta ventana de informacion, cada elemento definido se
marcard, y se mostraran informaciones especificas del elemento como numero de
layer, longitud, nombre de biblioteca, etc. Esta ventana se mantiene abierta
siempre que no se pulse el boton [Cerrar] o se cambie de comando.

El tamafio de la ventana de informacion puede ser cambiado con el raton.

Con [Adquirir C, L] se tomaran los atributos de color y tipo de linea del objeto
escogido como los parametros actuales.

Con [Adquirir Ly, C, L] se tomaran los atributos de layer, color y tipo de linea
del objeto escogido como los parametros actuales.

Mediante [Parametros de los layers] se podran cambiar directamente los
atributos de los layers de los objetos definidos en la informacion, sin necesidad
de entrar explicitamente en la administracion de layers.

Adquisicién de numero de layer, color y tipo de linea

Para la adquisicion del nimero de layer, color y tipo de linea no es necesario
entrar en la ventana de informacion.

Con la tecla de funcion CTRL+F8 se pueden adquirir los valores para el layer,
color y tipo de linea actuales:

Presione CTRL+F8 y escoja, con un clic del raton ( --> ESC), el elemento
cuyos atributos desea adquirir como layer, color y tipo de linea actuales.

Con F8 solo se tomaran el color y tipo de linea como parametros actuales.

La adquisicion del nimero de layer, color y tipo de linea actual se puede realizar
también mediante la tecla F7 desde las ventanas de eleccion de los mismos.
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Atrapar puntos y lineas (object-snap)

A menudo es necesario, durante el disefio, poder atrapar objetos ya dibujados
(object snap). Esto se realiza mediante los comandos Snap. Para ello, los objetos
se buscan dentro de un pequefio corte de la pantalla (10 % de la pantalla)
alrededor de la posicion del cursor. Si bien esto posibilita una biisqueda bastante
rapida, no garantiza que el punto o la linea vayan a ser encontradas.

Atrapar un punto

Con [F3] sera detectado el punto mas cercano en el diseflo al cursor. Si el punto
es encontrado, el cursor y la marca de insercion se situaran encima de él.

Atrapar un punto de corte

Con [F4] es posible atrapar puntos de corte; esta biisqueda considera también
los puntos que son encontrados con [F3], puesto que un punto final también se
considera un punto de corte.

Atrapar una linea

Presionando [F5] se atrapara aquella linea que tenga con el cursor la distancia a
lo largo de su normal mas pequeiia. El cursor y la marca de insercion se situaran
entonces en el punto de corte de la normal con la linea. En arcos se considerara
la distancia al centro en vez de la distancia normal.

Dividir una linea

Presionando [F6] se atrapara el punto medio de la linea mas cercana al cursor.

Estos comandos son los mas usados y pueden ser utilizados con las teclas de
funcion.
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Construccion de puntos durante la introduccion

Durante la introduccidn es a veces necesario construir puntos que no estan
referenciados como puntos finales o de corte, o que no se pueden fijar mediante
coordenadas. Con la tecla de funcion [F7] se abrira una ventana, en la que se
podran elegir las siguientes posibilidades para la construccion de puntos:

Punto medio del circulo

Punto de corte

Normal sobre

Tangente

Alargar hasta

Punto de introduccién del simbolo

Tras la ejecucion del comando elegido se situara la marca de insercion sobre el
punto calculado, siempre que este se encuentre dentro de la pantalla.

En caso de existir dos puntos posibles (p.e. en cortes con arcos), estos se
marcaran, y podra escoger el punto deseado picando sobre él.

Punto medio del circulo

Picando sobre una figura circular se situara la marca de insercion en el centro del
circulo calculado a partir de la figura.

Punto de corte

Tras picar sobre dos figuras se obtendra el punto de corte entre ellas. A
diferencia de la funcion [F4], se consideraran también los puntos de corte
virtuales (son los puntos de corte imaginarios en el alargamiento de las figuras).

Normal sobre

El cursor saltara sobre la figura definida o su alargamiento en la direccion de su
normal; el punto de salida del salto sera la posicion de la marca de insercion (jy
no del cursor, como en F5!).

Tangente

Tras picar sobre un arco se obtendran los puntos de tangencia desde la marca de
insercion al arco.

Alargar hasta

El cursor saltara hasta la figura definida, en la direccion de la recta que forman el
ultimo punto introducido y el cursor.

Punto de introduccion del simbolo

Tras picar sobre un simbolo de biblioteca se obtendra el punto de introduccion
del mismo.
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Mostrar

Con el menu "Configuraciones — Mostrar ..." se abrird un dialogo en el que se
podra configurar la forma de mostrar elementos del disefio, activando las
correspondientes casillas de control:

Mostrar en pantalla

]|

— Eeneral
[¥ Elementos de bibliateca

[~ Sombreado de superficies
[T Cortormo de superficies

¥ Sombreado de material
[~ Partes de pared no visibles

[ Imégenes

: I -

— Tertoz de atributos
¥ wizsibles
[ no visibles

LCancelar

General
Elementos de biblioteca

Sombreado de superficies
Contorno de superficies... Color

Sombreado de material

Partes de pared no visibles... Color

Imagenes
Textos de atributos
visibles

no visibles

Mostrar los simbolos de biblioteca completos

Mostrar los sombreados del calculo de
superficies

El contorno de superficies se mostrara con el
color indicado

Mostrar el sombreado del material de los muros

Mostrar las partes de pared no visibles con el
color indicado

Mostrar las imagenes de pixeles introducidas

Mostrar los textos de atributos visibles

Mostrar los textos de atributos no visibles

Tras confirmar con Aceptar se tendra una regeneracion de la pantalla.
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Limites de diseno

Con el menu "Configuraciones — Limites de disefio ..." se pueden fijar los limites
del diseflo actuales:

Muevos limitez de dizefio |

™ Grado de zoom actual
™ Expansion
= Walores:

Mir IU-U P 2 I'IEIEI
Mir ' IU-U Max - [100

Al entrar en el menu se encontrara, en los parametros, los valores actuales de los
limites del disefio.

Escoja unos parametros nuevos y confirme con Aceptar, y la pantalla se adaptara
a los nuevos limites. Se encontrara entonces en el nuevo grado de zoom 0. El
resto de los grados de zoom (1-9) seran “olvidados” por el sistema.

Grado de zoom actual. Conel modo Grado de zoom actual se
tomaran las medidas del grado de zoom actual como limites del disefio. Situese
en GZ=0 y elija mediante zoom los nuevos limites del disefio. Vuelva a este
menu, escoja esta opcion y confirme con Aceptar. El grado de zoom actual se
tomara como nuevo GZ 0. El resto de los grados de zoom seran “olvidados” por
el sistema.

Expansién. Mediante Expansién el programa determinara el minimo
rectangulo que contiene al disefio completo, y tomara este como los limites del
disefio. Ademas, se afiadira a cada lado el 5 por ciento de su longitud.
Supongamos que se trasladan, mediante MANP/TRAS, contenidos del disefio
mas alla del campo visible del GZ 0, y que por lo tanto, no se puede tener mas
acceso a esos contenidos. Con esta opcion obtendra un nuevo GZ 0, el cual
mostrara el contenido completo del disefio.

Valores. Siescoge el parametro Valores, podra indicar los limites del
disefio mediante la indicacion del valor de la esquina inferior izquierda (Min
X, Min Y)y de laesquina superior derecha (Max X, Max Y).Trasla
indicacion de los mismos, confirmar con Aceptar.
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Opciones

Las configuraciones se realizan mediante el menu "Configuraciones —
Opciones...".

Opciones generales

En el didlogo "General" se escogen los parametros para:

Indicacion de angulos

Salvar automaticamente

Ejecutar programa

Factor de layer

Angulo de tolerancia de lineas de acotacion verticales
Configuraciones de color

Bloquear configuraciones

Mensajes de error

Punto de introduccion

Adquirir escala

Opciones

Indicacidn de angulos
(% engo
(" en gradianes

Salvar automaticamente
™+ Mo salvar
" Solidtud para salvar

" Salvar en archivo temporal

Intervalo (en min) : 20

Ejecutar programa

V¥ Permitir ejecucidn miltple
Factor de layer

™ Bloguear introduccién directa

Angulo toleranda de lineas acotacidn

verticales: | 5 o

General | Botones del ratdn | Rueda del ratén | Carpetas ] Prototipos ] Tamario ments ]

Configuraciones de color -

Color del cursar:

Color de marca:

~Bloguear configuraciones

[ Configuraciones blogueadas

Mensajes de errar -

¥ Con sefial aclstica

¥ Testear limites de disefio tras zoom

Punto de introduccon
f* Cuadrado
" Circulo

- Adguirir escala

[V Escala-t =Escalax

Cancelar

Ayuda

Indicacién de angulos

Los angulos se pueden indicar en grados (g°) o en gradianes.

Escoger seglin se desee.
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Salvar automaticamente

ABISPLAN dispone de dos modos de salvar el disefio automaticamente: Al
sobrepasar un intervalo de autorecuperacion se obtiene una

solicitud para salvar

0

se salvara en un archivo temporal.

Intervalo de autorecuperacion:

Para no interrumpir innecesariamente el desarrollo de un proyecto, se ha
establecido un compromiso entre tiempo y trabajo. Una solicitud para salvar o el
salvar en un archivo temporal se realizara cada x minutos, al cambiar de ment.

Solicitud para salvar.
Si se sobrepasa el intervalo de autorecuperacion, se producira una solicitud para
salvar:

Abis2d [¥|

9 i Mo ha salvado desde hace 25 minutos !
\-"JJ ¢ Salvar ahora ?

Si o |

Con [Si] se salvara el disefio actual y se volvera a cargar. Esto corresponde a la
forma “normal” de salvar un disefio.

Salvar en un archivo temporal.

En el directorio de trabajo se creara un archivo temporal con el nombre
_ASAVE2D. , que se actualizara una vez superado el intervalo de
autorecuperacion. Finalizando el disefio de manera regular se borrara este
archivo.

Si al iniciar ABISPLAN el archivo temporal ASAVE2D. existe, se cargard y
asi tendra la posibilidad de salvar el contenido de la copia de seguridad.

iSi no asegura el disefo, se perdera la copia de seguridad!

iImportante! La copia automadtica en un archivo temporal no sustituye al modo
de salvar normal, sino que es solo una proteccion contra errores de sistema o
caidas de corriente. Por lo tanto, tendra que salvar su archivo al final del trabajo,
pues al finalizar regularmente, el archivo temporal se borrara.

Ejecutar programa
Permitir ejecucion multiple

El programa puede ser ejecutado una sola vez o varias veces.

Factor de layer

Mediante la activacién de la casilla correspondiente se puede bloquear la
introduccion directa del factor para el layer.

De este modo se evita un cambio de factor accidental, siendo necesario cambiar
los factores mediante los atributos de los layes.
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Angulo de tolerancia de lineas de acotacion verticales

Los textos de las lineas de acotacion con un angulo entre 0° y 90° + el angulo de
tolerancia se situaran siempre a la izquierda / por encima de la linea de
acotacion. Debido a las imprecisiones de la aritmética del ordenador, una linea
"aparentemente" vertical puede, sin embargo, tener un angulo superior a 90°.
Mediante la introduccion de un angulo de tolerancia podra controlar la posicion
del texto de acotacion para lineas situadas en la "region vertical".

Lineas de acotacion con un angulo entre 90° y 90° + el angulo de tolerancia se
consideraran como lineas verticales.

Configuraciones de color

Color del cursor Color con el que se mostrara el cursor.

Color de marca Color con el que se marcaran los
elementos seleccionados.

Bloquear configuraciones

La organizacion de los colores de pantalla y de los tipos de linea pueden ser
bloqueados y desbloqueados mediante la introduccion de una contraseiia.

La contrasefia puede tener hasta 64 digitos. Mayutsculas y minusculas no son
significantes, es decir, micontrasefia y MICONTRASENA son iguales.

Con las configuraciones bloqueadas, las funciones "Grabar esquema de colores"
y "Grabar tipos de linea" estaran bloqueadas.

Bloquear las configuraciones

Blogquear las configuraciones

EEREEEETY

pre——— Cancelar

Contrazefia;

Werificar:

Introduzca su contrasefia en los campos Contrasefiay Verificary
confirme con Aceptar; las configuraciones se bloquearan.

Desbloquear las configuraciones

Desbloquear configuraciones

HEHRXAHHRK

Contrazefia:

Cancelar

Introduzca su contrasefia en el campo Contrasefia y confirme con Aceptar;
las configuraciones se desbloquearan.

2 - 38 ¢ Funciones generales



Descripcion de programa Abis2d

Mensajes de error

Permite configurar dos caracteristicas de los mensajes de error:

Con senal acustica

Cada vez que aparezca un mensaje de error o aviso, ird acompaifiado de una sefial
acustica.

Testear limites de disefio tras zoom

Al crear un nuevo grado de zoom o trasladar el actual se comprobaran su
posicion y dimensiones:

Si el nuevo grado de zoom no esta contenido completamente es los limites de
disefio escogidos, aparecera un aviso.

Punto de introduccion

El punto de introduccion actual (Punto de marca) se mostrara como un
Cuadrado o un Circulo.

Adquirir escala

SiEscala-Y = Escala-X esta activado, en todos los comandos con
parametros para el escalado en los ejes X/Y al introducir un valor para la escala
en X esté sera adquirido automaticamente para la escala en Y.
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Opciones de los botones del ratén
Opciones

Gemeral Botones del ratdn l Fueda del ratn:'nn] Earpetas] F'rn:ntn:ntipn:ns] T amafio menus]

" Botdn central

Funciones: * Boion derecho
Backspace <-- F4 - Atrapar un punto de corte
CTRL + TAB - Trazladar zoom ESC - Canfirmar introduccidn

CTRL+F3 - Atrapar punto introduccion de tex
CTRL+FS - Adaquirir Ly, C. L

ESC - Confirmar introduccidn

F1 - Cerrar intraduccidn

F10 - Curzor en direccion del ratdn

F3 - Atrapar un puntao

F4 - Abrapar un punto de corte

F5 - Atrapar un objeto

FE - Atrapar un punto medio de objeto

FY - Determinacion de puntos

F8 - Adguirir C, L

F3 - Medir distancia

SHIFT+FY - Girar ziztema de coordenadas
Trazladar zoom dindmicamente

il

X]

Afiadir
Hemower

Estandar

IJzo de la tecla Eac: |.-*-.EISF'L.-’-‘-.N 18.0

El

| Aceptar | Cancelar | |

Aypuda |

Las funciones del boton derecho y central del raton pueden ser configuradas

segun las necesidades: Escoja "Boton central” o "Boton derecho".

La asignacion de una funcion para el botdn elegido se realiza mediante doble clic
en la funcién correspondiente, o mediante la seleccion de la misma y picando en
[Afiadir]. El orden de las funciones coincide con el de la introduccion en la lista,

y sera el orden de ejecucion.
Con [Remover] se elimina la funcion seleccionada de la lista derecha.
Con [Estandar] se carga la configuracion estandar para los botones:

Botén central Cursor en direccion del ratén [F10]

Botén derecho Atrapar un punto [F3]
Confirmar introduccion [Esc]

Nota:

El botdn central solo sera reconocido por el programa si se instalé en Windows

el controlador del raton apropiado.

Trasladar zoom dinamicamente

Ademas de las funciones "normales", al botdn central o derecho del ratdn se les

pueden asignar la funcion "Trasladar zoom dinamicamente":

El grado de zoom actual puede ser arrastrado presionando el boton al que se le

asigno esta funcion.

Uso de la tecla ESC:

Estandar Windows La tecla Escape tiene la misma funcioén que en Windows.

Abisplan 17.1 Si el cursor se encuentra en la superficie de disefio, la tecla
Escape corresponde a Enter, si no, cumple la misma funcion

que en Windows.
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Abisplan 18.0 En la superficie de disefio y en los didlogos de eleccion de
layers, colores y tipos de linea, la tecla Escape corresponde a
Enter.

Tecla Enter La tecla Escape corresponde a Enter en todo el programa.

Boton izq. ratén La tecla Escape cumple la misma funcion que el botén

izquierdo del raton en todo el programa, a excepcion de en
los didlogos de eleccion de layers, colores y tipos de linea, en
los que la tecla Escape corresponde a Enter.

Opciones de la rueda del ratén

Opciones

General ] Botones del ratdn  Fueda del ratdn l Carpetaz ] Frototipoz | Tamafio mends

[v Uszar rueda de ratdn

YWelocidad de la rueda del ratdn

£oom

E

S

Trazladar

i
— | 5o

Azighacidn

Fueda del ratén |Z|:u:|m j
Fueda del ratdn + SHIFT |Trasladar verticalmente j
Rueda del ratdn + CTRL |Trasladar harizantalmente ﬂ

Arceptar | Cancelar | Ayuda

Usar rueda de ratén:

Las funciones de la rueda del raton se activaran o desactivaran con este
parametro.

Velocidad de la rueda del ratén:

La velocidad se indica en relacion al grado de zoom.

Asignacioén:

La rueda del ratdn se usa para las siguientes funciones:
e  Trasladar verticalmente el grado de zoom
e  Trasladar horizontalmente el grado de zoom
e  Ampliar o disminuir el zoom

Con estos parametros se escoge el tipo de funcion que ejecutara la rueda del
raton segun sus distintas combinaciones.
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Opciones de las carpetas

Opciones

General] Botores del ratn:'nn] Fueda del ratén  Carpetas l Pratatipos | Tamafio mends

Disefios 20

Bibliatecas:

Macrog
Preconfiguraciones macros;
Importar DEF o DWiG:
Ewpartar DxF o DwiG:
Archivos temporales:;

Liztas de piezas:
Definiciones de unidn;

T exturaz;

Tiempos de trabajo;
Leer imager:
Archivos de ploteado:
Exportar imagenes:
Ewpartar Archiphyszil:

Denaominaciones de atributos:

ehcad-prus2d
e:head-prutbib2d
ehcad-pruimakrodd
e:hcad-prutmakrodd
e:head-prut2d
ehcad-prusZd
e:hoad-pru
ehcad-prub ket
ehvcad-prutwdef2d
e:hcad-prutata
ehcad-prutmap
e:hcad-pru

e hcad-pru
e:hcad-prutplt
e:hcad-pru

e hcad-pru

Tratar ...

Cancelar |

Apuda

La existencia de subcarpetas posibilita un archivado de los disefios segun el
proyecto y una administracion ordenada de las bibliotecas, macros, archivos de
ploteado y similares. En este didlogo pueden ser adaptadas las configuraciones

estandar de acuerdo a las necesidades.

Mediante doble clic, o seleccion y [Tratar], se abre una ventana de eleccion de
archivo, en la que se puede escoger la carpeta deseada.
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Opciones

Opciones de los prototipos

General] Eaotones del ratdn | Fueda del ratén | Carpetas  Prototipos l T amafio ments

Disefios 20:
Tipoz de linea:

Importar DF o DWiE:
Ewportar DFF o DWIG:

Sombreados de matenal 20: ehoad-prutabis2d. mbs

ehvoad-pruh2dhabiz?d 2d
e hcad-prutabiz2d.tp

ehcad-pruhdsf2d. zet
e hocad-prut2ddaf. zet

Tratar ...

Cancelar | | Ayuda

Los prototipos para:

Nuevos disefios 2D

Tipos de linea usados

Sombreados de material para los muros

Importar DXF o DWG

Exportar DXF o DWG

estan grabados en archivos, los cuales pueden ser distintos para cada caso.

Mediante doble clic, o seleccion y [Tratar], se abre una ventana de eleccion de
archivo, en la que se puede escoger el archivo deseado.
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Opciones del tamaino menus

Opciones

General ] Botores del ratdn ] Fueda del ratén ] Carpetas ] Prototipog T amafio mends l

Automatico
FPequefio
E standar
Mediano
Grande

Libre opcidn Medida en pixels [Anchura = Altura)

I B T B B

| Resaltar iconos en la bara de herramientas

Anchura del comando de eleccidn de layer en piseles: 180

Cancelar Apuda

x]

El tamafio de los botones de ment principal, los subments y la barra de
herramientas pueden ser cambiados mediante la eleccion de tamafios
predefinidos (Pequefio, Estandar, Mediano, Grande) o mediante la introduccion
de la anchura y la altura (Libre opcion).

Resaltar iconos en la barra de herramientas:
Los iconos de la barra de herramientas se representaran destacados (como en
Win95) o planos (como en resto de Windows).

Anchura del comando de eleccién de layer

Mediante este parametro, se puede definir la anchura (en pixeles) del comando
de eleccion de layer en la barra de herramientas.
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Deshacer / Rehacer acciones de comandos

Con las funciones Deshacer y Rehacer se puede volver atras tras una operacion
de disefio, o volverla a recuperar tras haberla deshecho.

Deshacer acciones de comandos

Menu "Comandos — Deshacer"

Con la funcién Deshacer podra anular los ultimos comandos o consecucion de
comandos (macros). ABIS2D retiene las tltimas operaciones ejecutadas por el
usuario, hasta que se salve el disefio.

Hasta ese momento es posible anular los ultimos comandos o consecucion de
comandos.

Con el comando Deshacer se anularan solo aquellos comandos que traten sobre
el contenido del disefio. Comandos como las operaciones de pantalla (p.e. zoom)
no se podran anular mediante Deshacer.

Los comandos tipicos que se pueden anular son todas las operaciones de
introduccion, los comandos de borrar y los de manipular.

Rehacer acciones deshechas

Menu "Comandos — Rehacer"

La funciéon Rehacer es lo contrario a la funcion Deshacer.

Con Rehacer se pueden recuperar las operaciones anuladas con el comando
Deshacer.

ABIS2D retiene las acciones anuladas por el usuario, hasta que se realice una
operacion "normal" de disefio. Hasta ese momento es posible recuperar las
acciones anuladas con el comando Deshacer.

Modelo y espacio papel

Siempre que comienza con un disefio nuevo, se encuentra automaticamente en el
ambito Modelo. En este ambito crea su disefio independientemente de la escala.
Tan solo a la hora de plotear o imprimir determinard mediante la escala y los
cuadros de disefio la posicion y representacion deseada sobre el papel.

Ademas del ambito del modelo, un disefio puede contener hasta 255 espacios
papel. En estos espacios papel podra posicionar distintos cuadros de disefio del
modelo en el formato de papel que haya escogido, y proveerlos con comentarios.

Cada espacio papel recuerda sus configuraciones para el formato de papel,
escala, escala de los tipos de linea y giro para el ploteado.

Los elementos del disefio que se hayan introducido en un espacio papel son solo
visibles en ese espacio papel. Los objetos del modelo, sin embargo, pueden
afladirse al espacio papel mediante cuadros de disefio.

El uso de espacios papel posibilita:
e El cambio rapido entre diferentes modelos de ploteado
e Laintroduccion de distintas escalas en una hoja

e Ladistribucion del modelo en varias hojas
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Creacion de un espacio papel

Un disefio nuevo solo contiene el &mbito del modelo. Los espacios papel se
pueden crear con el mena "Ambito — Nuevo espacio papel".

Tras la eleccion del comando aparecera una ventana, en la que se pueden fijar los
datos para un nuevo espacio papel.

Crear espacio papel | X|

Etiqueta:

Formato papel: IISU A0841=1189cm

i Aceptar

Cancelar |

IPIano A0

[

Formata libre Borde de pagina
Longitud: |1 18.8 cm lzquierda: |1 cm
Anchura: |B4 cm Derecho: |1 cm
|nferior: |1 cm
© Wertical .
& Hoiizortal Superior. |1 cm
Escala ile IED Escalatiposlinea 1 |5U
Girar al plotear: I 0 A I

Campo

Etiqueta

Formato papel

Longitud
Anchura
Vertical
Horizontal

Borde de pagina

Izquierdo
Derecho
Inferior
Superior

Escala

Escala tipos
linea

Girar al
plotear

Aqui se indica el nombre del espacio papel. Este puede
contener hasta 31 caracteres y debe ser explicativo.

Aqui se escoge el formato de papel. Podra escoger entre
formatos estandar (A4, A3, A2, Al, A0) o formato libre.
Con el formato libre ha de introducir la longitud del canto
inferior (Longitud) y la del canto lateral (Anchura) en cm.

Longitud del canto inferior con formato libre.
Longitud del canto lateral con formato libre.

La longitud corresponde al eje X, la anchura al eje Y.
La longitud corresponde al eje Y, la anchura al eje X.

Aqui se fija el borde de pagina deseado, en centimetros.

Este borde se considerara unicamente en la salida al ploter o
impresora del espacio papel completo. Para la introduccion de
objetos del disefio en el espacio papel, el origen (0,0) se
encuentra siempre en la esquina inferior izquierda de la hoja.

Borde izquierdo en centimetros.
Borde derecho en centimetros.
Borde inferior en centimetros.
Borde superior en centimetros.

Indica la escala para la impresion del espacio papel.

A la vez determina la conversion de coordenadas para la
introduccion de objetos graficos en el espacio papel. Con una
escala de 1:1, una unidad en el espacio papel corresponde a un
metro en el papel; con 1:50, una unidad de dibujo corresponde
a dos centimetros en el papel.

Indica la representacion de los tipos de linea para la impresion.
Normalmente ha de ser igual a la escala.

Este parametro indica si la hoja ha de ser girada al plotear.
Asi se puede, por ejemplo, imprimir una hoja en formato A4
horizontal en una impresora A4, sin tener que cambiar la
configuracion de la impresora a horizontal.

Un giro de 0 corresponde a ninglin giro, con +90 se girara 90°
en direccion opuesta a la de las agujas del reloj, y con —90 en
la direccion de las agujas del reloj.
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Muestra del ambito actual

El ambito actual se mostrara en la barra de menus superior (Ambito) y en la
barra de estado inferior (en la tercera casilla desde la derecha).

Cambio entre ambitos

En el menu "Ambito " podra escoger entre el modelo o los 9 primeros espacios
papel. Eligiendo un nombre, cambiara al modelo o espacio papel
correspondiente.

Si el disefio tuviese mas de 9 espacios papel, escoja el ment "Ambito — Otros
espacios papel...". Se abrird una ventana con la lista de todos los espacios papel.
Escoja ahora el espacio papel al que desea cambiar.

El comando "Ambito siguiente" permite cambiar al ambito situado a
continuacion del actual, mientras que con "Ambito anterior" se cambia al situado
justo antes.

La combinacion de teclas ALT+0 hasta ALT+9 le posibilita cambiar de manera
mas rapida entre los distintos ambitos:

ALT+0 Cambia al modelo

ALT+1 Cambia al 1.er espacio papel
ALT+2 Cambia al 2° espacio papel
ALT+9 Cambia al 9° espacio papel

Al cambiar entre ambitos, los valores de escala, escala de los tipos de linea y
giro al plotear corresponderan a los del ambito activo.

Los cambios de escala, escala de los tipos de linea y giro al plotear son solo
temporales en los espacios papel. Un cambio permanente de estos valores solo se
puede conseguir con el menu "Ambito — Cambiar espacio papel".

El menu "Configuraciones — Limites de disefio" solo esta activo en el Modelo. El
cambio de los limites del espacio papel solo se consigue con el cambio del
formato de papel.

Cambio de un espacio papel

Con el menu "Ambito — Cambiar espacio papel" se pueden cambiar los atributos
del espacio papel actual. Esto se consigue con la misma ventana que en la
creacion de un nuevo espacio papel.

Borrar un espacio papel

Con el menu "Ambito — Borrar espacio papel" se borra el espacio papel actual.

Copiar un espacio papel

Con el menu "Ambito — Copiar espacio papel" se puede copiar el espacio papel
actual, incluidos los elementos de disefio introducidos y los cuadros de disefio:
Como en el comando "Nuevo espacio papel", se abrird una ventana en la que
puede fijar los datos para el nuevo espacio papel.

Los datos del espacio papel actual se tomaran como predefinidos para el nuevo
espacio papel.

Atencion: jSi el espacio papel nuevo copiado es mas pequefio que el espacio
papel actual, es posible que no sean visibles todos los elementos de disefio
introducidos!

Funciones generales o 2 -47



Ordenar espacios papel

Con el ment "Ambito — Ordenar espacios papel" se puede determinar el orden de
la muestra de los espacios papel:
Obtendra una ventana con la lista de todos los espacios papel:

Ordenar espacios papel &2 |

Fapel 2

E:Eg: i Cancelar

Papel 1.1

Hacia arriba

Hacia abajo

1
[Fescit=]
[Fesaciez]

[~ Orden alfabético

Con "Orden alfabético" se ordenard esta lista de modo alfabético.
Si este pardmetro se deja seleccionado, todos los espacios papel que se
introduzcan nuevos o que sean renombrados se situaran en su posicion.

Si "Orden alfabético" no esta seleccionado, se puede definir el orden de los
espacios papel con los botones [Hacia arriba] o [Hacia abajo].

Los espacios de papel nuevos se afadiran a la lista ya existente por orden de
introduccion.
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Impresion o ploteado de un espacio papel

La impresion del espacio papel con el comando EXPT — PLOT es analoga a
como se produce en el modelo, con la diferencia de que tras confirmar con F1 no
se imprimira el grado de zoom actual, como en el modelo, sino toda la hoja (que
corresponde al grado de zoom 0).

Al imprimir con impresora se consideraran los bordes de pagina. Sin embargo, al
plotear o exportar como un archivo PLT no se consideraran esos bordes.

La impresion de un corte de plot (definicion mediante una ventana de corte) se
realizara siempre sin considerar los bordes, se podran imprimir incluso partes
que se encuentren fuera de los bordes de la hoja.

La impresion se llevara a cabo seglin los parametros indicados en el comando
EXPT — PLOT. La escala y el giro se pueden cambiar, pero estos cambios seran
solo temporales. La proxima vez que se vuelva a cambiar a ese espacio papel, se
volveran a tener los parametros configurados para ese ambito.

Fijese que, al imprimir un espacio papel completo (EXPT — PLOT — F1), el
tamafio del papel configurado ha de ser mayor o igual que el formato de papel
del espacio papel. Al imprimir con impresora hay que tener en cuenta que esta
exige unos bordes de impresion minimos. Si los bordes de pagina del espacio
papel son mas pequefios que los bordes de impresidn minimos, obtendra el aviso
correspondiente.

Exportar un ambito

Con el comando "Ambito — Exportar 2D..." se guardara el &mbito actual en un
disefio, de manera que este nuevo disefio contendra el ambito actual como
ambito modelo. Sin embargo, los objetos complejos, como por ejemplo muros,
superficies, acotaciones, etc., se descompondran en sus elementos parciales
(lineas, textos, sombreados).

Si el ambito a exportar contiene cuadros de disefio, los objetos representados
dentro de los mismos se duplicaran, siendo recortados por los bordes de los
cuadros de disefio. Los textos y elementos de biblioteca contenidos dentro de un
cuadro de disefo seran exportados inicamente si estos estan contenidos
completamente dentro del cuadro de disefio.

Para exportar un ambito en formato DWG/DXF, se puede activar la opcion "Solo
ambito actual” al usar el comando Exporta(EXPT) — DXF DWG.

Esto permite intercambiar un espacio papel mediante DWG/DXF con otro
programa, el cual solo pueda leer un ambito modelo.

Imprimir espacios papel

Este comando posibilita el envio de varios espacios papel de una sola vez al
ploter o impresora.

Con la impresora hay que tener en cuenta que todos los espacios papel se
imprimiran en el formato de papel actual. Si algunos espacios papel no cupiesen
en ese formato, o las configuraciones del borde de pagina fuesen menores que el
valor minimo de impresora, sera comunicado para el primer espacio papel. Si
este aviso se ignorase, solo se imprimira la parte visible de estos espacios papel.
Tras ejecutar este comando se abrira un didlogo en el que podra seleccionar los
espacios papel a imprimir o plotear. Con los botones "Imprimir" o "Plotear"
escogera el destino de los espacios papel.

Las configuraciones de la impresora, del ploter y de las plumillas pueden ser
cambiadas mediante los botones "Impresora...", "Ploter..." y "Plumillas...".
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Portapapeles

Ment "Comandos — Portapapeles — Copiar"
Menu "Comandos — Portapapeles — Pegar"

El portapapeles se puede usar para copiar datos entre dos disefios, dos ambitos o
dos ejecuciones simultaneas de ABISPLAN.

Para ello, ejecute el comando "Comandos — Portapapeles — Copiar" y seleccione
los objetos a copiar como haria normalmente, confirmando la seleccion con F1.
Tras indicar un punto de referencia y confirmar de nuevo con F1, se copiaran los
datos en el portapapeles. Estos datos se mantendran en el portapapeles hasta que
este sea usado por otra aplicacion. Las acotaciones se copiaran en el portapapeles
solo si los puntos acotados son copiados igualmente en el mismo.

Para insertar objetos desde el portapapeles en el disefio actual, ejecute el
comando "Comandos — Portapapeles — Pegar". Los objetos se situaran ahora en
el cursor con respecto al punto de referencia escogido anteriormente.

El comando "Comandos — Portapapeles — Pegar" podra ser activado unicamente
cuando los datos hayan sido copiados mediante el portapapeles de ABISPLAN.
Si el portapapeles contiene cuadros de disefio de un espacio papel, y la insercion
se desea hacer en el ambito modelo, los cuadros de disefio se ignoraran.

Estos dos comandos pueden ser activados igualmente mediante las
combinaciones de teclas usuales de Windows:

CTRL+C Copi | vort |
CTRL+Ins opiar en el portapapeles
CTRL+V

SHIFT+Ins Pegar desde el portapapeles

Ayuda

Buscar actualizaciones

Ment "Ayuda — Buscar actualizaciones ..."

Buscar actualizaciones

{ Con cada inicio del programa Cancelar

Buscar actualizaciones en Internet
™ Munca

{* Diariamente

" Cada |7 dias

Buscar ahora una nueva versian ... |

En el didlogo "Buscar actualizaciones" podra determinar el intervalo con el que
se buscara en Internet nuevas versiones del programa.

Si hay una nueva version disponible, esta sera descargada e instalada con el
siguiente reinicio del programa.

Mediante [Buscar ahora una nueva version ...] se buscard inmediatamente una
nueva version del programa y si la hubiese sera descargada.

2 -50 ¢ Funciones generales



Descripcion de programa Abis2d

Vinculo y encaje de objetos (OLE)

General

Mediante la técnica OLE (Object Linking and Embedding) desarrollada por
Microsoft , se pueden insertar en ABISPLAN objetos de otros programas
Windows, siempre que estos soporten OLE (p. e. Word y Excel). De esta manera
es posible representar datos en ABISPLAN cuya creacion seria sino imposible
con el mismo. El tratamiento y representacion de estos objetos no es llevado a
cabo por ABISPLAN, sino por el programa que ha creado ese objeto (Aplicacion
servidor). Estos objetos pueden ser vinculados o encajados. Vincular y encajar se
diferencian entre si por el lugar donde los datos se guardaran, y por el tipo de
actualizacion de los mismos.

