E Dibac-.2019

Manual de Aprendizaje y Referencia



softwaredcarquitectura



E] Dibac.2019

iINDICE

EJEMPLO DE USO: DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC

DIBUJO DEL CERRAMIENTO EXTERIOR A DOBLE CARA
DIBUJO DE LA TABIQUERIA INTERIOR .

COLOCACION DE PUERTAS. ......cc.c......
COLOCACION DE VENTANAS..............
RAYADOS ...ttt ettt ettt ettt e et et e et e ettt et ettt et et e et et e et et et e e et et e et e et e et e et et e e e et e et e n et e e raaas
COLOCACION DE TEXTOS ... oottt ettt ettt e ettt et et eee et et et eae et et e et et et e se et e et et et et et ete st et ees et eteseete s et e e seeen et etesesennane
[UEST0 U] = 0N o] = =g K 1 TR
SUPERFICIES ..ottt ettt ettt et e e et e et et et e e et et et e et e e et e ae e et e et et eseee e e et e e et et e et et et e eaese et et e se et et et e e eeeen et etesesnn s ane
INSERTAR BLOQUES.......oeteete ettt ettt ettt et et e e et e et e et e et et et e et et e et et et e e et et et e et e et eae e e e et et ee s ee e e et et e ee e n et eaeeneeaans
COT S ettt et ettt et e et et et e ettt e ettt e et et e e et et et e e e e et e e et et et e e e et e ettt ane
IMPRESION DEL DIBUJO ...ttt ettt ettt ettt e et e et et et e et e et e e et e et e e et e et e et eee e e et et et s ee et et e e eeeen et eae e saaans
REFORMA DEL PROYECTO: PLANTA BAJA. PLANTA ALTA. .ottt ettt ettt e ettt e e et e st ee e 26
REFORMA DE LA PLANTA BAJA ... ooi oottt ettt ettt ettt ettt ettt et et et et et e e e et et et et et et et et e s s ee et et et e e een s eteseseaens 26
PLANTA ALTA ettt ettt ettt et e et et et e et et e et e e e et et et eeeee et et et e et et et et et e et et et eae e e e e et ee et e et e e et eae e e ee et e e et ee e e et et e et een et eaensaaans 32
COLOCACION DE PILARES ... ettt ettt ettt et et et et e et et et et et et e et e e e e e et et e et e te et e eaese e et et et eseeeeeaeses et e s e et aen e e eaesenaren 34
CREACION DE UN FORMATO A3 COMO OBJIETO ...ttt et e ettt ettt ete et ees e et aie e e etesesetesee et en e e eaesen e 35
COMPOSICION DE PLANOS .......ooiitieteitt it ete et ete ettt et teetestste et e st etesaeetesteete st e st eseeseeteatsetesesteseassabeatestesesateseessassarestesenates 36
OTRO PROCEDIMIENTO.....o.oititttett ettt ettt te e et s et et e et et et et eee et et et eee st e e eeteteeeeeeee et eee st et eeteaeseeaes s et etese st et et esesenes et eessesensans 38
ACCIONES DIRECTAS DE TECLADO EN DIBAC. TECLAS DE USO MAS FRECUENTE .....ccoveiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeee e s 41
PANTALLA INICIAL DE DIBUJO........ecuieieeeeee ettt ettt ettt ettt et et et e s e et e e e et et e st e e et eae e st eesetesese et et et e e eenen et eenseseeeeans 42
LINEA DE PROGRAMA ... ..ottt ettt ettt ettt ettt e et et e e et et et e et et et e et et et et et e e e et et et e st et et et et et ee e e tee s et et e et ete st et st eteseseaens 42
LINEA DE MENU CONTEXTUAL: ....oviutiteitt ettt ettt ts et steetetestetestsetesteeteseasteseassetestsstesasate e eseeteabeetesesteeessatesreatesenans 42
LINEAS DE ICONOS DE MENU: .....cuviuiiiiiitiee ittt ettt ettt eteeteaesteteatsetesteeteseasteseatsetsstsstesaeste s esaeseeteetesesteeessatearestesenans 42
MENU VIRTUAL DE FUNCIONES: ...ttt ettt et eee et eee ettt e te et et e e et et e teeteetese st et et eteeee et e se et et et eeeeeeeteses et esee e eeeereeaesenans 43
CURSOR: ...ttt ettt ettt ettt e et et e e o2t et et et e et et et e o2t ee e et et et e et e eeeu e et e e ee et e se et e et eeeete et e eaese e et et e et eeeeeeeaeee e et et et et e e et e nee e 44
RATON . ettt ettt ettt ettt et et et e et e e et e st e et e te et e e e e et et e st e et e eeee e et e ee e et e e e et et e e et eteeeeeaese et et et e et ete et e et e et et et ete e e eteren e 44
HIV 1 ORTOGONALIDAD (F8): cv.evuvuvveeteeeeeeseteteteteeeeseeesesetstessssesssetesesese s es st esesesessesessteteseses e s ssssssesesess s st atesesessse s esasatassesenans 44
CAMBIO DE ESCALA. ZOOM ..ottt ettt ettt ettt e e et e et et e et e et et et ee e e e et et et e e et et et et ee s et et e se st et et e e eee s et e e sesen s ane 45
DESPLAZAMIENTO DE PANTALLA. ENCUADRE ........octtititeeeet et eee e et ettt ettt e et et e st s et s s e ts et et e e et st et e seaens 46
DESHACER (RETROCEDE PASO A PASO)......cooiiueeeeeeeeteee ettt etee ettt ete e e eess et teeaaae et ete e stensetenseeate et ete s atnnsatensaeans 46
REHAGCER ...ttt et ettt et e e et et et e e et et e et e e e et et e e et e e et et ettt e et e et et ettt e ettt et e e 46
REDIBUJAR ...ttt ettt ettt e e ettt e et e et et et et e et e et e e e et e e et et et et e e et e e et et et e e et et e et e e e e 46
REGENERA CTRL+S.... .46
MENU DE FUNGCIONES: ...ttt ettt et ettt ettt ettt et et e et e et et et et et e et et et et et e e e et et et e et e e et et et e e et et et s et et e et et e st et s s eaetnseaens 47
MENU DE FUNCIONES DE CONSTRUGCCION .......uveeet et ettt ee et e e e ee et et et e e e e et e e et e e et et e eee et e ree et e e e e eneneresens 48
MURO (PARTICIONES) ....ovieoeeeeeeee ettt ettt e et e e e et et e e et et e e e e e et et e e et et e ee e eeenn et eeeeeete et ete e aenaneaenenenns 48
MUROS CURVOS ...ttt ettt e et et e ettt e e et e et et et et et e e et e e et et et et e e e eaere et et et et e e ea e e e et et et e e eeneaeren e 49
PARTICIONES PARALELAS ...ttt oottt ettt ettt ettt et et e et ettt et e et et et et et et et e et et e et ee et et et et e e e ee et e et et et ee et eaeenseaens 49

DIVIDE CON MUROS O RECTAS EN PARTES IGUALES....
CARPINTERIA: PUERTAS

VENTANAS
ARMARIOS
MODIFICACION ELEMENTOS DE CARPINTERIA (PUERTAS VENTANAS Y ARMARIOS)........cocciovierieeeeeeeeeee e 55
MEMORIA DE CARPINTERIA (PUERTAS VENTANAS Y ARMARIOS) .....ooviiiiiiiieseieteteeeecee e e eseses et eess st senenans 56
TABLA DE LA MEMORIA DE CARPINTERIA. ... ..ottt oottt ettt ettt ettt et ettt e ettt enne 59
COLOCACION DE PILARES ..ottt ettt ettt ettt st et e et et e e e st etesateteste et e e e et e s e eseete et s eteseeete e assete et e etesesateseestassareetesenates 62
CRUGCE DE PARTICIONES ...ttt ettt et et et et e et e et et e e et et et e e e et et et et et e ee e e e et e st et e e e e e e ees et e ree et en e e eeenanens 64
CONVERTIR LINEAS A PARTICION ... ettt oottt ettt et et e et e et et et e e e e et e e et e e et eeeres et e s et e e e e eeen e 64
DIBUJO DE CAMARAS Y EJES DE MURD.......cuieeeeeeeeeeee e e ettt eee e et e et et e e e eee et e ee et et e e ere e et e et e e e e e e e 64
DIBUJO DE ESCALERAS EN ALZADO.........cuiieeeee et e ettt ee et ettt et et et e e e e s et e e e e et et e e e s en et et e e e et eae e saaens 65
MENU DE FUNCIONES DE DIBUJO .....ovoteee oottt ettt e et et et et e et e e et et et e e e e et e ee et e e et et e e e e ree et e e e e eeenereeens 67
[N (2 =0 Y= FO OSSR 67
POLILINEA ..ottt ettt ettt et et e e e e et et e et et et ee e et e s et et et e et et e ee e e e et et et et e e er e e et e et e e e e e 67
CURVA POR PUNTOS ...ttt ettt ettt et et et e et e et et et et et e e e et et et et et e ee e e et et et e e et e e see et e s et e e e e eeen e 67
CIRCULO POR: RADIO, EXTREMOS DIAMETRO, TRES PUNTOS, TANGENTE A TRES RECTAS .....covciiiiieeeee e, 68
4 3
© Iscar

softwaredecarquitectura



E Dibac.2019

ARCO POR TRES PUNTOS y POR RADIO.

ELIPSE ..ottt ettt ettt ettt ettt bbbt a et bbb b b s e s s A A A bbb e A s A b bR h bbbt ettt et bbbt en s eris
PUNTO oottt sttt ettt bbbt bbb 42 s st 4444 e 4 s e e+ s s s e bbb bbb s se s s bbb bbbt e st a e bbb b et s s e s s enis
RECTANGULO .......coouititiietititet ettt ettt ettt s s s bbb 4 e 4 e st 2 st e bbb b bbb s s s bbb s s s st s et et e bbb b ssn s sesenis
POLIGONO. ...ttt ettt ettt et 4 b e b s st s 4 et s et e et s e 4 b s s s st e b e b et e s e bbb s e ae st e bt et et e s e st es et s s snaes
BISECTRIZ ..ottt ettt ettt e ettt e ettt ettt s e s e s et et et et et et ee e e s e e s et et ete b e b et et s s snsne e e et et et et et et et s s e s s e e et et et et et et s s s ananaeaas
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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. ...

ICONOS DEL MENU GRAFICO “PROPIEDADES ............ccoovoooveeoeveeoeeeeo oo eeeeeeeeeeeeeeeeeeee e seeeeeeeeeeeee s eee oo 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
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o EJEMPLO DE USO:
E Dl bq C+2019 DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

EJEMPLO DE USO: DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC

DIBUJO DEL CERRAMIENTO EXTERIOR A DOBLE CARA. a5 Hemamienias Utiidades Foemato Ventans Ayude
PR R e ey
Se pueden elegir tres formas de dibujar los muros (Particiones). Geneicss | Cobes Pabciones | Copitsias | Plaies | Mends |
Espesnres

A CARA SIMPLE (método de versiones anteriores), a DOBLE CARA L (Y- 1
(recomendado por ser mas rapido), y a EJES. e T
Vamos a empezar activando en: IR o

4 |UnPie )
Herramientas / Preferencias / Particiones / OPCION DOBLE CARA Forms . 0
Con la opcion DOBLE CARA activada, se trata de hacer primero el muro pre fr==
perimetral de la fachada por el exterior. Mg tbeminatonicy

" Caasirge

A laizquierda del area de dibujo, estan los iconos, formando una G Dotkcaa [ Cambioauiomilicods cera

columna vertical. C A
S » Escoja MURO, pinchando en el primer icono de la columna p— roca ]
7 lateral, arriba a la izquierda.

Esta funcidn es para dibujar muros y tabiques, con @«
un espesor determinado. Por defecto viene un pié T oo s e e ) G H OO
(25 Cm.). 75 2°, Dg¢splace el

1°. Clic en el cursor a la
punto inicial derecha, teclee

* Elegida la funcion, aparece el cursor en L ~a 5y pllse intro
forma de cruz. .

* Con el botdn izquierdo del raton, pinche
en un punto cualquiera del area de dibujo arriba a
la izquierda. s

(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>HBG or

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

* Desplace el ratéon hacia la derecha, y antes de pinchar, teclee 5 (Intro). Le apareceran dos rectas,
una blanca y otra de color, que representan una fachada de 5 metros de longitud y 0.25 m. de espesor.

* El cursor se habra quedado enganchado en el extremo de la cara blanca inferior.

|_l] Arclevo Edicion Vista Dibwo Constuccion Modificar Cotas Hermamientas Utilidades Farmato Ventana Ayuda
Como queremos ir dando medidas e e T WIS NACE LS op ko g i
exteriores, pulse por favor la tecla F5, con lo que i ’ = <
el cursor cambia al extremo exterior del muro. Z ) 5 K.'
% & [ ——————————
Desplace el cursor hacia abajo y antes de I f E
pinchar, teclee- 3 (Intro). e | 3
3] : 6
El programa viene por defecto con la pAr- ;
ortogonalidad activada (H/V = 0°), por lo que los 7. !
muros van a ser horizontales y verticales. Para < o y
dibujar muros inclinados, podra desactivar esta @ :: 1
ortogonalidad, con la tecla F8, o desactivando el ;‘ Iz 7
guion indicado por la flecha n° 1 de la figura i,
anterior. oz 4
De momento no hace falta porque vamos a | s
dibujar muros ortogonales. t;
B 12
* Desplace el ratdon hacia la derecha y sin =
pinchar teclee 6 (Intro).
- 8
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E Dl bq C+2019 DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

* Desplace el ratén hacia abajo y teclee- 7 (Intro).

PARA VER TODO EL DIBUJO PULSE LA m Archevo Edecion Vista Dibigo  Construcaion Modificar Cotas Henamientas Unhidades Formato Ventana  Ayuda
TECLA: F3, o bien gire la rueda del ratén. COH & XQBe-9Ee [V O RQARAX O [stmro  [vi&r k& ST
.9 2% -~ WA v Cagn v 1050 |w|UnFe w [ 0000° w10
PARA DESPLAZAR TODO EL DIBUJO, 45 S
apriete la rueda y sin girarla, mueva el raton. % 2 f:
<
N % |
* Desplace el ratén hacia la izquierda y 2 5 E 3
teclee 12 (Intro). | @ i 6
F 15 !
i
* Desplace el ratén hacia arriba y teclee- 4 e E
(Intro). o !
83 L
* Desplace el ratén hacia la derecha y sin n 7
pinchar teclee- 1 (Intro). &
8 e 4
» Por ultimo desplace el ratdn hacia arriba, -
hasta tocar el extremo de la fachada inicial. Pinche > "
con el ratén dicho extremo. Con esto obtendremos el g 12

perimetro.

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

vuelve a entrar).

ccidn  Modificar  Cotas  Herramientas Utlidades Formato  Ayuda

DIBUJO DE LA TABIQUERIA INTERIOR Bo-2¢0||? QRAARLX|[r=XQSQO0AL T
~[Ocees [~ ][R :v Foor T-]| ]t % M 6 & s BE Y [sTanc
Tabique
/;, *Conla func_:ic')n MURO (PARTICIONE_S) en e
curso, despliegue los espesores. Escoja el UnPie
nuevo espesor: TABICON. Dos Fies

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

* Pinche con el boton izquierdo en la
esquinal. El cursor quedara enganchado a ella.
Desplace el cursor hacia la derecha. Compruebe

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

et U

enganche de la doble linea). g e

* Desplace el cursor hasta la fachada
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). 5

@, Esquina 2

* Pulse ahora con el bot6n 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.

Esquinai

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

DESHACER: (CTRL +2) %)

o Clic!
)

Vamos a solucionar ese cruce de tabiqueria

Clic

© IS7 L



E Dibac-.2019

que ha quedado mal resuelto.

Escoja, dentro del menu vertical, la

a fHll %=

EJEM

PLO DE USO:

DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

funcién: CRUCE.

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

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.

* En el menu vertical,

escoja MURO PARALELO %ﬁ
(arriba a la izquierda de los ™ X
iconos)

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

* Pinche sobre el paramento derecho
del tabicon T4.

Pinche a la derecha de T4, y- luego
otra vez a la derecha de la linea discontinua
recién dibujada.

Asi obtenemos el tabique T5

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.

* Ahora 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.

* Pulse sobre el paramento derecho del
tabique T5, y luego a la derecha y de
nuevo (el espesor) a la derecha. Asi
obtenemos el tabique T8.

* Repita la operacion sobre el T1
para dibujar el T7.

» Cambie la distancia: Teclee 2.50
(Intro).

T 7
T2 T3
T6 T4 T5 T8
T LI
T2 T3
v |md
T6 T4 T5 TS
F1

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.

* Opere de igual manera, pero con el tramo de fachada F2, para conseguir dibujar el tabique T10.

* En la parte superior del menu de la izquierda, pinche en la funcion

©
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BORRA

D

» Vamos a borrar la parte superior de los
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.

©
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EJEMPLO DE USO:
DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.
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COLOCACION DE PUERTAS.

« Pinche en el icono de CARPINTERIA.

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°

I

« En la ventana que aparece, pulse en la pestafia:

* Pulse en Aceptar. En el cursor aparece

representada la puerta.

* VAMOS 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

otro que a usted le guste.

EJEMPLO DE USO:
DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

@ 1Hoia s Interior al muro

" 2Hojas " Centrada al muro

" Vano " Esxterior al muro

@+ Libie

" A distancia fija ’u[mi
(" Centrada interior

" Centrada exterior

Anchura/éngulo de hoja principal

Espesor de ceico

Ancho de cerco

iﬂ Carpinterias X

I\ Puertas 'E Ventanas | ™ Amarios | ¢ Usuario |

F =]
o
T —

™ Modificar seleccién

Aceptar I Cancelar |

Lleve la puerta hasta el tramo interior de la fachada (F3), un poco hacia
la derecha, donde quiere que se sitle la bisagra aproximadamente.
Acto seguido aparecerd la puerta de entrada P1, en color rojo y

abriendo hacia la derecha.

Pinche con el ratén y la puerta debe quedar colocada.

Pulse el boton derecho del ratén dos veces para cambiar el

tipo de puerta.

Elija ahora DOS HOJAS y pulse aceptar.

Coloque la P2.

Pulse el boton derecho del ratén
dos veces para cambiar otra vez el tipo de
puerta:

1 HOJA. Anchura de 0.725 m. Aceptar

Coloque las puertas P3y P4.

Pulse el boton derecho del ratén
dos veces para cambiar otra vez el tipo de
puerta:

Elija ahora A DISTANCIA FIJA: 0.20 m.
(20 cm.) y pulse aceptar.

Coloque las puertas P5 y P6.

©
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EJEMPLO DE USO:

DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

COLOCACION DE VENTANAS:

I

* En la ventana que aparece, pulse en la pestaia:
VENTANAS.

« Pinche en el icono de CARPINTERIA.

Ha de escoger las opciones:

"VIERTEAGUAS, INTERIOR AL MURO,
CENTRADA INTERIOR, ", DOS HOJAS, longitud 1.40

3] Carpinterias | P
T Puerlas | == Yentanas | Armarios] +E Usuario]
T Alfeizan t* Inteiior al muro
& Vierteaguas ™ Certrada al muro
" Wantanal ™ Exterior & muro
" Lbre
A distancia fiia 0o

& Canitrada intrior
7 Czntrada exerior
™ Longitud méxima

gl |
‘ |

1.40
0.000

Hiimero de hojas

Pulse Aceptar Longhud

Ezpezor del cerco
* Pinche sobre el paramento interior del tramo de fachada

donde va a poner la V1.

I~ Muodificar seleccidn

* Aparecera dibujada la ventana V1 y centrada con
respecto al interior del muro de fachada.

* Pinche ahora de nuevo sobre el paramento interior del tramo de fachada donde va a ponerla V2y V3

* Pulse el boton derecho del raton dos veces para cambiar el tipo de ventana.
Escoja la opcion, A DISTANCIA FIJA (0.40 m.), dejando las deméas como estén. Aceptar.
* Pinche en el paramento interior del tramo de fachada, donde va la V4 .
Le aparecera dibujada la V4.

*Vamos a colocar ahora la ventana del bafo,
V5.

» Para cambiar el tipo de ventana n
pulse el boton derecho del ratén dos ‘
veces (una para salir de la funcién y la ™
segunda vez para entrar de nuevo en ella.) 7w
Cambie la longitud de la ventana a 0.60 m. , l
y la Distancia fija a 0.20 m. Aceptar. o : -
a V4
Pinche en el interior del muro donde  |? . T [ ‘

vamos a colocar la V5 (un poco hacia el
tabique del armario contiguo).

V3

* Tan solo queda el ventanal (puerta

de terraza) V6. ‘
V1 { V4

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

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

* Pinche el paramento interior del tramo donde va el ventanal V6.
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:

« Pinche en el icono de CARPINTERIA. I

» En la ventana que aparece, pulse en la pestafia: ARMARIOS.

Ha de escoger las opciones:

HOJAS PRACTICABLES. Tamario de hoja 0.50. ACEPTAR

EJEMPLO DE USO:
DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

8] Campinterias -

I\ Puentas | &= Ventanas < Amarios |{:§- Ususrio |

® Hojas pracicasles

(" Hojas canederas

[ Forzarrimero de hojss per

[ Langtud méxima de armoria

Tamafio de hojs 0500 ol

[ Morificar saleccidn ""39918“ Cancalar
* Pinche con el ratén en la cara exterior A aa ~Li3
del paramento T7. i =il o
Asi se habra dibujado el primer armario. f§
s
idem para el T8. Quedaré dibujado el 5 ﬁ' J
segundo armario. o ‘
-’ VT7
;; — IF == —
£
A S
i I
A {
1 T8 [ ‘
& s 14D |
14
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o EJEMPLO DE USO:
E Dl bq C+2019 DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

RAYADOS
2
. - , . . [
Desplace el cursor hacia la izquierda y en el menu escoja el icono TRAMA. m
A
Aparece el meni de TRAMA. Debe configurarlo [ 3] Tramas l ==
como sigue: — :
) Tipa de trama ]Hayadu:u doble
Tipo de trama: Rayado doble. . ;n.nn
Angulo: 0 Angulo —
Espaciado: 0.30 Espaciado o

Recinto & Recinto [~ Dibujar contomo

= Punto a Punto I~ Excluir

Pulse Aceptar " Paticiones i 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 dwg]
prefiera. I2] Archive Edicién Vista Dibujo Construccién
- I 5 "4
Haga un zoom del bafio (pulsando F2 y pinchando en una DR ‘) He xhbheo-b X
esquina de la parte que quiere ampliar. Desplace el cursor para abrir =2 o

una ventana. Pulse el botdn del raton para terminar el zoom.) — -

7N
> K

Pulse sobre una linea interior de un paramento del bafio. % 4
bl 24
Debe aparecer el rayado completo del bafio, siempre y cuando e
hayamos dibujado bien las PARTICIONES, sin que existan lineas I
superpuestas ni uniones mal resueltas. N %
. g . &
Repita la operacién con la cocina. JL (9

i

Debe quedar como la figura

[8) a0 Eedocn Vista Dinigo Comsuccion Modfcar {oms Heramientst Unidades Fommams ventana Ayida
DBET-D0@® -0 _Q ¢
| Bynse v onem

adjunta.

Si cuando toca un paramento,
no se dibuja todo el rayado del bafio o
de la cocina, es porque esta mal
definido alguno de los encuentros de
los muros, o hay alguna particion

BOIRIN
WCFHENER

v\

A

superpuesta. 2% ; TR il
) { '
o = e
. 7 H 3 I
En ese caso procure arreglar o u | \
los desperfectos existentes en el e ;
dibujo, o bien: 5 —
o |
A ‘ ? .
i , B g P

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 la opcién “punto a punto” se puede rayar un area perimetral, por ejemplo, se puede hacer el rayado una
acera alrededor de una casa. Veamos como:

15

© iscar

softwaredearquitectura



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

Dibujemos primero la acera alrededor de la casa.

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

R 2N
%}%W

Teclee 1 Intro. (Distancia”™ 1 m.)

Cambie al color AZUL, como ha hecho
anteriormente. 1

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 _‘B J 2 ‘
de la misma. |
Ahora vamos a unir todas las lineas para " O~ s
hacer el perimetro. F s ] 3
o s 5 J
T |
o ,>~ ) e \
Elija en el ment de la A, S - L 3 |
izquierda el icono Empalme = i ; 1
ot 3
4

Con el boton izquierdo
del ratén, toque primero una recta y luego la otra que
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 llamamos “Menu virtual”, que consiste en elegir la

funcion haciendo doble clic sobre un rayado, siemprey | |8] Tramas
cuando no exista en ese momento ninguna funcién 1
elegida. (Para salir de una funcién basta con pulsar Tipo de trama IRayedo doblg =
ESC).
Angulo !U
Si entra a la funcion de rayados con doble clic, | gspaciado 050
el color se cambia autométicamente. En caso contrario
debe elegir el color verde antes de entrar en dicha ¢ Bedints
funcién. [ Excluir
(" Particiones Aceptar Cancelar
En el menu de rayados elija: Espaciado: 0.50 ; s
Punto a punto. 5 N2
L Ll
En este momento hay que quitar el Paralex
(Orto), pulsando la tecla F8.
Con el boton izquierdo del raton, marque a1 10
cada uno de los puntos del perimetro en este [ J
orden: | | }
1,2,3,4,1(serepite), 5,6, 7, 8,9, 10, } a
11, 12, 5 (se repite) y por Gltimo de 7 L6 UM__Y
nuevo el 1.
8 - — T 9
o= :



- EJEMPLO DE USO:
E DI bq 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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o EJEMPLO DE USO:
E Dl bq 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 [

0.20 STANDARD [+] & |0z200 | 1.000

A continuacion, escriba: DORMITORIO 1

Si I(_),desea Puede activar Borradq de Z_Ona' Esta [~ Testo directs [ Multilinea directa [ Multilinea [~ Enarco
opcion permite que el texto sea mas legible en los
rayados, ya que se crea una zona de ocultacion - Autorotacion
H v Borado de zona
sobre los mismos. Hamero con ncremento ’17 TGISTIEN Y ,1—
[T Modificar
[~ Caijgtin
Pulse Aceptar. [~ Coordenadas [ ywyy: 22.22) [T Coordenads = Aceptar ] Carealar

o

Debe aparecer movil el rectangulo capaz del mismo.

