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ACOTACION ANGULAR ...ttt ettt et e e e et e et et et et et et et e e et et et et et e e e e e et et et e e et e e eee et e re et et e e e e eeeneees 119
ACOTACION AUTOMATICA ...ttt ettt ettt ettt et et et et e et e et e et et e et et e e st et e et e et e st et e e e st ese et e et e ste et e se et eseareetestesteseas 121
MENU DE HERRAMIENTAS ...ttt ettt et et ettt e e et e et et e et et et et e e es e e e et e e et e e e e eeeee et et et et e et eeesee et eseeee e e et eeenanen 122
PREFERENCIAS ... oottt ettt et e e et et et et et e e et e et et et et e e et e s e et et e et et e eee et e et et e e et ee e e e e ree et e e e e eeeneneres 122
GENERALES ... ettt ettt ettt et e et e et et et e e et e et ettt et ettt et 122
COLORES ... ettt ettt ettt et et e et e et et e e et e et e e et e e et et et et et et et ettt ettt ne 124
ESPESORES DE MUROS ... oottt ettt et ettt ettt et ettt e et e et e et et e e et et e et et e e et et e e et e et e et et e e et e e et e s reseneeene 124
ESPESORES DE CARPINTERIAS ...ttt ettt ettt et ettt ettt et et e et e et e et et e ee et e et et e e e s e et e s s s e s e 125
PILARES
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[ PSR R ST RR SRR 127
AJUSTAR PANTALLA ... iError! Marcador no definido.
CAMBIO DE MONITOR ..ottt et et e et e et e et e e et e e e et e e et e e e ta e e e ta e e e ta e e e ta e e s taeeebaeesbaeeetaesetnesetnaeestnaeeen 127
APROXIMACION. FORZAR CURSOR ..o ettt ettt e ettt e et e et et e ea e et et et e ee e et et e et e ee e et et et ereeeeeeeeererean 127
MENU DE UTILIDADES ... .ottt ettt ettt ettt ettt et e et e et et et et e e e e e e et e e e e et et et et e ee e e et ete e et eateteseeease et eeesesenenetesnseans 129
ACTIVAR / DESACTIVAR ...ttt ettt ettt ettt e e et e e et e e e et e e e eab e e e eateeeeetas e e e aabeeesataeeeesteeeeaabeeesnbeeeeasaseeeanbeeeabeeeeasseeas 129
SELECCION POR ATRIBUTOS / ELEMENTOS ......cotitietiteet ettt ettt ettt sttt st st st ss st eetene e sennate e seanas 129
SELECCION INDIVIDUAL PREVIA ..ottt ettt ettt e ettt e et et et et e et et et et e et et e e e e et e et e eee et e e e et e eeeenearenans 130
SELECCION INVERSA (MAYS + SELECCION) ................................................................................................................. 130
SELECCION POR POLIGONO ((SELECPOL,'SP). .ttt ettt ettt e e e sttt e e e e ekt e e e e e e s nbbr e e e e e e e anes 130
TRAER AL FRENTE ... ittiiiittis ettt ettt e ettt e e et e e oot e e e ettt e e e ta e e e e ab e e e aataeeeaaaseeesteeeaateeeesseeeeasbeeesabeeesassseeenbeeesnbeeesasreeeaas 131
MANDAR AL FONDO ...ttt ettt e ettt e et e e e et e e e e bt e e e e abe e e eabe e e s be e e e e saseeesabeeeaatsaeeantseeeaabeeeanbeeeeenabeeesabeeeabneeeasseeas 131
(O 2 S OSSP OU PR OUPPRRPPPPRPOt 132
CAPAS. (CONTROL DE CAPAS) ... iiittiitte ettt ettt e e o4 o ekttt e e e 24 e kbbbt e e e e e e 1 s abe et e e e e e e aabbbeeeeaeeaanbbbeeeeeaesassbaeeaaeesaantnneen
CAPTAR CAPA DE ELEMENTO ...uuiiiiiiiiiii ettt e e e ettt e et e et e e et e e et e e et e e e et e e et e e st e seta e seta e satnaeeetnaeeen
CAMBIAR NOMBRE DE CAP A. .. .coe ittt ettt ettt et e et e ettt e e et e e e et e e et e e et e e e bt e e e ta e s st e e et e sebasesata e setasesstneeees
BORRAR CAPAS ..ottt ettt ettt e e ettt e e et e e ettt e e et et e tataaaeeeestata e eeeessatanaeeeeesstanneeeessstanneeesssstannseeesesstannseearens

COPIAR CAPAS.....
GESTOR DE GRUPOS DE CAPAS
DESACTIVAR CAPAS EN UNA VENTANA DE UNA PRESENTACION. ..

GESTOR DE CAPAS DE REFERENCIAS EXTERNAS ......ooiiiiiiiiiti ettt ettt e e
DISTRIBUIR (AUTOMATICAMENTE) ELEMENTOS EN CAPAS .....cocoiiiiitititieeeete ettt
ABRIR HUECOS EN TRAMAS ...ttt sttt he ettt e bt e s et e R et e et e s et e e R e e e b et e be e sa e e ne e e nn e e neeeeneennnas
CREAR ZONAS DE OCULTACION DE TEXTOS ....oouiuiiiiietetereseissetesesesessssstesesesesesassssssasesessssssesesesessssssssesssesesssssssesesens
CONVERTIR A 2D ...ttt ettt s ettt et o1 et et ekt e Rt e 4e e e e e oo et e e Rt oo e e b et e et e ne et e e e e rn e e nmeeanneenbeeeneennneanne
CARACTERISTICAS DE BLOQUES...... .ttt ettt ettt sttt s ket e e e et e s st e e e ekt e e e tb e e e sab et e sbeeeeaaene
CONVERTIR COLOR DE CAPA A COLOR FIJO ..ottt ettt ettt ettt e e
CONVERTIR LINEA DE CAPA A TIPO DE LINEA FIJO ... .ottt
COORDENADAS EN VERTICES DE POLILINEA ......ctitiiietetereeresiete ettt ss st s st bese s e ssssesasesesassssssesesns
FACTOR DE ZOOM ...ttt sttt ae et h e e e e R et e et e bt e et e b e e e et ena e e R e e e be e e nme e s e e r e e e neennneeneennnas
COORDENADAS EN PANTALLA ...ttt ettt et e ne e st e s bt e et e s e e e ne e e sn e e neeeenreenne e e neeneneanne
(DTS Y L1 O TP PR
(K@ ] 1 10 ST
T8 o [ ST STPRRPRN
MENU DE SENALES (PUNTOS DE REFERENCIA) .......ocuiviuiuieiieieteteteee ettt teteaseses sttt st e esesesesss st esesess s s esesaseseananaes 143
ALIAS EDITABLES ...ttt ettt ettt e bt ookt e bt oo Rt et e et e Rt e e R et bt e bt 144
MENU DE FORMATO ....oueteeeeeeee ettt ettt ettt ettt e e s e et e e et et e ee et e et et e s e et ese et et e e et e st et e s e eeeae et et e e et easetessesase et eseeeesenseteneeeens 145
SRS @ I I 1 OSSP 145
ESTILO DE ACOTACION .....ootiiiiiiietitetesest sttt et ss et b s ese sttt e s e st et s s s s s s et b b e s et et s e e s s s e b e s s et bbbt e s s bbb s s 145
ESTILO DE PUNTO ...ttt ettt sttt ekttt he et e ekt e b1 et et e et e bt 4o e e b e e e s st e na et et e ebe e e nb e e e an e e be e e sneenaneeneennes 145
ESCALA TIPO DE LINEA ..ottt ettt es ettt ettt et 4 s st b bbb e s s bbb sttt ettt e s s bbb 146
REJILLA (MATRIZ DE PUNTOS).....eeiittttiittte ittt ettt ettt sttt ettt a et 1 et e e sttt e e e et e bt e e et e e ne e e e nbneeeesenees 146
WENTANA Lottt ettt e bt o e st ettt e s et e eR et ea Rt oo E et e E e e AR e e e R e e Rt oR e e R et oA e e eR et e e Rt e Rt et e R et et ener e e ne et 147
CERRAR .ottt ettt ettt h et h R e R e h e eR e e e AL e eR e e R et Rt e ne e e R et et e nhe e n e e te e ne e s anne 147
CERRAR TODAS ...ttt ettt ettt a ettt e et e 1h e et ook et e bt e ee st e b et e e et e eh et oo R e e ket e et e nee e et e e e hn e e neeeean e e be e e ne e s e enne 147
CASCADA ...ttt E e E e R R e R e h e oA e R e e £ e Rt 1R e R et e et e eR e e R et et e e e e r e et e neenre e 147
MOSAICO HORIZONTAL ...ttt ettt ettt a et £ 2kttt 4 o2t oo ea bt e 1kt e e sttt oo ea bt e e ea et e e bbbt e e e e e e nbneeeeseneas 147
Y (@ 1SY Y [l Y 4 = T L ST 147
ORDENAR ICONOS ...ttt ettt e ettt st e e et ekt ase e e aa et emt e e eE et e et e am et emteees e e e am e e emteeabeeeneeeam e e emteeemeeenneeanseeaneeenneennneanne 147
Si tienes varios dibujos abiertos y los minimizas, abajo a la izquierda, se crean unos iconos minimizados de cada dibujo. 147
Estos iconos, puedes desplazarlos por la pantalla, descolocandolos de su sitio original. .............ccccoviiiiiiiiee e, 147

Con la funcion ORDENAR ICONOS, estos iconos minimizados vuelven a colocarse en su posicion original, abajo a la
IZOIEMAA. ...

CONOS DEL MEND GRCFI CO..APRQARIL.EDADE SO e 149
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ESPESOR DE PARTICIONES. ...ttt ettt et et et e e ettt et et e e et et et et e e e e e e e e e e e e et e et eenas 150
TRV (o] =3 o) VOO TTo 150
APROXIMACIONES. FORZAR CURSOR. ... oottt ittt et e e e e e e e e e e et e e e et e e et e e s et e e e e aa e e et e e st e saba e rebnsesernees 151
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. EJEMPLO DE USO:
E Dl b(] C+2019 DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

EJ EMPLO DE USO: DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC

O
DIBUJO DEL CERRAMIENTO EXTERIOR A DOBLE CARA. ‘o5 Hemamientas Utiidades Formato Ventana Ayuda

IR 13] Preferencias ‘ o ==

Generales | Colores Particiones | Carpinterfas | Pilares | Mends |

Se pueden elegir tres formas de dibujar los muros (Particiones).

Espesares

A CARA SIMPLE (método de versiones anteriores), a DOBLE CARA 1 [lbae [oorm
(recomendado por ser mas rapido), y a EJES. Y s E@
Vamos a empezar activando en: 3 e foreo -

4 [onre [oz0
Herramientas / Preferencias / Particiones / OPCION DOBLE CARA 5 [Fepmede [

Con la opcion DOBLE CARA activada, se trata de hacer primero el muro
perimetral de la fachada por el exterior.

Modo disefio patticiones
 Carasimple

* Doble cara V' Cambio automético de cara

A laizquierda del area de dibujo, estan los iconos, formando una
columna vertical.

€ Acies

S AEscoja MURO, pinchando en el primer icono de la columna
7 lateral, arriba a la izquierda.

e

Aceptar

Esta funcién es para dibujar muros y tabiques, con @

forma de cruz.

un espesor determinado. Por defecto viene un pié 4 S URED 00w n A
(25 Cm.). z> 2°. Desplace el
%9 1°. Clic en el cursor a la
. ., N punto inicial o 4 t'eclee
AElegida la funcién, aparece el cursor en o 5y plilse intro
L]
El

@2AN| N =

A Con el bot-n izqui ¥

. s . . . 8 »

en un punto cualquiera del &rea de dibujo arriba a i
la izquierda.

~

ER o

(Para desengancharse y salir de la
funcién, basta con pulsar el botén derecho del
ratén, o la tecla ESC. Si se pulsa de nuevo el botdn
derecho, se recupera la ultima funcion.)

B>KAA/OFOW -

Si en un momento determinado, se equivoca, no se preocupe, tiene k) DESHACER: (CTRL +Z2)

A Desplace el rat - n haci a tdclee 5diregro)e lcetapareceran dasréciess de pi nc
una blanca y otra de color, que representan una fachada de 5 metros de longitud y 0.25 m. de espesor.

A EI cursor se habr 8 quedadocamblaneainteioado en el extremo
m Archivo Edicion Vista Dibujo Construccion Modificar Cotas Herramientas Utilidades Formato Ventana Ayuda
H H DoH & ¥hho-900 |- U QRQAARIARX G |stanpard [v &4 H O (
. ComO queremos Ir dando medldaS 88 ¢t v W Al v | Capa v |0050 |w|UnPie w [ 0.000° v | 1/102
exteriores, pulse por favor la tecla F5, con lo que ~s —
el cursor cambia al extremo exterior del muro. a4 S 1
VR4 e ——
. . m 7 !
Desplace el cursor hacia abajo y antes de N % : 3
pinchar, teclee- 3 (Intro). S !
W ! 6
El i defect | > B !
programa viene por defecto con la by |
ortogonalidad activada (H/V = 0°), por lo que los 7 :
muros van a ser horizontales y verticales. Para . >; i
dibujar muros inclinados, podra desactivar esta @ 11
ortogonalidad, con la tecla F8, o desactivando el A 7
guion indicado por la flecha n° 1 de la figura ./
anterior. 3= 4
De momento no hace falta porque vamos a | -
dibujar muros ortogonales. >
o
=) 12
A Desplace el rat - n favi a 1 a Uuci Tuina y EXEET]

pinchar teclee 6 (Intro).
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A Desplace el rat

PARA VER TODO EL DIBUJO PULSE LA
TECLA: F3, o bien gire la rueda del ratén.

PARA DESPLAZAR TODO EL DIBUJO,
apriete la rueda y sin girarla, mueva el ratén.

A Desplace el rat-n h
teclee 12 (Intro).

A Desplace el rat- --#4 h
(Intro).

A Desplace el rat-n h
pinchar teclee- 1 (Intro).

A Por %l ti rratonchaci priiba,c e
hasta tocar el extremo de la fachada inicial. Pinche
con el ratén dicho extremo. Con esto obtendremos el
perimetro.

- (Intr@)c i

EJEMPLO DE USO:
DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

abajo y teclee

E Archivo Edicion Vista Dibujo Construccion Modificar Cotas Herramientas Utilidades Formato Ventana Ayuda
DOoWH & xDhe-200 (Y- OX QRRAARQAX O [stanvard  [v[&1 | & H O
B-8 o1 ~ | W Al v | capa 0050 |w|UnPie v [ o000 w110z

5
—

=ENAN

St
FEIFGENNEXRY

*92@(RAN] VA=

YTV X %

3,0 R

12

ftggoronl

Para desengancharse del muro, pulse dos veces la tecla derecha del raton. (Sale de la funcion y

vuelve a entrar).

DIBUJO DE LA TABIQUERIA INTERIOR

A Con | a f uRARTICIONES)ER O
curso, despliegue los espesores. Escoja el
nuevo espesor: TABICON.

Y

Vamos a dibujar primero el tabique horizontal, desde
la esquina 1.

A Pi nc h e tooipquierd bn leb o
esquinal. El cursor quedara enganchado a ella.
Desplace el cursor hacia la derecha. Compruebe

ccidn  Modificar  Cotas  Herramientas Utlidades Formato  Ayuda

Bo- 12990 | UQRARGR|F=FTQ Q0 SR

- [Ocee  [-][MEEE :v Foor T-]| ]t % M 6 & s BE Y [sTanc
Tabique

1/2 Fie

Un Fie:

Fie v medio
Dos Pies

que la doble linea se ha enganchado correctamente a la esquma (Pulsando la tecla F5 puede camblar el

enganche de la doble linea).

A Desplace elafachadasor
opuesta, y pinche sobre el paramento interior.

Para desengancharse del muro, pulse dos
veces la tecla derecha del raton. (Con el primer clic
sale de la funcién, con el segundo vuelve a entrar).

A Pul saeonalthadn izquierdo en la
esquina namero 2, (idem caso anterior) y desplace el
cursor hacia abajo, hasta la fachada opuesta, y pinche
sobre la recta interior.

Si en un momento determinado, se equivoca,
no se preocupe, tiene

DESHACER: (CTRL +2)

)

Vamos a solucionar ese cruce de tabiqueria

@rﬂ,:'

[B] 4o Edion Vista Dibuo Constu
uduvacjc 9ee %
B-& - W G $C 7 B
h|~
%9
nw
LR
* 0O
H &
o
-8
25
s 2
i _
(cN Esquina 2
AL
o
=R
Qe
0=
[
&
2]
& Esquinal
A
=
) Archivo Edicion Vata Dibujo Construccén Modficar Cotas Hemamientas Utidades Formato Ventana Ayuda
‘WJHvxnac 9 -wq QA RRAU® [0 [swmwn [+ &1 =4 H O &
B8 2 Sl It Capa cloow [FiTdticen oo Ljwmet [<] |2,
VRN P —
A%
% #
L4
N#
& P
+* O
x
. ACruce
-
Lo
N e . g
N o Clic]
@D
a>
& Clic
=}
Q =
L=
> of
, o f
= z x
A
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. EJEMPLO DE USO:
E Dl bq C+2019 DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

que ha quedado mal resuelto.

7k

|
ar

Pinche sobre cualquiera de los dos tabiques para eliminar la interseccion de las lineas.

Escoja, dentro del menu vertical, la funcion: CRUCE.

a fHll %=

Quedara la unién perfectamente solucionada, y los tabiques divididos en 4: T1, T2, T3, T4.

Vamos ahora a hacer los tabiques paralelos a estos que hemos dibujado.

A En el men¥ Tt
escoja MURO PARALELO %

(arriba a la izquierda de los [ |
iconos)

Teclee 2 (Intro). Esto significa que
queremos poner un tabique paralelo a 2 metros
de distancia.

A Pinche sobre el T r7

del tabicén T4.

_ T2 T3
Pinche a la derecha de T4, y- luego ]

otra vez a la derecha de la linea discontinua
recién dibujada.

Asi obtenemos el tabique T5 T T4 Ts T8

Pinche sobre el paramento izquierdo
del tabicén T4. _—

Pinche a la izquierda de T4, y
luego a la izquierda de la linea
discontinua recién dibujada. Asi
obtenemos el tabique T6.

AAhora vamos a hacer los
tabiques de los armarios.

Teclee 0.60 (Intro). Con
esto cambiamos la distancia a la que se
dibujara el tabique paralelo. T 7

A Pulse sobre el par ™ T3
tabique T5, y luego a la derecha y de
nuevo (el espesor) a la derecha. Asi To
obtenemos el tabique T8.

El

A Repita |l a oplégr T6 T4 T5 T8
para dibujar el T7.

A Cambi e & Becleri280 anci F1
(Intro).

Pinche sobre la linea interior del tramo F1 de la fachada inferior. Después hacia arriba y luego hacia
arriba de nuevo (espesor), obteniendo el tabique T9.

A Opere de igual maner a, HRReparacorseguir dibdjar d tabaqumed10d e f achada

A En la parte superior del men% de | a izquierda, pinc

© iscar 10
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BORRA &,

A Vamos a borrar | a
tabiques 4 y 8. Pinche sobre la parte
superior a borrar, de uno de ellos (que se
pone en discontinuo) y confirme con el
botén derecho

Para que se rehaga la union,
deben borrarse los tabiques de uno en
uno.

Repita la operacion con el otro.

©

[8] Archwvo Edicion Vista Dibuo Constuccion Modificar Cotas Hemamientas Utiidades Formato Ventana Ayuda
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EJEMPLO DE USO:
DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

v|&[HAHOO A |

v 0000 [w]Tabican v [V 0000 w215

|2 [7=

T4

T8

Madeio [

| camando:
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COLOCACION DE PUERTAS.

A Pinche enCARRINTERiA N [ de
A En la ventana que aflar
PUERTAS.

Escoja las opciones: 1 HOJA, INTERIOR AL
MURO, CENTRADA INTERIOR. (HAN DE APARECER
CON UN PUNTO NEGRO).

La anchura de 0.80 m. y el angulo de apertura
90°

A P ul Aceptee. En el cursor aparece
representada la puerta.
AVAMOS A CAMBIAR DE COLOR LA PUERTA:
Despliegue la ventana de asignar colores. Para ello
pulse en el triAngulo negro que est4 a la derecha del color

(CAPA por defecto).

Elija el color rojo para la carpinteria, o cualquier

EJEMPLO DE USO:

DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

iﬂ Carpinterias

1 Hoja
2 Hojas

9 9,

Vano

Libre
A distancia fija
Centrada interior

© 1)@ 5@ 10

Espesor de cerco

Ancho de cerco

J\ Puertas |E Ventanas | ©™ Armariosl '{X} Usuariol

Centrada exterior

Anchura/éngulo de hoja principal :I' 30 :]'

&« Interior al muro
" Centrada al muro
(" Esterior al muro

IH 800 _] I-]g
IU.UOO
0.000

|

[~ Modificar seleccién

Aceptar | Cancelar |

otro que a usted le guste.

Lleve la puerta hasta el tramo interior de la fachada (F3), un poco hacia
la derecha, donde quiere que se sitle la bisagra aproximadamente.

E Dibac 2019 - [Sin_Nombre.dwg]
2] Archivo Edicién Vista Dibujo Construccion

DODOH & $xDhhoe-& 9

Acto seguido aparecerd la puerta de entrada P1, en color rojo y 8 ¢h v/ Mizu v C
abriendo hacia la derecha.
7N
Pinche con el ratén y la puerta debe quedar colocada. A H#
24
m ¥
Pulse el boton derecho del ratén dos veces para cambiar el %
tipo de puerta. E
| U
Elija ahora DOS HOJAS y pulse aceptar. T
Coloque la P2. e e e e e e T =i
DOH & LDEC-9VO9 [V - OXAAARRDRX @ [sTanpsnp (v @A HOQAE 1TSS A
BB oo ~| M Roin v Capa. ~ 000 v Tobicon v [ Lo v | 14924 | [2[/=XQ 004w &
Pulse el boton derecho del ratén 7 ’
dos veces para cambiar otra vez el tipo de .’*%’
puerta: e
1 HOJA. Anchura de 0.725 m. Aceptar =t
S=
Coloque las puertas P3y P4. o o ‘ ‘ -
= B T—
t): P4
o = P ——=
Pulse el boton derecho del ratén e ]
dos veces para cambiar otra vez el tipo de |2
puerta:
Elija ahora A DISTANCIA FIJA: 0.20 m. P
(20 cm.) y pulse aceptar. o F3
Coloque las puertas P5 y P6. e -
12

©
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. EJEMPLO DE USO:
E Dl b(] C+2019 DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

i I|_r] Carpinterias [ = |
COLOCACION DE VENTANAS:
,r\ Puertas | F= Ventanas | v Armarius] % Usuanu}
APinche en el icono de CARPINTERIA. 4 &
" Alfeizar (+ Irterior al muro
A En | a ventana gue aparece | * ‘ierteaguas " Centrada al muro a:
VENTANAS. " Ventanal ™ Exterior al muro
Ha de escoger las opciones: € Libe
ol Adistanci§ fiia. 0.000
"VIERTEAGUAS, INTERIOR AL MURO, o Cemcanteier
CENTRADA INTERIOR, ", DOS HOJAS, longitud 1.40 i ¢ Longitud méxima
m.
| Mdmero de hojaz 2 j
Pulse Aceptar Longitud 1.40
Espesor del cerco 0.000
A Pinche s obr eterierldel pamo de fachadt o
donde vaa poner la V1. ™ Modificar seleccidn Cancelar

A Aparecer§8 di bMiyeenradatoa vent ana
respecto al interior del muro de fachada.

A Pinche ahora de nuevo sobre el paramento V2ywWm3erior d
A Peel bston derecho del ratén dos veces para cambiar el tipo de ventana.

Escoja la opcion, A DISTANCIA FIJA (0.40 m.), dejando las deméas como estén. Aceptar.

A Pinche en el paramento interivér del tramo de fachad

Le aparecera dibujada la V4.

—ls|x|

[B) Archwo Edicion Vista Dibudo Consimkcion Madifcar Coras

AVa mo s a col ocar ahor a. LDBe-9Vee (70X A
V5. Bem oo MR o

3N

2=\

A Para cambiar el
pulse el boton derecho del ratén dos
veces (una para salir de la funcién y la
segunda vez para entrar de nuevo en ella.)
Cambie la longitud de la ventana a 0.60 m. ,
y la Distancia fija a 0.20 m. Aceptar.

i@
THGCHENERY

riasg

Pinche en el interior del muro donde
vamos a colocar la V5 (un poco hacia el
tabique del armario contiguo).

FOR[- R3@[2AN[\a
P2
1
<
N
<
N
1 | I

B>pad

A Tan solo queda e
de terraza) V6.

i / V5
fe Vi S s

IS

Salga y vuelva a entrar en la funcion
VENTANAS, con el boton derecho del ratén. | s .

Escoja: VENTANAL, INTERIOR AL MURO, CENTRADA INTERIOR, 2 HOJAS. Longitud: 1.80 m.
Aceptar.

A Pinche el paramento interivVéer del tramo donde va el

El dibujo debe quedar con todas las ventanas colocadas.

Guarde al dibujo tal y como esta con el nombre de BAJA, puesto que nos servira mas adelante como
base para otros dibujos.

Elija: Archivo. Guardar como. Nombre de archivo BAJA

13
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E Dibac-.2019

COLOCACION DE ARMARIOS:

A Pinche

e nCABRINTERiA n I de

A ERwentana que aparece, pulse en la pestafia: ARMARIOS.

Ha de escoger las opciones:

HOJAS PRACTICABLES. Tamario de hoja 0.50. ACEPTAR

A Pinche
del paramento T7.

con el r

Asi se habra dibujado el primer armario.

{dem para el T8. Quedara dibujado el
segundo armario.

EJEMPLO DE USO:
DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

IEICaIpinterias A |

N Puertas‘ £ Yentanas ¢ Armarios |-{X} Usuariol

® Hojas practicables

(" Hojas correderas

[ Forzar nimera de hojas par

[ Longitud méxima de armario

0.500 v

Tamafio de hoja

[ Modificar seleccian Cancelar
Ventona e il
= R HOO A [ TES A
= ~|me e vk [l [F=ZQ ¢ 004w B
75
o~ % .
% ¥
nz
hed
&8+
L0
(L8]
Fo
s B
%
M :
D
(1PN 3
A~ 3
o =
T2 TT
o
Q= P !
i — 7
> L L \
e 7
= 7
A E
) ] !
¥ [
ks L
Mosisio [
Comondo: CARPATERIR =
© iscar 14

softwaredearquitectura




. EJEMPLO DE USO:
E Dl ba C+2019 DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

RAYADOS

2
. L , . . 2]
Desplace el cursor hacia la izquierda y en el menu escoja el icono TRAMA. o= m

Aparece el mentd de TRAMA. Debe configurarlo
como sigue:

. Tipo de trama |Hayadu:| doble
Tipo de trama: Rayado doble.
Angulo |D'DD
Angulo: 0 g E
Espaciado: 0.30 Espaciado -

Recinto &+ Recinto [~ Dibujar contomo

" Punto a Punto [ Excluir

Pulse Aceptar & Bateiss Madificar Aceptar Cancelar

Despliegue la ventana de asignar colores. Para ello pulse en el triangulo negro que esta a la derecha
del color (CAPA por defecto).

Elija el color verde para los rayados, o cualquier otro que 2] Dibac 2019 - [Sin_Nombre dwo]
prefiera. 8] Archivo Edicién Vista Dibujo Construccién

DDOoOH & XDRe-& ¥

Haga un zoom del bafio (pulsando F2 y pinchando en una

esquina de la parte que quiere ampliar. Desplace el cursor para abrir 8 o 2 2
una ventana. Pulse el botdn del raton para terminar el zoom.)
7D
> K
Pulse sobre una linea interior de un paramento del bafio. % ¥
Debe aparecer el rayado completo del bafio, siempre y cuando S
hayamos dibujado bien las PARTICIONES, sin que existan lineas L] ‘/
superpuestas ni uniones mal resueltas. N
@ $
Repita la operacién con la cocina. 4L ¢y
Debe quedar como Ia ﬂgura [8] Archivo Edicion Vista Dibujo Constuccion Modificar Cotas Herramientas Utilidaces Formato Ventana Ayuda
adjunta. [DoH & xdho- 900 |7 0 RQAARRRK [sworo (70 HA MO O AH |17t -
2.8 00 v|Evede [v|cepe ~ o000 [v UnPie v @ oo [w]is000 ~| [2 /] C vt}
7 [
Si cuando toca un paramento, |} 7% Y
no se dibuja todo el rayado del bafioo |17 b
de la cocina, es porque esta mal iy
definido alguno de los encuentros de T B } ]
los muros, o hay alguna particion ;“ ‘ P2 Y
superpuesta. <% = B —S
[P p
o SO
En ese caso procure arreglar — |o .. ¥ Y
los desperfectos existentes en el i Gl [ |7
dibujo, o bien: . | S
2 s |
@ I f — D_\_l

En el menu de tramas- elija:
Punto a punto.

