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LibreCAD 
1.  SARRERA 

   

Marrazteko, diseinuak egiten dituzten profesionalek (arkitektoek, 

ƛƴƎŜƴƛŀǊƛŜƪΣ ŘŜƭƛƴŜŀǘȊŀƛƭŜŜƪΧύ ordenagailua erabiltzen dute. Horrela 

marrazten dituzte fabrikatu behar diren objektuen planoak. Marrazketan bi 

programa mota erabiltzen dira:  

a) Bitmat-eko programak (bitak dituzten mapak). Marrazkiak 

errenkadetan eta zutabeetan banatutako puntuez irudikatzen dira; 

pantailako puntu bakoitzari (pixel) kolore bat ezartzen zaio. Originala 

handitzean pixelaren tamaina handitu eta marrazkiaren kalitatea galdu 

egiten da. Honako sistema hau erabiltzen dute programak hauek: 

tŀƛƴǘΣ tƘƻǘƻǎƘƻǇΣ tƛŎǘǳǊŜ tǳōƭƛǎƘŜǊΧ  

b) Programa bektorialak (LibreCAD, adibidez). Ekuazio matematikoetan 

oinarritzen dira objektuak marrazteko. Irudietan aldaketak egin 

daitezke (handitu, txikitu, eraldatu...), kalitatea galdu barik. Zailagoak 

dira erabiltzen, baina marrazki konplexuagoak eta zehatzagoak lortzen 

dira. 

Profesionalek azken mota horretako programak erabiltzen dituzte, CAD 

(Computer Assisted  Design) izenekoak. LibreCAD erraz erabiltzen den 

CADeko programa bat da, eta dohainik lortzen da Interneten. 

Marrazketarako badaude sofistikatuagoak diren programak ere, AutoCAD, 

adibidez.  

 

2.  CAD-EN TRESNAK: OINARRIZKO KONTZEPTUAK  
 

CADeko programa guztiek antzeko kontzeptuak erabiltzen dituzte: 

2.1 . Entitateak 

CAD sistemako objektu grafikoak dira. CAD sistema batean entitate tipiko 

hauek erabiltzen dira: puntuak, lerroak, zirkuluak, arkuak, polilerroak... 

Marrazketa-tresnak: entitateak irudikatzeko tresnak dira, eta testuak eta 

itzalak egiteko ere balio dute. 
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      2.2.  Atributuak edo ezaugarriak 

Entitate guztiek atributuak (ezaugarriak) dituzte: kolorea, lodiera eta lerro 

mota. Propietate-tresnak: entitateen atributuak (ezaugarriak) aldatzeko 

erabiltzen diren tresnak. 

 

      2.3. Geruzak 

CADek duen ezaugarri bat da, marrazkiak antolatu eta egituratzeko 

geruzak erabiltzen dituena. Marrazki bat, paper batean egiten denean, 

paperaren azal bakarrean irudikatzen da; CADen, aldiz, bata bestearen 

gainean dauden paper-orri gardenetan marraztea bezalakoa da. Geruza 

bakar bateko informazioa ikusi nahi denean, geruza hori isola daiteke, eta 

bertan dagoena bakarrik ikusi. 

 

Adibidea: ikusi azpiko irudia. Sor dezakegu geruza bat marrazkia egiteko 

(1) (laukia) eta beste bat marrazkiaren kotak egiteko (2). Biak banan-

banan ikus daitezke edo biak batera (3).  

 

 

Marrazki-geruza (1) Kota-geruza (2) 

Geruzak gainezarri (3) 
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      2.4. Aldaketak 

Entitateetan egin daitezke. Aldaketak hauek dira: desplazatu, biratu, 

moztu, luzatuΧ Aldaketa-tresnak: entitateen aldaketak ahalbidetzen 

dituzten tresnak dira. 

 

      2.5. Blokeak 

Entitateen arteko elkarketak dira. Elkartu ostean, entitate bakar berri bat 

osatzen dute.  

 

      2.6. Kotatzeak 

Objektuen dimentsioak adierazteko marrazkiaren ondoan jartzen diren 

oharrak. Kotatze-tresnak: objektu baten neurriak adieraztea ahalbidetzen 

duten tresnak dira. 
 

 

3. LEHEN URRATSAK LibreCADen 
 

3.1. Programa abiatu 

Programa ireki ondoren, hizkuntza (euskara) eta neurri-unitatea 

(milimetroak) aukeratu behar dira. 
 

