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Apéndices

En esta seccidn se describen alcances y procedimientos con el objeto de ampliar la
informacién existente en los manuales del sistema.

Los comandos y procesos de utilizacién se detallan con ejemplos paso a paso e imdgenes
ilustrativas junto a recomendaciones tiles para su utilizacién.

Se explicardn métodos de uso para trabajo colaborativo, y la utilizacién de érdenes que
permiten la sistematizacién de la produccién de planos en un equipo de trabajo.

Convenciones tipograficas

El presente manual ha sido ordenado de acuerdo a la siguiente jerarquia de titulos:

Nombre de seccion o menu

Las secciones o mends clasifican las diferentes cuestiones resueltas por el sistema.

e Comando

Los comandos estdn denominadas de acuerdo a su ubicacién en el mend desplegable.
Para tomar una orden, siga los pasos implicitos en su nombre. Por ejemplo: para usar la
herramienta que dibuja cubiertas tipicas, Ud. deberd tomar la orden

M2*Arq / Cubiertas y Forjados > Cubiertas tipicas. Es decir pulsar en el encabezado de
mend M2*Arq, en la etiqueta Cubiertas y Forjados y en la etiqueta Cubiertas Tipicas.

Particularidades de un tema o un comando

Bajo estos titulos se especifican particularidades de temas, comandos u érdenes. Por
ejemplo, el tema Paredes incluye a los sub-temas Paredes paralelas a existentes y
Resolucién de encuentros.

Detalle de un sub-tema

Bajo estos titulos se detallan caracteriticas de subtemas por ejemplo en Cdmaras de Aire
subtema Creacién de cdmaras encontraremos detallado Creacién automdtica y Creacién
manual.

Apéndice de comandos « 1
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® QOpcion de un comando

La mayorfa de los comandos desempefian diversas funciones y requieren datos diversos.
Cada funcidn especifica o tipo de dato requerido suele ser atendido por una opcién en
particular. Las opciones aparecen, segtin el caso, en linea de érdenes, en el mend
contextual activo o en cuadros de didlogos.

Mensaje en linea de drdenes

Los comandos u opciones de érdenes emiten normalmente un mensaje en la linea de
érdenes en la parte inferior de la pantalla. Estos mensajes, segun el caso, ofrecen distin-
tas alternativas de uso (opciones), muestran informacién y/o requieren datos de parte
del usuario.

@, Advertencias
Estos pdrrafos advierten acerca de inconvenientes que podria ocasionar el uso inapropia-
do de una determinada funcién.

@ Notas
© Sugerencias

Estas notas presuponen un uso especifico de una funcién e indican técnicas de uso que
mejoran la productividad y eficiencia del sistema as{ como la calidad de los resultados.

Comandos de AutoCAD®
Las érdenes correspondientes a AutoCAD® se indican en letras mayusculas por ej.

DESPLAZAR.
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En esta seccién se detallardn y amplia-
rdn comandos y opciones de ordenes

de la versién actual de M2*Arq.

Comandos

Ejes de Paredes
Rampas

Forjados inclinados
Revestir Pilares
Eliminar Pilares
Carpinterias Bloques
Carpinterias Libres
Carpinterias Designar
Mediciones

Colores iniciales
Colores de Capas
Cotas de Nivel
Grafismos

Barandas
Revestimientos

Apéndice de comandos « 3
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e Paredes

Justificacion de paredes

Un grupo de paredes puede dibujarse de diferentes maneras en funcién de cual fuese el
punto de origen y los ejes o justificacién determinados para cada tramo.

Ampliaremos las diferentes alternativas de dibujo de paredes en funcién del punto de
origen, la direccién y el eje establecido. Para comprender el uso de la justificacién o
ejes a la hora de dibujar las paredes imaginese caminando sobre la pared en el sentido
de dibujo de la pared, sus brazos derecho e izquierdo son equivalentes al ¢je del muro.

Describiremos las diferentes etapas y posibilidades para el dibujo de las siguientes

paredes: —
200 .
+4
=
Se muestra el ejemplo a [
reproducir. El espesor de &l
todas las paredes es de —
0.30m. %;

Para dibujar las paredes con justificacidn izquierda
- Enel mend M2*Arq elija Paredes > Paredes.

- Establezca los pardmetros segtin la linea de orden que se detalla a continuacién:
Didlogo en linea de drdenes
Pared<10-M-A-300>/Forma<Linea>/Tapas<Automdtico>/Ejes<Izquierda>/Encuentros<St>
Opciones/desHacer/Designar/cambiar Tipo/Carteles/Punto de origen de la pared:

Inicie el dibujo en el punto 1 e ingrese las longitudes para cada tramo segin la imagen.
420 5

—

4.00

Observe cuales son las
dimensiones que se
consideran en esta
oportunidad. La linea
punteada resalta el eje 2 3
para cada tramo.

00




Para dibujar las paredes con justificacién derecha
- En el mend M2*Arq clija Paredes > Paredes.

- Acceda a Opciones y establezca el eje a la Derecha.

Didlogo en linea de drdenes
Pared<10-M-A-300>/Forma<Linea>/Tapas<Automitico>/Ejes<Derecha>/Encuentros<St>
Opciones/desHacer/Designar/cambiar Tipo/Carteles/Punto de origen de la pared:

Inicie el dibujo en el punto 1 e ingrese las longitudes para cada tramo segin la imagen.

7 %s

200

400

La linea punteada
resalta el eje para
cada tramo.