N U R

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. T DORMITORIO

—____IVvL
T “‘ﬁ
COCIA DORMITORIO 2

BUSQUEDA DE TEXTOS

@ Archne m.\.onlu-m Dibyo Comstuccin Modificar Cotes Hesrarmventss  Utiidades

Esta funcién nos permite buscar y localizar un texto, situado en = k2= o7 (9o @ (¥ X @4 A QA
cualquier parte del dibujo e | L 1000, 1 tble
A% B o
Para buscar un texto: EDICION / BUSCAR TEXTO. %% Sbom S
AN Z p A takis |
Aparece una ventana donde se introduce el texto que se quiere @ ‘ .
localizar. :_‘{ (EJ ncicar e bexto a buscar ===

[pormITORID ¥

Una vez localizado el texto queda centrado en la pantalla. 7

o ek o Carcelsr

Si hubiera varios textos iguales, pero situados en distintas partes g »
del dibujo, Pulsando la tecla “S”, saltara al siguiente. 8 »

Puede ser muy util por ejemplo a la hora de localizar un nombre “
en un parcelario, o simplemente un tipo de recinto, etc...

18
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. EJEMPLO DE USO:
E Dl bq 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 8] superficies =
cerrado) y de forma manual (Punto a punto).

[._‘
Al ellt’eglr esta funcion se abre en pantalla una RS e . Aitiiasnn
ventana de dialogo.
" Sumar |v Borado de zonz

Vamos primero a intentarlo automaticamente. Es
decir dejamos activado:

Recinto cerrado Color.de comprobacion Aceplar | 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 — PREFERENCIAS — COLOR — 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.
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o EJEMPLO DE USO:
E Dl bq C+2019 DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

INSERTAR BLOQUES

» 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
| ] nsertar Bloque '
Archiva.. |
« Aparece la ventana de dialogo de Insertar Blge [BLAGTS i i—— 4 @ 3
bloque. PetEx ‘/ S T \
[ Purto insercidn ¥ Ezcalas v Rotasion \K ? v,f
\ o
Pulse en ARCHIVO. T x [ A |
1000 [ Autorotacian
Los objetos se instalan en el directorio del 0,000 . 2one dle borrac
programa, dentro de la carpeta OBJET 2D. 7
[” Descomponer [™ ColoiLinea por blogue Fanciiar
Por defecto puede estar en:
C: / Program Data / Dibac / Objet2d, | 4 Obiet2d -~
) ) ) o ) ) i &osc)
Escoja el directorio "Sanitarios" haciendo un doble clic sobre él. ProgramData
. Dibac
« Elija el directorio lavabos, haciendo un doble clic sobre él. Y Objet2d|
*Pinche sobre el archivo BL-60-75. Abrir. FF/
Aceptar. I
* Aparecera el lavabo como cursor en la L;

pantalla.

» Acérquelo al paramento interior del tramo
de fachada F8, y pulse la tecla F8, para
orientar correctamente el lavabo.

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

Si necesita rotar el objeto, pulse q>

El objeto gira de 90 en 90 grados. ﬁ

Pinche situandolo frente a la
puerta. Con ello quedaréa colocado y habra K

ocultado el rayado correspondiente. 1 FB h

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

coTas

5 Herramientas | Ltlidades Formato  Wentana  Ayuda

| ey

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

SALOM
2603 m*

Para ello elija la funcion: Cota Automatica

| STANDARD v QA MO A Er DORMITORIC 1 J

Automatica
Ra
Marque con el cursor a la izquierda por fuera \—” _j
del edificio (alejado de la fachada, un poco por cocma T =) aommromaz

encima de la palabra “SALON”). Marque luego
a la derecha del mismo también por fuera
alejado del edificio.

Vera como queda acotado automaticamente, con el P |
tipo de cota “Standard”.

2p- 4.50 2 b-
SALON
26.5% 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.

e

Elija la funcion:

|STANDARD  [v|& | &, O O A B |

ESTILOS
de Acotacién

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

LinearScaleFactor 1

¥ Linea base

¥ Lineas extensidn -

Calar

Extenszidn

Linelsinvisible False
MName STANDARD
.Name

| Represents the name ofthe vdDimstyle object

Color 1l

|
[0.200

Dist.Origen 1U.DDD

Flechaz

1-"| Flecha 157 rellena = 1

Tamafio

10.200

[~ Texta
Caolor
Alura
Estilo
Orientacion  |&lineado ala cota V]

Pasicidn

Separacidn 10'090
Factor de escala 11 .0oo E spesar minimo [decimal) 0.26 ‘

1SIN ACOTAR MURDS DE MEHE DE 25 Ch|

Mombre

1|78

Aceptar |

Cancelar |

[ Cinta carida en Cata Continua

Unidades lineales

n Tipa
10.200 Precision 1 0.00 - i

]STANDAHD V1

rUnidades Angulares—

] Sobre la linea * 1

Tipo

Precision | 0°

Aceptar J

__:] Mueva % 1

|5TANDARD
|STANDARD x|

A

& 1] =
ExtLineDist1 0.2 4]
ExtlLineDist2 0
ExtLineVisibi T =S = i
\de |n.:a’ ISI £ "rue | | Nuevo estilo ﬂ !
dentificador o _l

Grados decimale: ~

Cancelar J

™

<
=

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
“‘DORMITORIO).

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.

| STANDARD Y& A MO A
Automatica
Has 4.50 B2k
SALON
2659 m?
| } DORMITORID 1 [
| 4.50 EO > 5.2z
| 7 -
T A7
COCINA JORMITORIO 2 |
EARO
~ 1 i —|

©
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E Dibac-.2019

EJEMPLO DE USO:
DIBUJO DE UNA PLANTA CON DIBAC.

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

EXTERIOR.

Elija la funcion: Estilos de Acotacion

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

2 Teclee un nombre para el nuevo

|STANDARD  |v | & i %, M © ® &4 B

ESTILOS
de Acotacion

-
2] Estilo de acotacién

! |5TANDERD -] Muevo %
estilo. En este caso: 1
|sTANDARD -]
EXTERIOR. ARl )
ExtLineDist! 02 -]
Pulse Aceptar ExtlineDist2 0
ExtLineVisible True
|dentificador 6 |
LinearScaleFactor 1 —1 2
3 Cambie la Extension de los ;inelslnvisibie ;l::mm | || Nombre
segmentos perpendiculares a la lineade || — =l ||l [ExTERIOR
| Name *

cota, para que sea de 0.30

4 Distancia al origen: Teclee 0.00

v Lineabase

| Represents the name ofthe vdDimstyle object

Aceptar |

Cancelar 1

Color [l [~ Cinta comida en Cata Continua

v Lineas extersion — ~Texta- rnidades lineales 7
. Calor ] Colar | ] Tipo Decimales Vi
g En Ial\./?_ntaina geogspesor minimo Eterion 0.30 Al fozo0 Peckion [000 =]
ecimal: Teclee 0. Dist.Origen |0.000 * | 3“0 STANDARD 71 L .
Cuando haya terminado de [ 4 | rertacion [Minesdoslacots ]| Lridades Angulares :
configurar el nuevo estilo de cota, pulse [ei Flecha 15" relera | | | poicign |Sobie linea «| | | Tio [Grados decimale: |
ceptar Tamafio f Separacidn |- Precision | 0° A
A pt 10 200 }D 090
Factor de escala 11-900 Espesor minimo [decimal) 0.00 Aceptar J Cancelar J
L A -
=}
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 ot Hemamientas  Utilidades 'Fi'mm Ue”tail
una cota vertical. ~| 0000 [+ |UnPie v | 0000 |+
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. —
o
[=1
=
Una vez hechos todos los cambios, elija en cotas:
STANDARD v | & A O E A E BN
ACOTACION . g
CONTINUA T
DORMITORIO 1 =
Marque los dos primeros puntos. Le sale una primera cota a -
colocar. Ly
— k =]
Coloque esta primera linea de cota y después marque cada ) . 2z
uno de los puntos restantes que queremos acotar. ! neam
O
Observe que las ventanas se marcan por dentro, de tal forma :I[/ } =
que no se aproxime a los bordes del vierteaguas. T
Lt
) -
[=]
— I -
g
23
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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.

E

ur‘t 100 Her—1— 300 ——- 1,00 H=—

r

-

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

Debe verse el dibujo completo tal como muestra la imagen.

. —
—|ijan .__v'-‘n.L. v:r.;hx;__l.

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

©
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EJEMPLO DE USO:

E Dibq c ° 2019 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. Espesor 0.30 mm.
Color utilizado para Cotas y textos. Espesor 0.20 mm.
Color utilizado para Carpinterias Espesor 0.10 mm.
Color utilizado para Rayados 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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(%‘Vertical (+ Harizontal Cooias:ﬁ”—_:l']
[ Mérgenes
lzquierdo C.0 Superior 0.0
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Visible |

Area de Impresion
(¢ Extension ¢ Pantalla ¢ Yentana

Posicién y escala
Posicién. Centio v

I™ Ajustar  Escala:  1/75.00 v
Plumillas: DIBAC2005.Pim v B/N

(3 09 MW Nego v 030 |+

Calor Dibujo Colar Impresora Amor

M Roic M Roio 0.20
Oamaite [ amarilo 010
Verds Verde 010
[7] cian [ Cian 010
M 2o M el 020
. Magenta . Magenta 010
Nego Negro 0.30
[Jcola255 [ Color 255 0.10
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M REFORMA DEL PROYECTO:
E DI ba C ¢ 2019 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

S kY
tan solo distribucién, puertas y ventanas, tal y
como la hemos realizado al principio. T &Dormltorlo 1
. 7
Partimos por tanto de la pantalla de la I i
derecha: — / \'

Vamos a borrar el armario del dormitorio 1. ~

Dormitorio 2
%,

confirme con el botdn de la derecha del ratén.

A B
Escoja la funcion: Borrado.
“
Para borrarlo pulse sobre 2 i& ~
las hojas del armario y luego w —
- _

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. | .
Dormitorio 1

Elimine, por ultimo, el tabique que tenia la i

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. Dormitorio 2

Amplie la zona. Mueva la rueda del raton sobre la 4
zona del dormitorio 1 que es la que queremos B S —
ampliar.
Salga de la funcién de borrado pulsando F3 L
ESC o con el boton 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 — ' = 11
ortogonalidad (F8). | ) _
&7 || S1ANDARD - | o S e
.Z__x 7
i Pie ~| W oo || |, H L

N

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).

© iscar 2
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M REFORMA DEL PROYECTO:
E DI ba C ¢ 2019 PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

Sitte ahora el cursor en la esquina n°

2 y pulse el botén izquierdo del ratén. Quedara

enganchado a la esquina. F3

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 — H i w 2 1

union. — = —_—
Vamos a continuacién a crear un e

aseo y un armario, apoyandonos en el L‘J

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.

F3
* Pinche sobre el paramento interior de la
fachada F3. - T

T2
Pinche por debajo de la fachada F3, y _ i
luego por debajo de la linea recién dibujada. r \/ —ﬂt 2 ]
Asi obtenemos el tabicon T2. S
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.

p
Asi obtenemos el tabicon T3.

Pulse la tecla “ESC” (escape) para

salir de la funcion.

Pulse “F3” para ver todo el dibujo.

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

T1

Dormitorio 2

/
Cuando la haya borrado pulse “ESC” “‘

para salir de la funcién de borrado. R K\(’/ ™ i

Estando fuera de cualquier funcion, N /
pulse DOBLE CLIC en una puerta para entrar h
en la funcion de “Puertas”. (Menu virtual)

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.

Pulse 2 veces el boton de la derecha para cambiar la forma de colocar las puertas. Elija “A distancia
fija” de 0.1 m. (10 cm.). Coloque ahora la puerta del aseo.

27
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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.

YD

o o Ellja la funcién ~ WMips [+ Continua * 0000 ] Tabien TR A OO0 < T %2
SN/ Paralela: T

LR

iif!

Teclee 0.95 (Intro) (95 cm).

En la pantalla adjunta,
observe que queremos hacer 3
paralelas para formar los
descansillos de la escalera.

DEROF SRy

<
l

0.95

Pulse sobre el paramento 1, y hacia
abajo.

0.95

Pulse sobre el paramento 2, y hacia
arriba.

ESEREM T T AV I

l:

~4.477 L, 000G 00000

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

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

|Ea‘ur.hvn Edicon Yiste Dibue  Corstrucoin Modfes Cobss Herramerkes bidedes Fomato Ventane  Arode

12eHB & XDRC-90@ | 0 |/ RIO" | srawean |+ B by O & A B
EIijaIafuncién =0 = MCapa = Cortinss = 0om ..-u"ng - [ oor . /MZO?OO“
7 D ESTIRAR/ACORTAR 2 -_
A X 77t e T
Pinche en el extremo A U
% ¥ = izquierdo de la recta B, para +
= i WG
™ 1% acortarla hasta la vertical A. L ; B
B S Haga lo mismo con larecta C. | & [

Lo

Con ello se “desprolongan” las
lineas horizontales hasta la vertical.

BIQ
T S

=

8]
IMPORTANTE: 5 ut

B o
La funcién “prolongacién” NO DEBE b; ¥ i
UTILIZARSE NUNCA PARA BORRAR UNA | j« 4
LINEA (o UN ARCO), ya que por muy
pequefia e invisible que la hagamos, la linea LT PRSI0

COFL&
ESTIRAT
Comando:

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

Elija la funcién PARTIR.

E Pulse La linea A, luego la linea B y luego la B
n iy linea C. (Separar la linea A desde la linea B hasta la
\ linea C). A
® - C
N g Hemos hecho primero los descansillos,
i para ejecutar mas facilmente los escalones. Vamos
a verlo:

28
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REFORMA DEL PROYECTO:

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.

o
#

D i ba C ¢ 2019 PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

=

0,357 , -6.2468, 0.0000

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

Dibuje la primera recta interior de la o

P

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 L
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.

_..,‘__
1

J Pinche la linea A y luego la linea B.
Repita lo mismo con Cy D.
Cuando termine pulse ESC. e

07434 , 4. 15E6 , 00000

—
I

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:

¥

S0mbL 4550, 0.0000

© iscar
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E Dibac-.2019

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 |

Pulse de nuevo la tecla “F8” para poner la ortogonalidad.

arriba en pantalla activado el guion de la ortogonalidad.

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

Debe aparecer cormato Wentana Ayuda

113 * || 5TANDARD

In Fie

- | &,
o me
=

v | v 00007 -

peldafio cualquiera de la escalera. - [

- r

(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.

0,437, -6,8125, 00000

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 |

Acsplar |

Activar todo | Desact. t0d0|

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°

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

2] Carpinterias X

I\ Puettas |E Yertanas | "% Amarios | 4% Usuario |

" 1Hoja @ Intefior & muwo
& 2Hojas " Cenlrada al muro
" Vano " Exterior al muro
" Libre
@ A distancia fja 0.100
" Centrada interior
(" Centrada exterior
[ I
m Anchura/fngulo de hoja principal {0.800 ] {50 3
I
_ Anchura/tingulo segunda Hoja .[0 600 L] {0 ﬂ
. Espesor de cerco |0. 000
\ Ancho de cerco 0.000
L
[~ Modilicar sleccién Aceptar | Cancelar |

Coloque la puerta con

©

iscar
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apertura de izquierdas y estara terminada la reforma de la planta baja.

Archive el dibujo como BAJA2.

© iscar
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REFORMA DEL PROYECTO:
PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

31



E Dibac-.2019

PLANTA ALTA

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

Lo primero es Archivar este dibujo de la planta
baja con el nombre de “ALTA”.

Para ello pulse en: Archivo. Guardar como.
Elija el directorio y dele el nombre de “ALTA”.

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 —T
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.

S p—
Cc
D
E | :,,/
™~
=V

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.

© iscar
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M REFORMA DEL PROYECTO:
E DI ba C ¢ 2019 PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

B J
2.40
Coloque la ventana pulsando )
con el cursor en el interior de la [
fachada principal (B). Py =

El ventanal de la terraza ——
quedara 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: 2

/ Linea 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 I e
las esquinas de la barandilla, tocando las rectas interiores de las mismas.

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

Pruebe a dibujar un nuevo armario para el dormitorio, con . g
lo que se completa la distribucion de la planta alta. i = 1

Archivo: GUARDAR COMO: “ALTA”

Con ello dejara archivada dicha planta.

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

el archivo BAJA2 de la planta baja. : |

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

33
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M REFORMA DEL PROYECTO:
E DI ba C ¢ 2019 PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

COLOCACION DE PILARES

- Tipo
En nuestro dibujo BAJA2, vamos a
. : : ; ¢ Cicul : : 0.300
colocar los primeros pilares a una distancia de 6 5 gl Lot el ke
cm. de la fachada exterior. La dimension de los S Hectengdar | Sl delie L @

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 segundao paramento 0.060 |
donde se pueden crear pilares de

[~ Recubrimiento

dL & una determinada dimensién y = i
ademas configurar la forma de colocarlos. RIS

[ Modificar i Aceptar ! Cancelar
Asi elegiremos:
Pilares: Tipo Rectangular de 0.30 x 0.30
Punto de enganche esquina superior- izquierda. B c
TI:—|' . . r]
. . I L
Colocar a distancia de paramentos: A+ +D

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:

MAYS + BOTON IZQUIERDO DEL RATON hasta B |

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. L

——
A continuacion, elija el icono: h
R g% f 55 %% Interseccion De Sefiales m
Marque el centro del pilar 1y luego el centro del pilar 2. 1 h W 7l
Il b
—Ll—': e

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 [~ Tipa
=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

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

34

© iscar

softwaredearquitectura



E Dibac-.2019

Aceptar
Coloque el pilar sobre la sefial correspondiente.

Repita el proceso para el resto de pilares, hasta que
queden todos colocados.

Al final, para borrar las sefiales, entre en:

Utilidades — Activar /Desactivar

REFORMA DEL PROYECTO:
PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

D Elementos activos

]

I Rectaz I” Eipees [ Tramaz I Texos

I~ Circulox I~ Pollineas [~ Bloques I~ Cotaz

™ Arcos ™ Curvesparpurtos [~ Puslas —»P Sefidled

| Patickreerectaz [ Racldnados [ Martanas I Zanee ocultzcion
I~ Panicivescuras [ Poligonos [ Avmaiios I ImAgenes

I~ Pileres I~ Puntcs [7 Carp.de vauario

Activer todo Dcxunl.ludu! Acepler | Cancear

Desactivar todo y luego activar solo Sefales

Aceptar

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 — 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.
Vamos a hacerlo al lado de la planta de nuestro ejemplo.
Elija la funcién:

/ Linea.

Dibuje un rectangulo de 0.40 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.

Teclee 0.04 Intro. Haga otra paralela a 4 cm. del borde
inferior.

Elija la funcion:
Empalme.

Toque las dos rectas primero en Ay luego en B, segun la figura.

© iscar
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Termine la caratula haciendo las paralelas que
desee, utilizando Paralelas Prolongacién Y Empalme
Si lo desea, afiadale texto a la caratula con la funciéon

A

Texto

Una vez dibujado el formato vamos a
convertirlo en un bloque (objeto).

_ Crear Blogque
=

Proceda por el siguiente orden:

Elija la funcion:

Aparece una ventana de dialogo.

REFORMA DEL PROYECTO:
PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

D Creacion de Bloques

Nombre A3CARATULA

1
1 Escriba el nombre del objeto: Por ej. ASCARATULA S|
2 Pinche el boton de Origen. Le dejara marcar el origen ~Origen
que desee en el dibujo. Por ejemplo, la esquina inferior derecha. % _gl
Cuando lo haga volvera a la ventana de didlogo. b
3 Pulse en Seleccionar.
I Campinteria -

Vuelve al dibujo donde debe usted seleccionar

zona, el formato recién dibujado. Para ello pulse con el boton
izquierdo, mueva el cursor, pinche de nuevo en la otra esquina

con el mismo botén y confirme con el botén derecho.

-

ORIGEN

Volvera de nuevo a la ventana de diélogo.

4 Pulse en Aceptar. Se abre otra ventana
donde puede guardar el bloque creado en el directorio
gue desee.

El formato asi creado estd ya disponible para

insertarlo en cualquier dibujo.

COMPOSICION DE PLANOS

Vamos a componer varios dibujos en un mismo

plano con su marco y cajetin correspondiente.

El resultado seréa el que aparece en la imagen de

la derecha:

Como veremos detalladamente, uno de los

©

con una |
-
=
Seleccionar (0] 3 I

v Conservar entidades

[ Grabar Zona de borrado

¥ Capa <03 /Color-Linea <BLOQUE>

| Aceptar4§” Cancelar I

Guads en |5 FORMATOS

x| =@k

i-E AR A, odf

9 AICARATULS rdf
0 caral wdf

Hombie: — (AICARATLLA GiLsardar

Tipo VO [ wdf| = Cancelr

i 7
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H REFORMA DEL PROYECTO:
m DI ba C ¢ 2019 PLANTA BAJA PLANTA ALTA.

procedimientos posibles es:

Abrir el archivo BAJA2, después el archivo B
ALTA y por ultimo afiadirle el objeto ASCARATULA T
con la escala aumentada para incorporar el marco ity
con el cajetin.

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 funcién:

{M Sefiales a Distancia

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

Pinche ahora en la esquina A y luego hacia A
la derecha

Aparece una sefial a 3 metros de distancia

Ahora tenemos que abrir la planta ALTA

D COAMANUALES\AMBACAZO0SWALTA, dwez

Pulse en Archivo - Abrir:
ALTA

Con la planta ALTA en pantalla,
vamos a ver también la planta
BAJA2. I;_z-

Para ello pulse en:

-17.3612  -9.1065 ; 0.0000

Ventana - Mosaico
Horizontal

Aparecen los dos dibujos.

Seleccione con una ventana la

’
planta alta. oy
Elija ahora: .

61131, -7.826 , 0.0000

Edicién — Copiar (CTRL+C)

La planta ALTA pasa a la memoria del
ordenador.

Maximice la planta BAJA2 g
Pulse de nuevo en: oy ,3
. b B
Edicion — Pegar (CTRL+V) . ]I .
IS 1T
Aparece la planta alta para ser colocada.
Péngala justo en la sefial que dibujamos antes. ogue = ®
Por Gltimo, vamos a colocar el formato. ACARATULE <1 Archiv
Entre en Ia. funclén 1 insercidn v Ezcalas [v¥ Fotacidn
s [100.000 D Inc.Rot 0,000
3 Insertar ¥: J1o0.000 I dutorotacion
Uty e -
:'_‘-,I Zoha de barrado
E npaner Cancelar |
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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.DUD 2 Inc.Rot. (0,000

v, [100.000

[~ Autorotacidn

Zona de borrado

npongr

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

Abrir.
r . Fres,
Buscarers [ FORMATOS R === -

81-TEXTCLweh CERe. cara L. wd®
42 i 6-2.0ck PanCEL A1
82 LOF N vdi 61-2-FICA. v RECLATE e
43 i -2.0ck

B a3 ans v EEa-a.ud

[ 30 ARATLL A vof [l AT

(=
]

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.

Momire:  [A3CARATULA uek
Tpa [ ks ce dbsacledlAvdidvcdo chwe'did| =] Concela
| [ =
s} o
b |
M R ¢ p

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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— L. ACCIONES DIRECTAS DE TECLADO EN DIBAC.
. leac 2018 TECLAS DE USO MAS FRECUENTE.
Professional CAD

ACCIONES 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 Dibac ° 2019 DIBAC. Pantalla Inicial de Dibujo

PANTALLA INICIAL DE B 2 e o
DIBUJO s o

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

10RG+ %

S

©
L X

BIOEA

Tiene cuatro lineas
horizontales en la parte superior:

LINEA DE PROGRAMA

n»li@EVoaoTon
ERAR N7

Esta situada en el extremo .
superior de la pantalla y en ella
aparece el nombre del programay “=* -
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_J
DOoOH & DHBe-& VAP

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

Vista x|
-0 QA ARQA XK [©

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

STANDARD |+ | &1 | 1 &, M &) ®) A B

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

Senales Xl
Xoag 9% =% B2 SL X
R i KXY RNy 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 x|
= T - | O Verde ¥ | Capa - | 0000 || UnFie - |[v 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|

2/ =3Q $004¢ TR

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 |DORMITORIO 1
elegido.

Standard

[ Testo directa [ Multilinea dirscta I~ Mulilinea [~ Enarco

Bastara con pulsar DOBLE i
CLIC encima de algin elemento ya [~ Borrado de zona

dibujado. Por ejemplo, si quiere hacer I Ndmero con incremento Niimera (1 merementa [1
una recta, pulse doble clic encima de ?E"?df}“'
. . . ajetin
otra recta dlbujada anteriormente. Si I Coordenadas [ 5w yy.py; 22.22] Coordenada 2 ,Tpta,l Cancelar

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

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...

Al hacer DOBLE CLIC en una puerta, ademas de entrar en la funcion “Puertas”, aparece el tipo de puerta
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 Dibac ° 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
d =

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 |L& Preferencias X

tamafio del eeen plxeles' Generales |Coblcs| Particiores | Eapnlw’as] Pilares | Mcnds|

La pendltima opcién, es para cambiar el tamafio del v
. . . . Tama®o ejes (pixels| 100
cuadrado que estd en la interseccion de ejes del cursor
(Tamafio aproximacion en pixeles), segin la mayor o menor Rezokucion de Arcos 100
precision que deseemos en la captacién de elementos que se i F
encuentren bajo el mismo. KBRS [ o e

o . Tamafio maicadores [puels) 5
Esta captacion hace que el cursor actie sobre el

elemento que toca dicho cuadrado. En caso de que haya varios Tamafio sefiales (piveks) i

elementc_Js, elegira el primero segun el orden de prioridades Tamafo Apicsimacicn fpiiss}. [10

establecido en las aproximaciones.