 
 



Teknologia /DBH 4  Ordenagailu Bidezko Marrazketa: LibreCAD 

 
 

Ordenagailu Bidezko Marrazketa: LibreCAD                         109tik 10. or. 
 

3.2. LibreCADeko leiho nagusia  

 

 

    3.2.1. Menu-barra nagusia 

Programa guztiek ematen dituzten aukerak ditu: ΨFitxategiaΩ, ΨEditatuΩ, 

ΨIkusiΩΧ; eta gainera, ΨTresnakΩ izeneko atalean, marrazteko behar diren 

komandoak ere bai. Barra hau pantailaren goialdean dago.  
 

 
  

3.2.2. Tresna-barra 

Programa informatikoetan ohikoak diren funtzioak ditu: ΨBerriaΩ,ΨIrekiΩ, 

ΨGordeΩ, ΨInprimatuΩΧ Menu-barraren azpian kokatzen da. 
 

 
 

      3.2.3. Marrazketa-barra 

Hainbat entitate marrazteko ikonoak ditu: puntuak, lerroak, zirkuluak, 

kotak... Pantailaren ezkerraldean dago. 

Menu-barra nagusia 

Tresna-barra 

 

Marrazketa-barra 

Lan-eremua 

 

Geruza-leihoa eta 
komando-leihoa 

Egoera Egoera-barra 
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     3.2.4. Egoera-barra 

 

 
 

Ezkerraldeko lehen bi zutabeetan, saguaren posizioa adierazten da, 

geroago ikusiko ditugun koordenatu-sistemetan. 

Erdiko zutabean, saguaren ezkerrean dagoen hutsunean, adierazten da zer 

egin behar dugun saguaren ezkerreko botoiaz; betiere, marrazteko agindu 

bat aukeratuta dugunean.  

Eskuinaldean, lau zutabe daude. Lehenak (select) adierazten digu zenbat 

entitate dauden aktibatuta. Bigarrenak (total length) entitate horren 

luzera osoa. Hirugarrenak zein geruzatan ari garen lanean. Eta laugarrenak 

(grid status) sarearen egoera. Barra hau pantailaren azpialdean dago, eta 

etengabe begiratzea komeni da programak zer datu eskatzen dizkigun 

jakiteko. 
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      3.2.5. Geruza-leihoa eta komando-leihoa 

Geruza eta komandoei buruzko 

informazioa ematen dute bi leiho 

hauek. Pantailaren eskuinaldean eta 

bata bestearen gainean kokatuta 

daude. 

a) Geruza-leihoa 

Marrazkia egiteko behar diren 

geruzak kudeatzeko erabiltzen 

da. Geruzen gaia lantzean 

sakonduko dugu ageri diren 

ikonoen esanahian.  
 

b) Komando-leihoa 

Bi zatitan banatuta dago:  

V Komando-lerroa 

Gune honetan, egin ditugun 

ekintzen sekuentzia ageri 

zaigu. 

V Komandoa (etengabe 

begiratzea komeni da) 

Programak eskatzen dizkigun datu jakin batzuk idazteko tokia da; 

puntu baten koordenatuak, adibidez. ΨKomandoaΩ hitza aldatzen 

doa eskakizunen arabera; esate baterako, zirkunferentzia bat 

marraztea aukeratzen badugu horren barruan άbi puntuέ, 

ΨKomandoaΩ ageri zen lekuan ΨLehen puntua adieraziΩ ageriko zaigu. 

      3.2.6. Lan-eremua 

Marrazkiak egiteko tokia da, eta pantailaren erdi-erdian dago. 
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3.3. Hasierako konfigurazioa 

 

Marrazten hasi aurretik, programa konfiguratu egin behar da. Horretarako, 

LibreCADek bi aukera orokor ematen dizkigu, menu-barra nagusian ΨAukerakΩ 

atalaren bitartez:  

 

3.3.1. Menu-barra nagusia / Aukerak / Application Preferences (Aplikazioaren 

hobespenak) 

¶ Appearance (Itxura) 

Besteak beste, hizkuntza eta pantailaren hondoaren kolorea aukeratu 

daitezke.  
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¶ Defaults (Lehenetsiak) 

Luzera-unitatea lehenesteko tokia, milimetroak, adibidez.  
 

 
 

3.3.2. Menu-barra nagusia / Aukerak / Uneko irudiaren balio lehenetsiak  

¶ Paper (Papera) 

Orriaren tamaina (A4, folioaΧ) aukeratu behar da, eta nola kokatu: 

bertikal edo horizontal.  
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¶ Units (Unitateak) 

o Luzera (Length) 

Luzera-unitatea adierazi behar da. 

o Angelua 

Angeluen unitatea adierazi behar da.  