Con esta opcién puede marcar cualquier perimetro punto a punto con el botén izquierdo del ratén. Al finalizar el
marcado pulse el botén derecho.

Con |l a opci - n fsepuedesayas un@reaperionétral, por ejemplo, se puede hacer el rayado una
acera alrededor de una casa. Veamos como:

15
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E Dibac-.2019

Dibujemos primero la acera alrededor de la casa.

Entre en el menu de la izquierda y elija el icono Paralelas.

Teclee 1 Intro. ( Di stanci ao:

Cambie al color AZUL, como ha hecho
anteriormente.

Se trata de hacer cuatro paralelas a las
fachadas 1, 2, 3y 4, segun la figura.

Para ello pinche con el botén izquierdo del
raton sobre la fachada y luego hacia el lado exterior
de la misma.

Ahora vamos a unir todas las lineas para
hacer el perimetro.

o o
o >

Elija en el ment de la '
izquierda el icono Empalme =

&
o O
Con el boton izquierdo
del ratén, toque primero una recta y luego la otra que

-,

1 m.)

EJEMPLO DE USO:
DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

R 2N
%}%W

|
i

:

P

quiera unir. Vera como se prolongan las dos rectas hasta unirse. Repita el proceso con todas las rectas hasta

gue quede el perimetro completo.

Entre de nuevo en la funcién Rayados, para lo cual puede ir al menu de la izquierda, o bien utilizar lo
que | |l amamos AMen¥% virtual o ne

funcién haciendo doble clic sobre un rayado, siempre y
cuando no exista en ese momento ninguna funcién
elegida. (Para salir de una funcion basta con pulsar
ESC).

Si entra a la funcién de rayados con doble clic,
el color se cambia autométicamente. En caso contrario
debe elegir el color verde antes de entrar en dicha
funcion.

En el menu de rayados elija: Espaciado: 0.50
Punto a punto.

En este momento hay que quitar el Paralex
(Orto), pulsando la tecla F8.

Con el boton izquierdo del raton, marque
cada uno de los puntos del perimetro en este
orden:

1,2,3,4,1(serepite), 5,6, 7, 8,9, 10,

11, 12, 5 (se repite) y por altimo de
nuevo el 1.

=

consi ste en el eni r
[»] Tramas ==
Tipo de trama |Rayado dable |
Angulo ‘U
Espaciado 10'50
(" Recinto

[” Excluir

(" Particiones Aceptar Cancelar

10
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° EJEMPLO DE USO:
E DI ba C ° 2019 DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

Cuando finalice, pulse el botdn derecho del raton. Se debe rayar el interior del perimetro sefialado.

17
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. EJEMPLO DE USO:
E Dl b(] C+2019 DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

COLOCACION DE TEXTOS
Esta funcion nos permite la creacion de textos para ser colocados en el dibujo en curso.

Antes de nada, elija el color que le guste para insertar textos en el dibujo. Por ejemplo el color azul.

= . . S
E‘ Al elegir esta funcion se abre en pantalla una ventana de didlogo.

Teclee el valor de altura a | L& Texto L=

0.20 STANDARD ~| & |ozoo | 1.000

A continuacion, escriba: DORMITORIO 1 Coona

Si I(_),desea Puede activar Borradq de Z_Ona' Esta [~ Teuto directo ™ Mulilinea directo [ Mulkilinea [~ Enarco
opcion permite que el texto sea mas legible en los
rayados, ya que se crea una zona de ocultacion = Autorotacian
-
sobre los mismos. Mumero con incremento 1 1
-
[~ Cajetin
Pulse Aceptar. [ Coordenadas [xe.mx: yw.wy; 22.22] r Aceptar | Cancelar

Debe aparecer movil el rectangulo capaz del mismo.

Coloque el texto en el dibujo.

Pulse el botén de la derecha y cambie el sALon
texto.

Vaya insertandolos todos  hasta -

completar todos los recintos que desee. 5 DORMITORIO 1

COCIHA

;

DORMITORIO 2

BUSQUEDA DE TEXTOS

8] Archivo | Edicion | Vista Dibujo Construccién Modificar Cotas Herramientas Utilidades

Esta funcion nos permite buscar y localizar un texto, situado en gﬁ__“@.ﬁ::j:f' S gc"‘ 9 C"/' o @ ?ﬂmﬁ‘ ‘?uf §
cualquier parte del dibujo VT —— —
7 X |Bycopiar  CleC
. A K (3 Pegar Ctrl+V
Para buscar un texto: EDICION / BUSCAR TEXTO. %7 |Noom  swr
ﬂ 2 J .2 Buscar texto |
Aparece una ventana donde se introduce el texto que se quiere & 3
|Oca||2ar “‘]’ f Indicar el texto a buscar &
7}
. ‘m [ooRMITORID 1
Una vez localizado el texto queda centrado en la pantalla. { o el o
. . . . . .o N od
Si hubiera varios textos iguales, pero situados en distintas partes g »
deldibujo, Pul sando | a tecla fASo, saltar;_f}
Puede ser muy util por ejemplo a la hora de localizar un nombre s
en un parcelario, o simplemente untipode r eci nto, etcé
18
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. EJEMPLO DE USO:
E Dl b(] C+2019 DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.
[ J —

I m SUPERFICIES
. Ry

Esta funcidon permite calcular el area de cualquier recinto y poner el resultado numérico en el dibujo.
Para ello es necesario delimitar los puntos del perimetro a superficiar.

Compruebe que estan activas las aproximaciones el

Se puede hacer de forma automatica (Recinto [3] superficies ==
cerrado) y de forma manual (Punto a punto).

~
Al ellt’eglr esta funcion se abre en pantalla una o [ Aiteriactn
ventana de dialogo.
(" Sumar [v Borado de zonz

Vamos primero a intentarlo automaticamente. Es
decir dejamos activado:

Recinto cerrado Color de comprobacion Aceptar | Cancelar

Al aceptar, aparece un pequefio cursor cuadrado.

Sitle el cursor sobre una linea interior de un paramento del salén y haga click (por ejemplo donde
indica la flecha de la figura).

Se debe iluminar el sal6n completo. Este &rea de
color comprueba lo que se va a superficiar y le permite 1 . ]
colocar el texto de la superficie.

Para superficiar otro recinto, pulse el botén SALON
derecho del ratén. 26.59 m°

Si no esta conforme con la zona a superficiar,
pulse el botén derecho para cancelar. [:|§

Si alguno de los recintos no se ilumina, es porque
esta mal definido alguno de los encuentros de los muros, o
hay PARTICIONES superpuestas.

En ese caso arregle los desperfectos del dibujo, o

bien entre de nuevo en la funcién y elija la opcion: L
COCINA

Punto a punto.

BANO

Con el boton izquierdo del ratén, marque cada
uno de los puntos del perimetro

Cuando finalice, pulse el botdn derecho del raton

Se debe iluminar el interior del perimetro sefialado. Aparecera mavil el rectangulo capaz del texto de la
superficie, pudiéndolo colocar ahora.

Es conveniente elegir en HERRAMIENTAS i PREFERENCIAS i COLOR i COLOR DE
COMPROBACION DE SUPERFICIES, un color neutro. Por defecto como color de comprobacion, viene el color
71 que es un verde claro. Esto hace que se pueda ver el rectangulo capaz del texto, sea cual sea el color que se
elija para los textos.

Repita el proceso en el resto de los recintos.

19
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. EJEMPLO DE USO:
E Dl b(] C+2019 DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

INSERTAR BLOQUES

A Vamos a colocar un objeto (bloque).

Para ello, desplace el cursor hacia la izquierda y pinche en el icono que tiene forma de lavabo y que
simboliza:

INSERTAR BLOQUE ~ Gi™
= m
L8] Insertar Blogue
Archivo ...
A Aparece |l a ventana |Bowepns =1 °
blogue. :
[~ Puntoinsercian [V Escalas v PRotacién
Pulse en ARCHIVO. < [0.000 | . [1.000 ] || mcRat
h o0 I Y ‘1 000 [ Autorotacion
Los objetos se instalan en el directorio del Zona de borrado
programa, dentro de la carpeta OBJET 2D.
[~ Descompaner [ Color/Linea por blogue ]
Por defecto puede estar en: e
C: / Program Data / Dibac / Objet2d, Objet2d ~|
) ) ) o ) ) i &osc)
Escoja el directorio "Sanitarios" haciendo un doble clic sobre él. ProgramData
Dibac
A Elij a eavabasjhactendd onrdéble clic sobre él. M Objet2d|
APi nche s ob Ble60€9. Abaim c h FF/
Aceptar. I
A Aparecer8& el lavabo L?z

pantalla.

A Ac®rquel o al par ame

de fachada F8, y pulse la tecla F8, para
orientar correctamente el lavabo.

AL

Si necesita rotar el objeto, pulse

latecla Mayusculay sin soltarla, la tecla N |
izq. Del raton. BAND

El objeto gira de 90 en 90 grados. ﬁ

Pinche situandolo frente a la K

——rr
I

puerta. Con ello quedaréa colocado y habra

ocultado el rayado correspondiente. 1 FBJJI r=¢=“‘

Repita el proceso con otros
objetos de sanitarios, mobiliario, etc...

Hay bastantes objetos en el directorio C:/ Archivos de Programa / Dibac / Dibac / OBJET2D, pero valen todos
los objetos DWG existentes.

20
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. EJEMPLO DE USO:
E Dl b(] C+2019 DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

COTAS

5 Herramientas | Utlidades Formato Yentana Ayuda

Lo primero que vamos a hacer antes de trabajar con cotas, MR

es desactivar los rayados para trabajar con comodidad.

Para ello elija en la parte superior de la pantalla la opcion:

m Superficie

Utilidades y después Activar/Desactivar

Desactive las tramas pulsando en el guion
correspondiente y pulse aceptar.

Vera como los rayados se ocultan. De esta forma se
facilita el acotado.

Estos rayados, aunque no se vean, siguen en el dibujo y se pueden volver a activar cuando usted
desee.

Las funciones de cotas estan por
defecto arriba a la derecha.

Vamos primero a acotar de forma
automatica, incluso con espesores de muros.

SALON
2653 m?

Para ello elija la funcion: Cota Automatica

STANDARD v AMHMO® A DORMITORIO 1
Automatica

Marque con el cursor a la izquierda por fuera
del edificio (alejado de la fachada, un poco por £OCINA
encima de |l a palabra 0
a la derecha del mismo también por fuera
alejado del edificio.

JORMITORID 2

Vera como queda acotado automaticamente, con el P
tipo de cota AStandardo.
—0l.25. 450 25 |
SALON
28.59 m*
Vamos a crear ahora otro estilo nuevo para que no
acote los espesores de los muros y ademas para que el
namero quede encima de la linea. }
-

Elija la funcion:

STANDARD v &l e R O Q) 4 B

ESTILOS
de Acotacion

21
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E Dibac-.2019

Debe salir el siguiente menu:

1 Pinche en la opcién Nuevo

2 Teclee un nombre para el nuevo estilo.

Por ejemplo:

SIN ESPESORES DE MENOS DE
26CM.

Pulse Aceptar

3 Compruebe la Precisién para que sea
de dos decimales. 0.00

Esto indica que las cotas
tendran 2 decimales.
4 Vamos a cambiar la Posicién del
namero. Elija:

Sobre la linea

5 En la CASILLA de Espesor minimo
decimal Teclee 0.26.

EJEMPLO DE USO:

DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

18] Estilo de acotacion

| =

|1

W Lineabaze Color [l

v Lineas extensidn Texto
Calar | Caolor
Extensidn 0.200 Altura

Dist.Origen |0.000 E stilo

Represents the name ofthe vdDimstyle object

Orientacion |&lineado ala cota -

|STANDARD
|STANDARD |
= A
@z Z
ExtLineDist1 0,2 -]
ExtLineDist2 o A
ExtLineVisible True - ﬁ
\dentific . Nuevo estilo h
dentificador & J i
LinearScaleFactor 1 2
Linelsinvisible False Mombre
Name STANDARD j |SIN ACOTAR MUROS DE MEHE DE 25 CH|
Name

Aceptar |

Cancelar |

™ Cinta comida en Cota Continua

Unidades lineales

. Too  [Dosmase 2]
0.200 Precision  |0.00 -
STAMDARD =

Ak

j Nueva % 1

Flechas Unidades Angulares

Tamafio 0.200 Separacidn 0.030 ‘ 4 Precision | 0° hd

Factor de escala ’W E zpezor minima [decimal] ’W Aceptar | Cancelar |
A 5

Esto ultimo hace que los muros menores de 26 cm. No se acoten. En nuestro caso los muros son de 25 cm. y
los tabiques de 9 cm. Por lo tanto, no se acotard ninguno autométicamente.

Cuando haya terminado de configurar el nuevo estilo de cota, pulse Aceptar

Elija de nuevo la funcion: Cota Automatica

Marque con el cursor
a laizquierda por fuera del
edificio (un poco por debajo
de la palabra
ifDORMI TORI O) .

Marque luego a la
derecha del mismo también
por fuera.

Vera como queda
acotado automaticamente,
con el tipo de cota:

SIN MUROS DE
MENOS DE 26 cm.

©
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STANDARD vl LA MO A
Automatica
o2s 4.50 Hak
SALON
2659 m?
| } DORMITORID 1 [
4.50 EO > 522
Y [
T A7
COCINA JORMITORIO 2 |
EARO
~ 1 i —|
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E Dibac-.2019

Para acotar el exterior punto a punto, vamos a definir un tercer estilo de cota. Le llamaremos

EXTERIOR.

STANDARD

Elija la funcion: Estilos de Acotacion

Debe salir el siguiente menu:
1 Pinche en la opcién Nuevo

2 Teclee un nombre para el nuevo
estilo. En este caso:

EXTERIOR.
Pulse Aceptar
3 Cambie la Extensioén de los

segmentos perpendiculares a la linea de
cota, para que sea de 0.30

4 Distancia al origen: Teclee 0.00

5 En la ventana de Espesor minimo
decimal: Teclee 0.00

Cuando haya terminado de
configurar el nuevo estilo de cota, pulse
Aceptar

ESTILOS
de Acotacion

EJEMPLO DE USO:
DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

v & HAHO® A B

1*] Estilo de acotacién

LinearScaleFactor 1

|STAMDARD
|STANDARD |
i 2l
ExtLineDist! 02 -]
ExtLineDist2 0
ExtlineVisible True
Identificador 6

Represents the name ofthe vdDimstyle object

2

Linelsinvisibie False Nombre
Name STANDARD - [EXTERIOR
Name

Aceptar |

s

Cancelar |

En la colocacidn de cotas es muy importante el angulo del cursor (orto o paralex).

En este caso debe cambiarlo a 90° porque queremos poner

una cota vertical.

También debe estar desactivado el guion, ya que, de lo

contrario, puede darse el caso de que salgan cotas de 0.00 metros.

Esto es muy importante tenerlo en cuenta desde el principio.

Una vez hechos todos los cambios, elija en cotas:

STANDARD  [v|&l| i 4, H ® © A B

ACOTACION
CONTINUA

Marque los dos primeros puntos. Le sale una primera cota a

colocar.

Coloque esta primera linea de cota y después marque cada

uno de los puntos restantes que queremos acotar.

Observe que las ventanas se marcan por dentro, de tal forma

que no se aproxime a los bordes del vierteaguas.

©

v Lineabase Color [l [~ Cinta corida en Cota Continua
v Lineas extensidn Texta Unidades lineales
Calor | Colar (] Tipo Decimales A
Estersién  [0.30 oL | i 0200 Precision | 0.00 -
Dist.Origen |0.000 ‘| 3“0 STANDARD >
Flechas ‘— 4 Drientacion |Aineado a la cota :" Uridades Angulares
| Flecha 157 rellena Fedsn Sobre lalinea - Tipo Grado: decimale: +
Tamafio 0.200 Separacion 0.0 Precision |07 hd
Factor de escala | 1.000 Espesor minime [decimal) 0.00 Aceptar | Cancelar |
A .
-
Cotas Herramientas Utilidades Formate Ventana

- 0000 [+ |UnPie [+]w sooor [+
o
=1
=T
=]
1618 m* -
g
DORMITORIO 1 o
-+
f ¢
e | s o
@
= 11,68 m# -
:ﬂ_/ e 1
} o
-+
; IE}
o
™
— T —
o
=
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E Dibac-.2019

IMPRESION DEL DIBUJO

Para imprimir un dibujo
a una determinada escala, es
conveniente ver antes como
guedaria en pantalla el formato
de papel que vamos a utilizar en
el plotter o en la impresora a esa
escala.

Pulse en Archivo la opcion
Imprimir.

Aparece un menu de dialogo
donde se ve la impresora
seleccionada en ese momento.

1 Elija la opcién horizontal para
aprovechar mejor la forma del

papel.

2 Elija Extension en Area de
Impresion.

EJEMPLO DE USO:
DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

1100 Her

300

22—

291

350

3 Desactive la opcion Ajustar para elegir la ESCALA: 1/75.

Debe verse el dibujo completo tal como muestra la imagen.

Si quiere cambiar el tamafio del papel, debe pulsar sobre el nombre de la Impresora.

Aparecen las opciones de su
impresora, donde puede cambiar
la medida del papel.

Supongamos que
queremos imprimir el dibujo en
blanco y negro con tres
espesores de pluma.

Lo primero es
seleccionar la pestafia de Blanco
y Negro B/N.

El dibujo debe aparecer en
pantalla en color negro sobre
fondo blanco.

NOMBRE DE
IMPRESORA

100 H=—
=

00

HP Designjet T1100ps 44in HPGL2

Ad
€ Vettical @ Horizontal Copies{l j

Mérgenes

lzquierdo 0.0 Superior 0.0
Derecho 0.0 Inferior 0.0
Visible

Area de Impresion

" Exension (" Pantalla @ Ventana

Posiciony escala
Posicién: Centro

[~ Ajustar Escola: 1/75.00 -
Plumillas: J1 PIM BN
2 H# Wroo vlo0 [+
Color Dibuio Calor Impresor Grosor

Rojo Rojo 010

Amarilo | Roio
Evede Everde 010

Can WAz 1.00
Moy B 010
B Macenta MMacenta 010
Mreoo  Mneao 010

HP Designjet T1100ps 44in HPGL2
A4
€ Vettcal @ Horizontsl Copiesfi 3|

Mérgenes

lzquierdo 0.0 Superior 0.0
Derecho 0.0 Inferior 0.0
Visible ™

Area de Impresion
(" Exdension (" Pentalla  ( Ventana

y
Posicién: Centro v

[~ Ajuster Escalac 1/75.00

Plumillas: J1 PIM v BIN
2 H o Moo vlon |+
Color Dibujo Color Impresor Grosor
Roio Roio 010
O amerile M roio 010
Verde [ Verde 010
Ecan Mz 100
[P s 010
Magents agenta 010

ﬂ #l Salir | & Imprimir

©
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E Dibac-.2019

EJEMPLO DE USO:

DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

Vamos ahora a definir los distintos espesores de plumilla.

Supongamos que los espesores que queremos para cada color son:

Color utilizado para Muros y tabiques.
Color utilizado para Cotas y textos.
Color utilizado para Carpinterias
Color utilizado para Rayados

Espesor 0.30 mm.
Espesor 0.20 mm.
Espesor 0.10 mm.
Espesor 0.10 mm.

Como puede verse dos colores distintos van a llevar el mismo espesor de
plumilla. En este caso son los colores utilizados para Carpinterias y Rayados.

Para cambiar los espesores de plumilla:

1 Seleccione una linea de color, pulsando encima con el cursor

2 Teclee en la CASILLA DE GROSOR el espesor que desee en décimas de mm. Por

ejemplo 0.20 si quiere una plumilla del 02, 0,30 si desea una plumilla del 03, etc.

Repita la operacion para el resto de colores, dando los grosores que usted

prefiera para cada color.
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REFORMA DEL PROYECTO: PLANTA BAJA. PLANTA ALTA.

REFORMA DEL PROYECTO:
PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

REFORMA DE LA PLANTA BAJA

Se trata de reformar la planta baja,
afiadiéndole una escalera, que permita acceder a
la planta alta que dibujaremos posteriormente.

Para ello partiremos de la planta baja, con
tan solo distribucién, puertas y ventanas, tal y
como la hemos realizado al principio.

Partimos por tanto de la pantalla de la
derecha:

Vamos a borrar el armario del dormitorio 1.

A i
Escoja la funcién: Borrado
Para b I | b 73
ara borrarlo pulse sobre
D A

las hojas del armario y luego

Dormitorio 1

Dormitorio 2

confirme con el botdn de la derecha del raton.

Debe aparecer de nuevo el tabique.

Borre también este tabique pulsando sobre
él con el botén izquierdo y luego con el derecho
para confirmar.

De igual forma, borre a continuacion la
puerta del mismo dormitorio y también la del bafio.

Elimine, por ultimo, el tabique que tenia la

puerta del dormitorio y también el que esta a la n

derecha de la puerta de entrada.
Debe quedar como se ve en la pantalla:

Procedamos ahora a modificar la tabiqueria.

Amplie la zona. Mueva la rueda del raton sobre la

zona del dormitorio 1 que es la que queremos

Dormitorio 1

Dormitorio 2

ampliar.

Salga de la funcién de borrado pulsando
ESC o con el botén derecho del raton.

Después de pulsar ESC, elija la funcion
MURO (PARTICIONES), pero esta vez hagalo

tocando con doble clic un tabique (mena virtual). .
Compruebe que esta activada la 1

ortogonalidad (F8).
5L || S1ANDaHD - o
1 Fie + | [v 0.000° -

N

o

F3

— *

Pulse sobre la esquina n® 1 y después lleve el cursor hacia arriba hasta el paramento F3 , pinchando en
él. Quedara dibujado el tabicén correspondiente. (Si al engancharse en la esquina el espesor quedara hacia

fuera, puede cambiarlo con F5, antes de dibujar el tabicon).

Suelte el cursor con el botdn derecho del ratén, saliendo de la funcion.

Pulse otra vez el botdn derecho para entrar de nuevo en la funcién de hacer tabiques (Muro).
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Sitte ahora el cursor en la esquina n°
2 y pulse el botén izquierdo del ratén. Quedara
enganchado a la esquina.

Desplace el cursor hasta tocar el
primer paramento del tabicon horizontal
inferior, (tal y como se ve en la figura),
pulsando sobre él con el boton izquierdo.

Debe aparecer automaticamente la I

union.

Vamos a continuaciéon a crear un
aseo y un armario, apoyandonos en el
paramento interior de la fachada F3.

Para ello utilizaremos la funcién de:

g MURO PARALELO

(R o
Teclee 1.9 (Intro). Esto significa que

queremos poner un tabique paralelo a 1.90

metros de distancia.

A nBhie sobre el paramento interior de la
fachada F3.

Pinche por debajo de la fachada F3, y
luego por debajo de la linea recién dibujada.

Asi obtenemos el tabicon T2.

Teclee 0.6 (Intro) para cambiar la
distancia a 0.6 m. (60 cm.).

Pulse sobre la cara izquierda del
tabicon T1, luego a la izquierda del mismo y por
fin a laizquierda de la linea dibujada.

Asi obtenemos el tabicon T3.

Pul se | a tecl ap&&sS
salir de la funcion.

Pul se AF30 para ve

Proceda a borrar la ventana que esta
a la derecha de la puerta de entrada.

Cuando | a hayaEBE@D
para salir de la funcién de borrado.

Estando fuera de cualquier funcion,
pulse DOBLE CLIC en una puerta para entrar
en | a f umwae r tnMeadcevirtdal)

También puede entrar a través del
menu vertical, pinchando sobre el icono de
carpinterias.

Coloque las puertas del dormitorio y
también la del distribuidor interior.

REFORMA DEL PROYECTO:
PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

F3

1
F3
| T3
T
T2
I 2 1
Dormitorio 2
]

Pulse 2 veces el boton de la derecha para cambiar la forma de colocar las puertas. Elija i A sthincia
fijao de 0. Tolague ahora a puerta dél aseo.
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M REFORMA DEL PROYECTO:
E DI ba C ® 2019 PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

DIBUJO DE LA ESCALERA

Haga un zoom de la zona de entrada, para dibujar la escalera.

7 ; iy
o E|I]a la funcion =3 ~| Mcapa [+ Continus <] 0om [+ Tabicon Sramr o sy Q@0 W X2
™ Paralela: N
o %
7
7
Teclee 0.95 (Intro) (95 cm). & W
+
. G
En la pantalla adjunta, W
observe que queremos hacer 3 g 0.90
paralelas para formar los ) 1
- w
descansillos de la escalera. ;;; >
2
Pulse sobre el paramento 1, y hacia i 3
abajo. o "
[
. i 2
Pulse sobre el paramento 2, y hacia

AR

arriba.

Teclee ahora para cambiar la
distancia: 0.90. (Intro).

-4.4771 , -0.9705 , 0.0000

Pulse por ultimo sobre el paramento 3y luego a la izquierda del mismo.

@Archwu Edicion  ¥ista Dibujo  Construccion  Modificar  Cotas Herramientas  Utlidades Formato  Ventana  Ayuda
DeBHB& XBEC- 200 |7 QAR [swom [F]& ][04 HO G 4
=210 ~|MCapa  |+| Contirua ~| 0000 [+]uUnPie e v A O OO

Elija la funcién

7> ESTIRAR/ACORTAR -
A % 77t
Pinche en el extremo e |
% ‘@h izquierdo de la recta B, para + 4 K
I lk? acortarla hasta la vertical A. H E
<G
B S Haga lo mismo con larecta C. |+, @ B
G
Con ell o se ﬁdesprgw A
lineas horizontales hasta la vertical. ; } £
=i g
af
IMPORTANTE: L u
=
m
La funci-n fAprolongaci# [
UTILIZARSE NUNCA PARA BORRAR UNA f_ j- [|
LINEA (o UN ARCO), ya que por muy
pequefia e invisible que la hagamos, la linea L1975, 52565, 0.0000

COP1A
ESTIRAT
IComando:

seguira existiendo como tal, aunque no se
observe a simple vista.

Elija la funcién PARTIR. |

o B
E Pulse La linea A, luego la linea B y luego la B
linea C. (Separar la linea A desde la linea B hasta la :

?Jf‘\ linea C). A

arg Hemos hecho primero los descansillos, -
i para ejecutar mas facilmente los escalones. Vamos :

28
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Elija la funcién Paralelas
Teclee 0.3 (Intro).
Empezando en los descansillos,

dibuje los escalones paralelos a 30
cm. tal y como se ve en la figura.

IR IN
§I“%i&'f {0

Cuando haya terminado pulse ESC para
salir de la funcién.

REFORMA DEL PROYECTO:
PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

—

)

é

;

i

0.3577, -6.2468 , 0.0000

Entre ahora en la funcion Rectas, haciendo doble clic sobre una recta cualquiera (Mena virtual).

Dibuje la primera recta interior de la
barandilla, uniendo los escalones segun la figura.

.

X IN
§I"%?'¢? {0

Elija de nuevo la funcion Paralelas

Teclee 0.05 (Intro). El espesor de
la barandilla sera de 5 cm.

Tocando las lineas recién dibujadas
haga unas paralelas hacia el hueco
de la escalera. (Ver figura).

¥

Haga un Zoom del hueco de escalera,
incluyendo la barandilla, para rematarla.

Yy

-

~ Elija la funcién EMPALME.

-

Pinche la linea A y luego la linea B.

S,

Repita lo mismo con Cy D.

Cuando termine pulse ESC.

Escoja la funcién LINEA haciendo doble clic sobre
un peldafio cualquiera de la escalera.

Pulse la tecla F8 para desactivar la
ortogonalidad.