1.30

460

Para dibujar las paredes con justificacién mixta
- En el mend M2*Arq elija Paredes > Paredes.

- Inicie el dibujo en el punto 1, acceda a Opciones y establezca en cada tramo el eje

adecuado.
ME Tramo 1-2 = Izquierda

2.00
Tramo 2-3 = Izquierda
Tramo 3-4 = Derecha
Tramo 4-5 = Derecha

370

_ZS 4.30
* s
Para dibujar las paredes con justificacion mixta

- Enel mend M2*Arq clija Paredes > Paredes.

- Inicie el dibujo en el punto 1, acceda a Opciones y establezca en cada tramo el eje

5 “mf’ Tramo 1-2 = Izquierda

Tramo 2-3 = Derecha
Tramo 3-4 = Izquierda
Tramo 4-5 = Derecha

adecuado.

2.30

400

130

Apéndice de comandos « 5
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® Rampas

Permite dibujar rampas rectas y curvas en funcién de la pendiente y el desarrollo de la
misma. El resultado en dos dimensiones es el dibujo de una polilinea cerradas a las que
se le asignan los diferentes datos como: altura inicial, altura final y pendiente del tramo.

Mz*Arq Warios Wenkana ?
Paredes 3 IStandald —

Carpinterias
s Escaleras

Imagen parcial
del menu M2*Arq

Mesadas Rampas

Para dibujar una rampa recta
- Ejecute la orden M2*Arq / Escaleras, Rampas y Barandas > Rampas.

- Del ment contextual tome la opcidn Recza.

A continuacién detallaremos las solicitudes en linea de orden y se mostrard en gréficos
los datos ingresados:

Didlogo en linea de drdenes

. I— 3
Recta/Curva/<Recta>Designe punto de arranque de la rampa: (1)
Pendiente maxima (%)<15.000>: 6 (2)
Obtener de rampa/Designe nivel de arrangque<0.000>: (3)
Designe altura de llegada<3.000>: 0.6 (4)
Designe direccidn de ascenso: (5) indique con el ratén la direccion .
Largo del tramo<10.000>: se informa el desarrollo obtenido, §
para los datos 2 y 4 confirme o modifique segiin su preferencia - E
Pendiente mdxima (%)<6.000>: confirme la pendiente S
Designe ancho del tramo: 2 (6) ingrese el valor e indique con el g
raton la direccion para el dibujo del tramo de rampa {}(5)

B3
(1) Punto
de arranque (6] Ancho
de trama
(4) +0.60 2.00
Pendiente 6% (_D _________ +0.00 E
_______________ N squema en planta
(1) (3) para el dibujo de una
1000 rampa recta

Esquema en alzado para el dibujo de rampa recta



Los datos solicitados en los puntos 1 al 4 son prioritarios para el dibujo de la rampa. En
funcién de estos datos el sistema informard del desarrollo o longitud de tramo
resultante. UD podrd confirmar dicho valor o indicar una longitud distinta, si asf lo
determina como consecuencia se modificard la pendiente la cual se informard a
continuacién, en esta instancia UD puede confirmar dicho valor o modificarlo si asf lo
hiciera se modificard la longitud del tramo.

Efectie 2D a 3D para crear
el modelo de la rampa.

Para dibujar una rampa curva
- Ejecute la orden M2*Arq / Escaleras, Barandas y Rampas > Rampas.

- Del ment contextual tome la opcién Curva.

Didlogo en linea de drdenes
Recta/Curva/<Curva>Designe punto central de la rampa: (1)

Pendiente mdxima (%)<15.000>: 6 (2) L
Obtener de rampa/Designe nivel de arranque<0.000>: (3) &
Designe el radio externo<6.997>:7.0 (4) ¥
Designe ancho del tramo<1.000>: 2.0 (5)
Designe altura de llegada<3.000>: 0.6 (6) o
Designe sentido de giro (Horario/Antihorario)<A>: (7) &
Designe punto para dngulo de arranque<0d>: (8) Q@§
B (8) Punto
(7) Sentido de Sgr%ffdnngqut‘ioe
J giro Antihorario
0 o i o
%223‘(— _‘iﬁ)_A\turo de llegada central e 200,
— 1 1\\ Esquema en planta
(3) Nivel de arranque (5) Ancho para el dibujo de una
del tramo rampa curva

p  2.00 .
Esquema en alzado para el dibujo de una rampa curva

Apéndice de comandos « 7
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@ Una vez dibujado un tramo de rampa curva el centro de la misma se marcara con un
punto. Cambie el formato de Tipo de punto para poder visualizarlo y utilizarlo para
agregar nuevos tramos o descansos a la rampa curva.

Efecttie 2D a 3D
para crear el
modelo de la
rampa.

Para dibujar una descanso en la rampa curva
- Ejecute la orden M2*Arq / Escaleras y Rampas > Rampas.

- Del ment contextual tome la opcién Curva.