 

 
 

¶ Sarea (Grid settings) 

Sarea ikusi edo ez ikusi aukeratu behar da. Ikustea aukeratu bada, 

zehaztu behar da ortogonalean edo isometrikoan ikusi nahi den.  
 

 
 

¶ Dimensions (Neurriak) 

Kotatzeari dagokion guztia hemen konfiguratzen da: zenbakien 

altuera, gezien ezaugarriak, angeluak zenbat dezimalekin adierazi...  
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4.  NOLA MARRAZTU PUNTUAK  
 

Puntu bat marrazteko, puntu hori non kokatu behar den adierazi behar zaio 

programari. Eta, horretarako, bi prozedura daude: 

1. Marrazketa-barran puntuaren  ikonoan klik eginda. 

2. Menu-barran nagusian άTresnak/Puntuakέ aukeratuta. 

 

Ondoren, puntuaren kokapena adierazteko, egin klik lan-eremuko edozein 

tokitan, baina puntuaren kokapenak zehatza izan behar badu, komandoen 

leihoan Specify location agertzen zaizunean, idatz itzazu puntuaren 

koordenatuak. 

  

OHAR GARRANTZITSUA: Menuetan atzera egiteko, saguaren eskuineko botoia sakatu 

behar da. Saguaren eskuineko botoia berriro sakatuz gero, egin diren azken aginduak 

ageriko dira, eta haietako bat errepikatzeko aukera emango du. 
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4.1. Objektuekiko erreferentziak 

Puntuak marrazteko bi aukeretatik bat aukeratu ostean, puntuaren kokapen 

zehatza bilatzeko lagungarria den tresna bat du LibreCADek. Tresna horri 

άobjektuekiko erreferentziakέ deritzo. 

 

Sarri, irudi bat egin behar dugunean, aurretik irudikatuta dagoen entitate 

baten puntu batetik edo lan-eremuko puntu jakin batetik abiatu behar dugu. 

Adibidez, zuzen baten bukaeratik, lerro baten erditik, zirkunferentzia baten 

zentrotik edo bi lerroren ebakitze-puntutik. Horrela, bada, han 

lan-eremuaren azpiko aldean dagoŜƴ άƻōƧŜƪǘǳŜƪƛƪƻ ŜǊǊŜŦŜǊŜƴǘȊƛŀkέ ŘŜƛǘǳǊƛƪƻ 

barrako aukeren artetik lagungarrien izan daitekeena aukeratuko dugu.  

 

 
    1      2          3          4          5          6          7        8             9         10       11 

 

Azter ditzagun tresna horiek banan-banan: 

     4.1.1. Free Snap   (Puntua edozein tokitan kokatu)  

Puntua lan-eremuko edozein tokitan koka dezakegu; baina, leku jakin 

batean kokatu nahi izanez gero, puntuaren koordenatuak zehaztu behar 

dira komando-leihoko komandoan ΨSpecify locationΩ jartzen duen tokiaren 

azpian. 

4.1.2. Snap on grid   (Puntua sarean kokatu)  

Programak saretxoko nodoetan bakarrik uzten du puntuak egiten. 

 

Horietaz gain, LibreCADek aukera ematen digu entitateetan dauden puntu 

esanguratsuak aurkitzeko: 

4.1.3. Snap on Endpoints  (Lerro eta arkuen muturretako eta 

zirkunferentzien koadranteetako puntuak aurkitu)  

Programak arku eta zuzenkien hasierako eta bukaerako puntuak aurkitzen 

ditu, eta horietaz gain, zirkunferentzien koadranteak ere. 

4.1.4. Snap on Entity  (Entitateen gaineko puntuak aurkitu) 
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Programak entitateen (lerro, arkuΣ ȊƛǊƪǳƴŦŜǊŜƴǘȊƛŀ Χύ ŜŘƻȊŜƛƴ Ǉǳƴǘǳ 

aurkitzea ahalbidetzen du. 

4.1.5. Snap Center    (Zuzenki eta zirkunferentzien erdiko puntuak 

aurkitu) 

Programak automatikoki aurkitzen du zirkunferentzia  baten zentroa edo 

zuzenki baten erdiko puntua. 

4.1.6. Snap Middle  (Zuzenki eta arkuen erdiko puntuak aurkitu) 

Programak automatikoki aurkitzen du arku baten zentroa edo zuzenki 

baten erdiko puntua. 