Intervalo Copra Seguidad (min) |15

RATON

Plantila pata dibujos nuevos [Bb““'d""’ _J
Se debe usar ratébn de dos botones con “Scroll” NE de dias a mantener copizs de sequidsd |30
(Rueda) Tamafo imagen en pixels {800
El botén de la derecha servira para salir de funcion y Calidad JPG (12100) 75
volver a la funcién inmediata anterior.
Unidad de dibuo [Melvo—v]
En el caso de borrado, después de seleccionar los elementos a Grados en coordenadas polares
borrar, el boton de la derecha confirma el borrado. & Sex I C Centesimal  Radones

v Vistapreviaseleccion [ Visbildad Agrox. en funcién

Aplcar

H/V: ORTOGONALIDAD (F8):

E archivo Edicion Yista Dibujo Construccidn Modificar Cotas Herramientas Utilidades Formato Yentana Ayuda
DOoOH & s Dhe- Q00 |- O QY KRRQ > |[sTannsrd || &
2-F8 ¢ Ty Defpoints v B 20 |v| Continua 'v| 0000 |v| MURODE2S |+ ||v 0000° |+ |

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 Dibac ° 2019 DIBAC. Pantalla Inicial de Dibujo

Vista Dibujo Construcc

CAMBIO DE ESCALA. ZOOM TR
i Redibujar

. . , [ Cuy
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 Amphar PqUp
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 Extension F3
Pulsando MAYUS F2, recuperaremos el dibujo a la escala inmediatamente Q Previo  Shift«F2
| -

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

. - . . . O Punto de vista
Las opciones de ZOOM también se encuentran en la linea superior de iconos |

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").

© iscar *®
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E Dibac ° 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 funcién “Deshacer” de la linea de iconos, o la
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 funcion “Rehacer” de la linea de iconos,

0 la opcién "Rehacer" en el menu de "Edicion", volvemos al estado anterior del dibujo, después de haber utilizado la
funcién Deshacer. Esta opcion se pierde si ejecutamos la funcion "Limpia" en el menu de "Archivo”.

REDIBUJAR

- "]
Vista Dibujo  Construc

Es una opcion dentro del menua VISTA.

]  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.

A Errizdea

REGENERA CTRL +S

Dibujo Construccio ES Una opcion dentro del mend VISTA.

! Redibujar

O Regenera  CUI+S o L , ) _
| Regenera | Limpia la pantalla, redibuja y perfecciona los arcos y los circulos. Mejora por tanto el aspecto

& Encuadre del dibujo en pantalla.

Q' Zaom dinamico

@ Ampliar Pglp
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E Dibac-.2019

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.

DIBAC. Pantalla Inicial de Dibujo

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 “Temas de Ayuda”.

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

8] archivo Edicion Vista Dibwo Constuccion Modificar Cotas Herramientas Utilidades Formato Ventana Ayucla

[B&-8 2 v|OBloqua [viCopa___ |» 0000 |v UnPie w00 w7 v @ /<
1733

A
% 7

m 7 1

\ A

@ Comsuucaion x|

L ¢y s GTMNEEHE”

M &

F 7 2

- 3

2=~ Dibujo x|

C’ S wn@nAe s ol DE=AR
. 3{

n N

@ » 3

a2 -: Modlificar %]
2 AKAFHAFORUD WD I 7
4

=4

Q= 4
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m DibClC ¢ 2019 MENU DE FUNCIONES DE CONSTRUCCION

MENU DE FUNCIONES DE CONSTRUCCION

MURO (PARTICIONES)

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

5/ En realidad, el programa dibuja dos rectas paralelas con un -

o espesor determinado, en la que luego se pueden incluir . -

i 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
r directamente en la CASILLA de Espesor de PARTICIONES
en la barra de Propiedades.

Doz Pies

Se puede cambiar el nombre y el espesor de estas particiones que aparecen por defecto, en
“Herramientas”, “Preferencias”, “Espesores”.

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
direccién 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:
» Compruebe que en la CASILLA de Espesor de PARTICIONES, esta activo 1 PIE.

* Con el botén izquierdo del ratén, pinche en un punto cualquiera de la pantalla arriba a la izquierda.

* Desplace el ratén hacia la derecha, y antes de pinchar, teclee 5 (Intro). Le aparecera una recta doble
(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.

e e e -y

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.

H/V
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.
] mchvo Edoon Usta Chil Covbnecoén Wodfcs Cobas Hememerkss Lbddades Fomab Wentwna  Gpuda =
Hay dos tipOS de unién OReHEB & SDHEhd- 9@ P70 QQ Q RI ™ |[smnmarn [+ 81 %, 1 D& R |[3= 07 7T 288
L, e ~ W + Cape = 000 = UnFie - [F0mr |- il @in e ) 2
de uso mas frecuente: = o ' RIS
7
L ol “g ” o %
En“T” yen“L”. % 7
AP
B8 & b
s nion en
Para hacer la unién tipo " 2 i T — —
"T" con otra particion recta 0 < AT RIS
. . o
curva, terminaremos en la linea . *
mas proxima de las dos que & - : 2
componen el muro al que nos g *
gueremos unir. e =
=
le e _
o= particidn inicial
{~ilg
=
A lz
L
2653, 0844, 0,0000
DESPLAZA
du.
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E DibClC ¢ 2019 MENU DE FUNCIONES DE CONSTRUCCION

Si queremos hacer una
unién en esquina tipo "L’
terminaremos en la linea mas
alejada de las dos, recortandose el
muro por la parte mas préxima al
punto que unimos.

La longitud del muro se
dard marcando con el cursor la
direccion, tecleando la longitud y
pulsando INTRO.

La longitud se da
normalmente en metros.

Si se hace DOBLE CLIC
sobre una particion sin haber
elegido previamente una funcion,
captara automaticamente la
funcién de PARTICIONES, con las
mismas caracteristicas de
espesor, color y tipo de linea que
la particion elegida (Menu virtual).

@N(h&o Eddon Wets Dbupe Constracodn  Modficer Cobes Herrammckes Ubidsdes Formeto  Ventana Apuds =18
12eHB & |XDEo-|9e@ |20 89 AR |owmnn (-8 SO E RE [T 8 S
BE0 ~ MG = Cm - 0w UnPe TRl v A 04 DO E T2

BRI

Linea mas alejada Unién en L

N =arH

Cel

3
%
#
£
3
A*g
c
-
G
=
-
A
i
;

partician inicial

-1.9560, 89287, 0.0000

MUAD
tLIRD
Dred puanto:

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
Enwn Edeon Yats  [Dbup  Constneoon Modficer Cotes Hemermrtes Lbkdacdes Fornalo Yenlana  Auvds =3
DewHBE & XBhc-90e 2O RO | saome 8 05 15 S m B ([F0 % T A
,;’/ PARTICIONES P& - Mo = Cxe __[v]iomn 5] Tabein - Rowr - |l QR E0NET M 2
e Y
A PARALELAS az
% ¥
ﬁ ) » nw
o Una vez elegida la funcion, y i
TT comprobado que esta activo el |j ¢
I espesor que nos interesa, |- %
. . oy
teclearemos la distancia de |, &
# separacioén (por €. 0.60) y |@ .
o 1 2 3
:”: pulsamos Intro. 53 .
(Por defecto toma 1 m. la primera vez que se v
entra en la funcion)

A continuacion, pincharemos sobre la recta o

arco origen de nuestra paralela (1).

F |

1,150, -3.27860, 0.0000

Después Indicamos pinchando con el cursor, e e
o ande:

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.
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NN

=

Entre en la funcion pulsando el icono de la misma.

Teclee el numero de divisiones que desea.

e

siempre a la izquierda del sentido de marcado.

DIVIDE CON MUROS O RECTAS EN PARTES IGUALES

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

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

Marque el primer punto y luego el segundo, pero teniendo en cuenta que los muros se van a dibujar

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

,;;,"/ comiun a Puertas, Ventanas, Armarios y
A Carpinteria disefiada por el usuario.

é Después de elegir este icono, debe pulsar
T en la pestafia de PUERTAS.

IR Esta funciébn permite insertar puertas o
B huecos en cualquier tipo de particion recta o curva,
e indicando composicion, dimensién de hoja angulo de
ar apertura y situacion con respecto a la particion, en la

ventana de didlogo que aparece al elegir la pestafia
Puertas, dentro de la funcion “Carpinterias”.

Las mochetas quedardn con el mismo color que la
particion donde se ha insertado la puerta, por lo que se dibujaran
con el mismo espesor en el momento de plotear.

Si la particiébn 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 vy
cambiarlas de color.

[2) carpinterfas X
I\ Puettas | 72 Ventanas | /v Amarios | 45+ Ususrio |
% 1 Hoja (® Interior al muro
" 2Hojas " Centrada al muro
" Yano ™ Esterior al muro
@ Libe
e —
A distancia fija 0.000
" Cenbada interior
" Centrada exterior
Anchura/éngulo de hoja principal (0725 _.'.J‘ 'Sﬂ _'_J
m dF
Espesor de cerco i? OOD
Ancho de cerco |0.000
Cancelar

™ Modficar seleccion

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

© iscar
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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 ﬁ ﬂt_
metros.

La dimension que viene por defecto 0.00, hace que el ESPESOR DE CERCO
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.

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

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).

© iscar
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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 la opcion “Centrada exterior”, la ventana 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.

- 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.
[ [d ‘
M Il
| i ! I i |

! 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

{* 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 “Modificar 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

DibujO iniCial L 1 L L I | 'm(mmnh‘-nm [ 7,2‘
I\ Pustss = Ventanas |~ amerios | £ Usuario |
3
" Alfgizer '
® Viartoagus: <
2 Modificar Seleccion. Y
. "‘ 4 0n0no
3 Elegir pestafia de ventanas c \
4 Eleccion de las caracteristicas del nuevo modelo - Z
Niimero de hojas ]: }J
Longitud 2,000
Espesordel cerco 0.000
2
7ﬁil:amelecc0r. Aceptar | Cancelar
IR I TR LIRRAIEITEE IS 1 —i I
o ]
Seleccion de elementos a modificar Resultado de la modificacion
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MENU DE FUNCIONES DE CONSTRUCCION

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
vertical de la izquierda, con las letras MC
(Memoria Carpinteria).

Si observamos el plano adjunto, esta
planta tiene un ventanal en el salén. Su altura
es de 2,10 m. y por tanto diferente del resto de
las ventanas, que tienen una altura de 1,20 m.

También podemos ver que el dibujo
esta en una sola capa.

Vamos a generar una primera
memoria de carpinteria, de forma sencilla.

la M

& funcion,

Pulse en
Aparece una ventana.

Elija ANADIR ELEMENTOS

[3) Archwo Edicion Viste Dibwjo Construccion Modificss Cotss Hemamientss Utilidades Fommeto  Yentene  Ayuds

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.

La primera vez, aparece un aviso,
indicando que se van a afiadir a los datos de la
memoria de carpinteria, todos los elementos
del dibujo actual, que estén en capas activas.

En caso de tener que afadir
Unicamente determinados elementos del
plano, haremos una seleccidon previa con
los mismos. De esta forma, solo se
contabilizaran los elementos de la
seleccion.

Puse ACEPTAR

Aparece una segunda ventana, con
valores por defecto, que corresponden a la
altura mas usada en la mayoria de las
carpinterias. No importa que haya otras alturas
diferentes. Se pueden cambiar luego. Teclee
las alturas por defecto que mas le interesen y

Puse ACEPTAR

©
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Aparece una tabla con la lista de las distintas
carpinterias.

[2) Mematie de Carpicteria o

5m: ¢ Naro imquerds

ki Memceie |
5. ¢ Maro devacha bngaas 1)

Ademas de eso, se han colocado en :
el dibujo los nombres de las carpinterias, (RS
cada uno en su capa correspondiente.

o o O E00 - 0570 0/ Mano eousda
ta 2 hejse iales do 0800 n

1400 m s veibsaguss / 2 hoas 14m 10w 4 Fado Al Pisferen |

Gusrciss Merrars |

Vertena 1200m snveilssgua: ! 2 ot 1800 1000 1 Aue
| Graaidar Prelesn
Ametic 4 hojes soatbies de 05000 21% 2500 1 Mo —_—

Ao 2 bogs ababiis 020 700 0 1430z 1 Ao e

Cuando en planta se dibujan dos
carpinterias iguales, pero que en realidad son

Elonw s |

diferentes (Ej. puerta de paso y puerta de paso i
cristalera) basta con dibujarlas en colores o o i e T Aea gy Dinte ]| i e |
distintos para que en la tabla salgan por
separado.
1| 4%
Es aqui en esta tabla. donde pOdemOS -Ventana:1.4UD m. sin vierteaguas / 2 hojas 1400 120 4 Auto
cambiar la altura del ventanal. -\/entana: 1.800 m. sin vierteaguas / 2 hojas 1800 180 1 Auto
i e - o I A ran P Aran 4 e

También podemos elegir el tipo de armario (con o sin maletero).
Columna "Tipo”: 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 “Mano”: 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 “Memoria de Carpinteria”, 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.

(3] Memoria de Carprteria [
Con los datos de la tabla revisados y || e [u o o [ & [io e[| [t
en su caso, con las modificaciones necesarias, ~||EEE™ ET= e i e ol S TR U
podri_amos ya dibujar una primera carpinteria e i | ot
sencilla: Nertans Vi1 Vertanx 1400 n 30 viesleaausns | 2baws 10 100 4 b P |
Neclana VT2 Verdana 1 800 1. 5 visteaziaes ¢ 2Fojc VB0 100 1 leuk | P
Samaie A Aananc 4 boge abatickes de 0500w 2% 250 1 Au ——]
Basta con pulsar CREAR D|BUJO dmariz 402 Amaic: 2 beies bl de 0700 m 1490 250 1 lAum | LepsPeen
Eimnxc s |
Aparece el dibujo de la Carpinteria, tal
y como puede verse en las imagenes S ] |
H H W Aunanm con masten [~ Apca 4 b et Prelovences et Eherenios Coa
siguientes. | iy '

BOFCHRNSRe -

@
i
T
|
1
{l
|
g
|
l
|

f>na0o~e
RS
I-

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.

Ad,emas de eso, se han CO.IO-CadO BArchivo Edicion Vista Dibujo Construccién Modificar Cotas Herramientas Utilidade
en el dibujo los nombres de los distintos

i . . DoH & ¥xDhEe-9e@ |- OX QRQAAXRQ
tipos de Car.pmte“as’ cada uno en su capa 8-8 0o v/ M Foe |+| Continua |v|oo00 [v|unp
correspondiente. » = 0
Las capas que se abren . |8 :: Tipos_Amaio Vo2 )
automaticamente son: Py e #
A ){ > u [1pos|
2 ; Ty Tipos_Ventana
TIPO_ARMARIO %7
T 7
TIPO_C_USUARIO J{; f "
TIPO_PUERTA O "‘"] 02 .
7 02d
- o & ] pla B ooy
TIPO_VENTANA : % e il
a 401 "
¢l L
: VOt PO3i
ABRIR / GUARDAR MEMORIA (De .
carpinteria) que
Estos dos botones, permiten archivar o recuperar una Memoria de o
carpinteria con objeto de poder continuarla o modificarla en una sesion 2 Guordar Merora
posterior. >° (" bbii 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

Aulo Abiir Prafaran.
Auto |
Llamamos PREFERENCIA a la asignacién de un bloque especial s || Jeidehidach

definido por nosotros mismos, a una determinada carpinteria del dibujo en s
planta (puerta, ventana o armario),

Limpiar Preferen.

Eimirar fila
Si en un determinado momento queremos quitar las asignaciones de Crear Dibuic
una Memoria, con este botdn las dejaremos todas en "Auto". 1

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.

© iscar >

softwaredearquitectura



E Dibac-.2019

APLICAR PREFERENCIAS

Jjas abatibles de 0.700 m.

Cuando asignamos a un determinado
"Modelo" de carpinteria un "Bloque", esta

MENU DE FUNCIONES DE CONSTRUCCION

1.430 2500 1 Auto

asignacion queda guardada para posteriores usos,
si tenemos activada la opcion: "Aplicar [V, éplicar Preferencias dibujo

Eliminar Preferencias Eliminar Elementos

Preferencias dibujo" 4‘

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".

ELIMINAR FILA

Cuando hacemos clic en una casilla de una fila, podemos eliminar la

fila completa pulsando este boton de la tabla. Aparece un cartel de
confirmacién. Para borrar la fila completa basta aceptar.

ELIMINAR PREFERENCIAS dasahatblosda/ 70N

Este botdn eliminara todas las preferencias
gue tengamos en memoria, esto es necesario
hacerlo cuando queramos hacer unas preferencias

Aulo
Auta
Auto

Aulo

Abiir Prafaran.
Guardar Preferen.
Limpiar Preferen.

Crear Dibujo

1.430 2500 1 Auto

de asignacion nuevas. Aparece un cartel de
confirmacion. Basta Aceptar para eliminar las ¥ plicar Preferencias dibuio

Eliminar Preferencias Elimina Elementas

preferencias.

Jjas abalibles de 0.700 m.

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.

1.490

2500 1 Auto

Normalmente se usa, para empezar una e ioplicartieteronanz bt
Memoria nueva.

ARMARIOS CON MALETERO INDEPENDIENTE.

Eliminar Preferencias Eliminar Elementos l

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.
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Aulo
Auto
Auto

Auto

Abiir Prafaran.
Guardar Preferen.
Limpiar Prefeen.

Eimirar fila

Crear Dibujo
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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.

E>RABTGEOR[ - @
AR S
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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 [REEHIEES 3

enganche actuara de cursor, con las mismas T
caracteristicas de rotacion, 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 It Colocaraditanciars patamentds &
pilares existentes en el dibuijo. D&nciaaprimer paramento 0.060
Distancia a sequndo 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

[ Autorrotacion

[ 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:

B (o
Rectangulares de 0.30 x 0.30 ‘ i . i
Jq_“ _] A 0I_ i L J«D
Punto de enganche esquina superior- |~'—
izquierda. b

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: M 2

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:

WP e f #5 £5  Intersecci6on De Sefiales

Marque el centro del pilar 1y luego el centro del pilar 2. 1 - W "

En la interseccion de los dos pilares, se dibujan unas sefiales
que corresponden al centro, caras y esquinas de los pilares.
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4 & ¥ Pinche de nuevo en la funcion pilares y
= desactive:

dt &  “Colocar a Distancia de

Paramentos”

Tipo: Rectangular de 0.30 x 0.30

Punto de enganche: centro.

Aceptar

Coloque el pilar sobre la sefial correspondiente.

Repita el proceso para el resto de pilares, hasta que queden

todos colocados.

Aungue podemos dibujar directamente los pilares con su
recubrimiento interior, no es conveniente hacerlo hasta estar
seguros de que los pilares estén definitivamente dispuestos en

su sitio.

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

Lk

A Pinche de nuevo en la funcion pilares.
JdL &  Active: Recubrimiento (0.05 m).
Active también Modificar
Aceptar

Con el cursor que aparece vaya seleccionando
individualmente o con una ventana de seleccién

MENU DE FUNCIONES DE CONSTRUCCION

~Tipo
" Circular Longitud del pilar 0.500
' Rectangular Ancho del pilar 0.500

[~ Colocar a distancia de paramentos

v Recubrimiento

[~ Autorrotacion

~Tipo
¢ Circular Longitud del pilar 0.300
' Rectangular Ancho del pilar 0.300
[~ Colocar a distancia de paramentos
L 4
[ Recubrimiento
[~ Autorrotacién
[~ Modiicar Cancelar
[ Rectas [ Elipses ™ Tramas [ Testos
[ Circulos ™ Pollineas ™ Blogues [~ Cotas
[ Arcos 7 Curvas por puntos | Puertas v Sefiales
[~ Paticionesrectas [ Rectangulos [ “entanas
[~ Paticiones curvas [ Poligonos [ Aumanios
[ Pilares ™ Puntos [ Caip.de usuario
Activar tado ‘ Desact. todo | Aceptar Cancelar |

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

Al final, para borrar las sefiales, entre en:
Utilidades — 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 — 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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0 CRUCE DE PARTICIONES
='1L Esta funcion resuelve la unién de dos PARTICIONES que se cruzan, ya sean rectas o curvas.

Se sefialaran de forma consecutiva las dos PARTICIONES, pero en zonas que estén fuera del mismo

A .
I+
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
NO es cruce, cuando existe una unién en “T”.

Por tanto, no es correcto intentar
resolver una union en “T” con esta funcion, porque
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

=+

sl DIBUJO DE CAMARAS Y EJES DE MURO

—JL . . . . . . . . .

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 “distancia a cAmara”, referida a la linea del muro (interior o

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

Dl Camaras/Ejes de muro

" Eje de muro

Distancia a camara !ﬂ 080
Espesor de cémara lﬁ 050

Distancia a camara
stancia a camara

/ Espesor de camara
.

4
IS ]

'!

Aceptar | Cancelar |
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Una vez indicadas las
dimensiones de la cadmara, |
procederemos a dibujarla
haciendo clic en el paramento
(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 /
desactivara tanto la "Distancia a :
camara" como el "Espesor de == L A
camara"y la funcion dibujara con 7
el tipo de linea en curso, una 74
linea recta en el eje del muro en 4
el que hagamos clic. N

L DIBUJO DE ESCALERAS EN ALZADO r 4
ar
H Esta funcion dibuja un esquema en alzado los peldafios y mesetas de una escalera de hasta tres
tramos ortogonales,
[_[F
» b= Para acceder a ella la encontraremos en la barra de herramientas Construccion o en el ment
desplegable “Construccion” / Dibujo de Escaleras en Alzado.

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. [D| Escaleras en alzado
Dependiendo del valor que alteremos (“Altura entre 2T+H= 084
lantas", "Numer Idafios"”, "Longi huella" food TR
Pa tas’, U_ e,,0 de pe .d.a O,S ! 0 QIUd de huella’, Altura entre plantas: 0.0d Ndmero de peldafios: a
Altura de tabica") se modificaran alguno de los otros de
acuerdo al siguiente criterio: Longitud de huella: 19-00 s e tae 0.00
- Numero de peldafios - Al alterar este valor, se N dmero de tramos M
recalcularan tanto la altura de tabica como la longitud de @ 2 3 -
huella. [0.00
- Altura de tabica.- Se modificara la altura entre ® peldafios tramo ! |
plantas y la longitud de huella. T [0
- Longitud de huella.- La modificaciéon de este valor 75
. ” Limpiar Aceptar Cancelar
modificara el valor de la formula 2T + H
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MENU DE FUNCIONES DE CONSTRUCCION

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

;’J_ﬁi

Primer punto

\Segundo punto |

©

[D! Escaleras en alzado

2T+H= 064

Altura entre plantas: o.00
Longitud de huella: 0.00

Numero de tramos
| « 2 3

N? peldafios tramo 1: 0

—

Limpiar

Ndmero de peldafios: 0

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

2T+H= 064

Altura entre plantas: 0.00
Longitud de huella: 0.00

Numero de tramos
r1 r2 8

N2 peldafios tramo 1: a
N2 peldafios tramao 2: a

Limpiar

MNimero de peldafios: 0
Altura de tabica: 0.00
Ancho de escalera: 0.00
Longitud meseta 0.00
Aceptar [ Cancelar I

@ Escaleras en alzado @
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Una vez que pulsemos el botén [Aceptar], estaremos
dispuestos a dibujar la escalera, para ello haremos clic en
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
punto.
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MENU DE FUNCIONES DE DIBUJO

/" 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 funcidn, 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'
-

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: Bastara 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 ultimo el angulo final, también numéricamente o pulsando con el raton.

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.

© iscar o
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Al elegir esta opcién aparece una ventana con los distintos tipos

Q’FO? i)

,’"
i}

U@QF$D=

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

Dich ¢ 2019 MENU DE FUNCIONES DE DIBUJO

PUNTO Formato Ventana Ayuda

Las ordenes de comando son: 'PUNTO’, ‘PT' [’ Estilo de Texto
| & Estilo de Acotacién

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) =
en tener forma variable y pertenecer al dibujo por lo que apareceran Rejilla
en los planos ploteados.
'@# Color
La forma de representar estos puntos se puede E 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 [l
L o Rl
RECTANGULO Tamafio
Las ordenes de comando son: 'RECTANGULCQ’, ‘RC' hoepisr | 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: 'POLIGONQ’, ‘PO'

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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= BISECTRIZ

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

N©

A

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 funcion Estirar-Acortar se puede prolongar la bisectriz hacia el &ngulo obtuso.
5
Q TANGENTES
Esta IL funcién nos permite realizar cuatro tipos de tangentes: =
- e . Circulo tangente a tres rectas ( "CIRTG3R","CT3" ).- Indicando tres
lineas ) rectas sucesivamente, nos dibujard el circulo tangente a las tres.
o
i - 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
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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‘L INSERTAR BLOQUE

O\ (OBJETO)
- Al seleccionar esta

)« funcion  aparecera  una

CECEm )
Archivo .
Fef Ext. ...

Bloque |BI-70-2 -

panta”a mediante la cual I Puntoinsercion — v Escalas - v Rotacitn —
&) podremos _ elegir  un ff |
determinado objeto, entre la -
E i H ! b& [~ Autorotacian
lista de archivos —
pertenecientes a un directorio il
A gue contenga objetos. : . :
E [~ Descomponer = |
Para ello pulse en: Archivo. ? [ e

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: [ Objetad -
C: / ProgramData / Dibac / Objet2d 505},:-593’3["03‘3

, Dibac
Pero el usuario puede elegir cualquier otro directorio para sus propios bloques. W Obiet 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 “Archivo” en “Insertar Bloque”, aparecera la ruta de la carpeta original con los bloques de vienen
por defecto en el programa.
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CREAR BLOQUE

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  — —
insertara 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,
IL sefialamos el contorno que queremos para la zona de ocultacion.

(f} Una vez que tenemos el dibujo que queremos,
vamos a convertirlo en un bloque (objeto).

| Mombre MEVERA 1

Elija la funcion:

2 t Crear Bloque
= | 3l

Aparece una ventana de didlogo.

i Proceda por el siguiente orden:
I~ Carpirteria

1 Escriba el nombre del objeto: Por ej. NEVERA Espesni ceren 0

nchio Husoo 0 J

anen Seleccionar L} 3 |

GGuardar Blogue existente |

2 Pinche el botén de Origen
situado a la derecha con :
unos puntos. Le dejara l'; E?:;:*’a' S T
marcar €l origen que desee ¥ Capa <05 /ColorLinea <BLOOUES
en el dibujo. Por ejemplo, la

esquina superior izquierda de
la nevera. 1

| Aceptar I| Cancelar I

3 Pulse en Seleccionar.

. . . Fuard, - 5 [P
Vuelve al dibujo donde debe usted seleccionar con una zona, el e [ & 208 A eme
bloque recién dibujado. R

Confirme con el botén derecho del ratén.

Volvera de nuevo a la ventana de didlogo.