Didlogo en linea de drdenes

Recta/Curva/<Curva>Designe punto central de la rampa: (1) indique el centro del tramo existente
utilizando la referencia en Punto

Pendiente mdxima (%)<6.000>: 0 (2) indique 0 pues es un descanso o rellano

Obtener de rampalDesigne nivel del descanso<0.000>: O (3) acceda al menii de contexto y
designe «Obtener de rampas»

Designe la rampa anterior: designe el tramo existente

Obtener de rampa/Designe nivel del descanso<0.600>: se mostrard el nivel de llegada
correspondiente al tramo designado, confirme el valor

Designe el radio externo<7.000>: 7 (4) escriba o utilice el tramo anterior como referencia
Designe ancho del tramo<2.000>: 2 (5) indique el valor igual que la del tramo existente
Largo del descanso<10.000>: 3 (6) indique la longitud medida en el eje del tramo
Designe sentido de giro (HorariolAntihorario)<A>:A (7) confirme el sentido de giro

Designe punto para dngulo de arranque<0dd>: (8) designe el punto de arranque

')
e
(5) Ancho ¥
del tramo para dngulo
de arranque @0
@
@
Esquema para el
dibujo de un (1) Punto <7> Se”?"do d‘e
descanso curvo central Jg\ro Antihorario
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® Forjados inclinados

Un forjado para M2 es una placa horizontal que se dibuja en el nivel activo y que acttia
como elemento de cierre superior del mismo y a su vez de plano inferior o salado del
nivel superior.

Los forjados se generan partiendo de polilineas cerradas y pueden poseer agujeros
representados también mediante polilineas cerradas, una vez establecido el espesor del
forjado los datos se guardardn internamente y serdn considerados al efectuar la maqueta.
Como novedad una vez dibujado el forjado es posible asignarle altura para construir un
plano inclinado al efectuar la maqueta.

Detallaremos el proceso para crear un forjado y luego explicaremos las herramientas
para determinar la altura de puntos pertenecientes al forjado para construir un plano
inclinado en tres dimensiones.

Para dibujar un forjado

- Active el nivel que desea cubrir con el forjado.

- Dibuje con polilineas cerradas el contorno exterior y los agujeros si posee.

- Ejecute la orden M2*Arq / Cubiertas y Forjados > Forjados > Forjados.
Mesadas |

v Forjados Dibujar aguas
Designar altura

Filares v Cimientos 4
Cubiertas tipicas

Instalaciones 3

Librerias T—
Didlogo en linea de drdenes

Crear entrepiso nro. 1, sobre nivel 10. M2 informa el niimero y el nivel del entrepiso a crear

Imagen parcial
del menu M2*Arq

Designar alkura

Designe espesor del entrepiso<0.2000>: Indique el espesor

Designe el perimetro exterior de la polilinea: (1) Seleccione una polilinea cerrada
Designe los agujeros en este forjado/<Sin agujeros>: (2) Seleccione polilineas cerradas
Designe objetos: 1 encontrados

Designe objetos: Confirme la seleccién
Nivel 11

N ]
\ (2) Espesor

del entrepiso

Nivel 10

Esquema en alzado
para el dibujo de un
forjado

Esquema en planta para el dibujo de un forjado

Apéndice de comandos « 9
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@ Utilice M2List para consultar el numero de entrepiso y el espesor asignado.

Efectie 2D a 3D
para crear el
modelo del
forjado.

Para dibujar un forjado inclinado

- Efectde el proceso anterior para crear un forjado.

- Determine las alturas de las inflexiones, ejecute la orden M2*Arq / Cubiertas y
Forjados > Forjados > Designar altura, escriba la altura deseada en la linea de orden
y pulse en los vértices de las aguas.

Didlogo en linea de drdenes

Altural<2.800>/Calcular/desHacer/Designe punto de inflexion(Final,Medio]: Designe las
inflexiones cuya altdidlgo

ura sea igual a 2.80 m

Altura/<2.800>/Calcular/desHacer/Designe punto de inflexion[Final, Medio]: 5 Indique un nuevo
valor y pulse Intro

Altural<5.000>/Calcular/desHacer/Designe punto de inflexion[Final,Medio]: Proceda a designar
las inflexiones con valor de altura 5.00 m

@ Cada forjado debe tener 3 vértices con alturas conocidas, llamadas inflexiones por
cada forjado. Los vértices no deben estar alineados y deben encontrarse dibujados
en forma consecutiva.

Para determinar las alturas de cada vértice

M2 provee varias herramientas para calcular la altura en funcién de datos existentes de
las inflexiones desconocidas de un forjado.

Altura de inflexiones

Tomar altura de:

| Una inflexidn

Tres inflexiones y un punta

|
Doz inflexiones ¥ un punta |
I
|

Herramientas Inflexidn, pendiente v un punto

para calcular

alturas de Cancelar |

inflexiones




wv
o
E=]
)
=
o
(T

Presentaremos diferentes situaciones y detallaremos el proceso para calcular y determinar
la altura del punto en cuestién.

Altura mayor y altura menor conocidas

Es el mejor de los casos o situaciones UD. conoce las diferentes alturas del forjado,
entonces simplemente escriba en la linea de orden el valor de altura y luego pulse sobre
el vértice correcto.

Dos inflexiones alineadas del forjado

Se poseen dos inflexiones (1 y 2) las cuales se hallan en la linea de méxima pendiente,
necesitamos saber cudl serd la altura en un punto (3) correspondiente al agujero de la
chimenea.

Para resolver este caso es necesario trasladar y proyectar el punto en cuestién a la linea de
méxima pendiente donde se hallan los otros dos puntos (1 y 2) y luego utilizaremos la
herramienta Dos inflexiones y un punto.

Datos: Herramienta utilizada:

2 puntos alineados Dos inflexiones y un punto
- Altura maxima del plano (1)
- Altura minima del plano (2) (3) Proyaccién del punto

en la misma |nea de lo

pendiente que los puntos

1y (2)

6.000 2.800 £.000 4514 2.800

1) Atura (2) Atura [1) Primera {2) Sequnda
mayor menor inflexian inflexign

Altura o
conocer 7

£.000 £.000

Didlogo en linea de drdenes

Altura/<2.800>/Calcular/desHacer/Designe punto de inflexion[Final,Medio]:C Acceda al menit
contextual y elija Calcular.