Vincular

Un objeto vinculado se remite a los datos contenidos en un archivo fuente. Si los
datos se cambian en este archivo fuente, estos cambios se actualizaran la
proxima vez que se cargue el disefio.

Puesto que los datos de un objeto vinculado se guardan en el archivo fuente, los
usuarios que necesiten editar (o actualizar) un objeto vinculado han de disponer
de la aplicacion servidor, asi como tener acceso al archivo fuente (con la misma
ruta completa). Debido a esto, al trasladar o borrar un archivo fuente, el objeto
vinculado a este archivo debe ser creado de nuevo, o bien se ha de cambiar la
ruta del mismo en el disefio.

Encajar

Un objeto encajado se trata de una copia de los datos de un archivo fuente. Si se
cambian los datos en el archivo fuente, estos cambios no se actualizaran en el
objeto encajado.

Los objetos encajados pueden ser también tomados directamente desde la
aplicacion servidor o del portapapeles, sin necesidad de archivo fuente.

Puesto que los datos de un objeto encajado se guardan en el disefio, los usuarios
que necesiten editar un objeto encajado no necesitan tener acceso al archivo
fuente, pero si necesitan disponer de la aplicacion servidor.

La representacion de los objetos no esta controlada por ABISPLAN, sino por la
aplicacion servidor, por lo que hay que tener los siguientes puntos en cuenta:

e Los objetos girados no se dibujaran.

e Con el fondo negro de ABISPLAN algunos objetos pueden ser
"invisibles", ya que muchas aplicaciones servidor presuponen que el
fondo de la pantalla es blanco y el primer plano negro. Esto provoca
que la representacion en ABISPLAN sea negro sobre negro.

e No todas las aplicaciones servidor pueden representar cualquier grado
de zoom deseado, lo que puede provocar que los objetos en ABISPLAN
no sean visibles si el grado de zoom es muy alto.

e Los objetos OLE seran ignorados en la salida a ploter usando el
controlador AP3.
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Modo de trabajo

Para insertar objetos en el disefio, escoja el comando "Comandos — Objetos —
Insertar ...".

Si desea crear un nuevo objeto, escoja en el didlogo "Insertar objeto" la opcion
"Crear nuevo " y en la tabla "Tipo de objeto" el tipo de objeto deseado. A
continuacion se abrira la aplicacion servidor correspondiente a ese tipo.
Introduzca en esta los datos deseados y finalice la aplicacién. Ahora podra
posicionar el objeto creado en ABISPLAN.

Los objetos creados nuevos son siempre del tipo encajado.

Para crear un objeto a partir de un archivo ya existente, escoja la opcion "Crear
desde archivo", indique en el campo "Archivo" el nombre del archivo a partir del
cual desea crear el objeto vinculado o encajado, o pique sobre "Examinar" para
seleccionar el archivo desde una ventana de eleccion de archivos. Para vincular
un objeto, active la opcion "Vincular". Si esta opcion no esta activada, el objeto
sera entonces encajado.

Para insertar objetos desde el portapapeles de Windows, escoja el comando
"Comandos — Objetos — desde Portapapeles ...". En el dialogo "Pegado especial"
escoja si el objeto ha de ser vinculado o encajado, y el tipo de objeto a insertar
(en caso de que haya varios tipos de objetos en el portapapeles).

i La opcion "Mostrar como icono" es preferible que esté desactivada !

Si un disefio contiene objetos vinculados, puede acceder mediante el comando
"Comandos — Objetos — Vinculos ..." al didlogo "Vinculos". Este contiene una
lista de todos los objetos vinculados. Con el boton "Cambiar origen..." puede
asignar un nuevo archivo al vinculo seleccionado de la lista, mediante el boton
"Romper vinculo" eliminar el vinculo del disefio, y con ayuda de "Actualizar
ahora" recargar los datos del objeto.

Para editar un objeto existente, escoja el comando "Comandos — Objetos —
Editar", pique con el cursor sobre el borde del objeto (este sera marcado) y
confirme con F1. La aplicacion servidor correspondiente a este objeto se abrira,
y podra asi hacer los cambios que desee sobre ¢l objeto. Finalice la aplicacion
servidor, y los cambios se mostraran en ABISPLAN.
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Simbolos especiales y de formato en textos ABIS2D

Simbolos de formato

Con ayuda de los simbolos de formato podra asignar, tanto para textos sencillos,
textos de parametros de superficies o textos adicionales de acotacion, a un
simbolo simple el formato subindice o superindice.

Simbolos de formato

#h El siguiente simbolo se representara como superindice
#t El siguiente simbolo se representara como subindice
Introduccion Aspecto

10#h5 10°

10#t2#t5 10,5

Simbolos especiales

Aparte de los simbolos existentes en el teclado, Abisplan puede representar los
siguientes simbolos:

Simbolo de diametro @ y simbolo de mas menos =+

Puesto que estos simbolos no se encuentran generalmente en el teclado, Abisplan
transforma, durante la introduccidn de textos, las siguientes combinaciones en
los simbolos especiales:

Introduccion Transformacion Introduccion Transformacion

#d %] #p +
#D %) #P +
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Guia de menus

Menu Archivo

Comando Finalidad

Nuevo Crear un nuevo disefio 2D (primero sin nombre).
Abrir Abrir un disefio 2D existente.

Guardar Guardar el disefio 2D actual.

Guardar como Guardar el disefio 2D actual bajo otro nombre.
Guardar y enviar Guardar el disefio 2D actual y enviarlo.

Archivar Archivar el diseflo 2D actual y todas sus referencias.
Salir Abandonar el programa.
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Menu Comandos

Comando Finalidad
Deshacer Deshace los ultimos comandos.
Rehacer Recupera los ultimos comandos deshechos.
Introducir Introduccion de lineas, circulos y puntos (graficas).
Muros Introduccion de muros y sus atributos.
Textos Introduccion y manipulacion de textos.
Sombreado Introduccion y manipulacion de sombreados.
Calculo de superficies Calculo de superficies.
Acotacion Acotacion.
Borrar Borrar.
Manipular Manipular.
Ajustar Funciones de ajuste.
Atributos Atributos.
Biblioteca Bibliotecas.
Exportar Imprimir, exportar.
Portapapeles Copiar en el portapapeles — Pegar desde el portapapeles.
Objetos Vinculo y encaje de objetos (OLE).
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Introducir
Comando

Poligono
Puntos
Paralelas
Tangentes
Imagenes

Tipos de linea

Muros
Comando

Introducir
Explotar
Dividir
Material nuevo
Vano

Nicho

Copiar vanos

Textos
Comando

Introducir
Lectura de archivos
Nuevos parametros

Editar

Explotar bloque de texto

Finalidad

Introduccion de poligonos.
Introduccion de puntos.
Generar paralelas.
Construccion tangente.
Importar imagenes de pixeles.

Crear tipos de linea.

Finalidad

Introducir muros.

Explotar muros.

Dividir muros.

Cambiar material de muro.
Introducir vanos.
Introducir nichos.

Copiar vanos y nichos.

Finalidad

Introducir textos.

Leer texto de archivos.
Cambiar parametros de texto.
Editar textos.

Explotar bloques de texto.

GRAF-POLI

GRAF-PNTO

GRAF-PRLE

GRAF-TANG

GRAF-BMP

GRAF-TLIN

MURO-INTR

MURO-EXPL

MURO-DIVI

MURO-MNUE

MURO-VANO

MURO-NICH

MURO-VNCP

TEXT-INTR

TEXT-ASCI

TEXT-NUEP

TEXT-EDIT

TEXT-EXPL
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Sombreado
Comando

Introducir

Anadir / Extraer
Editar contorno
Punto de inicio nuevo

Nuevos parametros

Finalidad

Introducir sombreados.

Anadir o extraer sombreados.

Editar contorno de sombreado nuevo.

Cambiar el punto de inicio del
sombreado.

Cambiar parametros de sombreado.

Calculo de superficies

Comando

Introducir

Extraer

Editar contorno
Nuevos pardmetros
Editar datos
Trasladar texto
Cambiar sombreado

Exportar lista superficies

Acotacion
Comando

Introducir

Anadir puntos
Eliminar puntos
Trasladar texto
Nuevos pardmetros
Unir

Dividir

Editar texto adicional

Finalidad

Introducir superficies.

Extraer superficies.

Editar contorno de superficie nuevo.

Cambiar parametros de superficie.
Editar datos de superficies.

Trasladar texto de superficie.

Cambiar sombreados de superficie.

Exportar lista de superficies.

Finalidad

Introducir acotaciones.

Afadir puntos a las acotaciones.

Eliminar puntos de acotaciones.

Trasladar textos de las acotaciones.

Cambiar los parametros de las
acotaciones.

Unir acotaciones.

Dividir acotaciones.

Anadir textos adicionales a las
acotaciones.

SMBR-INTR

SMBR-EXTR

SMBR-EDCO

SMBR-INUE

SMBR-NSMB

SUPF-INTR

SUPF-EXTR

SUPF-EDCO

SUPF-NUEP

SUPF-EDIT

SUPF-TRTX

SUPF-SMBR

SUPF-EXPT

ACOT-INTR

ACOT-ANPT

ACOT-BORP

ACOT-TRTX

ACOT-NUEP

ACOT-UNIR

ACOT-DIVI

ACOT-TXAD
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Borrar
Comando

Figuras completas
Figuras parciales
Corte — Corte

Punto — Punto

Borrar lineas de ayuda

Manipular
Comando

Trasladar

Copiar

Simetria — Trasladar

Simetria — Copiar
Trasladar puntos

Copiar detalle

Ajustar
Comando
Alargar

Recortar
Cruzar

Unir muros
Final de muro

Reponer agujeros

Finalidad

Borrar figuras completas.
Borrar figuras parciales.

Borrar entre dos puntos de corte.
Borrar entre dos puntos.

Borrar lineas de ayuda.

Finalidad

Trasladar.
Copiar.
Trasladar en simetria a partir de un eje

dado.

Copiar en simetria a partir de un eje
dado.
Trasladar puntos del disefio.

Copiar detalles del diseflo.

Finalidad

Alargar o acortar lineas y muros.
Unir lineas y muros en esquina.
Cruzar muros.

Unir muros.

Manipular finales de muros.

Reponer, romper finales de muros.

BORR-B-FC

BORR-B-FP

BORR-C-C

BORR-P-P

BORR-LNAY

MANP-TRAS

MANP-COP

MANP-TRSI

MANP-CPSI

MANP-TRSP

MANP-DETA

AJUS-ALAR

AJUS-RECO

AJUS-CRUZ

AJUS-UNIM

AJUS-FINM

AJUS-AGUJ
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Atributos
Comando

Numero de layer
Color, Tipo de linea
Color, Tipo de linea
C-C

Definir uniéon
Editar union

Renovar macro(s)

Explotar unién/macro

Biblioteca
Comando
Obtener

Crear

Editar

Explotar

Intercambiar

Leer disefio 2D
Renovar disefios leidos

Leer archivo DXF

Exportar
Comando

Plotear / Imprimir
Lista de piezas
Salida DXF
Archiphysik

Exportar imagenes

Finalidad

Cambiar el nimero de layer de
elementos.

Cambiar color y/o tipo de linea.
Cambiar color y/o tipo de linea entre
puntos de corte.

Definir uniones.

Editar uniones.

Tratamiento de macros existentes.

Explotar uniones o macros.

Finalidad

Introducir simbolos de biblioteca.
Crear simbolos de biblioteca.

Editar los atributos de simbolos de
biblioteca.

Explotar simbolos de biblioteca.
Intercambiar simbolos de biblioteca.
Leer disefios 2D.

Actualizar los disefos 2D leidos.

Leer archivos DXF o DWG.

Finalidad

Plotear / Imprimir.

Crear una lista de piezas.

Exportar el disefio actual como archivo

DXF o DWG.
Exportar para Archiphysik.

Exportar imagenes graficas.

ATRB-CLAY

ATRB-C/TL

ATRB-C-CC

ATRB-DEFU

ATRB-EDIU

ATRB-MCRO

ATRB-EXPL

BIBL-DE B

BIBL-EN B

BIBL-NUEA

BIBL-EXPL

BIBL-INTE

BIBL-2DIN

BIBL-DNEU

BIBL-DXF

EXPT-PLOT

EXPT-LIST

EXPT-DXF

EXPT-APH

EXPT-EXPT
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Menu Ambito

Comando
Modelo

1 Papel 1

gmbito siguiente
Ambito anterior
Nuevo espacio papel
Cambiar espacio papel
Borrar espacio papel
Copiar espacio papel
Ordenar espacios papel
Exportar 2D ...

Imprimir espacios papel

Finalidad

Cambia al modelo

Cambia al espacio papel

Cambia al ambito siguiente.

Cambia al ambito anterior.

Crea un nuevo espacio papel

Cambia el espacio papel actual

Borra el espacio papel actual

Copia el espacio papel actual

Ordena los espacios papel

Exporta el ambito actual como disefio 2D

Salida de todos los espacios papel a ploter o

Trasladar corte de zoom

Grado de zoom

Regenerar pantalla

Barra de estado

impresora
Menu Aspecto
Comando Finalidad
Zoom Hacer zoom.

Trasladar el corte de zoom.
Eleccion del grado de zoom.
Regenera la pantalla.

Activa o desactiva la barra de estado.

Menu Configuraciones

Comando

Mostrar

Limites de disefio

Opciones

Layers

Colores

Tipos de linea

Finalidad

Configuracion del aspecto de pantalla.

Cambiar los limites del disefo.

Opciones generales.

Organizacion de los layers.

Organizacion de los colores de pantalla.

Organizacion de los tipos de linea.
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Menu Funciones de ayuda

Comando Finalidad
Modo ortogonal Activar o desactivar el modo ortogonal.
Macro Ejecucion de una macro.
Medir distancia Medir distancia.
Medir angulo Medir angulo.
Informacion Informaciones generales de los elementos del disefio.
Menu Ayuda
Comando Finalidad
Ayuda Abre de la ayuda en linea para el comando actual.
Contenido Muestra el contenido de la ayuda en linea.
Usar ayuda Aclara el uso de la ayuda en linea.
Buscar actualizaciones Busca las ultimas versiones en Internet.
Info Indica el nimero de version del programa, los recursos

utilizados y un Copyright.
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Macros

General

Las macros sirven para automatizar tareas que tienen que ser ejecutadas de
manera repetida. Una macro esta formada por una sucesion de comandos e
indicaciones, que se agrupan en un solo comando, de manera que la tarea se
ejecuta automaticamente.

El uso de macros se compone, desde la configuracion de varios parametros de
disefio, hasta la construccion de objetos complejos como ventanas, puertas o
escaleras.

La mayoria de las macros contenidas en el programa crean objetos, que seran
considerados como un bloque. Los bloques de macros se tratan de forma normal
como objetos simples, y pueden, mediante el menit ATRB/EXPL, ser
explotados en sus distintos componentes, en caso de necesidad. Recuerde, sin
embargo, que no podra volver a considerar este objeto como un bloque.

Los parametros y medidas relevantes para la configuracion o construccion seran
salvados con la macro. Con el meni ATRB/MCRO podra reeditar una macro, es
decir, cambiar los parametros de la misma.

Asignacion de layers dentro de una macro

La asignacion de layers dentro de una macro se realizara mediante los
parametros de layers de “Configuracion”. Los layers de una macro pueden ser,
como los de cualquier otro elemento, activados y desactivados. Un cambio en la
asignacion de los layers se conseguira variando los pardmetros de la macro.
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Macro Llamaday ejecucion de una macro

f-.“*;- | Ment "Funciones de ayuda — Macro"

Eligiendo el comando Macro en la barra de herramientas, se abrira un didlogo
para la eleccion de la macro; en el que se encontrara el nombre de las macros,
sus configuraciones y una vista previa de cada una.

La eleccion de la macro y de su configuracion correspondiente se realiza
introduciendo el nombre o bien picando sobre la lista.

Es posible cambiar el directorio donde se buscan la macro o las configuraciones
picando sobre [V] y utilizando la ventana de eleccion de archivo de Windows.
Una vez confirmada la introduccion con [Aceptar] se ejecutara la macro.

Picando en el boton [Ayuda] se abrira la ayuda Online de la macro en curso.

Adquisiciéon de macros existentes

Mediante [Adquirir ...] se pueden adquirir los pardmetros de una macro
existente en el disefio:

Para ello, pique sobre una macro existente y la introduccion de ese tipo de macro
se abriréd con los parametros correspondientes a la macro escogida. El archivo de
configuracién tendra el mismo nombre que la macro en cuestion, aunque se
puede cambiar mediante el botoén “Guardar como” del didlogo.
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Macro Configuraciones iniciales

La mayoria de las macros se ejecutan con parametros especificos, los cuales
varian de usuario a usuario o de disefio a disefio. Estos valores se guardan en
archivos de configuraciones iniciales, los cuales se leeran durante la ejecucion de
la macro.

Al llamar una macro, ABIS2D solicitara un archivo de configuraciones, el cual se
podra escoger de una lista.

ABIS2D guardara, para cada macro utilizada, las ltimas configuraciones de la
misma, de manera que en ejecuciones posteriores no tendra mas que ser
confirmada mediante [Aceptar].

Como configuracion inicial de una nueva configuracion tomara la configuracion
con la etiqueta de la macro; es decir, al crear una configuracion nueva, se
propondra guardarla en un archivo con la misma etiqueta que el nombre de la
macro.

Administracion de las configuraciones iniciales

Las configuraciones de las macros se guardaran en archivos con extensiones
.M21 y se almacenaran en subdirectorios con la terminacion . I. Para un mejor
visualizado se creara un subdirectorio por macro, en el que se grabaran las
configuraciones correspondientes a esa macro.

En la mayoria de las macros es posible cargar o guardar bajo otro nombre las
configuraciones iniciales de la misma, con ayuda de los botones existentes en su
dialogo principal.

La carga puede ser de gran utilidad a la hora de editar una macro existente con
los parametros de un archivo de configuracion.

Si la carga se realiza durante una introduccion normal de la macro, hay que
subrayar que el archivo de configuracion seguira siendo el elegido a la hora de
ejecutar la macro, es decir, no cambiara por el seleccionado para ser cargado.

Estas funciones pueden ser igualmente de gran ayuda a la hora de crear
configuraciones muy similares que difieran solo por unos pocos parametros.
Tomar por ejemplo la configuracion a copiar antes de la ejecucion de la macro,
realizar los cambios pertinentes, y a continuacion guardar la nueva configuracion
mediante “Guardar como”. Otra opcion seria indicar antes de ejecutar la macro
el nombre de la configuracion nueva, cargar a continuacion la configuracion a
copiar y realizar los cambios pertinentes.

Interrumpir una macro

Para interrumpir la ejecucion de una macro, presione sencillamente sobre un
menu o comando cualquiera.
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Tratamiento de macros anteriores

Con el comando MCRO en el ment ATRB se puede volver a calcular o a
parametrizar macros que ya han sido ejecutadas anteriormente, y se encuentran
en el disefo.

Durante el nuevo calculo de una macro se pediran los nuevos parametros, y esta
sera dibujada bajo la referencia de las medidas anteriores y de los nuevos
parametros.

Este nuevo calculo es muy util si las dimensiones de las macros han cambiado
debido a traslacion de puntos o nuevas escalas, y estas tienen que ser adaptadas
de nuevo; o cuando partes de la macro se han borrado o cambiado de color y
desea que recuperé su estado antiguo. O bien cuando desea que dos objetos
creados con la misma macro tengan un aspecto idéntico. Esto se conseguira
picando primero sobre el objeto del que desea que todos los demas se parezcan,
y a continuacion en el resto.
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GRAF Introduccion de lineas,
circulos y puntos

POLI Introduccion de poligonos
PNTO Introduccién de puntos
PRLE Trazar paralelas

TANG Construir lineas tangentes
TLIN Creacion de tipos de lineas
BMP Insertar imagenes de pixeles
<F1l>

General

Introduccién de poligonos

Mueva el cursor a la posicion de la pantalla donde desea que comience el
poligono.

Presione ahora, para determinar el punto de inicio, y aparecera en esta posicion
una cruz blanca (Marca). La marca permanecera en esa posicion hasta que
termine la introduccion del poligono.

Si ahora mueve el cursor a otra posicion y vuelve a presionar Botén
Izquierdo o Esc, el programa dibujara entre los dos puntos una linea.
Este procedimiento lo podra repetir tantas veces quiera.

Si en una introduccion a cometido un fallo, podrd mediante la tecla
BACKSPACE, borrar la tltima linea e introducir un nuevo punto.

Si desea finalizar el dibujo del poligono, presione la tecla de funcion F1
(=Levantar la pluma). La marca se borra y podra iniciar un nuevo poligono.
Durante la introduccion de un poligono podra, naturalmente, aprovechar
totalmente las posibilidades de las funciones snap, como p.e. cerrar un poligono
atrapando un punto con F3, etc.

Es posible igualmente usar funciones de la barra de herramientas sin interrumpir
la introduccién de un poligono o perder un punto. Estas son: Layer, Color,
Tipo de linea, Trasladar zoom, GZ, Zoom, Regenerar,
Mostrar, Modo ortogonal, Info, Distancia, Angulo,
Definicién del ratdédn, AC, Angulo coordenadas y Factor.

También se puede presionar Deshacer durante la introduccion de un poligono,
que tendra el mismo resultado que Backspace, borrando también el tltimo
punto introducido.

GRAF Introduccion de lineas, circulos y puntos ¢ 5-1



Introduccién de un rectangulo

En el modo de entrada rectangular se definira un rectangulo mediante la
introduccion de dos puntos opuestos. El angulo del mismo estara condicionado al
angulo del sistema de coordenadas actual.

Introduccion de un circulo

Arco de circunferencia

Para introducir un arco de circunferencia se dispone de tres posibilidades. En dos
de ellas se determina mediante el punto de inicio, el medio y el final. En la
tercera se consigue mediante la introduccion del punto inicial, el final y un punto
sobre la circunferencia.

Las dos introducciones con punto medio se diferencian la una de la otra en que
en el primer caso (Antihorario) se dibuja en sentido contrario a las agujas del
reloj, mientras que en el segundo (Horario) se hace en el sentido de las agujas del
reloj.

Si la introduccion de un arco se produce en la continuacion de un poligono, solo
se tendran que introducir dos puntos, pues el primero coincide con el Gltimo de
la figura anterior.

Circulo completo

Un circulo completo se dibujard, mediante el modo de entrada “Didmetro” o
“Radio”, introduciendo el punto medio; y mediante el modo Antihorario o
Horario, introduciendo el mismo punto de inicio y final.

Cambiar el modo de entrada linea, circulo o
rectangulo

Hasta ahora los modos de entrada posibles son lineas, arcos, circulos y
rectangulos. Las lineas y los arcos pueden formar un poligono encadenado;
mientras que la introduccion de circulos o rectangulos termina automaticamente
con la introduccion de los mismos.

El modo de entrada actual se muestra abriendo la ventana Pull-Down del campo
de parametros. La elecciéon de un modo se realiza picando sobre €l o con el
teclado.

Los siguientes modos de entrada se encuentran disponibles:
Linea Linea recta

C: Antihorario Circulo mediante punto de inicio, medio y final; en sentido
contrario a las agujas del reloj

C: Horario Circulo mediante punto final, medio y de inicio; en sentido
de las agujas del reloj

C: 3 Puntos Circulo mediante tres puntos
Rectangulo Rectangulo a partir de puntos diagonales
C: Dm Circulo completo mediante diametro

C: Rad Circulo completo mediante radio

El modo de entrada actual estara marcado.

5-2 o GRAF Introduccion de lineas, circulos y puntos



Descripcion de programa Abis2d

POLI

Introduccién de poligonos

Parametros:
Linea/Circulo Modo de entrada
L: Parametro layer

Con el menu POLT podra escoger el modo de entrada linea, rectangulo, circulo;
e introducir un poligono. La introduccion se finalizara con F1.

PNTO

Introduccién de puntos

Parametros:
Modo: Situar/Construir Modo de introduccion
Tipo: Cruz/Circulo Tipo de punto
Tamafio Tamafio del punto
Distancia 1: Primera distancia para el modo "Construir”
Distancia 2: Segunda distancia para el modo "Construir”
L: Parametro layer

Con este comando podra situar un punto con el cursor, o bien construir un punto
indicando otros dos puntos y las distancias a los mismos.

Modo de introduccion "Situar”

Con este modo de introduccion podra introducir un punto en la posicion donde
sitie el cursor, el cual sera o bien una cruz o bien un circulo. El tamafio de la
cruz o diametro del circulo se define mediante el parametro Tamarfio.

Modo de introduccion "Construir"

Con este modo de introduccion podra construir puntos cuya distancia a otros dos
puntos es conocida. Como introduccion se necesitaran los dos puntos y las
distancias a los mismos ("Distancia 1" y "Distancia 2"). Puesto que hay dos
soluciones posibles (un punto a la izquierda y otro a la derecha de la union entre
los dos puntos indicados) se necesitara ademas un tercer punto para indicar el
lado respecto de esa linea donde se construira el punto.

Ristancia 2

Punto construido 2 .Punto

1.Punto
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PRLE Trazar paralelas

Parametros:
Figura / Paralela a una figura simple /
Todo poligono Paralela al poligono completo
Distancia Distancia normal de las paralelas
Cantidad Numero de lineas paralelas a representar

Con el menu PRLE puede trazar paralelas a figuras ya existentes.

Picando sobre una figura se marcara la figura de salida para el trazado de
paralelas.

El segundo punto que se introduce indica la direccion en la que se trazaran las
paralelas.

Las paralelas se trazaran en el lado de la figura marcada, en el cual se encuentre
el cursor en el segundo clic. En caso de que el cursor se encuentre justo encima
de la figura (p.e. atrapando la figura con F'5), las paralelas se trazaran a ambos
lados de la figura.

Dos modos para la introduccién de paralelas son posibles:

1. En Tipo = Figura, si las figuras se pican en un orden; para cada figura que
se defina de nuevo se trazara una paralela que se cortara con la de la figura
anterior, por el mismo lado que se defini6 en la primera figura.

2. En Tipo = Todo poligono se trazardn paralelas para el poligono completo,
del cual forma parte la figura. Este modo es solo aplicable para poligonos
encadenados, mientras que el tipo “Figura” puede trazar paralelas unidas de
figuras de distintos elementos, como por ejemplo muros.

TANG  Construir lineas tangentes

Parametros:

Punto - Circulo/ Tipo de construccion tangente
Circulo - Circulo

Con este menu podra construir tangentes de un punto a un circulo (arco) o entre
dos circulos (arcos).

Punto- Circulo: Introduzca primero el punto desde donde partira la tangente, y a
continuacion marque el circulo (arco) que debe rozar la tangente. La tangente
sera dibujada con las actuales configuraciones (Color, tipo de linea y layer) del
disefo.

Circulo - Circulo: Escoja, uno detras del otro, los dos circulos (arcos) que la
tangente ha de rozar.

En caso de ambigiiedad (dos posibles tangentes en Punto-Circulo, cuatro
posibles en Circulo-Circulo) se dibujara la tangente cuyo punto de tangencia
quede maés cerca de la posicion del cursor en el momento de elegir el circulo. Si
la tangente no existiese o el punto de tangencia se hallase fuera del arco elegido,
recibira el correspondiente mensaje de error.
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TLIN Creacion de tipos de lineas

Dependiendo del parametro Modo, se encuentran a su disposicion las siguientes
posibilidades para la creacion de tipos de lineas:

1) Creacion de tipos de lineas

2) Cambiar tipos de lineas existentes

Crear tipos de lineas sencillas

Los tipos de lineas sencillas contienen unicamente rayas, puntos y espacios. Para
crear un tipo de linea sencilla, dibuje el intervalo con los comandos del menu
GRAF. Para ello se toman las siguientes consideraciones:

e Todas las rayas y puntos se encuentran en una linea horizontal.

e Una unidad de disefio corresponde a un centimetro en la definicion
del tipo de linea.

e Los puntos en la linea de creacidn se representaran con una marca
(comando GRAF — PNTO).

e Los espacios libres se crean dejando un hueco libre.

e Los intervalos que terminen con un espacio libre (lo cual es el caso
normalmente) deben mostrar la longitud de este Gltimo espacio
libre con una marca.

e  Esta permitido un maximo de 20 rayas, puntos y espacios libres.

La posicion absoluta del intervalo de referencia, asi como los atributos de las
rayas y marcas (Color, tipo de linea, etc.) son irrelevantes para el aspecto final
del nuevo tipo de linea.

Si las rayas y los puntos no se encuentran en una linea horizontal, seran
proyectados sobre una linea horizontal.

Una vez que ha dibujado el intervalo, elija el parametro GRAF — TLIN —
Crear y defina el intervalo dibujado mediante los correspondientes modos de
definicion (E / V; ++/--). Ahora indique el nombre del nuevo tipo de linea en
el parametro Nombre. Este nombre puede estar compuesto de letras, cifras y
lOS signos H_H’ H_H y H$H.

Entonces confirme la orden presionando F1. El nuevo tipo de linea sera grabado
en el diseflo con el siguiente niimero que esté libre.

En el caso que exista un tipo de linea con el mismo nombre en el disefio, podra
decidir si desea sustituir el tipo de linea ya existente. De esta manera se puede
cambiar el aspecto de tipos de linea ya existentes.

La siguiente figura representa el intervalo de un tipo de linea compuesto por una
raya larga y una corta:

Esta marca indica
el final del

/ intervalo
@)

GRAF Introduccion de lineas, circulos y puntos ¢ 5-5



Crear tipos de lineas complejas

Los tipos de lineas complejas pueden, ademas de rayas y puntos, contener
simbolos. Estos simbolos pueden estar compuestos a su vez de lineas, arcos,
textos y superficies rellenas. Diferenciaremos entre simbolos relativos y
absolutos. Los simbolos relativos son girados con relacion a la posicion absoluta
del elemento de diseflo, mientras que los absolutos no son girados. El giro de los
simbolos relativos en un arco sera tangencial a dicho arco. El giro resultard a
partir del punto de insercion del simbolo.

Ejemplos:
Simbolo relativo Simbolo absoluto
Simbolo relativo en arco Simbolo absoluto en arco

En el uso de tipos de lineas complejas se deben tener en cuenta una serie de
puntos notables:

e Todos los simbolos se representaran en el color del elemento de
diseflo y con lineas continuas, es decir, no es posible cambiar los
colores y los tipos de linea dentro de los simbolos.

e Los simbolos de los tipos de lineas complejas son aplicados desde
el punto de inicio al punto final del elemento de disefio, es decir, el
orden de introduccion de los puntos es importante. Esto vale sobre
todo para simbolos asimétricos.

Ejemplo:
Introduccién de izquierda a derecha
———————————
— Toxt — Text — Text — Text — Text — Text —
Introduccién de derecha a izquierda
<
— PO —— 8| —— PO —— X8| —— O] — X8| —
Tenga en cuenta que la simetria (ver comandos TRAS, COP,
TRSI y CPSI del ment MANP) puede cambiar el orden de los
puntos.

e En larepresentacion de simbolos relativos a lo largo de un arco,
estos seran girados tinicamente en la direccion de la tangente. Por
el resto no se produce ninguna otra transformacion, es decir, lineas
rectas en el simbolo se mantienen rectas.
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e En el caso que tipos de lineas complejas sean usados para arcos o
circulos, el punto de introduccion deberia ser escogido en el punto
medio del simbolo, puesto que si no, los simbolos se saldran
tangencialmente del circulo. En el caso de las rectas es irrelevante.

uvliciuacioll 1z4yuiciua wvlIcac1ull Cliual

e Laexpansion transversal del simbolo respecto a la linea debera ser
pequeiia en relacion con la longitudinal, puesto que de otra manera
los tipos de lineas complejas serian complicados de diferenciar
respecto de elementos de disefio usuales.

e No se pueden crear tipos de lineas que estén compuestos solo de
simbolos. Deben contener al menos una raya o un punto.

e En caso que un tipo de linea termine con un simbolo, se debe
marcar la longitud del intervalo con una marca (comando GRAF —
PNTO), puesto que si no el simbolo puede sobrepasar el elemento
de disefio.

A continuacioén se indican los pasos para crear tipos de lineas complejas.

Para crear un tipo de linea compleja dibuje primero el intervalo sin simbolos con
los comandos del ment GRAF (vea crear tipos de lineas sencillas). Como
simbolo podran ser usadas uniones (ver ATRB — DEFU). Estas uniones pueden
contener lineas y arcos (GRAF — POLI), texto (TEXT — INTR) y sombreados
con tipo de sombreado cero (SMBR — INTR). Adicionalmente debe contener
cada unién una marca (s. GRAF — PNTO). Esta determina el punto de
introduccion del simbolo. El tipo de marca (Cruz, Circulo) define el tipo de
simbolo de acuerdo a lo siguiente: el tipo de marca Cruz define un simbolo
relativo (caso normal), el tipo de marca Circulo define un simbolo absoluto.

En el caso que un simbolo relativo esté compuesto solo de un texto, el texto no
tiene por que ser definido como una unioén. El punto de introduccion del texto
corresponde al punto de introduccion del simbolo. Los simbolos absolutos que
estén compuestos Unicamente de un texto deben ser definidos como una unioén
(incl. la marca).

Una vez que se ha dibujado la definicion del tipo de linea, solo ha de crear el
nuevo tipo de linea como para el caso de los tipos sencillos con el comando
GRAF - TLIN — Crear.
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Como ejemplo deseamos crear un tipo de linea con dos simbolos. Ambos
simbolos estan compuestos de un circulo completo con dos lineas verticales, el
primer simbolo debe ser relativo y el segundo absoluto. Para ello dibujamos el
siguiente dibujo:

Esta marca indica
el final del

/ intervalo

7 T

Union 1 y

Simbolo U’mon 2

relativo Simbolo
absoluto

La siguiente figura muestra una representacion que fue hecha con este tipo de
linea:

Cambiar un tipo de linea ya existente

Para cambiar un tipo de linea ya existente, podra insertar con el comando GRAF
—TLIN- Insertar lainformacion grafica del tipo de linea en el disefio.
Para ello, elija el tipo de linea a cambiar con el parametro Tipo linea,y
pique a continuacion en el area del disefio. El intervalo se representara entonces
a partir de este punto, en el layer 0 y con el color 1. Ahora podra variar el
intervalo del tipo de linea, y con GRAF — TLIN — Crear grabar las
variaciones, siempre que nombre al tipo de linea igual que anteriormente. Para
poder trabajar sobre los simbolos tendra que explotarlos primero (ATRB —
EXPL).

El cambio del tipo de linea solo tiene repercusion sobre el disefio actual.
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BMP Insertar imagenes de pixeles
Parametros:
Archivo Nombre de la imagen a insertar.
AnGi Angulo de giro, con el que la imagen se afiadira.
Escala 1 Escala
Resolucién (DPI) Resolucion en DPI
L: Parametro layer

Este menu se encuentra solo en la version 2000.