4.1.7. Snap Distance  (Azken puntutik distantzia jakin batera dauden 

puntuak aurkitu) 

4.1.8. Snap Intersection  (Ebakitze-puntuak aurkitu) 

Bi  zuzenkiren arteko ebakitze-puntua aurkitzen du programak. 

 

Aurreko zortzi aukerez gain, beste hiru daude. Behin erreferentzia-puntu 

bat daukagula, beste puntu bat sor dezakegu, baina murriztapen 

batzuekin: 

4.1.9. Restrict Horizontal   (Bilaketa horizontalean dauden 

puntuetara mugatu) 

Erreferentzia-puntua dagoen horizontal bereko puntuak bakarrik aukeratu 

daitezke. 

4.1.10. Restrict Vertical  (Bilaketa bertikalean dauden puntuetara 

mugatu) 

Erreferentzia-puntua dagoen bertikal bereko puntuak bakarrik aukeratu 

daitezke. 

4.1.11. Restrict Orthogonal  (Bilaketa horizontalean eta bertikalean 

dauden puntuetara mugatu) 

Erreferentzia-puntua dagoen horizontal edo bertikal bereko puntuak 

bakarrik aukeratu daitezke. 
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4.2. Egoera-barra 
Puntuak egiteko edo aurkitzeko modu bat aukeratu ostean, egoera-barrak 

honako informazio hau emango digu: 
 (i)  (ii) 

 
 (iii)  (iv) 

  (a)    (b)     (c) 

 

(a) Sortuko den puntu berriaren koordenatuak adierazten ditu: sagua lan-

eremuan mugitu ahala, koordenatuen balioak aldatzen doaz. 

  

OHAR GARRANTZITSUA: LibreCADen lan egiteko, ezinbestekoa da  

koordenatu-sistema zer den ondo ulertzea: 

¶ Jatorria 

 OX eta OY ardatzak mozten diren puntua; marrazkiaren zero absolutua da.  

¶ Koordenatu kartesiar absolutuak 

Puntu baten posizioa adierazten dute, jatorria erreferentzia hartuta. 

¶ Koordenatu kartesiar erlatiboak 

Puntu berri baten posizioa adierazten dute, aurretik marraztutako azken puntua     

jatorritzat hartuta. 

¶ Koordenatu polarrak 

Puntu baten posizioa adierazten dute, puntu horretatik jatorriraino dagoen  

distantzia eta OX ardatzarekin osatzen duen angelua emanda. 

¶ Koordenatu polar erlatiboak 

Puntu baten posizioa adierazten dute, aurretik marraztutako azken 

punturainoko distantzia eta OX ardatzarekin osatzen duen angelua emanda. 

 

(b) Egoera-barra azaldu dugunean, esan dugu marrazteko agindu bat 

aukeratuta dugunean (kasu honetan, puntuak egitearena) adieraziko 

zaigula saguaren ezkerreko aldean zer egin behar dugun. Adibidez, 

Ψspecify locationΩ: horrek adierazten digu, saguaren ezkerreko botoiaz 

pantailan klik eginez, kokapen bat bilatu behar dela puntu 

berriarentzat (edo ΨKomandoakΩ jartzen zuen tokian koordenatuak 

sartu behar ditugula). Saguaren eskuineko aldean, ΨUtziΩ ageri zaigu: 

horrek esan nahi du saguaren eskuineko botoiarekin azken agindua 

desegin egin dezakegula. 
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(c) Esan dugun bezala, eskuinaldean, besteak beste, ikus daiteke zein 

geruzatan ari garen lanean (uneko geruza).  

 

ARIKETAK 

 

1- Ireki ezazu άPuntuen sorrera.dxfέ izeneko artxiboa, eta egin ariketa 

hauek:  

a) Zehaztu itzazu sortu behar dituzun puntuen hiru ezaugarri hauek: 

kolorea, lodiera eta marra mota. 