Del cuadro de didlogo elija Dos inflexiones y un punto.

| Doz inflexiones ¥ un punto l

Designe primera inflexion: Seleccione la inflexion (1)

Designe segunda inflexion: Seleccione la inflexion (2)

Posicidn en planta de la inflexion: Indique en planta la proyeccién (3)
Altura/<4.514>/Calcular/desHacer/Designe punto de inflexion[Final, Medio]: Proceda a designar
los puntos con altura 4.514

@ Para utilizar Dos inflexiones y un punto, la inflexion a determinar debe encontrarse
alineada con las 2 inflexiones existentes y en la linea de maxima pendiente.

Apéndice de comandos « 11
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Tres inflexiones no alineadas del forjado
Poseemos tres inflexiones y podremos calcular cualquier punto del forjado, en este caso
la altura menor es la incégnita a resolver.

Datos: Herramienta utilizada:

3 puntos no alineados: Tres inflexiones y un punto
- 2 Alturas maximas
- 1 Altura en un punto

Altura a (2) S_@gundu
6000 conocar 7 inflexion sooo 2801
- {4) Posicign
Altura mdxima e planta
de la inflexién
4514 4514
Altura en un (3) Tercera
punto del plano inflexidn
{11 Primera
inflexién

Didlogo en linea de drdenes

Altura/<2.800>/Calcular/desHacer/Designe punto de inflexion[Final,Medio]:C Acceda al meni
contextual y elija Calcular.

Del cuadro de didlogo elija Tres inflexiones y un punto.

| Tres inflexiones v un punta |

Designe primera inflexion: Seleccione la inflexion (1)

Designe segunda inflexion: Seleccione la inflexion (2)

Designe tercera inflexion: Seleccione la inflexion (3)

Altura/<2.801>/Calcular/desHacer/Designe punto de inflexion[Final,Medio]: Proceda a designar
los puntos con altura 2.801 (4)

@ Para utilizar Tres inflexiones y un punto, las 3 inflexiones no deben encontrarse
alineadas.

Una inflexion y pendiente del forjado

Permite conocer cualquier punto del forjado considerando una altura conocida y la
pendiente del mismo.

La inflexién a conocer debe encontrarse en la linea de médxima pendiente en
correspondencia con la inflexién existente, sino estd en correspondencia debe utilizar la
proyeccién del mismo con dicha linea.

Una vez indicadas las inflexiones surgird el cuadro de didlogo «Alturas de la cubierta» el
cual es un asistente, usted podrd calcular o indicar la pendiente en porcentaje o en
grados decimales.

@ Puede indicar valores positivos o negativos para la pendiente del forjado.

12 « Apéndice de comandos
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Datos: Herramienta utilizada:

Altura y pendiente: Inflexiones, pendiente y un punto
- Altura maxima
- Pendiente en grados (-30°)

Altura a
conoger 7

Altura méxima (1} Primera gi] ch;j:ﬂci\;m
inflexidn de I inflexion

Didlogo en linea de drdenes

Altura/<2.800>/Calcular/desHacer/Designe punto de inflexion[Final, Medio]:C Acceda al menii
contextual y elija Calcular.

- Del cuadro de didlogo elija Inflexién, pendiente y un punto.

| Inflexidn, pendiente y un punta I

Designe primera inflexion: Seleccione la inflexion (1)
Posicion en planta de la inflexion(Final,Medio]: Indique el punto (2)
- En el cuadro de didlogo «Altura de la cubierta» indique los datos segtin la imagen:

Alturas de la cubierta

Distancia en planta .37 3m.

Fenor altura en metnos E£.000 L alcular I
3° Verifique el valor
Fayor altura en metros 235 I
resultante

— Pendiente de las aguas

—Tipa
 Parcentual . 2° Indique el valor
. Pendiente -30.000 de | i
1o Seleccione & Grados decimales e la pendiente

Grados decimales

Aceptar I Cancelar |

- DPulse Aceptar.
Altura/<2.355>/Calcular/desHacer/Designe punto de inflexion[Final,Medio]: Proceda a designar
los puntos con altura 2.355 (2)

@ la pendiente puede ser positiva o negativa en funcién del valor de altura de la
primera inflexion. Experimente con las diferentes posibilidades hasta obtener el valor
deseado.
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e Revestir Pilares

Esta orden le permite establecer revestimientos del espesor que desee a los pilares del
proyecto, eliminando y limpiando segtin sea el caso los segmentos de pared que no son
necesarios. Puede aplicar revestimientos en forma individual o en forma global
aplicdndolo en una sola operacién a todos los pilares seleccionados.

@ Se recomienda la insercion de los pilares sin la opcion Recorta el interior y el dibujo
de las paredes en forma continua para luego poder aplicar los revestimientos en los
pilares.

Para las situaciones tipicas M2 le solicita le confirme la solucién adecuada pulsando

botén izquierdo del ratén y confirmando con botén derecho.

Situacion inicial Primera opcion Segunda opcion
pulsando boton izquierdo

Las situaciones de encuentro de paredes con pilares en las cuales M2 debe eliminar los
segmentos de pared pueden llegar a ser infinitas, en casos particulares de gran
complejidad deberd efectuarse un proceso manual o puede utilizar la opcién Todo el
perimetro para que efectie el revestimiento en el contorno y luego borrar los segmentos
que no son necesarios.