EL

Haorrire ’EVER‘\ Giuardar
Pulse en Aceptar. Se abre otra ventana donde puede guardar el T [VOF Col 5

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 funcién permite convertir un bloque repetido en el

dibujo, en un bloque dnico. o
Blque |BL-G0G3 g
. .pe HefEul
Se usa cuando se quiere modificar un bloque, pero no
tOdOS |OS igua|eS Para e"O. — Punto inzecidn v Lacelaz W Holacidn
.00 | || % [1ooo IncFal, [D000 |
i i i ' nrrn | 4 |] DD] 1 |— Auludacl:n

Haga doble clic en el bloque que se quiere convertir en
l:lniCO G 1AL 1) 1nn1

Active la casila CONVERTIR EN UNICO y pulse ﬁﬁ“‘“q
Aceptar

4 Carcelar

MODIFICACION DE BLOQUES
(BLOQUE))

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

Para ello:

NDAR I T

Seleccionar el bloque que se quiera

modificar. 5%
Haga una COPIA APARTE y |/ Hacer una copia y
EXPLOTELO. g4 explotarla para
p o 1791 7 10 modificarla
v Modifique la geometria
de la copia del bloque a -, T
Or su gusto. 8 0[] nlim wil®
_ af [] [] B— [ | |
@) Una vez terminada la @ B 7T 7T
modificacién, pulsar en By
) 5> k.
CREAR / REDEFINIR » o
oo BLOQUE e
A Aparece una ventana de dialogo.
Proceda por el siguiente orden:

1 Elija el objeto correspondiente en la barra de “Nombre” en la
parte superior de la ventana de “Creacion de bloques”.

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. Seleccionar (0 3|

Guardar Eloque existente J

Confirme con el botén derecho del ratén.

v Conzervarentidades
v Grabar Zona de boradao

Volvera de nuevo a la ventana de diélogo. [ Capa <0>/ColorLinea <BLOGUE>

| Aceptar ” Cancelar I

Pulse en Aceptar. Se abre otra ventana donde puede guardar
el bloque creado en el directorio que desee.
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Pulse CANCELAR para salir de esta ventana 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 la ventana de “Creacion de bloques”.

1. Seleccione el bloque del dibujo que quiere cambiar.

2. Haga clic sobre el boton de “Archivo” para buscar el bloque que va a sustituir al que ha seleccionado.
3. Si selecciona “Dibujo completo” se sustituiran todos los bloques del dibujo con el mismo nombre.
4. Si selecciona “Seleccién” se sustituiran los bloques que estén dentro de una region de seleccion.

5. Al darle a “Aceptar” se aplicara la sustitucion si ha seleccionado “Dibujo completo” o podra hacer la

region de seleccion si ha seleccionado “Seleccion”.

DISTRIBUIR ‘DI’

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.

ﬁaklrihn!r
POdemOS eleglr entre, Elem.anloadistnhui Modo de datrbucion
i Bloques & 1 ol linea
DiStribuil’ Bloques 0 bien, " Purios de ieferencia " Filas y cokanag
i _BLONADA vl
Puntos de referencia. l ==
Angdo, 0008
En una sola fila o en filas y columnas. i e
NP de elementos [L—
En e_l caso de selec_uo_nar bloques, podremos e |
elegir el blogue a distribuir de entre los que Lo = [
estén incluidos en el dibujo, pero también e — e
desde un archivo exterior. ) —
Margen find [o.000 [
Podemos también indicar el Angulo de rotacion
con el que se colocara cada uno de los fempls | [ Cancels ]
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). >

A continuacion, desplaza el cursor para marcar la primera direccion
desde el origen (por ejemplo, en horizontal).

Por Gltimo, también desde el origen, desplaza el cursor para
marcar la segunda direccion y haz clic. (por ejemplo, en vertical). *
2

L O O S
L O S O S
HoOMOX MOX XX
LA S S
L S S
HoOHOX M OX XX
L O S S

Aparecerd la distribucién indicada.
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€

@ TRAMA. RAYADOS / PLANOS DE COLOR

55*_ 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

A ventana de dialogo donde puede elegir:

&)

TIPO DE TRAMA

Tipa de trama

Existen muiltiples tipos de tramas: Patién Diagonal s (Esp Fio]
Huorizontal (Ezp.Fijo)

Angulo

Predefinido, Rayado simple, Rayado doble, Trama de Eeon
Iméagenes, etc... SEa Rayada simple
* Recinto Rapado doble

Segln el tipo elegido, cambian los parametros de la ventana.  PunioaPunio 2012
" Particiones

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

PATRON

Pulsando en el desplegable de esta opcion, aparecen patrones de tramas predefinidas.
Se puede elegir cualquiera de ellos.

Segun el patron elegido, cambian los parametros a definir. Estos son: é
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. 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.

X
RECINTO CERRADCO: Con la opcién "Recinto Cerrado”, Tipo de trama Predefinida

dibujaremos el rayado o plano en color dentro de un recinto cerrado, Patréin
pinchando sobre una linea del mismo, aunque tenga puertas,

ventanas, armarios o huecos en PARTICIONES, apareciendo
coloreado dicho recinto.

D Tramas
id

ANGLE ¥

Angulo IU

Escala 11

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

trama el rayado o plano de color, dentro de un perimetro formado por | ¢ PutoaPunto | Eschir
los puntos que se vayan introduciendo de forma consecutiva, pulsando | _Paticieres

el botén derecho (Intro), para finalizar.

i Aceptar Cancelar

Conviene tener activada la aproximacion “Extremo” del menu de aproximaciones, para facilitar la captacion
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 "Recinto”, de 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 "Recinto”, de 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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STANDARD - WA AAA=—== @

A TEXTO q o030 1o [=
Estilo Fuente Alto Ancho Interlineado
Esta funcion nos permite la creacion de textos fi
para ser colocados en el dibujo en curso.
I~ Texto directa I Multilinea directo I Multilinea I~ Enarco
Al elegir esta funcién se abre en pantalla una [l — autcretacion
ventana de didlogo. [~ Borado de zona
9 I~ Mumero caon incremento mera; |1 =nto; |1
I Modificar
I~ Cajetin
I~ Coordenadas [xx = pwpy: zz.22) [T Coorderiada Z Aceptar I Cancelar I
ESTILO Y FUENTE

En la primera CASILLA aparece el nombre del estilo en curso (Por
defecto STANDARD). Apretando en el desplegable aparecen todos los F
estilos que previamente se hayan definido.

]
ﬂ Nuevo |

Nombre |STANDARD

(T Fuente
que esta Estilo

Para definir un estilo nuevo, pulse en el icono
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. soepiar |

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

Cuando termine pulse Aceptar.

Alinéa !
= AAAA===@

Justifica

]SEn testa|1 mlsfmr;l p:;jmtallr;ld ptued(_e c(;ambute}lr ?l tipo de o ,memn T TR
uente y los efectos de un determinado estilo. . :
y Estilo Fuente Alto Ancho Interlineado
Vuelve a la pantalla de colocacién del texto. J
. . L, [ Testo diecto [ Multiinea directo I Multiinea [~ Enarco
ALTO. Se refiere a la dimension de la altura del texto.
I Autoratacion
. . .z |~ Barado d
ANCHO. Se refiere a la dimension de ancho del texto. Bl o ol
[T Modificar
= = = JUSTIFICA el texto a la izquierda, al ||| [ Caetin o
== = = centro o a la derecha. I~ Coordenadas (s w; wpyy: z2.22) [T Coordenada 2 Aceptar I Cancelar

(3
<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

STANDARD -

o o ) } . & 0300 1000 [ = AAAA===@
L_a opcion Multlllne_a directo”, funciona de forma Estilo Fuente Alto Ancho Interlineado
similar a la anterior, solo que en lugar de [
terminar el texto al pulsar [Intro], pasaremos a la
siguiente linea para seguir escribiendo. Un [~ Testa directa [T Multlinea directa I Multlinea [~ Enarco
dibujo con este tipo de texto se debera guardar .
en formato DWG-2000 o m4s reciente, VDML 6 [ [ autretestn
VDCL, en cualquier otro formato, se guardard [f r Mamero coninciemento o [T o [T
como lineas independientes o un bloque. F ﬁ;&fﬁ '

I~ Coordenadas [xx = pwpy: zz.22) [T Coorderiada Z ’Tptarl Cancelar I

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.

A Linea 1 Linea 3
= Linea 2
; Linea 6
g% Linea 4
;” Linea 5
o E
2. Una vez seleccionados haga clic en el botdon de “Interlineado doble” de la barra de herramientas de
“Textos”
waows e T SR AAAA - B
Linea 1 Linea 3
Linea 2
Linea 6
Linea 4
Linea 5
3. Los textos se ordenaran y alinearan autométicamente en el dibujo.
WOARD 1 0ot EFT AAAA ===

_inea
| Inea
| [nea
| Inea
| [nea 8
_inea
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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 menu Utilidades -
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 P X LQ & [ |stanoar0 [~ &
00 |- 2 [/=[=[C
En el men de Utilidades / Utilidades de textos se incluyen | g“’“"" ’
apas »

las siguientes funciones:
Memoria de Carpinteria

CREAR ZONAS DE OCULTACION DE TEXTOS.

Abrir huecos en Tramas

Crear zonas ocultacion de textos

Crea de forma automé@ica zonas de ocultacién en todos los Convestir 2 2D Activar Altura fija
textos de las capas activas. Desactivar Altura fija
Caracteristicas de Bloques B
Asignar Altura Fija
ACTIVAR / DESACTIVAR ALTURA FIJA Convertir 3 Color Fijo
Convertir a Tipo de Linea Fijo
Activar esta funcion hard que el texto seleccionado Vértices de polilineas
mar_1tenga en todo _momento el tamafio asignado en Coordenadas en pantalla
“‘Asignar Altura Fija”. Esta altura se estable en 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. Comprobacion de particiones
Medir »
Puntos de Referencia »
& 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 f=159 2=166 °=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

&) Archivo | Edicion | Vista  Dibge  Construccion
Esta funcién nos permite buscar y localizar un texto, situado en ) O WD Do e | 1) @

Ol Rehacer  CrriaY

cualquier parte del dibujo il sl
7N Diopa CueC
< K [ Pegar CrisV
Para buscar un texto: EDICION / BUSCAR TEXTO. % # \’f e
Z
% P |
Aparece una ventana donde se introduce el texto que se quiere = ‘
localizar. ‘ c; Indcar sl ko  bucor e
e [DamMITORE 1
Una vez localizado el texto queda centrado en la pantalla. . @ e
;» ': Acept Carentsr
Si hubiera varios textos iguales, pero situados en distintas partes 5
- . I (]
del dibujo, Pulsando la tecla “S”, saltara al siguiente. A X
o
Puede ser muy util por ejemplo a la hora de localizar un s

nombre en un parcelario, o simplemente un tipo de recinto, etc...
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COPIAR UN TEXTO A WORD O AL PORTAPAPELES

Para copiar el texto a un documento Word o al portapapeles:
Selecciona los textos que quieras copiar.

En el menu de Edicién elige la opcién

COPIAR AL PORTAPAPELES

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)

© iscar

softwaredearquitectura

MENU DE FUNCIONES DE DIBUJO

Edicion |Vista Dibujo Construcci
3 Deshacer Ctrl+Z |

. (N Rehacer Ctrl+Y
e =
1 & Cortar Ctrl+X
qi Erj Copiar Ctrl+C
‘ Copiar texto al portapapeles
\[Y Pegar +V
[ Pegar en el sitio
W, Borra Supr
@ Buscar texto
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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 Seleccionar la imagen y en el menu “Utilidades”, “Mandarla al fondo”

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

RECORTAR UNA IMAGEN 'RI

Esta funcion se encuentra dentro del meni MODIFICAR.

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

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

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

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.

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.

85

© iscar

softwaredearquitectura



E DibClC ¢ 2019 MENU MODIFICAR

MENU MODIFICAR

BORRA (SUPR)
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.

G&»a&‘i\x&w\i

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.

™ PARALELAS

% ‘ Las ordenes de comando son: 'PARALELA' , 'PA’

% Esta funcion permite dibujar una paralela a una determinada distancia de los siguientes
(! elementos:

W/

%/ RECTA. ARCO. CURVA POR PUNTOS. POLILINEA.

«}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'

IR
?

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.

AN

N

Atencion: es muy importante NO UTILIZAR ESTA FUNCION PARA BORRAR, ya que en
ese caso, no solo no borramos (aunque lo parezca), sino que ademéas dejamos muros de dimension
casi cero, no apreciables a simple vista y que producen errores de dibujo.

G ¢ X

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
BDLDN 120G,

completo se estira 0 se acorta hasta la
posicion del cursor.

MAYS + BOTOM 120, T |
1 55
4 -

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,
tocaremos las rectas exteriores en el caso de que
queramos una unién en “L”.

UNIONENT |

Si queremos una unién en “T”, terminaremos en
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

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.

Se podra dar directamente, con las teclas
numéricas (INTRO) la longitud a prolongar o a
acortar, siempre que se haya indicado la direccion *
con el raton .

En el caso de rectas simples o arcos, existe otra funcion ;_ (EMPALME) que une
prolongando los dos extremos ala vez.

§5 PIVOTAR
/ Las ordenes de comando son: 'PIVOTA’, 'PV'

Z Esta funcion 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
A pivote, sin perder el espesor de la particion.

o
O
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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
gue queremos actuar, siendo conveniente haber activado previamente una ortogonalidad.

/ t Después se marca un punto inicial y a continuacién uno final, con lo que se desplazara la zona
elegida.

También se puede teclear una distancia (INTRO) después de haber marcado el punto, con lo
cual se desplazara esa distancia.

GPRXIMERY|

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 lo contrario obtendremos resultados no deseados, debiendo “Deshacer” la operacion.

k/‘ .
/ DESPLAZAR /| COPIAR EN DESPLAZAMIENTO
*‘ La orden de comando es: 'DESPLAZA'

Esta funcion permite desplazar las entidades del dibujo que se seleccionen, desde un punto

E origen hasta un punto final.
[7,_'/_] Este punto final se podra dar con una distancia introducida con las teclas numéricas (INTRO).
~ . .. . . .
E Una vez elegida la funcidn, lo primero se selecciona todo lo que se quiera desplazar con el
botdn izquierdo del raton.
-

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 funcién de “desplazar” y si escribe la letra P (INTRO), Dibac recuperara los ultimos objetos
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 (* 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'
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.

u@@?%‘

Primero con el boton izquierdo del ratdn se
selecciona todo lo que se quiera desplazar.

s - , 1* Copia 1
Después se confirma con el boton derecho & mz

A
*

lo seleccionado. X

ke
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 giro. ORIGINAL Centro de giro

Si estd activada la ortogonalidad, el giro sera el del
angulo definido en la misma.

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 (*n) 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.

%@
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 nimero (/ n) y se confirma con Intro o con el ORIGINAL Centro de giro

Por ejemplo, si queremos cuatro repeticiones, haga la primera e
inmediatamente después teclee * 4 y luego confirme con Intro o con
el boton derecho del ratdn.

También se puede repetir copias, pero esta vez entre el original y la

botén derecho del raton. 3’ ’
X X L 1* Copia |
Si se equivoca al teclear el nimero de repeticiones, basta con teclear
de nuevo el nimero correcto.
.-I.' COPIAR
O La orden de comando es: 'COPIA'
@ .' Esta funcion permite copiar la parte del dibujo que se seleccione, desde un punto origen
A
5
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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)
Laorden 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.

SIMETRIA

——

&G

La orden de comando es:  'SIMETRIA'

Esta funcion permite obtener la simetria de las entidades del dibujo seleccionadas,,con

7%
7

-+ 90
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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&
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 Primer punto del eje de simetria

marcando una ventana pulsando en dos de sus 'l

vértices con el botén izquierdo del ratédn.

Confirme la seleccién con el boton derecho. |

2- Marque el primer punto del eje de v H i

simetria. H I H I ¢ H
3- A continuacion, marque el segundo — Q—H =

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.

% ESCALAR

A
I'Dj ‘ La orden de comando es: 'ESCALA'

7~ Esta funcion permite alterar la escala de unas entidades del dibujo seleccionadas, eligiendo

VR un centro de escala y un factor de escala.

3‘,3 Teniendo como punto fijo el centro de escala, las entidades aumentaran o disminuiran su
i 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)

% Laorden de comando es:  'PARTE'
&
Con esta funcién podremos dividir una particion recta, una particion curva, una recta simple o un arco.

ff‘_

L Una vez elegida la funcién, pinche con el ratbn en el muro que quiere separar. A
DX continuacién, marque también con el ratdn los puntos entre los que quiere dividir la particion.

L] N , - -

81':.‘ Observe que no es necesario que estén dichos puntos en el mismo muro, puesto que puede
< apoyarse en elementos exteriores al mismo

En este Ultimo caso la particion quedara dividida exactamente a partir de los puntos de interseccion
} con dichos elementos.

Se pueden dividir las PARTICIONES también con la funcion “puertas” y también con la de “ventanas”.

Tan solo hace falta elegir la opcion HUECO en cualquiera de esas dos funciones.

: UNIR
7~
Las ordenes de comando son: 'UNIR’, 'UNE'
e =
8&‘5 Esta funcion es la contraria de la funcién Partir y nos permitird completar un hueco abierto en
i una particién, en una recta simple o en un arco.
\b 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
7~
RECORTAR
.)(.
K Las ordenes de comando son: 'RECORTA’, 'RT'
i Con esta funcién seleccionamos unas entidades del dibujo que cortaran 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
i de interseccion.

r— Se recomienda que el tipo de aproximacién sea el de punto “Cercano”, 0 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.

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' “ZONABORRADO”

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 ratdn, 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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8 !
% ALARGAR
D
Laorden de comando es:  'ALARGA'
/’\ ‘ Esta funcién permite alargar varias lineas del dibujo hasta otra u otras con las que exista
go- interseccion real o virtual.
i
Xron Existen dos posibilidades:
i
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 seleccion con el boton derecho del raton. 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.

»

.

EMPALME

Las ordenes de comando son: 'EMPALME' , 'EM'

"1y
r\

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.

_.ﬂ,‘_
1

Se trata de tocar con el cursor los extremos que deben quedar vistos después del recorte.

%

CURVAR ESQUINA
Las ordenes de comando son:  'CURVAESQUINA' , 'CES'

*— 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)

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

softwaredecarquitectura



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.

Con el cursor en forma de pequefio cuadrado,
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

MENU MODIFICAR

v Dibwe Comstraccion [[ModficadCotas Hermamiertas Uthidedes Foomate Vet
1B Qe oY RARRA®Q swosn  [Flad|me s, i E A H

# Parsieln

# Extemi/Acorter
7 Puctan

4 Estir

3 Desphasar

(3 Ponar

- W

} Tors de Bostado
DN Alargae

[~ Empeime

[ Cunva asquing

W\, Convierte & polfines

7/ Descompones

0 v UnFie e Hpame v 12

<F lguataprop g —
¥ Aplcarpiop ’

La siguiente ventana es para indicar el k- &
incremento de altura de cada cota. Indique el incremento y | #ivr cunva de el ) | ot curas e e bt
Ace ptar. Indwar ircrements de abura Indeae ahua base

i e

Aparece un cursor en forma de cruz. Haga clic fuera Aezpla | Corcder hcedr | Conceler
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.

Aungue a primera vista no se nota ningln cambio, o ;
las curvas han quedado levantadas progresivamente, segin \ .k
el incremento determinado. El dibujo esta ahora en 3D. % T % A \ 1Cota

Cota ) | \ \ inferior

Si se guarda este dibujo en formato DWG, puede ser
importado por Google SketchUp y con la caja de arena se

obtiene un resultado como el de la figura.

MM ey S T eyt R SL=N s Frew
asace

.
ne
3
e
v Do,
x4
%
e

A SR B

SR EO AN B NEw

4 9

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.

© iscar

softwaredearquitectura

vista Dibuje Construccion | Modiicar |Cotas Herramienta
b 9090\ R
~ W2 H Paralela o

& Estitarl /Acortar
7 Pivotar

4 Estinar

+} Desplazar

(9 Rotar

%) Copiar

¥ Simetria

7] Escatar

= Parti

e Unie

9 Recortar

™ Zona de Borrado
™ Alargar

i~ Empeime

{” Curvaesquina

B Curvas 230

Vi Conviete a pollines
# Descompones \
«f Iquafarprop

&2 Aplicarprop
& Coptarprop
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S 1
ALINEAR ‘ALl §
Esta funciobn nos permite trasladar y girar una seleccion de
elementos. < ' :
Para ello:

1 Elegiremos la funcién 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

softwaredearquitectura



E DibCIC ¢ 2019 MENU MODIFICAR

i
Fae DESCOMPONER (EXPLOTAR)
i
/ I Las ordenes de comando son: 'DESCOMP' , 'DES'
Con esta funcion, al seleccionar una entidad compuesta, tal como un bloque, 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 mas:

IGUALAR PROPIEDADES, APLICAR PROPIEDADES y CAPTAR PROPIEDADES.

También se despliegan dos de los tres iconos en la barra de herramientas superior de “Estandar”. En esta barra
podra seleccionar entre “Aplicar Propiedades” o “Captar Propiedades”.

L] Dibac 2019 - [Sin_Nombre.dwg]
2] Archive Edicién Vista Dibujo Construccion Modificar Cotas Herri
DhDoWH & $hafllé 90
= o 1 v | <! Aplicar propiedades actuales
1 Captar propiedades de entidad

sy W

- 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.

; <f 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.

1 CAPTAR PROPIEDADES
Las ordenes de comando son: 'CAPTARPROP' , 'CPR

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

.2 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.

m- SUPERFICIE

D Superficies
Al elegir esta funcidon aparece una ventana de k

dialogo, donde se puede indicar la forma de obtener la 7 \Conservarentidades
superficie:
" Punto a Punto [ Autorotacién
Recin rr - ien form
ecinto Cerrado Se obtiene de forma C Sumar [ ‘Boacy de zoi

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 W c -
. . ' ’ 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 s
realidad no se trata de un borrado, sino solamente de ReMAELEICHERHH
una mascara de ocultacion de la zona bajo la

) : . ¥ Rectas v Elipses ¥ Tramas v Textos
superf!c!e. Si desea ver e] fondo, seleccione la % Citeulos % Pollineas 7 Bloques % Cotas
superficie y luego en el menu de UTILIDADES pulse 7 Arcos J Cuivas porpuntos. 7 Puertas I Sefales
Mandar Al Fondo. ¥ Patticiones rectas v Rectangulos ¥ Ventanas | v Zonas ocultacion |

v Particiones curvas v Poligonos v Amarios v Imagenes \
v Pilares ¥ Puntos v Carp.de usuario

Las "zonas de ocultacion" se pueden activar o
desactivar desde el menu Utilidades -
Activar/Desactivar Activartodo | Desact. todol

Cancelar 1

Color de Comprobacion - Permite cambiar el color de comprobacion de la superficie que queremos medir.
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ARCHIVO Archivo Edicién Vista Dibuje Construcciol
Al pulsar en la pestafia de ARCHIVO se despliega la ventana : D Puevo Ctri+N
adjunta. 11 Abrir Ctri+A

] Cerrar

En ella aparecen las siguientes opciones:
Cerrar todos

"

NUEVO (CTRL + N) D Mugvn Guardar Ctri+G
v b Guardar como
Esta funcion la utilizaremos cuando queramos
comenzar un nuevo dibujo.

Abrir copia de seguridad

Si tenemos un dibujo en la pantalla, este se minimiza | = |Imprimir/Configurar pagina Ctri+P

Y se abre n nuevo segundo dibuj. ! Unidades originales del dibujo  Ctrl+A »
ABRIR (CTRL + A) * abrir 7 Limpia
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 H 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 SEGURIDAD

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

Esta funcion 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.

ARCHIVO

D Insertar Blogue EI

Aichvo .
Biogue [COMPOSICION ~]
s Retkst .| 2
™ Purto nseician v Escelas v Rolecdén E}ﬂ El"] @
[0 || % [0 | | inesa [0 ]
| : ‘ A5 |1.0UU | | Aolorotacion
) I:I Zona dz berado
™ Descomponer [ Color/Linsa par bloque i

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

Esta funcion se encuentra en el menu vertical.
El icono y el proceso, es el mismo para
insertar un blogue o un Archivo.

Una REFERENCIA EXTERNA, es un fichero
externo al dibujo, pero que sin embargo va a
visualizarse dentro del mismo.

1

Tiene la cualidad de que no puede modificarse
dentro del dibujo, pero la gran ventaja de que,

>HT0O~NOH

REGENERA. (Ctrl+S)

D Insertar Blogue @

Aichivo ... |

Bioque |Baia ~|
RﬂiExk
T Purto rsercin v Escelas v Rolecén "'LL_.‘
[ | | [rooo | %lnc Ro. [0000 |
[ | . [1.000 |
: Zona ds barrado

| Descomponer [~ Color/Linza par bloque

Azeptar I

si se corrige el archivo externo, se ve modificado en todos los dibujos que interviene, usando la funcién

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

L8] v Wi -arwgt M TS IR ¥ 1 S A -

T Dumantet T1160ps 440 HPGLE

Para imprimir un dibujo a
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.

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.