Con él se pueden afiadir imagenes de pixeles al disefio.

Haga clic sobre “Archivo” para elegir el archivo o escriba el nombre en el campo
contiguo. Tras elegir un nombre valido, se mostrara un contorno de la imagen
como vista previa en el cursor, y asi podra posicionarla adecuadamente. Tras
introducir el punto de posicionamiento, se leera la imagen en el disefio.

Con ayuda del parametro “Escala 1”’ y “Resolucion” se fijara el tamafio de la
imagen en la pantalla, y con el angulo de giro podra introducirse con el angulo
que se le indique.

El tamafio de la imagen se calculara de los parametros Medida de la imagen en
Pixel * Inch / (100 *Resolucion) * Escala * Factor del layer.

Las imagenes se podran mostrar totalmente o solo el contorno (Parametro
Mostrar).

Puesto que las imagenes requieren mucha memoria, en el disefio se grabaran solo
la direccion y el nombre del archivo. Al abrir el disefio se buscaran las imdgenes
existentes y se afiadiran al mismo. Si no se encuentra alguno de estos archivos,
aparecera el mensaje de error correspondiente, y tendra la posibilidad de
introducir de nuevo la direccion y el nombre del archivo que no encuentra el
programa.

Las imagenes importadas se grabaran, durante el disefio, de forma temporal. Al
abrir un disefio con imagenes se mostrara, en cada caso, el estado actual de la
grafica.

Las imagenes estan pensadas inicamente como relleno de un plano de vectores
orientados, por lo que poseen algunas limitaciones:

- No es posible trabajar con el programa ABISPLAN dentro de estas imagenes.

- La impresion de planos con imagenes es solo posible a través de impresoras
con controladores de Windows, el Ploter las ignorara.

Bitmaps opacos y transparentes

En una imagen Bitmap con el modelo de color RVA, los pixeles son una
combinacion de 3 Bytes: Rojo, Verde y Azul. Cada Byte contiene un valor entre
el 0y el 255. Cuando estos son combinados, se obtiene, de forma similar a la
mezcla de colores, un determinado color.

Mediante un valor adicional (canal Alpha) se le puede asignar a cada pixel hasta
256 grados de transparencia. Las imdgenes y texturas transparentes se
representaran también transparentes en ABISPLAN.

Solo algunos pocos formatos graficos orientados a pixeles pueden guardar e
interpretar los canales Alpha. Los formatos T/FF, TGA o PNG pueden incluir
este canal adicional.

Para transformar superficies o partes de superficies de un Bitmap en
transparentes se necesita un programa de tratamiento de imagenes (como por
ejemplo Adobe Photoshop o Corel Draw).
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<F1l> Tecla como tecla de pantalla

El ment <F1> corresponde a la tecla de funcion <F1>, que sirve para la
finalizacion de un comando. Ha sido creado en caso de que sea mas comodo
presionar sobre este menu que la tecla sobre el teclado.
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MURO Muros

INTR Introduccion de un muro /
Cambiar grosor de un muro

EXPL Explotar muro

DIVI Dividir muro

MNUE Sombreado de material nuevo

VANO Representacion de un vano

NICH Representacion de un nicho

<Fl>

General

Para poder adquirir elementos de disefio en el programa tridimensional ABIS3D,
es necesario que la informacion basica esté presente, para poder trabajar con
estos elementos posteriormente en ABIS3D. P.e., se tiene que poder diferenciar
entre muros y vanos, y para ello es necesario introducir elementos, los cuales
deben ser adquiridos en ABIS3D, con la correspondiente definicion y
descripcion.

Los elementos que se introducen mediante GRAF son puramente bidimensionales
y se mantiene igualmente bidimensionales en ABIS3D.

La adquisicion en ABIS3D de una planta dibujada mediante lineas proporciona
que, con la herramienta MURO en 3D, estas sean procesadas y transformadas en
elementos tridimensionales.

Para pasar ahora de un disefio en 2D a uno en 3D, es necesario ordenar la altura
de los layers individualmente. Esto se realiza con el menu "Configuraciones —
Layers — Parametros layers". Por lo tanto es necesario representar distintas
alturas de un muro en distintos layers, o también vanos, ventanas, etc. que tengan
distintas alturas superior e inferior; puesto que si no sera imposible una
adquisicion automatica en 3D. Por esta razon no sera posible adquirir tejados de
2D en 3D, aunque estos se podran dibujar en 3D.

En caso general, los disefios de los que se quieren tener una vision en 3D o
similar, deberian llevarse a cabo directamente en ABIS3D, pues la estructura de
este no difiere mucho de la de ABIS2D.
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Material y capas de un muro

Mediante el parametro Mat se puede definir el aspecto de un muro. Un muro
“sencillo”, sin indicacion de material, se representara mediante dos lineas
paralelas. Representaciones complejas de muros (rellenado, sombreado, con
varias capas) se obtiene mediante la definicion y eleccion de tipos de material. El
material y el aspecto de un muro pueden ser cambiados a posteriori (ver MNUE).

Eleccidon de material

Eleccion de material E

b aterial;

-::A

Material 0 Aizlamiento Aizlante 02 Cerrar

: : : I:aml:-lar

Ajslante 05 Ajzlante OF Ajslante 08

: : : -
.-'-‘-.u:lqumr

Aizlante 10 Aizlante 12 Aizglante 15

: : : Barrar

Cartdn pezaol Cartdn pezo Demibo

Fondo Harmigan Hormigan2

Harrmigana05h0 Harmigandihg Harrmigdna 10k w

Tras elegir el pardmetro Mat se abrira una ventana, en la que se representan
tipos de material ya definidos. El material actual se distingue mediante un marco.
El tipo de material se podra escoger mediante un doble clic o con Aceptar,y
con el boton Cancelar se abandonara la eleccion de material sin llevar a cabo
una eleccion.

La eleccion del Material O corresponde a un muro vacio.

Con [Cambiar. ..] se puede cambiar el material actual.

Con [Copiar...] se creard un nuevo material a partir del material actual.
Con [Adquirir] se puede escoger un material ya existente en el disefio.
Con [Borrar] se borrara el material actual.

Mediante el parametro "Sombreado de material" del ment "Configuraciones —
Mostrar" se podra activar o desactivar la vista del material de los muros.
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Crear / Cambiar materiales

Para cambiar un sombreado de material, seleccione el material a cambiar, y
pique sobre el boton [Cambiar. . .]. Se abrirad un didlogo, en el que se podra
cambiar el sombreado de material.

Para crear un sombreado de material nuevo, seleccione un material que sea
similar al material a crear, y pique sobre el boton [Copiar. ..]. ABISPLAN
creard un nuevo material de acuerdo al material seleccionado, y se abrira un
dialogo, en el que se podra definir el nuevo sombreado de material.

Definir material

Wista prewia matenal
Mombre material: |kura 09

Alineaciin
Borde: m_
i - 0.090
b
Capa actual
g Etiqueta: li
Dezde: Ii
T "ot Hasta: li
Tipo zombreadao: liJ
Centro; ¥

Calar; IB—-_I
-~ Linea: 1

Escala:

Angulo giro:

—[}.,{]—

i
0330 Tratar Borrar
e 20—
Resto: e

Cancelar |

La ventana de definicion de material se divide, a grosso modo, en dos partes:
A la izquierda se representan las capas definidas.
A la derecha se encuentran las indicaciones detalladas de la capa actual.

Para cambiar una capa, pique sobre la misma en la izquierda, y pique entonces
sobre [Tratar].

Cambie los parametros de la capa actual y pique sobre [Insertar].

El tratamiento de la capa actual se interrumpira picando sobre otra capa.

Para borrar una capa, pique sobre la misma en la izquierda, y pique entonces
sobre [Borrar].
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Las distintas capas se pueden definir de fuera hacia adentro, o desde el medio.

El material de un muro se definira mediante el grosor y el tipo de sombreado.
Entre medias de las distintas capas (XX) se pueden introducir lineas de
separacion (----), que seran definidas a partir de una distancia relativa, un color y
el tipo de linea.

Cada capa simple se fija desde el borde contrario a la guia de introduccion ({),
desde el medio ({$) o desde la guia de introduccion (1), mediante dos distancias
(desde — hasta). Como Resto sera representada aquella parte del muro que no
fue definida explicitamente. Si solo se introduce el sombreado para Resto , este
correspondera al del muro completo.

Con [Aceptar] se adquirira la definicion introducida, y el programa volvera a la
ventana de la eleccion de material.

Adquisicion de materiales

Si la ventana de eleccion de material se encuentra abierta, se puede escoger
graficamente el material, o adquirirlo del disefio y afiadirlo a la lista de
materiales, mediante el boton [Adquirir].

Eleccion grafica de un material de muro

Tras picar sobre [Adquirir] se cerrara la ventana de eleccion de material, y
debera picar sobre el muro cuyo material desea escoger. El material del muro
escogido se tomara como parametro.

Anadir un material de muro del diseno

Mediante [Adquirir] se puede afiadir un material existente en el disefio en la
ventana de eleccion de material.

Angulo de giro de sombreados de muro

La representacion de sombreados “normales” (Tipos 1 - 41) depende del angulo
de giro del sombreado y del parametro Direccién muro.

SiDireccién muro esta activada, los sombreados seran girados segtn el
angulo en el que se halla introducido el muro; es decir, el sombreado se aplicara
a lo largo del muro.

SiDireccién muro esta desactivada, se representaran los sombreados en el
angulo definido, independientemente de la posicion de los muros.
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INTR Introduccidon de un muro

Parametros:

Linea / Circulo Modo de entrada

Gr Grosor del muro

Introducir muro/ Tipo de introduccion

Cambiar grosor muro

Mat Nombre de material

Mat. reflejado El sombreado de material sera reflejado
Direccidén muro Si esta activado, sombreado en la direccion del

muro

Guia de la introduccion de los muros:

Izquierda La segunda linea del muro se traza a la derecha
de la linea introducida.

Derecha La segunda linea del muro se traza a la izquierda
de la linea introducida.

Central La linea introducida representa la guia central del
muro.

angular/oblicua/normal Uniodn en las esquinas

L: Parametro layer

Mediante el parametro [Introducir muro / Cambiar grosor muro]
se seleccionara el tipo de introduccion Introducir muro.

La introduccion de un muro resulta en principio igual que la de un poligono.
Adicionalmente a la linea introducida, se calculara y dibujara una linea (dos en el
caso de “central”) paralela a esta.

La introduccion se finalizara con la tecla <F1>.

Excepcion: Si durante la introduccion de un muro se atrapa el primer punto
introducido, se cerrara el muro y se finalizara la introduccion.

Durante la introduccion de un muro se podra cambiar el grosor del mismo. El
parametro Unién determina el aspecto de la transicion de un grosor de muro a
otro.

En adelante se asignard como E1 el elemento de muro con grosor Gm1, antes del
cambio del mismo; y como E2 el elemento tras el cambio de grosor Gm2. El
elemento E1 se dibujara en toda su longitud con grosor Gml.
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Union normal

E2 se dibuja en toda su longitud con grosor Gm2, y las lineas de los limites del
muro se cortaran.

La figura 4.1.1. muestra la transicion de un muro mas grueso a uno mas fino,
la figura 4.1.2. muestra la de uno mas fino a uno mas grueso.

Figura 4.1.1 Figura 4.1.2

Unién angular

Al final de E1 se cambia el grosor del muro de forma abrupta en Gm2. Se tratara
de un saliente o una esquina en el muro.

La figura 4.1.3. muestra la transicién de un muro mas grueso a uno mas fino,
la figura 4.1.4. muestra la de uno mas fino a uno mas grueso.

e

Figura 4.1.3 Figura 4.1.4

Unidn oblicua

La transicion de Gm1 a Gm2 se realiza de forma continua. E2 tendra al principio
grosor Gml1 y al final Gm2.

La figura 4.1.5. muestra la transicion de un muro mas grueso a uno mas fino,
la figura 4.1.6. muestra la de uno mas fino a uno mas grueso.

- —

Figura 4.1.5 Figura 4.1.6
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INTR Cambiar grosor de un muro

Parametros:
Gr Nuevo grosor del muro
Tramo sencillo/ Cambia un tramo sencillo
Muro entero Cambia todo el muro
Introducir muro/ Tipo de introduccién

Cambiar grosor muro

Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Mediante el parametro [Introducir muro / Cambiar grosor muro]
se seleccionara el tipo de introducciéon Cambiar grosor muro.

Mediante un simple clic se podra determinar el muro cuyo grosor desea ser
cambiado, y se confirmara el cambio con <F1>.

El lugar donde se pique determinara como se cambiara el grosor del muro:
Si el muro se pica sobre una de las caras, la cara definida se mantiene sin
variaciones y la cara contraria cambiara. Si el muro se pica interiormente, el
centro del muro permanecera invariable, siendo cambiadas las 2 caras:

_
—>

ﬁ\;%
] -

Tras el cambio del grosor del muro, las conexiones con otros muros y los
contornos del calculo de superficies se adaptaran al nuevo muro, y las macros
incluidas en el mismo seran calculadas de nuevo.

EXPL Explotar muros

Parametros:

E/V/C Modo de definicion

++/-- Tipo de modo

Tramo sencillo / Explota un tramo de muro simple
Muro entero Explota el muro entero

Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Tramos simples o muros enteros se pueden explotar. Estos muros no se
consideraran mas como tales, sino como figuras normales (poligonos). Todas las
operaciones sobre muros y vanos no se podran llevar mas a cabo sobre estas
figuras.
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DIVI Dividir muro

Este comando posibilita afadir puntos adicionales en un muro o en un tramo de
muro. Para ello situe el cursor sobre el punto nuevo en la pared y confirmelo. El
programa busca ahora el muro mas cercano a ese punto y lo divide a partir de él
en dos muros nuevos. Si el tramo es parte de un muro entero, este se dividira
igualmente (el muro entero).

N

antes

después

De este modo se descompone un muro en 2, para trabajos posteriores por
separado (sombreados, etc.).

MNUE Sombreado de material nuevo

Parametros:

E/V /C/ Modo de definicion

I

++/-= Tipo de modo

Mat nue Eleccion del material nuevo

Direccidén muro Si esta activado, sombreado en la direccion del muro
Mat. reflejado El sombreado de material sera reflejado

Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Escoger el nuevo material con el parametro Mat nue. Seleccionar el (los)
muro(s) cuyo material se desee cambiar. Llevar a cabo el cambio, presionando
F1. Si se selecciono con el parametro I (Iguales), se sustituira el material
de todos los muros que posean el mismo material que el seleccionado.
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VANO Representaciéon de un vano

Parametros:
Linea / Circulo Modo de entrada
2 Puntos Modos de vano

4 Puntos

3 P + Simetria

4 P + 2 Poligonos
L

Parametro layer

Dependiendo del modo escogido se pueden introducir distintos vanos:
Vano a partir de 2 puntos
Vano a partir de 4 puntos
Vano a partir de 3 puntos y un poligono

Vano a partir de 4 puntos y 2 poligonos

Modo: 2 Puntos

Tras la introduccion de 2 puntos, se determinaran los otros dos puntos del lado
contrario del vano.

Modo: 4 Puntos

Los 4 puntos del vano deben ser introducidos.

N

3 P + Simetria

3 puntos determinan los limites del vano.

Un poligono determina el aspecto de las jambas entre el punto 1 y el 3. Este
poligono sera proyectado, con el punto 2 como proyeccion del 1.

e Y

4 P + 2 Poligonos

Tras introducir 4 puntos, se pueden representar las jambas mediante 2 poligonos.
Los poligonos se completaran presionando la tecla <F1>.

> —
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NICH Representacion de un nicho

Parametros:
Linea / Circulo Modo de entrada
L: Parametro layer

Introduzca primero dos puntos en una cara del muro. A continuacion podra
comenzar un poligono desde el primer punto hasta el segundo, el cual puede
contener incluso arcos, que determinara el corte en el muro.
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TEXT Introducciony
manipulacion de texto

INTR Introduccion de texto

ASCI Leer texto de un archivo
NUEP Nuevos parametros de texto
EDIT Editar texto

EXPL Explotar bloque de texto

Con este ment podra introducir y manipular textos sencillos o complejos en el
disefio. A la manipulacion de textos (excepto borrar y trasladar, que se realizaran
con los comandos generales) pertenecen el cambio del aspecto del texto (cambio
de los atributos de texto), y el cambio del contenido del texto (editar).

i Debe tener en cuenta que los textos introducidos por ABISPLAN (Textos de
acotacion y de superficies) no se pueden cambiar con estos comandos !.
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Textos sencillos

Los textos sencillos estan compuestos de una o mas lineas con igual formato.
Los textos pueden ser dibujados en el tamafio y angulos deseados. El aspecto y la
posicion de los textos se determinan a partir de una serie de atributos, los
atributos de texto.

Estos atributos se dividen en dos grupos:

Atributos que determinan la posicion del texto en el disefio.
— Posicion

— Vinculo

Atributos que determinan el aspecto del texto.
— Fuente

— Fuentes Truetype

— Estilo de fuente

— Tamafio

— Expansion

— Inclinacion

— Interespaciado

— Interlineado

— Maytsculas, mintisculas

Posicion del texto

La posicion de un texto en el disefio estara fijado a partir del punto de
introduccion, el angulo y el vinculo del texto en el punto de introduccion.

\%*\w\

Punto de introduccion _f Angulo del
texto

Vinculo del texto

El vinculo del texto en el punto de introduccion puede ser izquierdo, central o
derecho:

lzquerda Central Derecha,

Puntos de introduccion /

7 -2 o TEXT Introducciéon y manipulacién de texto



Descripcion de programa Abis2d

Fuente

El atributo de texto mas importante es la Fuente. Esta determina el aspecto de los
signos elementales. ABISPLAN proporciona las siguientes fuentes:

sow - Ao BoCc 123
o AaBplclZs

~ AopbCc1Z3
o AdEDCC 125

o A g BbCe 123
ann - N, BbC'c1 253
AcBbCc 125
o Ag BbCe123
oones Mgl 23

Estas fuentes se tratan de Fuentes vectoriales, es decir, cada signo se forma a
partir de lineas. Estas lineas se dibujaran, en la impresion con el ploter o la
impresora, con su grosor de linea correspondiente. Se debe tener en cuenta que el
grosor de las lineas es independiente del tamaiio del texto.

Fuentes Truetype

Ademas de las fuentes anteriores, se pueden usar con ABISPLAN todas las
fuentes Truetype instaladas en su ordenador, p.e.:

Arial AaBbCC1 23
Courier New Aa Bbc C l 2 3

Times New Roman AaBbCC 1 23
Symbol AaB BXX 1 2 3
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Estas fuentes se representan, en ploters de mallas, como superficies llenas, y
apareceran, independientemente del tamafio, siempre mas gruesas. En ploters de
plumillas se representara tinicamente el contorno de cada signo.

Usando las fuentes Truetype debe tener en cuenta, que segtin la version de
Windows o Softwares instalados adicionalmente, la cantidad de este tipo de
fuentes puede ser diferente. Las fuentes Arial, Courier New, Times New Roman
y Symbol deben de estar sin embargo en todos los sistemas. Si carga un disefio de
ABISPLAN que contiene una fuente Truetype que no se encuentra en su
ordenador, esta sera transformada automaticamente en el tipo de fuente
ESTANDAR.

Estilo de fuente

En las fuentes Truetype podra elegir, como atributo de texto adicional, los
siguientes Estilos de fuentes:

Esténdar AaBbCcl23
Cursiva AaBbCcl23
Negrita AaBbCc123
Negiweusiva 4 qBbCcl23

En algunas fuentes Truetype el estilo de fuente no tiene ninguna repercusion.

Todas las fuentes se pueden representar tanto de manera proporcional como de
manera no proporcional. En los textos proporcionales cada signo ocupa el
espacio correspondiente a su tamaiio. En los textos no proporcionales cada signo
ocupara el mismo espacio, independientemente de su tamafio.

proporciond no proporcional

También se pueden asignar los siguientes atributos a cada texto:

Subrayado SU b r_Q LJ C| d O

Sobrerayado SOb r_e |/O g C| d O

—I_ | I/ﬂ l/\l
Tachado I TUUO

Contorno CO M tO r—ﬂ O
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Tamano

El atributo de texto para determinar el tamafio es la Altura de texto. Esta indica la
altura de cada signo, excluyendo la parte superior ¢ inferior.

© © Parte superior

Altura de texto

/ Parte inferior

Para facilitar la introduccién de la altura del texto, esta se hara en décimas de
milimetro. Para la conversion a longitud reales se elegira una Escala de texto (es
decir, la escala en la que se imprimira el disefio). Hay que tener en cuenta que la
escala se usa unicamente para la introduccion. Los textos ya existentes no
cambiaran su tamafio en caso de que se cambie de nuevo la escala.

Expansion

La anchura de los signos se fijara con Expansion. En textos proporcionales
resultara, para una expansion de uno, la anchura con la que los signos fueron
proyectados. Para una expansion menor los signos se comprimiran, y para una
mayor se expandiran.

Nornal
Corrprimidty
= xpandido

En textos no proporcionales, la anchura de los signos se obtendra de multiplicar
Altura*Expansion.

Inclinacion

Mediante Inclinacion se le podra asignar a cada texto una inclinacion. Esta debe
ser introducida siempre en gradianes y corresponde al angulo de inclinacion del
texto respecto la vertical. Una inclinacion de 0 grados corresponde a ninguna
inclinacion.

Angulo de

inclinacion —— N @ / (/]
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Interespaciado

En Interespaciado se fija la distancia entre los signos en la direccion de escritura.
Este fijara el valor relativo para el producto Altura*Expansion (que corresponde
a la anchura de los signos en textos no proporcionales). Un valor igual a cero
corresponde a un texto normal (sin distancia adicional). Un valor positivo
aumenta la distancia entre signos, y un valor negativo permite un sobrelapado de
los signos entre si.

hterespaciado @
lnterespaciado |

Meresoooao<9

Interlineado

Para la introduccion de un texto con mas de una linea (=Bloque de texto) se
puede escoger un Interlineado. La introduccion de la distancia entre lineas se
realiza en décimas de milimetro, como en la altura del texto.

s

J Interlineado
J

Naturalmente, el atributo color se aplica al texto, como a otros elementos.

Introduccién del texto en mayusculas

En la introduccion del texto existe la posibilidad de elegir entre el parametro
minus o MAYUS, el cual permite escribir el texto en mayusculas,
independientemente de como esté configurada la introduccion en el teclado.
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Textos complejos

General

Los textos complejos contienen textos con formato, como en un editor de texto,
con las siguientes propiedades:

Salto de linea automatico de acuerdo al ancho de pagina
seleccionado.

Parrafos con alineacion izquierda, derecha, centrada y justificada.
Sangria izquierda y derecha definible por parrafos.
Interlineado definible por parrafos.

Tabuladores
Pueden ser con alineacion izquierda, centrada o derecha.

Caracteres con distintos tipos de fuente, tamafios o colores dentro
de un mismo texto.

Estilos de fuente Estandar, Negrita, Cursiva y Negrita cursiva

Los textos pueden ser considerados como superindice o subindice.
Los textos pueden estar subrayados o tachados.

Numeracion o vifietas automaticas.

Los textos se guardan en formato UNICODE.
Esto permite la introduccion de textos en diferentes idiomas,
siempre que ese idioma soporte la fuente escogida.

El niimero de caracteres permitidos dentro de un texto complejo
esta limitado a 32767.

Las diferencias entre textos complejos y sencillos se pueden resumir en:

Los textos complejos solo pueden contener fuentes TrueType, las
fuentes 2D no son soportadas.

Los textos complejos son escritos siempre en proporcional, a no ser
que la fuente sea no proporcional, como p.e. Courier.

Los atributos de texto "Sobrerayado" y "Contorno" no pueden ser
utilizados con los textos complejos.

La expansion es siempre 1.
El angulo de inclinacion es siempre 0.
El interespaciado es siempre 0.

El tamafio de texto es interpretado de distinta manera en los textos
complejos que en los sencillos. En los textos complejos, el tamafio
indica la altura de una letra incluyendo la parte inferior; mientras
que en los textos sencillos no se considera la parte inferior en el
tamafio.

Esta diferencia ha sido necesaria debido a motivos de
compatibilidad con los editores de texto actuales.
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Los textos complejos se introduciran mediante un editor de texto (comparable al
Wordpad de Windows). Todas las medidas vienen indicadas en décimas de
milimetro, las cuales seran transformadas a medidas del disefio de acuerdo con la
escala del texto (que suele corresponder con la escala de ploteado).

La introduccién de un texto se realiza dentro de una pagina, cuya anchura se
puede determinar con el ment Formato — Pagina — Anchura de pagina.

Esta anchura de pagina es solo determinante para el formateado de los parrafos y
el salto de linea automatico. Hacia abajo la pagina esta abierta, es decir, no hay
ningun salto de pagina.

La posicion de esta pagina dentro del disefio estara determinada por el punto de
referencia, el vinculo y el angulo del texto. El tamafio de la pagina dentro del
disefo estara determinado por la anchura de pagina, la escala del texto, y por
supuesto, por el texto en si.

Para indicar la posicion del texto, se puede tomar o bien la pagina o bien el texto
como referencia. Con el parametro "Pagina" se tomara el rectangulo dado por la
anchura y la altura de la pagina que contiene todo el texto, mientras que con
"Texto" se tomara el rectangulo que delimita el texto visible (sin considerar los
bordes de pagina y las lineas vacias). La posicion del punto de referencia dentro
de este rectangulo vendra dada por el vinculo horizontal "Izquierda", "Central",
"Derecha", y por el posicionamiento vertical "1. Linea", "Superior", "Medio" e
"Inferior". La opcion "1. Linea" se refiere a la linea base del primer parrafo con
texto, y es analoga a la introduccion de textos sencillos.

el posicionanmyiento.del.......... Medio
punto de referencia en la |
introduccion de textos

complejos con "Texto" !

[P _————1

Inferior

Izquierda Central Derecha i
Superior

L 2 il ,
IEsta.imagen.muestra las....... 1. Linea
1da ettt hilidad ] .
p.uouumo PUDI PIITVUAUvo Pul(«ll Medlo
iel posicionanmiiento del |
ipunto de referenciaenla |
. .y H 1
introduccion de textos !
icomplejos con "Pagina" __ 1 Inferior

r--~-~-~- -~~~ ~TTTTTTTT TS T TS TS T ST T T T TS 1

1 1

1 1

1 1

1 . 1

i Izquierda  Central Derecha I

! _ Superior

' Esta.imagen. muestra.las i

! o e of eqe 1

! distintas posibilidades para| |- quea

1

1

1

1

1

1

1

1

7 -8 o TEXT Introducciéon y manipulacién de texto



Descripcion de programa Abis2d

Editor

Los textos complejos se introduciran mediante un editor de texto (comparable al
Wordpad de Windows). En adelante daremos por hecho que usted tiene ya
ciertos conocimientos con editores de texto (p.e. WordPad o WinWord). Los
comandos del editor pueden ser activados mediante los mens, barra de
herramientas o combinaciones de teclas.

La introduccion de un texto se realiza dentro de una pagina, cuya anchura se
puede determinar. Hacia abajo la pagina esta abierta, es decir, no hay ningun
salto de pagina. Todas las medidas dentro del editor vienen indicadas en décimas
de milimetro, las cuales seran transformadas a medidas del disefio de acuerdo
con la escala del texto.

Durante la edicion, el texto se mostrara tal como aparecera luego en el diseflo
(What You See Is What You Get). Puesto que los textos pequeiios pueden ser
muy dificiles de leer, podra escoger un factor de zoom para la representacion.
Este factor puede variar entre 10% y 500%.

Mientras edite un texto, podra deshacer algunos pasos (Deshacer), e incluso
volver a rehacer pasos deshechos (Rehacer).

Para trasladar o copiar textos a otra posicion, podra cortar o copiar estos en el
portapapeles de Windows, y volverlos a pegar en otro lugar. También podra
intercambiar textos con otros editores de texto.

Dentro de un texto podra buscar e incluso reemplazar palabras y caracteres.

Mientras escriba un texto, este saltara automaticamente a la siguiente linea
cuando se llegue al borde de la pagina. Mediante ENTER se finalizara un
parrafo. Cada parrafo posee los siguientes atributos:

e Alineacion:
Esta puede ser izquierda, derecha, centrada o justificada.

e Sangria:
Cada parrafo puede poseer una sangria izquierda y otra derecha
(distancia a los bordes correspondientes), e incluso se puede
escoger la sangria para la primera linea.

e Espaciado:
Para cada parrafo puede escoger un espaciado anterior y posterior.

e Interlineado:
Para cada parrafo puede escoger entre interlineado "Sencillo", "1,5
lineas", "Doble", "Minimo", "Exacto" o "Multiple".

e Tabuladores:
Dentro de un parrafo puede introducir tabuladores con alineacion
izquierda, centrada o derecha.
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Barra de ments

Archivo

Guardar

Cancelar

Editar

Deshacer

Cortar

Copiar

Pegar

Seleccionar todo

Borrar

Buscar

Buscar siguiente

Reemplazar

Ver

Barra herramientas
Barra de formato
Regla

Barra de estado

Zoom

Con este comando se cierra el editor y se guarda el texto
introducido o cambiado.

Teclado: Ctrl+G

Con este comando se cierra el editor sin guardarse el texto
introducido o cambiado.

Teclado: Alt+F4

Deshace el ultimo paso realizado.
Teclado: Ctrl+Z, Alt+Backspace

Guarda el texto seleccionado en el portapapeles y lo borra
del editor.

Teclado: Ctrl+X, Shift+Supr

Guarda el texto seleccionado en el portapapeles.
Teclado: Ctrl+C, Ctrl+Ins

Anade el contenido del portapapeles en el texto.
Teclado: Ctrl+V, Shift+Ins

Selecciona todo el texto.

Teclado: Ctrl+T

Borra el texto seleccionado.

Teclado: Supr

Introduzca en la casilla Buscar el texto a buscar (signos o
palabras), y pique a continuacion en Buscar siguiente. Para
encontrar otro lugar donde se encuentre el texto, pique de
nuevo en Buscar siguiente. Si ya cerr6 la ventana Buscar,
puede continuar la busqueda con la tecla F3.

Teclado: Ctrl+B
Buscar el ultimo texto indicado en la bisqueda.
Teclado: F3

Introduzca en la casilla Buscar el texto a buscar (signos o
palabras). En la casilla Reemplazar con, introduzca el texto
que ha de sustituir al texto buscado. Pique en Buscar
siguiente, y si esta de acuerdo en sustituirlo, pique en
Reemplazar.

Si quiere reemplazar todos los textos de una vez, pique en
Reemplazar todo.

Teclado: Ctrl+H

Muestra u oculta la barra de herramientas.
Muestra u oculta la barra de formato.
Muestra u oculta la regla.

Muestra u oculta la barra de estado.

Abre un dialogo, en el que podra escoger un factor de
zoom porcentual para la representacion del texto durante
la edicion.

i El factor de zoom no puede ser menor que 10% ni
mayor que 500% !.

7 -10 o TEXT Introducciéon y manipulacién de texto



Descripcion de programa Abis2d

Formato

Fuente

Parrafo

Viiietas

Numeracion

Pagina

Tabuladores

Abre un didlogo para la definicion de los atributos de la
fuente para el texto seleccionado o el texto a introducir (ver
abajo).

Como alternativa, se pueden definir estos atributos también
desde la barra de herramientas.

Abre un didlogo para la definicion de los atributos del
parrafo seleccionado o a introducir (ver abajo).

Alguno de estos atributos se pueden definir también desde la
barra de herramientas.

Afade o elimina vifietas de los parrafos seleccionados.

En caso de que no exista ninguna seleccion, la vifieta se
introducira para el siguiente parrafo.

Afade o elimina un nimero para los parrafos seleccionados.

En caso de que no exista ninguna seleccion, el nimero se
introducira para el siguiente parrafo.

Abre un didlogo para la definicion de la anchura de pagina.

Abre un didlogo para la definicion de los tabuladores de los
parrafos seleccionados.

Barra de herramientas

= | & %] [&]

g

2|15 X [

Archivo — Guardar.

Archivo — Cancelar.

Editar — Buscar.

Editar — Cortar.

Editar — Copiar.

Editar — Pegar.

Editar — Borrar.

Editar — Deshacer.

Rehacer. Recupera los pasos deshechos.

Introduccién de la escala de texto.

Introduccion del angulo de texto.

Vinculo horizontal.

Posicionamiento vertical.

Referencia para posicionamiento de texto.

Factor de zoom porcentual para la representacion del texto durante la
edicion (Ver — Zoom).

Si dispone de un ratén con rueda central, podra cambiar el factor de zoom
presionando la tecla CTRL y girando la rueda del raton a la vez.
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Barra de formato

Las listas e iconos de la barra de formato muestran siempre los atributos de la
seleccion, y en caso de no haber ninguna seleccion, del punto de insercion actual.
Si una seleccion contiene atributos diferentes (p.e. dos colores diferentes), el
campo correspondiente aparecera vacio, o el icono correspondiente aparecera

desactivado.
Fuente Cambia la fuente de la seleccion actual.
Tamafio Cambia el tamafio de fuente de la seleccion actual.
Color Asigna un color a la seleccion actual.
N . . . : :
Aplica formato de negrita a la seleccion (activar/desactivar).
X . . - . .
Aplica formato de cursiva a la seleccion (activar/desactivar).
S . . .
_ Subraya el texto seleccionado (activar/desactivar)
=

Tacha el texto seleccionado (activar/desactivar).

Representa el texto seleccionado en mayusculas (activar/desactivar).

Aplica formato de superindice a la seleccion (activar/desactivar).

Aplica formato de subindice a la seleccion (activar/desactivar).

Alinea el parrafo a la izquierda.

Centra el parrafo.

Alinea el parrafo a la derecha.

RN R ENE

Justifica el parrafo.

ramI—

Inserta una numeracion al parrafo (activar/desactivar).

— Inserta una vifieta al parrafo (activar/desactivar).
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Regla
Con la regla puede fijar los tabuladores y sangrias.

Para introducir un tabulador con alineacion izquierda, pique con el boton
izquierdo del raton en la posicion deseada. Con el boton central del raton
introducira un tabulador con alineacion centrada, y con el boton derecho con
alineacion derecha.

Para eliminar un tabulador, desplace el mismo fuera de la regla.

También podra fijar los tabuladores con el mentt Formato — Tabuladores.

Las sangrias pueden ser cambiadas igualmente desplazandolas por la regla.
2

Desplazando el cuadrado del simbolo B se cambiaré la sangria izquierda para el
parrafo, desplazando el tridngulo superior se cambiara la sangria de la primera
linea, y desplazando el tridngulo inferior se cambiara la sangria del resto de las
lineas del parrafo.

La sangria derecha se puede cambiar desplazando el triangulo del borde derecho
de la regla.
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Dialogo formato de fuente

Con el menu Formato — Fuente se abrira un didlogo, en el que puede definir los
atributos de la fuente para el texto seleccionado o el de la posicion actual del

cursor.