Situacion inicial Todo el perimetro Luego de borrar los
segmentos innecesarios

@ la capa en la cual se dibujara el revestimiento posee la siguiente estructura
NIVEL-R-ESPESOR por ejemplo para un revestimiento de 5 mm en el nivel 10 la
capa destino sera 10-R-50.

14 « Apéndice de comandos



Cuando las situaciones de revestimientos son comunes a varios pilares es posible utilizar
la opcién Global y selecciondndolos en una sola operacién y aplicdndoles el mismo
espesor de revestimiento.

Para dibujar un revestimiento de pilar
- Dibuje las paredes en forma continua e inserte los pilares.
- Ejecute la orden M2*Arq / Pilares y Cimientos > Revestir Pilares.

Didlogo en linea de drdenes
Espesor<0.0600>/GloballdesHacer/Designe pilar a revestir:E Acceda al menii contextual y designe
Espesor

Deshacer

Global

Designe espesor del revestimiento<0.0600>:0.05 Escriba el valor en metros
Espesor<0.0500>/Global/desHacer/Designe pilar a revestir: Seleccione el pilar a recubrir

Todo el perimetro/Designe punto para invertir: Se mostrard la primera opcion de resolucién

L

Todo el perimetro/Designe punto para invertir: Pulse botén izquierdo para invertir, confirme con

botén derecho del raton o tome la opcién Todo el perimetro

Espesor<0.0500>/GloballdesHacer/Designe pilar a revestir: Continile designando pilares a revestir
o pulse Intro para abandonar la orden.

@ Podra efectuar una medicion exacta de los revestimientos aplicados a pilares asignado
un item de la base de precio en la categoria Objeto. Podra luego copiar dicha
asignacion a los revestimientos similares.
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® Eliminar Pilares

Podrd eliminar pilares insertados, si poseen revestimiento aplicado se reconstruird en la
mayoria de los casos, las paredes originales.

@ Si los pilares poseen revestimiento debera indicar en forma precisa el espesor del
mismo para poder reconstruir las paredes en forma correcta.

Para eliminar un pilar
- Ejecute la orden M2*Arq / Pilares y Cimientos > Eliminar Pilares.

Didlogo en linea de drdenes
Espesor<0.0600>/GloballdesHacer/Designe pilar a eliminar:E Acceda al menii contextual y
designe Espesor

Deshacer

Espesor
Global

Designe espesor del revestimiento<0.0600>: 0.05 Escriba el espesor exacto del revestimiento
Espesor<0.0500>/GloballdesHacer/Designe pilar a eliminar: Seleccione el pilar a eliminar

Espesor<0.0500>/GloballdesHacer/Designe pilar a eliminar: Continite designando pilares a
Eliminar

Espesor<0.0500>/GloballdesHacer/Designe pilar a eliminar: pulse Intro para abandonar la orden.

@ Si el pilar no posee revestimiento solo se borrara este, no afectando a las paredes
existentes.
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e Carpinterias

Carpinterias Por forma y Por bloques...

En M2 existen dos maneras de crear nuevos tipos de carpinterfas, definiendo Tipos por
Forma o Tipos por Blogues.

Las Por Forma son carpinterfas que se definen en funcién de tipos bésicos y de
determinados pardmetros como marco, nivel superior e inferior, ancho, cantidad de
hojas, cantidad de vidrios, adaptando sus dimensiones en forma paramétrica. La
construccién en planta, en alzado y en 3D de la carpinteria es efectuada en forma
automdtica por M2 y se encuentra detallada en el manual de comandos .

Los Tipos por Bloques utilizan bloques creados por el usuario. De esta manera la
posibilidad de agregar tipos de carpinterfas es précticamente ilimitada.

Con respecto a la utilizacién de carpinterfas por forma o por bloques la propuesta
metodolégica de M2 consiste en utilizar y definir inicialmente carpinterfas por forma,
cuya definicién es muy sencilla para que el proceso de dibujo de las plantas y la
documentacién no se vea interrumpida.

Posteriormente una vez que el proyecto ha avanzado y se han definido caracteristicas
particulares de cada carpinterfa que no son cubiertas por las de forma y solo si fuese
necesario es posible definir un tipo por bloque que retina las caracteristicas deseadas y
que se denomine de igual al tipo por forma y posteriormente proceder a su
actualizacién.

Carpinterias por Bloques

Para definir un tipo por bloques en forma completa es necesario contar con cuatro
dibujos que representan las diferentes visualizaciones de la carpinteria (contorno, planta,
vista o alzado y 3D). M2*Arq utilizard el contorno para poder generar el vano en la
pared correspondiente.

Aunque la definicién completa del tipo se basa en los cuatro dibujos mencionados, sélo
bastan el contorno y la planta para poder definir el tipo. De esta manera dispondrd en
forma rdpida de las carpinterfas para su insercion en los diferentes planos.
Posteriormente usted podrd completar o no el resto de las representaciones, Vista y 3D
de la carpinterfa. Una vez definido el tipo su utilizacién es igual a la de cualquier otra
carpinterfa del sistema.