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. Configarar impresin B Fx
Irpriesorn
. . . (LG0T E P'S 08 Styhe Photo RI00 Serias | Piopiadades. .
Para cambiar de impresora, basta con pulsar encima b Lot — | del
de su nombre, con lo que aparece el menu de configuracion de Tes  EPSON Sk PheioR300 Seike
impresoras de Windows. phuastn, USBICT
menlaio
z . . , Faped Orisrkacicn
En él se puede cambiar de impresora y ademas ot T 3 T
ajustar los pardmetros de la misma pulsando en la casilla v e BT 3 —
PROPIEDADES. AR o
Red. =
POSICION DEL PAPEL: Vertical Horizontal .
Activando una de estas dos opciones cambia la posicion del papel en Ad 297 % 210 mm
la pantalla.  Wettical  + Horzontal  Copiss: 1 =
NUMERO DE COPIAS: Permite imprimir de una vez varias copias del mismo dibujo.
< térgenes
MARGENES:
lzquierda 0.0 Superior 0.0
Cambiando los méargenes, se maodifica la posicion del dibujo en el e s
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
Extension. Con esta opcidn activada, se visualiza todo el dibujo, pero con una ¢ Extensién (¢ Pantalla ¢~ Ventana
escala determinada y una posicion. ‘ ™

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 “Ventana”. Para activar la opcion basta solamente con pulsar en el circulo que hay
junto a la palabra ventana.
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Una vez seleccionada la opcion “Ventana”, haga una ventana de seleccion Area de Inpresion
que incluya los objetos del dibujo que quiere que se muestren en la pagina de  Extension. ¢~ Pantala ¢ ;
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 — 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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D M b COMPOSICION DE PLANOS. PRESENTACIONES.
I q c b 2019 ESPACIO MODELO - 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. E“Wﬁ“_dzﬂjﬂ
Achivo Edcen YBta Dbl ol -i=i x|
MpDoKW(&E(XBE FJ”AB“\ ORLEE [P 1ES A
ol b [%T’_llmﬂn wlee | T G =4, todas el =ziosa e
Como ejemplo vamos a partir , I "mim oy [ﬁ
de un mismo dibujo donde tenemos - i g u G oo ==
varios planos en distintas capas: a2 ’ﬁ purass G T cowms oo { Cmatir {
No# Actwar
@+ k o=
PLANTA BAJA g
PLANTA ALTA - ?
PLANO DE SITUACION & , [Craea_|
ay e \
COTAS PLANTA BAJA -F l‘ ] | ‘ ) .1\ |
COTAS PLANTA ALTA o’ | ; [:D ‘ D - J-] ; \ el B
2 I - € g | =1 \ T
 ulf g = il b !l 7
Supongamos que queremos obtener @« | ‘-_,;—ﬂ \ l %f ) \ ] 1[L:|—k i ol
del mismo dibujo (MODELO) distintos "; B \ S
planos fisicos (PRESENTACIONES), @ .‘ -
para imprimirlos en papel tamafio A3. o
Comands: CAR4 =
PLANOS (PRESENTACIONES):
aAD |
1 DISTRIBUCION BAJA (E: 1/50) o r ‘r T
. f he |
| = i -,—_l_l L e— ‘H-
2 DISTRIBUCION ALTA (E: 1/50) 52 ] ::|'| ,
(7 = Fv— l‘:e,
3 COTAS BAJA (E: 1/50) g ©
m
4 COTAS ALTA (E: 1/50) A | o
. ) G OEL RATON.
5 DISTRIBUCION BAJA Y ALTA (1/100) + PLANO DE SITUACION (E: 1/300) s
Comando:

Para crear estas presentaciones, pulse con el boton derecho del raton
en la opcién “MODELOQ” que esta situada en la parte inferior izquierda de la pantalla:

i « Mueva "eseacio'n
Elila AN NUEVA Copiar Presentacion
PRESENTACION”. Debe aparecer otra I Arr————

nueva ventana donde se puede introducir Beivar Prosentacin
el nombre de la nueva presentacion.

| Nuevo nombre de presentacion

[DISTRIBUCION BaJal

MNueva ventana

_ Teclee como nombre, por Copverticen yenkans [ Aceptar | Cancelar
ejemplo: Configurar pagina / Imprimir  Ctrl+P

“DISTRIBUCION BAJA™.

Ponemos este nombre, porque queremos crear un primer plano (PRESENTACION), con la distribucion de
la planta baja.
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E'ﬂﬁw Edoon Yete Dkujo Comstrucoon Modfcer Cotes  Heraminnles (Ridedas Formato Veokana Ayods

COMPOSICION DE PLANOS. PRESENTACIONES.
ESPACIO MODELO - ESPACIO PAPEL

=lgix)

IBOoW & XxBEc- e P [0X QRN = |y K4 MO SAE |12 18 ad

: oo -' Un P

|~ 0oce _

Aparece una hoja de papel blanco. Be Eon e | e o
7N
Pulse F3 para centrarla en pantalla. ~ %
% ¥
iz
N
8
L 0
IMPORTANTE: Hom
=@
- &
Cuando se crea una nueva presentacion, f, o
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 | i
poner solo activa la capa de la planta baja E il
y ocultar todas las demas. —H= :
(2 B = Mumva Presantagin
oo Copiar Brmeantacin
z 7z Renonbras Presertaoin
Pulse con el botén derecho del ratén ’f i Pssctanen
sobre la pestafia de la presentacion |m B
“DISTRIBUCION BAJA”. e
Moddo DISTRIBUCON B =
|El2«mindn:

Giabiach coprad ssoudid

§0-16.00. 2007 18.174Z v =

A continuacién, pulse con el botén
izquierdo sobre la opcién “Configurar pagina /Imprimir”

|

'
gi Elija la impresora, el tamafio de
le papel y la orientacion.
| 2l Muzvz Presancackin
e s i En nuestro ejemplo el tamafio es
i B R A3 HORIZONTAL.
= Nuzvs verkana

Convertir enverkana

Pulse SALIR para volver a la
presentacion “DISTRIBUCION
BAJA”

e S i Configurar paging J Imoeime Chi+F
e IBLIC
| Comando: Q * Graba
Boton derecho. Boton izquierdo.
Pulse F3 (Zoom extension) para
ver centrada la hoja de la presentacion.

ABRIR EN LA PRESENTACION UNA NUEVA VENTANA DE DIBUJO.

NCOMPOSICION. dwg]

~ Hewlett-Packard HP-GL/2 Plotles
Eleccion de

Impresora

Vecdl & Holontal Copisef1 4

Magms |
laaeco 00
Devechy 00

Supesior 0.0
Infesiol 0.0
Wbl I

~ faes ce Impuesitn
C B 6 Pod O Vsiwa

I B

vl v

Cokelngrasorn  Grasor

Plumillas: 01842006 Fin
2H % WA
Colot D

rﬁ#nhilo Eddan Via Dibuip Corsbuccin Medfcar Cotes Herarisntar Uibsdes Foomate Ventans Awud

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. 2 ;{;
Le daremos el nombre de “1 FORMATO”. (Anteponemos el 1, para ﬁ g
gue la capa se coloque al principio, detras de la capa 0). i 3
Pulse sobre el icono de CAPAS. 2 %
Teclee el nombre de 1 FORMATO. ; 5
Pulse en NUEVA. Aparece insertada la capa 1 FORMATO E 2
Seleccione esta capa y pulse EN CURSO. L (;

EDOH & sDBe- 9@ [¥- QX QAR RY * | comsex

@ My PLANTABAIA T| M oo

Bl Coririaa - 000 - UnPe

@

PLANTA BAJA

w
-3
@

0 &
cotaspaLTa e Dasal todas

cotasPBAIn
PLANODESIT.., <
PLANTA ALTA

]
=

1 R

Tyods fnes
gar

Ahora estamos en disposicién de crear una nueva ventana de dibujo.
Vamos a hacerlo dentro de nuestro papel definido (A3 HORIZONTAL):

Pulse con el boton derecho del ratén sobre la pestafia de la presentacion
“DISTRIBUCION BAJA”.

A continuacién, elija NUEVA VENTANA

iscar
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Mueva Presentacion
Copizy Presentacion
Renorbray Presentacion
Borrar Presentzcion

Convertir en verkanz '

Contigurar pégina | Imcrimy ‘CM#’

LHE|Y

B>H@0 ~oW|-

Vodeb DISTRIBUDION BAIATT ”
ot W SewniZQUERPO,

Boton DERECHO.
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COMPOSICION DE PLANOS. PRESENTACIONES.
ESPACIO MODELO - ESPACIO PAPEL

Dibuje sobre el papel una ventana, marcando primero un vértice y luego su diagonal opuesto.

Intente hacerla del tamafio
suficiente. No obstante, se puede
modificar posteriormente, seleccionando
cualquiera de sus vértices y estirando.

PARA ENTRAR EN LA VENTANA:

Una vez dibujada la ventana,
haga doble clic dentro de la misma.

Quedara remarcada mas
gruesa, lo que significa que puede ver el
dibujo dentro. Para centrarlo y verlo
completo pulse F3.

PARA SALIR DE LA VENTANA:

Pulse fuera una vez y luego haga doble
clic.

Vamos ahora a configurar el estado de
capas para esta ventana de la
presentacion en particular:

Una vez dentro de la ventana:
Abra el menu desplegable de capas.
En este caso active las capas:

“1 FORMATO” y “Planta Baja” y
desactive todas las demas.

Pinche fuera para cerrar el menu
desplegable.

Hay que tener en cuenta, que estamos
trabajando en una ventana de la
presentaciéon. En cada una de las
ventanas, se pueden desactivar las
capas que interesen.

Si en el modelo desactivamos capas,
estas no seran visibles en ninguna
ventana de la presentacion.

Es decir, en las ventanas de una
presentacion, solo se pueden desactivar
capas que estuvieran activas en el
modelo.

En una ventana de la presentacion,
no se pueden activar capas, que
estén desactivadas en el modelo.

Centre la planta baja y ponga la escala
en la casilla correspondiente: 1/50.

Pulse por Ultimo fuera de la ventana y
luego doble clic también fuera.

[T et was Gouge corcmmin Wb ot dumeiar Uk Famen s dnss L}
MWDo & XGE- (0O [P OIQARRI ™| comseao~| &I WS DO N B e 2T
2.5 5 PANTSEA (- Bfg - Cotime____ - Q00 - UnFe -7 e (~lmnelyl 12 G e 0

e

FBIIARIN

SMNESNIVIVYIRE I HIFGCPRNERY

=

| |

| |

| |

| |

| |

| |
o | |
< | |
o~ | |
e} | |
@ | |
. | l
o | !
o | |
L | |
=) | :
g ' pulas hera.uns ez i
7 : v.uego.dole clic ,
= |

M DISTRELICION BA

| Comando:

S0 1ECR2007 305 T vk [+

) Archwo Edicion Vista Dibujo Construccibn Modificar Cotas Hemamientas Ubiidades Formato Ventana Ayuda

Do e DD - Y9 SERRIEE V- OX RUARARAK g |swoan

= oo F0RMaT0 e BlAn  [v) Capa v 0000 v 0250 W  wlimm v

2 ¥ e enu desplegable de capas

tivadas

RIBAE|NITIYPE XL BEFG AN

B>HTAAOFOH * Q2@ 29N\ «

Modes  DISTREBUCION BAIA

[ civo racon s Gl Comtruccin, Nodfiar Citie rarramceca UHiases Forndta vercana A =8

BROHE A0S 000 (V- OX(RAARNR » | ooz QA HEQ A |3 " T& »

[ & 2 % AATASNA [v BlRw v Cowna v 000 [¥) UnRe  wim 000 [v] vmmy v (@020 e 0 *
] *—_____j

Z |—
nx% | |
% & | Escala. |
mnv | |
no& | |
a4 | |
i ¢ | j] i
k=

B | |
m | |
st | =Y |
@« | i |
nn | |
2 A | |
. }(- | I
a2 |
TR | i |
ko= | |
g= | |
B o | |
B | |
A x | |
S | I

Mtk DISTREUCIDN BALA.

| Comande: 1 charvinc) suoconatis *l

Tendra creada y lista para imprimir, una primera Presentacion.
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CREAR UNA SEGUNDA PRESENTACION

Para crear otra presentacion, se puede repetir el proceso o bien

generarla a partir de una copia de la primera.

Vamos a seguir el segundo camino, el de la copia.

Pulse con el botén derecho del raton en la pestafia de la

presentacion anterior:

“DISTRIBUCION BAJA”.

Elija la opcién Copiar Presentacion.
Como nuevo nombre teclee: DISTRIBUCION ALTA.

En este momento se ha creado una segunda presentacion, que
excepto porque no conserva la

es copia de la anterior,
configuraciéon de capas de sus ventanas.

Haga doble clic dentro de la ventana para
entrar en ella.

Una vez dentro de la ventana:

Abra el menu desplegable de capas.

En este caso active las capas:

“1 FORMATO”
todas las demas.

y “Planta Alta” y desactive

Pinche fuera para cerrar el menu

desplegable.

Centre la planta alta y ponga la
escala en la casilla correspondiente.

En este ejemplo 1/50.

Pulse por ultimo fuera de la ventana
y luego doble clic también fuera.

Tendra creada v lista para imprimir,
una segunda Presentacion, que
corresponde a la distribucién de la Planta
Alta.

COMPOSICION DE PLANOS. PRESENTACIONES.
ESPACIO MODELO - ESPACIO PAPEL

e

[
|
[
[
| | musvaprssentaden
[
|
|
[

LR YT

Renombrar Fressrtecin
Barrar Prasantadin

Botn

fu=us verkens

E>»fAdFoWE| |

Convertr en verkans

Configrar paging f Imprmnr - Ced 4P

Moddo DISTRI N RAA T
Comando: Grapada

delraton

|DISTRIBUCIDN ALTA

I Aceptar I

Cancelar

[ Archivo Tdicion Vies Dibujo Comtruccidn Madiicer Cotss Hemamientss Utilidodes Fermsto Ventans Ayuda

DoM e xong 9@0‘\‘3%3‘26 - 0% QA RRANK g |swnwo

Y enﬁdsplegablede capas

DN

o

. e T————]
N & ’ =t
& + apas .E
e desactivag:
I
L@
C v "
N ood = SRk
@ S INg!
Ta i g o S roho 200 0o 200
o x» ~
-0
=
a
o 7
"8 ™|
O =
o o
B ¥
=
74 s
E“‘”..“""'T"'“‘ DISTRIBUCON 2L T4

i wcs Zoaon vete Cba Cwmcin Modioe Got Feariaes Hicsdn Fssle wrtws Ac

ImDoM e EDBe- 9N@ P QX RQAQH " | ansermns &1 <4 HEOGA D 1"t
|Be= a0 - WA |y Codie______~ 000 - kP - ¥ OWr - 1s0m g Qle &
73 R ——————— “" _____
X | \ |
% ¥ | — Escala
4
N |
s % |
+ 0 !
i # | I — +
=B | | E |
'ék’.l | 7
Y : : = g_‘;—‘
ot | 2 = f
[ ! . R0
ST ' by
— o~ | A
2 Sl
TTIl=
) : __rn ol LV Al
=1 T T
o= |
2 oo |
= I
L |
P e e e e e
Maeh| DSTRBUCINBAR sistABLOON aLTh |
|Conamae: At
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CREAR UNA TERCERA PRESENTACION CON DIBUJOS A DIFERENTES ESCALAS

Para  crear  esta  tercera |- i_ l
presentacién de ejemplo g ! : Nuevo nombre de presentacion
presentacion, vamos a partir de la | .. |
anterior. a= |
Q o | Copkr Prosentadin
= v | R iy |BAJA ALTAY SITUACION]
Pulse con el boton |, E | D
derecho del raton en la pestafia | | | G ervsane ‘2GSRI e o
de la presentacién anterior: e R —r—] ceptar | ancelar
Modedo DISTRII N_%
« . ’ Comando: K Grahads
DISTRIBUCION ALTA”. —

delraton
Elija la opcion:

Copiar Presentacion. Como nuevo nombre teclee: BAJA ALTA Y SITUACION.
En este momento se ha creado una TERCERA presentacién, que es copia de la anterior.

Haga doble clic en la ventana para entrar en ella. Una vez dentro de la ventana:

Abra el mena desplegable de capas. En este [@w i e wn i v cim iriein i an e o ex
- . BEDOW@& XDEo- 9o (¥ 8%|Aa AR > wmemmm- K KOO E |1 T8 »
caso active las capas: T e = T P R T
73 i S s | e~ o
“1 FORMATO” , “Planta Baja” y “Planta Alta” | > } " Saada
y desactive todas las demas. 16 | ]
+ : sz
. N eIy
Pinche fuera para cerrar el mend |" 7 i LN g “a—
desplegable. B : J [ =]
) 0 : —— ‘
Centre las plantas baja y alta. ey |
> |
o |
Teclee la escala en su casilla. En este ejemplo |7 ~ :
1/100 — |
o= |
2o » |
] = |
Pulse por (ltimo fuera de la ventana y |a = | ‘
luego doble clic también fuera. 3 L e e e e e e o)
Conen de 1 ehermercchal e o omadi

Seleccione el marco de la ventana y
suba la arista inferior.

Asi dejamos espacio para abrir otra ventana en la misma presentacion, donde insertaremos el plano de situacion,
pero a escala 1/200.

Antes de abrir esta nueva ventana, compruebe que la capa en curso es “1 FORMATO”, ya que la ventana se
crea en la capa en curso.

|E Ahko Bhdm wes Obup Cowtnedhn Voder Cobi Herabense (hldadi Porekn verted

=A%
ORRQ AR " | W

Pulse con el botén derecho del ratén sobre la | oo ™5 *#rg2ee mrow v :
pestafia de la presentacion “BAJA ALTA y |75 e
SITUACION”. % - -
N [
Pulse en NUEVA VENTANA g 5

Dibuje sobre el papel una ventana,
justo a la izquierda y por debajo de la existente.

A
. e | = Eszcala: 1200
Haga doble clic en la nueva ventana para entrar |- ‘ 8
en ella. Una vez dentro de la ventana: =y ; 'L
“ = | v
. o= | | {_1 “
Abra el menl desplegable de capas. En este [z~ \ \ 7
. . ! | | -
caso deje activa solamente la capa: A 2 | ; -

M} DISTROUOON SAN DISTILCIDRALTA _IAVATAY SITUNOON

“Plano de Situacién” Centre la planta de | e
situacion. Teclee la escala en su casilla. En este
ejemplo 1/200.
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I q c b 2019 ESPACIO MODELO - ESPACIO PAPEL
Tendra creada y lista para imprimir, una tercera Presentacién, con planos a diferente escala.

ESTILOS DE LINEA EN VENTANAS DE PRESENTACION.

Cuando se crea una ventana de presentacion, esta se dibuja dentro de la CAPA EN CURSO y con los
atributos de color y tipo de linea que estén activos en ese momento.

Si desea cambiar el color de la ventana, basta con seleccionar la ventana y pulsar en otro color.
B

Si desea cambiar el tipo de linea de la ventana, basta  coiin=
con seleccionar la ventana y pulsar en otro tipo de linea. i

Fipos de linea

Para hacer INVISIBLE una Ventana:

Seleccione la ventana y elija el tipo de linea: “OTRO”.
“INVISIBLE”.

BCROER

Pulse ESCAPE para desactivar la seleccion.

MARCO DE LA PRESENTACION: MARGENES DE IMPRESION
Cuando vamos a imprimir, tenemos que saber el &rea de impresion del plotter o impresora.

El no saber exactamente los margenes de impresion, crea un problema incémodo con el marco del plano,
ya que al tratar de ajustarlos podemos recortar alguno de los lados.

impresion exacto, incluso

Este problema S€ | wdio Edum Yeks Dhile Combucol Modfxer Cotes Herraminnies Ukidedor Formato Vekana. &yude =131 x]
acentla cuando cambiamos aotra |/BO0oH & BB <-De@ ¥ OX ®a(Q @8 | ouseamos K kS @ QAT 2 Ts
. | ~ d E.%= 0 PUNTARBAK v [Bkae v Booe v 000+ UnPe - 7o - o |2 [ 7=[Z0 &G »
impresora, ya que el area de | 10w oms= Mann—=—
impresion es distinta para cada N
aparato. s

% # |
i |

Con DIBAC usted puede |5 # | Ventapa,
definir faciimente y PARA CADA |© % | | .

PRESENTACION, un marco de |H® | =
& K
% freade

cambiando de Impresora de una

.z ipresion
presentacion a otra.

L DD @ 2 AN
i PR G

|
o |
Para ello proceda de la | “ {
siguiente forma: o : &
a’ |
Active con el boton izquierdo del | i :
ratn una presentacion. D o - |
= S e e e e e e e e e e
2 A
Por ejemplo “DISTRIBUCION |=

BAJA” Moddo Dlsrﬁ:suacm%‘\_:‘ DISTRIBUODN ALTA | BAIL ALTA Y SITUATION |

Comando: Botén derecho delratén 1 dmnaricls) ke eado|

En nuestro ejemplo aparecen dos lineas alrededor del dibujo.

La primera de color rojo es la ventana de dibujo definida en la presentacion. Esta visible. (Recuerde que
para ocultarla tan solo tiene que seleccionarla y elegir “Tipo de Linea” “Invisible”).

La segunda, discontinua, es el area de impresion prevista, segun la impresora elegida.
Pulse con el botén derecho del ratén sobre la pestafia de la presentacién “DISTRIBUCION BAJA”.
A continuacién, pulse con el botdn izquierdo sobre la opcién:

“Configurar pagina /Imprimir”
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COMPOSICION DE PLANOS. PRESENTACIONES.

ESPACIO MODELO - ESPACIO PAPEL

INCOMPOSICION, dwe] 3

En la solapa de MARGENES, active el guion de la casilla
“VISIBLE".

Hewlctt-Packard HP-GL/2 Plottcr

a3 -
¢ Watical & Hozoetal Copias: |1 j

Mzrgsns: | Copet |

Aparece el MARCO DE IMPRESION.

Izquierdo 5.0 Supeiio) 5.0

MARGO.DE IWRESLO&L/'I

Después introduzca los valores de margenes que usted
desee.

Estos valores estan en milimetros.

En nuestro ejemplo hemos puesto 5 mm.

Se corrige automaticamente el MARGEN DE
IMPRESION y se hace 5mm mas pequefio en cada lado.

Dligchs 50

Irfenor 5.0

" Ventana

Aiea e Impeszon
(" Eswtensin (¢ Papd

Plumillas: DIBACIO0 Pin oM

2H M EFo oo~
ComObup  Coklrpresoca Grosor
Rojo 010
Eamaie [ Amaibs 010
= Tad

CAJETIN DE LAS PRESENTACIONES

Lo primero es crear como objeto (bloque) un cajetin. Le
sugerimos que cree como objeto el cajetin que habitualmente
use en sus planos.

En nuestro caso hemos dibujado, a tamafio real, un cajetin
sencillo de ejemplo, sin pararnos a pensar en la escala de
impresion, ya que no hace falta en esta ocasion. Le hemos dado
el nombre de “CAJETIN EJEMPLO”.

Para insertar este cajetin en una presentacion:

Active con el bot6n izquierdo del ratén la primera presentacion:
“DISTRIBUCION BAJA”.

P
VIVIENDA UNIFAMILIAR iscar
— softwarsozarquitectura
L

PLAND

ESCALA: 1/ LAFRIFEDAD EL ARQUITECTO

he

FECHA

Compruebe que la capa Activa es “1
Formato”, ya que es la capa donde vamos a
dibujar todo lo referente a las presentaciones

Hewlett-Packard HP-GL/Z Plotter

A3
 Verical 5 Hormoweal Copiss[7 <

(Ventana, marco, cajetin, etc.).

Con el boton derecho elija “Configurar pagina
[ Imprimir”.

D [nserfar Blogue

Bioqss: CAJETIN EJEMPLO

Arcko 100 app B1 ey
Prsicer Infence Detechs ""’Q‘

Maganee E*linh "
bl
iop. 2
&

Compruebe que en la pestafia del margen Eamj IR

estéa activada la casilla “VISIBLE”.

1 Active la opcion CAJETIN. l_

2 Pulse sobre el icono I

:j;)..‘n;l.t.n.

iltag: DIRSC2006Pm I” B/

i N @ cin

Cebx Impresors Grozar
Rojp W Faic 010
a1
010

> 010 v

 Zomade biado

3 pulse en archivo para buscar el archivo del
cajetin.

En nuestro caso tenemos un archivo en el
siguiente directorio:

C: / Archivos de Programa / Dibac/ Dibac / Objet2D / Varios / Formato /

CAJETIN EJEMPLO.

4 Active la casilla VISIBLE. Aparece el cajetin, pero fuera de medida.

5 Introduzca las medidas del cajetin en milimetros. Salir
Al pulsar salir volvemos a la presentacion.

Aqui podemos escribir los textos del cajetin, teniendo la

© iscar
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Margenes Caiﬁ]
Blogue: CAJETIN EJEMPLO

100

Ancho Ao B0 IV Visible

Posicién:  Inferior Derecha lv | V¥ Prop.

STANDARD

I~ Aworatazion I Muilinea
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I~ Modilica
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precaucion de activar la casilla “Cajetin” antes de
poner cada texto.

Esto hara que si se cambia de posicién el cajetin, los
textos afiadidos vayan con él.

En caso de que el cajetin interfiera con la ventana de
dibujo, o bien con el dibujo, puede desplazar la | = N
ventana de dibujo y el dibujo de la misma. v e

VIVIRNDS UNITaKEL AR

Qi@
b B 4

Cada presentacion puede llevar el mismo cajetin con |- © s
textos distintos, e incluso si lo desea, distintos |c~
cajetines.

E>fOQr-
LR

Vadlh DETREUCTN P | ETNDUDMKT | Rash 2187 STLAIY

LIMPIA (DEPURAR DIBUJO)

Al entrar en esta funcion, aparece una ventana donde se pueden elegir los b BE'@
elementos a depurar. e L 4
v Toda
Esta funcion ejecuta una serie de instrucciones internas encargadas de limpiar WV capas

elementos no utilizables en el dibujo, asi como suprimir espacios vacios y nos da la
oportunidad de eliminar capas vacias, consiguiendo reducir el tamafio del dibujo depurado.

[ Estilos de texto

v Estilos de cota

Esta funcién eliminara del fichero del dibujo, los bloques (objetos) que ya no I Blogues
figuren en la pantalla por haber sido borrados de la misma en un momento dado, siempre y IV Imagenes
cuando estén todas las capas activas. Si existe alguna capa transparente o nula, no
eliminara dichos objetos. hoeptar | Cancela

Después de depurar un dibujo no tendra efecto la funcion "Deshacer" sobre elementos dibujados
anteriormente.

Es conveniente depurar el dibujo antes de guardarlo en disco.

SALIR

Con esta opcién volveremos al sistema operativo sin preguntarnos si queremos guardar el dibujo en
pantalla. Este dibujo permanecera en la pantalla al entrar de nuevo en el programa.

Cualquier corte de energia eléctrica, no afectara al dibujo, pues éste es almacenado permanentemente en
el disco duro, salvo que el corte produzca averias en dicho disco.

COPIA DE SEGURIDAD

Dibac hace automaticamente copias de seguridad cada 15 minutos, en un directorio que se llama
SEGFILES, ubicado en el directorio principal del programa, por lo que es muy dificil perder ficheros. El intervalo de
grabacion, se puede modificar en el menu: “Herramientas — Preferencias — Generales — Intervalo de Copias de
Seguridad.
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MENU DE EDICION Edicion | Vista Dibujo

IE) Deshacer Ctrl+Z
(¥ Rehacer  Ctrl+Y
L

Al pulsar en la pestafia de EDICION se despliega la ventana adjunta.