Dibuje los peldafios compensados y el
remate del Gltimo escal6n.

Para dibujar la linea de direccién de

subida vamos a cambiar las preferencias de
aproximacion automatica, por la de punto medio:

©

—
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|

-1.3278 , -3.0138 , 0.0000

z _x

-0.7424,, -4.1556,, 0.0000

_
\:

fﬂ

b | 1

-0.0561 , -6.4560, 00000
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Pulse la tecla CTRL + Boton derecho del
ratén

. [ Punta final
Aparece la ventana de Preferencias de

. ., [~ Interseccidn
Aproximacion.

[ Punto cercano

[ Punto

Debe estar activa Punto medio.  Aceptar

REFORMA DEL PROYECTO:
PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

Preferencias de aproximacion

[~ Centro

[ Cuadrante
[~ Pependicular
[~ Tangente

[ punta de insercidn [ Automético

Activar todo | Desact, todo| Aceptar | Cancelar |

Pul se de
arriba en pantalla activado el guion de la ortogonalidad.

. Escoja de nuevo la funcién
LINEA haciendo doble clic sobre un

n u E80 o p pomeala ertodoralidéid.

Debe aparecer

formato  Ventana Ayuda

1 » | sTaNDaRD MR R
In Fie v |V 0000 (v L me

peldafio cualquiera de la escalera.

—

(Men virtual)

Al acercarse al centro del

primer peldafio (Punto A), se ilumina la
aproximacion del punto medio.

Dibuje la linea de direccion de subida.

Pinche en A, luego en B, Cy D.

Cambie el Paralex (Orto) a v
45° y dibuje la flecha del extremo de la
escalera en el punto D.

0.4367 , -6.5185 , 0.0000

Con ello quedaréa terminada la escalera.

[ Punta final

. . ., Ly [v Interseccion
Active de nuevo la aproximacion Automatica:
W Punto medio

[v Punta cercana

Pulse la tecla CTRL + Boton derecho del ~ Punto

raton

Aparece la ventana de Preferencias

Preferencias de aproximacion

[~ Centro

[~ Cuadrante
[~ Perpendicular
[~ Tangente

[~ punta de insercidn

Cancelar |

| Aoeptar

Activar todo | Desact. todo |

de Aproximacion.

Active las cuatro primeras opciones (Automatico).
Aceptar

Por dltimo y para terminar de reformar la planta baja,

vamos a cambiar la puerta de entrada.

Borre la puerta actual. Entre en Carpinteria 'y
seleccione una puerta de:

2 Hojas. Interior al muro. A distancia fija 0,10.

Hoja principal de 0.80 m.
y abierta 90°

(L1

Segunda hoja de 0.60 m.
y cerrada (0°)

lﬂ Carpinterias

I\ Puetas Il"="' Ventanas | 7 Amarios | §% Usuario |

" 1Hoja (& Interior al muro

* 2Hojas " Centrada al muro

" Vano " Exterior al muro

" Libre

@ A distancia fija n.10d

(" Centrada interior

(" Centrada exterior
Anchura/éngulo de hoja principal IUBUD 3 [90 _'_]
Anchura/éngulo sequnda Hoja IO 600 _'_l IO EI
Espesor de cerco 0.000
Ancho de cerco 0.000

Coloque la puerta con

©

l Aceptar | Cancelar I

[ Modificar seleccién
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apertura de izquierdas y estara terminada la reforma de la planta baja.

Archive el dibujo como BAJA2.
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REFORMA DEL PROYECTO:
PLANTA BAJA PLANTA ALTA.
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PLANTA ALTA

Vamos a utilizar la planta baja como base para
dibujar la planta alta

Lo primero es Archivar este dibujo de la planta
bajacon el n AmmblrAed .de

Para ello pulse en: Archivo. Guardar como.

EIija el director AbTRAOd¢

. Elija ahora en el meni BORRA (Supr)
Borre la ventana A, los muros B, Cy D,
y la ventana E.

1% También la puerta de
entrada, la doble y los
tabiques a la izquierda de la escalera.

AR DN
SR Y

5

Elija ahora en el mena la
funcion MURO, o bien
haga doble clic sobre
cualquier muro de la
fachada (Menu virtual).

IR PN
LY Z

17
Compruebe que el Paralex H/V (Orto) esta
activado y a 0°.

REFORMA DEL PROYECTO:
PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

Dibuje un muro desde la esquina 1,
hasta el extremo del muro 2.

Proceda a agrandar el bafio,
borrando el armario y uno de sus tabiques.

Ahora y antes de dibujar la terraza
y el hueco que comunica con el salén de la
planta baja (doble altura) vamos a insertar
antes el ventanal de la terraza y la ventana
de la fachada principal.

Para ello:

:r\t Elija Carpinteria - Ventanas

Seleccione:

Alfeizar. Interior al muro. A distancia Fija 3.40. 2 hojas.
Longitud 1.70. Aceptar.

Coloque la ventana pulsando con el cursor en el interior de
la fachada principal (A).

La ventana se coloca cerca de la escalera.

Pulse dos veces el botén derecho para entrar de nuevo en
la funcién ventanas.

Cambie la configuracion de la ventana:

Ventanal, Interior al muro, A_distancia Fija 2.40, 2 hojas,
longitud 1.70, Aceptar.
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& Alteizar
" Wierteaguas
 Wentanal

& Interior al muro
™ Centrada al muro
" Exterior al muro

" Libre

& distancia fiia

" Centrada interior
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" Langitud méaxima

240

=
Mimero de hojas 2 e |
Longitud 1.700
0.000

Espesar del cerca
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REFORMA DEL PROYECTO:
PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

2.40

Coloque la ventana pulsando
con el cursor en el interior de la
fachada principal (B). c

El ventanal de la terraza
guedara colocado.

o

A continuacién, elegimos la funcion

/ Linea
3.40

Dibuje las dos lineas C y D que |

delimitan el hueco de la doble altura. A

Entre ahora en la funciéon
3
% Paralelas.

Teclee 0.07 y pulse INTRO

Haga las dos paralelas hacia el interior del hueco, para dibujar la barandilla.

-

Por Gltimo con la funcién Empalme 1 | resuelva la esquina de la

barandilla, tocando los puntos 1y 2.

De igual forma, proceda a dibujar la barandilla de la terraza:

/ Linea |

He

5.90

Partiendo de la esquina dibuje una recta vertical
hacia arriba, tecleando 5.90 y pulsando Intro.

Luego a la derecha otra recta de igual longitud y por
ultimo una vertical apoyandose en la fachada.

Entre ahora en la funcién

5.90

.
% Paralelas. Teclee 0.07 y pulse INTRO

Haga las dos paralelas hacia el interior del hueco,
para dibujar la barandilla.

- 1

Por ultimo con la funcién Empalme i resuelva |
las esquinas de la barandilla, tocando las rectas interiores de las mismas.

Con las funciones LINEA y PROLONGACION, reforme la
escalera y dibuje también su nueva barandilla.

Pruebe a dibujar un nuevo armario para el dormitorio, con
lo que se completa la distribucion de la planta alta.

Archi vo: GUARDAR COMO: AALT

Con ello dejara archivada dicha planta.

Vamos ahora a cerrar el dibujo de la planta alta para abrir

el archivo BAJA?2 de la planta baja.

Este archivo de la planta baja nos servira como base para la colocacién de los pilares.

© iscar
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M REFORMA DEL PROYECTO:
m DI ba C ® 2019 PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

COLOCACION DE PILARES

I Tipo
En nuestro dibujo BAJA2, vamos a
. : : ; ¢~ Cicul ; ; 0.300
colocar los primeros pilares a una distancia de 6 X sl Lovitrd celpla
cm. de la fachada exterior. La dimensién de los Hitsiintal R J500 -

pllares sera de 30x30 cm. v Colocar a distancia de paramentos

J % u; Al pinchar sobre esta funcion, Distancia a primer paramento 0.060
:=:I aparece una ventana de diélogo Distancia a segundo paramento 0.060
donde se pueden crear pilares de

[~ Recubrimiento

dL & una determinada dimensién y

ademas configurar la forma de colocarlos. | i&ionoiacia

™ Modificar Cancelar

Asi elegiremos:
Pilares: Tipo Rectangular de 0.30 x 0.30

Punto de enganche esquina superior- izquierda. B c

Colocar a distancia de paramentos: A
Distancia a los paramentos 0.06.
Aceptar

Aparece en pantalla un cursor con la forma y
dimensiones del pilar definido.

Pinche con el cursor en el primer paramento
exterior de la fachada (A) y luego en el segundo (B).
El pilar debe quedar colocado.
2

Gire ahora el pilar pulsando la tecla:

HKHER B |
MAYS + BOTON IZQUIERDO DEL RATON hasta S8 E E

gue el cursor quede en la esquina superior derecha,

Pinche con el cursor en el primer paramento exterior
de la fachada (C) y luego en el segundo (D).

Proceda igual con el resto de pilares de esquina.

A continuacion, elija el icono:

WP e f 57 £1 Interseccion De Sefiales

ﬁ;
Marque el centro del pilar 1y luego el centro del pilar 2. 1 B N
P L ES
XXX

En la interseccién de los dos pilares, se dibujan unas sefiales
que corresponden al centro, caras y esquinas de los pilares.

4% b Pinche de nuevo en la funcién

; o Tipo
=2 ilares y elija:
H P y el " Circular Longitud del pilar 0.300
A'I: i-1 ' Rectangular Ancho del pilar 0.300

Pilares: Tipo Rectangular de 0.30 x 0.30

[~ iColocar a distancia de paramentost

L
Punto de enganche: centro.
COLOCACION LIBRE. (Desactivar colocar a -
. . [ Recubrimiento
distancia de paramentos). i
[~ Autorrotacién
™ Modificar Aceptar Cancelar

34
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E DI ba C ® 2019 PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

Aceptar
. ~ . D i
Coloque el pilar sobre la sefial correspondiente.
|~ Rectas [ Elipses |~ Tramas [ Textos
i i I~ Circul I Polili I~ Bl d i
Repita el proceso para el resto de pilares, hasta que | - .o e e e e
queden todos Colocados | Patticiones rectas | Rectangulos I~ Wentanas | Zonas ocultacion
| Paticiones curvas | Poligonos I &marios |~ Iméagenes
| Pilares |~ Puntos |~ Carp.de usuario

Al final, para borrar las sefiales, entre en:

Activartodo | Desact. todol Aceptar | Cancelar

Utilidades i Activar /Desactivar

Desactivar todo y luego activar solo Sefales
Aceptar B

Quedaran solo visibles las sefiales, que se pueden
eliminar facilmente todas, marcando una seleccion de ventana y
luego pulsando la tecla SUPR

Vuelva por dltimo a

Utilidades i Activar /Desactivar

Activar todo. Aceptar

Con lo que reaparece el dibujo completo y sin sefiales.

Por ultimo, archive este dibujo de nuevo como BAJA?2

CREACION DE UN FORMATO A3 COMO OBJETO

Vamos a crear un objeto. En concreto va a ser un formato A3 con cajetin, en el que podremos unir
dibujos distintos para imprimirlos en un mismo plano.

Se trata de dibujar el formato a tamafio real.
. R 0.40
Vamos a hacerlo al lado de la planta de nuestro ejemplo.
o
Elija la funcién: N
3
~ Linea.
Dibuje un rectangulo de O.40 m. (40 cm.) por 0.27 m. (27 cm.). Este
rectangulo va a ser el marco del formato. Por eso tiene 2 cm. menos
cada lado que el tamafio de un A3.
A continuacion, vamos a dibujar una caratula.
Para ello entre en la funcion:
7’4 Paralelas
Teclee 0.06 Intro. Haga una paralela a 6 cm. del lateral
derecho. -
A | =]
Teclee 0.04 Intro. Haga otra paralela a 4 cm. del borde
inferior.
Elija la funcion:
Empalme.
Toque las dos rectas primero en A y luego en B, segun la figura. R
35
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M REFORMA DEL PROYECTO:
E DI ba C ® 2019 PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

Termine la caratula haciendo las paralelas que
desee, utilizando Paralelas Prolongacion Y Empalme
Si lo desea, afiddale texto a la caratula con la funcion

A Texto

Una vez dibujado el formato vamos a

convertirlo en un bloque (objeto). ==
Elija la funcién:
_ Crear Blogque
E Aparece una ventana de dialogo.

D Creacion de Bloques @

Proceda por el siguiente orden:

Nombre  ASCARATULA » v

1 Escriba el nombre del objeto: Por ej. ASCARATULA e
2 Pinche el boton de Origen. Le dejar4 marcar el origen Origen
que desee en el dibujo. Por ejemplo, la esquina inferior derecha. % 0 _a
Cuando lo haga volveré a la ventana de diélogo. o
3 Pulse en Seleccionar.

Vuelve al dibujo donde debe usted seleccionar con una L_jCapetea
zona, el formato recién dibujado. Para ello pulse con el boton o Hi _]
izquierdo, mueva el cursor, pinche de nuevo en la otra esquina _]

con el mismo botdn y confirme con el boton derecho.

Seleccionar (0) 3 |

|

[v Conservar entidades
[v Grabar
v Capa <0>/Color-Linea <BLOQUE > | Aceplal4!|

Zona de borrado

| Cancelar

Guardar en ‘@ FORMATOS j i & Preview

B ascama.vdf

ORIGEN W 3caRATULA vaf
@caral.vdf

Volvera de nuevo a la ventana de didlogo.

4 Pulse en Aceptar. Se abre otra ventana Nombre:  [BICARATULA Guardar
donde puede guardar el blogue creado en el directorio T [VDF (v | Cancelr

que desee.

El formato asi creado estd ya disponible para
insertarlo en cualquier dibujo.

COMPOSICION DE PLANOS W

Vamos a componer varios dibujos en un mismo
plano con su marco y cajetin correspondiente. _ vl _|

El resultado seréa el que aparece en la imagen de jﬂ
la derecha:

Como veremos detalladamente, uno de los

36
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M REFORMA DEL PROYECTO:
m DI ba C ® 2019 PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

procedimientos posibles es:

Abrir el archivo BAJA2, después el archivo Didtancias
ALTA y por ultimo afiadirle el objeto A3BCARATULA Dist1 [o050
con la escala aumentada para incorporar el marco w0 [FEtY

con el cajetin.

Pulse en Archivo - Abrir: BAJA2

A
Vamos a poner una sefal a 3 metros de la L = [
esquina inferior derecha, para marcar el punto ﬂ‘
donde uniremos la planta ALTA. = J |
|| \Vl X
Entre en la funcién: —

{M Sefiales a Distancia

Una vez en la funcion, teclee en Dist 1, 3y pulse
INTRO

Pinche ahora en la esquina A y luego hacia
la derecha

Aparece una sefial a 3 metros de distancia

Ahora tenemos que abrir la planta ALTA

D C:\MANUALES\DIBACA2005\ALTA. dws,

Pulse en Archivo - Abrir:
ALTA

Con la planta ALTA en pantalla,
vamos a ver también la planta
BAJA2. f_.

Para ello pulse en:

-17.3612 , -9.1063 , 0,0000

Ventana - Mosaico D C:\WiAN DIBAC\2005\BAIA2. dwe - 5]
Horizontal

Aparecen los dos dibujos.

) U
Seleccione con una ventana la ,
planta alta. . .
Elija ahora:

-6.1131, -7.5298 , 0.0000

Edicion i Copiar (CTRL+C)

La planta ALTA pasa a la memoria del
ordenador.

Maximice la planta BAJA2

qﬂj

Pulse de nuevo en: Y S
Edicion i Pegar (CTRL+V) ==
Aparece la planta alta para ser colocada.
Péngala justo en la sefial que dibujamos antes. oque =] 5]
Por Gltimo, vamos a colocar el formato. ICARATULE +| Auchiv
., ringercidn [ Escalas [v Rotacidn
Entre en la funcién
¥ [100000 o Inc.Rot. [0.000

-] Insertar : ‘WDD 000 [T Autorotacidn

Uty — -

:‘_‘-] Zona de barado

Cancelar

i i nponer
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M REFORMA DEL PROYECTO:
E DI ba C ® 2019 PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

Aparece una ventana donde:
Debe pulsar en Archivo (1) para buscar el bloque ASCARATULA.

Al hacerlo se despliega otra ventana donde puede buscar el formato que desee. En nuestro caso
A3CARATULA.

Una vez elegido el bloque, pulse en Abrir
Vuelve de nuevo a la ventana anterior donde debe modificar las escalas Xe Y (2)
En nuestro caso debe teclear

100, pues queremos imprimir el plano
a esa escala.

Cuando lo haya hecho pulse
Aceptar.

Fije por ultimo el formato —
A3CARATULA, donde crea
conveniente, obteniendo asi la —_—
composicion de planos deseada. | J

OTRO PROCEDIMIENTO

Ot

Se pueden abrir también dibujos con la opcion Insertar )
+
Partimos de una pantalla vacia. E

Pulse en Archivo - Abrir: BAJA2

Vamos a poner una sefial a 3 metros de la esquina inferior derecha, para marcar el punto donde
uniremos la planta ALTA.

Entre en la funcion:
{X Sefales a Distancia
Una vez en la funcion, teclee en Dist 1, 3y pulse INTRO
Pinche ahora en la esquina A y luego hacia la derecha

Aparece una sefal a 3 metros de distancia

~ Elija la funcién Insertar Insertar Blogue =] )
fﬂ Bloque |ALTA j Archivo ..
+ Aparece una ventana donde
E se puede abrir un archivo. [ Punto ingercidn [ Escalaz [v Fotacidn
X w1000 Inc.Rot. {0,000 J |
Pulse en Archivo y busque la planta
Alta o |1.000 [~ Autaratacidn
Active el guion Descomponer Zona de borrada
| Aceptar || Cancelar
Pulse Aceptar
Aparece la planta alta para ser colocada. Pdngala justo en la sefial que dibujamos antes.
Por Gltimo, vamos a colocar el formato.
38
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M REFORMA DEL PROYECTO:
E DI ba C ® 2019 PLANTA BAJA PLANTA ALTA.
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E Dibac-.2019

Entre de nuevo en la funcién

~ Insertar

2] Aparece una ventana donde:

s

REFORMA DEL PROYECTO:
PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

SCARATULA - i

1insercidn v Escalas v Rotacidn

= |1DU.DUU 2 Inc.Fot. 0,000
v |1DD 000 [~ Autorotacidn

Zona de borrado

Tponer Cancelar

Debe pulsar en Archivo (1) para buscar el bloque ASCARATULA.

Al hacerlo se despliega otra ventana donde puede
buscar el formato que desee. En nuestro caso
A3CARATULA.

Una vez elegido el bloque, pulse en Abrir

Vuelve de nuevo a la ventana anterior donde
debe modificar las escalas X e Y (2)

En nuestro caso debe teclear

100, pues queremos que el plano tenga
esa escala en la impresora.

Cuando lo haya hecho pulse
Aceptar.

Fije por dltimo el formato
A3CARATULA, donde crea conveniente,
obteniendo asi la composicion de planos
deseada.

Abrir D E‘E‘
Buscarer: |5 FORMATOS ~| « @ et - Freven
B 0. vch T alTERTOwd [Ad i [ carat vdf

Lvdi i G a-2.vd EmparcELAL vdi

LOFIN.vdi a-2-FICA, wdi EE{RECUATER. vei

-LOFTN.wdi i 2. vdi

-LORAN, wdi a-4.vdi

-TERES vdi TP (EeoroE-z.vdi
¢ | >
Nombre: ‘A3U—‘«HATULA.VdV Abrir
Tipo: [rchivos de dibuiolvd vdifvdp/dwa/d) =] Concelar

—_
s} [ Y
. R B ]

Existe otra posibilidad de insertar un cajetin, mas automatica pero también mas compleja.

Se trata de utilizar la opcion PRESENTACIONES (ESPACIO PAPEL), que puede consultarse en la seccion de:

ARCHIVO. MARCO DE LAS PRESENTACIONES

ARCHIVO. CAJETIN DE LA PRESENTACIONES.

©
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- ACCIONES DIRECTAS DE TECLADO EN DIBAC.
leac 2018 TECLAS DE USO MAS FRECUENTE.
Professional CAD

AC CIONES DIRECTAS DE TECLADO EN DIBAC. TECLAS DE USO MAS FRECUENTE
F1 AYUDA.
F2 ZOOM VENTANA. Después de pulsar F2, pinche en el extremo superior izquierdo de la zona a

visualizar, mueva el cursor en diagonal y una vez definida la ventana vuelva a pinchar. Aparece
en pantalla la zona definida.

MAYS (SHIFT) + F2 Retrocede de una en una a las situaciones anteriores de zoom.
F3 ZOOM EXTENSION. CENTRA TODO EL DIBUJO EN PANTALLA.

F7 Al pulsar F7 aparece larejilla activada en curso. (Opcién " Rejilla" en el menu de "Formato").
Pulsando de nuevo F7, desaparece.

F8 PONE Y QUITA LA ORTOGONALIDAD H/V
F9 ACTIVA O DESACTIVA LA REJILLA DEFINIDA

MAYS (SHIFT) AL PINCHAR PULSANDO MAYUSCULAS, SE DESELECCIONA UN ELEMENTO
PREVIAMENTE SELECCIONADO

FLECHAS DESPLAZA EL DIBUJO EN PANTALLA HACIA EL LADO CONTRARIO DE LA FLECHA
CTRL + BOTON DERECHO DEL RATON ACTIVA LA VENTANA DE APROXIMACIONES

MAYS (SHIFT) + BOTON IZQUIERDO DEL RATON, PERMITE GIRAR 90° CUALQUIER TEXTO O BLOQUE
MAYS (SHIFT) + BOTON DERECHO DEL RATON, PERMITE GIRAR 45° CUALQUIER TEXTO O BLOQUE
COORDENADAS: La forma de introducir coordenadas es la siguiente.

RELATIVAS AL ORIGEN:
Cartesianas cordenada x;coordenaday

Polares radio<angulo

RELATIVAS AL CURSOR:
Cartesianas @cordenada x;coordenaday

Polares @radio<angulo
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E Diba c ° 2019 DIBAC. Pantalla Inicial de Dibujo

PANTALLA INICIAL DE
DIBUJO

En ella estan todas las
funciones necesarias para utilizar
el programa.

NN EfFaoANd

Tiene cuatro lineas
horizontales en la parte superior:

LINEA DE PROGRAMA

Esta situada en el extremo Lo
superior de la pantalla y en ella
aparece el nombre del programa y ==
la descripcién del dibujo en curso,

LINEA DE MENU CONTEXTUAL

Pulsando en estas opciones, en cada una de ellas se despliega su propio menda.

LINEAS DE ICONOS DE MENU:

Por defecto el programa trae 6 menus en estas dos lineas:
Estandar x|
DoH & DHDBe-& 9@

MENU ESTANDAR: Archivo nuevo. Abrir archivo. Guardar como. Imprimir. Cortar. Copiar. Pegar.
Igualar propiedades. URL. Deshacer. Rehacer. Ayuda

Vista x|
V-0 A ARQAXY] [9

MENU VISTA: Regenera. Encuadre. Ampliar. Reducir. Zoom ventana. Zoom todo. Zoom extension.
Zoom previo. Zoom seleccion. Punto de vista.

Cotas i]
STANDARD v &AM & A B

MENU DE ACOTACION: Estjlo de acotaciéon. Definir estilo. Cota LINEAL. Cota ALINEADA. Cota
continua. Radio. Diametro. Angulo. Cota automatica.

Senales XI
% R K EE <L X
x* % i KXY KXy sk

MENU DE SENALES: Arbitrarias. A distancia. Interseccion. Partes iguales. Distancia maxima.
Triangulacion.
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E Dibac-.2019

DIBAC. Pantalla Inicial de Dibujo

Propiedades

= oo Ty 1 - | [ Werde

| Capa

x|

= | 0000 |+ |UnPie - | 0.000° - | 1/256.67 -

MENU DE PROPIEDADES: Capas. Listado de Capas. Color. Tipo de linea. Grosor de linea. Espesor

de muro. H/V (ORTO).

Capas x|

EERXIE

MENU DE CAPAS: Capas. Captar capa de elemento. Cambiar nombre de capa. Borrado de Capas.
Copiar los elementos de unas capas en otra. Gestion de los GRUPOS DE CAPAS

Forzar Cursor

X|

P /S =20 00442 | R

FORZAR CURSOR (MENU DE APROXIMACIONES): Aproximaciones automaticas. Final. Interseccion.
Medio. Cercano. Punto. Centro. Cuadrante. Perpendicular. Tangente. Interseccién. Ninguna.

MENU VIRTUAL DE FUNCIONES:

Sirve para acceder a una funcioén sin pasar por el mend, lo que acorta notablemente el tiempo de dibujo.

Si no se tiene elegida ninguna funcion, (cosa que también ocurre después de pulsar la tecla "ESC"), y
hacemos DOBLE CLIC sobre cualquier elemento del dibujo, activaremos de forma automética la funcion

correspondiente a dicho elemento, con
todas sus caracteristicas. Asi si
pinchamos sobre una determinada
particion,  continuaremos  dibujando
PARTICIONES con el mismo espesor,
color y tipo de linea que el elemento
elegido.

Bastara con pulsar DOBLE
CLIC encima de algin elemento ya
dibujado. Por ejemplo, si quiere hacer
una recta, pulse doble clic encima de

Standard 0500 1.000

[DORMITORIO |

[~ Testo directo [ Multilinza directo [ Mulilinea [~ Enarco
[~ Autorotacicn

[~ Bonado de zona

[ MNimero con incremento

I~ Modificar

—

—

[ Cajetin

otra recta dibujada anteriormente. Si [ Coordenadas s s py yw: 22.22)

quiere dibujar con un tipo de muro, pulse
doble clic sobre otro similar.

Aceptar |

Cancelar

Si se hace DOBLE CLIC por primera vez sobre un texto con el botén izquierdo, se accedera a una ventana
de edicion, donde se puede modificar.

Si usted desea copiarlo, bastara con Aceptar.
Para modificarlo activar la pestafia Modificar.

Si quiere poner otro texto nuevo con los mismos atributos, una vez desactivada la pestafia Modificar,
puede escribir el nuevo texto que desee, que tendra el mismo tipo de letra, el mismo tamafio, etc...

Alhacer DOBLECLICen una puerta, adem8s de entrar en | a
donde podremos comprobar y en su caso cambiar el ancho de hoja y si se trata de una ventana, el nUmero de hojas
y la longitud total. Las puertas y ventanas quedaran asignadas por defecto como "Centrada interior".

Si se pincha en un pilar, ademas de entrar en dicha funcién, obtendremos su dimension.

Con ello se consigue de hecho, que todo el dibujo se comporte como un menu virtual de funciones,
actuando tanto en capas transparentes como activas.
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E Diba c ° 2019 DIBAC. Pantalla Inicial de Dibujo

CURSOR:

Consta de dos lineas ortogonales y un cuadrado en su interseccion, que se desplazara con los movimientos del
raton.

3 | Herramientas Utlidades  Formakc

El tamafio de las lineas del cursor, se puede cambiar con la opcion:

MMends en posicidn original

Preferencias, que esta en el menu de Herramientas. "1 Aproximacion »

Al pulsar esta opcion, aparece una ventana de Preferencias.

En la pestafia Generales la primera opcién es para cambiar el |2 Preferencias X
tamafio del eje en pixeles. Generales |Co|0|es| Patticiones | Carpinterias | Pilares | Mends |
La pendltima opcién, es para cambiar el tamafio del

) ; 4 . Tamafio sies (pixek 100
cuadrado que estd en la interseccion de ejes del cursor ik ‘\

(Tamafio aproximacion en pixeles), segin la mayor o menor Resolucién de Arcos 100
precision que deseemos en la captacion de elementos que se o
encuentren bajo el mismo. Temetic do prezaiontos 2

y . Tamafio marcadores [pixels) 5

Esta captacion hace que el cursor actie sobre el
elemento que toca dicho cuadrado. En caso de que haya varios Tamafio sefiales (pixels) 2
elementos, elegira el primero segin el orden de prioridades Tamafio Aproximacién (pixels)  [10
establecido en las aproximaciones.