@ Se recomienda definir en primera instancia las carpinterias por forma atendiendo a
las caracteristicas generales como ancho de vano, nivel superior, inferior etc.. y
posteriormente si es necesario definir un tipo por bloques que se denomine igual al
tipo por forma y proceder a su posterior actualizacion.
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Dibujo de los bloques

Aunque es posible utilizar dibujos y bloques existentes de cada usuario, para definir el
tipo se recomienda tener en cuenta las siguientes indicaciones para que el
funcionamiento del tipo por bloques a definir sea igual a las carpinterfas por forma que
crea M2.

Detallaremos las caracteristicas y requerimientos para cada uno de los dibujos y el
proceso a seguir para definir un tipo por bloques.

CONTORNO

Su existencia es imprescindible para definir el tipo. Representa el perfil o contorno
exterior de la carpinterfa y serd tenido en cuenta para generar el vano en la pared en
planta y en tres dimensiones asi como para la representacién correcta del alzado o vista.
El contorno debe dibujarse con una polilinea cerrada en el sistema de coordenadas
(SCP) Universal (UCS World), perteneciente a la capa 0. El punto base siempre debe

ser el punto medio inferior y como punto de vista debe ser Superior o Top.

Para fijar el punto base de un contorno

- Una vez dibujado el contorno con una polilinea cerrada en la capa 0:
- Escriba en la linea de orden BASE y pulse Intro o Entrar.

- Designe el punto medio inferior del contorno.

Diferentes
contornos el
punto base es
siempre el medio
inferior

@ Los contornos se dibujan con polilineas cerradas en la capa O.
@ Pueden utilizarse un contorno para varios bloques cuyas dimensiones sean similares.

En casos particulares para tipos cuyos contornos sean complejos o no rectangulares es
necesario asimilar la superficie total de la vista a un rectdngulo. Refiriéndonos al
concepto de llenos y vacios en el muro, el contorno de la carpinterfa representaria el
vacfo a efectuar en la pared y los poligonos faltantes hasta completar un rectdngulo
representarfan los llenos a completar con muros.

El concepto bésico es dibujar todos los poligonos que sean necesarios en la capa H hasta
poder completar junto al contorno de la carpinterfa que se encuentra en la capa 0 una
superficie total rectangular.

18 « Apéndice de comandos
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Poligono
en la capa H

| I |

r
|
|
L——— - * Contorna

Polilinea cerrada
Capa O

Paligono
en la capa H

Contorno = vacio Contorno + Poligonos = Rectangulo
Poligonos = lleno

@ El punto base es el medio inferior de la suma del contorno mas los poligonos.

@ El dibujo del contorno debe estar dibujado en el sistema de coordenadas Universal y
en visualizacion superior o Top.

Para la mayorifa de los tipos no es necesario generar los poligonos adicionales, pruebe
inicialmente construyendo el tipo, probando su insercién en diferentes posiciones,
dibuje la vista y el 3D de la carpinterfa. En caso de generase errores, abra el dibujo
correspondiente al contorno y proceda a agregar los poligonos necesarios en la capa H
hasta completar un rectdngulo que inscriba al contorno inicial, determine el punto base
como el medio inferior de la totalidad de los elementos y proceda a actualizar las
carpinterfas ya insertadas.

L] L]

Contorno Planta Vista 3D

Componentes de
un tipo por
bloques

PLANTA

Su existencia es imprescindible para definir el tipo. Represente la planta de la carpinterfa
segun sus preferencias, el grado de detalle y las normas del estudio o empresa.

© Dibuje los componentes, hoja, proyecciones, marcos en diferentes capas sin prefijo
de nivel para obtener mayores prestaciones.
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Es importante que la apertura de las hojas tanto sean de puertas, ventanas o portones sea
hacia el hemisferio superior y que el sentido de apertura para las carpinterfas de una hoja
sea hacia la izquierda. Si sus dibujos no se encuentran en esta posicién simplemente,
girelos o efecttie simetrfas hasta que se encuentren en la posicién recomendada.
Establezca el punto base en el punto medio en coincidencia con el filo interno de la
carpinterfa en coincidencia con la cara interna de la pared donde se insertard.
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Plantas el punto
base es el medio %

interior. | | :I [] [ﬁ] [I I:

© Se recomienda que las hojas de la carpinteria abran hacia el hemisferio superior y
hacia la izquierda.

Con respecto a las capas dénde dibujar los diferentes componentes usted puede utilizar
la denominacién segtin las variables del sistema para que automdticamente se localice y
adopte las propiedades de las carpinterfas por formas. Por ¢j. la capa en la cual dibujar el
marco de una puerta deberfa denominarse $CARPMAR.

@ Puede utilizar los dibujos de la libreria Ventanas Varias o Puertas Varias como
referencia para el nombre de las capas.

VISTA - ALZADO

La vista o alzado es opcional y necesario a la hora de generar el plano o planilla de
carpinterfas. También es posible utilizarlos en las vistas aplanadas del proyecto en el caso
de no poseer la definicién en tres dimensiones de la carpinteria.

Dibuje los componentes, hoja, proyecciones, marcos en diferentes capas sin prefijo de
nivel para obtener mayores prestaciones.

Puede utilizar la denominacién de capas segin variables del sistema para que los
diferentes componentes (marcos, hojas, herrajes etc..) que haya dibujado se localicen y
adopten las propiedades de las carpinterfas por formas. Por ¢j. la capa en la cual dibujar
el marco de una puerta en vista deberfa denominarse $§CARAMAR.

El punto de insercién debe ser el punto medio inferior de la carpinterfa, en
correspondencia con la planta y con el contorno.

ooooa
ooooo
‘i ooood

aooooo
‘.’ DDQDD

@ Dibuje los componentes en diferentes capas sin prefijo de nivel, recuerde purgar los
dibujos.