# Cortar Ctrl+X
[D Copiar Ctrl+C

Esta funcién retorna el dibujo a la situacién anterior, pudiendo ir hacia atras EI Pegar Ctrl+W
tantas veces como queramos, hasta el inicio del dibujo, siempre y cuando no hayamos
activado la funcién "LIMPIA" en el menG de "Archivo", o no abramos otro dibujo
distinto.

DESHACER CTRL +Z 9

E"I Pegar en el sitio

M, Borra Supr
El mismo efecto se obtiene pulsando a la vez las teclas Ctrl + Z en el teclado,
o0 el icono del menu superior de la pantalla. ,@ Buscar texto

Para recuperar el ultimo paso borrado, ver la funcién "Rehacer" en el ment de "Edicion".

™ REHACER CTRL+Y

Con esta funciéon podremos recuperar hacia delante Gnicamente un paso desde la Ultima situacion creada
con la funcion "Deshacer".

# CORTAR CTRL +X
Las ordenes de comando son: 'CORTARPP' , 'CPP'

Al activar esta funcién las entidades seleccionadas pasaran a la memoria del sistema, para ser utilizadas
con la funcion "Pegar”, desapareciendo de su lugar inicial.

iy COPIAR CTRL+C
La orden de comando es: 'COPIA'
Esta funcion permite copiar entidades seleccionadas del dibujo cuantas veces se desee, eligiendo un punto
origen y uno de destino, que puede ser a una distancia introducida con las teclas numéricas + Intro, en la direccion
del cursor.

Si esté activada la ortogonalidad, la direccion de la copia sera la de esta.

Se utilizara el botdn izquierdo para seleccionar y el derecho para terminar la seleccién.

[0 PEGAR CTRL +V
La orden de comando es: 'PEGARPP'
Al activar esta funcion, las entidades seleccionadas con las funciones "Cortar" o "Copiar", que estan en la
memoria del sistema, seran colocadas en el lugar que se desee pudiendo transportarlas a otro programa de

Windows.

Se activa también con CTRL + V.

PEGAR EN SU SITIO

Similar a la funcién "Pegar”, con la diferencia de que coloca automaticamente lo "copiado" o "cortado”, en
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las mismas coordenadas del original.

Edicion | Vista Dibujo

IH) Deshacer Ctrl+Z
Las ordenes de comando son: 'BORRA' , 'B' {g Rehacer Ctrl+ ¥
L

%, BORRA (SUPR)

Con esta funcién borraremos cualquier elemento situado bajo el cursor. Para ello ;‘E Cort Chrle X
debemos pulsar sobre dicho elemento con el botén izquierdo y confirmar con el derecho. orear ri=+

[]3 Copiar Ctrl+C
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 EI Pegar Ctrl+V
con dicho desplazamiento. [ Pegar en el sitio
Si el desplazamiento lo hacemos de derecha a izquierda, se borraran los % Borra Supr

elementos que tengan un extremo, o su origen, en el caso de textos, objetos o poligonos,

dentro del rectangulo de borrado. ‘@ Buscar texto

Estando fuera de funcion se puede entrar en ella pulsando la tecla SUPR

Con esta funcién también podremos borrar cualquier elemento del dibujo PREVIAMENTE SELECCIONADO.
Primero 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 funcion recompondra la particién en la que estuviera situada la carpinteria
salvo que tengamos pulsada la tecla [Alt].

- Borrando mediante una ventana, se borrara todo lo seleccionado sin recomponer nada

- Si seleccionamos individualmente mas de un elemento, las carpinterias, se borrardn dejando las mochetas salvo
gue las seleccionemos también.

»

BUSCAR TEXTO

Las ordenes de comando son: (BUSCATEXTO','BT')

Permite encontrar todos los textos de un dibujo que contengan una determinada palabra, frase o cualquier conjunto
de caracteres. El texto encontrado se centra en la pantalla, y en la linea de comandos se ofrece BUSCAR OTRO
TEXTO:

Pulsando "SI" (Si) continuara buscando el siguiente y asi sucesivamente.
Pulsando “N” (No) se sale de la funcion.
Por defecto, la busqueda no distingue entre mayusculas y minasculas, ni tampoco entre vocales con o sin acento.

si ponemos varias palabras, buscara los textos que las contengan a todas sin importar el orden,

Para encontrar el TEXTO EXACTO, tenemos que poner las palabras entre comillas, y asi solo encontrara aquellos
textos que contengan todas las palabras en el mismo orden escrito.

© iscar e
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MENU VISTA

Al pulsar en la pestafia de VISTA se despliega la ventana adjunta.

REDIBUJAR

Limpia la pantalla y redibuja. Se activa automaticamente al mover la rueda del ratén.

Se utiliza constantemente para ver la pantalla limpia de efectos visuales no
deseados.

©% REGENERA CTRL +S

Limpia la pantalla, redibuja y perfecciona los arcos y los circulos.

{7 ENCUADRE

Esta funcion permite desplazar el dibujo por la pantalla en tiempo real.

MENU VISTA

! Redibujar
™% Regenera  Ctrl+5

'iﬂp Encuadre

Q" Zoom dinamico

3 @\ Ampliar Pglp
Q Reducir PgDn

E)\ Yentana F2
ﬂ:@ Todo
O Extension F2

& Previo  Shift+F2
]Q‘ Punto de vista

Vista | Dibujo  Construcei

Se activa automaticamente pulsando como si fuera un boton, sin rodar la rueda del raton (scroll).

@ AMPLIAR ZOOM
Aumenta el ZOOM de la pantalla.

Se activa automaticamente con la rueda del raton (scroll).

€ REDUCIR ZOOM
Reduce el ZOOM de la pantalla.

Se activa automaticamente con la rueda del raton (scroll).

. ZOOM VENTANA F2
Permite aumentar la escala de un dibujo marcando una ventana.

Se activa automaticamente con la tecla F2

@ Topo

Sirve para ver los limites definidos del dibujo, ademas del dibujo real.

Q EXTENSION F3 (DIBUJO COMPLETO)
Con esta funcioén se consigue ver el dibujo real completo.

El mismo efecto se obtiene pulsando la tecla F3.

Q PREVIO MAYS + F2

Permite ver el zoom anterior.

© iscar
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« ZOOM SELECCION

Sirve para ajustar a los limites de la mesa de trabajo todos los objetos que estén seleccionados.

PUNTO DE VISTA. ROTACION DE EJES XY Vista | Dibujo
Controla la rotacién de los ejes de coordenadas que aparecen abajo a la ip.. Redibujar
izquierda de la pantalla. f Regenera

Permite dar la vuelta al tablero de dibujo para verlo desde cualquier punto de {“}? Encuadre

vista, sin que en realidad se mueva el dibujo de su sitio, ya que lo que gira es q Zoom dinamico

el fondo de la pantalla con sus ejes de coordenadas y no el dibujo, que queda

igual con respecto a los ejes de coordenadas. .
9 P ) 3 @\ Ampliar

Es de gran utilidad para dibujos irregulares y para dibujo de todos los alzadosy Q Reducir

secciones a partir de una planta. T E')\ Ventana
Para cambiar el punto de vista, basta con poner un &ngulo en el ORTOHV vy | Q Tedo
pulsar luego el icono ; Q Extension
También se puede poner el &ngulo y teclear PV pulsando después Intro. Q T

El angulo de cualquier recta o muro se puede “cazar” dentro de una funcion,

1 ]Q‘ Punto de vista

Construcci

Ctrl+5

PgUp
PgDn
F2

F3
Shift+F2

colocando el cursor encima y pulsando F8.

© iscar
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MENU COTAS

Acotacion

Al menu de cotas se puede acceder desde STANDARD

la barra horizontal de ACOTACION

| KA O & A B

también desde la pestafia del menti COTAS

STANMDARD -

Es la primera ventana desplegable de la barra de Acotaci

Por defecto el estilo en curso es el STANDARD.

ESTILO DE ACOTACION EN CURSO

6n

Para cambiarlo basta con definir otro estilo en el dibujo que interese, con la siguiente opcién:

D [stilo de acolacion @

¥ DEFINIR ESTILO DE ACOTACION
Al entrar en esta funcién se abre una ventana donde se
puede cambiar el estilo de cota en curso, o bien crear
un nuevo estilo.
Las opciones son:
1 Nombre del estilo. Por defecto STANDARD
2 Crear un nuevo estilo.

Si se elige esta opcién se abre una ventana

donde se teclea el nombre deseado para el nuevo
estilo. ACEPTAR

Nuevo estilo

MENU COTAS

Herramienta

b Lineal

4\., Alineada

7 Continua

1| (%) Radio
@I Diametro
[y Angular
@ Automatica

4 [EATERIDR

W Lincabase

v Lineas sitensicn

Colar
Estansion 0.300

- [

Flechas

[~ Cirka comida en Cota Cortinua

Tt

Color
[0.200

Atura
Estlo

Driertacign |AIN=ada 3 la cola :]'

>l 2 N
/"
\
\
PRy
\\Po
Unidades Inzales
Tipo Decimales )
Pracizion 0,00 =

Unidades Ancuiares

Mombre | Flacha 157 rellena j Posicion Sobre alinea A Tipo Grades dcimals: ~ |
HUEWD ESTILOJ l— l_ i .
‘ | Tamafio .30 Separacin |0090 Precision  |C° |

Factor d= escala  |1.000 0.000

i Cancelar

Espesor minrna (decima] Aceptar ‘

ATENCION: Si creas un nuevo estilo de acotacién, debes depurar y guardar el dibujo, ya que si haces UNDO
(CTRL+Z), puedes deshacer sin querer, el nuevo estilo creado.

Tanto para el nuevo estilo, como para el que esta en curso se pueden definir los siguientes parametros:

Linea base. ACTIVAR — DESACTIVAR. Se refiere a la linea de cotas.

CINTA CORRIDA en Cota Continua. ACTIVAR — DESACTIVAR. Permite acotar a origen (Cinta corrida)
utilizando la forma de acotar “COTA CONTINUA”.

Lineas extensién. ACTIVAR — DESACTIVAR. Son los segmentos que unen los extremos de las lineas de cotas,
con los puntos acotados. En la opcidn extension se puede dar una distancia determinada a dichos segmentos.

Color de linea. Pulsando en la CASILLA del color, aparece una tabla de colores donde podemos elegir el color de la
linea de cotas.

Extension. Se refiere a la longitud de las lineas de extension cuando estas estan activadas.

Distancia Origen. Es la distancia desde el punto acotado, hasta que empieza la linea de extension. Se puede definir
esta distancia y ademas se puede ACTIVAR — DESACTIVAR.

Flechas

#=| Flecha 15" rellena =

LglFlecha 15° rellenal
| Flecha 30° rellena
P Flecha 307 rellena
=" Oblicuo

FLECHAS: Tipo de Flechas. Forma de notacién en los extremos de las cotas. Al pulsar aparece
un menu desplegable con los distintos tipos de flechas y segmentos.

Tamafio de flechas. Se puede dar el tamafio de los distintos simbolos de flecha.

<" Oblicuo gueso
- Circulo

-# Circulo relleno
H1 Cuadrado
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Factor de escala. Por defecto el factor de escala debe
ser 1.

4 |ExTERIDR ~l 2 e
Si se cambia este factor permite acotar dibujos en cm. -
Mm. Etc... ~ /\
. ., 51 \
Por ejemplo, un factor de escala 10, es la acotacion en L // \
centimetros. Un factor 100 es la acotacion en ? -4 Ve
milimetros. P 4
// ,’/
N\ L
También es util a la hora de acotar dibujos de escala \/ //’ x
falseada, es decir, fuera de escala. 2

MENU COTAS

D [stilo de acolacion @

Por ejemplo, si el factor es 2, lo que mida 4 metros lo va

acotar como si midiera 8.

¥ Lineabase

¥ Lineas sstensicn

I~ Cirta corida en Cota Cortinua

Tt

Unidades Inzales

Colr Color Tipo Decmaes L‘
Estansion 0.300 Iu_ 200 S F—
. . Atura Precition ooo Bl
. [0} ARERR -
TEXTO: Se refiere al tipo de texto para el n®de cota. - oiadion 000 | | e [5TANDARD =
Flechas Diiertacién |Alneato alscva v Unidades Anguares
Color de texto de cotas. Pulsando en la CASILLA del | ieiaisaos v| | pya,  [sobeaims =] fo0 [Grdes dinaio =]
color, aparece una tabla de colores donde podemos elegir s B30 | | sepmacien 100 I =

el color del texto.

Factords escala  |1.000 [ﬁfﬁa—

Espesor minma (decima)

Aceptar ‘

i Cancelar :

Altura de texto de cotas. Permite definir la altura del
ndmero de cota.

Estilo de texto de cotas. Aqui se puede elegir un tipo de texto, previamente definido en el menu general de textos
(FORMATO. Estilo de textos).

Orientacion de texto de cotas. En esta opcion puede desplegarse una ventana donde elegir entre:
ALINEADO a la cota. Escribe el texto en la misma direccién de la linea de cota.
HORIZONTAL. Escribe el texto siempre horizontal.

Posicion de texto de cotas. Dos opciones: “Dentro de la linea” o bien “Sobre la linea”.

Separacion de texto de cotas. Actla solo cuando el texto esta dentro de la linea de cotas. Se refiere al espacio que
se abre en la linea de cota, para alojar el texto.

ESPESOR MINIMO ACOTABLE. Muy importante. Permite acotar automéaticamente un plano sin acotar espesores
que tengan una medida inferior a la definida.

Por ejemplo, es utilisimo a la hora de acotar todo menos los muros y tabiques. Basta con poner 0.26 m. para que se
acote una vivienda de lado a lado (Acotacion automatica), menos los muros de 25 cm los tabicones de 10 cm los
tabiques de 7 cm ...etc.

UNIDADES LINEALES DE ACOTACION:

MUY IMPORTANTE: Antes de cambiar las unidades de acotacion, debe estar seguro de que coinciden con las
UNIDADES DEL DIBUJO.

Ver: HERRAMIENTAS / PREFERENCIAS / UNIDADES DE DIBUJO.
Las UNIDADES DE DIBUJO son las que determinan el tamafio real de las geometrias.

Las UNIDADES DE ACOTACION, tan solo ponen un rétulo de medida y para ser correctas deben estar en
consonancia con las UNIDADES DE DIBUJO.
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Tipo de unidades LINEALES DE ACOTACION. Se puede elegir entre 3

opciones: IInidades lineales

Tipo Decimales j

SISTEMA METRICO DECIMAL.

PIES — PULGADAS INGENIERIA Pigs-Pulg. Ingenieria
Pigs-Pulg. Arguitect.

PIES — PULGADAS ARQUITECTURA.
Precision de unidades. (N° de decimales / Fracciones)

MUY IMPORTANTE: EL FORMATO DE COTAS ES CORRECTO, SOLO Y SOLO SI, LA
ELECCION REAL DE UNIDADES ES LA CORRECTA (COINCIDE).

UNIDADES ANGULARES: rad.-"MinutDs;"Seg
Grados centesimales

Tipo de unidades angulares. Se puede elegir entre varios tipos de medida angular que Radianes

aparecen en una ventana desplegable:
Grados decimales - Grados minutos y segundos - Grados centesimales- Radianes
Precision de grados (decimales de grados). Se puede definir la precision para todo tipo de unidades angulares.

ATENCION: Si creas un nuevo estilo de acotacién, debes depurar y guardar el dibujo, ya que si haces UNDO
(CTRL+Z), puedes deshacer sin querer, el nuevo estilo creado.
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= ACOTACION LINEAL
Las ordenes de comando son: 'ACOLINEAL' , 'ACOLI'

Acotara entre dos puntos, en la direccion que aparece en la ventana
del angulo de giro del cursor H/V, debiendo estar desactivada la
ortogonalidad. Estos dos puntos no tienen que estar obligatoriamente
Alineados, aungue la cota si lo estara con el angulo del H/V (ORTO).

En la imagen adjunta se observa que, aunque no estan alineados los puntos que se

acotan, la cota es horizontal.

*+  ACOTACION ALINEADA
Las ordenes de comando son: 'ACOALINEADA' , 'ACOAL":
Acotara entre dos puntos con la cota alineada en la direccion de los mismos.
Si los puntos no son ortogonales, debe estar desactivado el H7V (ORTO).

La linea de cota se dibujara de punto a punto.

iy ACOTACION CONTINUA
Las ordenes de comando son: 'ACOCONTINUA' , 'ACOC'

Acotara igual que con la opcion Lineal, pero pudiendo ir introduciendo nuevos
puntos de forma continua.

Una vez marcados los dos primeros puntos, se puede colocar la primera cota.
Después basta con ir sefialando los siguientes puntos hasta completar la
linea.

Todas las cotas son independientes, pudiendo ser borradas una a una, o
desplazadas.

ACOTACION CONTINUA A ORIGEN (Cinta corrida)

an

CINTA CORRIDA. Si en Estilos de Acotacion se activa Cinta Corrida, las
cotas se indicaran siempre con respecto al origen inicial (cinta corrida).

"7 ACOTACION RADIO

Las ordenes de comando son: 'ACORADIO' , 'ACOR'

Con esta funcion se pueden acotar los radios de circunferencias y arcos de circulo.

" ACOTACION DIAMETRO
Las ordenes de comando son: ‘ACODIAMETRO' , 'ACOD'

Acotara los didmetros de circunferencias y arcos de circulo.

. ACOTACION ANGULAR

Las 6rdenes de comando son: 'ACOANGULAR' , 'ACOANG'
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Obtendremos el angulo formado por dos rectas, pinchando consecutivamente en cada una de ellas.
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i ACOTACION AUTOMATICA

Las 6rdenes de comando son: 'ACOAUTOMATICA' , 'ACOAU’

MENU COTAS

Con esta opcion se podran acotar todos los muros y particiones, asi como la distancia entre ellos que se

encuentren entre un punto inicial y otro final.

Basta con

marcar primero el punto

inicial y luego el final, que
deben ser exteriores a la L=
zona que se quiere o

acotar. Inicial
4.50 0.60 5.22

Punto
Final

A

L -

Es necesario forzar la * i
/

ortogonalidad con el \“\ /"’W \‘\\
angulo de la linea de Yool
cotas. n_%

Podemos A m =

limitar en un determinado
estilo, el espesor minimo
a partir del cual se vaya a acotar. Espesores inferiores al minimo, no se acotaran.

Al estirar o acortar un recinto acotado, los valores de las lineas de cotas se recalcularan de forma

automatica. (Ver "Estirar)
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Utilidades Formatc

MENU DE HERRAMIENTAS Prefererr
Meniis en posicién original
Paleta
Ajustar pantalla
PREFERENCIAS
Al elegir esta opcion aparece una ventana que tiene 6 apartados: e d

i i i e = 5
Gengrales. Colores. ESDESOI’E‘S. Carplnterlas. Pilares. D) Prefezem:ias:‘ M
Mendus. e
Eolores] Particiones] Ealpinterl’as] Pilares] Menus]

GENERALES Tamafio ejes [pixels] 100
Tamarfio de Ejes (piXelS): Resolucidn de Arcos 100
Tamafio de pinzamientos 5

Permite definir el tamafio de los ejes del cursor que se
desplaza en forma de cruz por pantalla. Tamafio marcadores [pixels] |5

Tamafio sefiales [pixelz] 5

Tamafio Aproximacicn [pizels] |10

Resolucién de Arcos:

Define la resolucién en pantalla con la que aparecen

. i i i 15
arcos y circulos. Intervalo Copia Seguridad [min. ]

. . . Plantilla para dibujos nuewvos Dibac.vdi _]
Tamafio de Pinzamientos:
M? de dias a mantener copiaz de seguridad 0
Configura el tamafio de los pinzamientos que AT RGeS 600
aparecen al seleccionar cualquier parte del dibujo.
Calidad JPG [1a100] 75
Tamafio de Marcadores: nidad i i T
Los marcadores son los pUntOS sensibles de Grados en coordenadas palares:
aproximacion a cualquier elemento, que aparecen al dibujar. En (% Seragesimales  (” Centesimales ¢~ Radianes
esta CASILLA se puede modificar el tamafio con el que
apareceran en panta”a. [ Wista previa seleccidn [~ Wisibiidad Apros. en funcién

Tamafio de Sefales:

{Aceptar ) Cancelar Aplicar

Para modificar el tamafio de las sefiales. Las sefiales
son aspas auxiliares que no aparecen nunca al imprimir y que
son muy utiles como puntos de referencia.

Tamafio aproximacion:

Se refiere a modificar el tamafio del pequefio cuadrado que aparece en la interseccion del cursor. Este
cuadrado interviene en la aproximacion a la hora de dibujar. Un cuadrado pequefio permite trabajar con escalas
menores de dibujo, pero a la vez es mas dificil de aproximar. Se debe buscar un equilibrio que sea comodo para
el que dibuja.

Intervalo Copia de Seguridad:

Para programar cada cuantos minutos queremos que el programa haga una copia de seguridad. Esta
copia se guarda automaticamente en el directorio: Dibac / SEGFILES.

Numero de dias a mantener la copia de seguridad:

Aqui se puede indicar el nimero de dias que quieren guardarse los ficheros de seguridad generados
autométicamente en el directorio: Dibac / SEGFILES.

Plantilla Para Dibujos Nuevos:

En esta casilla se puede indicar un fichero tipo para abrir dibujos nuevos. Estos se abrirdn con todas las
caracteristicas de colores, capas, etc. del archivo definido como plantilla.
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Tamafio imagen en Pixels:

Es la densidad de pixels que queremos para las imagenes de nuestro dibujo. Cuanto mayor sea el
tamano de la imagen en pixels, mayor sera el tamafio del fichero al archivarlo.

Calidad JPG (1 a 100):

Es un factor de calidad propio de las imagenes JPG. Al bajar este valor disminuye el factor de
compresion, lo que implica un tamafio menor de archivo sin perder demasiada calidad.

UNIDAD DE DIBUJO (Muy importante)
Las UNIDADES DE DIBUJO son las que determinan el tamafio real de las geometrias.

MUY IMPORTANTE: Antes de cambiar las unidades de acotacion, hay que estar seguro de que coinciden
con las UNIDADES DEL DIBUJO.

No confundir con las UNIDADES DE ACOTACION (Estilo de Acotacion), que tan solo ponen un rétulo de medida y
para ser correctas deben estar en coincidencia con las UNIDADES DE DIBUJO, que son las verdaderamente
determinantes.

La UNIDAD DE DIBUJO se puede elegir entre las siguientes opciones:

| Uridad de dibuio | i
Metros Metros

Pies y Pulgadas

GRADOS EN COORDENADAS POLARES

[Inidad de dibujo
Se puede elegir entre Sexagesimales,
Centesimales y Radianes. [aradoz en coordenadas polares:
{+ Sexagesimales ™ Centesimales ™ Radianes
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COLORES
En esta ventana se pueden cambiar los colores de:
Fondo
Pinzamientos
Marcadores
Sefiales
Comprobacién de Zona de Borrado
Capa Bloqueada
También se puede activar y desactivar un color general para

las capas bloqueadas (Transparentes). Esto hace que el dibujo de
una capa bloqueada pueda verse en un solo color, o en sus colores

reales, segun esté activada o desactivada esta opcion.

MENU DE HERRAMIENTAS

D Preferencias @

Geneiales  Colres lEspcsulcs] Calpinlcll'ax] Pilavcs] Menlﬁsl

W Fonco
Finzamientos
B tarcadores
B Sefiales
Comprobacidn zona dz borrado/superficies

v M Cspa bloqueada (Transparenciz)

Aceptar I Canzelar Apical

- 210-
ESPESORES DE MUROS I

M
Permite definir el nombre y el T abique
espesor en metros, de MUROS, TABIQUES Tabican
y PARTICIONES en general, que luego 1/2 Pie
aparecen en el menu desplegable de
espesores. Plie j medio
Doz Pies

Tan solo hay que escribir el texto que se desee y en la
CASILLA contigua, la dimensién del mismo en metros.

Los espesores aqui definidos se quedan grabados por
defecto en el programa, hasta que vuelvan a ser cambiados.

Generales] Colores  Espesores Capir\terl’as.

1 |Tabicue |no7o
2 |[Tabicin [aos0
3 [1/2Pe [n150
4 |UnPe 250
5 |Pieymedio [.400
& |DosPies |n500

Aceptar | Cancelar Aplicar
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dimensién del cerco en el
sentido  perpendicular  al
muro.

ESPESORES DE CARPINTERIAS " [3] Preferencias I ==
Aqui se pueden definir los espesores por defecto Generales] Eolores] Particiones | Carpinterias Pilares] MenL’Js] :
de las carpinterias que el programa dibuja - Puertas
automaticamente. Espesor de cerco 0150
El espesor definido se aplica a todas las RGN0 e CatE0 [0.030
carpinterias que se dibujen a partir de ese momento, pero ; _ _
no afecta a las dibujadas con anterioridad. Tamafios de hojs nomalzados {0,600
0.625
No obstante, en el propio menu de carpinterias, se [0:7o0
pueden configurar espesores distintos para una sola I
carpinteria, sin que por eso varien los que el programa tiene e
por defecto.
. . — Wentanas
~ Para aplicar los definidos en el programa, basta ) Eier e =T —
con dejar valor 0.00 en las casillas de espesores del menu L
de Carpinterias. AIIEIES
Tamafios de hoja normalizados 0.300
ESPESORES EN PUERTAS: 0.400
0.500
ESPESOR DE CERCO. [ —
Esta opcion se refiere a la T —

0.50

ESPESOR DE CERCO

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

Aceptar | Cancelar ‘ Aplicar ‘

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

El vano de la puerta tendra la medida de la hoja més el espesor del cerco (x2
cercos). —=f
ANCHO DE CERCO

—
==

TAMANOS NORMALIZADOS DE HOJAS DE PUERTAS

En estas casillas se pueden elegir las dimensiones de puertas que Dibac crea automaticamente.

ESPESORES EN VENTANAS

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

En esta casilla podremos definir el espesor del cerco en metros. Ej. 0.05 m.=5cm
Cuando el muro tenga menor espesor de 5 cm, el programa adapta el cerco al espesor del muro.
| [d ‘
M T
| i ! I i |

! T
Por defecto 5 cm (Espesor 0.00) Espesor 15 cm Espesor 2 cm

TAMARNOS NORMALIZADOS DE HOJAS DE VENTANAS

En estas casillas se pueden elegir las dimensiones de ventanas que Dibac crea automaticamente.
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PILARES D Preferencias

Genelalesl Colo:es] Espesolesl Carpinterias

En esta opcion se puede cambiar la configuracion de pilares,
para que estos se representen de varias formas.