ET———— x|
Fuente: Estila fuente: Tamafio: {hceptar
ITimes Mew Floman IEsténdar 25

- Cancelar |
I ew Roman 20

Times Mew Raoman kT Extra Be Cursiva

Times Mew Roman Special G1 Medqita an
Times Mew Roman Special G2 Megiita curziva 40
Trebuchet M5 a0
Tut

Univers

Univers Condenzed

Universaltathl BT

Yerdana

Wirer Hand ITC

Wineta BT —

Wwebdinas LI
Colaor: I 1] | _I

[~ Subrayado [ Superindice

[~ Tachado [ Subindice

[T Maydsculas

Fuente Lista de las fuentes a escoger.

Estilo fuente Lista de los distintos estilos de fuente.

Puede escoger entre "Estandar", "Cursiva", "Negrita" y
"Negrita cursiva".

Tamafio Aqui puede introducir el tamafio de fuente deseado (en
décimas de milimetro) o escoger uno de la lista.

Color Eleccion del color.

Subrayado Activa o desactiva el subrayado del texto.

Tachado Activa o desactiva el tachado del texto.

Maytsculas Representa el texto como mayusculas, independientemente
de la introduccidn. Si este atributo esta desactivado, el texto
se volvera a representar con su introduccion original.

Superindice Activa o desactiva la representacion del texto como
superindice.

Subindice Activa o desactiva la representacion del texto como
subindice.

iSuperindice y subindice se desactivan el uno al otro!
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Dialogo formato de parrafo

Con el menu Formato — Parrafo se abrira un didlogo, en el que puede definir los
atributos para el parrafo seleccionado o el de la posicion actual del cursor.

Formato de parrafo

Alineacian; I |zquierda - I

X

Cancelar |
—Sangria
|lzquienda; IU Primera linea: IEI
Derecha: IU
— Ezpaciado
Aunterior: IEI Interlineado: Escala;
Posterior: IEI I Sencillo j I

Alineacion Fija la alineacion para el parrafo.

Puede escoger entre "Izquierda", "Centrada", "Derecha" o

"Justificada".

Sangria Izquierda: Definicion de la sangria izquierda.

Primera linea: Sangria para la primera linea del parrafo.

Derecha: Definicion de la sangria derecha.

Espaciado Anterior: Espacio anterior al parrafo.

Posterior: Espacio posterior al parrafo.

Interlineado: Para cada parrafo puede escoger la distancia entre lineas como

"Sencillo", "1,5 lineas", "Doble", "Minimo", "Exacto" o

"Multiple".

Sencillo La distancia entre lineas estara determinada
por la fuente mayor de la linea.

1,5 lineas La distancia entre lineas corresponde a 1,5
veces la de la opcion "Sencillo".

Doble La distancia entre lineas corresponde al
doble de la opcion "Sencillo".

Minimo Con esta opcion puede fijar, mediante la
casilla Escala, usted mismo la distancia.

En el caso de que una fuente mayor necesite
de una distancia mayor, se tomara esa
distancia para la linea.

Exacto La distancia entre lineas corresponde
exactamente al valor indicado en Escala,
independientemente de las fuentes utilizadas.
Tenga en cuenta que con valores muy
pequeiios puede que se escriban lineas unas
sobre otras.

Multiple Con esta opcion puede indicar un factor
mediante Escala, con el cual se multiplicara
el interlineado "Sencillo", para mantener la
distancia real. Un factor de 3 significaria tres
veces la distancia entre lineas.

Escala: Con "Minimo" y "Exacto", la distancia entre lineas; con "Multiple"

el factor para la distancia entre lineas.
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Comandos con el teclado

La siguiente tabla contiene un resumen de los comandos de teclado utilizados.
Estos suelen coincidir con los comandos de teclado de otros editores de texto.

Archivo
Ctrl+G
Alt+F4
Editar
Ins

Ctrl+z
Alt+Backspace

Ctrl+Y

Ctrl+X
Shift+Supr

Ctrl+C
Ctrl+Ins

Ctrl+Vv

Ctrl+T
Supr
Ctrl+B
F3
Ctrl+H
Formato
Ctrl+L
Ctrl+E
Ctrl+R
Ctrl+Jd
Ctrl+l
Ctrl+2
Ctrl+5
Simbolos especiales
Alt+X

Alt+Shift+X

Editar

Cierra el editor salvando.

Cierra el editor sin salvar.

Cambia entre el modo insertar y sobrescribir.
Deshace el ultimo paso realizado.

Recupera el tltimo paso deshecho.
Guarda el texto seleccionado en el portapapeles y lo borra
del editor.

Guarda el texto seleccionado en el portapapeles.

Anade el contenido del portapapeles en el texto.

Selecciona todo el texto.
Borra el texto seleccionado.
Buscar.

Buscar siguiente.

Reemplazar.

Alinea el parrafo a la izquierda.
Alinea el parrafo centrado.
Alinea el parrafo a la derecha.
Alinea el parrafo justificado.
Interlineado "Sencillo".
Interlineado "Doble".

Interlineado "1,5 lineas".

Si el texto seleccionado o el de la posicion actual del cursor
contiene una cantidad "hexadecimal" valida, esta sera
transformada en el simbolo Unicode correspondiente.

Transforma la letra de la posicion actual del cursor o la
primera del texto seleccionado en el nimero "hexadecimal"
Unicode correspondiente.

Los textos complejos solo pueden ser trasladados, copiados o borrados como un
solo objeto. Los textos complejos no se pueden explotar.

Con el modo de definicion "V" (ventana) solo se considerara el texto visible, los
bordes y lineas vacias no se tienen en cuenta.

Para la traslacion de puntos con un texto complejo se ha de definir el punto de

introduccion.

Para cambiar el contenido del texto o los atributos de un texto complejo, se ha de
usar el comando TEXT — EDIT.
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INTR Introduccion de texto

Parametros:
Texto sencillo Tipo de texto
Texto complejo
Estilo Estilo actual del texto
Vi: Izquierda El vinculo actual izquierdo
Central Vinculo central
Derecha Vinculo derecho
An Angulo del texto
minus/ Se tiene en cuenta el tipo de escritura con
mayusculas o con minusculas
MAYUS La introduccion siempre en mayutsculas
L: Parametro layer

Dependiendo del tipo de texto, se introducira un texto sencillo o un texto
complejo:

Para introducir un texto, mueva el cursor a la situacién donde desea situar el
texto y confirme el comando. En el lugar del cursor aparecera ahora una marca,
que indica el punto de introduccion de texto. La edicion del texto se realiza en
una ventana de introduccion de texto. La ventana de introduccion puede ser
trasladada mediante picar y arrastrar, y también puede ser cambiada de tamafio.
El tamafio y posicion de la ventana de introduccion se mantiene para la proxima
introduccion de texto.

La edicion de texto se finalizara con el boton [Aceptar] o [OK]. Los textos que
se introduzcan de una vez se guardaran como bloques de texto, y pueden ser
manipulados solo en conjunto (ver EXPL).

Una vez finalizada la introduccion de un texto, existe la posibilidad de volver a
definir la posicion de introduccion del texto. Como vista previa, se mostrara en
el cursor la posicion y el tamafio del texto introducido. Para los textos sencillos,
las lineas 1%, 22, 3%, la tiltima y la mas larga se representaran por su contorno.
Para los textos complejos, se representara un rectangulo, segun lo ya explicado.
Con ESC se situara el texto en la posicion del cursor, y con F1 este se quedara en
su posicion original.

La introduccién de atributos de texto sencillo se realiza mediante Estilo.
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Estilo de texto

Los atributos de texto se pueden reunir en Estilo. Este permite un cambio rapido
entre las configuraciones de texto utilizadas mas a menudo.

En la ventana de estilo se escogen los distintos atributos de texto.

Estilo Contiene una lista de los estilos usados anteriormente. Aqui podra
cambiar facilmente entre los distintos estilos utilizados, eligiendo uno con el
cursor. El estilo de texto actual se mostrara en la casilla de Estilo. El resto de
los parametros se pueden cambiar inicamente si se elige el estilo de texto "-".
Este estilo de texto contiene siempre los atributos de texto actuales.

Fuente Contiene una lista de fuentes de escritura. Las fuentes pertenecientes a
ABISPLAN se indican con el prefijo "2D". El resto son fuentes Truetype. Estas
pueden ser diferentes, segun la version de Windows.

Estilo de fuente Fija el estilo de las fuentes Truetype.

Representacion Las siguientes casillas pueden ser activadas o desactivadas.
Aqui indicamos el significado de cada eleccion.

Proporcional El texto se representara de manera proporcional.
Tachado El texto se representara tachado.

Subrayado El texto se representara subrayado.

Sobrerayado El texto se representara con una raya por encima.
Contorno El texto se representara con un marco.

Los siguientes campos fijan la medida del texto (ver arriba):

Escala 1:Escala para la conversion de décimas de milimetro en tamafo real.
Tamaiio Altura en décimas de milimetro.

Expansion Factor de expansion para la anchura de los signos.

Inclinacion Inclinacion del texto en gradianes (inclinacion cero corresponde a
ninguna inclinacion).

Interespaciado Factor para la distancia adicional entre signos.

Interlineado Distancia entre las lineas de un bloque de texto en décimas de
milimetro.

Color En esta lista puede fijar el color para el texto.
Si escoge la opcion "Actual", el texto se dibujara con el color actual de disefio
(Parametro “Color” en la barra de herramientas).

Para crear un nuevo estilo de texto, confirme con el boton “Nuevo estilo”.
Introduzca en el campo “Estilo” el nombre bajo el que se ha de grabar este nuevo
estilo. El nombre puede tener hasta 16 signos. A continuacion configure los
atributos de texto deseados y confirme con “Aceptar”. El nuevo estilo se
mostrara en la lista de estilos de texto, y se podra escoger en cualquier momento
con el raton. Para cambiar un estilo antiguo, sefiale este en la lista de estilos y
confirme con el botoén “Cambiar estilo”, cambie los parametros deseados y
confirme con “Aceptar”.

Mediante el boton “Borrar estilo” podra eliminar el estilo que haya sefialado.
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ASCI Leer texto de un archivo

Parametros:
Archivo Archivo a leer
Estilo Estilo actual del texto
Vi: Izquierda El vinculo actual izquierdo
Central Vinculo central
Derecha Vinculo derecho
An Angulo del texto
minus/ Se tiene en cuenta el tipo de escritura con
mayusculas o con mintsculas
MAYUS La introduccion siempre en mayusculas
Texto MS-DOS El archivo de texto es un texto MSDOS o ANSI
L: Parametro layer

Con este comando podré afiadir un archivo de texto en el disefio como bloque de
texto. La posicion del bloque de texto se fijara mediante la posicion actual del
cursor. Este corresponde al punto de introduccion de la primera linea.

Una vez finalizado la introduccion de un texto, existe la posibilidad de volver a
definir la posicion de introduccion del texto. Como vista previa, se mostrara en
el cursor la posicion y el tamafio del texto introducido. La primera linea se
mostrara tal como es, mientras que la 2%, la 3%, la tltima y la mas larga se
representaran por su contorno. Con ESC se situara el texto en la posicion del
cursor, y con F1 este se quedara en su posicion original.

La introduccion de atributos de texto se realiza eligiendo el parametro Estilo

(ver arriba). La lectura de un texto se puede interrumpir mediante las teclas
“CTRL-U”.

La introduccion del nombre del archivo se realiza mediante el parametro
Archivo.

NUEP Nuevos parametros de texto

Parametros:

E/V/C Modo de definicion

t+ /- Tipo de modo

Estilo Estilo actual del texto

An Angulo del texto

Cambiar Si esté activada, el angulo del texto se cambiara

segun el parametro An
Gnrl / Loc Tratamiento general / local
con bloque Tratamiento con bloque

Con el comando NUEP podréa cambiar los atributos de textos sencillos ya
existentes. La eleccion de los textos a cambiar se realiza picando sobre ellos o
mediante una ventana de eleccion.

Los nuevos parametros se configuran en Estilo.

El didlogo Pardmetros de texto (Estilo) seencuentra ampliado con
casillas de control para los parametros de texto. Activando estas casillas de
control se seleccionaran los parametros a cambiar. Con [Escoger todos] o
[Revocar todos] se seleccionaran o deseleccionaran todas las casillas.

TEXT Introduccion y manipulacion de texto ¢ 7 -19



Editar texto

Parametros:
minus/ Se tiene en cuenta el tipo de escritura con
mayusculas o con minusculas
MAYUS La introduccién siempre en mayusculas
Gnrl / Loc Tratamiento general / local
con bloque Tratamiento con bloque

Con este comando podra corregir los errores que se encuentren en los textos,
tanto sencillos como complejos, o afiadir y quitar nuevas cosas.

Tras seleccionar la linea de texto a corregir, se abrird una ventana en la que
podra cambiar el texto. La ventana puede ser trasladada mediante picar y
arrastrar, y también puede ser cambiada de tamafo. El tamafio y posicion de la
ventana se mantiene para la proxima edicion de texto.

La edicion de texto se finalizara con el boton [Aceptar] o [OK].

Explotar bloque de texto

Parametros:
E/V/C Modo de definicion
++ / -- Tipo de modo
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Este comando explota uno o mas bloques de texto, en lineas de texto
individuales (solo para textos sencillos).
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SMBR Sombreado

INTR Introducir sombreado

EXTR Extraer / Afiadir sombreado
EDCO Editar contorno de sombreado
INUE Nuevo punto de inicio

NSMB Nuevo tipo de sombreado
<F1>

General

Una superficie sombreada se determina mediante un figura poligonal
(combinacion de arcos y lineas), un punto de inicio y parametros de sombreado.
Esta superficie se puede rellenar o bien con un color, con una muestra de lineas
y/o puntos, o con una textura.

Un sombreado es una figura independiente de otros elementos de disefio; las
manipulaciones como trasladar, copiar, trasladar puntos y borrar se podran
realizar de la manera usual sobre el mismo.

El poligono que forma el contorno del sombreado puede ser transformado con el
comando Editar contorno (EDCO).

iijiPara evitar confusiones entre sombreados y elementos “normales”, el usuario
debe colocar los sombreados en un layer propio para ellos!!!!

- La impresion de planos con texturas se puede realizar con controladores de
impresora de Windows; sin embargo, ploteando se ignoraran las texturas.

- {Un sombreado en color (sin lineas ni texturas) solo puede ser impreso por
controladores de impresora de Windows o por la controladora del ploter
hpgl2.apd!
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Parametros de sombreado

Con el tipo de sombreado 0 se
rellenara un sombreado
plano, solo con el color
elegido.

Con [Pardmetros ...] se abrira el didlogo donde se configuran los parametros de
sombreado.

Los sombreados y texturas poseen distintos parametros; cambiando entre los
botones [Sombreado] y [Textura] se accederan a los parametros
correspondientes.

Sombreado

En los archivos ABIS2D.SCR, ABIS2D.SC1 y ABIS2D.SC2 se encuentran los
distintos tipos de sombreados que pueden ser usados, asi como poligonos
cerrados y aislamientos para dibujar.

En tres paginas se puede escoger el tipo de sombreado graficamente:

Ademas de los tipos de sombreado “normales” (Tipos 0 - 41) existe la
posibilidad de introducir aislamientos a lo largo de un poligono (Tipos 51 -)y
rellenar un poligono con una representacion de madera, piedra o tejado (Tipos
101 -).

Un sombreado estad compuesto de una combinacion de lineas y puntos, que se
encuentran en estrecha relacion mediante las distancias en las direcciones x e y,
asi como el angulo entre las lineas. Gracias a la introduccion de escala, angulo y
punto de inicio se puede variar un tipo de sombreado en tamarfio y aspecto.

Textura

Las texturas son imagenes basadas en Bitmaps, que son grabadas con distintas
resoluciones y parametros de forma, con la extension . MAP. Para una mejor
organizacion de las texturas, estas se encuentran no solo en la carpeta de origen,
sino también repartidas en subcarpetas.

La carpeta de origen de las texturas viene preconfigurada, pero se puede cambiar
mediante el menu "Configuraciones — Opciones — Carpetas".

Las texturas no se grabaran, por motivos de espacio, junto con el disefio. Solo se
grabara el nombre de la textura con la ruta de la misma dentro de la carpeta de
origen. En la transferencia de un disefio de un ordenador a otro se tiene, por
tanto, que comprobar que las rutas de la textura dentro de la carpeta de origen
concuerdan.

Al abrir o afadir un disefio o un simbolo de biblioteca se comprobara si todas las
texturas utilizadas existen, y las correspondientes referencias seran recubiertas.
Si faltase alguna textura, aparecera el correspondiente mensaje de error, y tendra
la posibilidad de buscar las texturas faltantes.
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Parametros de sombreado

Sombreado Textura

Parametros de textura

Textura ... | TEJADOVTEIA AZUL 2
Alineacian Parametros
Continuado Anchura {m): | 0.6
alk : 0.6
Una vez el
Adaptar 2 '
angul ; 0.0
Adaptar ¥ e
Adaptar ¥
M veces

Acepkar

Cancelar

MNueva kextura ...

Adquirir

Alineacién
Continuado

Una vez
Adaptar
Adaptar X
Adaptar Y

N veces

Parametros
Anchura (m)
Altura (m)

Angulo giro

La textura se copiara continuada en la direccion X e Y.

La textura se copiard una vez en el contorno (partiendo del
punto de inicio del sombreado).

La textura se escalara a lo largo y ancho del rectangulo de la
superficie.

La textura se escalara a lo largo de la direccion X del
rectangulo de la superficie.

La textura se escalara a lo largo de la direccion Y del
rectangulo de la superficie.

La textura se escalara de tal manera que se copiara totalmente
n veces, hasta que se adapte al rectangulo de la superficie.

Anchura de la textura en valores reales (metros)
Altura de la textura en valores reales (metros)

Angulo con el que se introduciré la textura.

Para cada nueva eleccion de una textura, los valores de los parametros volveran a
ser los mismos con los que se grabaron la misma.
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Efectos de la configuraciéon Conformacidn con el ejemplo de una muestra

sencilla de tablero de ajedrez:

Continuado:

Adaptar en y:

=

Una vez:

Adaptar en x:

=

N veces:

e
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Creacion de nuevas texturas a partir de archivos Bitmap

Parametros

Bitmap Archivo Bitmap
Textura Definicion de la textura
Pardmetros Parametros para la textura

Desde el didlogo de los parametros de las texturas podra crear, con el boton
[Nueva textura ...], nuevas texturas a partir de archivos Bitmap.

Con Bitmap. .. podra escoger, mediante una ventana de eleccion de archivo
con muestra, el archivo Bitmap (archivos del tipo .bmp, .jpg, .tif, .png, .gif, .tga,
.pcx) que le servira para crear la textura.

En Textura. .. seindicara la subcarpeta donde se guardara la textura, asi
como su nombre.

Los campos de los Paréametros serviran para indicar los parametros que
tendra la textura por defecto.

Con [Crear] se confirmara el comando, ABIS2D creara la nueva textura en el
lugar indicado en Textura.

Con [Cerrar] se cerrara el dialogo.

Cambio del color del sombreado o del contorno
El color del sombreado se cambiara con el meni NSMB.

El color del contorno se cambiara con el menu ATRB / C/TL (Color, tipo de
linea nuevos). Ademads, se puede conseguir que el contorno no sea visible,
configurando el color en 0. En los sombreados que se dibujaron sin contorno,
este se puede recuperar asimismo mediante el men(t ATRB / C/TL.
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INTR

Introducir sombreado

Parametros:
Manual
Muro P

Muro P+C
Todos P
Todos P+C

Linea/Circulo
Pardmetros
con contorno

L:

Introduccién manual
Automatico: Todos los puntos finales de los muros

Automatico: Todos los puntos finales y de corte de
los muros

Automatico: Todos los puntos finales de los
elementos geométricos

Automatico: Todos los puntos finales y de corte de
los elementos geométricos

Modo de entrada
Parametros de sombreado
Si esta activado, el contorno se dibujara

Parametro layer

La introduccién de un contorno para un sombreado se puede hacer manual,
introduciendo un poligono; o automaticamente indicando un punto de inicio.

En la introduccién manual el poligono creado se cerrara automaticamente al

presionar <F1>.

Para el calculo automatico de un contorno, haga clic en las cercanias de un
objeto y el programa intentara, por sus medios, detectar un poligono cerrado a

partir del objeto.

Los parametros de entrada sefialan que elementos de disefio ha de considerar el
programa para encontrar el contorno.

Dependiendo del parametro con/sin contorno, el poligono introducido se
mantendra en el diseflo o se borrara.

Picando sobre [Pardmetros] se abrird una ventana en la que se fijaran el tipo,
el color, el angulo y la escala (factor de ampliacion) del sombreado.
Mediante tres Paginas se puede escoger el tipo de sombreado graficamente:
Las Paginas 1 y 3 muestran los sombreados "normales",

en la Pagina 2 se encuentran los sombreados lineales.

EXTR

Extraer / Anadir sombreado

Parametros:
Manual
Muro P

Muro P+C

Todos P

Todos P+C

Linea/Circulo
con contorno

Gnrl / Loc

Introduccién manual
Automatico: Todos los puntos finales de los muros

Automatico: Todos los puntos finales y de corte de
los muros

Automatico: Todos los puntos finales de los
clementos geométricos

Automatico: Todos los puntos finales y de corte de
los elementos geométricos

Modo de entrada
Si esté activado, el contorno se dibujara

Tratamiento general / local
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Con ayuda de EXTR, un sombreado puede ser ampliado o modificado.
Primero se definira un sombreado ya existente.
Este sombreado rellenara ahora el poligono que se introduzca.

Una vez concluido con <F1> quedaran ambos sombreados relacionados entre si.
Si el poligono introducido se encuentra en parte dentro del sombreado antiguo, la
parte ocupada del sombreado se borrara, es decir, se formara un agujero.

EDCO Editar contorno de sombreado

Parametros:
Linea/Circulo Modo de entrada
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Introduciendo un poligono, cuyo comienzo y final debe hallarse sobre el
contorno de un sombreado, podemos definir de nuevo este contorno. El trozo de
sombreado antiguo que queda entre el punto inicial y final del poligono
introducido, sera sustituido por el poligono. El punto donde se pic6 para definir
el sombreado determinara la parte del sombreado antiguo que se mantendra. Y
para evitar ambigiliedades, ni el punto de definicion, ni el inicial ni el final
deberan encontrarse juntos.

Ejemplo:
%
N/
/\
—
\N/
/\
>< Punto de definicion

_ Contorno antiguo

— Poligono nuevo
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INUE Nuevo punto de inicio

Al introducir un sombreado se fija un punto de inicio para el mismo, que
normalmente suele ser el primer punto introducido del contorno. Este punto de
inicio puede ser cambiado, para trasladar las lineas de sombreado.

Tras definir el sombreado a manipular, se mostrara el punto inicial actual como
una marca. Situando el cursor en otro punto y confirmando, definira un nuevo
punto de inicio para ese sombreado.

NSMB Nuevo tipo de sombreado

Parametros:
E/V/C Modo de definicion
++ /- Tipo de modo
Pardmetros Parametros de sombreado
Gnrl / Loc Tratamiento general / local
con bloque Tratamiento con bloque

Configure los parametros de sombreado con los valores deseados y defina los
sombreados que desee cambiar. Estos se marcaran. Confirme con <F1>y los
sombreados se mostraran con los nuevos parametros determinados.

El color del contorno se cambia con el comando ATRB / C/TL (Cambiar
color, tipo de linea).
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SUPF Calculo de superficies

INTR Introduccion de superficie

EXTR Extraer de una superficie

EDCO Editar contorno

NUEP Nuevos parametros de superficie
EDIT Editar superficies

TRTX Trasladar texto de superficie
SMBR Cambiar sombreado de superficie
EXPT Exportar lista de superficies
<F1>

General

ABISPLAN calcula superficies dentro de poligonos (sucesion de lineas y arcos).
Estas superficies se grabaran conjuntamente con bloques de texto, y se
calcularan de nuevo en caso de un cambio en la figura que marca los limites.
Adicionalmente se pueden acompafiar las superficies con atributos para un
programa topografico (Numero de cuarto, etc..). Las superficies pueden contener
agujeros que se encuentren totalmente dentro de la figura limite. Estos seran
suprimidos de la superficie total. El diametro de la superficie resulta de la
longitud de la figura limite mas la de los agujeros.

La definicion para las manipulaciones de superficies (p.e. borrar, trasladar) se
consigue mediante ventanas o picando sobre el texto de una descripcion de
superficie. El cambio de la figura de la superficie se consigue solo gracias a la
traslacion de puntos escogidos mediante una ventana.

Para control, visualizacion de cuartos o como ayuda en las manipulaciones, cada
superficie puede ser rellenada con el sombreado elegido.

El sombreado y contorno de superficies pueden ser insertados o suprimidos con
la configuracion de la muestra en pantalla.
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Parametros de las superficies

El aspecto del texto de superficies se fija mediante los atributos de superficie.
Estos pueden ser cambiados en una ventana eligiendo Pardmetros:

Superficie  Perimetro  Volumen Numero
cuarto
Color Color para el Color para el Color para el
texto de texto de texto de
superficie perimetro volumen
Texto previo Texto que debe Texto que debe Texto que debe Texto que debe

ser escrito
delante de la

ser escrito
delante del

ser escrito
delante del

ser escrito
delante del

superficie perimetro volumen (max. numero de
(max. 4 signos, (max. 4 signos, 4 signos, p.e. cuarto (max. 8
p.e. “S:”) p.e. “P:”) “V:”) signos, p.e.
“Nr.crt:”)
Unidad Unidades para  Unidades para ~ Unidades para
la superficie el perimetro el volumen
(max. 4 signos, (max. 4 signos, (max. 4 signos,
p.e. “M2”) p.e. “M17) p.e. “M3”)
Nr. de Numero de Numero de Numero de
decimales decimales para  decimales para  decimales para
la superficie el perimetro el volumen
Texto (Atributos para el bloque de texto de la
superficie, ver TEXT)
Escala Escala de conversion para medida del texto
Fuente Fuente para el bloque de texto

Estilo de fuente

Estilo de fuente para las fuentes Truetype

Proporcional Esta opcidn fija si el bloque de texto se escribird con texto
proporcional o no proporcional

Vinculo Vinculo del texto (izquierda, central, derecha)

Tamafio Altura del texto para superficie y perimetro en décimas de
milimetro

Expansion Factor de expansion

Inclinacion Inclinacion de texto

Interespaciado Factor de espaciado adicional

Interlineado Distancia entre lineas dentro del bloque de texto en décimas de

milimetro

Adquirir parametros de superficie

Picando en el botén Adquirir pardmetros. .. se puede adquirir el bloque
de parametros de otra superficie como la configuracion actual. El didlogo se
cerrara y podré definir una superficie, cuyos pardmetros seran adquiridos. Tras la
adquisicion de los parametros se mostrara de nuevo el dialogo con los nuevos
parametros.
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Ordenacion del texto

La ordenacion del texto fija el orden de los textos individuales dentro del bloque
de texto.

Numero cuarto

Etiqueta

Estructura

Superficie

Perimetro

Volumen

Texto adicional 0,...Texto adicional 9

Esta ordenacion puede configurarse con ayuda de los botones [Hacia arriba] y
[Hacia abajo]:

Para ello se ha de escoger de la lista el texto que se desee trasladar. Picando en
[Hacia arriba] o [Hacia abajo] se trasladara una posicion hacia arriba o hacia
abajo.

Factores, colores del texto

El tamafio de los textos de los datos de la superficie, respecto del tamaiio de los
textos del calculo de superficie, se determinan mediante el Factor.

El Color determina los colores de los textos de los datos de la superficie. Los
textos que tengan un color 0 no se dibujaran.

Datos de superficies

El resto de los textos asi como los atributos para programas topograficos se
introduciran eligiendo el parametro Datos.

Este bloque de atributos se compone de los siguientes textos:

Numero de cuarto (8 signos)

Vivienda (4 signos)

Piso (4 signos)

Casa (4 signos)

Uso (2 signos)

Etiqueta Etiqueta del cuarto (16 signos)
Estructura Estructura del suelo (16 signos)
Factor (Altura) Factor para el calculo de volumen
Datos adicionales Textos adicionales (16 signos)

Los textos vacios se ignoraran al afiadir el bloque de texto al disefio (es decir, no
se dejara ningun espacio libre).

Designacion textos adicionales

Para designar textos adicionales pique sobre el boton “Designacion textos
adicionales”. Se abrird un dialogo, en el que se puede introducir o editar las
designaciones de textos adicionales.

iSolo los llamados textos adicionales pueden ser rellenados y afiadidos al
texto!
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Datos de superficie como texto de superficie

Los textos adicionales de superficie han sido mejorados, de manera que los datos
de superficie "Ntumero cuarto", "Vivienda", "Piso", "Casa", "Uso", "Etiqueta" y
"Estructura" pueden ser "afiadidos" mediante una secuencia de introduccion.
Esta adicion se lleva a cabo solo con los textos adicionales visibles en el disefo.
El texto en la ventana de introduccion muestra solo la secuencia de introduccion.

La siguiente secuencia de introduccion sera utilizada:
\N = "Numero cuarto"

\V = "Vivienda"

\P = "Piso"
\C = "Casa"
\U ="Uso"

\E = "Etiqueta"
\S = "Estructura"

Si se desea afadir justamente el texto de una de estas secuencias, sin que con ello
se escriba el dato de la misma, se ha de escribir con el simbolo "\\", que sera
transformado entonces en el simbolo "\" al afiadirse en el disefio.

Si se cambian los datos de superficie, se cambiaran también los textos
adicionales que hacen referencia a los datos correspondientes.

Ejemplo 1:

Deseamos mostrar la Vivienda en el bloque de texto de la superficie.

Para ello tomamos el texto adicional 0, cambiamos en "Designacion textos
adicionales" la etiqueta "Texto adicional 0" por "Texto Vivienda" y confirmamos
con "Aceptar".

A continuacion introducimos en el campo "Texto Vivienda" el texto "\V".

En el campo "Vivienda:" introducimos el nimero "01".

Introducimos ahora una superficie con estos datos, y aparecera en la posicion del
texto adicional 0 el texto "01". Si cambiamos para este cuarto la Vivienda de
"01" a "02", cambiara también el bloque de texto.

Ejemplo 2:

Deseamos mostrar los datos de superficie en el siguiente orden:

Numero cuarto — Vivienda — Piso — Casa — Uso — Etiqueta — Estructura
Cambiamos en "Designacion textos adicionales" la etiqueta "Texto adicional 0"
por "Datos superf" y confirmamos con "Aceptar".

En el nuevo campo "Datos superf" se introducira el texto "Datos: \N-\V-\P-\C-
\U-\E-\S".

Al introducir o cambiar una superficie, se sustituira la secuencia "\N-\V-\P-\C-
\U-\E-\S" por sus datos correspondientes.

La transformacion de estas secuencias en sus datos correspondientes se realizara
a partir de la version Abis2d Version 17.1.0.11 (Abis3d Version 17.1.0.7). En
caso que se introduzcan estas secuencias en una version menor, no seran
reconocidas.

Si un disefio con estas secuencias es abierto con una versidon menor, no se
realizard ninguna sustitucion por los datos de superficie, y los textos adicionales
contendran solo los simbolos de las mismas.
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Sombreado de superficies

El tipo, color, angulo y escala determinan, como en los sombreados "normales",
el aspecto del sombreado de superficies. Los tipos de sombreados 0 a 41 se
pueden escoger como sombreados de superficies, y este puede ser escogido
mediante la introduccion explicita del nimero de sombreado o picando sobre ¢l
en el campo de sombreados.
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INTR Introduccién de superficie

Parametros:

Manual Introducciéon manual

Muro P Automatico: Todos los puntos finales de los muros

Muro P+C Automatico: Todos los puntos finales y de corte de los muros

Todos P Automatico: Todos los puntos finales de los elementos
geométricos

Todos P+C Automatico: Todos los puntos finales y de corte de los
elementos geométricos

Linea/Circulo Modo de entrada

Pardmetros Abre la ventana de introduccion para los parametros de
superficie

An Angulo del texto de superficies

L: Parametro layer

La introduccion de un contorno para una superficie se puede hacer manual,
introduciendo un poligono; o automaticamente, indicando un punto de inicio.

En la introduccién manual el poligono creado se cerrara automaticamente al
presionar F1.

Para el calculo automatico de un contorno, haga clic en las cercanias de un
objeto y el programa intentara, por sus medios, detectar un poligono cerrado a
partir del objeto.

Los parametros de entrada sefialan que elementos de disefio ha de considerar el
programa para encontrar el contorno.

Tras la introduccion del contorno de una superficie, los resultados de los calculos
se situaran como bloque de texto en el cursor; y podra situarlo donde desee con
un clic sobre la posicion deseada. Si presiona <F1> el texto se situara sobre el
centro de gravedad de la superficie.

El texto de superficie se puede componer de los siguientes textos:
— Numero de cuarto

— Etiqueta de cuarto

— Estructura de suelo

— Superficie

— Perimetro

— Volumen

— hasta 10 textos adicionales

El orden de los textos se puede fijar mediante el parametro Ordenacion (ver
arriba).

El aspecto del texto se puede fijar mediante los parametros de superficie, los
datos determinaran el contenido. Los parametros de superficie podran ser
adquiridos de superficies ya existentes mediante el boton Adquirir
parédmetros.

Como informacion adicional a los textos de superficie “normales”, se pueden
afiadir hasta 10 textos adicionales. El tamafo y el color de estos textos se podran
indicar en el didlogo de parametros.

Los datos de los textos adicionales se introducen y editan junto con los datos
topograficos, los textos adicionales vacios o no nombrados se ignoraran.
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EXTR Extraer de una superficie

Parametros:
Manual Introduccion manual
Muro P Automatico: Todos los puntos finales de los muros
Muro P+C Automatico: Todos los puntos finales y de corte de los muros
Todos P Automatico: Todos los puntos finales de los elementos
geométricos
Todos P+C Automatico: Todos los puntos finales y de corte de los
elementos geométricos
Linea/Circulo Modo de entrada
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Con este comando podra extraer partes a una superficie ya existente. Tras
confirmar el comando, escoja la superficie que desea tratar (picando sobre el
bloque de texto de la misma). A continuacion introduzca el contorno del agujero
como se realiza en introduccion de superficies. Tras confirmar con <F1>, se
actualizaran los textos de superficie y perimetro.

EDCO Editar contorno

Parametros:
Linea/Circulo Modo de entrada
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Introduciendo un poligono, cuyo comienzo y final se encuentren sobre el
contorno de la superficie, se puede definir un nuevo contorno para la misma. El
trozo de superficie antiguo que queda entre el punto inicial y final del poligono
introducido, sera sustituido por el poligono. El punto donde se pico para definir
la superficie determinara la parte de la superficie antigua que se mantendra. Y
para evitar ambigiiedades, ni el punto de definicion, ni el inicial ni el final
deberan encontrarse juntos (ver SMBR-EDCO).