Vistas el punto
base es siempre el
medio inferior

o
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3D

El modelo en 3D de la carpinterfa sélo es necesario a la hora de efectuar la maqueta del
proyecto, para esto utilice las herramientas de AutoCAD, como caras 3D, superficies 6
sélidos.

Las mismas recomendaciones efectuadas en Planta y en Vista con respecto al dibujo de
los componentes y la denominacién de las capas son vélidas para el dibujo 3d de la
carpinteria.

El punto de insercidn debe ser siempre el punto medio inferior en coincidencia con el
filo interno de la pared donde se insertard la carpinterfa, equivalente al de la
representacién en planta y en vista.

3D el punto base
es el medio,
inferior e interior

@ Dibuje los componentes en diferentes capas sin prefijo de nivel y sin sufijo de 3D.

El volumen o maqueta en 3d del proyecto es necesaria en M2 para generar las vistas o
alzados automdticos, por lo cual lo ideal serfa que se encuentren las carpinterias
dibujadas en 3d para que el modelo se aproximase lo mayor posible a la realidad.

Si UD no posee habilidades de dibujo en tres dimensiones en AutoCAD una solucién
para obtener las secciones y vistas es definir el tipo por bloque con los dos dibujos que
son imprescindibles para su definicién contorno y la planta si posee la vista puede
agregarla. Inserte en planta las carpinterias, luego efectiie 2D a 3D para obtener la
maqueta, se dibujardn vanos en las paredes en correspondencia con las carpinterfas. Una
vez obtenido el volumen genere las vistas o alzados aplanados, como resultado obtendrd
entidades linea en el plano xy, ahora, inserte o dibuje las vistas de las carpinterias en los
vanos correspondientes.

@ Utilice algun criterio o norma para la denominacion de los diferentes dibujos que
compondran el tipo por bloques.
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Librerias de carpinterias

Los dibujos para definir los diferentes Tipos deberdn conformardn una Librerfa. El
concepto de librerfa es el de una carpeta donde se guardardn los diferentes dibujos con
caracteristicas o prestaciones similares, es decir que una librerfa de 4rboles serd una
carpeta con dibujos que representan de diferentes maneras drboles; es decir en 2D, 3D,
vista frontal etc. que serdn utilizadas por M2 segtin las diferentes instancias del proyecto.
De esta manera las librerfas de carpinterfas de diferentes obras o diferentes fabricantes
podrdn constituir diferentes librerfas.
Como requerimiento las librerfas de carpinterfas deberdn localizarse en la siguiente
ubicacién:

Carpeta de instalacion de M2\BIg\00 por ejemplo C:\V32000\BLQ\00

= ) w32000 — Carpeta de instalacion del sistema
= ack
Hl 03 BLy — Carpeta para librerias del sistema
= [ﬁ 00 _____Carpeta para librerias de carpinterias
=) &8
I Bh
[h oy Librerias de carpinterias
(=)
=) a0

@ Guarde los dibujos de las diferentes librerias en carpetas que dependan de BLQ\0O.

Imdgenes de la libreria

Una vez que guardé los diferentes dibujos correspondientes a una carpinterfa en una
carpeta de la librerfas de carpinterfas por Ej. C:\V32000\BLQ\0O\SE es necesario crear
las imdgenes de cada uno de los dibujos que permitirdn visualizar la apariencia del tipo a

la hora de definir el tipo.
Para crear las imdgenes de la libreria

- Abra un dibujo nuevo.

- Escriba en la linea de orden HaceSlidesDir y pulse Intro.

@ las imagenes de una libreria deben efectuarse en un dibujo vacio o sin entidades.
Inicie un nuevo dibujo y a continuacion inicie el proceso de creacion de las imagenes.

- Seleccione un dibujo de la carpeta donde se encuentran guardados los dibujos, por
Ej. C:\V32000\BLQ\00\SE.
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Seleccione dibujo dentro de la libreria

Buscarert [ SE ~ & i g EE R Presertacion prefiminar———————

P

Ay 1H-0600.dwg

o Va1 H-R-0600x1100-30.0WG
o VAT H-R-0600x1100-YF DWG

Hombre:  [PA-R-DB00K1100.dwg Ao | Buscar aichivo.
Tipo: [Dibuio (- dwg) | Cancelar Localizar

- Pulse el botén Abrir.

A continuacién el sistema efectuard todas las imdgenes previas de los diferentes dibujos
colocando en vista axonométrica a aquellos dibujos que poseen objetos de tres
dimensiones y en todos los casos dibujard una cruz indicando el punto de insercién del

dibujo.
Definir Tipos por bloques

Una vez dibujados los diferentes componentes (contorno, planta, alzado y 3D) y haber
creado una librerfa de carpinterfas con ellos, estd en condiciones de definir un nuevo
TIPO de carpinterias.

Para crear un tipo por bloques

- Ejecute la orden Carpinterfas.

- Acceda al mend de contexto y designe la opcién Opciones.
- En el sector Agregar tipos pulse el botén «Por bloques. . .».

—agregar Tipog

Por forma...
[ Por blogues... ]

Importar. .. |

@ Si designa la opcion Crear tipo desde el menu contextual o la linea de ¢rdenes
accedera a la caja de definicion de tipos por forma o de tipos por bloques en funcion
de cual sea la carpinteria activa.