Ejes: Con ejes o sin ejes [V Ejes

Color
Color de relleno: Se puede definir un color de relleno. Extension 0.150
Extension: Para definir el tamafio de los ejes. I” Relleno

Relleno: Para activar o desactivar el relleno de los pilares.

Cancelar Aplicar
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Generales | Calores | Esoesmes] Ean:intaiasl Pilares  Ments [%

Estandar v! Borra
MENUS Forzar Cursor v Pardelas
Vista lv] Estirar/Aronar.
Dibujo ¢ Pivolar
En esta opcion de preferencias, se pueden activar o desactivar los iconos " 4 Estar Gona)
’ Construccion vl Cesplazar
de los menus que desee. Colas ¥ Girar
Capas | Copiar
Consulia V! Simetria
Sehales ¥ Escalar
! Parti
| Unir
! Recortar
v Zona de Borado
! Alargar
! Empalme
| Curva esquina
¥ Descomponsr

MENUS EN POSICION ORIGINAL e

Herramientas I Utilidades Formato

Esta opcion del mend de Herramientas, coloca automéaticamente todos
los mends en la posicion original de pantalla, que por defecto trae el programa.

No obstante, solamente coloca aquellos menus que estén activados (visibles). | Menis en posicién original |
Paleta

Ajustar pantalla

Preferencias

PALETA Aproximacien 3
Con esta opcion se pueden definir y grabar diferentes paletas de colores. Flerramientas |Uti“dade5 Eotate

. . Preferencias
Estas paletas se componen de 256 colores, definidos entre 16 millones. ) L
VEen en ROSICIOoN 0I'Ig||'13|
Paleta

Ajustar pantalla

El sistema de definicién es RGB.

D Paleta 3 _
~1.PAL - [ Color132 2
Rdo [o Aproximacien 3
Vesdo = |204
i | | [0
| * Ao [ Alicar ’ Aoerta ’
HlGusda | Bovawa | Carovar |
CAMBIO DE MONITOR HerramientasIUtilidades Formata
Preferencias
Permite usar dos monitores a la vez. Menuis en posicion original
Paleta
Ajustar pantalla
I Car monitar I
, Aproximacion 3
APROXIMACION. FORZAR CURSOR
Permite configurar la aproximacion del cursor en un momento dado. | 3 corcans
/( Firal
. . .y . , . . . g e’ :
Si se esta dentro de una funcién y se elige en el menu un tipo de aproximacion, s Medio
esta serd efectiva hasta que se salga de la misma. () centro
O"|‘ Perpendicular
Cuando se esté fuera de funcién, la aproximacion elegida tendra vigencia hasta & Tangente
que se defina otra. % Cuadrante
=7 Insercion
El menu que aparece en esta opcién, esta también integrado en la parte superior & Punto
derecha de la pantalla. FTeaT ([T = Inkerseccidn

/=X[Q® 004 ¢ 7|2 X ware

-r? Automatico

127

© iscar

softwaredearquitectura



E Dibac.2019

Cuando el programa arranca, se activa por defecto la aproximacion automatica, que hace que

estén activas las cuatro primeras aproximaciones, para que el cursor se enganche al punto sensible mas

cercano.

Las aproximaciones son:

Punto final

Cuadrante

Interseccion

Perpendicular

MENU DE HERRAMIENTAS

Punto medio

Tangente

Punto cercano

Punto de insercién

[ Punta final

[ Interseccion

| €| N 2|0

Punto

Ninguno

[ Punto medio

@O+ X |

centro

[ Punto cercano

Existe también una ventana que se activa en
cualquier momento y desde cualquier funcién, pulsando:

[~ Punta

[~ Centro

[ Cuadrante
[~ Perpendicular
[~ Tangente

[~ punta dg inzercidn

v Autamtico

Activar todo | Desact. todo | Aceptar | Cancelar

CTRL + BOTON DERECHO

Cada uno de los puntos definidos, fuerza al cursor a aproximarse a él, editandose un punto sensible.

Estos puntos sensibles (marcadores)se iluminan al acercar el cursor, e indican el lugar donde se

enganchard para ejecutar la funcion en curso.

El color de los puntos sensibles (marcadores) se pueden cambiar de color en el menu de:

Herramientas — Preferencias — Color — Marcadores.

MUY IMPORTANTE:

Cuando se esta fuera de funcion, las

aproximaciones que se definan en los iconos quedaran

fijas hasta que no se cambien.

Forzar Cursor

/=

Q®0O0Otg R

Sin embargo, cuando se esta dentro de una funcion, la aproximacién que se pulse tendra vigor

solamente una vez, activandose después de inmediato las aproximaciones previas a la Ultima pulsada.

©
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MENU DE UTILIDADES

ACTIVAR /| DESACTIVAR

Esta opcion es muy importante, porque permite prescindir de usar
muchas capas, con el consiguiente ahorro de tiempo a la hora de gestionar

un proyecto.

E Dibac-.2019

DIBAC reconoce de forma automatica muchos elementos, tan
solo por el hecho de haberlos dibujado.

Estos elementos son los que aparecen en esta pantalla:

D Elementos activos

MENU DE UTILIDADES

IUtiIidadesIFDrmato Ventana Ayuda

Activar/Desactivar

Seleccian 3

Traer al frente
Mandar al fondo

Capas 3

Distribuir elementos en capas
Mermoria de Carpinteria

Abrir huecos en Tramas
Crear zonas ocultacidn de textos

Convertir a 2D

v Rectas v Elipses v Tramas v Textos Caracteristicas de Bloques
iv Circulos v Polilineas v Blogues jv Cotas Convertir a Color Fijo
v Arcos iv Curvas porpuntos v Puertas v Sefiales Convertir a Tipo de Linea Fijo
¥ Patticiones rectas v Rectangulos v Ventanas ¥ Zonas ocultacion Vertiers de poliliness
iv Patticiones curvas v Poligonos v Armmarios v Imégenes
v Pilares v Puntos iv Carp.de usuario Fombmn e T

Activartodo | Desact. todo Aceptar ¢ Cancelar !

Independientemente de la capa donde se encuentren, cuando se desactivan estos elementos dejan de

aparecer en pantalla, aunque siguen estando en el dibujo.

Las funciones de seleccion, desplazamientos, borrado, etc., no afectan a elementos desactivados.

Para verlos basta con activarlos de nuevo.

SELECCION POR ATRIBUTOS / ELEMENTOS

Esta funcion nos permite seleccionar elementos
del dibujo de forma excluyente, seleccionando solamente
aquellos elementos que tengan unas determinadas
caracteristicas.

Por Capas, Colores, Elementos, Gruesos de Lineay

Tipos de Linea.
.. . R -~
Con la opcién "Capas", seleccionaremos los elementos =S %3'0;8
que se encuentren dentro de una misma capa o de varias. S e
&d Rojo
Con la opcién "Colores", seleccionaremos los G prete
elementos que tengan un determinado color, a elegir de la paleta g Cian
. .. Azul
de colores que aparece a continuacion. S5 Mageniz
&# Negio
Con la opcion "Elementos", seleccionaremos los SR f":r:z‘;;
elementos que nos interesen, incluso elementos de una Bloques
caracteristica o dimension especificas, a elegir en los distintos - ﬁfﬁ'i’::;;ss
menus desplegables. 43+ Carp de usuario
I Puettas
- P : £ Vent
Con la opcién "Gruesos de linea", seleccionaremos los @ Cidos
elementos del dibujo que tengan un determinado grueso de linea E: ,':j Emas
. . . Iy
a elegir entre los usados en nuestro dibujo, y que aparecen en o e
una paleta al desplegar el mend. @ Paticiones curvas
/7 Patticiones rectas ™
Con la opcion "Tipos de linea”, _seleccn_onaremps los F—
elementos del dibujo que tengan un determinado tipo de linea a

elegir de la paleta que aparece a continuacion.

© iscar

Seleccién

Utilidades | Formato  Ventana Ayuda

Activar/Desactivar ]

| Seleccion por atributos/elementos I

— | Seleccién por poligono

Traer al frente
Mandar al fandn

Seleccionar todo
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Dentro de cada una de estas opciones, se despliegan todos los tipos de atributos y elementos que se han
utilizado en el dibujo, para que se puedan seleccionar.

Para seleccionar varios diferentes, pulse: CTRL + BOTON IZQUIERDO

IMPORTANTE: Una vez seleccionados los elementos y atributos que se deseen, se tiene que marcar en el
dibujo una ventana de seleccidn con el boton izquierdo del raton.

Para confirmar dicha seleccion pulse con el botén derecho, con lo que se quedan seleccionados los
elementos deseados, DE ESA ZONA.

Por ejemplo, se pueden seleccionar las puertas de 0.725 y de color azul, de todo el dibujo o bien solo de
una zona del mismo.

Los elementos seleccionados cambiaran el tipo de linea y mostraran los “grips” por los que se puede mover
lo seleccionado.

Una vez completada la seleccion, podemos hacer con ella lo que nos interese: Cambiar atributos de color,
linea, capa, copiar, hacer simetria, borrar, etc...

SELECCION INDIVIDUAL PREVIA

Con esta funciéon podremos seleccionar elemento a elemento, de forma individual, o bien definiendo una
zona desplazando el cursor con el boton izquierdo apretado. Sélo seleccionara elementos completos si se desplaza
el cursor de izquierda a derecha. Si se desplaza de derecha a izquierda, seleccionara todos los elementos que
tengan un extremo o su origen, caso de textos, objetos o poligonos, dentro del rectangulo de seleccién

Para deseleccionar de forma individual, habra que pulsar la tecla MAYS y pinchar de nuevo sobre el
elemento.

Para DESELECCIONAR de una vez todos los elementos que estén seleccionados,
basta con pulsar la tecla "ESC".

Los elementos seleccionados cambiaran el tipo de linea y mostraran los “grips” por los que se puede mover
lo seleccionado.

Los elementos, una vez seleccionados, podran ser borrados, desplazados, copiados repetidamente, ser
convertidos en objetos maviles, obtener su simetria, ser alineados con una determinada recta, asi como cambiar sus
atributos de color, tipo de linea, capa, etc.

SELECCION INVERSA (MAYS + SELECCION)
Al seleccionar pulsando la tecla MAYS se invierte la seleccion. Lo que estaba seleccionado se des-
selecciona y viceversa.
SELECCION POR POLIGONO ('SELECPOL','SP")
Esta funcibn nos permite crear una seleccion de [Dtiidzdes] Formato Ventana Ayuda

elementos mediante un poligono irregular. ‘Activar/Desactivar | .

I Seleccion por peligono I

Hay que desactivar el H/V ORTO y marcar uno a uno los Traer ol frente
vértices del poligono. Para finalizar, pulsa con el boton N Seleccionar todo
derecho del raton para indicar el ultimo vértice,

la funcion seleccionara todos los elementos que estén incluidos, en su totalidad, dentro del poligono.

Si al indicar el primer vértice mantenemos pulsada la tecla [Ctrl], se incluiran también aquellos elementos que estén
parcialmente dentro del poligono.
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ORDENAR =
Utilidades | Formato Ventana Ayuda

Dentro de esta opcién “Traer al frente” o “Mandar al fondo” los objetos AL AT

seleccionados del dibujo. Seleccion

Traer al frente

TRAER AL FRENTE Mandar al fondo

Capas

Cuando existen elementos de dibujo superpuestos, se pueden
seleccionar los que se deseen ver en primer plano, es decir por encima del
resto de elementos coincidentes. Mernoria de Carpinteria

Distribuir elementos en capas

Abrir huecos en Tramas
Crear zonas ocultacidn de textos

MANDAR AL FONDO

Convertir a 2D

Cuando existen elementos de dibujo superpuestos, se pueden

seleccionar los que se deseen ver en segundo plano, es decir por debajo
del resto de elementos coincidentes. Convertir a Color Fijo

Convertir a Tipo de Linea Fijo

Caracteristicas de Bloques

Vértices de polilineas

URL

Esta funcion permite asignar un hipervinculo a cualquier objeto del dibujo.
Este hipervinculo puede ser un URL de una péagina web o cualquier documento de nuestro disco duro.

Por ejemplo, si en el URL indica la ruta de un archivo PDF almacenado en su disco duro. Dibac abrira el Adobe
Acrobat para mostrar el documento. En cambio, si el archivo de la ruta es un DWG. Dibac abrird directamente el
proyecto en otra ventana.

Para asignar el URL a un objeto siga los siguientes pasos:
1. Seleccione el objeto del dibujo (bloque, linea, texto, etc...)

2. Haga clic en el icono de URL & en la barra de herramientas “Estandar” o en el menu de “Utilidades”.

3. Copie y pegue el URL en la ventana emergente.

4. Una vez asignado, asegurese de estar en modo seleccion (sin otra funcién activa) y cuando pase el
cursor encima del objeto vera el simbolo de una manita con una sefial de prohibido. Esto significa que
ese objeto tiene asignado un URL pero que en este momento no se puede abrir.

5. Para abrirlo mantenga pulsado la tecla CTRL y haga clic sobre el objeto.

6. La péagina web o el programa necesario para abrir el archivo asignado se abrird automaticamente en un
segundo plano.

IMPORTANTE: Si el archivo asociado a la URL se abre desde el mismo ordenador donde se ha vinculado,
Dibac siempre buscaré el archivo en la ruta indicada en el hipervinculo. Si activa la casilla de “Descartar ruta”
Dibac buscaré el archivo en la misma ruta donde se encuentre el proyecto actual de Dibac.

En caso de pasar el archivo del proyecto a otro usuario, conviene mandar los archivos de los URL en la misma
carpeta y marcar la casilla “Descartar ruta”.
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CAPAS: ”%”ﬂ“ LAPAT [~] RSB =B
apas

Se puede acceder directamente desde el ICONO DEL MENU GRAFICO “PROPIEDADES”

y también desde el mismo ICONO EN EL MENU GRAFICO “CAPAS”

Utilidades |Formato Ventana Ayuda

Activar/Desactivar DARD IZ| E{’I| [l @y ]
Seleccion

Y también en el ment UTILIDADES / CAPAS I 1 |2 [/1=I=lo

Traer al frente

Igualmente, en el ment MODIFICAR / CAPAS. I

-

Mandar al fendo

. Capa
Distribuir elementos en capas g CaptarCapa

CAPAS. (CONTROL DE CAPAS)

abe Cambiar nombre de capa
% Borrar Capas

Memeoria de Carpinteria

Las 6rdenes de comando son: 'CAPA','CA' ] Abrir huecos en Tramas 3. Copiar Capas
i Crear zonas ocultacion de textos g Gestor de capas
Definiendo por capa un lugar comin al que - convertirazp Gestor capas Ref.Ext.

pertenecen varios elementos de un dibujo, esta funcién T
permite definir y modificar las caracteristicas de dichas capas.

Aparecera una pantalla de didlogo, donde la CAPA EN CURSO, estara resaltada con un guién en la
izquierda.. Mientras una determinada capa esta en curso, todo lo que se dibuje quedara en esa capa.

(D Nueva |% BDﬂarl (| Encursoll
Estedo |Mame T {On  [Congela.|Lock [Plat |Tipo linea |Grosor de Linea
H Q@ : Continugus

: SOLID

Continuous _— 0,00 mm

Particiones_rectss
Puertas

Rectas

Tramas

\entanas

Todas | (7 Ninguna |
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INCISO: (Aparte de la ventana anterior, también se puede elegir directamente la capa en curso, desplegando la
casilla que tiene el NOMBRE DE LA CAPA EN CURSO.

En efecto, desplegando esta casilla podemos cambiar la Capa en curso, pulsando en el nombre de la capa que
queramos).

Para poner una capa “En curso", en la ventana grande de gestién de capas, basta con seleccionar una de
ellas y a continuacion pulsar sobre la opcién En curso. Se activara el guion de la izquierda para indicar que va a
ser la nueva capa en curso, en la que se dibujara a continuacion.

Es importante pulsar SI (ACEPTAR) para completar el proceso saliendo de la ventana CAPAS.

En el listado de capas se pueden seleccionar las que interesen para actuar sobre ellas.

= oo Ty Capai -
Las opciones que aparecen en la parte inferior de la ventana son: = Ty 0 ﬁ
L . Stand. .y Armarios
Todas: Pulsando en esta opcion se seleccionan todas las capas.
o 4,
. ., X 2s e
Ninguna:  Pulsando en esta opcién quedan todas las capas sin ¥ il iartut:lnne NGotas
seleccionar. . i
é Ty Fectas
%2 o Ty Tramas
Las opciones que aparecen en la parte superior de la ventana son: o 2+ Ty Ventanas

Nueva: Para crear una capa "Nueva", teclearemos su nombre a la derecha en la barra horizontal y luego
pulsaremos en "Nueva".

Debe aparecer la nueva capa en el listado, colocada por orden alfabético, pero NO COMO CAPA EN
CURSO.

Si pulsamos "Nueva", sin teclear antes un nombre, Dibac crea una nueva capa por defecto, con el nombre

LAYER 1, 2 efc...

Borrar: Todas las capas seleccionadas que no contengan elementos se borran.

Las opciones de los iconos de las columnas son:
ESTADO: Indica la capa en curso. Si hacemos doble clic en un cuadrado, cambiamos la capa en curso.

NOMBRE: Indica el nombre de la capa. Si hacemos doble clic en un nombre podemos cambiarlo.
Deberemos pulsar S| dos veces.

*ON: Es un interruptor de capas. CONVIENE TENERLO ACTIVO SIEMPRE

CONGELA. ICONO DEL SOL :%'ﬁ ICONO DE NIEVE.

La columna bajo la palabra CONGELA, esta formada
normalmente, poir un grupo de soles que se encienden o

= PN S 3 Nueva b 4 Borrar | %] Encurso
se apagan individualmente, o todos los seleccionados a la ‘ ] - 1r

vez. Estado [Name T [On  [Bongelalllock [F
Do ¢ & &

Si el SOL de una o mas capas esta apagado, aparece el D Mg 0 & o

icono NIEVE, (capa desactivada). 1) Pticioes: o g
[ Puerss Q % &
[0 Reclas 2 & o
[0 Tramas Q £¥ P
[ Ventanas Q {:"k d
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Los elementos de estas capas NO ACTIVAS dejaran de ser visibles en pantalla y por tanto no seran

afectados por ninguna funcién del programa.

Si el SOL de una 0 més capas estd encendida, (activada), los elementos de estas capas seran
visibles en pantalla y podran estar afectados por todas las funciones del sistema, siendo el estado normal

de dibujo.

Basta con pulsar en el SOL para que aparezca el simbolo NIEVE con lo que se apaga o DESACTIVA esa

capa. Y viceversa.

Si seleccionamos todas las capas y las desactivamos pulsando en el icono SOL, veremos que la capa en
curso permanecera activa. Es el sistema que habra que emplear para ver los elementos pertenecientes a

una sola capa.

[RI
LOCK. ICONO DEL CANDADO. ! E )

Lock: Con la opcién "Loock", podemos abrir o cerrar el candado, es decir bloquear o desbloquear las

capas.

La columna bajo la palabra LOCK, esta formada normalmente, poir un grupo de candados que se abren o
se cierran individualmente, o todos los seleccionados a la vez.

ﬁ CAPA BLOQUEADA (transparente): Con el candado
cerrado, los elementos de las capas seran visibles, pero con el
color de Capa Bloqueada elegido en Herramientas -

r
EpT— |

() Nueva | b4 BDfrarl [ | Encursoir

Preferencias - Colores. Es como si se volvieran casi j Estado |Name T [On__ [Congels JLock |
transparentes. 9 O o O £ o
[ Armarios O % &
Es decir,. se ven Igs capas en un co_lor distinto, pero no les va a Ifl ey r—
afectar ni las funciones de borrado ni las de seleccion, pero si el [ Puerts @ & &
resto de las funciones, pudiendo por ejemplo aproximarnos a los [] Rectas Q & &
puntos extremos de una recta, hacer una paralela a la misma, etc... 0 Tramas Q % &
[ Ventanas Q
o G o
&) CAPA DESBLOQUEADA (normal): Para desbloquear
las capas bloqueadas que se seleccionen. G Todos ' a Ningmi
PLOT: Pulsando el icono de la impresora,
podemos indicar que capas queremos
imprimir 'y cuales no, sin tener que ﬂl
desactivarlas.
ik |Plot  [Caler |Tipo linez | Groser de Linea |
s & [Frimer  Continuous 0,00 mm
COLOR.: Permite asignar un color = > Continuous
determinado a una o0 mas capas gn & [Primer  SOLID Default
seleccionadas. Este color sera el color de o @ [JPrimer  SOLID Default
capa que aparece en la lista de colores. s & [Prime  SOLD Default
" & [OFrimer  SOLID Default
Se puede elegir directamente el colorde una 5 @& [OFrimer  SOLID Default
capa, pinchando en el cuadradito de color g @& [OPrimer  SOLID Default

gue aparece en su linea.

TIPO DE LINEA: Permite asignar un tipo de linea a i ——

una o mas capas seleccionadas. Este tipo de linea
sera el que se aplique en la funcién TIPO DE LINEA,

con el nombre de “capa”. [Coler [Tipa linea [Gresor de Linea |

Se puede elegir directamente el tipo de linea de una
capa, pinchando en el rectdngulo donde aparece el

==

CPrimer

Continuous
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nombre del tipo de linea.

GROSOR DE LINEA: Con la opcién "Grosor de linea", elegiremos el espesor de linea de una o varias capas.

Se puede elegir directamente el grueso de una capa, pinchando en el rectangulo donde aparece el espesor de linea.
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CAPTAR CAPA DE ELEMENTO f = 5B % @ §=Z~,
Las ordenes de comando son: 'CAPTARCAPA' | 'CC) Captar capa del elemento
Esta funcion nos permite captar la capa de un determinado elemento del dibujo, siempre que esta capa esté activa.

Tan solo es necesario entrar en la funcion y situar el cursor sobre el elemento que nos interese, apareciendo el
nombre de la capa en la ventana de capas.

Ademas, esta capa se convertira en la capa en curso, con lo que todos los elementos que se dibujen a partir de ese
momento, se dibujaran en dicha capa.

IR=B =% S

CAMBIAR NOMBRE DE CAPA v
Cambiar nombre de capa

Nuevo nombre de capa

Permite cambiar el nombre de la CAPA EN CURSO (EXCEPTO EL DE LA
CAPA0.)

Aceptar | Cancelar [

D Borrado de Capas A @

1 FORMATO

Al elegir esta opcién aparece una ventana donde se puede renombrar dicha
CAPA EN CURSO.

| COTAS P ALTA
i @ g E: % DASPBAJA
BORRAR CAPAS & y | efpoints
Borrado de capas |PLEND DE SITUACICN

En esta ventana, se pueden seleccionar de forma individual o miltiple, las capas que
se desean borrar.

Hay que tener cuidado porque es un BORRADO RADICAL DE CAPAS, donde se
elimina toda la informacién de las mismas.

1" Aceplar Cancelar
SRR X RE

=

COPIAR CAPAS Copiar elementos entre capas

Esta opcion permite copiar una o varias capas ORIGEN en una CAPA Oiigen ey

DESTINO, previamente definida.

[}
1FORKATO

0
TFORMATO
COTAS PALTA

Tan solo hay que sefialar ambas y pulsar: ACEPTAR ki
PLANO DE SITUACION

PLANTA ALTA
PLANTA Bl

Hay que tener en cuenta, que se pueden filtrar tipos de elementos en las
capas, con la opcion de UTILIDADES / ACTIVAR O DESACTIVAR
ELEMENTOS

Aeepial Canzelzr
=8
GESTOR DE GRUPOS DE CAPAS ! >= abe % % _
Grupos de capas
En esta pantalla se pueden crear GRUPOS DE ESTADO DE :
CAPAS D Gestor de Capas h __|E E
. X Nucwowof ]
En cada GRUPO se pueden definir las diferentes capas —‘_‘
ACTIVADAS o DESACTIVADAS y también las BLOQUEADAS o Htipes Raom
DESBLOQUEADAS. T ow— i
DISTRISUCION BAJA b DCITAS P R&JA
Estos grupos se crean de forma automatica al definir las S 13 Piawo OE STUACIN
presentaciones. El grupo de CAPAS tendra el mismo nombre de la L A
PRESENTACION.
También se pueden formar nuevos grupos de forma aleatoria.
Aceptal Achzar I Cancslar J
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DESACTIVAR CAPAS EN UNA VENTANA DE UNA PRESENTACION.

Hay que destacar que, en cualquier
presentacion, se pueden desactivar capas

oy e

especificas para cada una de las diferentes - === E’g%!;i;-’g:b'e i
ventanas de esa presentacion. g 1l #
O
.z A\ | —r .
Desde la presentacion, basta con entrar dentro . © L [ A |
. & J : .
de la ventana de dibujo y en el desplegable de - l VU S J P ==
capas y desactivar las que no interesen. e w L s

- NG T,
| i} | Wiial B

e |
Hay que tener en cuenta, que estamos
trabajando en una ventana de la presentacion. o

A

Si en el modelo desactivamos capas, estas no
seran visibles en la presentacion.

Es decir, en las ventanas de una presentacion, solo se pueden desactivar capas que estuvieran activas en el
modelo.

En una ventana de la presentacion, no se pueden activar capas, que estén desactivadas en el modelo.

GESTOR DE CAPAS DE REFERENCIAS EXTERNAS
Esta opcion esta también en el mend UTILIDADES: CAPAS

Cuando se elige aparece un cursor en forma de cuadrado pequefio, con el que se puede sefialar una REFERENCIA
EXTERNA. Al hacerlo aparecen sus capas para modificarlas.

DISTRIBUIR (AUTOMATICAMENTE) ELEMENTOS EN CAPAS

Aunque en Dibac se puede trabajar profesionalmente con muy - A
pocas capas, cuando se pasa un dibujo en DWG a un usuario Utiidades § Formato. Ventaha™ Ayida

de otro programa de CAD, puede ser interesante crear capas | Activar/Desactivar

por cada uno de los elementos de dibujo. Seleccion por atributos/elementos

. N Traer al frente
Con esta utilidad, podemos distribuir todos los elementos de

dibujo, pertenecientes a una seleccion, en distintas capas,
dependiendo del tipo de elemento. Asi pues, las puertas
seleccionadas se reubicaran en una capa denominada Capas ¥
"Puertas", los pilares en otra denominada "Pilares" y asi jstribuir elementos en capas
sucesivamente. ,&

Mandar al fondo

Memoria de Carpinteria

Las nuevas capas, atendiendo al tipo de elemento que van
a contener, tendréan distintos nombres que se indican a continuacion:

Puertas. Ventanas. Ventanas-arco. Armarios. Carpinteriausuario. Pilares. Bloque.
Particiones rectas. Particiones curvas. Rectas. Arcos. Circulos. Elipses. Poligonos. Polilineas.
Curvas por puntos. Tramas. Rectangulos. Puntos. Textos. Cotas. Iméagenes.