Intervalo Copia Seguridad (min.) |15

RATON Plantilla para dibujos nuevos Dibac. vdml _J
Se debe usar rat - n de do g N? de dias a mantener copias de seguridad |30
(Rueda) Tamafio imagen en pixels W
El bot6n de la derecha servira para salir de funcién y Calidad JPG (12100) 75
volver a la funcién inmediata anterior. . -
Unidad de dibujo m
En el caso de borrado, después de seleccionar los elementos a Grados en coordenadas polares:
borrar, el boton de la derecha confirma el borrado. & Sexagesimal " Centesimal " Radianes

vV Vista previa seleccidn [ Visibilidad Aprox. en funcién

Aceptar

Aplicar

H/V: ORTOGONALIDAD (F8):

E archivo Edicion Yista Dibujo Construccidn Modificar Cotas Herramientas Utilidades Formato Yentana Ayuda
DOWH & XhBe- 9o [P O /QRQRRY » |smosm  [+] &
g + 2= o Ty Defpoints v I szu v | Continua v| 0000 [v| MURDDE25 [+ ||W 00000 [+

Situada en Linea de Iconos, (barra de propiedades) indica el &ngulo de ortogonalidad. Se activa y desactiva con el
guion, o pulsando la tecla F8 con el cursor situado en una zona vacia del dibujo.

Cuando se pulsa F8 con el cursor colocado encima de un elemento (como por ejemplo una recta o un
muro) se activa automaticamente la ortogonalidad con el &ngulo que tenga dicho elemento.

Activado, fuerza que las lineas se dibujen ortogonalmente al angulo que figura en H/V. También influye en
otras funciones como desplazar, tramas y superficies por puntos, etc.

H/V desactivado (sin el guion) indica que no actua la ortogonalidad.
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E Diba c ° 2019 DIBAC. Pantalla Inicial de Dibujo

Vista Dibujo Construcc

CAMBIO DE ESCALA. ZOOM T
| Redibujar

. ) . o
Las opciones de zoom estan en el menu VISTA, 7 Regenera  Ctrl+S

F2 (ZOOM VENTANA) Pulsando una sola vez la tecla F2 y después pulsando {J Encuadre
con el boton izquierdo del raton, moviéndolo simplemente, definimos un rectangulo de Q Amphiar PgUp
visualizacion, que una vez pulsado de nuevo el raton, serd la zona del dibujo que ;
aparezca en pantalla. @ Reducir  PgDn
9\ Ventana F2

F3 (ZOOM EXTENSION). Pulsando F3 se centra todo el dibujo en pantalla. (Q Todo

o , _ Q Extensi F3
Pulsando MAYUS F2, recuperaremos el dibujo a la escala inmediatamente % p :.‘:on ShiftsF2
revi +

anterior. (Recupera tantas situaciones como zooms se hayan hecho)

) L . . . O Punto de vista
Las opciones de ZOOM también se encuentran en la linea superior de iconos L' = v

DeHB & Ahhv- 9200 ‘}”Q‘TQ%@Q” STANDARD | = | &1

=i 0 -~ O erde v | LCapa ~ | 0.000 « | UnPie ~ | v 0000 -

Pulsando la tecla F3, nos aparecerd la totalidad del dibujo en la pantalla con la escala resultante que veremos en la
Linea de Estado. (Opcion "Dibujo completo" del menu de "Utilidades"). (Ver "Depurar Dibujo" en el menu de
"Utilidades").
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E Diba c ° 2019 DIBAC. Pantalla Inicial de Dibujo

DESPLAZAMIENTO DE PANTALLA. ENCUADRE

Se activa apretando la rueda del raton como si fuera un botén, o eligiendo la opcién en la linea de iconos.

D HB s s hhe-20@ ‘yw@&@ﬂ” STENDERD | v | &1

== 0 v | [ verde ¥ | Capa - | 0.000 » | UnPie | |v 0.000 -

Las flechas del teclado, también desplazan el dibujo en la pantalla en sentido contrario a la flecha.

DESHACER (RETROCEDE PASO A PASO)

OD2eHB & }Gfbﬁo’v")g@ ¥ QR R 7 | steNpsrD x| &

e = ~ | [ verde |~ Capa ~| 0000 [+|UnPie - | oo |-

Pulsando en cualquier momento las teclas CTRL+ Z, la funci-n ADeskenoseald de | a
opcion "Deshacer" en el menu de "Edicion”, volvemos al estado anterior del dibujo, pudiendo ir hacia atras tantas
veces como gqueramos, hasta el inicio del dibujo, siempre y cuando no hayamos activado la funcién "Limpia" en el
menu de "Archivo.

Hay que tener en cuenta que también deshara el estado de las capas, o sea que, si hemos creado una nueva capa
en un determinado momento, al ir deshaciendo el estado del dibujo, también hara desaparecer dicha capa.
REHACER (3 |

Si después de haber retrocedido, pulsamos las teclas CTRL+Y, la funci-n AReiboacs,er o0 de
0 la opcién "Rehacer" en el menu de "Edicion", volvemos al estado anterior del dibujo, después de haber utilizado la

funcion Deshacer. Esta opcidn se pierde si ejecutamos lafuncion” Li mpi a" en el men¥s de " Ar ct
REDIBUJAR

, o Es una opcion dentro del menua VISTA.

Vista Dibujo  Construc
] Redibujar Limpia la pantalla y la redibuja. Se activa automaticamente al mover la rueda del

™ pegenera Crlks  raton. Se utiliza constantemente para ver la pantalla limpia de efectos visuales no deseados.
AL =N

REGENERA CTRL+S

Dibujo Construccio ES Una opcion dentro del mend VISTA.

Redibujar f
|<y’ Regenera Ctl+S |

Limpia la pantalla, redibuja y perfecciona los arcos y los circulos. Mejora por tanto el aspecto
% Encuadre del dibujo en pantalla.

Q' Zoom dinamico

@ Ampliar PgUp

46

© iscar

softwaredearquitectura



E Diba c ° 2019 DIBAC. Pantalla Inicial de Dibujo

MENU DE FUNCIONES

4

Es el menu que aparece en dos columnas a la izquierda de la pantalla.
Consta de 4 barras de funciones:

CONSTRUCCION

MODIFICAR

DIBUJO

CONSULTA

Estas barras se pueden desplazar a cualquier parte de la pantalla.

Para volver a la posicion original, elija en el ment de Herramientas, la opcion Posicién original.

PARA ENTRAR EN UNA FUNCION, basta con pulsar sobre ella el botén izquierdo del raton.

PARA SALIR DE UNA FUNCION, basta con pulsar el botén derecho del ratén o bien la tecla ESC.

Cuando se esta fuera de funcion, EL BOTON DERECHO DEL RATON, SIRVE TAMBIEN PARA RECUPERAR
LA ULTIMA FUNCION UTILIZADA de tal forma, que se puede salir y entrar de nuevo en la misma funcién pulsando
repetidamente este botén derecho.

En cualquier momento podemos acceder con F1 a la "Ayuda", obteniendo la informacion de la funcion en
curso en ATemas de Ayudao.

Una vez dentro de la "Ayuda”, podremos acceder al indice de la misma, cambiar de capitulo, o buscar un
determinado concepto.

E Archivo Edicion Vista Dibujo Construccion Modificar Cotas Herramientas Utilidades Formato Ventana Ayuda
DoW & sDHhe-9200 Y-OX QA RARQ X |O |STANDARD  |v || & HH O ® & B |5 718 &
B-8 o1 v OBlogue | ¥ |Capa v 0000 | UnPie v [~ 0.000° v |[1/71.43 v |2 =3

1733

A~ K
%
mw 1
N %

:: 3 Construccion x|
* O g >GTNEFHFE”

M ®
F % 2
7z 3

2 7~ Dibujo x|

£ e /CnGAD| - OoLoOPp=AR
v ad
S
G x
o) ': Modificar x|
9 XY FHPOBMAR# DN s
=
L Consul... X/
> o
==
A
=
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E Di bCI C ® 2019 MENU DE FUNCIONES DE CONSTRUCCION

MENU DE FUNCIONES DE CONSTRUCCION

MURO (PARTICIONES)

//’7 ~ En el concepto de MURO se engloba todo tipo de elementos de muros, asi como de tabiqueria.

En realidad, el programa dibuja dos rectas paralelas con un

/}(% espesor determinado, en la que luego se pueden incluir . = -
T facilmente carpinterias. Egzggz Espesor de Particiones
I Por defecto el programa trae espesor de UN PIE (25 cm.) 1LIJ:12F|':;::
'H} . . Pie y medio
L Para elegir cualquier espesor de muro, basta con teclearlo  |p .. pies
r directamente en la CASILLA de Espesor de PARTICIONES
en la barra de Propiedades.

Se puede cambiar el nombre y el espesor de estas particiones que aparecen por defecto, en

fiHerramientaso, APreferenciasodo, fAEspesoreso.

Para dibujar una particion sin medidas de longitud (a 0jo), pulse en cualquier punto con el boton izquierdo del raton
una sola vez. Sin apretar nada, desplace el cursor en la direccion del muro. Vera una linea elastica indicadora de la
direccion del muro. Para finalizar, pulse de nuevo el botén izquierdo del raton. Tendra asi una linea del muro.
Termine sefialando a continuacion el sentido del espesor y se dibuja la segunda linea del muro.

Vamos ahora a dibujar una particién de 5 metros de longitud y un pié de espesor:
A Co mp gue erbla2CASILLA de Espesor de PARTICIONES, estéa activo 1 PIE.
A Con el bot-n izquierdo del rat-n, pinche en un punto cu

A Desplace el rat-n hacia | a B8(lire).cLaaparecerd uaaréecemdobld e pi nchar ,
(particién) de 5 metros.

Para comenzar en otro punto se pulsara el botén derecho del raton, con lo que se sale de la funcion.

Pulse de nuevo el botén derecho del raton para volver a ella y dibuje otro muro.
Una particién se dibujara segun la ortogonalidad existente en ese momento, asi, si queremos - | W 450000 |-
dibujar una particion a 45°, el H/V deberéa ser de 45°y tendra que estar el guion activado.

HV

Si por el contrario tenemos DESACTIVADO EL GUION DEL H/V (ORTO), las PARTICIONES
se dibujaran segun la direccion de la linea elastica.

La ortogonalidad la activamos y desactivamos pulsando F8 con el cursor posicionado en una zona vacia de
la pantalla.
[E] Archivo Edicion Wista Dibuje Construcion Modficar Cotas Herramientes Utiidades Formato Wentana Ayuda =l=|
Hay dos tipos de union D2eHB e ABho- 200 ¥ O QYA RO |staurn (v &1 0 % MO & Iy B T 7T 55 88
de uso més frecuente: =220 ~| M Capa |~| Capa ~| 0o [+ UnPie R v e O DO E T 2

7S
— . & 7
EnTdye nL ai. G &
NP
o i Uniénen T
ar
Para hacer la uni6n tipo E g — — —
"T" con otra particién recta o inea mas proxima
curva, terminaremos en la linea A‘,E
mas proxima de las dos que o .. 1 2
componen el muro al que nos gﬁ
gueremos unir. .
#

particion inicial

L>»#Taren
3ME

2,698 , 9.0244 , 0,0000

TEXTO
DESPLAZA

IComando:

48

© iscar

softwaredearquitectura



E Di bCI C ® 2019 MENU DE FUNCIONES DE CONSTRUCCION

h

SI queremos hacer una ’ENEMVE Edicion  Vista Dibujo Construccidn  Modificar Cotas  Herramientas Utiidades Formato Venkana  Ayuda -

A continuacion, pincharemos sobre la recta o
arco origen de nuestra paralela (1).

. D lDesHBlE X DhEe- (Ve ¥ O RQRAQ” [ smo [0 |HAHO G RE [x T8
unt - n en €EsqQul MNzg. - Moms (< caa Jom uee  [FlRomr 7] [ S r Od 0O L T %2
terminaremos en la linea mas 7S
alejada de las dos, recortandose el | %
muro por la parte mas proxima al Ku’;’
punto que unimos. o iﬁ Linea mas alejada Unién en L
. MG
La longitud del muro se S
dara marcando con el cursor la |& g
direccién, tecleando la longitud y |~ _.
pulsando INTRO. © o 1 2
oo
. 2 »
La longitud se da |-
normalmente en metros. =
O
= [
Si se ha.C(f.‘, DOBLE CLIC = particion inicial
sobre una particion sin haber mt
elegido previamente una funcién, |, .
captara automaticamente la |= o
funcion de PARTICIONES, con las
. , . -1.9560 , 8§,.9287 , 0.0000
mismas caracteristicas de |
espesor, color y tipo de linea que |esun
la particion elegida (Menu virtual).
V4
MUROS CURVOS
"y
2 La tabiqueria y los muros formados por arcos de circulos se realizardn con esta funcién,
T siendo de aplicacion la mayoria de las normas a seguir para dibujar PARTICIONES rectas.
I Para hacer la unién con otra particion recta o curva, terminaremos en la linea mas préxima de
;! la misma si queremos hacer una unién tipo "T" y en la linea mas alejada si queremos una union en
e esquina tipo "L".
ar
’E Archivo  Edicon Vista Dibujo  Construccion  Modificar Cotas Herramientss Utiidades Formato  Wertana  Ayuds a
D2 HBEA & Xhho-200 [P0 QQUARA™ s [+]& 4 H O E A [ 58
__,.;jf' PARTIC'ONES PR =} ~ Mcaps  |v| Capa ~| 0000 || Tabicsn R v S Qe @0 @ ¥ 2
7Y
) PARALELAS ~%
% 7
% - ” B
o Una vez elegida la funcion, y |B =
T comprobado que esta activo el |1 ¢
I espesor que nos interesa, /}'A
teclearemos la distancia de f,;ﬂ;
# separacién (por €. 0.60) y |o -« 1 o 3
e}
=k pulsamos Intro. D ;“ B
(Por defecto toma 1 m. la primera vez que se |2
entra en la funcion) =
g
i
&=
A
-

- |

“1.1596 , -5.2780, 0.0000
MPARALELD

Muro Paralelo (06001

[Comanda:

Después Indicamos pinchando con el cursor,
a qué lado queremos dibujar su paralela (2).

Finalmente, la direccion del espesor (3)

Si luego quiere hacer otra paralela a distancia diferente de 0.60 m., no es necesario salir de la funcién, basta con
teclear el nuevo dato numérico y pulsar INTRO.

Para dibujar una particion centrada con un eje, el dato de la distancia serd la mitad del espesor de la
particion, sefialando la posicion de la misma a un lado del eje y el sentido del espesor hacia el otro.

49

© iscar

softwaredearquitectura



E D i bq C ® 2019 MENU DE FUNCIONES DE CONSTRUCCION

DIVIDE CON MUROS O RECTAS EN PARTES IGUALES

Esta funcion divide con muros (particiones) la distancia entre dos puntos en partes iguales.

NN

El nimero de partes iguales lo damos abajo en la zona de didlogo de la linea de comando.

=

Entre en la funcion pulsando el icono de la misma.

Teclee el numero de divisiones que desea.

e

Marque el primer punto y luego el segundo, pero teniendo en cuenta que los muros se van a dibujar
siempre a la izquierda del sentido de marcado.

Si desea hacer las divisiones con LINEAS RECTAS en vez de muros, mantenga pulsada la tecla CTRL a la vez
gue marca los puntos.

CARPINTERIA: PUERTAS

Este icono es el de CARPINTERIA y es L Carpinterias X
Ve comin  a .Pugrtas, Ventanas, ~Armarios 'y I\ Puettas | &2 Ventanas |  Amarios | 4 Usuario|
Carpinteria disefiada por el usuario.
fia)
b Dgspués de elegir este icono, debe pulsar % 1 Hoja & Interior al muro
T en la pestafia de PUERTAS. 2 Hojos  Contrada 8 riad
) ) ) " Vano " Exterior al muro

IR Esta funciébn permite insertar puertas o
B huecos en cualquier tipo de particion recta o curva,
e indicando composicién, dimensién de hoja angulo de @ Libre

. . 2 sz @ I ia fij 0.000
ar apertura y situacién con respecto a la particién, en la & i e

ventana de d@rgllogo que aparece al elegir la pestafia O ot bain
Puertas, dentro de la funcién fCarpinteriasa
Las mochetas quedaran con el mismo color que la Anchura/Angulo de hoja principal |0-72% ] ]
particion donde se ha insertado la puerta, por lo que se dibujaran
con el mismo espesor en el momento de plotear. Eitioe e et [_g oo
) L i i 0.000
Si la particion se cambia de color posteriormente, no Ao de cerce
afectara al color de las mochetas. Si queremos que dichas
; I Modificar seleccién i Aceptar ||  Cancelar |

mochetas tengan el mismo color (espesor) que las

PARTICIONES, habra que seleccionar estas mochetas vy
cambiarlas de color.

Las caracteristicas elegidas para una puerta, continuaran hasta que se cambien por otras al pulsar el boton
de la derecha dos veces, o bien eligiendo de nuevo la funcion.

En el menu de puertas hay 4 apartados:
1. NUMERO DE HOJAS: Se puede elegir entre 1 Hoja / 2 Hojas / Vano.

2. COLOCACION EN EL ESPESOR DEL MURO: Indica la situacién del marco de la puerta con respecto
al grosor del muro.

Centrada al muro .
Exterior al muro
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nterior al muro

3. COLOCACION A LO LARGO DE LA PARTICION: Es el sitio donde se coloca
la puerta. Tiene 4 opciones:

- LIBRE La opcion "Libre" nos permite colocar una puerta en cualquier punto de

---  una particién, indicando como primer punto la situacion de la bisagra. La puerta se
visualiza antes de colocarse. En caso de que antes de colocarla se quiera
cambiar el sentido de apertura, basta con Pulsar en vacio el botén izquierdo
del raton.

- A DISTANCIA FIJA. Al elegir esta opcién, se activa a la derecha de la misma un
recuadro donde se puede teclear una distancia (en metros).

Esta opcion nos permite situar la bisagra de la puerta a una determinada distancia de la
esquina méas préxima a la misma, dibujandose ésta a continuacion.

- CENTRADA INTERIOR. Con la opciéon "Centrada interior”, la puerta se dibujara
centrada con respecto a la linea de la particién que hayamos sefialado para indicar el
sentido de giro de la hoja.

- CENTRADA EXTERIOR. Con la opcién "Centrada exterior", la puerta se dibujara

centrada con respecto a la otra linea que compone la particion, diferente a la que
hayamos sefialado para indicar el sentido de giro de la hoja.

MEDIDAS DE LAS PUERTAS Y ANGULO DE APERTURA DE LAS MISMAS.

- ANCHURA / ANGULO de Hoja Principal.

A la derecha aparecen dos casillas. La N -
primera es para la medida de la hoja de la  “nchuraangula de Hoja Principdl |D'BDD J |SD

E

puerta. La segunda es para el angulo de | J |
apertura de dicha hoja.

- ANCHURA / ANGULO Segunda Hoja. Se
activa cuando se elige una puerta de dos
hojas.

- ESPESOR DE CERCO. Esta opciéon se refiere a la
dimension del cerco en el sentido perpendicular al muro.

En esta casilla podremos definir el espesor del cerco en
metros.

4-10.30[—-7
— =t 050 |-

La dimension que viene por defecto 0.00, hace que el ESPESOR DECERCO
programa dibuje automaticamente unos cercos de 15 cm
(0.15 m.) en muros de cualquier espesor mayor que esos 15 cm.

Cuando el muro tenga menor espesor de 15 cm, el programa
adapta el cerco al espesor del muro.

o

a
n
o

ANCHO DE CERCO. Esta opcion se refiere a la dimension
del cerco en el sentido longitudinal al muro.

—.-f.zi[—-ﬂi
Por defecto el programa dibuja dos cercos de 3 cm, por lo ANCHO DE CERCO

que el vano de la puerta tendra 6 cm. mas que la medida de
la hoja.

Para borrar las carpinterias sin cerrar la particién. Bérrela manteniendo pulsado la tecla CTRL.
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VENTANAS

74
A

%

Carpinteria disefiada por el usuario.

Después de elegir este icono, debe

Ll pulsar en la pestaiia de VENTANAS.

N

B Esta funcion permite insertar en una
L particion recta o curva, ventanas con 0 Sin
r vierteaguas, ventanales, o simples huecos.

Las mochetas quedaran con el mismo color que la
particién donde se ha insertado la ventana, por lo que se dibujaran
con el mismo espesor en el momento de plotear.

Si la particion se cambia de color posteriormente, no
afectara al color de las mochetas. Si queremos que dichas
mochetas tengan el mismo color (espesor) que las PARTICIONES,
habra que seleccionar estas mochetas y cambiarlas de color.

Las caracteristicas elegidas para una ventana,
continuaran hasta que se cambien por otras al pulsar el botdn de la
derecha dos veces, o bien eligiendo de nuevo la funcién.

En el menu de Ventanas hay 4 apartados:

1. TIPO DE VENTANA:

MENU DE FUNCIONES DE CONSTRUCCION

Este icono es el de CARPINTERIA y es comin a Puertas, Ventanas, Armarios y

?

T Puertas = Mentanas | Armarios] Eie Usuario]

(v Alfeizar {* Interior &l muro

" Vierteaguas " Centrada al muro

" Wertanal (" Exterior al muro

+ Libre

A distancia fija

(" Centrada interiar

" Centrada exterior

" Longitud maxima

Mimero de hojas 2 j
Langitud 1.000
Ezpesor del cerco 0.000

Aceptar | Cancelar

Alfeizar: Para dibujar un tipo de ventanas SIN vierteaguas.

Vierteaguas: Para dibujar un tipo de ventanas CON vierteaguas.

Ventanal: Para dibujar ventanales para puertas de terraza.

e .

ALFEIZAR VIERTE;QGUAS

——

VENTANAL

2. COLOCACION EN EL ESPESOR DEL MURO: Indica la situacion del marco de la ventana con

respecto al grosor del muro.

[ N e e

Interior al muro Centrada al muro

I

Exterior al muro

3. COLOCACION A LO LARGO DE LA PARTICION: Es el sitio donde se coloca la ventana. Tiene 4

opciones:

- LIBRE La opcion "Libre" nos permite colocar una ventana en cualquier punto de una particion.
La ventana se visualiza antes de colocarse. Cuando se esta visualizando, en caso de que antes
de colocarla se quiera cambiar el origen de colocacién, basta con Pulsar en vacio el botén

izquierdo del raton.

- A DISTANCIA FIJA. Al elegir esta opcion, se activa a la derecha de la misma un recuadro donde

se puede teclear una distancia (en metros).
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Esta opcién nos permite situar un lateral de la ventana a una determinada distancia de la esquina
mas proxima a la misma, dibujandose ésta a continuacion.

- CENTRADA INTERIOR. Con la opcién "Centrada interior", la ventana se dibujara centrada con respecto a
la linea de la particién que hayamos sefialado para indicar el sentido de giro de la hoja.

- CENTRADA EXTERIOR.Con | a opci -n fiCentrada exterioro, |l a vent
a la otra linea que compone la particion, diferente a la que hayamos sefialado para indicar el sentido de giro
de la hoja.

- LONGITUD MAXIMA. La opcion "Longitud méxima" nos dibujara la mayor ventana que quepa en el
paramento.

4. MEDIDAS DE LAS VENTANAS Y ANGULO DE APERTURA DE LAS MISMAS.

- NUMERO DE HOJAS. A la derecha aparece una CASILLA ) _ -
para determinar el nimero de hojas de la ventana. Nimero de hojas T
Longitud 1.000

- LONGITUD. En esta CASILLA se determina la longitud total
de la ventana.

Espesor del cerca 0.000

- ESPESOR DEL CERCO. Esta opcion se refiere a la dimensién del cerco en el sentido perpendicular al
muro.

En esta casilla podremos definir el espesor del cerco en metros. Ej. 0.05m.=5cm

La dimension que viene por defecto en la CASILLA 0.00, hace que el programa dibuje automaticamente
unos cercos de 5 cm (0.05 m.) en muros de espesor mayor que esos 5 cm.

Cuando el muro tenga menor espesor de 5 cm, el programa adapta el cerco al espesor del muro.

] 1 | |

! I
Por defecto 5 cm (Espesor 0.00}) Espesor 15 ¢cm Espesor 2 cm

Para borrar las carpinterias sin cerrar la particion. Bérrela manteniendo pulsado la tecla CTRL.
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ARMARIOS

,‘_-;'/ Esta funcibn nos permite insertar armarios en
. PARTICIONES rectas, indicando en la ventana de dialogo
o gue aparece, la mediad de las hojas. El programa tiene por
é defecto hojas desde 30 cm a 80 cm, con medidas que

aumentan de 10 en 10 cm, pero se puede teclear cualquier

L dimension.

£ Las mochetas de los extremos del tabique
L guedaran con el mismo color que la particion donde se ha
ar insertado el armario, con el fin que se dibujen con el mismo

MENU DE FUNCIONES DE CONSTRUCCION

' r----------IIIIIIIIIﬂEE

{* Hojas practicables
" Hojas conederas

[ Forzar nimero de hojas par

Tamafio de hoja 0.E00 -

I Puertas] = Yentanas 7 ¢ Armatios l% Usuario]

espesor.

Si la particion se cambia de color posteriormente, no afectara al
color de las mochetas. Si queremos que dichas mochetas tengan el
mismo color (espesor) que las PARTICIONES, habra que seleccionar

estas mochetas y cambiarlas de color.

Las hojas podran ser practicables o correderas. Si el armario no

cabe en el paramento, no lo dibujara.

Aceptar | Cancelar

Se puede forzar que el n° de hojas sea par. Esto es de especial utilidad en puertas <|:orrederas.

Para cambiar de posicion el punto de
aplicacion del armario, basta con pulsar en vacio el
boton izquierdo del ratén cuando el armario se esta
visualizando.

Si se quiere hacer un armario que no
ocupe todo el paramento, bastara con dibujar un
tabique de ayuda con la funcion de PARTICIONES
paralelas. Este tabique se puede borrar después.

Para borrar las carpinterias sin cerrar la particion.
Bdrrela manteniendo pulsado la tecla CTRL.

©
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MODIFICACION ELEMENTOS DE CARPINTERIA (PUERTAS VENTANAS Y ARMARIOS)

Permite modificar puertas y ventanas, siempre que tengan la misma longitud total incluyendo cercos.

También armarios, a condicién de que el nUmero de hojas sea par, dado que la Unica maodificacién
posible es cambiar el tipo de hoja entre corredera y practicable.

Como ejemplo de lo anterior, podemos cambiar una serie de ventanas de 1m. de longitud que no
tengan vierteaguas y sean de dos hojas por otro modelo de 1m. de longitud, pero con tres hojas y
vierteaguas.

El proceso a seguir es:

1 Entrar en la funcién de carpinterias.

2 Activar la opcion de AModificar seleccién".

3 Elegir la pestafia adecuada (puertas, ventanas o armarios).

4 Definir el nuevo modelo, hacer clic en [Aceptar].

5 Marcar una ventana de seleccién de la parte del dibujo en la que queremos efectuar el

cambio (no importa que se seleccionen otros elementos de dibujo) y hacer clic con el botén
derecho del raton.

Ejemplo: Vamos a cambiar estas dos ventanas de 2 metros, 2 hojas y sin vierteaguas, por
ventanas de 2 metros, 3 hojas y con vierte aguas

DiijO inicial L ] L ! | [3] carpinterias =]
| I\ Puertas == Ventanas If’\ Armarios I 4 Usuaria]
3
" Alfeizar @
® Vieteaguas &
@ N C
2 Madificar Seleccion. .
g 4 T
A - G ! 0.000
3 Elegir pestafia de ventanas c
P
C X
4 Eleccion de las caracteristicas del nuevo modelo =
Nimero de hojas 2 j
Longitud 2,000
Espesor del cerco 0.000
2
Wﬁificarseleccién Aceptar I Cancelar

Seleccion de elementos a modificar Resultado de la modificacion
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'\él MEMORIA DE CARPINTERIA (PUERTAS VENTANAS Y ARMARIOS)

El objeto de esta funcion es poder crear la Memoria de carpinteria de un proyecto
completo. de una forma agil y practica.

La opciéon se encuentra en el mend
. . . [8) Archivo Edicion Vista Dibujo Construccion Modificar Cotss Heramientas Utilidades Formato Ventana Ayuda
vertical de la izquierda, con las letras MC [ Luc sxone-9ee (@ 00 06 A @Q® (o |smom [« |a w4 &
(Memorla Carp”’]teria) 2.5 ~|MRdo [+]Continua +]0000 [+|UnPie vwoor [vl1mes  v] |2 [

73
A~ % J_EE
Si observamos el plano adjunto, esta ﬁf{ Ventanal
planta tiene un ventanal en el salén. Su altura D
es de 2,10 m. y por tanto diferente del resto de + o
. I E
las ventanas, que tienen una altura de 1,20 m. " J & E 7
= 1 i ;
L - Gy ﬁ
También podemos ver que el dibujo ~ LD %
esta en una sola capa. oD i f-‘;zrt}
A > 2
o =
Vamos a generar una primera  # Il ‘ }
memoria de carpinteria, de forma sencilla. e \ \ ] Xb 1
= M . i
L, O Yl
Pulse en la '(\:4 funcion, o Wiz

Aparece una ventana.