NUEP Nuevos parametros de una superficie

Parametros:

E/V/C Modo de definicion

++ /- Tipo de modo
Parametros Abre la ventana de introduccion para los parametros
de superficie

An Angulo del texto de superficies

Gnrl / Loc Tratamiento general / local

con bloque Tratamiento con bloque

Con este comando se puede cambiar el aspecto de una superficie ya existente.
Para ello cambie los atributos de texto de la superficie mediante Pardmetros.
A continuacion escoja las superficies a cambiar, y finalmente confirme
presionando <F1>.
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EDIT Editar superficies

Parametros:
Gnrl / Loc Tratamiento general / local
con bloque Tratamiento con bloque

Con este comando podra corregir los datos de una superficie (Numero de cuarto,
etc..) ya existente. Tras la eleccion de la superficie a editar, picando en el bloque
de texto, apareceran en una ventana los atributos del bloque de texto de esa
superficie, y podra corregir los textos individuales. Incluso los textos no visibles
en el diseflo seran corregidos.

TRTX Trasladar texto de superficie

Parametros:
Elemento / Se traslada un texto individual.
Blogue entero Se traslada el bloque de texto entero.
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Los textos de superficie no pueden ser manipulados con el menu de
manipulacién normal, pues la eleccion del texto para esta manipulacion significa
la eleccion de la superficie entera. La traslacion del texto de superficie se
realizard mediante este menu.

Tras la definicion del texto, este se colocara sobre el cursor; y podra situarlo
donde desee en el disefio mediante un clic. Como punto de referencia se toma el
punto de introduccion del texto de superficie definido.

SMBR Cambiar sombreado de superficie

Parametros:
E/V/C Modo de definicion
++ / -= Tipo de modo
Sombreado Elegir sombreado para la superficie
Gnrl / Loc Tratamiento general / local
con bloque Tratamiento con bloque

El tipo, el color, el angulo y la escala determinan, como en los sombreados
“normales”, el aspecto del sombreado de superficie. Los tipos de sombreado 0
hasta el 41 se encuentran disponibles, y este se podra elegir introduciendo el
numero del sombreado o haciendo clic directamente sobre él.

Picando sobre el boton Adquirir se podra adquirir el sombreado de una
superficie ya existente. El didlogo se cerrara y podra escoger la superficie de
donde se adquirira el sombreado. Tras la adquisicion del sombreado se mostrara
de nuevo el didlogo con los nuevos datos.

El sombreado y contorno de superficies pueden ser insertados o suprimidos con
la configuracion de la muestra en pantalla.
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EXPT Exportar lista de superficies

Parametros:

Superficies a exportar

Separador decimal

Orden

Todas: Todas las superficies con un numero
de cuarto se exportaran.

Layers: Todas las superficies de los layers
activados con un numero de cuarto se
exportaran.

Coma: Como separador decimal se escribira
una coma.

Punto: Como separador decimal se escribira
un punto.

Fija el orden para la lista de superficies.
Se puede escoger entre las siguientes
posibilidades:

Casa - Piso - Vivienda
Casa - Vivienda - Piso

Vivienda - Casa — Piso

Con este comando se pueden exportar los datos de las superficies en un archivo
de texto. Para cada superficie se escribira una linea con los distintos datos
separados por tabuladores. El tipo de archivo puede ser texto normal (Ansi) o
texto UNICODE, y se puede escoger en la ventana de eleccion de archivo que
aparecera tras confirmar el comando con F1.

Este archivo puede ser abierto, por ejemplo, con Excel.
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ACOT Acotacion

INTR Introducir acotacion

ANPT Afadir puntos de acotacion

BORP Borrar puntos de acotacion

TRTX Trasladar texto de acotacion

NUEP Pardmetros de acotacion nuevos

UNIR Unir acotaciones

DIVI Dividir acotacion

TXAD Acompaiiar acotacion con texto adicional
<F1>

General

La acotacion de ABISPLAN resulta medio automatica y es asociativa.

Medio automatica significa que usted fija la posicion y tipo de acotacion, el
aspecto de la misma y los puntos a medir, mientras que el resto del trabajo
(entiéndase por introduccion de las cantidades y de la representacion grafica en
el diseflo) corresponde al programa.

Asociativa significa que cada acotacion reconoce que objeto ha sido medido, y
cada cambio en ese objeto es inmediatamente tenido en cuenta y visualizado por
la acotacion (correccion automatica de la medida).

Unicamente pueden ser acotados puntos existentes, estos son:
— Puntos finales de lineas, arcos, muros, etc..

— Puntos medios de circulos y arcos.

— Puntos (como objetos).

Puntos virtuales, como p.e. puntos de corte de lineas, no pueden ser acotados. Es
posible, sin embargo, dibujar un punto en la posicion del punto de corte para
poder acotar este.

Se pueden introducir tantas acotaciones como desee. La cantidad de puntos
medidos mediante una acotacion estd limitada a 500.
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Tipos de acotacion

ABISPLAN diferencia los siguientes tipos de acotaciones:
Acotaciones longitudinales
Acotaciones de angulos

Cotas de altitud

Las acotaciones longitudinales se dividen a su vez en:
Normales

Continua

Arco

Ventana

Tanto las acotaciones normales como las continuas pueden ser ademas Oblicuas,
esto permite la acotacion de longitudes que estan deformadas bajo un
determinado angulo en el disefio.

Normales

En las acotaciones normales se acotan las distancias (proyectadas) entre los
puntos escogidos (medidas parciales).

R 5 2.00 R [
1 7 7 7

Continua

En las acotaciones continuas se representan las sumas de las medidas parciales.

d\, 1.50 J, 1.50 J, k.50 4,
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Oblicuas

Tanto las normales como las continuas se pueden ejecutar como oblicuas, esto
permite la acotacion de longitudes que se encuentran bajo un determinado

angulo en el disefio.
< 01 i
Longitud
/ sefialada

o~ Longitud

indicada y real

\ 7
N\— Angulo

Arco

En las acotaciones de arco se acota la longitud de arco.

72

7

Ventana

Las acotaciones de ventana acotan la distancia entre dos puntos, y se representa
de la manera tipica para puertas y ventanas.

[ —
(S

~
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Configurar / cambiar parametros de acotacién

La representacion y el aspecto de las acotaciones pueden ser fijados mediante
una gran cantidad de parametros. Estos parametros se pueden guardar en
distintos estilos (ver TEXT / Estilo). Las acotaciones longitudinales, de
angulos y de altitud tienen en cada caso unos parametros de estilo distintos.

Todas las longitudes se introducen en décimas de milimetro, y se transforman en
longitudes reales mediante la indicacion de escalas.

Cada acotacion reconoce los parametros durante la introduccion. El cambio de
parametros no afecta a acotaciones que ya fueron ejecutadas.

Parametros de acotacién para acotaciones
longitudinales

A continuacion hacemos un repaso de los parametros de las acotaciones
longitudinales:

Puntos medidos

/\

Texto de acotacion

—

Linea de ayuda K\/ /‘ 5 g 5 \/
Saliente j/] \ Cota \ Linea de acotacion /|

Linea Este grupo de parametros determinan el aspecto de las lineas, de
las cotas y la posicion del texto respecto la linea de acotacion.

Color de la linea Define el color para la linea de acotacion.

Tipo lineas de ayuda Constante: Las lineas de ayuda tienen longitud
constante
Variable: Las lineas de ayuda se alargan hasta
los puntos.

Saliente Longitud con la que se alargar la linea de
acotacion mas alla de primer y tltimo puntos
acotados.

Long. linea ayuda al punto Ver figura

Long. linea ayuda del punto Ver figura

Distan. linea ayuda-punto Define para el tipo de linea variable la

distancia entre la linea de ayuda y el
punto.
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Tipo de linea de ayuda Longitud

constante 2 O 0 L del punto

" Y— Longitud

al punto

x_ Distancia
linea ayuda-punto

Tipo de linea

de ayuda
variable 2 O O

Color de la cota Define el color de la cota.
Tipo de cota Define el tipo de cota.
Raya Circulo Flecha Flecha 1
U ey ol el
Tamafio de la cota Fija el tamafio de la cota.
Distancia texto-linea Fija la distancia del punto de introduccion
del texto a la linea de acotacion.
Distan. texto-linea ayuda Fija, para vinculo izquierdo o derecho, la
distancia entre el texto y la linea de ayuda
contigua.
Distan. texto-texto inferior Distancias para textos adicionales.
Distan. texto-texto superior Distancias para textos adicionales (ver
TXAD abajo).
Vinculo Vinculo del texto de acotacion dentro de la
zona acotada. Este puede ser izquierdo, central
o derecho.

izquierdo central derecho

Texto paralelo a linea de ayuda Si se escoge esta opcion, el texto no se

escribira paralelo a la linea de
acotacion, sino que a la de ayuda.

Valor  Este grupo de parametros definen el contenido del texto de
acotacion.

Factor (10 elevado) Factor para multiplicar el valor de acotacion.

Valor = valor calculado * 10 elevado Factor (cambia la unidad de la rotulacion,
p-e. disefio en metros, rotulacion en centimetros, es decir Factor = 2)

ACOT Acotacion e 10-5



Numero de decimales Numero de decimales para la rotulacion.

Suprimir ceros a partir de Posicion de decimales a partir de la cual no
se van a escribir los ceros.

Suprimir primer cero Si el valor es menor que 1 (0.x), se escribira
el valor entero (x).

Elevar ultimo niamero Con esta opcion se puede elevar el tltimo
decimal, es decir, sobrescribirlo. Esto sera
solo posible si los pardmetros Nimero de
decimales y Suprimir ceros a partir de
son iguales.

Ejem.: Numero de decimales: 3
Suprimir ceros a partir de: 3
Elevar ultimo nimero: activado.
Valor=3.0 Texto =3.00
Valor =3.007 Texto = 3.007

Redondeo Este parametro influye en el redondeo del
valor calculado.

Normal El redondeo se realiza, como de costumbre,
sobre la ultima cifra.

Media Elredondeo se realiza de manera que la
ultima cifra sea "0" o "5".
Texto previo medida oblicua Este texto (méx. 4 signos) se escribira
delante de cada valor de acotacion
oblicua. El texto no puede quedar vacio.

Texto Este grupo de parametros define el aspecto que tendra el texto en el
diseno. El significado de estos se corresponde con el de los mismos
parametros en la introduccion de un texto (ver TEXT /Estilo).

Parametros de acotacién para acotaciones de
angulos

Los parametros para las acotaciones de angulos corresponden a los del mismo
nombre en las longitudinales. Los tipos de cota solo pueden ser, sin embargo, del
tipo Flecha y Flechal. Se tiene ademas un parametro adicional para el “Valor”,
este es “Medicion en”, que indica si la rotulacion se indica en grados o gradianes
(g° o grad).
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Parametros de acotacién para cotas de altitud

Cota Este grupo de parametros influyen en el aspecto de la cota de
altitud.
Tipo de cota Con este parametro se fija el tipo de cota de altura.

Se podran elegir los siguientes tipos de cotas.

Tipol Tipo2 Tipo3 Tipo4

1000 +100  +100  +100
- \VA VA AV

Anchura, altura de la cota Define las medidas de la cota de altura.
Color de la cota Define el color de la cota, su contorno.
Color del relleno Fija el color del relleno para las cotas Tipol,

Tipo3 y Tipo4.

Subrayar texto El texto de la cota de altura se subrayara.

El resto de los parametros corresponden a los del mismo nombre en las
acotaciones longitudinales.

Todas las longitudes se introducen en décimas de milimetro, y se transforman en
longitudes reales mediante la indicacion de escalas.
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INTR Introducir acotacion

Tipo de acotaciones:

Normal Acotacioén normal.
Normal < Acotacion normal oblicua. Angulo mediante el
parametro "<:"

Continua Acotacion continua.

Continua < Acotacion continua oblicua. Angulo mediante el
parametro "<:"

Cota altura Introduccion de una cota de altitud

Angulo Introduccion de una acotacion de angulo

Arco Introduccion de una acotacion de arco

Ventana Introduccién de una acotacion de ventana

Acotaciones longitudinales normal y continua

Parametros:

Estilo Abre la ventana para la configuracion de los parametros de
acotacion o para la eleccion de un estilo

Puntos/ Los puntos a acotar se escogen individualmente.

Linea Los puntos a acotar se definen mediante lineas de corte.

AP: Angulo de proyeccion bajo el cual los puntos de acotacion se
proyectaran sobre la linea de acotacion. La proyeccion normal
(Angulo =90 grad) se puede configurar también introduciendo
cero.

Libre/ La linea de acotacion se situa en la posicion actual del cursor
(corresponde a la posicion de la linea de acotacion)

Auto La linea de acotacion se situa a la distancia escogida (en el
parametro "Ln-Dise") del primer punto acotado, en la
direccion de la posicion actual del cursor. Si entre la posicion
del cursor y el primer punto existiese ya una linea de
acotacion, la linea de acotacion se situara a una distancia
indicada en el pardmetro "Ln-Ln" de la linea de acotacion
existente, en la direccion de la posicion actual del cursor

Posi: La linea de acotacion se situa horizontal

Horizontal/ La linea de acotacion se sitta vertical

Vertical/ La linea de acotacion se sittia bajo el angulo escogido en el

Angulo/ parametro "An".

2 Puntos La linea de acotacion se sitiia paralela a la direccion entre dos
puntos

L: Parametro layer

Tras elegir este comando determinara la posicion de la linea de acotacion,
sefialando con el cursor.

En el caso que la introduccion Auto esté activada, debera definir primero el
primer punto a acotar. Para ello sitte el cursor en la proximidad de este punto y
confirme.

Después confirme con el cursor la posicion aproximada de la linea de acotacion.
El programa calcular ahora la posicion real de la linea considerando las
distancias. Una vez estd definida la posicion de la linea, esta se mostrara
mediante una linea rayada. En el modo de introduccion 2 Puntos tendra que, de
cualquier modo, definir primero los puntos a acotar, y después definir la linea de
acotacion, que se situara paralela a la direccion entre estos dos puntos. Después
mueva el cursor hacia la posicion de los puntos a acotar y confirmelos. El
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programa situard, tras la confirmacion, una marca sobre la linea de acotacion. En
caso de que el punto escogido deba ser eliminado, presione la tecla
BACKSPACE. Si el parametro para la eleccion de los puntos esta configurado
como Linea, tendra que introducir una linea. El programa busca ahora todas las
lineas del disefio que se corten con la introducida, y afiadird en la linea de
acotacion los puntos finales de estas lineas como puntos de acotacion.

Presionando en F1 o eligiendo otro comando se borraran las marcas y la
acotacion se dibujara en su aspecto final. Para ello se calcularan los valores, bajo
consideracion de los parametros de acotacion (ver arriba) y del factor del layer.
iLos valores no podran ser editados!. Para poder cambiar el valor, se tiene que
producir un cambio en el objeto medido. Los valores de acotacion seran
calculados de nuevo automaticamente.

Para la acotacion continua se tendra en cuenta el orden en la introduccion de los
puntos para determinar la direccion de la suma de las medidas parciales.

Angulo de proyeccién

El angulo de proyeccion determina bajo que angulo se proyectaran los puntos de
acotacion sobre la linea de acotacion. La proyeccion normal (Angulo =90 grad)
se puede configurar también introduciendo cero.

Angulo de proyeccion = 0 Angulo de proyecciéon > 0

\ ) \2

Suma de Ia acotacion continua

Para la acotacién continua, el modo de introduccion determinara la direccion de
la suma de las medidas parciales. Este es:

Modo de introduccion: Direccién de la suma:
Horizontal La suma se realiza de izquierda a derecha
Vertical La suma se realiza de abajo a arriba
Angulo La suma se realiza en la direccion del
angulo
2 Puntos La suma se realiza en la direccion del

primer al segundo punto
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Estilo de acotacion

Los parametros de acotacion se configuran mediante Estilo.

Parametros de las acotaciones

Estilor
- ]

F_050_arial_25
F_100_zimple_25
G_080_arial 25
G_050_simple_25
G_100_arial_25
G_100_simple_25

Aceptar

Cancelar |

Escala 1. 100

—Linea
Color delinea: | 2 D
Lineas ayuda:

Salisnte: 10

Constante -

|

Long. linea ayuda al punto: |70

Long. linea ayuda del punt: |30

117

Diztan. linea apuda-punte; |0

Color de caota: 7

[

Tipo de cota: | Rapa

|12_
Distancia texto-linea: I'IU_
Digtan, texto-linea apuda; |1EI_
Distan. texto-texto inferior: |2EI_
Diigtan. texto-texto superiol:l'lﬂ_
IEentraI 'I

[ Texto paralelo a linsa de apuda

Tamafio de la cota

Wikculo:

117

Suprimir ceros a partir de: |1
v Suprimir primer cero
v Elevar tlima nimero

Redondeo: Mormal hd

:

’

Teut. previo medida oblicua: [<

—Walar ~ Testo
Factar (10 elevado); 2 Fuente: |2D Simple 'I
Mimero de decimales: 1 E stilo fuerte; IEsténdar VI

v Proparcional

Color: I@
Tamafio: |25—
E spanzion: |1—
Inclinacidn: IU—

Adguirir

Muevo estilo |

En esta ventana podra configurar los parametros correspondientes a la acotacion.
Adicionalmente podra definir, cambiar y borrar estilos de acotacion (ver TEXT).
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Cotas de altitud

Parametros:

Estilo Abre una ventana para la configuracion de los
parametros de acotacion
o para la eleccion de un estilo de acotacion.

Ccs/ La cota de altitud marca el canto superior.

CI La cota de altitud marca el canto inferior.

Posi: Las cotas de altitud se situan horizontales.

Horizontal/ Las cotas de altitud se situan verticales.

Vertical/ Las cotas de altitud se sitiian bajo el angulo escogido en

Angulo/ el pardmetro "An".

2 Puntos Las cotas de altitud se sitGan paralelas al primer y
segundo puntos acotados.

Al Fija la altura de la primera cota.

L: Parametro layer

Tras la eleccion de este comando, defina la posicion de las cotas. Después
confirme los puntos, cuya altura debe ser acotada. En caso que no desee que
todas las cotas se encuentren en la misma linea, presione F1 y defina la nueva
posicion de las cotas. Presionando dos veces en F1 se finalizara la introduccion
de las cotas. El primer punto elegido contendra la altura configurada “AI” (punto
fijo). El resto de las cotas se calcularan respecto de este punto y bajo
consideracion del factor del layer.

Un cambio en los objetos acotados producirad un cambio automatico en todas las
cotas. Tenga en cuenta sin embargo, que la cota del punto fijo se mantiene
constante. Si este punto fuese borrado del disefio, se considerara el siguiente
punto introducido, con su altura actual, como punto fijo. La altura absoluta de
una acotacion de altitud y/o su punto fijo se puede cambiar mediante el comando
NUEP (ver abajo).

Durante la introduccion se podra cambiar en cualquier momento entre canto
superior (CS) o canto inferior (CI). También se podra cambiar en cada momento
el tipo de cota.

Modo de introduccion: Direccioén del aumento de altitud:
Horizontal de izquierda a derecha
Vertical de abajo a arriba
Angulo en la direccion del angulo
2 Puntos en la direccion del primer al segundo punto
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La introduccion de los parametros de las cotas de altitud se realizara mediante

Estilo. Los estilos de acotacion de las cotas de altitud se diferenciaran del

resto de estilos.

Parametros de las cotas de altitud

E stilor:
- ]

H_050_arial_25
H_100_simple_25

X

Escala1: |00

— Cota
Tipo de cota: m Langitud lineas aypuda: |2U_
Anchura de cata: |25— Diztan. linea ayuda-punto: I'IU_
Altura de cota: |25— Distamcia bexto-cota: Im—
Color de cota: Iﬁ Distan. texto-texto inferior; I'IU_
Color rellena: I 190 ] I Distan. texto-texto superior: |4D—
Lineaz ayuda: Im [ Subrayar texta

—Walor — Texta

Factor (10 elevada):

.

MHamero de decimales:

Suprimir ceros a partir de:

—
—

Fuente: |2D Simple vl
E stilo fuente; IEsténdar VI

v Proporcional

v Elevar dlimo ndmera Colar: I 41 l
Redondeo: INormaI 'I Tamafio: |25
E xpangidn: 1
Inelinacicn: 0
T hceptar Cancelar Adaquirir Nuevo estilo
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Acotaciones de angulos

Parametros:
Estilo Abre una ventana para la configuracion de los pardmetros de
acotacion
o para la eleccion de un estilo de acotacion.
L: Parametro layer

Con el comando acotaciones de angulos puede medir el angulo entre dos lineas o
el angulo de apertura de un arco. Para ello indique con el cursor el objeto a medir
(Punto 1). Si el objeto es una linea, se le pedira definir una segunda linea (Punto
2). Después indique la posicion del arco de acotacion mediante el cursor (Punto
3). Este punto se utilizard también para determinar el sentido del angulo (Hay
dos tipos de angulos de la primera a la segunda linea, uno en el sentido de las
agujas del reloj, y otro en el sentido contrario).

2 2
+ +

[u By

3

Si el objeto es un arco, no sera necesaria una segunda introduccion. Podra
indicar directamente la posicion del arco de acotacion.

Una vez se ha fijado la posicion del arco de acotacion, sefiale con el cursor la
posicion para el texto de acotacion y confirme. Ahora se representara la
acotacion en el disefio.

La introduccion de los parametros de las acotaciones de angulos se realizara
mediante Estilo. Los estilos de acotacion de las acotaciones de angulos se
diferenciaran del resto de estilos.

Parametros de las medidas de angulos x|

Estilo: Escalal:  |100

I. ~Linea
Calor de la linea: a Calar cota: I a8 _l

- |
"w_100_simple_25 Lineas apuda: Canstante i Tipo de cota: IFIecha2 VI

i

‘w_050_arial_25
Long. linea ayuda al punto: IED Tamafio de la cata |25
Long. linea ayuda del punt: |5EI Distan. texta-texto inferior: I‘ID
Distan. linea ayuda-punto: IIJ Distan, texta-texta superior: |4U
—Walor ~ Texto
Medicidn en: a® 7 Fuente: |2D Simple VI
Mimero de decimales: |3 E stilo fuemte: IEsténdar vl

Supririr ceros a partir de; |3 IV Proporcional

¥ Elevar tiltimo nimero Colar: I 4 l:lj
|2

Redonden: I Media - | Tamafin: 5
Expansidn: 1
Inclinacidn: 1]
Aceptar I Cancelar Adauirir | ﬂuevoestilol
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Acotaciones de arcos

Parametros:

Estilo Abre la ventana para la configuracion de los parametros de
acotacion o para la eleccion de un estilo

Prev/Tras Modo de aiadido

Libre/ La linea de acotacion se situa en la posicion actual del cursor
(corresponde a la posicion de la linea de acotacion)

Auto La linea de acotacion se sitlia a la distancia escogida (en el
parametro "Ln-Dise") del primer punto acotado, en la
direccion de la posicion actual del cursor. Si entre la posicion
del cursor y el primer punto existiese ya una linea de
acotacion, la linea de acotacion se situara a una distancia
indicada en el pardmetro "Ln-Ln" de la linea de acotacion
existente, en la direccion de la posicion actual del cursor

L: Parametro layer

Tras la eleccion de este comando defina el arco a medir (arco de referencia).
Todas las longitudes de arco se mediran a partir de este arco. Después fije la
posicion del arco de acotacion y elija puntos para acotar. Con F1 finalizara la
introduccion. Si se introducen puntos que se encuentren fuera del arco de
acotacion, el aspecto del nuevo arco de acotacion no sera tnico (el nuevo arco de
acotacion sera de punto de inicio — punto o de punto — punto final). Mediante el
modo de afiadido (Prev/Tras) se determinara el aspecto del nuevo arco. Con Prev
el arco de acotacion antiguo se alargara en el sentido de las agujas del reloj hasta
el nuevo punto, y con Tras en el sentido contrario.

Las acotaciones de arcos usan los mismos parametros que las longitudinales.

Acotaciones de ventanas

Parametros:
Estilo Abre la ventana para la configuracion de los parametros de
acotacion o para la eleccion de un estilo
L: Parametro layer

Las acotaciones de ventanas son acotaciones longitudinales especiales para
ventanas y puertas. Para la introduccion se necesitan dos puntos. La longitud
acotada es la distancia entre esos dos puntos. No se representara ni una linea de
acotacion, ni una cota; sino una linea de ayuda en mitad de la recta entre los dos
puntos (eje de ventana). El texto de acotacion sera siempre paralelo a esta linea.
El parametro Long. linea ayuda del punto fija la longitud de la linea de ayuda a
la derecha de la recta (vista del primer al segundo punto) , y el parametro Long.
linea ayuda al punto fija la longitud de la linea de ayuda a la izquierda de la
recta. Las acotaciones de ventanas usan los mismos parametros que las
longitudinales.
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ANPT Anadir puntos de acotacién

Parametros:
Estilo Abre la ventana para la configuracion de los parametros
de acotacion o para la eleccion de un estilo
Prev/Tras Modo de afiadido
Ccs/ La cota de altitud marca el canto superior.
CI La cota de altitud marca el canto inferior.

Si desea anadir a una acotacion o cota de altitud un nuevo punto, defina primero
la acotacion o cota de altitud en la que desea afadir el punto, situando el cursor
cerca de la misma y presionando ESC.

A continuacion sittie el cursor cerca del punto que desea afiadir y confirme con
ESC. Podra, de esta manera, afiadir tantos puntos como quiera a esta acotacion o
cota de altitud. Para finalizar la introduccion presione F1.

BORP Borrar puntos de acotacién

Podra eliminar puntos de las acotaciones o cotas de altitud sobre los que se sitlie
y confirme.

TRTX Trasladar texto de acotacion

Parametros:
Gnrl / Loc Tratamiento general / local
Delta-X Traslacion en la direccion X
Delta-Y Traslacion en la direccion Y

Este comando permite trasladar un texto de acotacion. Una vez que elija el texto
a trasladar con el cursor, este se marcard y podra introducir la nueva posicion del
texto.

En cotas de altitud se puede usar este comando para trasladar algunas cotas
individuales. Para ello, en vez de sefialar en el texto, sefiale en la cota. La cota
podra ahora ser trasladada en la direccion normal a la linea de la acotacion
completa.

Si los valores Delta-X o Delta-Y son distintos de 0.0, el texto se trasladara segun
los valores indicados en la direccion indicada por el cursor.
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NUEP Parametros de acotacion nuevos

Parametros:
E/V/C Modo de definicion
++/-- Tipo de modo

Tipo operacion:

Nueva LN Cambio de una acotacion longitudinal

Nueva CA Cambio de una cota de altitud

Ang. proyeccién Cambio del angulo de proyeccion de una acotacion
longitudinal

Medida oblicua Cambio del angulo en una acotacioén oblicua

Altura Cambio de la altura absoluta y/o del punto fijo de
una cota de altitud

Nuevo angulo Cambio de una acotacion de angulos

Gnrl / Loc Tratamiento general / local

con bloque Tratamiento con bloque

Este comando permite el cambio de parametros de acotaciones ya existentes.
Incluso es posible, mediante este comando, calcular nuevamente las acotaciones
tras haber cambiado el factor del layer correspondiente.

Enel ment Estilo se han ampliado las ventanas de introduccion de
parametros con unas casillas de control. Activando las casillas seleccionara los
parametros a cambiar en la acotacion. Todos los parametros que correspondan a
la posicion del texto, como distancias del texto, vinculo y direccion; se
consideraran unicamente cuando la posicion del texto deba ser calculada
nuevamente.

Cambiar acotacioén longitudinal

Parametros:
Estilo Abre la ventana de introduccion de los
parametros de acotacion
Posicién texto nueva Si esta activada, todos los textos se afiaden

con los nuevos parametros.
Si no, la posicioén se mantiene invariable.

Con este comando puede cambiar los parametros de acotacion de acotaciones
longitudinales ya existentes. Para ello indique las acotaciones a cambiar y
confirme con F1.

Cambiar cota de altitud

Parametros:
Estilo Abre la ventana de introduccion de los
parametros de acotacion
Posicién texto nueva Si esta activada, todos los textos se afiaden

con los nuevos parametros.
Si no, la posicioén se mantiene invariable.

Con este comando puede cambiar los parametros de acotacion de las cotas de
altitud ya existentes. Para ello indique las acotaciones a cambiar y confirme con
F1.
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Cambiar angulo de proyeccion
Parametros:

P: Nuevo angulo de proyeccion

Con este comando puede cambiar el angulo de proyeccion de acotaciones
longitudinales ya existentes. Para ello indique las acotaciones a cambiar y
confirme con F1.

Cambiar acotacion oblicua

Parametros:

Tipo:

Normal Acotacion normal.

Normal < Acotacion normal oblicua.
Continua Acotacion continua.

Continua < Acotacion continua oblicua.

<: Nuevo angulo para medida oblicua

Con este comando puede cambiar el angulo de acotaciones oblicuas ya
existentes. Para ello indique las acotaciones a cambiar y confirme con F1.

Cambiar altura absoluta de una cota de altitud

Parametros:

Al Nueva altura

Con este comando puede cambiar la altura absoluta de una acotacion de altura.
Indique en el parametro Al la nueva altura y defina la cota de altura que debe
contener esa altura, y confirme con F1. Todas las cotas restantes se calcularan
ahora relativas a la cota con la nueva altura absoluta.

Cambiar acotacién de angulos

Parametros:
Estilo Abre la ventana de introduccion de los
parametros de acotacion
Posicidén texto nueva Si esta activada, todos los textos se afiaden

con los nuevos parametros.
Si no, la posicion se mantiene invariable.

Con este comando puede cambiar los parametros de acotacion de acotaciones de
angulos ya existentes. Para ello indique las acotaciones a cambiar y confirme con
F1.
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UNIR Unir acotaciones

Con este comando podra unir varias acotaciones longitudinales en una sola. Para
ello defina primero la acotacion en la que se deben afiadir los puntos de
acotacion de las restantes acotaciones. A continuacion defina las acotaciones
restantes. Confirmando con F1 se afiadiran todos los puntos de acotacion en la
primera acotacion. El resto de las acotaciones seran borradas del disefio.

DIVI Dividir acotacion

Este comando es lo contrario que UNIR. Sittie con el cursor sobre el tramo de
una acotacion y confirme con ESC. El tramo se eliminara de la acotacion,
pudiéndose obtener asi dos acotaciones distintas.

TXAD Acompainar acotacion con texto adicional

Con este comando podrd acompaiiar un texto de acotacion con textos
adicionales. Estos textos cambiaran a la vez que el texto de acotacion (a través
de NUEP o del cambio del objeto medido). Se disponen de cuatro textos
adicionales con dieciséis signos cada uno.

Texto superior
Texto delantero Texto de acotacion Texto trasero

Texto inferior

Tras picar sobre el texto de acotacion, los textos adicionales de la misma se
mostraran en las casillas correspondientes. En los mismos podra escribir nuevo
texto adicional o bien corregirlo. Confirmando con <F1> el texto se afiadira a la
acotacion.

10 -18 ¢ ACOT Acotacion



Descripcion de programa Abis2d

BORR Borrar elementos y
partes de diseno

B-FC Borrar figuras completas

B-FP Borrar figuras parciales

Cc-C Borrar de punto de corte a punto de corte
P-P Borrar entre dos puntos

LNAY Borrar lineas de ayuda

<F1>

Hay dos comandos, B-FC (Borrar figura completa) y B-FP (Borrar), para
borrar elementos.

Como figuras completas se consideraran aquellas figuras y combinaciones de
figuras que fueron introducidas, afiadidas o expandidas en el mismo paso.
También se entiende por figuras completas aquellos elementos que contienen
otros elementos, como p.e.:

Un muro contiene vanos y nichos.

Un bloque de texto contiene lineas de texto.

Un poligono se compone de lineas y arcos.

Un sombreado que contiene partes o agujeros afadidos.

Una superficie con extracciones.
Las figuras parciales son lineas y arcos de un poligono, vanos y nichos de un
muro, lineas simples de un bloque de texto, agujeros en sombreados o

extracciones en superficies. jEstas se borraran con el ment B-FP!. En el caso de
que borre de esta manera un muro, se borraran con él los vanos y los nichos.

Hay ademas dos comandos que permiten borrar partes de un elemento, estos son
C-CyP-P.
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B-FC Borrar figuras completas

Parametros:
E/V/C Modo de definicion
++ /- Tipo de modo
Gnrl / Loc Tratamiento general / local
con bloque Tratamiento con bloque

Con ayuda de los del modo de definicion determinara el elemento a borrar, que
2

se marcara en color azul. Para llevar a cabo el borrado, confirme la eleccion

presionando la tecla "F1" o picando en el subment <F1>, mediante el raton.

B-FP Borrar figuras parciales

Parametros:
E/V/C Modo de definicion
++ / -- Tipo de modo
Gnrl / Loc Tratamiento general / local
con bloque Tratamiento con bloque

Con ayuda de los del modo de definicion determinara el elemento a borrar, que
se marcara en color azul. Para llevar a cabo el borrado, confirme la eleccion
presionando la tecla "F1" o picando en el submentl <F1>, mediante el raton.

Cc-C Borrar de punto de corte a punto de corte
Parametros:
Sencillo/ Seleccion sencilla de elemento
Linea de corte Seleccién mediante linea de corte
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Borra de punto de corte a punto de corte.

En el modo Sencillo defina con el raton una linea. Se saltara sobre esta linea
y se detectaran los dos puntos de cortes de esta linea con otras lineas o muros
mas cercanos. El segmento de la linea entre los dos puntos de corte se borrara.
Un (dos) punto(s) final(es) vale(n) igualmente como punto(s) de corte.

En el modo Linea de corte trace una linea que corte a los segmentos de
linea a borrar.

El comando correspondiente para muros, se encuentra en el submenu AGUJ del
menu AJUS.
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P

P Borrar entre 2 puntos

Sitiie dos puntos sobre una linea y la parte de la misma entre los dos puntos se
borrara.

El comando correspondiente para muros, se encuentra en el submenu VANO del
ment MURO.

LNAY Borrar lineas de ayuda

Parametros:
Color lineas ayuda Color de las lineas de ayuda
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Con el comando LNAY se borraran todos los poligonos visibles en pantalla que
hallan sido dibujados completamente con el color indicado en el parametro color.

Consejo de uso: Use un color determinado para dibujar lineas de ayuda, que no
usara para otra cosa. Para ganar tiempo podra borrar esas lineas de una vez con
el submenu LNAY.
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MANP Manipular

TRAS
COP

TRST
CPSI
TRSP
DETA
<F1l>

Trasladar

Copiar

Trasladar. Simetria a partir del eje escogido
Copiar. Simetria a partir del eje escogido
Trasladar puntos

Copiar detalle

Los elementos que se hallan definido con los submentus TRAS, COP, TRSI o
CPSI, se mantendran seleccionados tras cambiar de uno de estos submenus por
otro del mismo grupo. Asi podra, con un grupo de elementos definidos, realizar
varias manipulaciones, sin que tenga que volver a definir estos elementos para

cada una de ellas.