 

 
 

b) Sor ezazu puntu bat. Horretarako, aktibatu saretxoa eta, jatorritik 

abiatuta, joan saretxoko puntuak kontatzen (hamarretik hamarrera 

doaz) OX eta OY ardatzetan, (X, Y) = (30 mm, 40 mm) posiziora heldu 

arte; orduan, jarri sagua gainean, eta sakatu ezkerreko botoia. 

c) Sor ezazu puntu berria ΨKomandoaΩ jartzen zuen lekuan datu hauek 

idatziz: (40,50). 

d) Sor itzazu bi puntu irudikatuta dagoen zuzenkiaren hasierako eta 

bukaerako puntuetan. 

e) Sor ezazu puntu bat arkuaren erdigunean. 

f) Sor ezazu puntu bat zehatz-mehatz zirkunferentziaren zentroan. 

g) Sor ezazu puntu bat bi zuzenkiak ebakitzen diren tokian. 

h) Sor ezazu puntu bat zuzenkiaren eskuineko muturretik 25 mm-ra. 

i) Sor itzazu zazpi puntu zirkunferentziaren gainean. 

j) Koordenatuak idazteko aukera ematen duen ikonoa aktibatuz, sor ezazu 

puntu bat (X,Y) = (183 mm, 150 mm) posizioan. 

k) Ondoren, koordenatuak idazteko aukera ematen duen ikonoa aktibatuz, 

sor ezazu beste puntu bat aurreko puntuarekiko koordenatu erlatibo 

hauek dituena: (X, Y) = (ς12 mm, ς27 mm); hau da, jatorria (X,Y) = (183 

mm, 150 mm) puntuan duena. 

Gorde ezazu άPuntuen sorrera.dxfέ izeneko artxiboa zure laneko karpetan. 

 

 

Erantzunak 
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4.3. Nola sortu puntuak koordenatu kartesiar eta polar 

absolutuak erabiliz 
 

    4.3.1. Koordenatu absolutuak 

Puntu baten posizioa adierazteko (0,0) puntua, jatorria deritzona, 

erreferentziatzat hartzen dutenak dira.  

 

    4.3.2. Koordenatu kartesiar absolutuak (x,y) 

Bi ardatz dituen koordenatu-sistema da. Bata horizontala, abzisa-ardatza 

deiturikoa (OX ardatza), eta bestea bertikala, ordenatu-ardatza deiturikoa 

(OY ardatza). Bi ardatzak elkarzutak dira eta koordenatuen jatorria 

deituriko puntuan ebakitzen dute elkar. 

Koordenatu kartesiarretan puntu baten posizioa adierazteko, koma batez 

banatutako zenbaki bi erabiltzen dira (x,y).   

x-k adierazten du jatorritik P punturaino dagoen zuzenkiak OX ardatzean 

duen proiekzioaren luzera. 

y-k adierazten du jatorritik P punturaino dagoen 

zuzenkiak OY ardatzean duen proiekzioaren 

luzera.  

Adibidea: Ikus ezazu ondoko grafikoan P puntua. 

Haren posizioa koordenatu kartesiar 

absolutuetan adierazita honako hau da: 

(x,y)=(2,3) 
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     4.3.3. Koordenatu polar absolutuak (d < ♪) 

A puntu baten posizioa adierazteko, 

koordenatu polar absolutuetan bi 

zenbaki erabiltzen dira d eta ♪. 

Lehenak (d) A puntutik jatorriraino 

dagoen distantzia adierazten du, eta 

bigarrenak (♪) zer angelu osatzen 

duen OA lerroak OX ardatzarekiko. 

Bi datu horiek parentesi artean eta 

άғέ ikurraz banatuta adierazten dira 

(d < ♪). 

 

Adibidea: Grafikoko A puntuaren posizioa koordenatu polar absolutuetan 

adierazita honako hau da: (d < ‌) = (80<60)  

 

ARIKETAK 

 

1. Sor ezazu ά9Ǝƛƴ Ǉǳƴǘǳŀƪ koordenatu kartesiar eta polarrŜǘŀƴΦŘȄŦέ 

izeneko artxiboa eta egin ariketa hauek: 

a) Zehaztu, programaren bidez, sortu behar dituzun puntuen atributuak 

(ezaugarriak): kolore berdea eta  1 mm-ko lodiera.  

b) Sor itzazu honako puntu hauek koordenatu kartesiar absolutuetan: 

 

PUNTUA x koordenatua y koordenatua 

A 10 0 

B 0 80 

C 17 64 

D 43 150 

E 134 167 

 

c) Zehaztu, programaren bidez, sortuko dituzun puntu berrien 

atributuak (ezaugarriak): kolore urdina eta  1 mm-ko lodiera.  

d) Sor itzazu honako puntu hauek koordenatu polar absolutuetan: 

d 

♪ 
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PUNTUA Distantzia Angelua 

F 57 15 

G 83 0 

H 94 32 

I 320 45 

 

OHAR GARRANTZITSUA: puntuak kokatzeko, aurretik aipatu den bezala, koordenatuak 

komandoen lerroan idatzi behar dira, Specify location idatzita dagoen tokian. 