Elija ANADIR ELEMENTOS

Con esta funcion afiadiremos a la Memoria de Carpinteria, todos los elementos (Puertas,
ventanas y Armarios) que tengamos en el dibujo en curso.

Podemos, de esta manera, ir abriendo los distintos dibujos de que se componga el proyecto,
para, asi, ir afiadiendo todos los elementos de carpinteria.

12) Memoria de Carpinteria [
La primera vez, aparece un aviso, [Too[Hode [Cobr [Descipeén e o s
indicando que se van a afiadir a los datos de la e omone N
memoria de carpinteria, todos los elementos Gomda oo
del dibujo actual, que estén en capas activas. Dibac == i i
o A ST, S
En caso de tener que afadir - i Prfeen
P . | Aceptar Cancelar
Unicamente determinados elementos del | ] oo | o
plano, haremos una seleccién previa con =
los mismos. De esta forma, solo se
contabilizaran los elementos de la % Amarios con malstero independente |~ Aplicar Preferencias dbuio Eimina Prefeencias | [ Elminas Elmerics | Conras |
seleccion. )

[3] Memoria de Carpinteria =

Puse ACEPTAR

Tipo  |Modelo |Color |Descripcién s ) =] ’B\nque ‘Mann [ ARadi Etementos |
- Abrir Memoria
Aparece una segunda ventana, con st s =
Guardar Memoria
valores por defecto, que corresponden a la Alyace Farss i
7 s ltura de ventanales 2030 HRELEEY
altura mas usada en la mayoria de las R =
. L, . Cerco hoja de ventana W Guardar Preferen.
carpinterias. No importa que haya otras alturas e Storien |
diferentes. Se pueden cambiar luego. Teclee staspato oot smaios T [ |
las alturas por defecto que mas le interesen y i b (i
ﬂ] M Crear Dibuio
Puse ACEPTAR [¥ Amarios con maletero independiente [ Aplicar Preferencias dibuio Elminar Preferencias Eliminar Elementos | Cerar |
s 56
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Aparece una tabla con la lista de las distintas

. . 2] Memoria de Carpinteria @
carpinterias.
Tipo  |Modelo |Color |Descipcién [Fora. o Juds. Jeloque [Meno] [ Elmerios |
PO Puerta: 1 hoja de 0.725 m. / Mano izquierda 0725 2030 1 Auto |
z uetta uerta: 1 hoja de 0.725 m. / Mano derecha uto At Momere
Ademas de eso, se han colocado en || ™ d R e g mpmp B L
. ; ’ . . uetta i -Puslla 2 hojas de 0,800 - 0,600 m. / Mano izquierda 1400 2030 1 Auto T
el d|bujo |OS nombres de Ias Carp”’]te”as, Pueta P04 Puerta: 2 hojas iguales de 0,800 m. 1600 2030 1 Auo —J
H entana ‘entana: m. sin vierteaguas / 2 hojas . wto Abiit Preferen.
cada uno en su capa correspondiente. e (e [ p—
Amaiio AT -Avmauu 4 hojas abatibles de 0.500 m. 2135 2500 1 Auto M
C d | i db i d Amario  A02 -Avmauu 2 hoias abatibles de 0.700 m 1430 2500 1 Auo Limpiar Preferen.
uando en planta se Ibujan oS BT
carpinterias iguales, pero que en realidad son
diferentes (Ej. puerta de paso y puerta de paso 4
cristalera) basta con dibujarlas €n COIOIES ||, .conmmmrimime - ssionrsomondnio _ EinosPetcndos | el crenics_| cor_|
distintos para que en la tabla salgan por %
separado.
== A - :
Es aqui en esta tabla, donde podemos -Ventana: 1.400 m. sin vierteaguas / 2 hojas 1.400 1.20 4 Auto
cambiar la altura del ventanal. -Ventana: 1.800 m. sin vierteaguas / 2 hojas 1800 180 1 Auto
B - . o o e e wwant Teeem 15 e

También podemos elegir el tipo de armario (con o sin maletero).
Columna "Tipo0 nos aparece el tipo de carpinteria, puerta, ventana, etc.

Columna "Modelo": Tenemos la referencia del modelo elegido automaticamente para ese
tipo de carpinteria. Aparecera en el dibujo posterior de la Memoria y en los elementos del dibujo de
planta.

Columna "Color": nos aparece el color del elemento contabilizado, esto es muy util cuando
tenemos elementos de idénticas dimensiones, pero distintos materiales, seria el caso de dos puertas
de hoja de 0.725, una de madera pintada y otra barnizada o cristalera, el programa distinguira a
distinto color, distinto elemento y, por tanto, distinto modelo.

Columna "Descripcién": es la descripcion del elemento. Esta descripciébn que luego
aparecera en el dibujo de la Memoria es editable, haciendo clic en la casilla correspondiente
podemos modificarla.

Columnas "Long." y "Alt.": tenemos las dimensiones de la carpinteria, estas, al igual que
la columna anterior, también son editables, teniendo en cuenta, que las dimensiones que aparezcan
en este cuadro, seran las que configuren el dibujo de la Memoria de Carpinteria.

Columna séptima "Uds.": tenemos el nimero total de unidades de ese modelo de
carpinteria, esta columna también es editable.

Columna "Bloque": define el elemento que se dibujard representando a la carpinteria
correspondiente.

Por defecto, nos aparecera "Auto", esto significa que el programa dibujar4 en alzado, de
forma automatica, un elemento estandar, predefinido y a escala 1/1.

Si queremos utilizar dibujos o detalles de carpinteria especiales, definidos por nosotros
mismos, basta con hacer doble clic en la casilla correspondiente. Se abre el explorador de Windows
donde podemos seleccionar el dibujo o el bloque deseado, que aparecera posteriormente en el
dibujo de la Memoria de Carpinteria.

Este se copiara en una carpeta denominada "Memoria Carpinteria” dentro de la carpeta
donde tengamos el programa. Para ganar tiempo, si ya tenemos el "Bloque" deseado en esa carpeta,
bastara con escribir el nombre del "Bloque" en la casilla, pues también es editable.

Llamaremos PREFERENCIA a la asignacion de uno de estos bloques especiales, a una
determinada carpinteria del dibujo en planta (puerta, ventana o armario).
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Columna i Ma n Aqui se indica la mano a la que abre la carpinteria, en caso de puertas o
armarios, el criterio seguido para la eleccién de mano es el siguiente: Si al abrir la puerta, estar gira
en el sentido de las agujas del reloj, se considera de mano derecha. En caso contrario, mano
izquierda.

Aunque cerremos la ventana de fMemoria de Carpinteriad esta no desparece hasta que
cerremos la sesion, en cuyo caso, si hubiera una "Memoria" en curso, nos ofrecera la posibilidad de
guardarla.

En todo caso, siempre que se cierre el programa, se guarda la Ultima "Memoria de
Carpinteria " en curso, al igual que el dibujo, con objeto de que al iniciar una nueva sesién tengamos
todos nuestros datos igual que cuando cerramos.

i

2] Memoria de Carpinteria

Con los datos de la tabla revisados y || e [ [eom [psosin [ i oo [powe o] [FreEm
H+H H H Puerta POti Puerta: 1 hoja de 0.725 m. / Mano izquierda 0725 2030 1 Auto 1

en Su CaSO' Con Ias mOdIflcaCIoneS necesarlas’ Pueta  P02d Puerta: 1 hoja de 0.725 m. / Mano derecha 0725 2030 Auto D MJ

podn amos ya dibu jar una primera carpinteria Pusta P [ Pusta 2hoes e 0600- 0600 /Maro s 1400 2030 Ao i T

Pueta P04 ! Pueta: 2 hojas iquales de 0.800 m. 1600 2030

‘Ammario  AO1 | Atmaio: 4 hojas abatibles de 0.500 m. 2135 2500

sencilla: Verora v =
Basta con pulsar CREAR DlB UJ O Amario | A02 -A:marm 2 hojas abatbles de 0.700 m 1430 2500

ot L0 i eteegyes 2 e sl s :: Guardar Preferen.
Auto Limpiar Preferen.

Aparece el dibujo de la Carpinteria, tal
y como puede verse en las imagenes
siguientes.

3
1
1
Ventana: 1.400 m. sin vietteaguas / 2 hojas 1400 1.000 4 Auto Abii Preferen.
Ventana V02 1
g
7

¥ Amarios con maletero independiente | Aplicar Preferencias dbuio Eliminar Preferencias Eiiminat Elemertos | Cernar

@ wowo

5

IN

= ==\
TEIHGRRNNRY

2O\

R0 @

g>paa0loseon

REBE| $OTIYFR

Edion

DoH&E LbBo-2¢0

Vits Dibujo Comtruccdn Modi

cMon -

E-EEENEEN ﬁgg\

HIGERNMER | ¢

T
°2@
RARE| NIy IX 18

B>RAA|YNOR| -

Es un dibujo nuevo e independiente, con una serie de recuadros donde aparece cada
"Modelo" de carpinteria en un cuadro, con los datos y el dibujo en alzado.

En el caso de que hayamos puesto nuestros propios detalles o dibujos de las carpinterias,
estos deben tener las dimensiones correctas, siendo indiferente la situacion del punto de origen pues
se colocara centrado en el recuadro correspondiente. En el caso de una puerta, hay que dibujarla
siempre de mano derecha y desde el lado en el que se empuja para abrir, el programa pondra
automaticamente el blogue simétrico cuando sea de mano izquierda.
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TABLA DE LA MEMORIA DE CARPINTERIA

ANADIR ELEMENTOS
Ya hemos visto que con esta opcion se lee el dibujo en curso y se generan las carpinterias.
Pero también pueden abrirse nuevos dibujos y afiadir nuevas carpinterias.

Podemos, de esta manera, ir abriendo los distintos dibujos de que se componga el proyecto,
para, asi, ir afladiendo todos los elementos de carpinteria.

Ademas de eso, se han colocado 8] Archivo Edicion Vista Dibujo Construccién Modificar Cotas Herramientas Utilidade

o2 i o nomeres e los asimor 0,075 85 00 5 G e
P P ’ P 8-8 2N v/ M Roo |+| Continua ~|0000 [+|unP

> =

X
c

correspondiente. % 0
LaS CapaS que se abl’en _ 2: T?pos_Afmario )
automaticamente son: (Y] (3 e B
(8 % o Tipos:\)'entana
TIPO_ARMARIO %Y
7
TIPO_C_USUARIO N7 h
i vof / ”
TIPO_PUERTA oy §
1%
TIPO_VENTANA Y :_]]
(=) 01
/ L/l 01
(:‘ i
N ag VO Pe3i N
ABRIR / GUARDAR MEMORIA (De
carpinteria) que [ Afadi Elementos |
Estos dos botones, permiten archivar o recuperar una Memoria de 0
carpinteria con objeto de poder continuarla o modificarla en una sesion ' Guardar Memoria
pOSteHOf .0 i Abviv Preferen.

Como es posible que tengamos distintos tipos de bloques para un
mismo tipo de carpinteria, dependiendo del proyecto que sea, podemos archivar unas preferencias
determinadas.

LIMPIAR PREFERENCIAS

Auto Abrir Preferen.
Auto
Llamamos PREFERENCIA a la asignacion de un bloque especial s [ o Prtin. |
definido por nosotros mismos, a una determinada carpinteria del dibujo en auw Limpier Prefesen.

planta (puerta, ventana o armario),

Eliminar fila

Si en un determinado momento queremos quitar las asignaciones de Crear Dibuio
una Memoria, con este botdn las dejaremos todas en "Auto".

El boton LIMPIAR PREFERENCIAS, quita la asignacion de los bloques especiales a una
determinada carpinteria, colocando en su lugar la palabra AUTO, lo que significa que en la Memoria
de Carpinteria, se dibujara un alzado automatico estandar.

No obstante, los bloques desactivados quedan en memoria.

Para recuperar las preferencias, existe el botén complementario APLICAR PREFERENCIAS
que funciona activando o desactivando el guion de la casilla.
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Jjas abatibles de 0.700 m. 1490 2500 1 Auto

APLICAR PREFERENCIAS

Cuando asignamos a un determinado
"Modelo" de carpinteria un "Bloque", esta
asignacion queda guardada para posteriores usos,
si tenemos activada la OpCién: "Aplicar [V Aplicar Preferencias dibuio Eliminar Preferencias Eliminar Elementos

Preferencias dibujo" *

Dibac comprobara entre las asignaciones
guardadas las carpinterias con las mismas caracteristicas y color y le asignara el bloque
correspondiente.

Si hemos afiadido elementos sin tener activada esta opcion, y posteriormente la activamos,
se asigharan automaticamente todos aquellos elementos que tienen asignados bloques especiales y
que antes estaban en "Auto".

Auto [
::: Guardar Preferen.
ELIMINAR FILA Auto Limpiar Preferen.
Cuando hacemos clic en una casilla de una fila, podemos eliminar la M
fila completa pulsando este boton de la tabla. Aparece un cartel de o
confirmacién. Para borrar la fila completa basta aceptar.
ELIMINAR PREFER ENCIAS djas abatibles de 0.700 m. 1.490 2500 1 Auto

Este botdn eliminara todas las preferencias
gue tengamos en memoria, esto es necesario
hacerlo cuando queramos hacer unas preferencias
de asignacion nuevas. Aparece un cartel de
confirmacion. Basta Aceptar para eliminar las I Apiicar Preferencias dibuio ElmihiSieenias ik emontos

preferencias.

djas abatibles de 0.700 m. 1.490 2500 1 Auto

ELIMINAR ELEMENTOS

Con esta opcion se borran todas las filas de
la tabla. Aparece un cartel de confirmacién. Atencién
porque se borran todos os elementos de la tabla.

Eliminar Preferencias Eliminar Elementos |

Normalmente se usa, para empezar una e folicar Bicfercncias dibvie
Memoria nueva. K

ARMARIOS CON MALETERO INDEPENDIENTE.

Esta opcién afecta Unicamente al dibujo de los armarios cuando la asignacion de "Bloque”
esta en "Auto". Si est4 activada se dibujara el alzado del armario con maletero independiente, en
caso contrario, se dibujaran las puertas enteras.

Auto Abrir Preferen.
Auto
Guardar Preferen.
Auto
Auto Limpiar Preferen.
Eliminar fila

6
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CREAR DIBUJO

Al pulsar este boton, se crea un dibujo de acuerdo a las dimensiones y modelos, que
aparezcan en la tabla de la Memoria de Carpinteria.

Es un dibujo nuevo e independiente, con una serie de recuadros donde aparece cada
"Modelo" de carpinteria en un cuadro, con los datos y el dibujo en alzado.

Todos los dibujos se crean en pantalla a escala 1/1

En el caso de que hayamos puesto nuestros propios detalles o dibujos de las carpinterias,
estos deben tener las dimensiones correctas, siendo indiferente la situacién del punto de origen pues
se colocara centrado en el recuadro correspondiente. En el caso de una puerta, hay que dibujarla
siempre de mano derecha y desde el lado en el que se empuja para abrir, el programa pondra
automéaticamente el bloque simétrico cuando sea de mano izquierda.
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COLOCACION DE PILARES

4 Lk Con esta funcién podremos colocar pilares rectangulares o circulares de cualquier dimension,
= pudiendo elegir su punto de enganche, dimensiones y caracteristicas de colocacion en la ventana de
dialogo.
JL

Estos puntos de enganche, situados en el centro del pilar, punto medio y puntos extremos de sus lados,
son "sensibles", pudiendo ser acotados, pudiendo también iniciar una recta o una particion a partir de ellos, etc.

Al colocar el pilar, el punto de [REBHIEES x)

enganche actuara de cursor, con las mismas T
caracteristicas de rotacién, etc.  Circular Longitud del pilar 0.300

& Rectangular Ancho del pilar 0.300

Podremos crear pilares nuevos Yy
también si se desea actuar también sobre 1 Bolocata(dislancia dejpatamedtos "
pilares existentes en el dibuijo. Dkanciaaprimer paramento 0.080
Distancia a segundo paramento 0.060

Si no activamos la opcién "Colocar a
distancia de dos paramentos"”, nos podremos
aproximar a cualquier elemento dibujado, como
rectas, esquinas de muros, sefiales etc.

™ Recubrimiento

[~ Autorrotacién

[~ Modificar

Cancelar

Vamos a ver un ejemplo de colocacién de pilares.
Partimos de la planta baja del manual, que esta en el directorio del manual.

Elegimos en Pilares:

Rectangulares de 0.30 x 0.30 Ej . Ej

Punto de enganche esquina superior-
izquierda.
Distancia a los paramentos 0.06

Aceptar

Aparece en pantalla un cursor con la forma y dimensiones
del pilar definido. L

Pinche con el cursor en el primer paramento exterior de la
fachada (A) y luego en el segundo (B).

El pilar debe quedar colocado. —[

Gire ahora el pilar hasta que el cursor quede en la esquina

superior derecha, pulsando la tecla: %55 @fﬁ ‘ !—41'g 2
KK o Y

MAYS + BOTON IZQUIERDO DEL RATON.

Pinche con el cursor en el primer paramento exterior de la
fachada (C) y luego en el segundo (D).

Proceda igual con el resto de pilares de esquina.

A continuacion elija en el menu superior, el icono: >

=]

P4 t >
Marque el centro del pilar 1y luego el centro del pilar 2. 1 N N/

Py L S

ARAX

En la interseccion de los dos pilares, se dibujan unas sefiales
que corresponden al centro, caras y esquinas de los pilares.

55 %% Interseccion De Sefales
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= desactive: Tipo
" . . * Circular Longitud del pilar 0.300
='|'|= {J fiColocar . a Distancia de  Rectangular Ancho del pilar 0.300
Parament oso
[~ Colocar a distancia de paramentos N
Tipo: Rectangular de 0.30 x 0.30
. ™ Recubrimiento
Punto de enganche: centro.
Ik [~ Autorrotacion
[~ Modificar Cancelar
Aceptar
Coloque el pilar sobre la sefial correspondiente.
Repita el proceso para el resto de pilares, hasta que queden
[~ Rectas | Elipses [~ Tiamas [~ Textos
tOdOS COlocadOS [ Circulos I Puﬁl(nsas ™ Blogues [~ Cotas
[ Arcos 7 Curvas por puntos | Puertas v Sefiales
. . . . [~ Paticionesrectas [ Rectangulos [ “entanas
Aunque podemos dibujar directamente los pilares con su [ Paticiones curvas [~ Poligonas [ Amarics
recubrimiento interior, no es conveniente hacerlo hasta estar | [ fa= B e B s
seguros de que los pilares estén definitivamente dispuestos en
Su sitio. Activar toda ‘ Desact. todo| Aceptar Cancelar |

Si una vez colocados los pilares queremos actuar
sobre ellos para darles un recubrimiento: D Pilares X

Tipo
:|I "I: u:i-' (" Circular
=4 Pinche de nuevo en la funcion pilares. @ Rectangular

dL g Active: Recubrimiento (0.05 m).
Active también Modificar

Aceptar

Longitud del pilar
Ancho del pilar

[~ Colocar a distancia de paramentos

v Recubrimiento

[~ Autorrotacion

;
Con el cursor que aparece vaya seleccionando

0.500
0.500

{Eceptar | Cancelar

individualmente o con una ventana de seleccion

los pilares que desee y luego confirme con el botén derecho del raton.

Al final, para borrar las sefiales, entre en:
Utilidades 1 Activar /Desactivar
Desactivar todo y luego activar solo Sefiales

Aceptar

Quedaran solo visibles las sefiales, que se pueden eliminar
facilmente todas, marcando una seleccién de ventana y luego
pulsando la tecla SUPR

Vuelva por dltimo a

Utilidades 7 Activar /Desactivar

Activar todo. Aceptar

Con lo que reaparece el dibujo completo y sin sefales.

Por ultimo, archive este dibujo de nuevo como BAJAZ2.
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N
$ CRUCE DE PARTICIONES
='n‘=\ Esta funcion resuelve la unién de dos PARTICIONES que se cruzan, ya sean rectas o curvas.
H Se sefialaran de forma consecutiva las dos PARTICIONES, pero en zonas que estén fuera del mismo
F cruce, es decir no debe sefialarse el cruce, sino la parte externa al mismo de cada muro.

=

S6lo se considera cruce cuando
dos muros (solamente  dos)  estan
completamente cruzados.
CRUCE

NOes cruce, cuando exi st

Por tanto, no es correcto intentar
resolver una wuni-n en Af
el programa le ira creando pequefios muros
superpuestos, que haran inviable la unién
automatica y apareceran errores en uniones y
calculo automatico de superficies y rayados.

PROLONGACION

LINEAS A PARTICION

Con esta funcién se consigue transformar rectas simples, que sean paralelos o no, en
PARTICIONES de espesor igual a la separacién entre ellas.

En estos muros construidos a partir de dos rectas, se podran insertar carpinterias.

Esta es una forma de insertar carpinterias
de forma automéatica en muros de espesor

- variable.

Como ejemplo la imagen adjunta:

FEHIRIN

=+

= DIBUJO DE CAMARAS Y EJES DE MURO
S
ar Esta funcion permite dibujar de forma semiautomética la camara de aislamiento en un muro o bien
|+[ solamente su eje central,
F—
” Al elegir esta funcion aparece un cuadro de didlogo donde se puede elegir cdmara o eje de
muro. Si se elige camara, teclearemos la filistancia a cAmaraq referida a la linea del muro (interior o

exterior) que nos interese. Después teclearemos en "Espesor de camara” el espesor que tendra dicha camara.

D] Camaras/Ejes de muro @

" Eje de muro

Distancia a camara |U~ 080
Espesor de cémara |U~ 050

Distancia a camara

Espesor de camara

4

Aceptar | Cancelar |
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Una vez indicadas las
dimensiones de la cadmara,
procederemos a dibujarla
haciendo clic en el paramento i
(interior o exterior que nos
interese), la cAmara se dibujara -
hasta encontrar el final del muro,
una carpinteria o una particion
de distinto grueso.

En caso de seleccionar la | ==
opcién "Eje de muro", se . A
desactivara tanto la "Distancia a
camara" como el "Espesor de
camara"y la funcion dibujara con
el tipo de linea en curso, una

linea recta en el eje del muro en «>

el que hagamos clic. ]
|
i
i
i
2 i
p— 1 |— ;
R e S T T L s S T e RS TR s T RS RS i
L DIBUJO DE ESCALERAS EN ALZADO r
ar
H Esta funcion dibuja un esquema en alzado los peldafios y mesetas de una escalera de hasta tres
tramos ortogonales,
I—F
»<b— Para acceder a ella la encontraremos en la barra de herramientas Construccion o en el ment
desplegablefiConstrucci -no / Dibujo de Escaleras en Al zado
Tenemos que indicar en primer lugar la altura a salvar, al hacerlo se calculara autométicamente el nimero
de peldafios necesarios, la altura de tabica y la longitud de huella, con la formula de comodidad:
2 x Altura de tabica + longitud de huella = 0,64. Escaleras en alzado @
Dependiendo del valor que alteremos ("Altura entre 2T+H= 084
Plantas ! Nur_ne'rlo de pel_d_ano:s ! LongIIUd de huella’, Altura entre plantas: 0.0d Ndmero de peldafios: ID
Altura de tabica") se modificaran alguno de los otros de
acuerdo al siguiente criterio: Longitud de huella: 10-00 Altura de tabica: [0.00
- Numero de peldafios - Al alterar este valor, se Niimaro de liamos M
recalcularan tanto la altura de tabica como la longitud de @il 2 s
huella.
- Altura de tabica.- Se modificara la altura entre ' =
plantas y la longitud de huella. [— [—
- Longitud de huella.- La modificacién de este valor o
T L Acept Cancel
modificara el valor de la formula 2T + H ﬂ = I e I
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Siempre que alteremos alguno de los valores anteriores, para actualizar los cambios en los otros valores,
bastara con hacer clic en cualquiera de ellos o en el botén [Actualizar].

Si la escalera tiene mas de un tramo, hasta tres, lo indicaremos en el cuadro correspondiente "NUmero de

tramos"

En el caso de dos tramos, vemos que se nos activan los siguientes elementos:

- Ancho de escalera.- Este valor sera
necesario para dibujar tramos que queden de
frente.

- N° peldafios tramo 1.- Indica cuantos
peldafios tiene el primer tramo, si damos cero, se
tomara la mitad de los peldafios para cada tramo.

- Angulo 2 tramos.- Debemos indicar si el
segundo tramo forma 0°, 90° 6 180° con el primero.

- Longitud meseta.- Indica la longitud de la
meseta intermedia, si indicamos cero, se tomara
1,00 m.

Si indicamos tres tramos:

Vemos que se desactiva el "Angulo 2 tramos" al
tomar que cada tramo esta a 90° con el siguiente,
también se activa el "N° peldafios tramo 2", si este
valor es cero, tomard la mitad de los peldafios
restantes después de descontar los del tramo 1, si
este valor también es cero, tomara la mitad de los
peldafios totales.

El boton [Limpiar] dejara todos los valores en cero.

Segundo punto

Numero de tramos
@ @« 2 3

N2 peldafios tramo 1: 0

—

Limpiar

Nimero de peldafios: 0

Altura de tabica: 0.00
Actualizar
Ancho de escalera: 0.00
Angulo 2 tramos: 0 :]'
Longitud meseta 0.00
Aceptar I Cancelar I

[D] Escaleras en alzado @

2T+H= 064

Altura entre plantas: o.od
Longitud de huella: 0.00

2T+H= 064

Altura entre plantas: 0.00
Longitud de huella: 0.00

Numero de tramos
1 c2 3

N2 peldafios tramo 1: 0
N2 peldafios tramo 2: a

Limpiar

Nimero de peldafios: 0
0.00

Actualizar
0.00

:I'

0.00

Altura de tabica:

Ancho de escalera:

Longitud meseta

Aceptar I

Cancelar I

Escaleras en alzado @

Una vez que pulsemos el botén [Aceptar], estaremos

dispuestos a dibujar la escalera, para ello haremos clic en

Primer punto

el punto donde deseemos que arranque y a continuacion

daremos un segundo punto en la direccién en la que
gqueramos que se dibuje la escalera teniendo cuatro
opciones dependiendo de la situacion de este segundo

Segundo punto

©

punto.
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/ 4um LINEA (RECTAS)
< )
Y Las ordenes de comando son: 'LINEA' , 'LI
€] Esta funcion nos permite dibujar rectas simples.
™
Se puede comenzar en cualquier punto pulsando el boton izquierdo del raton y terminar la
() recta de la misma forma, dibujando de forma consecutiva.
La ortogonalidad activada hace que las rectas se dibujen ortogonalmente.
[
O Con la ortogonalidad desactivada, estas se pueden dibujar libremente.

Para comenzar en otro punto se pulsara el botdén derecho del raton 2 VECES, saliendo y entrando
aside nuevo en lafuncion.

Para dibujar una recta de una longitud determinada, con el cursor enganchado al punto de inicio, se
teclea la distancia y se pulsa INTRO.

La ortogonalidad se activa y desactiva con F8.

4 POLILINEA

Las ordenes de comando son: 'PLINEA' , 'PL'

Con esta funcion podremos dibujar de forma consecutiva rectas y arcos tangentes, formando
una sola entidad cerrada. Se cerrara de forma automaética pulsando la tecla C + Botdn Derecho, o

también se cerrara automaticamente en el momento que demos un punto coincidiendo con
5 el primero dado.

VIO 2NN

Para cambiar de recta a arco pulsaremos A + Botdn Derecho y R + Botén Derecho para
volver a recta.

od

Con CTRL + Z se podran borrar las lineas dibujadas, pero una vez cerrada la POLILINEA se borrara
entera, por formar una sola entidad.