Modo de trabajo

La traslacion y copiado de elementos de disefio se compone de tres fases:

1. Definir los elementos

2. Determinar el punto de inicio o el eje de simetria

3. Copiar o trasladar.
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Definir los elementos

Parametros:
E/V/C Modo de definicion
++ /- Tipo de modo
Gnrl / Loc Tratamiento general / local
con bloque Tratamiento con bloque
Con la combinacion de los parametrosE / vV / C, ++ / -- y Gnrl /

Loc se tiene la posibilidad de escoger las figuras que vamos a manipular.
Con E se escoge el elemento mas cercano picando con el raton.

Con V o C se puede introducir un rectangulo, que se dibujara dependiendo del
angulo del sistema de coordenadas. Todos los elementos que se encuentren
totalmente dentro de este rectangulo o que contengan al menos un punto en él
(seglin sea ventana o corte), seran considerados para la definicion.

Con ayuda del boton izquierdo del raton se puede cambiar rapidamente el modo
de definicion, sin tener que cambiar el modo explicito:

<Ctrl> - botén izquierdo del raton corresponde a v

<Shift> - botdn izquierdo del ratdn corresponde a C.

Con la configuracion ++ se afiadiran todos los elementos que se seleccionen a
la definicion actual.

Con la configuracion -- se quitaran todos los elementos que se seleccionen de
la definicién actual.

Con los parametros Gnrl / Loc se fija si para la eleccion de los elementos se
consideraran todos los layers visibles (Gnr1), o solo el layer actual (Loc).

Los elementos escogidos se marcaran en pantalla.
Con F1 se finalizara la definicion.

Presionando BACKSPACE se desestimaran todas las definiciones.
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Parametros de manipulacién

Parametros:
L +- Numero relativo de layer
Simetria---/ Simetria en X/ Simetria

Simetria en Y / Simetria XY

AnGi Angulo de giro
Es-X Escala en la direccion X
Es-Y Escala en la direccion Y

Numero relativo de layer

= El nimero de layer del elemento trasladado sera aumentado o disminuido,
segun el valor introducido en el parametro L+-. En caso que el nuevo
numero de layer sobrepase el campo de definicion, se producira el
correspondiente mensaje de error.

Simetria

= Simetria --- Sin simetria.

= Simetria en X  Simetria a partir del eje X.

= Simetria en Y  Simetria a partir del eje Y.

= Simetria en XY Simetria a partir del punto de inicio.

® El eje a partir del cual se proyecta, pasa siempre por el punto de inicio, por
tanto, es el punto de inicio el que determina la simetria del objeto.

Angulo de giro

= Para las traslaciones siguientes la figura se girara tanto como indique el
angulo, alrededor del punto de inicio; para las copias solo se girara la primera
vez.

Escala en la direccion X

= Este factor provoca que todas las longitudes en la direccion del eje X del
elemento a trasladar (o copiar) se multipliquen por su valor. Un factor menor
que 1 corresponde a una compresion, un factor mayor que 1 a una expansion.
Al trasladar repetidamente, se considerara igualmente este factor; al copiar,
solamente la primera vez.

Escala en la direccion Y

= Analogo a la anterior, pero esta vez la direccion del eje Y.
Los valores para el factor de escala deben comprenderse entre 0.1 y 100, si
no, resultara el correspondiente mensaje de error.

Determinar el punto de inicio o el eje de simetria

Los submentis TRAS y COP solicitan la introduccion de un punto de inicio.

Tras finalizar la definicion se propondra un punto de inicio. Este corresponde,
mediante la definicion “elemento”, a la posicion del Gltimo objeto definido; y
mediante la definicion “ventana”, a la esquina inferior izquierda de la ventana
introducida.

Con <F1> se confirmara el punto de inicio, mientras que con <ESC> podra
elegir otro punto de inicio.

Los submentis TRSI y CPST solicitan, tras finalizar la definicion, la
introduccion del eje de simetria.
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TRAS Trasladar

Parametros:

Ver modo de trabajo

Tras definir los elementos, escoger los parametros de manipulacion y determinar
el punto de inicio se introducira el nuevo punto de referencia. Tras elegir el
punto de referencia, se trasladaran todas las figuras marcadas.

Para ello, el punto de inicio se movera, tras confirmar con <ESC>, a la posicion
actual del cursor. Tras la traslacion, se mantendra el marcado de las figuras y
punto de inicio, y se podran seguir trasladando los elementos.

Mediante <F1> se finaliza la traslacion, y el marcado de los elementos
desaparecera.

Truco: Con la ayuda del avance del cursor AC podra, con las teclas de
direccion y <ESC>, trasladar o copiar un objeto mediante pasos, durante el
tiempo que desee, mientras no confirme con <FI[>.

COP Copiar

Parametros:

Ver modo de trabajo

La copia de elementos de un disefio funciona en principio como la traslacion.
Tras definir los elementos, escoger los pardmetros de manipulacion y determinar
el punto de inicio se introducira el nuevo punto de referencia. Tras elegir el
punto de referencia, se copiaran todas las figuras marcadas.

Para realizar otra copia, le bastara con cambiar el punto de referencia y
confirmar de nuevo con <ESC>.

Atencion: Si copiando confirma varias veces en el mismo punto, se crearan el
mismo numero de copias sobre esa posicion

Copia de vanos y nichos

Los vanos y nichos pueden ser copiados individualmente (es decir, sin tener que
copiar el muro donde se encuentran) en el mismo muro o en otro. Se supone que
estos vanos o nichos encajan en la nueva posicion. Si no, se obtendra un mensaje
de error.
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TRSI Trasladar proyectando en un eje escogido

Parametros:

Ver modo de trabajo

Tras definir los elementos, escoger el parametro de layer relativo, determinar el
eje de simetria y confirmarlo con <ESC> se trasladaran todas las figuras
marcadas.

Tras la traslacion, se mantendra el marcado de las figuras, y se podran seguir
trasladando los elementos.

Mediante Backspace podra introducir un nuevo eje si no esta conforme con el
introducido.

Mediante <F1> se finalizara la traslacion, y el marcado de las figuras
desaparecera.

CPSI Copiar proyectando en un eje escogido

Parametros:

Ver modo de trabajo

Tras definir los elementos, escoger el parametro de layer relativo, determinar el
eje de simetria y confirmarlo con <ESC> se copiaran todas las figuras marcadas.

Tras la copia, se mantendra el marcado de las figuras, y se podran seguir
copiando los elementos.

Mediante Backspace podra introducir un nuevo eje si no esta conforme con el
introducido.

Mediante <F'1> se finalizara la copia, y el marcado de las figuras desaparecera.
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TRSP Trasladar puntos

Parametros:

E/ Los puntos se definiran picando cerca de ellos.
Atencion: En el caso que se encuentren muchos
puntos unos encima de otros, se tomara aquel punto
que fue encontrado primero en la grabacion.

\ Todos los puntos dentro de la ventana se marcaran.

t+ /- Tipo de modo

Sin texto/ Los textos no se consideraran.

Con texto Todos los textos se definiran también.

Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Con bloque Tratamiento con bloque

Primero defina los puntos que han de ser trasladados.

Aqui también hay distintas posibilidades de definiciones de puntos, las cuales
puede escoger, como en trasladar y copiar, mediante los parametros E/V,
++/--yGnrl / Loc.

Con ayuda del boton izquierdo del raton se puede cambiar rapidamente el modo
de definicion, sin tener porque cambiar el modo de definicion explicito:

<Ctrl> - botén izquierdo del ratén corresponde a v

Escogiendo el parametro Con texto se consideraran igualmente los puntos de
introduccion de texto como puntos. Los textos seran trasladados junto con sus
puntos de introduccion.

Tras finalizar la definicion, se propondra un punto de inicio. Este corresponderad,
con la definicion de elemento, al Gltimo indicado; y con la definicion de ventana
a la esquina inferior izquierda de la ventana de definicion.

Con <F1> se confirmara el punto de inicio, mientras que con <ESC> podra
elegir otro punto de inicio.

Tras la introduccion del punto de referencia con <ESC>, se fijara la distancia y
direccion en la que se deben trasladar los puntos definidos.

Todos seran trasladados en la direccion del punto de inicio al punto de
referencia, y el marcado de los puntos desaparecera.

DETA  Copiar detalle

Parametros:
Factor Escala para las partes del disefio a copiar
Con layers / Todas las partes del disefio se copiaran a sus layers
correspondientes.
Sin layers Todas las partes del disefio se copiaran al layer
actual, independientemente de sus layers.
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Con este comando se puede copiar un corte del diseflo en otro lugar del mismo.
Todos los objetos, dentro del corte elegido, se limitaran hasta el marco del corte.
Las acotaciones, superficies, muros y sombreados de linea copiados se
explotaran en sus elementos sencillos (lineas, arcos, sombreados y textos) y una
vez copiado el detalle seran unidos mediante una unién.

Los textos, simbolos de biblioteca e imagenes solo se consideraran si estos se
encuentran completamente contenidos en la ventana de seleccion.

Tras la eleccion de este comando podra escoger el corte mediante una ventana.
Este podra ser entonces escalado y copiado en una posicion deseada del disefio.
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AJUS Funciones de ajuste

ALAR Alargar

RECO Recortar

CRUZ Cruzar muros

UNIM Unir muros

FINM Tratar finales de muros

AGUJ Reponer, romper uniones de muro
<F1l>
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ALAR

Alargar

Parametros
Sencillo/ Selecciodn sencilla de elemento
Linea de corte Seleccion mediante linea de corte
Romper muro Romper el muro al unir.
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Mediante un clic o trazando una linea de corte se define(n) el/los elemento(s)
que ha(n) de ser alargado(s). A continuacion se define el objeto hasta donde se
ha(n) de alargar.

El orden de seleccion y el lugar donde se sefialan determinaran el aspecto del
alargamiento. En la definicién mediante linea de corte se usara el primer punto
de corte encontrado como punto de seleccion.

Los siguientes elementos de disefio pueden ser alargados entre si:
Linea con linea
Muro con linea
Muro con muro

Las lineas colineales tendran un tratamiento especial.

Alargar: Linea con linea

>

Primero se pica en la linea horizontal, y después en la vertical. Esto tiene como
consecuencia, que la longitud de la primera linea se adaptara hasta el punto de
corte con la segunda. Se diferencian dos casos:

— La primera linea es muy larga y sobrepasa la segunda. La linea se
acortara hasta el punto de corte.

— La primera linea es muy corta. La linea se alargara hasta el punto de
corte.
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Alargar: Muro con linea

1| =

1

Primero se pica en el muro horizontal, y después en la linea vertical. Esto tiene
como consecuencia, que la longitud del muro se adaptara hasta el punto de corte
con la linea. Se diferencian dos casos:

— El muro es muy largo y sobrepasa la linea. El muro se acortara hasta
el punto de corte.

— El muro es muy corto. Este se alargara hasta el punto de corte.

Tras el alargamiento, el muro perdera en cualquier caso su parte final. Esto se
puede comprobar si se elimina la linea.

Alargar: Muro con muro

|| =

1

Primero se pica en el muro horizontal, y después en el vertical.

Esto tiene como consecuencia, que la longitud del primer muro se adaptara hasta
el punto de corte con el segundo. Se diferencian dos casos:

— El primer muro es muy largo y sobrepasa el segundo. El muro se
acortara hasta el punto de corte.

— El primer muro es muy corto. El muro se alargara hasta el punto de
corte.

Tras la accion de alargar, el primer muro perdera su final de muro.

Si el parametro Romper muro estd activado, se rompera el trozo del segundo
muro contenido entre los dos puntos de corte, y este no sera visible.

Todo esto se puede ver claramente si se borra o se traslada uno de los muros.

Alargar: Tratamiento de las lineas colineales

Si las dos lineas son colineales, la primera linea se alargara de tal manera en la
direccion de la segunda, que el punto final de esta coincida con el inicial de la
segunda. Seguiran siendo, de todas formas, dos lineas distintas.
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RECO Recortar lineas y muros

Parametros:
Radio redondeo Radio del arco anadido
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Picando sobre dos elementos, estos pueden ser recortados. Mediante el
parametro Redondeo se puede redondear la union de las lineas.

Aqui, el aspecto no depende del orden de la seleccion de los elementos.

Se mantendra siempre la parte del elemento que contenga el punto de definicion
del mismo.

La longitud de los elementos se adaptara de manera que formen una esquina en
el punto de corte.

Los siguientes elementos de disefio pueden ser recortados entre si:
Linea con linea
Linea con muro
Muro con linea
Muro con muro

Las lineas colineales tendran un tratamiento especial.

Recortar: Linea con linea

—— >

1

Recortar: Linea con muro

—— >

1

Recortar: Muro con linea

—
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Descripcion de programa Abis2d

Recortar: Muro con muro

N I

1

Recortar: Tratamiento de las lineas colineales

Si las dos lineas son colineales, se fundiran en una sola linea. La longitud de esta
linea resulta de la suma de las lineas originales mas la distancia entre ellas.

—k— =X >

1 2

Union de lineas colineares

Recortar: Redondeo de esquinas (solo en lineas)

Si el parametro Radio redondeo posee un valor > 0, se afiadira, tangencial
a estas dos lineas, un arco con este radio. El nlimero de layer, color y tipo de
linea de este arco afiadido correspondera a los valores correspondientes de la
primera linea escogida.

—K— > BN

1 3

Redondeo de linea con linea
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CRUZ Cruzar muros

Parametros:
Gnrl / Loc Tratamiento general / local
Picando sobre dos muros que se corten, estos pueden ser cruzados. Ambos muros

se mantendran igual, excepto que las uniones entre los muros se romperan en los
puntos de corte.

—

2

Tratamiento del sombreado:

El muro que primero se define, sera el muro con mayor prioridad. Su sombreado
se mantendra completamente, mientras que el del segundo desaparecera en la
zona del cruce.

UNIM Unir muros

Parametros:

Unidn: Tipo de unién
Abierta/

Cerrada/

Por material

Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Con UNIM se uniran dos o tres muros. Segun el tipo de union escogida, la union
entre ellos sera abierta (rota) o cerrada. Si se eligié “Por material”, la unién sera
abierta si ambos muros tienen el mismo material, y cerrada en caso contrario.

|:|
Tres muros:

L I 5

Dos muros:
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FINM Tratar finales de muros

Parametros:
Poligono/ Introduccion de un nuevo final de muro/
Rectangular/ Final rectangular/
Color / TL Cambiar color y tipo de linea
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Con el subment FINM podra, dependiendo del parametro “Final de muro”,
llevar a cabo tres funciones:

Introduccion de un nuevo final de muro
Cerrar el muro rectangularmente

Cambiar el color y tipo de linea de un final de muro

Introduccion de un nuevo final de muro

Parametros:
Linea/Circulo Modo de entrada
Cerrado Si esta activada, el final de muro sera cerrado

Introduciendo un poligono se fijara el final del muro. El poligono introducido se
unird automaticamente a los extremos del muro:

-

Introduciendo un punto y presionando F1 se uniran los extremos del muro
mediante una linea:

.y >

Cerrar el muro rectangularmente
Parametros:

Cerrado Si esta activada, el final de muro sera cerrado

El final del muro se cerrara rectangularmente. El extremo del lado del muro en el
que se definid este, se mantendra igual; mientras que el otro punto se trasladara
de manera que el muro se cierre rectangularmente.

AVA
| 7A

>

%‘ %‘ |

Dependiendo de la casilla "Cerrado", el final del muro sera abierto o cerrado.
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Cambiar el color y el tipo de linea de un final de

muro

Parametros:
E/V/C Modo de definicion
++ / -- Tipo de modo
Color nue Nuevo color
TLin nue Nuevo tipo de linea

El final de muro se definira como de costumbre, y confirmando con <F1> se
cambiara el color y tipo de linea del final de muro seleccionado. Eligiendo el
color 0 se pueden hacer las figuras no visibles.

AGUJ Reponer, romper uniones de muros

Parametros:
Reponer/ Reponer union de muro (cerrar)/
Romper C-C Romper de punto de corte a punto de corte (abrir).
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Reponer unién de muro

Al unir, cruzar, .... muros; y posteriormente borrar algunos de ellos, se borraran
también parcialmente las lineas de limite de los muros en la zona de corte. Es
decir, al borrar un muro que se corta con otro, quedara un agujero en el muro que
se mantiene. Con la operacion “Reponer” se vuelve a cerrar este muro partido.

Romper unién de muro

Mediante la operacion “Romper de C-C” se rompera la linea de muro escogida
entre los dos puntos de corte més cercanos y esta se hara invisible.
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ATRB Manipular atributos

CLAY Cambiar nimero de layer de un elemento
C/TL Cambiar color y/o tipo de linea

C-CccC Cambiar color entre puntos de corte
DEFU Definir una uniéon

EDIU Editar una unién

MCRO Tratamiento de macros existentes

EXPL Explotar una unioén o una macro

<F1>

CLAY Cambiar niumero de layer

Parametros:
E/V/C Modo de definicion
++ / -= Tipo de modo
NrLa nue Nuevo numero de layer
Gnrl / Loc Tratamiento general / local
con bloque Tratamiento con bloque

Escoja el nuevo numero de layer y defina como de costumbre el elemento, cuyo
numero de layer debe ser cambiado. Como comprobacion se marcara el elemento
escogido.

El cambio del niimero de layer se efectia presionando <F1>.
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Cambiar color y/o tipo de linea

Parametros:
E/V/C
Co

TL

C+T

Figuras / Elementos
++ / -=

Color nue

Modo de definicion

Todas las figuras con el color del elemento
escogido

Todas las figuras con el tipo de linea del
elemento escogido

Todas las figuras con el color y el tipo de linea
del elemento escogido

Tipo de definicion
Tipo de modo

El color se cambia si la casilla esta activada

C: Nuevo color

TLin nue El tipo de linea se cambia si la casilla esta
activada

L: Nuevo tipo de linea

Gnrl / Loc Tratamiento general / local

con bloque Tratamiento con bloque

Dependiendo del tipo de definicion se cambiara el color y/o el tipo de linea de
elementos sencillos o de figuras completas. Asignando el color 0 se pueden
hacer las figuras no visibles.

C-CC Cambiar color entre puntos de corte
Parametros
Color nue El color se cambia si la casilla esta activada

Color Nuevo color entre puntos de corte
TLin nue El tipo de linea se cambia si la casilla esté activada
Tipo de linea

Gnrl / Loc

Nuevo tipo de linea entre puntos de corte

Tratamiento general / local

Con C-CC podra cambiar el aspecto de partes de una linea:
— Parte entre 2 puntos de corte
— Punto de corte — Punto final
— Punto final — Punto final

La parte de figura sera dibujada, dependiendo de los parametros, con un nuevo
color y/o tipo de linea.
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DEFU

Definir una union

Parametros:
E/V/C Modo de definicion
++ /- Tipo de modo
Tipo Tipo de union: Definicion de atributos
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Una unioén es un conjunto de elementos que son unidos para formar un elemento
complejo. Con el comando ATRB/EXPL se podra descomponer de nuevo la
union en sus partes simples. Al crear una union se le pueden asignar atributos.
Estos atributos son informaciones de texto y sirven para evaluaciones posteriores
de planos.

Una vez juntados en un grupo, todos los elementos se trataran como un objeto
simple. Asi podré trasladar, borrar, etc.. la union entera, eligiendo sencillamente
uno de los elementos dentro de la union.

Excepcion: Convirtiendo los parametros general / local en general (local)
con blogque se podra acceder a los elementos sencillos de una union.

El tratamiento de disefio con el modo con bloque debera ser usado solamente
en casos excepcionales, para ahorrar la descomposicion y vuelta a unir de una
union.

La asignacion y definicion de atributos se realizara a través de [Tipo]. Un Tipo
se compone de un nombre y una cantidad de atributos predefinidos, cuyos
valores se completaron durante la definicion o edicion de una unién.

Con la definicion de un nuevo tipo de union se guardara un archivo de uniéon
(*.avd) con las definiciones de los atributos.

Definiciones de atributos

Un simbolo de biblioteca o una unién pueden poseer uno o mas atributos, los
cuales se completan en un didlogo de atributos.

La definicién de atributos se resume en
Etiqueta de atributo,

Texto requerido,

Valor

y en los simbolos de biblioteca, los modos
Visible / Invisible y
Variable / Constante.

La Etiqueta de atributo se usa para identificar cada existencia de un atributo
dentro de un disefio, y tiene que ser Unica dentro de un bloque de atributos.
La etiqueta puede contener todos los signos, menos espacios. Los signos en
minusculas se transformaran automaticamente en mayusculas.

El Texto requerido determina el texto que debe ser indicado si el atributo es
requerido. Si no introduce ninglin texto, se usara la etiqueta como texto
requerido.

En Valor se grabara la informacion propia del atributo. Creando un atributo, se
insertara el valor predeterminado para este atributo. En atributos visibles, se
mostrara en el disefio el valor del atributo como texto.

El modo Visible / Invisible fija si el atributo “Valor” debe ser visible en el
disefio como texto, o no. Adicionalmente al modo escogido, podra, mediante el
didlogo Mostrar, activar o desactivar todos los textos de atributos.

El modo Variable / Constante determina si el valor de un atributo puede ser
editado, o no.
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EDIU Editar una union

Parametros:
E/V/C Modo de definicion
++ /- Tipo de modo
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Los textos de atributos de una union se cambiaran con el comando EDIU.

Tras definir los objetos a editar, se podran editar los valores de cada union:

En el orden contrario al que se definieron las uniones se mostraran los dialogos,
en los que los valores de las uniones podran ser editados. Esta edicion se
confirmard mediante [Aceptar].

MCRO Tratamiento de macros existentes

Parametros:
E/V/C Modo de definicion
++ / -- Tipo de modo
Solo iguales / Macros con la misma etiqueta
Distintas Macros con distintas etiquetas.
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Con el comando MCRO se calcularan o parametrizaran de nuevo bloques de
macro ya existentes.

Para un nuevo calculo de la macro se requeriran los nuevos parametros, y la
macro se dibujara teniendo en cuenta las medidas anteriores y los nuevos
parametros.

El nuevo calculo para las macros es bastante util si la dimension de la misma fue
cambiada mediante una escala o la traslacion de alguno de sus puntos, y el
contenido de la misma debe ser adaptado; o bien si partes de la misma fueron
eliminadas o cambiadas de color y se quieren recuperar de nuevo.

Tratamiento al unisono de varias macros.

La eleccion para el tratamiento al unisono de varias macros se realiza en dos
pasos. Primero se definira una sola macro, y a continuacion el resto de las
macros que deben ser cambiadas a la vez.

Tras confirmar con F1, se requeriran los parametros de la primera macro, y el
resto de las macros cambiardn con respecto a estos parametros.

La primera macro, por tanto, sirve de referencia para el resto de las macros, los
parametros de la primera se trasladaran al resto.

Nota: En la definicidon de varias macros, se consideraran solo aquellas con el
mismo nombre que la primera (Ventana, Puerta, Escaleral...). La configuracion
Solo iguales / Distintas trata sobre el parametro “Etiqueta”, que fue
asignado antes de la ejecucion de la macro.
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EXPL Explotar una unién o una macro

Parametros:
E/V/C Modo de definicion
++ /- Tipo de modo
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

El comando EXPL descompone una o varias uniones o0 macros en sus elementos
simples. Picando sobre ¢l elemento o mediante una ventana, se definen los
objetos a explotar. Estos se marcaran. Con <F1> se ejecutara el comando
EXPL, y las uniones / macros definidas seran descompuestas en sus elementos
sencillos, y los atributos se borraran.
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Descripcion de programa Abis2d

BIBL Funciones de biblioteca

DE B Obtener un simbolo de una biblioteca
EN B Crear un simbolo de biblioteca
NUEA Editar los atributos de un simbolo
EXPL Explotar simbolos de biblioteca
INTE Reemplazar simbolos de biblioteca
2DIN Introducir un disefio 2D

DNUE Renovar disefios leidos

DXF Leer un archivo DXF o DWG

<F1>

General

Un simbolo es un grupo de elementos de disefio, que se archivan en una
biblioteca, para poder ser usados posteriormente en este disefio o en cualquier
otro.

La asignacion de un nombre de biblioteca cumple las mismas condiciones que la
de un nombre de disefio.

Las bibliotecas en 2D se reconocen mediante la extension B2D. El nombre
ABIS2D.B2D esta reservado, por lo que no se puede asignar ninguna biblioteca
con el mismo.

Los nombres de biblioteca pueden tener hasta 127 signos alfanuméricos y
simbolos especiales. Se diferenciara entre simbolos de biblioteca en una
biblioteca, y entre nombres de simbolos. Se pueden tener distintos simbolos con
el mismo nombre, siempre que se guarden en distintas bibliotecas:

Por ejemplo: Un simbolo con el nombre SIM1 puede existir tanto en la
biblioteca BIB1 como en la BIB2. El nombre con el que se reconocera el
simbolo de una lista sera, o bien BIB1.SIM1, o BIB2.SIM1.
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Representacion de simbolos de biblioteca

Cada simbolo de biblioteca se encuentra dibujado dentro del minimo rectangulo
que lo puede contener (en color azul). La representacion de un simbolo de
biblioteca puede, dependiendo de la muestra de pantalla, ser de dos tipos:

a) Solo se representara el contorno de rectangulo, ya que los simbolos de
biblioteca pueden ser muy complicados (pueden estar incluso entrelazados
uno dentro de otro). Asi se tiene la ventaja de una construccion de pantalla
mas rapida, y por tanto, mayor velocidad de trabajo.

b) El simbolo de biblioteca se mostrara tal como es, en vez del rectangulo.

Manipular simbolos de biblioteca

Los simbolos de biblioteca se pueden copiar y trasladar, como cualquier otro
elemento, con o sin escala.

En la traslacion de puntos definidos mediante “elemento”, los puntos de un
simbolo de biblioteca se ignoraran, ya que la traslacion de estos no tiene ningiin
sentido.

Simbolos de biblioteca entrelazados

Los simbolos de biblioteca pueden estar entrelazados libremente, es decir,
simbolos de biblioteca pueden ser parte de un simbolo de biblioteca, al igual que
cualquier elemento de disefio “normal”.

Al leer simbolos de biblioteca (Ment1 DE B), se leeran solo aquellos simbolos
que no se encuentran en el disefio. Esto significa, que un simbolo usado varias
veces se grabara, la primera vez, completo en el archivo; mientras que del resto
solo se grabaran las coordenadas de posicion. j Esto ahorra espacio !

Eleccion del nombre de un simbolo de biblioteca

El nombre de una biblioteca o simbolo nuevos se elegird mediante el pardimetro
Bibo Sim:

Picando sobre uno de estos parametros se abrird un dialogo en el que se
mostraran las bibliotecas existentes asi como los simbolos de la biblioteca actual.
Cada simbolo actual se puede ver en la Vista previa.

Con [Borrar simbolo] se borrara el simbolo actual de la biblioteca actual.

Con [Cambiar nombre] se abrira un didlogo donde podra cambiar el nombre del
simbolo actual.

La eleccion de la biblioteca y del simbolo actual se realiza introduciendo el
nombre deseado o picando sobre él en la lista.

La carpeta de bibliotecas actual se puede cambiar picando sobre [V], mediante la
ventana de eleccion de archivos de Windows que se abrira.

Atributos de simbolos de biblioteca

En la creacion de simbolos de biblioteca se pueden asignar atributos constantes o
variables. Estos atributos son informaciones de texto, que pueden ser cambiados

en cada insercion del simbolo. Los atributos pueden ser visibles o invisibles en el
disefo, y serviran para posteriores evaluaciones de planos.

Los atributos se usaran para la representacion de simbolos de biblioteca que solo
se diferencien entre si en uno o mas textos.

Los atributos se fijaran durante la creacion de un simbolo de biblioteca y se
requeriran en cada insercion del mismo al disefo.

Con el comando BIBL / NUEA se cambiara el valor de los atributos.
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DE B Obtener un simbolo de una biblioteca

Parametros:
Bib Nombre de biblioteca
Sim Nombre de simbolo
An Angulo de giro con el que un simbolo ser4 insertado
Si--- Sin simetria
Si en X Simetria a partir del eje X
Si en Y Simetria a partir del eje Y
Si en XY Simetria a partir del punto de referencia
E-X Escala en X
E-Y Escalaen' Y
L: Parametro layer

Tan pronto como haya elegido un nombre de simbolo y bibliotecas adecuados, se
mostrara el contorno del simbolo en el cursor y podra ser posicionado
libremente. Tras la introduccion del punto de insercion, se leera el simbolo.

Este se insertara en el disefio con el angulo y las escalas escogidas.

Si el simbolo de biblioteca posee atributos, estos se requeriran mediante un
dialogo; y los textos de atributos visibles se adaptaran a la nueva introduccion en
el didlogo de atributos. Los atributos de un simbolo de biblioteca se pueden
cambiar también con el comando BIBL/NUEA.

Tipo de la importacién de layers

Los layers de los simbolos de biblioteca y de los disefios pueden ser importados
segun su nimero o segiin su nombre.
Con Numero de layer los layers del mismo niimero se muestran uno sobre otro.

Con Nombre de layer los layers del mismo nombre se muestran uno sobre otro.
Si se introduce un nuevo nombre de layer, y el nimero de layer ya existe en el
disefio, se usara para el mismo otro numero de layer no utilizado hasta ahora.
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EN B Crear un simbolo de biblioteca

Parametros:
E/V/C Modo de definicion
++/== Tipo de modo
Bib Nombre de biblioteca
Sim Nombre de simbolo
Atributos Si esta activada, el simbolo se guardara con atributos
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Picando sobre Bib o Sim se abrira el didlogo para la eleccion del simbolo de
biblioteca, en el que se podra escoger la biblioteca y el nuevo simbolo que se
desea afiadir.

El simbolo de biblioteca nuevo se creara con atributos (visibles) o sin ellos, a
eleccion.

Preparacion para simbolos con atributos visibles.

Como modelo para textos de atributos visibles servira un texto existente en el
disefio, sobre el cual se picara ante el requerimiento del texto. Inserte textos de
una sola linea en la posicion del disefio donde prevea se encontraran los
atributos.

La posicion y los parametros de los textos existentes determinaran la posicion y
el aspecto de estos atributos visibles dentro del simbolo de biblioteca.

Eleccién de objetos

Los elementos que deben ser unidos en un simbolo de biblioteca se escogen de la
manera usual con los pardmetrosE / V / C, ++/-- y Gnrl / Loc.

Los elementos definidos se representaran marcados para mejor control.

La definicion se finalizara con <F1>. ABISPLAN calculard y dibujara el minimo
rectangulo que contiene al simbolo.

Eleccién de los atributos visibles e introduccion de las definiciones
de atributos (solo con el parametro “Atributos™)

Defina los textos que seran representados como textos de atributos. Solo se
pueden tratar de lineas de texto, no se consideraran los bloques de texto. El orden
con el que se definan los textos determinara igualmente el orden con el se
requeriran los textos en cada insercion de un simbolo de biblioteca. La definicion
de los textos se finalizara con <F1>.

Ahora se abrira un didlogo, en el que se completaran las definiciones de los
atributos. Los textos de atributos escogidos ya se encuentran en el dialogo, y
pueden ser reeditados, asi como transformados en invisibles o constantes.

Fijado del punto de referencia para la posicidon de insercion

Como punto de referencia para la posicion de insercion se propondra la esquina
inferior izquierda. Este punto de referencia lo podra cambiar moviéndose con el
cursor a otra posicion y confirmando con ESC.

Grabado de un simbolo de biblioteca
Con <F1> se anadira el elemento definido como un simbolo en la biblioteca
escogida.

15 -4 ¢ BIBL Funciones de biblioteca



Descripcion de programa Abis2d

NUEA Editar los atributos de un simbolo

Parametros:
E/V/C Modo de definicion
++/-- Tipo de modo
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Los valores de los atributos de un simbolo de biblioteca se pueden cambiar con
el comando NUEA.

Tras la eleccion de los simbolos de biblioteca a editar, podran cambiarse los
valores de los atributos para cada simbolo definido:

En el orden en el que fueron marcados los atributos, se mostrara un didlogo con
todos los atributos del simbolo y estos podran ser editados. La edicion se
completara confirmando con [Aceptar].

EXPL Explotar simbolos de biblioteca

Parametros:
E/V/C Modo de definicion
++/-= Tipo de modo
Con layers Eleccion de los layers del simbolo descompuesto.
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

El comando EXPL explota uno o mas simbolos en sus elementos sencillos
originales. Bien picando sobre ellos, o bien mediante una ventana, se definen los
simbolos, que se marcaran en azul claro. Confirme con <F1>,y se ejecutara el
comando.

Si se tiene activado el pardmetro “Con layers”, los elementos sencillos del
simbolo se situaran en sus layers originales, independientemente del layer donde
se encontrase el simbolo explotado.

Si se tiene desactivado el parametro “Con layers”, todos los elementos se
mantendran en el layer donde se encontraba el simbolo.

INTE Reemplazar simbolos de biblioteca

Parametros:
E/V/C/ Modo de definicion
I Simbolos con el mismo nombre
++/ == Tipo de modo
Bib Nombre de biblioteca
Sim Nombre de simbolo
Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Escoja el nombre de la biblioteca y del simbolo que desea insertar, y defina,
picando sobre €l, el simbolo de biblioteca que desea sea reemplazado.

Como comprobacion se marcara el simbolo (con "I" se marcaran todos los
simbolos con el mismo nombre que el definido). Si todas las introducciones son
correctas, confirme con F1, y todos los simbolos marcados seran reemplazados
por el que elegimos.
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2DIN Introducir un diseno 2D

Parametros:

Archivo: Nombre del disefio 2D que debe ser leido

Introducir como Introducir como referencia externa /

referencia Introducir el contenido del disefio

Limites Eligiendo “Limites” se leera el diseflo con sus limites
completos (expansion total con el grado de zoom 0).

Expansién Con la eleccion de “Expansion” se determina la
frontera del contenido del disefio, es decir, el
rectangulo minimo que contiene el disefio definird
los limites.

0.0 -> 0.0 El disefio se insertara sin traslacion alguna, el punto

cero del disefio a leer se situara sobre el punto cero
del disefio actual, y las coordenadas se mantendran
invariables.

Tan pronto como haya elegido un disefio valido, se mostrara el contorno del
disefo a insertar en el cursor y lo podra posicionar libremente. Tras la
introduccion del punto de insercion se leera el plano, el disefio.

Nota: Ahora se pueden importar disefios S2D. La seleccion del tipo de archivo se
realiza, o bien mediante la introduccion explicita de la extension (".2d" o ".s2d"),
o0 bien escogiendo el tipo de archivo en la ventana de eleccion.

El borde inferior izquierdo del disefio a leer se situara en el punto de referencia,
en caso de haber escogido “Expansion” se mostrara el contorno del disefio junto
al cursor. Confirme la posicion del disefio con <ESC>, y en el caso de “0.0 ->
0.0” confirme la lectura del disefio.