Solo se crearéan las capas necesarias, es decir, si la seleccién no contiene imagenes ni puertas, no se crearan
ni la capa "Imagenes" ni la capa "Puertas".

Con objeto de no crear infinitas capas, si existe una capa con uno de los nombres definidos anteriormente, se
utilizara dicha capa. De esta forma, podremos seleccionar distintas zonas de dibujo sin duplicar capas.
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ABRIR HUECOS EN TRAMAS

MENU DE UTILIDADES

Esta funcién permite romper las tramas de forma permanente, con el fin de poder abrir los Archivos DWG
en otros programas, que no tienen la posibilidad de tapar las tramas con los objetos superpuestos en ellas.

CREAR ZONAS DE OCULTACION DE TEXTOS

A la hora de colocar un texto o una superficie, aparece la opcion

IUtiIidadeleormato Ventana Ayuda

BORRADO DE ZONA, lo que permite que los textos tapen la zona del

dibujo son colocados.

Si dichos textos o superficies se ponen con esta opcidn desactivada, no se

crea una zona de ocultacion.

Pues bien: La opcién CREAR ZONAS DE OCULTACION DE TEXTOS es
para devolver a los textos la capacidad de ocultacion, cuando se han puesto

sin ella.

El procedimiento es:

1 Seleccione los textos.
2 Pulse en CREAR ZONAS DE OCULTACION DE TEXTOS
CONVERTIR A 2D

Activar/Desactivar
Seleccidn

Traer al frente
Mandar al fondo

Capas
Distribuir elementos en capas

Memaoria de Carpinteria

Abrir huecos en Tramas

Crear zonas ocultacién de textos
Convertir a 2D

Caracteristicas de Bloques

Convertir a Color Fijo
Convertir a Tipo de Linea Fijo

Veértices de polilineas

Fo b do T o oe

Esta funcion es para pasar a 2D los planos DWG que estan en 3D. Es particularmente (til, en los planos de Cotas de

Nivel.

D Caracieristicas de Blogues

CARACTERISTICAS DE BLOQUES

Esta funcion permite trasladar la imagen de los bloques a la
capa 0.

Este traslado se hace de forma individual o por grupos, segun
los bloques que se marquen. También se pueden seleccionar
todos.

Al trasladar los bloques de capa, se pueden mantener o
cambiar los atributos de color y tipo de linea, segun la pantalla
adjunta:

COLOR / TIPO DE LINEA

- No modificar.

- Por capa

W Tiasladara capa il

~Color

@ No modifizal
" PorCapa
" ForBlogue

" Color fjo

Tiro de linea
@ No modifizal
" ForCepa
" Por Blogue

& Lincafija

A"

™ Todes Ins Bloques

Aeeptar J

i Cancelar i

- Por Bloque

- Color / Tipo de linea Fijo
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CONVERTIR COLOR DE CAPA A COLOR FIJO

Esta funcion sirve para cambiar el color de “CAPA” de las diferentes capas de

un dibujo, a su mismo color, pero con el nombre propio de cada color.

Es muy practica, cuando por ejemplo nos envian un fichero con los colores
de “CAPA” elegidos por su autor y queremos cambiar esos colores a los que

habitualmente utilizamos nosotros. El primer paso es fijar los distintos colores

de capa a cada color y el segundo paso es cambiar esos colores a los

nuestros.

CONVERTIR LINEA DE CAPA A TIPO DE LINEA FIJO

Exactamente lo mismo para TIPO DE LINEA “CAPA”, que lo expuesto para

color de “CAPA”.

VERTICES DE POLILINEA
(VERTIPOLY','VP")

Con esta funcién, podemos poner en el dibujo la lista de las coordenadas de

los vértices de una polilinea.
Dentro del menu Utilidades, elige la funcion:
VERTICES DE POLILINEAS.

Haz clic en la polilinea.

Haz clic donde quieras ver la COLUMNA DE TEXTO con el listado de

coordenadas de la polilinea.

Quedara numerada la polilinea en el mismo orden en que se dieron los puntos

al dibujarla.

El TEXTO MULTILINEA, tendra las coordenadas de todos y cada uno de los

vértices de la polilinea.

Para copiar el texto a un documento Word o
al portapapeles:

Selecciona los textos que quieras copiar.
En el menud de Edicidn elige la opcion
COPIAR AL PORTAPAPELES

El texto queda en memoria para copiar en

cualquier otro programa de tratamiento de textos
o en el propio DIBAC.

MENU DE UTILIDADES

IUtiIidadesI Formato Ventana Ayuda

Activar/Desactivar
Seleccidn

Traer al frente
Mandar al fonde

Capas
Distribuir elementos en capas

Memaoria de Carpinteria

Abrir huecos en Tramas

Crear zonas ocultacion de textos
Convertir a 2D

Caracteristicas de Bloques

Convertir a Color Fijo
Convertir a Tipo de Linea Fijo
Veértices de polilineas

Factor de Zoem
Coordenadas en pantalla

v Doble linea en particiones

Cambic automatico de cara en esquina
Particiones a gjes

Comprobacion de particiones

* Distancia
= Longitud
¢ Superficie

Puntos de Referencia

Alias

Edicion |Vista Dibujoe Construcci
3 Deshacer Ctrl+Z

| (M Rehacer Ctrl+Y
4

| & Cortar Ctrl+X
Jm Copiar Ctrl+C
= Copiar texto al portapapeles
|} Pegar il

E Pegar en el sitio

W, Borra Supr

B Buscar texto

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

©
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Activar/Desactivar
Seleccién

Traer al frente
Mandar al fondo

Capas

Distribuir elementos en capas

Memoria de Carpinteria

Abrir huecos en Tramas
Crear zonas ocultacién de textos

Convertir a 2D
Convertir Objetos

Caracteristicas de Blogues

Convertir a Color Fijo
Convertir a Tipo de Linea Fijo
Reparar cotas verticales

Veértices de polilineas

Desactivar panel-zoom
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FACTOR DE ZOOM Escala de Zoom [

Indicar nueva escala de Zoom:

Con esta funcién se puede cambiar la velocidad del zoom. Basta con darle i3
un nuevo factor y Aceptar.

Aceptar | Cancelar

COORDENADAS EN PANTALLA

Al activar esta opcién, aparecen las coordenadas del cursor en la
parte baja izquierda de la pantalla.

Si alahora de dibujar necesita coordenadas, la forma de
introducirlas es la siguiente:

RELATIVAS AL ORIGEN:
Cartesianas cordenada X ; coordenada Y

Polares radio<éngulo

RELATIVAS AL CURSOR:

Cartesianas @ cordenada X ; coordenada Y 7.2122 28,3118 , 0.0000
Modelo '.\
. —e Coordenadas.
Polares @ radio<angulo e ponis denas

ACTIVAR ARRASTRE POLAR
Con esta opcidn podra activar o desactivar el

arrastre polar. El arrastre polar es una funcion M #
gue permite visualizar la longitud de un b 511 021h<a5°
segmento y el angulo respecto a la orientacién

del sistema de coordenadas o la ortogonalidad
(H/V) establecida en el dibujo.

ANGULO DE ARRASTRE

Al activar esta funcidn podra definir un angulo ¥*
(en grados) que luego el programa usara para
indicar el desplazamiento en rotacién del cursor. Si la

e . o . Angulo de Arrastre ‘
opcién de “Bloqueo arrastre polar” esta desactivado, 9 X
el programa mostrara todos los angulos, pero detectara
y forzaré cada incremento del &ngulo establecido. Indique nuevo angulo

45.000

El programa sélo mostraréa los valores angulares que
sean multiplos del angulo establecido. Por ejemplo, si el gt x
angulo definido es 45°, Dibac mostrara el angulo y se i Aceptar Cancelar ‘
detendra durante el arrastre polar en los angulos de

45°, 90°, 135°, 180°...

BLOQUEO ARRASTRE POLAR

Al activar esta opcion se restringira el movimiento del cursor a cada uno de los angulos miltiplos que se haya
establecido en el “Angulo de arrastre”. El programa sélo permitira dibujar esos objetos cuando el cursor llegue
a ese angulo de arrastre.
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z.# 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.

‘J | I—
I m -
: "K SUPERFICIE (1) Superficies

(" Recinta cerada ¥ Conservar entidades
Al elegir esta funcién aparece una ventana de © Punta a Punto [ B
dialogo, donde se puede indicar la forma de obtener la

T & Sumar [~ Bomado de zona
superficie:

V¥ Superficie Gti

Recinto Cerrado.- Se obtiene automaticamente la
superficie de una figura cerrada, con solo tocar uno de sus

Calor de cormprobacidn
elementos.

Cancelar

Esta figura puede ser un recinto, un poligono, una circunferencia, un arco, etc...

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 ratén.

Sumar.- Suma las superficies previamente seleccionadas una a una, o bien con una ventana de seleccion.
Superficie Gtil.- Suma las superficies previamente seleccionadas una a una, o bien con una ventana de
seleccion., pero confirmando con el boton de la derecha, se pueden seguir sumando superficies pero al 50%
para contabilizar la superficie util de terrazas, garajes, efc...

Conservar Entidades.- Esta CASILLA se refiere a la opcién anterior de SUMAR. Si esté 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 opcion, el nimero obtenido de la superficie, rota para colocarse paralelo al
elemento sobre el que nos posicionemos.

Borrado De Zona. Al colocar la superficie con esta opcién activada, se crea una zona de ocultaciéon 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 S S = S
- - . H v ectas v ipses v lramas v |lextos
superficie. Si desea ver el fondo, seleccione la | & q % Pollinas 7 Bloques % Cotas
superficie y luego en el menu de UTILIDADES pulse e ¥ Curvas porpuntos J# Puertas v SeRales
Mandar Al Fondo. ¥ Paliciones rectas v Rectangulos ¥ Ventanas v Zonas ocultacion |
¥ Patticiones curvas v Poligonos v Amarios v Imagenes k
" S . v Pilares ¥ Puntos v Carp.de usuario
Las "zonas de ocultacion" se pueden activar o
desactivar desde el menu Utilidades -
Activar/Desactivar Activartodo | Desact. todo|§ Aceptar | Cancelar ‘

Color de Comprobacion - Permite cambiar el color de comprobacion de la superficie que queremos medir.
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MENU DE SENALES (PUNTOS DE REFERENCIA)

Esta funcion nos permite colocar en el dibujo sefiales que nos sirvan de referencia para otras funciones de dibujo.

o . " = ;
3 Con la opcion "ARBITRARIAS", colocaremos sefiales en cualquier punto que deseemos

Si esta activada una aproximacion, la sefial se coloca en ella. Por ejemplo, si antes de pinchar con la sefial

en un circulo, activamos la aproximacion centro de circulo, la sefial se pone en el centro del mismo.

g”‘ Con la opcion "A DISTANCIA", colocaremos una sefial a una distancia a partir de un primer punto
y siguiendo una direccion, que puede ser la de una recta o la que figure en la ortogonalidad H/V, que sera

prioritaria, debiendo anular el H/V si queremos mantener la direccion de una determinada recta.
Una vez elegida esta funcién, lo primero es teclear la distancia y luego pulsar INTRO. A continuacion,
marque el primer punto (origen) y luego la direccién hacia donde quiere poner la sefial a distancia.

=58 Con la opcion "INTERSECCIONES", podremos colocar puntos de referencia en las
intersecciones entre elementos del dibujo, sin mas que sefialar dichos elementos de forma consecutiva.

No es necesario que la interseccién sea visible ya que la sefial se coloca en el punto donde se produciria

esa interseccion.

S Con la opcion "PARTES IGUALES", dividiremos la distancia entre dos puntos sefialados de
forma consecutiva, en un nimero de partes iguales.

by Con la opcién "A DISTANCIA MAXIMA", podremos dividir una longitud en partes iguales que no
rebasen una distancia tecleada previamente.
Para ello una vez elegida la funcién, lo primero es teclear esta distancia méaxima y pulsar INTRO. A
continuacién, marcar los dos extremos de la longitud que queremos dividir.
{f& TRIANGULACION. Se utiliza principalmente para el replanteo de edificios y solares.

Cuando se entra en la funcion aparece un cuadro donde se pueden dar dos distancias de radios de
circunferencia.

Cuando haya dado estas distancias, marque los dos puntos teniendo en cuenta que las intersecciones de
dichas circunferencias van a dibujarse a la izquierda del sentido en el que se marcan los puntos, es decir en el lado
positivo.

Por ejemplo partimos de la diagonal A - B :

"‘I'c.(\_
Para obtener el punto C, hay que introducir : Dist 1 [14.000
© ' |
-~ /”00__ Y marcar primero el punto Ay luego el B Dist.2 [10.000
2000 ."B_ Para obtener el punto D, hay que introducir: Dist1 12,000
Y marcar primero el punto B y luego el A Dist.2 | 16.000
75 &
%, &
oy D <
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ALIAS EDITABLES

Denominamos "alias" a los comandos resumidos de las
distintas funciones, asi el "alias" de "ARCQO" es "AC", el de
"LINEA" es "LI", etc. Estos comandos resumidos o "alias" los
podemos teclear en la linea de comando para llamar mas
rapidamente a las herramientas de dibujo.

En el mend de Utilidades, tenemos una opcién
denominada "Alias" que nos permite modificar los comandos
resumidos o "alias" que acabamos de describir, nos saldra
una ventana con la lista de los comandos y sus "alias"
correspondientes, pudiendo modificar solo estos ultimos.

MENU DE FORMATO

[D! Comandos/Alias @

Comando |.~‘3.|ias I ~

MPARTICIONES MPA

MODOPUNTO MPO

MRECINTO MR

MURD MU

NINGUNO NI

NUEVOD NU

PARALELA P&

PALETA PAL

PERPENDICULAR PERP

PREFERENC PF

PILAR Pl

PLINEA PL

POLIGONO PO

PIVOTA PP

PUNTO PT

PARTE PTE s
Aceptar Cancelar
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MENU DE FORMATO Formato] Ventana _Ayud
ol Estilo de Texto
#71 Estilo de Acotacién

ESTILO DE TEXTO Ellnizpis
Escala tipo linea
Permite definir estilos de Reiilla Nonbre |STANDARD Ra | I
texto para aplicarlos automaticamente Foerte [Ara <] atue [F
al texto que se va a insertar, o bien &# Color
para el texto ya colocado. TE Tipo de Linea Estilo-
— . I Negiita I~ Cuisiva ™ Subrapada [T Tachado
= Grosor de Linea

Al elegir esta funcion,

de dial . Efsctos .
aparece una ventana de dialogo. Espesor Particiones I Cabeza sbac leac ‘
i ™ Reflejado izquierda
Para crear un estilo nuevo pulse en NUEVO. | [Dbac e

Aparece otra ventana de didlogo donde debe poner el Aceptar | Cangelar |
nombre del nuevo estilo y después Aceptar.

Elija el nuevo estilo creado en la CASILLA Nombre

i Nuevo estilo [XJ
Configure los parametros de texto que desee:
MHombre
Fuente, Altura, Negrita, etc... [ESTILO 1
(Los efectos Cabeza abajo y Reflejado izquierda, se refieren a las Aceptar | Cancelar |

simetrias verticales y horizontales del texto.)

Y pulse Aceptar

Estilo de Texto

El nuevo estilo creado se guarda en el propio dibujo. Mombre |ESTILO 1 |

Para borrar un estilo que no se utiliza, basta con ir al menu | fuene STANDARD o

Archivo - Limpia

ESTILO DE ACOTACION

Permite definir diferentes estilos de acotacion.

Esta funcién esta definida en el MENU DE COTAS de este manual.

ESTILO DE PUNTO Modo de puntos =2 &
Para definir el estilo de representacion de los puntos _ S -
colocados con la funcién PUNTO. Tipo J
oo =
Al pulsar aparece una ventana de dialogo donde se Tamafio ’ S0 A

puede elegir un icono para representar el punto y ademas 1

cambiarle el tamafio. ;2 L
E | 3 Cancelar
3
k;
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‘u’entan a Ayuda

o[ Estilo de Texto
E:['i Estilo de Acotacion

ESCALA TIPO DE LIiNEA Estilo de punto

Escala tipe linea

La orden de comando es “ETL” Rejilla

De todos los tipos de linea que trae el programa, algunos son escalables: &# Color

|2z Tipo de Linea

Esto quiere decir que se puede alargar o acortar los espacios de linea discontinua. = Grosor de Linea

Para ello debe entrar en el menu: Espesor Particiones

(x|

Formato - Escalatipo de linea

Indique nuevo factor

Aparece una ventana donde se puede introducir un factor de escala

o . . - . 1.000
que modifica el espaciado de las lineas discontinuas que son escalables. |
Aceptar | Cancelar
REJILLA (MATRIZ DE PUNTOS) :
Rejilla B &
Esta funcion nos permite definir una malla de puntos (rejilla)
con una determinada densidad horizontal y vertical. Limites ExperEds
Desde:
Se puede definir una rejilla con un espaciado de puntos y % | [ a1 00
unos limites que determinan una cierta area. Yo |0.oo0 o [1.000
. .. . Hasta:
La utilidad de una rejilla es servir de base como papel =
milimetrado para dibujar con mas comodidad. Z
Y. |3.000
El cursor, en cualquier funcién de dibujo, se aproximara al pospter | [ Cancele
punto de la rejilla mas préximo.
La rejilla definida aparecera siempre que pulsemos la tecla F7.
También desaparecera pulsando de nuevo F7.
Importante:
Si se activa la tecla F9, el cursor quedara forzado a moverse a saltos de punto a punto de la rejilla.
Volviendo a pulsar F9, se libera.
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VENTANA

Este menU gestiona varios dibujos a la vez en varias ventanas
diferentes.

Los dibujos abiertos se pueden activar haciendo clic en la parte inferior
de la ventana desplegable

Desde estas ventanas se puede intercambiar dibujo con COPIAR —
PEGAR (CTRL + C - CTRL + V).

CERRAR

Cierra la ventana en curso, preguntando antes si desea grabar.

CERRAR TODAS

Cierra todas las ventanas a la vez, preguntando antes si desea grabar.

CASCADA

Presenta todas las ventanas abiertas en forma de cascada de Windows.

MOSAICO HORIZONTAL

Presenta todas las ventanas abiertas en forma de mosaico horizontal.

MOSAICO VERTICAL

Presenta todas las ventanas abiertas en forma de mosaico vertical.

ORDENAR ICONOS

VENTANA

Formato | Ventana | Ayuda

Cerrar

Cerrar todas

Cascada
Mosaico horizontal
Mos=aico vertical

Ordenar iconos

1 Sin_Mombred0.dwg
v 2 ChDocuments\MAMNUALE

Si tienes varios dibujos abiertos y los minimizas, abajo a la izquierda, se crean unos iconos minimizados de cada

dibujo.

Estos iconos, puedes desplazarlos por la pantalla, descolocandolos de su sitio original.

Con la funcién ORDENAR ICONQOS, estos iconos minimizados vuelven a colocarse en su posicion original,

abajo a la izqierda.

. »
2 ' X
% & v
T 7 AW !
I & W
B4 ‘O
=0
) .
)
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5
o % ‘ h
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ICONOS DEL MENU GRAFICO “PROPIEDADES”

ICONOS DEL MENU GRAFICO “PROPIEDADES”

8-8 2% j; [ amarillo v Continua

COLOR/ TIPO DE ; GROSORf

LINEA

COLOR

Esta opcion del mend, permite definir el color para lo nuevo que se vaya a dibujar, asi
como cambiar el color de algo dibujado seleccionado previamente.

Al pulsar en la flecha, se despliega una ventana con los colores de Capa, Bloque, 7
colores basicos, color 255 y una CASILLA que pone Otro...

Si se pulsa en la CASILLA Otro... se despliega una ventana con todos los colores posibles

El color de capa sera el que tenga activado la capa en J_E
curso, de tal forma que, si se cambia a otra capa que tenga

definido un color diferente, el color de capa sera otro.

El color de bloque es un color “ldgico” que solo se

emplea al crear un nuevo bloque.

Asi el bloque creado con color de bloque se podra

colocar en el dibujo con cualquier color que se desee.

En el caso de que un bloque se cree con otros colores
distintos del color de blogue, siempre se va a insertar con sus

colores verdaderos.

TIPOS DE LIiNEA

Esta opcion del mend, permite definir el tipo de linea para lo nuevo que se vaya a
dibujar, asi como cambiar el tipo de linea de algo dibujado, seleccionado previamente.

Al pulsar en la flecha, se despliega una ventana
con los tipos de linea Capa, Bloque, Continua, y una
CASILLA que pone Otro...

Si se pulsa en la CASILLA Otro... se despliega
una ventana con todos los tipos de linea posibles.

Algunos de estos tipos son escalables:

HIDDEM Hddem __
B HIDDENZ Hiddenz _________________
Para ello debe entra r en el menu: BORDER: Border —_ . T
BORDER2 Border2 . b
Formato - Escalatipo de linea Aceptar | | Cancelar |
ventana Ayuda Aparece una ventana donde se puede introducir EI
&I Estilo de Texto un factor de escala que modifica el espaciado de las
K21 Estilo de Acotacién lineas discontinuas que son escalables. el fumwe st
Estilo de punto |1.DDD
I Escala tipo linea I
Aceptar | Cancelar
Rejilla
&# Color
1272 Tipo de Linea

== Grosor de Linea

Espesor Particiones

© iscar

v 0000 |v|MURDDE25¢/v |W 0.000° |+v|1/9257  |+]

DE
LINEA

Color: ] | CARA || BLOGUE |

cobres estnder [ [ I

Paleta completa

Aceptar || Cancelar

poe Ty«
EapaV~

Tipos de linea

A
BLOGLE

COMTINUA

APIDASH{NG escalable)
APIDOT{Mo escalable)
APIDASHDOTM escalable)
APIDOTDOT(Mo escalable)
CEMTER

DASHDOT

CASHED
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GROSOR DE LIiNEA

Con esta opcidn se puede cambiar el grueso de la linea que se
va a dibujar, o de los elementos seleccionados previamente.

Un mismo tipo de linea puede dibujarse con espesores
distintos, es decir, es un atributo aparte del tipo de linea.

El valor 0.00 pone la linea con su espesor por defecto.

-

Hidden:

ICONOS DEL MENU GRAFICO “PROPIEDADES”

Espesor 0.00
Espesor 0.03

Espesor 0.10

La unidad de espesor son centimetros, por lo que 0.03 serian 3 décimas de mm..y 0.1 seria 1 mm.

ESPESOR DE PARTICIONES

| O amaiillo |+ | Continua |+ | 0000 |v|MURDDE 25c v |f¢ 0.000° |+ 1/9257
ESPESOR DE oy
PARTICIONES i
PARALEX

Esta opcion permite elegir un espesor de muro (particion).

‘u‘entana Ayuda

C'I Estilo de Texto

¥ Estilo de Acotacisn
Estilo de punto
Escala tipe linea

Rejilla

&# Color
== Tipo de Linea

== Grosor de Linea

Espesor Particiones

Basta con desplegar la ventana y elegir uno
predefinido, o bien teclear en ella un valor en metros.
Por ej. 0.30 serian 30 cm.

Este valor se suma a la lista de los valores
predefinidos y se guarda en ese dibujo.

Para cambiar el nombre y el espesor
predefinidos entre en el menu:

Utilidades - Preferencias - Espesores

Se despliega una ventana donde se pueden

cambiar los textos y los espesores.

Al final de los cambios basta con Aceptar.

H/V. (ORTO)

v oonor e
o

En este menu hay tres partes: HA. {ORTO)

1: El triangulito que despliega los valores de angulos mas comunes.
2: El guion que activa y desactiva el H/V (ORTO).
3: La CASILLA donde se puede teclear el angulo de ortogonalidad.

© iscar
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- [ 0.000° -
™ &

Espesor de HAL (ORTO)
particiones

f

I

Gens(alasl Coloras  Espesores ] Carprberias |

1 [ee  fimm
2 [T [
2 e fm
PR - (=
5 [eywede [0
& [pwrm [

Paphar | Cancalar

Apical

Activar

~ v 0.000° -
P |

HA. {ORT(O}  Valoren

desactivar grados
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APROXIMACIONES. FORZAR CURSOR
Forzar Cursor

Este menu esta integrado en la parte superior S v OOt g AR

derecha de la pantalla.

Permite configurar la aproximacion del cursor en un momento dado.

Cuando el programa arranca, se activa por defecto la aproximacion automatica, que hace que
estén activas las cuatro primeras aproximaciones, para que el cursor se enganche al punto sensible mas
cercano.

Las aproximaciones son:

Punto final Cuadrante

Interseccion Perpendicular

Punto medio Tangente

Punto cercano Punto de insercién

| | N 2|0

@ ® | O+ X

Punto Ninguno
centro
Existe también una ventana que se .
activa en cualquier momento y desde cualquier 1C195 C¢ aproximacion
funcién, pulsando. [~ Punto final [ Centro
CTRL + BOTON DERECHO [ Interseccion [~ Cuadrante
[ Punto medio [~ Perpendicular
Cada uno de los puntos fjefini_dps, I A B S
fuerza al cursor a aproximarse a él, editandose - -
L [~ Punta [~ punta de insercidn v Automatico
un punto sensible.
Activar todo | Desact. todo | Aceptar | Cancelar

Estos puntos sensibles
(marcadores)se iluminan al acercar el cursor, e indican el lugar donde se enganchara para ejecutar la funcién
en curso.

El color de los puntos sensibles (marcadores) se pueden cambiar de color en el menu de:

Herramientas — Preferencias — Color — Marcadores.

MUY IMPORTANTE: ——

Cuando se esté fuera de funcion, las ./' | Q e G) (:) 0-1' 6 =7 -{9

aproximaciones que se definan en los iconos quedaran
fijas hasta que no se cambien.

Sin embargo, cuando se esta dentro de una funcion, la aproximacién que se pulse tendra vigor
solamente una vez, activandose después de inmediato las aproximaciones previas a la Ultima pulsada.
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