&
< CURVA POR PUNTOS
N
o Las ordenes de comando son: 'CURVAP' , 'CP'
M Esta funcién permite dibujar una curva que pase exactamente por los puntos que se sefialen
o) de forma consecutiva.
a Si no queremos utilizar el dltimo o los Ultimos puntos sefialados, pulsaremos CTRL + Z tantas
o veces como puntos queramos desechar.
] Después de sefialar el ultimo punto, pulsaremos el boton derecho, pudiendo iniciar una nueva

curva.

Si deseamos cerrar la curva de forma automatica, pulsaremos la tecla "C" + Boton Derecho.
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CIRCULO POR: RADIO , EXTREMOS DIAMETRO, TRES PUNTOS, TANGENTE A TRES
RECTAS

Las ordenes de comando son: 'CIRCULO' , 'CR)

Por RADIO, Con esta funcion, por defecto, podremos dibujar un circulo indicando el centro del
mismo con el boton izquierdo del ratén y el radio de forma numérica + Intro, o bien sefialando
- un punto de paso.

VI 2NN
1

Por EXTREMOS DIAMETRO , Si pulsamos 2P + [intro] entraremos en el modo de circulo que
pase por los dos extremos de su diametro. Bastara con marcar esos puntos.

o0

Por TRES PUNTOS , Si pulsamos 3P + [intro] entraremos en el modo de circulo que pase por tres
puntos. Bastara con marcar esos puntos.

TANGENTE A TRES RECTAS Si pulsamos 3T + [intro] entraremos en el modo de circulo que sea
tangente a tres rectas. Bastara con marcar las tres rectas.

Pulsando R + [intro] volveremos a circulo por radio.

ARCO POR TRES PUNTOS y POR RADIO

Las ordenes de comando son: 'ARCO' , 'AC'
-y

VI 2N

Con esta funcion podremos dibujar arcos de circulo definidos por tres puntos o bien, por el centro
a radio y angulos inicial y final.

Por TRES PUNTOS : Bastard con marcar esos puntos.

o

Por CENTRO RADIO y ANGULOS INICIAL y FINAL:

Para cambiar de la modalidad anterior a esta y viceversa, pulsaremos "P" + boton derecho para darlo por tres puntos
y "R" + boton derecho para darlo por centro radio y angulos inicial y final.

En este caso se debe marca primero el centro del arco, luego el radio numéricamente o pulsando con el raton, a
continuacion, el angulo inicial y por dltimo el angulo final, también huméricamente o pulsando con el ratén.

va La direccion del arco dado por radio, es siempre en sentido contrario a las agujas del reloj, cosa
% que hay que tener muy en cuenta a la hora de marcar los angulos.
n Para cambiar de una modalidad a la otra, pulsaremos "P" + boton derecho para darlo por tres puntos y "R" +
€ botén derecho para darlo por centro radio y angulos inicial y final.
™
[0 @m ELIPSE
: Las ordenes de comando son: 'ELIPSE' , 'EL'
| . L
o Con esta funcion podremos dibujar elipses.

Para ello lo primero es indicar el centro de la elipse con el boton izquierdo del ratén. A continuacion,
se debe desplazar el cursor para indicar la direccion del eje mayor, pulsando en su extremo o bien tecleando la
longitud del semigje. Por Ultimo, debe marcarse uno de los dos extremos del eje menor o bien teclear también la
longitud del semieje.

Para dibujar otra elipse, basta con repetir el proceso.
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Al elegir esta opcién aparece una ventana con los distintos tipos

E@Q’F?D . | @Qr\—o$ - | Q

Autorotacion: Si se activa esta opcion, el poligono ird girando a
medida que vayamos situandolo sobre rectas, arcos o circulos.

QNOE¢G3®

Dib(] C+2019 MENU DE FUNCIONES DE DIBUJO

PUNTO Formato Ventana Ayuda

Las ordenes de comando son: 'PUNTO® PT' 6 [’ Estilo de Texto
| &1 Estilo de Acotacion

Esta funcion nos permite colocar en el dibujo puntos | Estilo de punto
representados por un simbolo. |

Escala tipo linea
Estos puntos se diferencian de los de referencia (sefiales) T
en tener forma variable y pertenecer al dibujo por lo que apareceran Rejilla
en los planos ploteados.

&# Color
. La forma dq representar estos punto.s’ se .puede 3% Tipo de Linea
seleccionar en el mend de FORMATO, en la opciéon Estilo de |='7 )
punto. | === Grosor de Linea

de representacion y con el tamafio de los mismos. Modo de puntos

Tipo [0 ~]
RECTANGULO Tamste 1
Las ordenes de comando son: 'RECTANGULO® RC'6 T hoepiar | Cancelar |

Con esta funcién podemos dibujar rectangulos dando dos vértices opuestos.

Los rectéangulos asi dibujados son de base siempre horizontal y sin medidas definidas,
excepto la aproximacion a los dos vértices opuestos.

Para colocar rectg’mgulos en otras posiciones dando, ademas, las dimensiones exactas,
utilizaremos la funciéon "POLIGONO" (Justo debajo de rectangulo).

POLIGONO
Las ordenes de comando son: 'POLIGONO& PO' 6

Esta funcién permite la creacion de poligonos regulares, de manera que se comporten como
una entidad, asi se podran seleccionar o borrar sefialando una de sus lineas.

Al pulsar sobre ella, aparece una ventana de [REEES B &
didlogo donde se puede elegir: Nimeio de lodos |3 2] [~ Automotacién
N de lados: Define el n° de lados del poligono Cinsesel .00 & Lado

Dimengidn 2 ¢ Radio

{hceptar Cancelar

Lado o Radio: Se podré elegir entre dar el radio o el lado, indicando el nimero de lados.

Dimensién 1: Es la dimension del lado o del radio de todos los poligonos.

Dimensién 2: Solo se activa cuando el poligono es un rectangulo. Es la dimension del segundo lado.
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D BISECTRIZ

Las ordenes de comando son: 'BISECTRIZ' , 'BS'

ND©

.

Con esta funciéon podemos dibujar la bisectriz entre dos rectas que sefialemos de forma
consecutiva, dibujandose siempre en la direccion de los extremos mas largos de la recta.

&

) Con la funcién Estirar-Acortar se puede prolongar la bisectriz hacia el angulo obtuso.
Q TANGENTES
Esta lL funcién nos permite realizar cuatro tipos de tangentes: _~
- = Circulo tangente a tres rectas ( "CIRTG3R","CT3" ).- Indicando tres
lineas rectas sucesivamente, nos dibujara el circulo tangente a las tres.
) =2
o5
A , . ,
- Circulo tangente a dos rectas ( "CIRTG2R","CT2" ).- Indicando dos lineas
B rectas, nos preguntara el radio del circulo, en caso de darle radio = 0, dibujara el

circulo que pase por el primer punto dado.

- Tangentes exteriores a dos circulos ( "TGCIREXT","TCE" ).- Indicados
dos circulos, dibujara las dos tangentes exteriores.

‘ : - Tangentes interiores a dos circulos ( "TGCIRINT","TCI" ).- Indicados
| N ' dos circulos, dibujara las dos tangentes interiores.

- Linea recta TANGENTE o PERPENDICULAR a arco/circulo (
"RECTANGENTE","RTG" ).- Indicado un punto de un arco o circulo, dibujara
una linea recta tangente o perpéndicular por dicho punto al arco o circulo.
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lL INSERTAR BLOQUE

5.}‘ (OBJETO)
Al seleccionar esta

@) ‘— funcion aparecera una

s R ==
Archivo ..
Ref.Ext. ...

Bloque |BI-70-2 -

= panta”a mediante la cual [ Punta insercidn |v Escalas [v Rotacicn
&) by S X Inc ot
eterminado objeto, entre la
E H ) ; it [ Autorotacidn
lista de archivos —
pertenecientes a un directorio
A gue contenga objetos.
E [~ Descomponer T e |
Para ello pulse en: Archivo. . sl

El blogue debe aparecer previsualizado en la ventana.

Los objetos (bloques) que incorpora DIBAC se instalan por defecto en la carpeta OBJET 2D.

Por defecto esta carpeta puede estar en: [ Objet2d ~]
C: / ProgramData / Dibac / Objet2d = oiffg:)ramom
Dibac
Pero el usuario puede elegir cualquier otro directorio para sus propios bloques. M Objet 2d

En un blogque se pueden definir:
Punto de insercién: Que aparezca o no el punto de insercién del bloque al ponerlo en el dibujo.
Escalas: Escalas relativas en ejes Xe Y
Rotacion: Se puede incrementar un angulo al de creacion del bloque.
Autorotacion: Para que el blogue se alinee de forma automética.

Distancia: Asi mismo podremos definir una distancia a la que se desplazara el Bloque al
insertarlo, siempre en una direccién perpendicular a su rotacion

Color de Zona de Borrado: Pulsando en la casilla del color que sefiala la zona de borrado, se puede
cambiar este.

Descomponer: Si se activa esta casilla, el bloque al colocarlo, se convierte automaticamente en dibujo
(Lineas y Arcos).

Al Aceptar, el bloque aparece en pantalla y se mueve con las caracteristicas del cursor.

SE PUEDE ROTAR con:

MAYS + BOTON IZQUIERDO: Incrementos de 90°

CTRL + BOTON IZQUIERDO: Incremento de 45°

AUTOORIENTAR. Se coloca e blogue sobre la linea y se pulsa F8

Para colocarlo basta con pinchar con el ratén donde se desee.
Si al buscar un bloque distinto a los que vienen por defecto en la carpeta original pierde la ruta de esta, simplemente
vaya a HERRAMIENTAS / RECUPERAR CARPETA ORIGINAL BLOQUES. De esta forma, la préxima vez que

vaya a la opcion de fArchivooen finsertar Bloqueq aparecera la ruta de la carpeta original con los bloques de vienen
por defecto en el programa.
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CREAR BLO QUE

Vamos a crear un objeto de ejemplo. En concreto va a ser una nevera,
gue va a tener zona de borrado, para que al colocarla encima de un rayado o una
trama, se recorte con la forma de la nevera. 1 m.

Lo primero es tener dibujada la nevera que va a ser como la de la figura adjunta.

Es muy importante dibujar la nevera con el COLOR DE BLOQUE, si
queremos que, al insertarlo en el dibujo, pueda utilizarse cualquier color.

‘w090

Si la nevera se crea con otros colores diferentes al de bloque, siempre se e
insertaré en esos colores.

Para crear una zona de borrado, hay que darle una TRAMA de COLOR
SOLIDO (Por defecto color 71), en el contorno que queramos, para que
opcionalmente se oculte automaticamente el dibujo debajo del bloque.

Con la funcion TRAMA, con la opcién punto por punto,
lL sefialamos el contorno que queremos para la zona de ocultacion.

O\ Una vez que tenemos el dibujo que queremos, 2] Creacién de Blogues

O vamos a convertirlo en un bloque (objeto).
MNombre  MEVERA 1

Elija la funcion: Crear |

& k Crear Blogque Origen
E w0 QJ

Aparece una ventana de dialogo. v, o

v Proceda por el siguiente orden:
I Carpirteria

1 Escriba el nombre del objeto: Por ej. NEVERA Espesor cerco (1

#ncho Hueco 0 J

O r| q en Seleccionar (0 3 |

Guardar Blogue existente |

2 Pinche el botén de Origen
situado a la derecha con :
unos pUntO_S. Le dejara E E?:;::Va[ s [ Zona de borrado
marcar el origen que desee ¥ Capa <0>/ColorLinea <BLOGUE>
en el dibujo. Por ejemplo, la

esquina superior izquierda de
la nevera. |

| Aceptar I| Cancelar I

3 Pulse en Seleccionar.

. . . Guard 3 - 5 -
Vuelve al dibujo donde debe usted seleccionar con una zona, el @ prere | e =l =
bloque recién dibujado. NEvER o

Confirme con el botén derecho del ratén.

Volvera de nuevo a la ventana de didlogo.

Nombre:  [NEVER& Guardar
Pulse en Aceptar. Se abre otra ventana donde puede guardar el Tow  [VOF (e ] Cancelr

bloque creado en el directorio que desee.

El bloque (objeto) asi creado esté ya disponible para insertarlo en cualquier dibujo.
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CONVERTIR A BLOQUE UNICO 'BLOQUEUNICO','BU
Esta funcion permite convertir un bloque repetido en el  [ilinsertar Blague
dibujo, en un bloque dnico. p
: a Bloqus [BL6063 =] T
Ref.Ext..

Se usa cuando se quiere modificar un bloque, pero no
todos los iguales. Para ello:

™ Punto insercidn |¥ Escalas Iv Rotacion

[0-000 | | s [1.000 | | IncRat
Haga doble clic en el bloque que se quiere convertir en Lo | w000 ] suostecisn
unico.
Active la casilla CONVERTIR EN UNICO y pulse SR Cancelar
Aceptar

MODIFICACION DE BLOQUES
(BLOQUE))

La funcién CREAR / REDIFINIR BLOQUE, nos permite también modificar cualquier bloque insertado en el dibujo en
Ccurso.

Para ello:

Seleccionar el bloque que se quiera
modificar.

4
Haga una COPIA APARTE y |’ [0 Hacer una copiay
EXPLOTELO. O ] explotarla para
& B L]
e Modifique la geometria ~° T
de la copia del bloque a 55:{
Or su gusto. '3 | [ | [
_ e = ==
) Una vez terminada la %4 T T
- modificacién, pulsar en Ba =
De— 22 b
CREAR / REDEFINIR »
oo BLOQUE Conwin
A Aparece una ventana de dialogo.
Proceda por el siguiente orden:
1 Elija el objeto correspondienteen | a barra de

parte superior de |d&de vielnd@aunas @

2 Pinche el botén de Origen situado a la derecha con unos
puntos. Debe marcar en la geometria explotada y modificada,
el mismo origen que tenia el objeto original.

3 Pulse en Seleccionar.
Vuelve al dibujo donde debe usted seleccionar con una zona, la

geometria explotada y modificada. Selkestmer(f)

Guardar Eloque existente

Confirme con el botén derecho del ratén.

v Conzervar entidades
v Grabar Zona de borado

Volvera de nuevo a la ventana de diélogo. I Capa <0>/ColorLinea <BLOQUE>

| Aceptar || Cancelar

Pulse en Aceptar. Se abre otra ventana donde puede guardar
el bloque creado en el directorio que desee.
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Pulse CANCELAR parasalir deestaventan a sin grabar
Aparece un cartel de aviso de que no se ha grabado. Aceptar.
Se habran cambiado también, todos los boques iguales insertados en el dibujo.

Para modificar un blogue deformado en X 0 en Y, sera necesario explotarlo primero y convertirlo de nuevo en bloque
con CREACION DE BLOQUE.

Un bloque escalado en proporcion X =Y (ambas escalas iguales), si se podra modificar directamente.

IMPORTANTE. El bloque se modifica solamente en el dibujo en curso, pero el nombre del bloque sigue siendo el
mismo que el que esta sin modificar en el archivo general.

Por eso, si volvemos a insertar el blogue del archivo general, al tener el mismo nombre, cambiara todos los bloques
al original sin modificar, es decir, se perderan los bloques modificados.

SUSTITUIR BLOQUE
Si en lugar de redefinir un bloque quiere sustituir todas las copias con un bloque distinto. Seleccione la pestafia
de SUSTITUIR en I a ventana de fACreaci  -n de bloqueso.

1. Seleccione el bloque del dibujo que quiere cambiar.

2. Hagaclic sobre elbotonde i Ar chi voo para buscar el bl oqgue que va a

3. Si selecciona fADibujo completod se sustituirg8n todos

4 Si selecciona fSel ecciesqueesErdertradenategiénideselectiom.s bl oqu

5 Al darl e a AAceptarodo se aplicar8 |l a sustituci-n si h a
regi-n de selecci-n si ha seleccionado fASelecci - -no.

DISTRIBUIR &I

Esta funcidn del menu de DIBUJO, nos permite distribuir bloques o puntos de
referencia en filas y columnas, dentro de una zona delimitada segin unos

determinados criterios.
Di5 ri uir @Dislrfhuir Q@@

Elemento a distribuir Moda de distribucién

Podemos elegir entre:

" Bloques " 13olalinea
DIStrIbUII’ Bloq ues o blen, " Puntos de referencia " Filas y columnas
. _BLONADA | ..
Puntos de referencia. | —
Aingulo:  {0.000

’7
’—
T
’—
T

En una sola fila o en filas y columnas. . Cohamas
N® de elementos o
En el caso de seleccionar bloques, podremos R O

elegw el blogue a distribuir de entre Ios_gue . oo —
estén incluidos en el dibujo, pero también
desde un archivo exterior.

Margen inicial 0.000

Margen final 0.000
Podemos también indicar el Angulo de rotacion

con el que se colocara cada uno de los

bloques.
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Una vez seleccionado el elemento a distribuir y si queremos solo una fila o por el contrario filas y columnas,
vamos a indicar el criterio de distribucion.

Podemos elegir varios métodos:
1 Dando el niumero de elementos y la distancia entre ellos con lo que se ignorara la longitud total.

2 Indicando solamente la distancia entre ellos, con lo que se distribuirdn a esa distancia, dentro del
espacio que se marque.

3 Indicando la longitud total y el nGmero de elementos, con lo que calculara automaticamente la
distancia entre ellos.

En cualquiera de los casos, indicaremos con un clic, el punto de 0 1
partida de la distribucion (ORIGEN). >
XX X X X X X
. .z . . ., KoK KK XX X
A continuacion, desplaza el cursor para marcar la primera direccién e
desde el origen (por ejemplo, en horizontal). XX X K X X X
O S Hoox X
Por Gltimo, también desde el origen, desplaza el cursor para i i i i i i i

marcar la segunda direccion y haz clic. (por ejemplo, en vertical). *
2

Aparecerd la distribucién indicada.
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TRAMA. RAYADOS / PLANOS DE COLOR

*_ Con esta funcion podremos dibujar tramas rayados o planos de color, dentro de un
determinado recinto, o bien de un perimetro formado por puntos. Al entrar en la funcién aparece una
ventana de dialogo donde puede elegir:

A>»Haal

TIPO DE TRAMA

Tipo de trama

Existen mdltiples tipos de tramas: Diagonal * [Esp.Fio]

Patrd
aen Haorizontal (Ezp.Fijo)

Angulo

Predefinido, Rayado simple, Rayado doble, Trama de oo
Iméagenes, etc... Feas Rayado simple
{* Recinto Rayado doble

Segun el tipo elegido, cambian los parametros de la ventana. @ [Ftio & [P iniu:ln
(" Particiones —

Cuando se elige el tipo Predefinido, se activa el pardmetro
Patrén

PATRON T T T T |
Pulsando en el desplegable de esta opcion, aparecen patrones de tramas predefinidas.
Se puede elegir cualquiera de ellos. a0k eEske o

Segun el patrén elegido, cambian los pardmetros a definir. Estos son:
ANGULO: Define un angulo de colocacion de la trama

ESCALA: Aumenta o disminuye el tamafio de la trama.

DIBUJAR CONTORNO: Dibuja una linea de contorno en el area definida. =19 o

ESPACIADO: Cuando el patrén elegido es el de rayado simple o doble, aparece una ventana, donde se
puede definir en metros, el espaciado del rayado.
D Tramas @

A
RECINTO CERRADCO: Con la opcién "Recinto Cerrado”, Tipo de trama Predefinido =
dibujaremos el rayado o plano en color dentro de un recinto cerrado, Patrén
pinchando sobre una linea del mismo, aunque tenga puertas, ANGLE

ventanas, armarios o huecos en PARTICIONES, apareciendo

coloreado dicho recinto. fioado
Escala

o
1

PUNTO A PUNTO: Con la opcion "Punto a punto”, dibujaremos l1a | & Recinto

trama el rayado o plano de color, dentro de un perimetro formado por | ¢ PutoaPunto [ Exchir
los puntos que se vayan introduciendo de forma consecutiva, pulsando | ©_Paticieres CRec i
el botén derecho (Intro), para finalizar.

Cancelar

Conviene tener activadalaa pr o x i niaxctir-enmofio d e | men¥Y, de ditarlacaptacibraci ones
de los puntos sin necesidad de situar el cursor sobre dichos puntos.

Para cambiar las caracteristicas de un nuevo rayado se pulsara el boton derecho del ratén dos veces.

Para dejar un hueco dentro del rayado de un poligono, sefialaremos todos los vértices exteriores y a
continuacion y en sentido contrario los vértices del hueco, partiendo del méas cercano al Ultimo vértice exterior dado y
una vez definido el hueco, volveremos al dltimo vértice exterior mencionado y cerraremos el poligono.

EXCLUIR: Otra opcion mas es la de "Excluir”, con ella podremos "restar" cualquier poligono dado por el sistema
"punto a punto" o por el de "Recintod , todas las tramas a las que afecte su contorno. Esta opcion nos abre un
hueco permanente en la trama, en la mayoria de las ocasiones sera preferible utilizar un Bloque con "Zona de
Borrado" que Unicamente oculta la trama. Otra opcién mas es la de "Excluir’, con ella podremos "restar" cualquier
poligono dado por el sistema "punto a punto” o por el de "Recintod , todas las tramas a las que afecte su contorno.
Esta opcion nos abre un hueco permanente en la trama, en la mayoria de las ocasiones sera preferible utilizar un
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Blogque con "Zona de Borrado" que Unicamente oculta la trama.
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MENU DE FUNCIONES DE DIBUJO

A TEXTO STANDARD ~| g 030 1000 = A A-ATA|l=== @
Estilo Fuente Alto Ancho Interlineado
Esta funcion nos permite la creacion de textos [
para ser colocados en el dibujo en curso.
[~ Testo directo [ Mulilinea directa [ Multlinea [~ Enarco
Al elegir esta funcién se abre en pantalla una B Aofarslesn
ventana de dialogo. [~ Bonado de zona
9 [ Mumero con incremento 1 1
-
[~ Cajetin
[T Coordenadas [xx.xx; ww.yy: z2.22) r Aceptar | Cancelar |
ESTILO Y FUENTE
En la primera CASILLA aparece el nombre del estilo en curso (Por ‘E]

defecto STANDARD). Apretando en el desplegable aparecen todos los
estilos que previamente se hayan definido.

Nombre |STANDARD

ﬂ Nuevo |

q

Para definir un estilo nuevo, pulse en el icono que esta

dentro de la ventana.

Aparece otra nueva ventana de Estilo de Texto.

)

isulizar

Cancelar |

Teclee por ejemplo en la casilla Nombre: ESTILO PERSONAL.
Pulse Aceptar.

Aceptar |

Elija para este estilo nuevo, la fuente, Negrita, Subrayado, etc.

Cuando termine pulse Aceptar.

(En esta misma pantalla puede cambiar el tipo de |" oo < Tom um E==AAAA—=—= @
fuente y los efectos de un determinado estilo. ' == .
y ) Estilo Fuente Alto Ancho Interlineado
Vuelve a la pantalla de colocacién del texto. |
. X ., [~ Texto directo [ Multlinea directa [ Multilinea [~ Enarco
ALTO. Se refiere a la dimension de la altura del texto.
[~ Autoratacion
. . .z Borrado d
ANCHO. Se refiere a la dimensién de ancho del texto. it — e
-
= = = JUSTIFICA el texto a la izquierda, al [ [ Ceietin
= == = centro o a |a derecha_ q ! [ Coordenadas [wx.xx; yw.py: z2.22] r ’Tptarl Cancelar
- . L .
<A A A  ALINEA verticalmente el texto en la parte inferior, en el centro o en la parte superior.
— — —| INTERLINEADO. Cambia la separacién entre lineas. Si colocamos un texto encima de otro,
se posicionara bajo el mismo a una distancia que sera la de separacion entre lineas
escogida.

En la CASILLA horizontal puede escribir el texto que desee. En el ejemplo pone COCINA.

TEXTO DIRECTO

Si se activa esta opcion se puede escribir directamente en pantalla.

Primero, con el boton izquierdo del ratén, indicaremos el punto de comienzo del texto. Aparece un cursor para
teclear una linea de texto. Mientras se esta escribiendo se puede rectificar haciendo clic en cualquier parte del texto
escrito o moviendo el cursor con las flechas del teclado.

Para terminar, haremos clic con el botén derecho del ratén o pulsaremos [Intro].

Si pulsamos [Esc], se borrara el texto escrito.

Una vez fijada la pirmera linea de texto, podemos seguir escribiendo una nueva linea texto en otra posicién. Para
salir de la funcién, haremos clic con el botdn derecho o pulsaremos [Esc] sin haber empezado un nuevo texto.
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MULTILINEA DIRECTO

MENU DE FUNCIONES DE DIBUJO

Justifica Alinéa ===,

o . . . . STANDARD | om0 o mn (EEE |WAAAA=—==@
La opcion Multlllne_a directo”, funciona de forma Estilo Fuente Alto Ancho Interlineado
similar a la anterior, solo que en lugar de i
terminar el texto al pulsar [Intro], pasaremos a la
Siguiente linea para Seguir escribiendo. Un [~ Testo directo [~ Multilinea directo [~ Multilinea [~ Enarco
dibujo con este tipo de texto se debera guardar .
en formato DWG-2000 0 més reciente, VDML 6 [ff [ gaeereeén
VDCL, en cualquier otro formato, se guardard [ r wemero con incrementa 1 o
como lineas independientes o un bloque. ||: ot

[ Coordenadas [sx.ux; vy zz2.22] r ’Tptarl Cancelar |

MULTILINEA
Si activamos la opcién "Multilinea" se abrira una ventana en la que podremos escribir un texto con varias lineas.

Estas lineas se colocaran en el dibujo dentro de un rectangulo (respetando solo la anchura del rectangulo) que
definiremos después de pulsar el botén [Aceptar] de esta nueva ventana.

El texto asi definido se colocara con las caracteristicas de altura, tipo de letra, separacion de lineas y
justificacion definidas en la ventana general de colocacion de textos.

En la ventana donde escribimos el texto multilinea, hay una opcion "Ajuste de linea" que en caso de estar
desactivada nos pondra las lineas tal y como las tengamos escritas, sin respetar el ancho del rectangulo que
definamos, solo su situacion.

En el mend de Archivo con "Abrir" podremos cargar el contenido de cualquier archivo de texto. Otra
opcién de este menu "Limpiar" borrara todo el texto escrito en la ventana.

EN ARCO

La opcién "En arco" nos permite colocar el texto escrito en la ventana de texto, de tal forma que se adapte
totalmente a un arco dibujado previamente,

Una vez rellenada la linea de la ventana de texto, basta con hacer clic sobre el arco del dibujo.

Un dibujo con este tipo de texto se debera guardar en formato VDML o VDCL, en cualquier otro formato, se
guardara como letras independientes, aunque conservando la posicién y orientacion.

AUTO ROTACION. Si se activa esta CASILLA, el texto se orienta automaticamente al situarlo sobre cualquier linea.
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ALINEAR TEXTO

Si el dibujo tiene varios textos desordenados y quieren alienarse con un orden determinado, se debera seguir estos
pasos:

1. Vaya seleccionando de uno a uno los textos siguiendo el orden con el que quiera alinearlos.

R ETYY

AE et T
B:,, Linea 1 Linea 3
<3 Linea 2
oX
o? Linea 6
o
5% Linea 4
F ;
= Linea 5
2 Una vez seleccionados haga <clic en el bot -n de Al nte
ifiTextoso
stane [0 1w g Em AAAA -]
Linea 1 Linea 3
Linea 2
Linea 6
Linea 4
Linea 5
3. Los textos se ordenaran y alinearan autométicamente en el dibujo.
STANDARD || 0200 100 =FF MM AAA ===

1
5335333
ODODD DD
OURLN—

(ORORORORORY
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BORRADO DE ZONA.

Al colocar el texto con esta opcién activada, se crea una zona de ocultacion bajo el texto, para que este se lea con
mas nitidez. Por ejemplo, si se coloca el texto sobre un rayado, debe activarse esta casilla para que el texto no se
vea cruzado por el rayado.

Aunque se denomina BORRADO DE ZONA, en realidad no se trata de un borrado, sino solamente de una méascara
de ocultacién de la zona bajo el texto. Si desea ver el fondo, seleccione el texto y luego en el menu de UTILIDADES
pulse Mandar Al Fondo.

Las "zonas de ocultacion" se pueden activar o desactivar desde el mend Utilidades 1
Activar/Desactivar

ABRIR HUECOS EN TRAMAS.

Es una opcion del ment de Utilidades. Esta funcién abre huecos reales en cualquier trama que contenga algin
Texto o Bloque que tengamos seleccionado y que tenga la propiedad de "Zona de Borrado".