Introducir como referencia externa

Parametros adicionales:

Recursivo

Con el comando BIBL-2DIN se pueden introducir disefios como referencias
externas.

Las referencias externas son vinculos a otros disefios. En nuestro disefio solo se
guardara una referencia al disefio introducido, los datos se encuentran
unicamente en el mismo.

Ventaja: Los disefios referenciados siempre se mostraran actualizados.
Desventajas: Siun disefio referenciado esta dafiado o ha sido borrado, no podra
ser mostrado. Al archivar se han de guardar también conjuntamente los disefios
referenciados.

Las referencias externas pueden ser introducidas en modo recursivo o no
recursivo.

La introduccion recursiva significa que junto al disefio se leeran también las
referencias anidadas (referencias en la referencia).

Las referencias externas introducidas se actualizaran automaticamente cada vez
que se abra o se lea un disefio.
La actualizacion manual se realiza con el parametro BIBL-DNUE Actualizar.

Organizacion de layers de las referencias:

La ocupacion de los layers de las referencias externas es independiente de la
ocupacion de los layers del disefio actual. El estado de los layers se puede
adquirir directamente de las referencias, o ser sustituido por configuraciones
propias (ver también “Organizacion de los layers”).
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Descripcion de programa Abis2d

Tratamiento de los atributos de los layers al leer
un diseno 2D

Parametros adicionales:

Estandar
Layers antiguos Tratamiento de los atributos del layer al leer
Layers nuevos

Numero de layer

Nombre de layer Tipo de la importacion de layers

Nr. layer relativo Numero de layer relativo para los layers leidos

Prefijo layer Prefijo para los nombres de los layers leidos

Estiandar: Las etiquetas y atributos de los layers se adquiriran con el disefio,
para aquellos layers que en el diseflo actual estén vacios y en el insertado estén
cubiertos.

Layers antiguos: Las etiquetas y atributos de los layers se mantienen igual en el
disefio actual.

Layers nuevos: Las etiquetas y atributos de los layers adquieren ahora la
configuracion del disefio insertado.

Los layers de los simbolos de biblioteca y de los disefios pueden ser importados
segun su nimero o segiin su nombre.
Con Nimero de layer los layers del mismo niimero se muestran uno sobre otro.

Con Nombre de layer los layers del mismo nombre se muestran uno sobre otro.
Si se introduce un nuevo nombre de layer, y el nimero de layer ya existe en el
diseflo, se usara para el mismo otro niimero de layer no utilizado hasta ahora.

Los numeros de layer del disefio leido seran aumentados o disminuidos por la
cantidad especificada en el parametro Nr. Layer relativo.

A los nombres de los layers del disefio leido les seran anadidos como prefijo el
texto indicado en el parametro Prefijo layer.
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DNUE

Renovar disenos leidos

Parametros:
Actualizar Eleccion de los disefios a actualizar.
Administrar Borrar o cambiar nombres y datos de los disefios
utilizados.
Incluir Incluir referencias externas en el diseflo.

Para facilitar la lectura a ABIS2D de los disefios, se grabara la direccion
completa de las configuraciones de los disefios que se aiadieron en ABIS2D con
el meni BIBL/2DIN.

Con el submenu DNUE podrén ser de nuevo leidos todos o algunos de los disefios
que fueron afiadidos. Con ayuda del pardmetro Actualizar se elegiran
aquellos disefios que tienen que ser leidos de nuevo. Para ello se abrird una
ventana tras presionar en Actualizar, en la que se pueden ver en una lista el
nombre de todos los disefios leidos. Ademas se indicara la fecha de la primera
lectura del disefio y la de la ultima actualizacion del mismo. Todos los disefios
que deban ser renovados se marcaran en la casilla de la izquierda. Los disefios
que no estén marcados no seran leidos de nuevo. Picando sobre las lineas podra
elegir o desestimar el nombre de los disefios a leer.

Tras confirmar con [Actualizar], pasara lo siguiente con cada disefio que haya
sido escogido:

Todos los elementos que se encuentren totalmente dentro de los limites del
disefio leido y sobre un layer que estuviese ocupado anteriormente por el disefio
leido, se borraran.

El disefio se leerd de nuevo. Para ello, los disefios nuevamente leidos se situaran
a partir del mismo punto de insercion que se utilizé en la lectura original del
mismo, y con el mismo posicionamiento.

Con ayuda de la ventana Administrar se pueden borrar nombres de disefios
que no se utilizaran mas, o cambiar su nombre o ruta.

Con Incluir se incluiran referencias externas existentes en el disefio.

Administrar nombres de disenos leidos

Con ayuda del parametro Administrar en el menti BIBL/DNUE se pueden
borrar de la memoria las configuraciones de los disefios que ABIS2D no necesite
mas. Tras la eleccion del parametro Administrar se abrird una ventana, en la
que se vera una lista de todos los disefios leidos. Las configuraciones que no
sean necesarias otra vez, se escogeran con el raton y se borraran con [Borrar
registro]. Los datos de los disefios marcados se borraran entonces de la memoria.

Nota:Con el parametro Administrar no se borraran los disefios leidos, sino
solo las informaciones grabadas (!) acerca de estos disefios 2D.

Con los botones [Cambiar ruta] y [Cambiar nombre] se pueden cambiar el
nombre o la ruta de los disefios seleccionados; en caso de que estos disefios
hayan cambiado de nombre o de lugar (o se deseen sustituir por otros).
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Incluir referencias

Con ayuda del parametro Incluir en el menu BIBL/DNUE se pueden incluir
referencias externas en el disefio. Los objetos de las referencias externas se
afiadiran al disefio, guardandose con él.

Tras la eleccion del parametro Incluir se abrira una ventana, en la que se
podra escoger las referencias externas a incluir. Con el boton [Incluir] se
eliminaran los enlaces a las referencias escogidas, y seran incluidas en el disefio.

Existen dos posibilidades para la inclusion de las referencias:
Normal ("Todo en un layer" no esta seleccionado):

El enlace a la referencia se eliminara y sera convertida en un objeto de disefio.
El contenido de de la referencia se incluiré en el disefo existente, de la misma
manera que sucede al importar un disefio mediante BIBL — 2DIN.

Mediante Nr.layer +/- y Prefijo layer se pueden modificar los nimeros y
nombres de los layers leidos:

Los nimeros de layer del disefio leido seran aumentados o disminuidos por la
cantidad especificada en la columna Nr.layer +/-.

A los nombres de los layers del disefio leido les seran afiadidos como prefijo el
texto indicado en la columna Prefijo layer.

Todo en un layer:

Los objetos de las referencias seran copiados en el layer escogido del disefio
actual, debiéndose tener en cuenta lo siguiente:

- Solo se incluiran los objetos de los layers activos.
- Las referencias dentro de las referencias se incluiran de forma recursiva.
- Los simbolos de biblioteca seran explotados.

- Loscolores y tipos de linea "del layer" seran transformados en sus atributos
correspondientes.

- Si esta activado, el color de los objetos correspondera al de la configuracion de
color para las referencias en pantalla (Administracion de color — General).

Asi, con "Todo en layer" se crea una copia en un layer de la referencia externa,
considerando las configuraciones de layers y colores asignadas a la misma
referencia.
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DXF Leer un archivo DXF o DWG

Parametros:

Archivo: Introduccion del nombre del archivo DXF
0 DWG a leer.

Factor El factor determina la escala de los datos a
ser leidos.

Primer layer DXF Con la distribucion de layers se fija el

Ultimo layer DXF conjunto de layers que deben de ser usados
para los datos DXF/DWG.

Si el primer y el ultimo layer son el mismo,
los datos DXF/DWG seran leidos todos en
él.

Mantener atrib. “del layer” Si esta casilla de control esta activada, los
elementos del archivo DXF o DWG cuyos
atributos de color o tipo de linea sean “del
layer”, mantendran este atributo; es decir,
si los trasladamos a otro layer tomaran los
atributos del mismo.

Este comando posibilita la lectura de disefios en formato DXF o DWG.
Por ello, se podra seguir trabajando con disefios de una gran variedad de sistemas
CAD, sobre todo de AUTOCAD, en ABISPLAN .

La seleccion del tipo de archivo se realiza, o bien mediante la introduccion
explicita de la extension (".DXF" o ".DWG"), o bien escogiendo el tipo de
archivo en la ventana de eleccion.

Tanto los archivos DXF como los DWG dependen de la version de AUTOCAD.
ABIS2D puede importar archivos hasta la version AUTOCAD 2008 inclusive.

La lectura de un archivo DXF o DWG podra realizarse tinicamente en un disefio
vacio. Si el comando se ejecuta con un disefio que no esta vacio, se abrira la
siguiente ventana:

abis2d

@ iDizefio no esta waciol ;Desea borrar el contenida?

Si escoge la opcion “Si”, se borrara todo el contenido del disefio actual y se leera
el archivo DXF o DWG, mientras que con “No” se cancelara el comando.

Al leer un diseiio DXF o DWG hay que tener en cuenta los siguientes puntos:

Disenos 3D

En caso de que el archivo DXF o DWG contenga un disefio en tres dimensiones,
en ABISPLAN se obtendra la proyeccion en el plano XY.
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Limites de diseno

Si el archivo DXF o DWG contiene limites de disefio (“LIMITS”), estos se
mantendran. Si el disefio no se encuentra totalmente dentro de estos limites, se
tomara como limites, el minimo rectangulo que contiene al disefio (,, EXTENT*).

Los archivos DXF o DWG se pueden asignar, durante la representacion en
ABISPLAN, con un factor de tamafio (parametro Factor).

Tras la lectura del archivo DXF o DWG se mostrara el disefio en grado de zoom
0 (correspondiente a los limites de disefio). El grado de zoom 1 contiene la
extension del disefio y el 2 el tltimo corte de zoom con el que se trabajo en el
disefio, siempre que fuese grabado en el archivo DXF o DWG.

Representacion de atributos de disefo

ABIS2D tiene disponibles 256 colores, 256 tipos de lineas y 9 fuentes
predefinidas (sin contar las Truetype).

En un archivo DXF o DWG pueden haber hasta 256 colores, y tantas lineas y
fuentes como haya deseado usar. En la conversion, ABISPLAN tomara una
representacion de los atributos usados:

Colores

Para la representacion de los colores se consideran las siguientes
preconfiguraciones:

DXF ABISPLAN

2 (rojo)

4 (amarillo)
3 (verde)

6 (cian)

5 (azul)

7 (magenta)
1 (blanco)
8-

o e Y A

-255,256 255,1

Tipos de linea

Un archivo DXF o DWG puede contener tantos tipos de linea como se desee.
Estos tipos de linea poseen nombres escogidos libremente y pueden ser distintos
para cada programa de CAD. Como preconfiguraciones para la representacion se
usaran los de la version inglesa y alemana de AUTOCAD.

DXF aleman DXF ingles ABISPLAN
Ausgezogen Continuous 1
Gestrichelt Dashed 2
Strichpunkt Dashdot 3
Verdeckt Hidden 4
Getrennt Divide 5
Punkt Dot 6
Mitte Center 7
Phantom Phantom 8
Rand Border 9
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x
Tipos de Iinea; Colores:

DxF Abis DXF Ahis
GESTRICHELT 2|4 1 2[~
STRICHPUNKT 3 2 4
PUNKT [ 3 3

7 1
Tipos de escritura:

DixF Abis

et | 4=
Cancelar

El resto de los tipos de linea se representaran mediante el tipo de linea 1.

Los tipos de linea complejos seran adquiridos totalmente (mediante un archivo
adicional SHX, el cual se pedira al leer el archivo DXF o DWG).

Fuentes

Todas las fuentes se representaran mediante la fuente SIMPLE, excepto las
fuentes TrueType, que se las asigna su misma fuente TrueType, siempre que
exista en su ordenador.

Cambios de la representacion de atributos

En la conversion de un archivo DXF o DWG podra cambiar la configuracion
para la representacion de atributos. Una vez que ABIS2D haya fijado que
colores, tipos de linea y fuentes se han usado, se abrira la ventana de
introduccion “Importar DXF o DWG”.

(Los tipos de linea, colores y fuentes pueden ser distintos, por supuesto, a los del
ejemplo.)

Si confirma con el botdn “Aceptar”, se adquirira el archivo DXF o DWG con las
configuraciones introducidas. Con “Cancelar” se interrumpe la lectura del
archivo.

Si no esta satisfecho con la configuracion, podra cambiar los valores
correspondientes.

Para el tipo de linea introduzca el niimero de tipo de linea correspondiente (1 a
numero de tipos de lineas existentes en el disefio), lo mismo que para color (1 a
255). En el caso que se haya elegido para un tipo de linea el valor 0, ABIS2D
generara un tipo de linea del mismo nombre, cuya definicion se obtendra del
archivo DXF o DWG. De los tipos de lineas complejas se obtendran solo las
rayas y espacios, ya que los simbolos no forman parte del archivo DXF o DWG.

Los niimeros de fuentes siguen el siguiente acuerdo:

Fuente Nimero
ESTANDAR 1
LITT 2
DIN 3
SIMPLE 4
COMPLEJA 5
CURSIVA 6
SANS-SERIF 7
ROMANA 8
GOTICA 9

Las fuentes Truetype se numeraran a partir del 10 en el orden que aparezcan en
la lista de estilo de texto (ver TEXT /Estilo).
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Archivos de configuraciéon para reproducciones de
atributos

Para cambiar la configuracion de forma permanente, cree, con un tratamiento de
textos, un archivo ASCII en el directorio de programa de ABISPLAN. Este se
tiene que llamar DXF2D.SET y tener la siguiente estructura:

Representacion de color

#

Representacion de tipo de linea
#

Representacion de fuente

La representacion de color se fijara mediante dos cantidades por linea, estas son:

Indice de color DXF/DWG Indice de color ABISPLAN

Para la representacion de tipo de linea introduzca por linea:

Nombre tipo linea DXF/DWG Numero tipo de linea ABISPLAN

Para la representacion de fuente introduzca por linea:

Fuente DXF/DWG Numero de fuente ABISPLAN o
Nombre de la fuente Truetype
(Si el nombre de la fuente Truetype
contiene un espacio, este tiene que

IR

estar contenido entre comillas “.”)

Como ejemplo creamos un archivo, en el que el color 1 de DXF/DWG
corresponda al color 3 de ABISPLAN, el 4 de DXF/DWG al color 5 de
ABISPLAN, el tipo de linea “GLTG” a la rayada (=2), SB a Vias, la fuente
“ISO8” a la ESTANDAR (=1), ISO9 a Arial y ROMANS a Times New Roman:

1 3

4 5

#

GLTG 2

SB Vias

#

ISO8 1

ISO9 Arial

ROMANS "Times New Roman"
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Layers

Los layers del archivo DXF o DWG leido se representaran en ABISPLAN de
acuerdo a la configuracion del rango de layers indicado en "Primer layer DXF" y
"Ultimo layer DXF". Cuando se hable de un layer vélido, nos referimos a layers
contenidos en este rango.

Para cada layer DXF/DWG se comprobara si existe un layer valido en
ABISPLAN con el mismo nombre de layer. Si es asi, ese layer DXF/DWG se
representara en el mismo que ABISPLAN.

Si el nombre del layer DXF/DWG coincide con un ntimero del rango de layers
valido, y el layer correspondiente de ABISPLAN no esta siendo usado, se tomara
ese layer. El nombre de layer de ABISPLAN se mantendra igual.

El resto de los layers se distribuiran segun el orden de su definicion en los
"huecos" existentes. El nombre de layer DXF/DWG se sobrescribira al nombre
de layer ABISPLAN.

Si el archivo DXF o DWG contiene mas layers que los permitidos en el rango de
layers, todos los layers no representados todavia se representaran en el ultimo
layer valido.

Asi, si "Primer layer DXF" = "Ultimo layer DXF", se representaran todos los
layers DXF/DWG en este layer.

Para leer archivos DXF o DWG con diferentes estructuras de layers, podra crear
distintos archivos prototipos de ABISPLAN.

Representacion de objetos DXF

Excepto los objetos 3D y los Bitmaps, se leeran todos los objetos contenidos en
el archivo DXF/DWG.

Curvas complejas (Elipses, Splines, NURBS) se descompondran en poligonos
sencillos.

Los Layouts se adquirirdan como espacios papel.

Referencias externas

Si el archivo DXF o DWG contiene una referencia a otro archivo DXF o DWG
(referencia externa), se pedira indicar la carpeta donde se encuentra la referencia
externa.

Escoja el archivo correspondiente y confirme con "Aceptar”, y el mismo se
introducird como un bloque en el disefio.

Con "Cancelar" se ignorara la referencia externa.

Configuraciones del ploter

Las configuraciones de las plumillas del ploter (color y grosor) no forman parte
del archivo DXF/DWG, sino que se guardan en archivos CTB. Al leer un
archivo DXF o DWG, se pedira indicar la carpeta del archivo CTB.

Escoja el archivo CTB correspondiente y confirme con "Aceptar" para adquirir
las configuraciones del ploter, o presione en "Cancelar" para ignorarlas.
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EXPT Exportar datos de diseno

PLOT Plotear / Imprimir

LIST Crear lista de piezas

DXF Salida DXF o DWG

APH Archivo de exportacion para Archiphysik
EXPT Exportar en formato grafico

<F1>
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PLOT

Plotear (Imprimir)

Parametros:

Archivo PL2/
Ploter/
Impresora/
Archivo PLT
Archivo PRN

Plotear para imagen de macro
Directo al ploter

Imprimir

Plotear en archivo

Imprimir en archivo

Giro 0/ Plotear normal

+90/ Plotear girando +90°

-90 Plotear girando —90° (sentido agujas reloj)
LP: Longitud del papel

AP: Anchura del papel

Plumillas Organizacion de las plumillas

Es 1: Escala de plot

Copias Numero de copias

Este comando permite la salida del disefio o de un corte de disefio a un ploter o
una impresora. Esta también se puede desviar a un archivo de plot (Archivo
PLT) o de impresora (Archivo PRN).

Las salidas de plot se crean con la escala deseada (Pardmetro Es 1).

Un giro adicional de +/-90 grados de la salida de plot también es posible.

Mediante P1umillas accedera a una ventana, en la cual se fija con que
plumillas deben ser impresos los colores de ABIS2D. Estas plumillas se pueden
tratar de plumillas reales (plumillas del ploter) o de plumillas logicas (ploter de
rejilla, impresora). Para ploters de plumillas podra designar, en la pestafia
Distribucion de las plumillas, las plumillas en el ploter mediante una relacion
plumilla — color.

Para suprimir un color en la salida de plot, introduzca el numero de plumilla 0.

Normalmente, en la preparacion del ploteado, 4 BIS2D realiza una optimizacion
de las plumillas, imprimiendo en orden ascendente las mismas, es decir, primero
se ploteara todo con plumilla 1, después con plumilla 2, y asi sucesivamente.
Esta optimizacion ahorra, a un ploter de plumillas, el cambio continuo de las
mismas; aunque puede llevar a sorpresas con elementos planos del disefio, ya
que la salida del ploter no concuerda con el orden de la estructura en pantalla del
disefio (en la estructura de pantalla los objetos introducidos al final se hayan en
primer plano). Con la opcidn “Optimizacion” se puede suprimir esta
optimizacion. Tenga en cuenta sin embargo, que la desactivacion de la
optimizacion en ploters de plumillas puede llevar a un alargamiento del tiempo
de ploteado.

Con el parametro Copias se fijara cuantas veces se mandara un plot a un ploter
o impresora. Si el entorno del ploter permite hacer varias copias, se enviara, en
vez del plot repetidamente, la orden al ploter de hacer més copias del plot
enviado.
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El color y grosor de las plumillas del ploter se pueden configurar mediante la
pestafia Plumillas del ploter. En esta pestaiia se encuentran las 255 plumillas que
podran ser usadas por ABIS2D y ABIS-Armaduras, con sus correspondientes
grosores de linea (en milimetros / 100) y valores RVA.

Disefio

Colores de pantalla

=)

L O

]
255
255

1]
255

0

]
255
128
128

0
128

i]

0
128

64
96
128
160
192
224

o
255
o
255
255
o
255
o
128
o
128
128

128

96
128
160
192

Distribucién de las plumillas Plumillas del ploter
‘ Pluma | Grosor | Rojo | Verde | Azul
Cargar esquema = 7 70 0 il Ola Cargar estandar
E| 2 50 0 0 [E ;
Grabar esquema.. 3 5 a 0 o o 3 Grabar estandar
: 4 25 0 0 0
Eleccion del color 5 20 ] 0 0
Adquirir actual 6 18 0 0 0 Inicializar
7 12 0 0 0
l & il g D 0 Vista previa
9 20 128 ) o
o ‘255 5 = : = ; -
— 11 20 128 128 0
i = 12 20 0 0| s
Azul 255 13 20 ] 128 128 o
14 20 128 o 128 el
Colores ... 5 20 224 2994 204 Config. plumillas
% 20 % M % de colores de
pantalla
St aonl 17 20 128 128 128 —_
18 20 160] 60| 160 desde |
19 200  192] 13| 192 Hast [
20 20 224 224 224
| % 21 20 255 255 255] % Adquirir
o« | abbrechen | [ wie |

Esta tabla, con estructura Numero de plumilla <> Grosor < Color, se puede
adaptar a sus necesidades cambiando los valores RVA y/o el grosor de la

plumilla.

Con Cargar estandar se tomaran las configuraciones que se encuentran en
el archivo ABISPLAN. INT bajo la seccion [pens].

Con Grabar estéandar se grabaran los contenidos de la tabla en el archivo
ABISPLAN. INTI bajo la seccion [pens].

Inicializar cambia la tabla a los valores estandar (los preconfigurados por
el programa).

Tras confirmar las configuraciones con Aceptar se cargard la tabla editada en
el disefio.

El cambio de las configuraciones de las plumillas del ploter tendra efecto
inmediato.
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Diferencia entre la salida a ploter o a impresora

Los parametros longitud y anchura del plot se configuran de forma separada para
el ploter y para la impresora.

La salida a Ploter (o guardar como Archivo PLT) contiene el parametro [Ploter].
Presionando ese boton se abrira la ventana de eleccion del controlador del ploter
(ver abajo).

La salida a la impresora (o guardar como Archivo PRN) contiene el parametro
[Impresora], en el que con un didlogo estandar de Windows se escoge el
controlador de la impresora y el formato de salida. Cuando la configuracion de
salida no se define con el parametro [Impresora], se tomara la predeterminada
para el controlador estandar.

El campo de impresion es menor que el formato de impresion, y varia de
impresora a impresora.

La salida de imagenes de pixeles importadas solo se puede realizar a través de la
impresora, ya que el ploter no est4 capacitado para la impresion de imagenes.

Eleccién del corte de plot

Plotear la pantalla completa (F1)

Si el comando se confirma con la tecla F1, se ploteara la pantalla completa.

Plotear un corte (Ventana)

Si el comando se confirma introduciendo un punto en la superficie de disefio, el
programa esperara un segundo punto. Estos dos puntos fijaran la ventana de
corte del plot, como en zoom. La ventana de corte sera siempre paralela a los
ejes y no puede ser girada. Antes de plotear un corte, se mostrara el corte
calculado (corte del formato de papel escogido desde la esquina inferior
izquierda del corte elegido).

Controlador del ploter

Con el programa ABIS2D se proveen los controladores de ploter mas variados,
que seran usados cuando sea necesario durante la ejecucion del programa
ABIS2D. Los nombres de los controladores corresponden a los nombres de los
lenguajes utilizados por los ploters, y se reconocen para WindowsNT con la
terminacion “.AP3”. El ploter trabaja mediante una desviacion a través del
controlador de la impresora, por lo tanto, la salida de los datos del mismo se
realizan en segundo plano.

Con el parametro Ploter se indicardn los controladores para la impresora y el
ploter:

Se abrira un didlogo, donde se indicaran el directorio de los controladores del
ploter, los controladores del ploter y los de la impresora. Tras confirmar el
diadlogo se grabaran las configuraciones en el archivo ABISPLAN. INT en la
seccion [ABIS2D] o [BEW2D] bajo el nombre Plotter=,y seran validas de
inmediato.

jAtencién! La existencia del controlador del ploter usado en cada caso, la
introduccion del camino y la conexion a puerto correctos queda como labor para
el usuario. La determinacion del lenguaje que comprende un ploter, o de la
conexion a puerto que tiene el ploter, no se puede fijar mediante software.
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Descripcion de programa Abis2d

LIST

Crear lista de piezas

Parametros:
E/V/C/T
++ / --
Gnrl / Loc

Archivo:

Eleccion de parametros
Tipo de modo
Tratamiento general / local

Nombre de la lista de piezas

Con el menu LIST puede sacar de su disefio una lista de piezas de los simbolos
de biblioteca, macros o uniones usadas, en combinacion con otros parametros
especificos del elemento, y guardarla en un archivo de texto.

Los elementos de disefio como simbolos de biblioteca, macros y uniones pueden
poseer atributos. Los atributos pueden ser por tanto usados para crear archivos de

salida para distintos fines.

Podra, por ejemplo, sacar que tipo de ventanas y puertas ha usado en el disefio:

Ventana TIP NR ANCHURA ALTURA

3 Vol 1 1.040

ANCHO_DE_ PROFUNDO

_DE_VANO DE VANO MOCHETA _MOCHETA
0.900 0.0400 0.0400
0.900 0.0400 0.0400

2 Vo2 2 1.040

Puerta TIP NR ANCHURA ALTURA
_DE_VANO _DE_VANO

1 Pu0l 1 1.000
2 Pu02 2 1.000

2.000
2.000

La primera columna corresponde a la cantidad de estos elementos que se
encuentra en el disefio con los mismos atributos.

Con la eleccion de parametros se controla la seleccion de aquellos elementos de
los que se tomaran los atributos. Junto con los modos de definicion elemento /
ventana / corte / todo, se pueden escoger los tipos de elementos Simbolos de
biblioteca, Macros y Uniones.

Los elementos se definiran como de costumbre, y la definicion se finalizara con

F1.

Con el modo de definicidén T, se consideraran todos los elementos con atributos
del tipo escogido, independientemente de que se encuentren o no visibles.

Tras la definicion de los elementos se abrira un didlogo para la eleccion de las
denominaciones de atributos, en la que los atributos existentes pueden ser unidos

en conjuntos de seleccion:
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Evaluacion de una lista de piezas

Con el ment LIST se crean archivos de texto que pueden ser abiertos con otros
programas de texto o de célculo de tablas, como Excel o Word, asi como
trabajados y analizados. Para la transformacion de archivos de texto en tablas, se

1738 3]

insertara como signo de separacion de campos un punto y coma ;..

Insercién de un archivo de atributos como tabla en Microsoft Word

Con Insertar - Archivo (Tipo de archivo — Archivos de texto) escoja el archivo
que desee e insértelo en su documento.

Las lineas insertadas se marcaran, y con Tabla — Convertir texto en tabla... —
Separar texto en punto y comas, obtendra una tabla de los atributos guardados.

Insercion de un archivo de atributos como tabla en Microsoft Excel

Con Archivo — Abrir (Tipo de archivo — Archivos de texto) abrira el archivo.
Con

Tipo de los datos originales - Delimitados

Separadores — Punto y coma

Formato de los datos en columna: Texto

obtendra una tabla con los atributos grabados.

Eleccion denominaciones atributos

Los elementos definidos seran ordenados en los siguientes grupos para la
eleccion de las denominaciones:

Macros con el mismo nombre

Uniones

Simbolos de biblioteca.

En el lado izquierdo se mostraran, para cada grupo, los atributos existentes en
orden alfabético.

Con [Siguiente grupo] o [Grupo anterior| se cambiara a los distintos grupos de
atributos existentes.

En el lado derecho se creara una lista de los atributos que deben formar el
conjunto de seleccion de cada grupo. Estos atributos formaran los titulos de las
columnas del archivo de salida.

Mediante un doble clic, o marcando y picando sobre [--->] se traspasaran los
atributos elegidos en la lista de la derecha. Mediante [Todos] se traspasaran
todos los atributos de un grupo de la izquierda a la derecha.

El orden de los atributos escogidos se controlara con ayuda de los botones
[Hacia arriba] y [Hacia abajo].

Con [Borrar] se eliminara un atributo de la lista de eleccion, es decir, se
traspasara de derecha a izquierda.

Con [Aceptar] se uniran por grupo los atributos elegidos en el orden de arriba a
abajo; los atributos de todos los elementos que posean al menos una de las
denominaciones de atributo escogidas, se grabaran por filas en el archivo de
texto.

Grabar y cargar elecciones de conjuntos

Con [Grabar eleccion...] se grabara la lista de los atributos elegidos en un tipo de
archivo patron, y se podra usar de nuevo como prefijado con ayuda de [Cargar
eleccion...].

Estos archivos de eleccion son archivos de texto puros, en cuyas filas se
encuentran los nombres de atributos que deben ser escritos.

Los archivos de eleccion se reconocen con la extension “.ATA” y se grabaran en
un directorio propio.
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Descripcion de programa Abis2d

DXF Salida DXF o DWG

Parametros:

Configuraciones Abre un didlogo para la configuracion de los
parametros para exportar DWG/DXF

Configuraciones Exportar DWG/DXE

Layers Yersidn: |.-“-‘-.ut|:u:a|:| 2004 j

* Todos loz lapers

" Solo layers activados

Etiqueta de los layers
o+ Mimero de layer

" MWombre del layer

Acatacian: |E-:um|:| acotacidn j
[v Con sombreadoz

[ Solo dmbito actual

Cancelar

Configuraciones Exportar DWG/DXF:

Layers
Todos los layers El diseflo se exportara completamente.
Solo layers activos Se exportaran solo los layers que estén visibles

Etiqueta de los layers

Numero de layer Los layers se grabaran con sus numeros en el
archivo DXF o DWG.

Nombre del layer Los layers se grabaran con sus nombres en el
archivo DXF o DWG.

Acotacién

Como grafico Las acotaciones se exportaran como lineas y
textos en el archivo DXF o DWG.

Como acotacidn Las acotaciones se exportaran como
acotaciones AutoCad en el archivo DXF o
DWG.

Con sombreados . . .
Si esta activada, los sombreados se

consideraran en la creacion del archivo DXF o

DWG.

Solo ambito actual Exporta el &mbito actual como dmbito modelo

Versién:

Autocad 12 El archivo de salida es compatible con
AUTOCAD Version 12.

Autocad 14 El archivo de salida es compatible con
AUTOCAD Version 14.

Autocad 2000 El archivo de salida es compatible con
AUTOCAD Version 2000.

Autocad 2004 El archivo de salida es compatible con
AUTOCAD Version 2004.
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Este comando guarda el contenido del disefio actual como archivo DXF o DWG.
DXF es un formato de texto ASCII, y permite la compatibilidad con un variado
numero de programas CAD, sobre todo en aplicaciones basadas en AUTOCAD.
DWG es el formato de disefio binario usado por AUTOCAD. Con excepcion de
la estructura interna, DXF y DWG son idénticos.

Tras la eleccion del comando con F1 se abrird una ventana en la que podra
escoger el nombre del archivo DXF o DWG.

Con la opcion "Tipo" podra escoger el formato del archivo a crear. Los
siguientes tipos se encuentran a su disposicion:

Archivo DXF El archivo de salida es del tipo DXF.
Archivo DWG El archivo de salida es del tipo DWG.
Archivo DXF binario El archivo de salida es un DXF binario.

Lo que sigue a partir de ahora es valido tanto para archivos DXF como DWG:

Tanto como sea posible, se representaran los objetos de ABIS2D con los
elementos correspondientes en DXF. Para la representacion se tiene en cuenta lo
siguiente:

e Una unidad en el disefio ABIS2D corresponde a una unidad en el
archivo DXF (1:1).

e Los layers de ABIS2D se representaran en el LAYER
correspondiente en el formato DXF. Con ayuda de los archivos de
configuracién (ver abajo) es posible una representacion multiple
(varios layers ABIS2D en un Layer DXF).

e Los Bitmaps se exportaran.
¢ Los textos complejos se exportaran como MTEXT.

e Sombreados Autocad 12: Puesto que los sombreados para este
formato deben ser descompuestos en sus lineas sencillas, el
consumo de espacio de un archivo DXF con este formato puede ser
muy grande, mucho mas que el propio disefio en ABIS2D. Por este
motivo, existe la posibilidad de suprimir los sombreados en la salida
a un archivo DXF. Las superficies llenas (sombreado tipo 0) se
descompondran en tridangulos llenos.

e Sombreados Autocad 14 en adelante: En esta version DXF los
sombreados tipos 0 — 41 se convertiran en sus correspondientes
sombreados (Objeto HATCH)), el resto de los sombreados se
representaran como bloques de sombreado. Las superficies
rellenadas se representaran también como tales en un archivo DXF.

e Los sombreados con texturas se exportaran, solo en el caso que
estos hayan sido generados con la conformacion "Adaptar" y el
contorno de los mismos esté formado solo por lineas (limitacion de
Autocad).

e Si se ha escogido el parametro Acotacién como grafico,la
acotacion de ABIS2D se exportara solo como textos y lineas en el
archivo DXF. La relacion entre acotacion y objetos acotados se
perdera. Si se ha escogido el parametro Acotacién como
acotacidn, la acotacion de ABIS2D se exportara como acotacion
de AutoCad en el archivo DXF. Esto puede llevar a alteraciones en
el aspecto de las cotas, debido a los distintos parametros de
representacion para las acotaciones.

Las acotaciones continuas, de arco, de altura y de ventana se
representaran siempre como grafico, ya que no existe algo parecido
en AutoCad.
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Descripcion de programa Abis2d

o Las configuraciones del ploter se exportaran como archivos CTB.

e Espacios papel Autocad 12 y 14: En estas versiones solo se
exportara el primer espacio papel, puesto que Autocad solo soporta
un Layout en estas versiones.

En la creacion de un archivo DXF podra elegir si se debe exportar el contenido
completo del disefio o solo el de los layers activados (parametro Layers). La
salida de los sombreados en DXF puede ser suprimida con el parametro Con
sombreados, puesto que los sombreados en la version DXF12 deben ser
descompuestos en sus lineas sencillas y por eso necesitan una cantidad de
memoria desproporcionada. Con el parametro Etiqueta de los layers
podra elegir si los layers deben ser grabados con su niimero o con su
denominacion. Si desea grabar los layers con sus denominaciones, debe tener en
cuenta que el nombre del layer en DXF solo acepta las letras de A-Z, los

IR TR

numeros 0-9 y los simbolos “-*, “ vy “$”. Por lo tanto los espacios y las
acentuaciones no estan permitidas. Si una denominacion esta vacia, o se
encuentra repetida, o contiene un signo no permitido, recibira el mensaje de error

correspondiente.