 

4.4. Nola sortu puntuak koordenatu kartesiar eta polar 

erlatiboak erabiliz 
 

     4.4.1. Koordenatu erlatiboak 

Inoiz, komeni izaten da puntu berri baten posizioa adierazteko 

erreferentziatzat hartzea marraztutako azken puntua eta ez koordenatuen 

jatorria, (0,0) puntua, alegia. Horrela, bada, koordenatu hauei erlatiboak 

deitzen zaie.  

 

     4.4.2. Koordenatu kartesiar erlatiboak @(x, y) 

Puntu berri baten posizioa adierazteko koordenatu kartesiar erlatiboak 

erabiltzen baditugu, marraztutako azken puntutik puntu berriraino 

dauden distantziak parentesi artean eman behar ditugu (ɲx,ɲy), aurretik 

ά@έ ikurra jarrita: @(ɝx,ɝy). 

ɲx = x2ς x1 

ɲy = y2ς y1 

(x1,y1) erreferentziatzat hartutako puntuaren koordenatu kartesiar 

absolutuak dira. 

(x2 ,y2) puntu berriaren koordenatu kartesiar absolutuak dira. 

 

OHAR GARRANTZITSUA: LibreCADen sortutako azken puntua kolore gorriz marraztuta 

agertuko da. Horixe izango da, gero, koordenatu erlatiboetan erreferentziatzat hartuko 

duguna; erreferentzia bezala erabili nahi ez badugu, puntu berri bat sortu beharko dugu. 
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Adibidea: Ikus itzazu ondoko grafikoan A 

eta B puntuak eta Idatzi B puntuaren 

koordenatu kartesiar erlatiboak A 

puntuarekiko.  

A puntuaren koordenatu kartesiar 

absolutuak (xA, yA ) = (80,120) dira. 

B puntuaren koordenatu kartesiar 

absolutuak (XB, YB) = (100,60) dira. 

B puntuaren koordenatu kartesiar 

erlatiboak A puntuarekiko  

@(ɝx,ɝy) = @(20,-60) dira. 

ɲx = xBς xA = 100 ς 80 = 20 

ɲy = yBς yA = 60 ς 120 = ς60 

 

 

OHAR GARRANTZITSUA: adierazteko koordenatu erlatiboekin lanean ari garela eta ez 

absolutuekin, koordenatuen aurretik ά@έ ikurra erabiliko dugu.  

 

     4.4.3. Koordenatu polar erlatiboak  

Puntu berri baten posizioa emateko koordenatu polar erlatiboak 

erabiltzen baditugu, bi datu behar ditugu: lehena, marraztutako azken 

puntutik puntu berriraino dagoen distantzia, eta bigarrena, aurreko 

puntutik berrirainoko zuzenkiak X ardatzarekin osatzen duen angelua. Bi 

datu horiek parentesi artean eta koma batez banatuta adierazi behar dira 

eta, horrez gain, parentesiaren aurretik ά@έ ikurra jarri behar da: @(d < 

♪).  

 

Ὠ  ɝὼ  ɝώ ὼɀὼ ώɀώ  

ɻ ÔÁÎ
ɀ

ɀ
   

(x1,y1) erreferentziatzat hartutako puntuaren koordenatu kartesiar 

absolutuak dira. 

(x2,y2) puntu berriaren koordenatu kartesiar absolutuak dira. 
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Adibidea: Ikus itzazu goiko grafikoan A eta B puntuak eta Idatzi B puntuaren 

koordenatu polar erlatiboak A puntuarekiko.  

A puntuaren koordenatu polar absolutuak  (d1 < 

‌)=(80<60) dira. 

B puntuaren koordenatu polar erlatiboak A 

puntuarekiko @(d2 <‍)=@(60<30) dira. 

 

ARIKETAK 

 

1. Adieraz itzazu honako puntu hauen koordenatu kartesiar absolutuak. 

 

 
 

Puntuak Koordenatu kartesiar absolutuak  (x,y) 

A  

B  

C  

 

2. Adieraz itzazu 4 punturen koordenatu kartesiar erlatiboak; lehen 

puntua A, hurrengoa B, gero C eta azkena D izanik. Bakoitzarentzat, 

aurreko puntua erabiliko da bai erreferentzia baita jatorri bezala ere 

(gogoratu koordenatu erlatiboak idaztean ά@έ ikurra jarri behar dela 

aurretik). 










































































































































