Si se hubiese hecho una seleccion previa, se abriran huecos en los blogues y textos de la seleccion que interfieran
con tramas, en caso contrario saldria el cursor de seleccion y la tendriamos que hacer en ese momento.

Como los rayados se rompen de manera permanente, esta opcion nos sera Util para exportar el dibujo a otro
sistema que no tenga la funcién de ocultacién de Dibac.

La ventaja de ocultar y no romper los rayados, es que se pueden borrar o trasladar los textos o los Blogues con
absoluta libertad manteniendo la zona de ocultacion.

Utilidades Formato Ventana Ayuda

UTILIDADES DE TEXTOS I e S A swceo IR
5000 |+ 2 =G
. , :
En el menu de Utilidades / Utilidades de textos se incluyen S’de""’ >
apas »

las siguientes funciones:
Memoria de Carpinteria

CREAR ZONAS DE OCULTACION DE TEXTOS.

Abrir huecos en Tramas

i . Crear zonas ocultacion de textos
Crea de forma automatica zonas de ocultacién en todos los Convertira 2D Activar Altusa fia
textos de las capas activas. — Desactivar Altura fija
Caracteristicas de Bloques :
Asignar Altura Fija
ACTIVAR / DESACTIVAR ALTURA FIJA Convertir a Color Fijo
Convertir a Tipo de Linea Fijo
Activar esta funciébn hard que el texto seleccionado Vértices de polilineas
mantenga en todo momento el tamafio asignado en Coordenadas en pantalla
fAsignar Altura Fijao . Est a altur a Factor de Zoom
milimetros.

Angulo de Arrastre

. . v Activar Arrastre Polar
De esta forma, si acercamos o alejamos el zoom en el

dibujo, el texto sera siempre visible conservando la altura

Bloqueo Arrastre Polar

deﬁnida, Comprobacién de particiones
Medir »
Puntos de Referencia >
iy URL

NUMERO CON INCREMENTO.

Podemos insertar textos con una parte numeérica que se vaya incrementando cada vez que lo coloquemos, para ello
pondremos dos simbolos de tanto por ciento seguidos (%%) los cuales seran sustituidos por el nimero a
incrementar ("Parcela n°® %% de Villarreal"), activaremos la casilla "NUumero con incremento ", pondremos el nimero
inicial en la casilla "Numero" y el incremento en la casilla "Incremento”. En caso de colocacion errénea, pulsaremos
Ctrl+Z para borrarla y automaticamente la numeracion descontara un incremento.

Si pinchamos dos veces consecutivas sobre un texto, entraremos en dicha funciéon y podremos modificar
dicho texto, o bien crear uno nuevo con las mismas caracteristicas desactivando la casilla "Modificar".

En cualquier momento escribiendo ES + Botén Derecho, accederemos a la ventana de "Estilo de Texto".
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MODIFICAR (LINEA DE TEXTO)

Esta opcion de la ventana de texto, solo se activa haciendo doble clic en una linea de texto existenteen pantalla.
Permite modificar el texto, solo cuando es una linea independiente.

Para modificar un texto multilinea ver la funcién independiente MODIFICAR TEXTO.

CAJETIN.

La opcion "Cajetin” hara que el texto se vincule con el Cajetin que tengamos seleccionado cuando estemos
colocando textos en una "Presentacidn’, dichos textos asi vinculados se desplazaran y se reescalaran
automaticamente en caso de que modifiquemos la posicion del cajetin en "Configurar pagina/lmprimir". Esta
opcién no estara operativa en caso de estar trabajando en la seccién "Modelo".

COORDENADAS

Esta opcion, permite generar y colocar un texto, con las coordenadas de un determinado punto.

Hay dos formas de ejecutar esta funcion:

La primera es escribir en la casilla de texto, la coordenada requerida con el siguiente formato:

X;Y y opcionalmente ;Z

Los decimales deben ponerse con un punto.

Por ejemplo, las coordenadas X=10.25 Y=14.32 se indicarian de la siguiente forma: 10.25;14.32

Al hacer clic en [Aceptar], o bien al pulsar INTRO, el texto con la coordenada escrita, se colocara en el punto
correspondiente a dicha coordenada.

La segunda forma es dejando en blanco la casilla de texto, y hacer clic en [Aceptar].

Aparecerd el cursor para que vayamos pinchando en los puntos que queramos.

Cada vez que marquemos un punto exacto, aparecera la etiqueta con sus coordenadas,

Esta etiqueta nos saldra mdvil, para que lo situemos en la posicién méas conveniente.

Tanto con este método como en el anterior, si tenemos aceptada la casilla de la opcién "Coordenada Z", el texto con

las coordenadas incluira esta ultima.

MODIFICAR TEXTO (LINEA Y MULTILINEA)

Con esta funcion, podemos modificar cualquier texto del dibujo incluso los nimeros de las cotas,
con excepcion de los textos en arco. Para modificar un texto en arco, es necesario "explotarlo”

aunque en ese caso se modificaria letra a letra

Una vez seleccionada la funcién, procederemos haciendo clic en el texto a modificar, aparecera el
cursor de texto al principio del texto seleccionado y podemaos situarnos en cualquier lugar del mismo
mediante el raton o las flechas del teclado.

Cuando hayamos terminado la modificacion, haremos clic con el boton derecho del raton, si
pulsamos la tecla [Esc] antes de terminar, las modificaciones se anularan y saldremos de la funcion.

CARACTERES ESPECIALES.

Para escribir caracteres especiales, no incluidos en el teclado, mantendremos pulsada la tecla [ Alt ] y daremos
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en el teclado numérico el cédigo correspondiente.

Caracteres mas usados y su cddigo:
=155 £=156 @=157 x=158 a = 135866 °=167 =171 Y=172
«=174 »=175 ©=184 ¢=189 ¥=190 R=225 p=230 p=231 pP=232
+=241 % =243 (=244 8§=245 +=246 °=248 3=252 2=253

Pulse Aceptar. A continuacion debe aparecer movil el rectangulo capaz del texto, con un circulo en su origen, que
actuara de cursor con todas las caracteristicas del mismo a efecto de rotaciones, cambios de escala, etc..

Para colocar el texto basta con pulsar el botén izquierdo del ratén.

Para poner otro texto diferente, pulse el botén derecho del ratén.

BUSQUEDA DE TEXTOS

2] Archivo | Edicion | Vista Dibujo Construccion Modificar Cotas Herramientas Utilidades
Esta funcion nos permite buscar y localizar un texto, situado en (Do P xiz |9 g [¥- X @Q RAQE

Q Rehacer  Ctrl+Y

cualquier parte del dibujo e g B o Dlomgeon (e
7 X |fycCopiar  CirlsC
- A K [ Pegar Ctrl+V
Para buscar un texto: EDICION / BUSCAR TEXTO. 57 lnom  ser
. ] g\[ 2 P2 Buscar texto
Aparece una ventana donde se introduce el texto que se quiere = +
localizar. *; % Indicar el texto a buscar =)
L
. Y m DORMITORIO 1
Una vez localizado el texto queda centrado en la pantalla. 7 '
(. o= Aceptar Cancelar
Si hubiera varios textos iguales, pero situados en distintas partes g A
deldibujo, Pul sando | a tecla fASo, saltaranx
o
3 A . 5
Puede ser muy util por ejemplo a la hora de localizar un s
nombre en un parcelario, o simplemente un tipo de reci
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COPIAR UN TEXTO A WORD O AL PORTAPAPELES I Edicion IVista Dibujo Construcci
i Des};a‘;er Ctrl+Z |
\ K
Para copiar el texto a un documento Word o al portapapeles: ;10' Bebacer i
1 ¥ Cortar Ctrl+X
Selecciona los textos que quieras copiar. [y Copiar Ctrl+C

. . . ‘ =| Copiar texto al portapapeles
En el mend de Edicion elige la opcion B Pegor T

[ Pegar en el sitio
COPIAR AL PORTAPAPELES
N, Borra Supr

@ Buscar texto

El texto queda en memoria para copiar en cualquier otro programa de tratamiento
de textos o en el propio DIBAC.

NO FUNCIONA con CTRL+C (copiar) CTRL+V (pegar)
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mil IMAGENES

Al pulsar en esta opcioén, se abre una ventana
del explorador donde se puede elegir la imagen que
se quiere insertar en el dibujo.

Basta con marcar un punto de insercion y
luego desplazar el cursor para determinar el tamafio
de la imagen.

Al imprimir sobre papel blanco, se puede
recortar la imagen con cualquier poligono.

El procedimiento seria:

1 Dibujar el poligono sobre la foto, con
un color distinto al blanco.

2 Rellenar ese poligono con una trama de color sélido (En el mismo color que el poligono)

3 Seleccionarlai magen y edt el i cdhavaridari@al Af ondo o

4 En la pantalla de impresién, cambiar el color del poligono por el blanco. (Que es el color del
papel).

RECORTAR UNA IMAGEN ‘RI

X
|

{

i

Esta funcion se encuentra dentro del meni MODIFICAR. ¢

S EEEGHRN &

Permite recortar una imagen con otra entidad
(Rectangulo, Circulo, Elipse, Polilinea o Arco).

P80 Q

Lo primero seréa dibujar la entidad de recorte sobre la
imagen.

NIy DR X

Luego, al iniciar la funcién, nos pide que sefialemos
primero la imagen a recortar, cosa que haremos haciendo = ‘w.i
clic en uno de sus bordes.

A>EN0YF0
4

A continuacion, nos pedira pinchar en la entidad que realizara el recorte y una vez indicada, al mover el zoom, la
imagen se vera recortada.

Al contrario que en una imagen sin recortar que solo
podremos seleccionarla haciendo clic en su perimetro, la
imagen recortada tendra activo toda su superficie, aunque
para las aproximaciones, tomara el punto de su perimetro
mas cercano a la posicion del cursor.

+ord% 3Ny

TG ERNERY| -

Para eliminar el recorte, utilizaremos la misma funcién,
cualquier imagen previamente recortada que sefialemos
cuando la funcién nos pide la imagen a recortar, volvera a
sus dimensiones originales, no olvidando que en este
caso haremos clic en el interior de la imagen en lugar de
en un lateral.
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MENU MODIFICAR

BORRA (SUPR)

i

Las ordenes de comando son: 'BORRA' , 'B'

Con esta funcién borraremos cualquier elemento situado bajo el cursor. Para ello debemos
pulsar sobre dicho elemento con el botén izquierdo y confirmar con el derecho.

Si desplazamos el cursor de izquierda a derecha, teniendo pulsado el boton izquierdo,
borraremos los elementos completos de la zona de dibujo que se haya definido con dicho
desplazamiento.

Si el desplazamiento lo hacemos de derecha a izquierda, se borraran los elementos que
tengan un extremo, o su origen, en el caso de textos, objetos o poligonos, dentro del rectangulo de
borrado.

GeERXNTXN

Estando fuera de funcién se puede entrar en ella pulsando la tecla SUPR

Con esta funcién también podremos borrar cualquier elemento del dibujo PREVIAMENTE SELECCIONADO.
Primeramente, se selecciona con el cursor los elementos a borrar, bien individualmente o con una zona.
Luego se pulsa la tecla SUPR (DEL)
Cuando borramos elementos de carpinteria (puertas, ventanas, armarios y carpinteria de usuario), dependiendo de
la forma de borrar, tendremos distintos resultados:

- Borrando elementos individualmente, la funcién recompondra la particion en la que estuviera situada la carpinteria
salvo que tengamos pulsada la tecla [CTRL]

- Borrando mediante una ventana, se borrara todo lo seleccionado sin recomponer nada

- Si seleccionamos individualmente mas de un elemento, las carpinterias, se borraran dejando las mochetas salvo
gue las seleccionemos también.

Y PARALELAS
Las ordenes de comando son: 'PARALELA' , 'PA'

Esta funcion permite dibujar una paralela a una determinada distancia de los siguientes

(§ elementos:
V4

NN
?

% RECTA. ARCO. CURVA POR PUNTOS. POLILINEA.
0{-0 Se teclea la distancia o separacion entre elementos en metros y se pulsa INTRO.
O A continuacion, sefialaremos el elemento con el cual queremos el paralelismo, (recta, arco,

curva por puntos o POLILINEA) dando la direccion hacia la cual queremos dibujar, pudiendo dibujar
paralelas de forma consecutiva sin salir de la funcién. En cualquier momento podemos teclear otra distancia de
separacién confirmando con INTRO.
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/ ESTIRAR & ACORTAR ( PROLONGACION)
» Las ordenes de comando son: 'ESTIRA1' , 'E1'
S

7 Con esta funcién podremos alargar o acortar una recta simple, un arco, una particion recta o

una particién curva, hasta la posicién que se desee.
ey Atencion: es muy importante NO UTILIZAR ESTA FUNCION PARA BORRAR, ya que en
«I—o ese caso, no solo no borramos (aunque lo parezca), sino que ademéas dejamos muros de dimension
O casi cero, no apreciables a simple vista y que producen errores de dibujo.
Para hacer una prolongacion de un muro, haga clic con el cursor cerca del extremo. El cursor
se enganchara al extremo mas préximo de
la particion a prolongar, apareciendo la
linea elastica en el mismo. Moviendo el
cursor y haciendo de nuevo clic, el muro

completo se estira 0 se acorta hasta la

ey BO[TON IZQ
posicion del cursor. 2

MAYS + BOTON 1ZQ.
1y

b

En el caso de muros (PARTICIONES) si
mantenemos pulsada la tecla MAYUS al
pinchar en un paramento de la particion,
s6lo se desplazaré la linea enganchada,
gquedando la otra linea del muro sin
estirar o acortar.

Si queremos deshacer la union de dos PARTICIONES (por ejemplo, la acometida de una barandilla, bastara en esta
funcién, con pulsar primero con el botdon izquierdo del raton seguido del boton derecho. La unién se cierra
autométicamente.

Para hacer la unidon con otra particion recta o curva, P =
tocaremos las rectas exteriores en el caso de que ﬁ UNIONENT

. ~ N [
queramos una uni -n en fALO. P
[
. . D
Si queremos una uni -n i [>
[

la linea més préxima al muro que estemos prolongando.

En el caso de rectas simples, el cursor se

enganchara al extremo del elemento, apareciendo la ?

linea elastica en el mismo. [ UNION EN L
Se podra dar directamente, con las teclas ]]

numéricas (INTRO) la longitud a prolongar o a P

acortar, siempre que se haya indicado la direccién -~
con el raton .

En el caso de prolongar o acortar PARTICIONES curvas, conviene no indicar arcos de prolongacion muy
grandes pues podemos obtener resultados no satisfactorios. Es conveniente elegir arcos de prolongacion mas cortos
y realizar la prolongacion en dos tiempos, por ejemplo.

En el caso de rectas simples o arcos, existe otra funcion ;_ (EMPALME) que une
prolongando los dos extremos ala vez.

PIVOTAR

R ¥

s

>//

‘{} Esta funcién nos permite desenganchar el extremo de una particion o una recta simple y

/‘.— moverlo a otra posicion, rotandolo sobre el otro extremo que sigue en su posicién inicial haciendo de
pivote, sin perder el espesor de la particion.

Las ordenes de comando son: 'PIVOTA6 'BV'

G %N
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ESTIRAR (ZONA)

>

Las ordenes de comando son: 'ESTIRA' , 'ES'

% Esta funcion permite estirar, acortar o desplazar una zona del dibujo.
= Una vez dentro de la funcién, primero se selecciona por medio de un rectangulo, la zona sobre la
7/// gue queremos actuar, siendo conveniente haber activado previamente una ortogonalidad.

hed Después se marca un punto inicial y a continuacién uno final, con lo que se desplazara la zona
,1.. elegida.
o También se puede teclear una distancia (INTRO) después de haber marcado el punto, con lo

cual se desplazara esa distancia.

Estos puntos no tienen por qué pertenecer a la zona a desplazar, es decir, pueden ser exteriores a la
misma.

El desplazamiento puede hacerse entre dos puntos cualesquiera, o bien pertenecientes a una recta de
forma que el desplazamiento tenga la direccion de dicha recta.

Si est4 definida una ortogonalidad con H/V, ésta sera la direccion del desplazamiento.

Al efectuar un desplazamiento que haya afectado a unas determinadas lineas de cotas, estas se
recalcularan, apareciendo los nuevos valores de las mismas.

Al desplazar PARTICIONES, estas deberan estar liberadas de uniones con otras PARTICIONES que no

deseamos desplazar, pues de | o contrario obtendremos
A,
s DESPLAZAR /| COPIAR EN DESPLAZAMIENTO

‘.I-“ La orden de comando es: 'DESPLAZA'

O Esta funcion permite desplazar las entidades del dibujo que se seleccionen, desde un punto
EE] origen hasta un punto final.

7 ste punto final se podra dar con una distancia introducida con las teclas numéricas .
7 Este punto final se podra d dist troducid las tecl INTRO
’CE Una vez elegida la funcion, lo primero se selecciona todo lo que se quiera desplazar con el

botdn izquierdo del raton.

P

Después se confirma con el botdn derecho lo seleccionado.

Por ultimo, se marca un punto inicial y otro final, o bien un punto inicial y una direccion tecleandose la
distancia (INTRO), con lo que se desplaza todo lo seleccionado.

También se puede seleccionar previamente y luego entrar en la funcién directamente a marcar el
desplazamiento.

Si esté activada la ortogonalidad, el desplazamiento se forzara en esa direccion.

Si la accion de desplazamiento no se ha hecho correctamente, puede hacer clic derecho con el raton para
recuperar la funci-n de #desIpTROgZ dibad requperad los lkincos iokpems
seleccionados para la accion de desplazar. Simplemente haga clic derecho una vez mas para volver a mover los
objetos.

De esta forma no tendra que volver a seleccionar todos los objetos que habia intentado mover
anteriormente.
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PARA COPIAR EN DESPLAZAMIENTO. Si después de marcar la primera copia, pulsamos asterisco +

un nimero ('I' n) y se confirma con Intro o con el botdn derecho del raton, se repite n veces la primera copia a la
misma distancia y en la misma direccién.

También se puede repetir copias, pero esta vez entre el original y la primera copia, dividiendo las copias en partes
iguales. Para ello, después de hacer la primera copia y sin salir de la funcion, teclee la barra de dividir + un ndmero

(/ n) y se confirma con Intro o con el boton derecho del raton.

Si se equivoca al teclear el niUmero de repeticiones, basta con teclear de nuevo el nimero correcto.

GIRAR ( ROTAR) /COPIAR EN GIRO

Las ordenes de comando son: 'GIRA' , 'GI'

(68

Conviene lo primero quitar la ortogonalidad. Para ello desactive el guion del H/V [T oooo |-

Esta funcién permite rotar un determinado angulo a los elementos del dibujo que se hayan
seleccionado.

Primero con el boton izquierdo del ratdn se
selecciona todo lo que se quiera desplazar. 1% Copia )
o Después se confirma con el botén derecho
lo seleccionado. —
*4
Por dltimo, se elegird el centro de rotacion y
seguidamente el angulo, dir ectamente con el cursor o bien
tecleando los grados (INTRO).
También se puede seleccionar previamente y luego «
entrar en la funcion directamente a marcar el giI’O. ORIGINAL Centro de giro
Si estd activada la ortogonalidad, el giro sera el del

angulo definido en la misma.

N E]@@?*P‘\\‘

Para COPIAR GIRANDO, basta con pulsar la tecla CTRL al marcar el centro de giro.

Si después de marcar la primera copia, pulsamos asterisco + un namero ('I' n) y se confirma con Intro o con el
boton derecho del ratén, se repite n veces la primera copia a la /4
misma distancia y en la misma direccion.

Por ejemplo, si queremos cuatro repeticiones, haga la primera e
inmediatamente despuést e c’| 4 \eluego confirme con Intro o con

el boton derecho del ratdn.

También se puede repetir copias, pero esta vez entre el original y la

primera copia, dividiendo las copias en partes iguales. Para ello,

después de hacer la primera copia y sin salir de la funcion, teclee la

X
barra de dividir + un nmero (/ n) y se confirma con Intro o con el ORIGINAL Centro de giro
botdn derecho del raton.
1* Copia

Si se equivoca al teclear el nimero de repeticiones, basta con teclear
de nuevo el nimero correcto.

COPIAR
La orden de comando es: 'COPIA'

l' Esta funcion permite copiar la parte del dibujo que se seleccione, desde un punto origen

YESNHG P
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hasta un punto destino, cuantas veces se desee.
Este punto final se podra dar con una distancia introducida con las teclas numéricas (INTRO).

Una vez elegida la funcion, lo primero se selecciona todo lo que se quiera copiar con el boton izquierdo del raton.
Después se confirma con el boton derecho lo seleccionado.

Por dltimo, se marca un punto inicial y otro final, o bien un punto inicial y una direccién tecledndose la
distancia (INTRO), con lo que se copia todo lo seleccionado.

Mientras se realiza el desplazamiento del cursor, se ve desplazandose el dibujo que se va a copiar.

También se puede seleccionar previamente los elementos que interesen y luego entrar en la funcién para
hacer la copia.

COPIA MULTIPLE

Si después de marcar la primera copia, pulsamos asterisco + un nimero (| I‘I) y se confirma con Intro o con el
boton derecho del ratén, se repite n veces la primera copia a la misma distancia y en la misma direccion.

I

I

-
oAb

oAb
1T

A
LT

LT

L,

I

ORIGINAL

1 COPIA

"4

Por ejemplo si queremos cuatro repeticiones, haga la primera e inmediatamente después teclee 4 y luego

confirme con Intro o con el botdn derecho del raton.

También se puede repetir copias, pero esta vez entre el original y la primera copia, dividiendo las copias en partes

/'n
_ 1l _ [ _ [ _i IN'e _|. IN'e
1, 1, ] ] ]
ORIGINAL 14 1* COPIA

iguales. Para ello, después de hacer la primera copia y sin salir de la funcion, teclee la barra de dividir + un nimero
(/ n) y se confirma con Intro o con el botén derecho del ratén.

Si se equivoca al teclear el nimero de repeticiones, basta con teclear de nuevo * 'y el niimero correcto.

CTRL + C (Copiar de Windows)

La orden de comando es: 'COPIARPP'

Cuando se ha hecho una seleccion previa, si se pulsa CTRL + C (Copiar de Windows) las entidades
seleccionadas pasaran a la memoria del sistema, para ser utilizadas con la funcién CTRL + V (Pegar de Windows),
manteniéndose en su lugar las entidades seleccionadas y obteniéndose una copia de las mismas.

o SIMETRIA

[ )
:E] La orden de comando es: 'SIMETRIA'

7S
7]

Esta funcion permite obtener la simetria de las entidades del dibujo seleccionadas,,con

e © iscar %0
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respecto a un determinado eje.

Una vez elegida la funcién, se seleccionan las entidades. Al igual que en funciones anteriores, se utilizara el
botén izquierdo para seleccionar y el derecho para terminar la seleccion.

Una vez seleccionado la parte del dibujo que nos interese para la simetria, se marcan un punto inicial y uno final del
eje.

Si esta activada la ortogonalidad, el eje tendra la direccion de la misma.

Si se quiere hacer simetria de puertas, ventanas y armarios, habra que hacerla conjuntamente con las
PARTICIONES en las que se insertan.

Se pueden seleccionar previamente los elementos que interesen y luego entrar en la funcion para hacer la simetria.
EJEMPLO DE UNA SIMETRIA CON EL EJE VERTICAL

Vamos a hacer una simetria de una planta, a la derecha de otra existente, de tal forma que sus
fachadas queden a 4 metros una de otra. Compruebe que esta el ORTO H/V activado (F8) g&
4 qum

Lo primero es hacer una recta paralela a 2 metros de la fachada vertical de la derecha, que
nos servird como linea de ayuda para marcar nuestro eje de simetria. Utilice para ello la funcion:
Paralelas.

Una vez dentro de la funcidn paralelas, teclee 2 y pulse INTRO. Marque la fachada y luego hacia la
derecha. Debe aparecer una linea paralela a 2 metros de distancia. Pulse boton derecho o ESC para salir de la
funcién.

Ahora entre en la funcion SIMETRIA.

1- Seleccione todo el dibujo de la planta
marcando una ventana pulsando en dos de sus
vértices con el botén izquierdo del ratédn.
Confirme la seleccién con el boton derecho.

imer punto del eje de simetria

2- Marque el primer punto del eje de
simetria.

3- A continuacion, marque el segundo
punto (hacia abajo).

Aparece la simetria con respecto a dicho eje

Si ahora se quiere repetir la simetria
horizontal de las dos plantas, es necesario seleccionar antes la planta recién creada, pues solo se hace simetria de
lo que esté previamente seleccionado.

[74] ESCALAR

~x
E—-I ‘ La orden de comando es: 'ESCALA'

> P L. . . - . .

7 Esta funcion permite alterar la escala de unas entidades del dibujo seleccionadas, eligiendo

260k un centro de escala y un factor de escala.

Sn‘f Teniendo como punto fijo el centro de escala, las entidades aumentaran o disminuiran su
. escala con el cursor o bien tecleando un ndmero del factor de escala que se desee.

Se puede escalar un dibujo o una imagen dando una medida exacta entre dos puntos. En efecto si al dar el
Centro de escala mantenemos pulsada la tecla [Ctrl], el programa nos pedira dos puntos y a continuacién la distancia
gue queramos que separe esos dos puntos. Dibac calculara automaticamente el factor de escala necesario para que
coincida con la medida deseada.
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PARTIR ( SEPARAR)

La orden de comando es:  'PARTE'
&)

Con esta funcién podremos dividir una particion recta, una particion curva, una recta simple o un arco.
- o

g Una vez elegida la funcién, pinche con el ratbn en el muro que quiere separar. A
= continuacién, marque también con el ratén los puntos entre los que quiere dividir la particion.
' . , . -

o Observe que no es necesario que estén dichos puntos en el mismo muro, puesto que puede

X§
En este Ultimo caso la particion quedara dividida exactamente a partir de los puntos de interseccion
/\ con dichos elementos.

apoyarse en elementos exteriores al mismo

Se pueden dividir |l as PARTI@ér@NEY tt ambii @uentenasa . || @ fden di

Tan solo hace falta elegir la opcion HUECO en cualquiera de esas dos funciones.

: UNIR
Las ordenes de comando son: 'UNIRG6 'UNE'

Yo

3 Esta funcion es la contraria de la funcién Partir y nos permitird completar un hueco abierto en

3'\ una particién, en una recta simple o en un arco.

™

) Una vez elegida la funcion, basta con pulsar consecutivamente en las dos partes a unir.

/\ Esta Funcion se usa Unicamente en PARTICIONES, rectas o arcos partidos y que por tanto

o= estan alineados o enfrentados completamente.

i
RECORTAR

Las ordenes de comando son: 'RECORTASO 'RT'

Con esta funcion seleccionamos unas entidades del dibujo que cortardn a otras entidades
que elijamos a continuacion definidas como entidades a ajustar.

Comprobaremos que las entidades a ajustar quedan cortadas por las primeras en sus puntos
de interseccion.

r— Se recomienda que el tipo de aproximacién sea el de punto flCercano”, o no tener ninguna,
pues en otros tipos de aproximacion podemos confundir la recta a recortar.

Vamos a ver un ejemplo de cdmo actua esta funcion. A/ \ -
-6

Partimos del dibujo de 5 rectas A, B, C, D y E. Queremos cortar las rectas
C,DyEentrelarectaAylaB.

Entre en la funcion. M &

1 Pinche con el botodn izquierdo del ratén primero la recta A y luego la B.
(Estas dos rectas haran el corte de las demés (C, Dy E).

2 Pulse el boton de la derecha para confirmar.

3 Finalmente pulse sobre las rectas C, D y E que se cortaran entre A 'y B.
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ZONA DE BORRADO

La orden de comando es: ''ZB' iZONABORRADOO

Con esta funcién podremos definir un poligono de tres o cuatro lados, dando sus vértices. Este
poligono sera la zona de borrado. Todos los elementos dentro de esta zona se recortaran hasta los
bordes de la misma, excepto las carpinterias los pilares y los bloques que se borraran completos
solamente si estan totalmente dentro de la zona.