Para intercambiar datos de un espacio papel con otros programas que solo
puedan leer el &mbito modelo de los archivos DXF, podra usar el parametro
Solo ambito actual. De esta manera, solo el ambito actual serd exportado
en el archivo DXF. Si el ambito a exportar contiene cuadros de disefio, los
objetos representados dentro de los mismos se duplicaran, siendo recortados por
los bordes de los cuadros de disefio. Los textos y elementos de biblioteca
contenidos dentro de un cuadro de disefio seran exportados unicamente si estos
estan contenidos completamente dentro del cuadro de disefio (ver "Exportar un
ambito™).

Al crear un archivo DXF/DWG se generara adicionalmente un archivo de texto
con el mismo nombre y la extension ".txt", que contiene una descripcion de las
concordancias entre:

e Layers
e Colores
e Tipos de linea
e  Fuentes de texto
e Configuraciones de ploter
y los archivos adicionales necesarios:
e  Archivos Bitmap usados
e  Archivos Bitmap temporales para las texturas
e  Archivos SHX para tipos de linea complejos
e  Archivos CTB para las configuraciones del ploter

Estos archivos adicionales deben ser enviados junto con el archivo DXF/DWG
(por desgracia no se puede guardar toda la informacion necesaria dentro del
archivo DXF/DWG).

Si al crear el archivo DXF/DWG se escoge la opcion "Enviar", todos los
archivos necesarios se afladiran automaticamente como adjuntos a su E-Mail, o
bien se afiadiran al archivo ZIP o EXE si se ha decidido comprimir.
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Representacidon de colores, tipos de linea 'y
fuentes

La representacion de colores, tipos de linea y fuentes se realiza de manera
automatica o mediante los archivos de configuracion (ver abajo).

Como control, se guardaran las representaciones afectadas en la carpeta de los
archivos DXF, en un archivo de texto "2DDXF . TXT".

Colores

La representacion de los colores se realiza de manera que distintos colores en
ABIS2D sean representados por distintos colores de DXF. Mediante los archivos
de configuracion (ver abajo) es posible también una representacion multiple. La
representacion es valida solo para los colores numerados, y no para los colores
en si (valores RVA), puesto que estos no forman parte del archivo DXF.

Para los colores estandar DXF se tiene la siguiente representacion automatica:

ABIS2D DXF
1 7 (blanco)
2 1 (rojo)
3 3 (verde)
4 2 (amarillo)
5 5 (azul)
6 4 (cian)
7 6 (magenta)

El resto de los nimeros de color (8-255) no son cambiados en DXF.

Fuentes

La especificacion DXF exige que las fuentes sean tratadas mediante los llamados
Estilos de texto. Estos estilos de texto hacen referencia a la propia fuente. Estas
fuentes no forman parte de la especificacion DXF, sino de un archivo guardado
externamente (archivo SHX). Puesto que al exportar con DXF no se conoce que
archivos SHX se encuentran en la computadora del receptor del archivo DXF, se
indicara el nombre "TXT" para el archivo SHX. Esta configuracion se puede
cambiar mediante los archivos de configuracion (ver abajo).

En la configuracion estandar se representaran todas las fuentes 2D (2D Estandar,
2D Litt, ...) como el estilo de texto "STANDARD".

Para las fuentes TrueType es necesario un estilo de texto por cada estilo de
fuente (Estandar, Cursiva, Negrita, Negrita cursiva) de acuerdo a las
especificaciones DXF. A estos estilos de texto se les llamara "STILnn",
"STILnn_K", "STILnn F" o "STILnn_FK". "nn" corresponde a un nimero. En
la version 14 de los archivos DXF se representaran fuentes TrueType como
fuentes TrueType.
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Descripcion de programa Abis2d

Tipos de linea

La representacion de los tipos de linea se realiza con los tipos de linea
correspondientes en el archivo DXF. La definicion de tipos de linea sencillos se
tomara completamente en el archivo DXF. Los tipos de linea complejos (con
simbolos y textos) se exportaran completamente. Si el tipo de linea complejo
contiene un sombreado completo (sombreado tipo 0), solo se exportara su
contorno, puesto que AutoCad no puede representar sombreados completos en
tipos de lineas complejos.

Para los tipos de linea estandar DXF se tiene la siguiente representacion
automatica:

ABIS2D DXF Inglés
1 CONTINUOUS
2 DASHED
3 DASHDOT
4 HIDDEN
5 DIVIDE
6 DOT
7 CENTER
8 PHANTOM
9 BORDER
10 DASHEDX?2
11 DASHDOTX2
12 HIDDENX2
13 DIVIDEX?2
14 DOTX2
15 CENTERX2
16 PHANTOMX2
17 BORDERX2
18 DASHED2
19 DASHDOT2
20 HIDDEN2
21 DIVIDE2
23 DOT2
24 CENTER2
25 PHANTOM2
26 BORDER2
27 TIPO LINEA 27
32 TIPO LINEA 32

El resto de los tipos de linea se representaran con su nombre correspondiente en
el archivo DXF.
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Cambio de las preconfiguraciones

Las preconfiguraciones para exportar DXF se pueden cambiar mediante el
archivo 2DDXF.SET que se encuentra en el directorio del programa.

En el caso de que estas preconfiguraciones no se quieran leer del archivo
2DDXF.SET, este se puede cambiar mediante el ment1 "Configuraciones —
Opciones — Prototipos"

Este archivo es un archivo ASCII (solo texto) y se puede editar con el editor de
MS-DOS o con el de WINDOWS. Contiene el siguiente formato:

La primera linea contiene el identificador de archivo y el niimero de version, y
para la version de este programa debe contener los simbolos:

@vi
El resto del archivo se distribuye en las siguientes secciones:
e Seccion representacion de colores
e  Seccion representacion de tipos de linea
e  Seccion representacion de fuentes
e Seccion representacion de layers

El orden de las secciones es voluntario, y algunas de las secciones se pueden
desestimar. También se pueden afadir comentarios en el archivo si se preceden
del signo "/ /". A partir de este signo se ignora el resto de la linea. Los nombres
pueden escribirse entre comillas " ", al igual que los espacios.

Seccidén representacion de colores

La seccion de representacion de colores comienza con la linea:
@OUT_COLOR

A continuacion le siguen las lineas de las representaciones con la forma:
Color-Abis=Color-Dxf

Color-Abis es un nimero entre 1 y 255, o el signo "*" para todos los colores.
Color-Dxf debe ser un niimero entre 1 y 256.

Si un nimero de color de ABIS2D se representa mas de una vez, se considerara
el ultimo introducido.

Seccidén representacion de tipos de linea

La seccion de representacion de tipos de linea comienza con la linea:
@QOUT LTYPE

A continuacion le siguen las lineas de las representaciones con la forma:
Tipo linea-Abis=Tipo linea-Dxf

Tipo linea-Abis corresponde al nombre del tipo de linea ABIS2D (o el nimero).
Este nombre puede ser "*", en el caso de que se refiera a todos los tipos de linea.

Tipo linea-Dxf corresponde al nombre del tipo de linea DXF. Este nombre puede
tener 31 digitos y contener solo las letras A-Z, nimeros 0-9 y los simbolos
especiales "_H’ l’_" y ||$H.

Si se representan varios tipos de linea A BIS2D sobre el mismo tipo de linea
DXEF, el tipo de linea DXF contendra la definicion del tipo de linea ABIS2D con
el nimero mas pequefio.

El nombre para el tipo de linea 1 no puede ser cambiado.
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Descripcion de programa Abis2d

Seccion representacion de fuentes

La seccion de representacion de fuentes comienza con la linea:
QOUT_FONT

A continuacion le siguen las lineas de las representaciones con la forma:
Fuente-Abis=Estilo de texto-Dxf

Fuente-Abis puede contener, o bien los nimeros 1 — 9 para las fuentes 2D, o bien
el nombre de las fuentes TrueType. Ademas, se pueden representar con "*" todas
las fuentes.

Ejemplo: Arial; "Courier New".

Con las fuentes TrueType se puede indicar el estilo de fuente mediante un
numero (0=Estandar, 1=Cursiva, 2=Negrita, 3=Negrita cursiva).

Ejemplo: "Courier New" 3 significa Courier New Negrita cursiva
Estilo de texto-Dxf puede tener los siguientes formatos:

Nombre de Estilo de texto

Nombre de Estilo de texto 0 Nombre archivo SHX

Nombre de Estilo de texto 1 Nombre TrueType

Nombre de Estilo de texto corresponde al nombre del estilo de texto DXF. Este
nombre puede contener solo las letras A-Z, nimeros 0-9 y los simbolos
especiales H_"’ "_" y H$H.

Nombre archivo SHX corresponde al archivo de fuentes de AUTOCAD.

Nombre TrueType corresponde al nombre de la fuente TrueType (p.e. Courier
New).

En caso de representaciones multiples, se considerara la Gltima representacion.
Si para un estilo de texto se encuentran varias definiciones, se escogera la
primera definicion. Las fuentes TrueType se representan como tales solo a partir
de la version 14 DXF.

Seccion representacion de layers

La seccion de representacion de layers comienza con la linea:
@OUT_LAYER

A continuacion le siguen las lineas de las representaciones con la forma:
Layer-Abis=Layer-Dxf

Representaciones multiples son en este caso posibles.

Layer-Abis es un nimero entre -99999 y 99999, o el signo "*" para todos los
layers. Layer-Dxf corresponde al nombre del layer DXF. Este nombre puede

contener solo las letras A-Z, numeros 0-9 y los simbolos especiales "-"," "y
"$". La representacion de los layers se realizara solo si la opcion Nombre

layer esta seleccionada para la exportacion.
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Ejemplo de un archivo con preconfiguraciones

Un archivo con configuraciones tendria el siguiente aspecto:

@vil

@OUT_FARBE

// Cambiamos la representacién de colores de manera que
// ABIS2D y DXF usen los mismos nuUmeros de color

1=1

2=2

@OUT_LTYPE

// Cambiamos los nombres para los tipos de linea
/]y LIMITE OBRA

2=DXFLTYPE2

LIMITE_ OBRA=ACADIS00123

@OUT_LAYER

// Representamos los layers 1, 2 y 3

// sobre el layer DXF LAYER1

1 = LAYERI
2 = LAYER1
3 = LAYERI
@QOUT FONT

// Representamos todos los estilos de fuentes

// sobre el estilo de texto STANDARD con un archivo SHX
// ISOCP.SHX

* = STANDARD 0 ISOCP.SHX

// Solo deseamos tener Courier New

// como una fuente TrueType

"Courier New"=COURIER 1 "Courier New"

"Courier New" 1=COURIER ITALIC 1 "Courier New"

"Courier New" 2=COURIER BOLD 1 "Courier New"

"Courier New" 3=COURIER BOLDITALIC 1 "Courier New"
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APH Archivo de exportacion para Archiphysik

Parametros:

E/V/C/T Eleccion de parametros
++ /- Tipo de modo

Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Este comando exporta superficies para el programa ARCHIPHYSIK (Version
mayor que 7.0).

En primer lugar se han de definir las superficies a exportar segun los parametros
de eleccion Elemento / Ventana / Corte / Todos.

Una vez completada la definicion mediante F1, el programa comprobara si los
datos son correctos y estan completos. Si los datos son correctos, se abrird una
ventana de eleccion de archivos donde podra escoger el nombre para el archivo a
crear. Este archivo podra ser leido por ARCHIPHY SIK.

Actualmente se pueden exportar las siguientes superficies a ARCHIPHYSIK:
Muros

Ventanas

Puertas

Techos

Tejados

Superficies de cuartos

Todas las superficies se representaran en su vista completa. Las superficies
pueden contener extracciones, los cuales interpretaran como cristales en las
ventanas y puertas. Los datos adicionales necesarios por ARCHIPHYSIK para la
geometria se introduciran sobre los datos de las superficies. Para ello se
consideran las siguientes condiciones:

El nimero de cuarto corresponde con la breve descripcion que se muestra en
ARCHIPHYSIK, y debe por eso ser tnico.

El uso contiene el tipo de superficie. Los siguientes tipos estan permitidos:

"W"=Muro, "T"=Puerta, "F"=Ventana, "D"=Tejado, "DK"=Techo,
"Z"=Superficie calculada.

El piso puede contener un niimero entero o si no, ha de estar vacio.

La etiqueta contiene un nombre de material o de tipo, estos nombres pueden ser
identificados en ARCHIPHYSIK con estructuras, tipos de ventanas o de puertas.

El texto adicional O contiene la direccion cenital a la que apunta la superficie, en
grados. Se tiene que 0°=Norte, 90°=Este,180°=Sur.

El texto adicional 0 contiene la inclinacion de la superficie hacia el sol, en
grados. Se tiene que 0° corresponde a una superficie vertical y 90° a una
superficie horizontal respecto del sol. Inclinaciones negativas se alejan del sol.

Para los techos se considerara el factor como el canto superior del mismo.

Para las superficies de cuartos el factor se interpretara como la altura media del
cuarto, de manera que ARCHIPHYSIK pueda calcular el volumen del cuarto.
Adicionalmente se puede introducir en el campo "Casa" un nlimero entero como
numero de zona.
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EXPT Exportar en formato grafico

Parametros:
Giro 0/ Grafico no se gira
+90/ Grafico se gira +90°
-90 Gréfico se gira -90° (sentido agujas reloj)
Longitud: Longitud méxima del corte grafico en cm.
Anchura: Anchura méaxima del corte grafico en cm.
Plumillas Organizacion de las plumillas
Es 1: Escala de exportacion
DPI Resolucion en DPI para formatos de pixeles

Este comando permite el intercambio de datos de ABIS2D con otros formatos
gréficos, y es analogo al comando Plotear Imprimir (PLOT).La
exportacion de graficos se realiza escalarmente, mediante la configuracion de las
plumillas del ploter, y sobre fondo blanco.

El corte a exportar se determina mediante los parametros Es, Longitudy
Anchura, o encuadrando con el raton. Para los formatos de pixeles, la
resolucion del grafico se fija mediante el parametro DPI. El numero de pixeles
de un grafico resultara de la formula (donde PL es la longitud y PB la anchura):

PL-DPI N PB-DPI
2,54 2,54

y estan limitados a 16000*16000.

Los siguientes formatos graficos son soportados:
e  Windows Metafile (WMF)
e  Windows Enhanced Metafile (EMF)
e Adobe PDF (PDF)
e  Windows Bitmap (BMP)
e Formato JPEG (JPG)
e Tagged Image File Format (TIF)
e Portable Network Graphics (PNG)
e Targa (TGA)

Los formatos WMF, EMF y PDF son formatos vectoriales, el resto son formatos
de pixeles.

Tras confirmar el comando con F1 y aceptar el corte a exportar, aparecera una
ventana de eleccion de archivos, en la que se indicara el nombre del archivo y el
tipo de formato.

16 -16 ¢ EXPT Exportar datos de disefio



Descripcion de programa Abis2d

Enviar diseiios por E-Mail

Los archivos creados con los comandos Guardar, Plotear (PLOT), DXF,
APH y Exporta grafico (EXPT) pueden ser enviados por E-Mail con el
programa.

Para disefios 2D se realiza mediante el men1 "Archivo — Guardar y enviar".
El resto de los comandos tienen, en la ventana de eleccion de archivo, el boton
adicional Enviar.

Al escoger Enviar se produciran los siguientes pasos:
e El archivo correspondiente se guardara.

e Eleccion de la compresion del archivo en el didlogo "Enviar
archivo".

e Arranque automatico del programa de E-Mail.
e  Creacion automatica de un nuevo mensaje.
e Adicidn automatica del archivo como adjunto.

Los archivos a enviar pueden ser comprimidos con formato ZIP (compatible con
WINZIP) o como un archivo de autoextraccion EXE.

Enviar archivo |

Archivo:  Cheadl F-esph 30 anual 3d
— Compreszian
" Archivo ZIP

" Extraccitn automatica [.EXE]

I™ | Borran archive tras enwviar

Aceptar I LCancelar

Si en el dialogo "Enviar archivo" escogi6 la opcion "Borrar archivo tras enviar”,
se borrara la compresion tras el envio.

EXPT Exportar datos de disefio e 16 - 17






Descripcion de programa Abis2d

DISE Introducir y administrar
cuadros de diseno

INTR Introducir cuadro de disefio nuevo

NUEP Cambiar configuracion de cuadros de disefio

TRAS Trasladar la ventana de un cuadro de disefio

TRSB Trasladar los bordes de un cuadro de disefio

MOST Mostrar ventana de un cuadro de disefio en el modelo
<F1>

General

Un cuadro de disefio es una superficie rectangular en la que se representa un
corte del modelo. Los cuadros de disefio solo se pueden situar en los espacios
papel. Usted define un cuadro de disefio, escogiendo un corte del modelo, y lo
introduce en el espacio papel con la escala y el giro que desee. Tenga en cuenta
que este cuadro de diseflo no es una copia del objeto representado, sino que se
trata de otra representacion del modelo. Cada cambio que se produzca en el
modelo sera automaticamente visible en los cuadros de disefio.

Los cuadros de disefio se pueden distribuir, al igual que cualquier otro objeto de
disefio, en distintos layers. Cada cuadro de disefio tiene una escala propia para la
representacion de los tipos de linea. Mediante la configuracion de layers de un
cuadro de disefio se determina que layers del modelo seran visibles en el mismo.
Los objetos representados dentro de un cuadro de disefio no pueden ser
cambiados, estos han de ser cambiados desde el ambito del modelo.

Al igual que con los simbolos de bibliotecas, no es posible acotar o atrapar
objetos que se encuentren dentro de un cuadro de disefio. Solo es posible atrapar
puntos con F3.

i Los comandos de los cuadros de disefio solo funcionan en el espacio papel !
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INTR Introducir cuadro de diseno nuevo

Este comando permite introducir cuadros de disefio en un espacio papel.

Para introducir un cuadro de disefio escoja este comando. Con F1 se cambiara al
modelo. Escoja ahora el corte deseado del modelo mediante una ventana, el
programa cambiara entonces automaticamente de nuevo al espacio papel. Ahora
podra situar el cuadro escogido en la hoja de impresion.

Mediante el boton "Configuraciones ..." abrird un dialogo en el que podra
escoger los parametros generales y los layers a representar del modelo para este
cuadro de disefio.

General

Configuracion para cuadros de diseno

General l Activar/Desactivar layers ] Layers de referencias

Escala 1: 100

Escala tipos de linea 1: | 100

Giro: 1] -

Cancelar | | Ayvuda |

El tamafio del cuadro de disefio dependera del tamaiio del corte seleccionado, de
la escala de introduccion y de la escala del espacio papel.
Escala Escala para la representacion del cuadro de disefio.

Escala tipos de linea Escala para la representacion de los tipos de linea
dentro del cuadro de disefio.

Giro Giro del cuadro de disefio. Este solo puede ser
girado por multiplos de 90°.
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Activar/Desactivar layers

Configuracion para cuadros de diseno

General  Activar/Desactivar layers lLayers de referencias ]

[v Mostrar solo layers ocupados

- Todos ”
0[]

2

3

15

20 [Yano Wentana]

21 [Marco Yentana)

22 [Repisa Ventana]

23 [Cristal Yentana)

24 [Manecilla Yentana)

25 [Yentana 1 [ 200]

26 [Wentana 1 j 100]

27 [Ventana 1 | 50]

30 [Yano Puerta]

iz}

36

a7 3

OO0 0RERRRRRRICICICOR

{* Siempre comao en modelo

" Todos activadas

" Como en latabla

Activar todos

Des, kodos

Del modelo

desde:
hasta:

cada:
Ackivar
Desactivar

3

Cancelar |

Aplicar ‘

Avuda |

Se dispone de las siguientes opciones:

Siempre como en modelo: Todos los layers activados en el modelo seran
visibles.

Todos activados: Se mostraran todos los layers, independientemente de
que estén activados o no en el modelo.

Como en la tabla: Con esta opcion se fijaran, mediante la tabla adjunta,
los layers a activar para este cuadro de disefio.
La definicion de los layers en la tabla corresponde a la del comando

"Organizacion de layers".

Con el botdn "Activar todos" se activaran todos los layers, con el botén "Des.
todos" se desactivaran todos. El boton "Del modelo" permite adquirir el estado

actual de los layers en el modelo.
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Layers de referencias

Para cada cuadro de disefio se pueden configurar los layers de las referencias
individualmente.

Configuracion para cuadros de disefo fgl

General ] ActivarfDesactivar layers  Layers de referencias l

Referencia: |C:'I,Cad-esp'l,ZD'l,Majadahu:unda.2D j {* Como en el modelo

[ Mastrar solo layvers ocupados ~ Como en la kabla

+- [ Todos

+ Todos los ocupados pE—
chivar kodas
Des. todos
Del modelo

De referencia

desde:
hasta:

cada:
Ackivar
Desackivar

Cancelar | Aplicar | Avuda |

Para cada referencia se tienen las siguientes opciones:

e Como en el modelo: Se tomara la misma configuracion de los layers que
en el modelo.

e Como en la tabla: Los layers activados de la referencia para el cuadro de
disefio se fijaran mediante una tabla.

Con el boton "Activar todos" se activaran todos los layers, mientras que con el
boton "Des. todos" se desactivaran todos los layers. El boton "Del modelo”
adquiere el estado actual del modelo, "De referencia" adquiere la configuracion
de layers del disefio referenciado.

La escala de los tipos de linea y la configuracion de los layers de un cuadro de
disefio pueden ser cambiadas en cualquier momento con DISE — NUEP. La
escala de introduccion no puede ser cambiada. Sin embargo, esto se puede
realizar con el comando MANP — TRAS, escalando adecuadamente.
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NUEP Cambiar configuracion de cuadros de diseino

Parametros:
E/V/C Modo de definicion
++ /- Tipo de modo

Gnrl / Loc

Tratamiento general / local

Con este comando se pueden modificar la escala de los tipos de linea y la
configuracion de los layers de cuadros de disefio existentes.

Los dialogos de configuracion de los layers son idénticos a los del comando
DISE — INTR. En la pestafia “General” se puede modificar la escala de los tipos

de linea.

Dependiendo del parametro Tipo de modificacidn se cambiaran o se
asignaran las configuraciones de los cuadros de disefio.

Diferencias entre Cambiar — Asignar

Tipo Cambiar

Tipo Asignar

Al abrir el didlogo de configuraciones, las
mismas seran adquiridas automaticamente
de los cuadros de disefio seleccionados.

Al abrir el didlogo de configuraciones, las
mismas se mantienen en su estado actual.

Solo se sobrescribiran las configuraciones
modificadas.

Se sobrescribiran todas las
configuraciones.

Los cuadros de disefio seleccionados seran
cambiados tras confirmar el didlogo de
configuraciones.

Las configuraciones se asignaran a los
cuadros de diseno seleccionados tras
confirmar con <F1>,

Cambiar configuraciones

Seleccione primero los cuadros de disefio a cambiar y abra a continuacion el

dialogo de configuraciones.

Las configuraciones de los layers seran adquiridas automaticamente de los
cuadros de disefio seleccionados y se mostraran de la siguiente manera:

L]

En todos los cuadros de disefio seleccionados desactivado.
En todos los cuadros de disefio seleccionados activado.

Configuracion del layer varia entre los cuadros de disefio seleccionados.

Tras modificar las configuraciones deseadas y confirmar con Aceptar, esas
configuraciones modificadas seran cambiadas en los cuadros de disefio.
Las configuraciones variables entre cuadros de disefio que no fueron modificadas

se mantendran igual.

De esta manera se pueden modificar de una sola vez cuadros de disefio con

distintas configuraciones.
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Asignar configuraciones

Cuando varios cuadros de disefio han de poseer las mismas configuraciones, es
mas sencillo definir solo una vez las configuraciones y asignar estas a los
cuadros de disefio deseados.

En el caso especial de que un cuadro de disefio sea usado con las mismas
configuraciones en varios espacios papel, podra realizar los cambios mas
rapidamente mediante "Asignar".

Modo de proceder: Primero debera modificar uno de los cuadros de disefio a
cambiar mediante el modo "Cambiar". A continuacion cambie al modo
"Asignar" y traspase las configuraciones a todos los cuadros de disefio deseados
mediante seleccion y <F1>.

Cambiar todos los cuadros de diseno de todos
los espacios papel

En algunos casos sera necesario cambiar las mismas configuraciones en todos
los cuadros de disefio.

Si por ejemplo se introduce un nuevo layer en el modelo, por defecto este nuevo
layer estara desactivado en todos los cuadros de disefio.

Para activar este layer en todos los cuadros de disefio, escoja el modo "Cambiar
todos", abra el didlogo de configuraciones (se mostrara una combinacion de las
configuraciones de todos los cuadros de disefio), active el layer y cierre el
didlogo con Aceptar:

El layer se mostrara en todos los cuadros de disefio.

Atencion: Con "Cambiar todos" se cambiaran todos los cuadros de disefios de
todos los espacios papel restantes, de manera que el resultado final de estos
cambios no es directamente visible.

TRAS Trasladar ventana

Parametros:

Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Con un clic en un cuadro de diseo se fijara el punto de inicio para la traslacion.
El cuadro de disefio seleccionado se marcara.

Mediante la introduccién de un nuevo punto de referencia determinara la
distancia y direccion en la que se trasladara la ventana. La ventana se puede
seguir trasladando ininterrumpidamente hasta que concluya la operacion
mediante <F1>.

TRSB Trasladar bordes

Parametros:

Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Con un clic sobre una de las esquinas de un cuadro de disefio determinara que
bordes del mismo deben ser cambiados:

La esquina que se encuentre en el lado contrario de la seleccionada permanecera
fija, y mediante la introduccién de un nuevo punto para la esquina determinara el
tamafio del cuadro de disefio. El cambio de tamaiio se puede seguir realizando
ininterrumpidamente hasta que concluya la operaciéon mediante <F1>.
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MOST Mostrar cuadro de diseno en el modelo

Parametros:

Borde en porcentaje Borde segun porcentaje de la dimension del cuadro
de disefio

Mostrar contorno del cuadro de disefio
Color contorno Color del contorno mostrado en el modelo

Transmitir configuracién de layers del cuadro de disefio
al modelo

Gnrl / Loc Tratamiento general / local

Tras definir un cuadro de disefio y confirmar la eleccion con <F1>, el programa
cambiara al modelo y adaptara el corte de pantalla a la ventana del cuadro de
disefio.

La dimension del corte de pantalla mostrado en el modelo sera la misma que la
de la ventana del cuadro de diseflo, aumentada el porcentaje indicado en Borde
en porcentaje.

Como ayuda adicional el contorno del cuadro de disefio puede ser mostrado en el
modelo.

El contorno se dibujara con el color seleccionado como un poligono cerrado en
el layer actual.

Este poligono solo sirve de referencia y no tiene mas relacion con el cuadro de
disefio del espacio papel.

La configuracion de los layers del cuadro de disefio se pueden transmitir al
modelo como la configuracion actual.

La adquisicion incluye también todas las configuraciones de los layers para las
referencias externas.

DISE Introducir y administrar cuadros de diseiio ¢ 17 -7






Descripcion de programa Abis2d

Asignacion de teclas

Teclas para eleccion de menus y comandos

ESC o ENTER

BARRA ESPACIADORA

*

Ejecucion de un menu y eleccion de todas las
introducciones

Menu principal hacia abajo

Menu principal hacia arriba

Submends hacia la derecha

Submentis hacia la izquierda

Teclas para eleccién de parametros

SHIFT+P

TAB

SHIFT+TAB

G

Cambia al primer parametro del campo de
parametros

Cambia al ultimo parametro del campo de
parametros

Cambia al siguiente parametro en el campo de
parametros

Cambia al parametro anterior en el
campo de parametros

Cambia entre el tratamiento general y el local en la
seleccion de elementos
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Teclas para eleccidn de simbolos de la barra de

herramientas

CTRL+L

=~ 0 » H A

TAB
SHIFT+TAB
CTRL+TAB

Cambio de layer actual

Activar / Desactivar layers mediante la linea de
comando

Eleccion del color

Eleccion del tipo de linea

Fijar el avance del cursor

Cambiar el modo ortogonal

Mostrar informaciones del disefio
Regenerar pantalla

Abrir la ventana del sistema de coordenadas
Activar el zoom

Abrir la ventana del grado de zoom

Trasladar grado de zoom

Teclas de funcion del cursor

INS (Insert)
DEL (Supr)

Doblar paso de cursor

Dividir paso de cursor

Teclas atrapar objetos

F3 Atrapar un punto

F4 Atrapar un punto de corte

F5 Atrapar normal a una linea

F6 Atrapar el punto medio de una linea

CTRL+F3 Atrapar texto

CTRL+F4 Atrapar texto y mostrar

CTRL+F5 Atrapar texto de superficie y mostrar
Portapapeles

ggg:g Copiar en el portapapeles

ns
gfl?;;ZIns Pegar desde el portapapeles
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Descripcion de programa Abis2d

Teclas de funciones generales

BACKSPACE
<«

ENTER

A

F1l
SHIFT+F1
F2
SHIFT+F2
F7
SHIFT+F7

F8
CTRL+F8
F9
SHIFT+F10
F12

V+Tecla de cursor
TAB

Borrar la tltima linea en la introduccion de un
poligono, borrar cantidades introducidas

Cerrar mensajes de error y completar introducciones
de cantidades

Finalizar introduccion

Cursor en la esquina inferior izquierda de la pantalla
Cambiar color/plumilla

Cambiar tipo de linea

Obtencion de punto

Célculo del angulo del sistema de coordenadas
graficamente

Adquisicion grafica de color y tipo linea
Adquisicion grafica de layer, color y tipo de linea
Medir distancia

Cursor en la esquina superior derecha de la pantalla

Adquisicion de parametros de un objeto y cambio al
comando de introduccion correspondiente.

Trasladar ventana de zoom

Zoom

ALT+0
ALT+1
ALT+2

ALT+9

Cambiar al ambito modelo o espacio papel

Cambiar al ambito modelo
Cambiar al espacio papel 1

Cambiar al espacio papel 2

Cambiar al espacio papel 9

Teclas para la edicion del texto

ALT+BACKSPACE
CRTL+C
CRTL+X
CRTL+V

Deshacer edicion
Copiar

Cortar

Pegar

Nota: Estas teclas funcionardn solo con la ventana de edicidn del texto sencillo.
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Teclas para editor de textos complejos

Archivo
Ctrl+G
Alt+F4
Editar
Ins

Ctrl+z
Alt+Backspace

Ctrl+Y

Ctrl+X
Shift+Supr

Ctrl+C
Ctrl+Ins

Ctrl+v

Ctrl+T
Supr
Ctrl+B
F3
Ctrl+H
Formato
Ctrl+L
Ctrl+E
Ctrl+R
Ctrl+Jd
Ctrl+l
Ctrl+2
Ctrl+5
Simbolos especiales
Alt+X

Alt+Shift+X

Cierra el editor salvando.

Cierra el editor sin salvar.

Cambia entre el modo insertar y sobrescribir.
Deshace el ultimo paso realizado.

Recupera el ultimo paso deshecho.
Guarda el texto seleccionado en el portapapeles y lo
borra del editor.

Guarda el texto seleccionado en el portapapeles.

Anade el contenido del portapapeles en el texto.

Selecciona todo el texto.
Borra el texto seleccionado.
Buscar.

Buscar siguiente.

Reemplazar.

Alinea el parrafo a la izquierda.
Alinea el parrafo centrado.
Alinea el parrafo a la derecha.
Alinea el parrafo justificado.
Interlineado "Sencillo".
Interlineado "Doble".

Interlineado "1,5 lineas".

Si el texto seleccionado o el de la posicion actual del
cursor contiene una cantidad "hexadecimal" valida,
esta sera transformada en el simbolo Unicode
correspondiente.

Transforma la letra de la posicion actual del cursor o
la primera del texto seleccionado en el niimero
"hexadecimal" Unicode correspondiente.

Simbolos especiales en textos ABIS2D

#d
#D

#p
#p

#h
#t

Simbolo de didmetro @

Simbolo mas menos =+

Siguiente simbolo como superindice

Siguiente simbolo como subindice
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Glosario

ESC

La tecla <ESC> cumple la misma funcién que la tecla Enter.

F1

Con la tecla de funcion <F1> o picando sobre <F1> en el mend, se concluird
el comando en curso.

Modo de definicion

Los parametros elemento (E) /ventana (V) / corte (C) determinan el
modo de definicion.

Con elemento se seleccionan los elementos sencillos picando con el cursor.
Mediante ventana se marcan todos los elementos que se encuentren totalmente
dentro de la misma.

Con corte se marcan todos los elementos que contengan al menos un punto
dentro de esa ventana.

Con ayuda del boton izquierdo del raton se pueden cambiar facilmente el modo
de definicion elemento / ventana / corte, sin tener que variar el modo de
definicion explicito:

<Ctrl> + Boton izquierdo del ratén corresponde al modo ventana.

<Shift> + Boton izquierdo del ratéon corresponde al modo corte.

Modo de entrada

El modo de entrada determina que tipo de figura se introducira: Se dispone de
los siguientes modos de entrada:
Linea Linea recta

C: Antihorario  Circulo a partir del punto de inicio, medio y final, en sentido
contrario a las agujas del reloj

C: Horario Circulo a partir del punto de inicio, medio y final, en sentido
de las agujas del reloj

Cc: 3P Circulo a partir de tres puntos

Recténgulo Rectangulo a partir de dos puntos diagonales

C: DM Circulo completo con el diametro

C: Rad Circulo completo con el radio
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Parametros de definicion

Los parametros Modo de definicion, Tipo de modo y Tratamiento general / local
fijan como se definiran los elementos.

Parametro layer

Activando la casilla de verificacion del parametro Parametro layer se
activara el cambio de layer segtin el comando:

Cada vez que se abandona el comando, el programa memoriza el nimero de
layer actual si este parametro esta activado.

Asi, cada vez que se vuelva a ese comando, se cambiara automaticamente al
layer memorizado para el mismo.

Tipo de la importacion de layers

Los layers de los simbolos de biblioteca y de los disefios pueden ser importados
segun su nimero o segin su nombre.
Con Numero de layer los layers del mismo niimero se muestran uno sobre otro.

Con Nombre de layer los layers del mismo nombre se muestran uno sobre otro.
Si se introduce un nuevo nombre de layer, y el nimero de layer ya existe en el
disefo, se usara para el mismo otro niimero de layer no utilizado hasta ahora.

Tipo de modo

Los tipos de modo ++ / --—
Con ++ se afiaden elementos;
con —- se extraen elementos ya escogidos.

Tratamiento general / local

El parametro Gnrl / Loc determina que elementos seran considerados en la
definicion.

Mediante tratamiento general se consideran todos los elementos visibles,
y mediante 1ocal solo los elementos del layer actual.

Tratamiento con bloque

Activando el parametro "con bloque" se pueden seleccionar elementos
individuales dentro de las uniones y macros.

El tratamiento del disefio con el modo "con bloque" debe ser usado, sin embargo,
solo en casos especiales, para ahorrarse el explotar y luego volver a crear
uniones, o para ahorrarse el explotar un bloque de macro.
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