Elegida la funcion, se define el poligono de zona de borrado, pulsando cuatro veces con el botén
izquierdo del ratén, en los cuatro vértices que nos interese. En el caso de una zona triangular habra
gue pulsar tres veces y confirmar con el botén derecho.
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ALARGAR

La orden de comando es: 'ALARGA'

4

Esta funcién permite alargar varias lineas del dibujo hasta otra u otras con las que exista
interseccion real o virtual.

iy PR

-

Existen dos posibilidades:

-,

1 Alargar a la vez varias lineas hasta la interseccion con otra. Primero y antes de elegir la
funcion, se seleccionan las lineas que se quieran alargar. Después se elige la funcién y se pincha en la
recta de destino.

\

2 Alargar aleatoriamente varias lineas hasta una o mas lineas de destino. En este caso se
elige primero la funcion. Lo primero sera sefialar con el botdn izquierdo del ratén la linea o lineas de destino y
confirmar la seleccién con el botén derecho del ratén. Después se iran eligiendo las lineas a prolongar que se iran
alargando de una en una hasta la interseccion con la primera linea de destino que encuentren.

4

EMPALME
Las ordenes de comando son: 'EMPALME' , 'EM'

Esta funcibn nos permite unir de una vez dos lineas convergentes, en su punto de
interseccién, recortando parte de las lineas a partir de dicho punto.

-,
I

Se trata de tocar con el cursor los extremos que deben quedar vistos después del recorte.

\

/\ CUR VAR ESQUINA
l Las ordenes de comando son: 'CURVAESQUINA' , 'CES'
i;' *— Esta funcion resuelve el encuentro entre dos rectas, mediante un arco tangente a las dos

rectas, con un radio definido en toda la curva. (Arco de circunferencia)

4

Elegida la funcién, lo primero sera teclear el radio y pulsar INTRO.
Después se indicarén de forma consecutiva la primera recta y la segunda.

En caso de rectas paralelas, el arco sera automatico y de medio punto, es decir tendr4 como radio la mitad
de la distancia entre las dos paralelas.

94

© iscar

softwaredearquitectura



E Dibac-.2019

CURVAS DE NIVEL A 3D

Permite levantar un plano de curvas de nivel
(2D) a 3D. Para ello hay que pulsar arriba en el menu

modificar y elegir la opcion CURVAS A 3D.

MENU MODIFICAR

+ Dibujo Construccion [ Modiica]Cotas Hemamientas Utiidades Formato Ventana Ayuda
1B 9@ S0 W RRRQAX [@ [stanpanp  [~]&3| ks %, O & A BF

v Wi A Panalela

o/ Estirarl/Acortar
7 Pivotar

' Estirar

+} Desplazar

(J Rotar

) Copiar

4 Simetria

£7) Escalar

=~ Parti

Con el cursor en forma de pequefio cuadrado, ¢ Unie

seleccione todas las curvas que le interese y pulse

con el boton derecho del ratén para confirmar.

Debe aparecer una ventana para indicar la altura

de la cota mas baja. Indique la cota y Aceptar

La siguiente ventana es para

indicar el

94 Recortar

™ Zona de Borrado
N Alargar

™~ Empaime

{7 Curva esquina

WA\ Convierte a polilines
/' Descomponer

< lgualarprop
¥ Aplicarprop
2 Captarprop

000 |+ |UnPie v|roor  [v]ne [+ [ | /[=]IQ

incremento de altura de cada cota. Indique el incremento y | ztura cunade nivel ) [ st curees de el e
ACe ptal’ Indicar incremento de altura Indicar altura base
00
Aparece un cursor en forma de cruz. Haga clic fuera Eaeas Cancelar
de la curva mas baja.
Desplace el cursor para atravesar todas las curvas
en direccion a la méas alta. Haga clic después de atravesar la \
curva mas alta. S N
™
Aunque a primera vista no se nota ningin cambio, e N i \
las curvas han quedado levantadas progresivamente, segin o~ X 10
el incremento determinado. El dibujo esta ahora en 3D. Co 1 Cota
inferior
Si se guarda este dibujo en formato DWG, puede ser el

importado por Google SketchUp y con la caja de arena se

obtiene un resultado como el de la figura.

s en Ve Comss
Cwd X[9™ &0
TEnes NusHa

PHARNAM ¢ k| W8 Crur i ToRe bn

N e T O C Y

B REE 8N &
B
y

Vo G| XELrs EEA M 0w Gx 4dOm O»
! .

o

;

]

/1 |
|

]

\

|

|

R0 &8

CONVERTIR LINEAS A POLILINEA

Mend MODIFICAR / CONVERTIR A POLILINEA.

Elegida la opcion, basta con seleccionar las lineas y confirmar con el Botdn

derecho del raton (o con Intro).

\

El grupo de lineas seleccionado, queda convertido en una sola polilinea.

Esta funcion solo esté disponible para lineas rectas.

©
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Vista Dibujo Construccién | Modificar | Cotas  Herramientat
hhe - 90@=c: Y& = R
v | Wb | Paralela .001

o/ Estirarl /Acortar
|7 Pivotar

4 Estirar

> Desplazar

(9 Rotar

%] Copiar

17} Simetria

E7 Escalar

7~ Partir

4 Unir

3¢ Recortar

™ Zona de Borrado
N Alargar

i Empalme

;'™ Curva esquina
Curvasa3D

VA, Convierte a polilinea

/ Descomponer

< Igualarprop
& Aplicarprop
2 Captarprop

95



E Dibac-.2019

ALINEAR ALl

Esta funciobn nos permite trasladar y girar una seleccion de
elementos.
Para ello:

1 Elegiremos la funciéon ALINEAR.

2 Seleccionaremos elemento o grupo de elementos a mover.

A continuacion, indicaremos un punto (1) y su correspondiente (1) en
Su nueva posicion, seguidamente, indicaremos otro punto (2) y su
nueva posicion (2')

Si la distancia 1-2 es diferente a la 1'-2', el programa preguntara si deseamos
modificar la escala, en caso afirmativo, la selecciébn modificara su escala para
adaptarse a la nueva medida.

En caso negativo, el punto 2' nos servira Unicamente para indicar el giro.

© iscar
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i
ey DESCOMPONER (EXPLOTAR)
i
/ I Las ordenes de comando son: 'DESCOMP' , 'DES'
Con esta funcién, al seleccionar una entidad compuesta, tal como un blogue, un elemento de carpinteria,

una particién, etc., perdera su condicion de entidad compuesta y se descompondra en sus elementos simples
(Lineas, arcos, etc.).

MODIFICAR

Las funciones que hemos visto, estan también en el MENU MODIFICAR que aparece en Igualarprop

la parte superior de la pantalla. % Aplicarprop
~ . . 1 Capkarprop

En esta pestafia (MODIFICAR) aparecen tres funciones més:

IGUALAR PROPIEDADES, APLICAR PROPIEDADES y CAPTAR PROPIEDADES.

También se despliegan dos de los tres iconos enlabar ra de herramientas superior
podr8 seleccionar entre fAAplicar Propiedadeso o fACaptar

{2] Dibac 2019 - [Sin_Nombre.dwg]
2] Archivo Edicién Vista Dibujo Construccion Modificar Cotas Herri
DDOoOWH & XLBKe S DO Y (B=EH
=2 &% 1 v | [J< Aplicar propiedades actuales
/ Captar propiedades de entidad

/r WA

O M IGUALAR PROPIEDADES
Las ordenes de comando son: 'IGUALARPROP' | 'IPR'

Se indica el elemento del que se toman las propiedades y a continuacion todos aquellos a los que se aplican. Para
terminar, pulsaremos el boton derecho del raton.

: Qj APLICAR PROPIEDADES
Las ordenes de comando son: 'APLICARPROP' , 'APR'

Las propiedades en curso, se aplicaran a las entidades que se seleccionen. Para terminar, pulsaremos el
botdn derecho del raton.

Z

Las ordenes de comando son: 'CAPTARPROP' , 'CPR

CAPTAR PROPIEDADES

Al seleccionar una entidad, se captaran todas sus propiedades de color, tipo de linea, tamafio, etc., para
aplicarlas a lo que se dibuje posteriormente.
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MENU DE CONSULTA

% DISTANCIA

Permite medir la distancia entre dos puntos. Elegida la funcién, basta con pinchar en esos dos puntos. La
distancia medida, aparece en la linea de comando. Si mientras se marcan los dos puntos, se tiene pulsada la
tecla de Mays (MayuUsculas), la medida aparece como un texto que se puede insertar en el dibujo.

== LONGITUD

Mide la longitud de una linea, de un arco o de un circulo. Basta con elegir esta funcién y marcar el elemento que se
desee. La longitud medida, aparece en la linea de comando. Si mientras se marca el elemento, se tiene pulsada
latecla de Mays (Mayusculas), la medida aparece como un texto que se puede insertar en el dibujo.

*  SUPERFICIE
m D Superficies @
Al elegir esta funcidon aparece una ventana de k
dialogo, donde se puede indicar la forma de obtener la : v
superficie:
" Punto a Punto [ Autorotacidn
Recinto Cerrado-  Se obtiene de forma  Sumar = \Boadt e sona

automatica la superficie de una figura cerrada, con solo
tocar uno de sus elementos. También se obtiene la
superficie de una trama pinchando en ella.

Esta figura puede ser un recinto, un poligono C i
. . ' ’ olor de comprobacion
una circunferencia, un arco, etc... Aceptar Cancelar

Punto a punto- Es una forma manual de obtener una superficie. Basta marcar el perimetro punto a
punto y al final pulsar el botén derecho del raton.

Sumar- Suma las superficies previamente seleccionadas una a una, o bien con una ventana de
seleccion.

Conservar Entidades- Esta CASILLA se refiere a la opcion anterior de SUMAR. Si esta activada, las
superficies que se suman se mantienen, ademas del texto del resultado.

Si se desactiva, las superficies sumadas desaparecen y en su lugar aparece solo el resultado de la
suma.

Autorotacion - Si se activa esta opcién, el niumero obtenido de la superficie, rota para colocarse
paralelo al elemento sobre el que nos posicionemos.

Borrado De Zona. Al colocar la superficie con esta opcion activada, se crea una zona de ocultacién bajo el
texto, para que este se lea con mas nitidez. Por ejemplo, si se coloca el texto de la superficie sobre un rayado, debe
activarse esta casilla para que el texto no se vea cruzado por el rayado.

Aunque se denomina BORRADO DE ZONA, en
realidad no se trata de un borrado, sino solamente de

una mascara de ocultacion de la zona bajo la

. . . . v Rectas v Elipses v Tramas v Textos
superf!c!e. Si desea ver e] fondo, seleccione la % Citculos % Poilineas ¥ Bloques % Cotas
superficie y luego en el menu de UTILIDADES pulse [ Arcos [ Cuvas por puntos: [ Puertas [ Sefales
Mandar Al Fondo. [V Paliciones rectas v Rectangulos v Wentanas | v Zonas ocultacion |

v Patticiones curvas v Poligonos v Amarios v Imigenes k
v Pilares v Puntos v Carp.de usuario

Las "zonas de ocultacion" se pueden activar o
desactivar desde el menu Utilidades 1
Activar/Desactivar Activartodo | Desact. todol

Cancelar l

Color de Comprobacion - Permite cambiar el color de comprobacion de la superficie que queremos medir.

98

© iscar

softwaredearquitectura



E Dibac.2019

ARCHIVO Archivo Edicion Vista Dibujo Construcciél
Al pulsar en la pestafia de ARCHIVO se despliega la ventana 1 D Nuevo Ctri+N
adjunta. 1 Abrir Ctri+A

] Cerrar

En ella aparecen las siguientes opciones:
Cerrar todos

NUEVO (CTRL + N) [ Muevo Guardar Ctrl+G
v b Guardar como

Esta funcion la utilizaremos cuando queramos
comenzar un nuevo dibujo. 1 Abrir copia de seguridad

Si tenemos un dibujo en la pantalla, este se minimiza | = Imprimir/Configurar pagina Ctrl+P
y se abre un nuevo segundo dibujo. ! Unidades originales del dibujo  Ctrl+A »
ABRIR (CTRL + A) ¥ abrir S

Salir

Esta funcién permite traer a la pantalla un dibujo ;
guardado previamente en una unidad de almacenamiento.

También se puede elegir uno de los seis ultimos dibujos utilizados anteriormente.
Si tenemos un dibujo en la pantalla, este se minimiza y se abre un nuevo segundo dibujo.

Hay que tener en cuenta que esta funcidn no sirve para incorporar un dibujo en otro existente en pantalla. Para esto
utilizaremos la funcion INSERTAR (INSERT) o también de un dibujo a otro de pantalla: COPIAR (CTRL + C) -
PEGAR (CTRL + V).

CERRAR
Se utiliza para cerrar solamente el dibujo en pantalla.

CERRAR TODOS
Para cerrar automaticamente todos los dibujos abiertos

GUARDAR (CTRL + G)

Esta funcion se utiliza para guardar (archivar) el dibujo que tengamos en la pantalla, en el mismo directorio y con
el mismo nombre. Hay que tener cuidado con esta funcion, pues se puede grabar sin querer un dibujo
modificado encima de otro valido.

GUARDAR COMO I Guardar como

Esta funcion se utiliza para guardar (archivar) el dibujo que tengamos en la pantalla, después de elegir unidad
de almacenamiento, directorio y nombre del fichero. Por defecto el dibujo se graba en formato DWG version
2010.

No obstante, los dibujos también se podran guardar en casi todos los formatos de intercambio existentes.

ABRIR COPIA DE SEGUR  IDAD

Esta funcion nos permite abrir cualquiera de las copias de seguridad guardadas por el programa, son de la
forma: CSD-02-04-2015 18-06-34 donde "02-04-2015 18-06-34" corresponde al dia, mes, afio y hora de
creacion, en este caso de ejemplo seria el 2 de abril de 2015 a las 18:06:34 horas.
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INSERTAR ARCHIVO

ARCHIVO

Esta funcién se encuentra en el menu vertical.

El icono y el proceso, es el mismo para
insertar un bloque o un Archivo.

Al seleccionar esta funcién aparecera una
pantalla mediante la cual podremos elegir un
determinado dibujo, entre la lista de archivos
pertenecientes a un directorio.

1

Para ello pulse en: Archivo.

>HEd ~od

Elija el archivo que desee insertar.

Pulse ABRIR.

El archivo debe aparecer previsualizado en la ventana.

Al aceptar se puede insertar el archivo dentro del dibujo.

Este archivo se coloca como si fuera un bloque, por lo que luego habra que explotarlo.

INSERTAR UNA REFERENCIA EXTERNA

El icono y el proceso, es el mismo para
insertar un blogue o un Archivo.

externo al dibujo, pero que sin embargo va a
visualizarse dentro del mismo.

>HT0O~NOH

REGENERA. (Ctrl+S)

Esta funcién se encuentra en el menu vertical.

Una REFERENCIA EXTERNA, es un fichero

Tiene la cualidad de que no puede modificarse
dentro del dibujo, pero la gran ventaja de que,
si se corrige el archivo externo, se ve modificado en todos los dibujos que interviene, usando la funcién

I Descomponer

|~ Color/Linea por blogue

Archivo .
Bloque |COMPOSICION =
" RefExt ..
I Punto insercién v Escalas v Rotacién & @H LT H
[ ] || x [1.000 | || ncRot [0000 ]
I | Y |”JDU I I~ Autorotacion
I:l |:] Zona de borrado
[~ Descomponer [~ Color/Linea por bloque
Aceptar
D Insertar Bloque @
Archivo ...
Blogue |Baja v
RefExt.
[~ Punto insercién v Escalas v Rotacién i
[ ] || x [ro00 | Kinc Rt
| | Y: |1'UUU | [ Autorotacién
l:l Zona de borrada

Aceptar

Al seleccionar esta funcién aparecera una pantalla mediante la cual podremos elegir un determinado dibujo,
entre la lista de archivos pertenecientes a un directorio, para insertarlo como REFERENCIA EXTERNA.

Para ello pulse en: Ref. Ext.

Elija el archivo que desee insertar como referencia externa.

Pulse ABRIR. El archivo debe aparecer pre-visualizado en la ventana.

Al aceptar se puede insertar el archivo dentro del dibujo como referencia externa.

Este archivo se coloca como si fuera un blogue, que una vez insertado no puede ser modificado ni

explotado desde dentro.

Si se quiere modificar una referencia externa, debe abrirse aparte. Los cambios se veran reflejados de
inmediato, en los dibujos donde intervenga con tan solo redibujar.

ATENCION. La referencia externa solo funciona en su directorio original, por lo que hay que mantener

siempre el directorio en la misma ruta.
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IMPRESION DEL DIBUJO

] Cubac s - Gibugo, SO o ==

Para imprimir un dibujo a o
una determinada escala, es
conveniente ver antes en pantalla
como queda en el formato de papel
gue vamos a utilizar en el plotter o en
la impresora.

@ vorzamal Coposli 3]

Pulse en Archivo la opcién
Imprimir.

Aparece una pantalla con el
formato de papel en el que se ve el
dibujo tal y como saldra en la
impresora.

Esta pantalla tiene a la
derecha un menu de didlogo y de
configuracion.

8 so | o

Vamos a ver las posibilidades de este menu:

IMPRESORA SELECCIONADA:
EP50HN 5tylus Photo R300 Seriei

Lo primero que se puede leer es el nombre de la —
impresora seleccionada en ese momento. Sanfiourer mpissiin Eldd
Impresora
Propiedades...
del

Nombre:

Para cambiar de impresora, basta con pulsar encima et Lt
de su nombre, con lo que aparece el menu de configuracion de Tipo  EPSIN Siyhis Photo GO0 Seres
impresoras de Windows. Hbiezciin. LISB0M

Comentario:

Fapel Orientacion

En él se puede cambiar de impresora y ademas Toneto [T ] P
ajustar los paradmetros de la misma pulsando en la casilla R — & ot
PROPIEDADES. ' ‘
Fed. Cancelar
POSICION DEL PAPEL: Vertical Horizontal .
Activando una de estas dos opciones cambia la posicion del papel en Ad 297 w 210 i
la pantalla.  Wettical  + Horzontal  Copiss: 1 =
NUMERO DE COPIAS: Permite imprimir de una vez varias copias del mismo dibujo.
B Margenes
MARGENES:
lzquierdo 0.0 Superior 0.0
Cambiando los méargenes, se maodifica la posicion del dibujo en el . .
papel. Estos margenes estan definidos en milimetros. El margen se puede Derecho U Inferior 5.
hacer visible en pantalla activando la casilla correspondiente. Visible [~

AREA DE IMPRESION:

Area de Impresion

Extensién. Con esta opcién activada, se visualiza todo el dibujo, pero con una | Estensién & Pantalla (" Ventana
escala determinada y una posicion. N

Pantalla. Igual que la opcién anterior, pero con el dibujo de la pantalla antes de entrar en impresion.

Ventana. Hace que se visualice y por tanto se imprima, solo una zona del dibujo. Para definir esta zona hay
que pulsar en la palabra fiVventanad. Para activar la opcion basta solamente con pulsar en el circulo que hay
junto a la palabra ventana.
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Unavez seleccionadal a opci - n fiVentanao, haga jeidelmpesion. 7l ecc

que mq[uya los ob!etos del dibujo que quiere que se muestren en la pagina de C Extensin ¢ Pantalla (.
impresion. Al confirmar el segundo clic de la ventana de seleccion, se .

mostrard la previsualizacion del contenido de la ventana que ha creado en el dibujo.
POSICION Y ESCALA:

Posgicion v escala

Posicién. Permite distintas posiciones automaticas en el papel. Basta con pulsar Posicidn: Centra v
en la flecha y elegir la que mas interese. [ Ajustar Escal  1/75.00 -

Ajustar. Esta casilla ajusta el dibujo para ocupar todo el papel (respetando los margenes), con lo que
obtenemos una escala aproximada. Equivale al ZOOM EXTENSION.

Escala. Para poner una escala determinada, lo primero debe estar desactivada la opcidn Ajustar.
Para elegir una escala, basta con teclear el nGmero de la misma.

Hay que tener en cuenta que pueden escribirse escalas del tipo n /.

Por ejemplo, se puede escribir 1 / 1000, y también 2 / 1000, 3 / 1000, ... n / 1000.

Pulsando en la flecha tenemos algunas escalas usuales entre la que podemos elegir la que méas nos interese.

PLUMILLAS
, . ., . - Plumillas: 1.Fik
Esta parte del menud de impresion, permite definir los colores de
impresion, asi como el grosor de linea en la impresora (plumilla). > H @ HFRoe v 0 -
Caolor Dibujo Color Impresora | Grosor
La palabra plumilla remite a los antiguos plotters de plumilla, que tenian
grosores 01, 02, 03, etc.., definidos en décimas de milimetro. [Jamaile ] amaile 030
. e D Werde D Werde 010
En las actuales impresoras, se pueden definir estos grosores en [ cian [ Cian 010
centésimas de milimetro, por lo que el grosor 01 seria actualmente 0.10 mm. (10 [ [ 010
centésimas de milimetro). B agenta [ Magenta 010
. . ., . . . Megro . Hegro 010
Cualquier configuracidn que se cree, se puede archivar para utilizarla mas [ Color 255 [] Color 255 010

tarde, lo que permite tener varios tipos distintos de impresion guardados.

En la primera linea de esta parte del mend, a la derecha de la palabra Plumillas, podemos ver 1.PIM.
Esto significa que el archivo de configuracién que estamos utilizando en este momento es el 1.PIM. La
extension.PIM significa Pantalla de IMpresion.

En la siguiente linea aparecen tres iconos, la casilla de color y la de grosor. I *HfaE Hoiot - DJi - I

¥ Abrir fichero de configuracion de Impresién. Color Grosor

H Guardar fichero de configuracion de Impresion

ﬁ Visualizar para imprimir, solo los colores seleccionados. Seleccione los colores que quiera y luego
pulse en el icono.

* Ao »| 010 -
CASILLA DE COLOR I . Hﬁ | Dlﬂt

Color

La casilla de color permite elegir uno, para aplicarlo luego en la columna
de color de impresora.

| @ H 9% W roo vn.1iv|

Grosor

CASILLA DE GROSOR

La casilla de grosor permite elegir uno, para aplicarlo luego en la
columna de Grosor.
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Plumillasz: 1.FIk

=4=F N FEY ~ 020 |-
3 COLUMNAS: COLOR DIBUJO i COLOR IMPRESORA - GROSOR ColsyDtsvo | Bolop Ingiezane | Gimear

M Ao M raic 010
Observe que abajo en el menl de impresion, hay tres columnas: [ amailo [ Amaril 0o

. Werde . Yerde 01n
Columna Color Dibujo. Contiene todos los colores utilizados en el dibujo. L] Cian [ ] Cian 010
Columna Color Impresora. Contiene los colores tal y como se va a imprimir. B Magerta [ Magenta 010

. Negro . Meqro 03n
Columna Grosor [ ICoor2ss [ Color 255 010

A cada Color de Dibujo le corresponde el Color de Impresora y el Grosor de su misma fila.

El color de dibujo es fijo. Para cambiar un color de impresidn, basta con elegir uno en la casilla de
color y hacer doble clic encima del color de impresora que se quiera cambiar. También se puede elegir un color
haciendo doble clic en cualquier color de dibujo y luego doble clic en el color de impresora que queramos
cambiar.

Para cambiar un Grosor, basta con elegir uno en la casilla de grosor y hacer doble clic encima del grosor de la
columna que se quiera cambiar.

También se pueden seleccionar varias filas a la vez y asignarlas un mismo color o un mismo grosor.
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. COMPOSICION DE PLANOS. PRESENTACIONES.
E DI bq c ® 2019 ESPACIO MODELO i ESPACIO PAPEL

COMPOSICION DE PLANOS. PRESENTACIONES. (Espacio Modelo - Espacio Papel , pero mas
facil) .

Esta opcion permite componer distintas partes del mismo dibujo (MODELO), incluso a diferentes escalas y
con distintas activaciones de capas, en la misma hoja donde se va a imprimir (PAPEL).

La ventaja de tiempo es enorme a la hora de generar los distintos planos de un proyecto. Ademas, se
pueden pre-definir el marco y el cajetin para que siempre salgan bien ajustados a los bordes en diferentes
impresoras y/o plotters. 010 Professional Cad. X | - | [X]]

D pi
[ achivo Edicien “ista Dbujo Cof

COTAS PLANTA BAJA

B0 W LD E FLANTA BAJA o0 nE X ﬂrx__'lslxl
AR & ] O A TR S A&
i TUNTADAN |Aa|3b Color | Tizalf G [ ). tod Rll/=zlo/e0 ~
- - lombre. 3 q. olor_| Tioolin FUESO <Sel, tadas
Como ejemplo vamos a partir Comsears H e —omm
de un mismo dibujo donde tenemos o cosroi 1 comn  —omm
varios planos en distintas capas: A AT o r— e
J\ 1 ¥ CONTINUA ’W‘
[ ;
s +
PLANTA BAJA .
1
PLANTA ALTA =
.8
h [ |
PLANO DE SITUACION o x
ot )
5 X — \

COTAS PLANTA ALTA

]

B.67

Supongamos que gqueremos obtener
del mismo dibujo (MODELO) distintos
planos fisicos (PRESENTACIONES),
para imprimirlos en papel tamafio A3.

il

B>»f@q ~roQ| -
3R

A_ﬁ <
g4.22Aﬁ\Fw

PLANOS (PRESENTACIONES):
ap
1 DISTRIBUCION BAJA (E: 1/50) 22 H )
2T R B e
A o i '._.
2 DISTRIBUCION ALTA (E: 1/50) o’ l :_jﬂ
U :
3 COTAS BAJA (E: 1/50) -
E Y
4 COTAS ALTA (E: 1/50) A Iz_.x BOTON,
= DERECHO
. . DEL RATON,
5 DISTRIBUCION BAJA Y ALTA (1/100) + PLANO DE SITUACION (E: 1/300) Modeiﬂ

Comando:

Para crear estas presentaciones, pulse con el boton derecho del raton
enlaopcion A MODE L O0 acituaa en fa parte inferior izquierda de la pantalla:

L B tueva Presentacion ‘ e
Elija NUEVA fi ‘—CODW e T | Nuevo nombre de presentacién %)
PRESENTACIONO . Debe aparecer otra Reroribrar Presertadion
nueva ventana donde se puede introducir

o Borrar Presentacion =3
el nombre de la nueva presentacion. [DISTRIBUCION BaJal
Mueva ventana
Teclee como nombre, por Convertir en ventana ,—IAceptar pes
ejemplo: | Configurar pagina | Imprimir  Ctrl+P

ADISTRIBUCION BAJAO.

Ponemos este nombre, porque queremos crear un primer plano (PRESENTACION), con la distribucion de
la planta baja.
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Aparece una hoja de papel blanco.

Pulse F3 para centrarla en pantalla.

IMPORTANTE:

Cuando se crea una nueva presentacion,
de forma automatica se crea también (y
con el mismo nombre), una nueva linea
de estado de capas activas en el gestor
de capas. Asi por ejemplo se puede
poner solo activa la capa de la planta baja
y ocultar todas las demas.

Pulse con el boton derecho del raton
sobre la pestafia de la presentacion
AiDI STRI BUCI ¢N BAJAO.

A continuacién, pulse con el botén
izquierdoso b r e

Elija la impresora, el tamafio de

| aCoafguerar pagingV/imprimird

COMPOSICION DE PLANOS. PRESENTACIONES.

papel y la orientacion.

En nuestro ejemplo el tamafio es

A3 HORIZONTAL.

Pulse SALIR para volver a la
presentacion
BAJAO

Pulse F3 (Zoom extension) para

ver centrada la hoja de la presentacion.

iDI STR

ABRIR EN LA PRESENTACION UNA NUEVA VENTANA DE DIBUJO.

Antes de nada, debemos crear una nueva Capa de FORMATO.

Esta capa debe estar EN CURSO para crear en ella las VENTANAS

DE PRESENTACION, poner el CAJETIN, etc.

Le daremos el nombre de fi 1

F O R MAAnteponemos el 1, para

que la capa se coloque al principio, detras de la capa 0).

Pulse sobre el icono de CAPAS.

Teclee el nombre de 1 FORMATO.

Pulse en NUEVA. Aparece insertada la capa 1 FORMATO

Seleccione esta capa y pulse EN CURSO.

Ahora estamos en disposicion de crear una nueva ventana de dibujo.

Vamos a hacerlo dentro de nuestro papel definido (A3 HORIZONTAL):

Pulse con el botén derecho del ratdn sobre la pestafia de la presentacién

iDI STRI BUCI €N BAJAO.

A continuacion, elija NUEVA VENTANA
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