- En la caja de didlogo «Agregar tipos por bloques» en el sector Dimensiones generales
en la celda Tipo escriba la denominacién del Tipo, recuerde que el sistema
diferencia entre maytsculas y mintsculas.

- Proceda a indicar en al celda N.Inf la cota para el antepecho en el caso de ventanas
o puertas a diferente nivel.
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- Active 0 no la opcién Espejo que le permitird que la carpinterfa se inserte en las
cuatro posiciones diferentes en planta.

- Escriba una pequefia Descripcién del tipo a incorporar.

Tipo Ancho Descripcion

IVS‘I 0600 Puetta 1 hoja 1.00x2.20 j

— Dimensiones generale: Ihzercian——
Tipo [VE1 | Archo [DBOD | Aka [T100 | Minf [0.000 | {W Espeio

— Descripidn

Sector Tipo Ancho
y Descripcion

[Puerta 1 hoja 1.00x2.20 |

@ Se recomienda activar la opcion Espejo para una puerta o ventana de una hoja y de
dos o mas hojas de dimensiones diferentes. Para carpinterias de dos hojas o mas
simétricas no es recomendable activar esta opcion.

Una vez indicados las dimensiones generales, estableceremos los diferentes dibujos en el

sector Datos, las imdgenes se actualizardn a medida que se determinen los diferentes

dibujos.

— Contorno Planta Wista 30

[ N

A
~Dato:
Liberia  [5E | | Busear.
Contomo |F‘H-H-DBDE&<‘I1UD | Buscar.. |
Planta [v&1H-0800 | Buscar. |
ista |VA1H-H-UEDUX11DU-VF | Buscar.. |
] [v&1H-R-0600x1100-30 | Buscar. |

Fenombrar | Borrar | Guardar | Aceptar |

Sector Datos

- Proceda a indicar la Librerfa, designe la carpeta donde se encuentran los dibujos
que compondrdn el tipo, puede escribir el nombre de la librerfa correspondiente o
pulsar el botén Buscar... y localizar la carpeta en BLQ\0O (ver Librerfa de
carpinterfas).

- Luego designe el dibujo correspondiente al Contorno, debe encontrarse en la
librerfa establecida. Tenga en cuenta que el contorno determinard las dimensiones de
Ancho y Alto en el sector Dimensiones Generales.

@ Recuerde que el mismo contorno puede ser designado en diferentes tipos. Si
generd previamente la imagen podra visualizarla de lo contrario aparecera un simbolo
de pregunta.



- Escriba el nombre del dibujo correspondiente a la Planta, que debe ser del mismo
ancho que el contorno designado previamente, o pulse el botén buscar y seleccidnelo

de los dibujos disponibles..

Blogues existentes en C:'M2_ARQ14CL"BLQ00%SE

Bloques Imagen

PR-R-0600E<1100

WATH-R-0E0041100-30 .
WATH-R-0E00:1100AF ~

Aceptar I LCancelar

WATH-0B00

@ El mismo dibujo puede ser utilizado para diferentes tipos. Si generd previamente la
imagen podra visualizarla de lo contrario aparecera un simbolo de pregunta.

o=

=
‘ L]
I Guardar LI
A O =
Pulse en la
Esoalal3m 4] o | 2100 imagen del dibujo
para ampliar la
imagen

Con los dibujos del Contorno y la Planta ya puede crear el tipo, pulsando el botén
Guardar. Si posee la vista y el 3D contintie definiendo el tipo, de lo contrario podrd
agregarlos posteriormente.

- Si posee el archivo correspondiente a la Vista designelo. Recuerde que debe ser del
mismo ancho y alto que el contorno designado previamente.

- Si existe el archivo correspondiente a las 3D designelo.

@ Si UD agrega en forma posterior a la definicion del tipo de carpinteria la Vista o el
3D es necesario Actualizar las carpinterias insertadas.
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Botones de opciones

En la parte inferior del cuadro de didlogo «Agregar tipo por bloques» existen los
siguientes botones:

Benombrar | Borrar I Guardar |

Renombrar

Permite cambiar la denominacién de cualquier tipo, el cambio se efectuard en la base de
definiciones de carpinterfas pero no afectard a las que hubiere insertadas. Si desea que se
renombren las ya insertadas en el dibujo active la opcién Renombrar insertadas.

Actual /51
MHueva

™ Renombrar insartadas [pueds demorar).

Aceptar Cancelar |

Borrar
Permite eliminar el tipo activo de la base de datos actual, esto no afectard las carpinterfas
que se encuentran insertadas.

@ Para borrar carpinterias insertadas en planta deberd utilizar la opcion
Borrar carpinteria .
Guardar

Salva o guarda los cambios o modificaciones efectuadas en las definiciones. Al pulsar este
botén surgird una caja de didlogo alertando de la operacidn a efectuar.

E zta operacion modificara la
carpinteria W51,
Desea continuar ?

s |

Aceptar
Sale del cuadro de didlogo.

Limpia capas no utilizadas al insertar

Esta opcién que se encuentra disponible en el cuadro de didlogo de Opciones de
Carpinterfas, elimina las capas proveniente de los diferentes dibujos que componen el
tipo por bloques. En dibujos de gran tamafo puede aumentar el tiempo de dibujo de las
carpinterfas.
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Carpinterias en modo Libre

En M2 existen dos modos posibles de insercién de carpinterfas en planta. Las
carpinterfas pueden ser insertadas en Modo Libre activado sin necesidad de pared
existente 0 en modo Libre desactivado Libre<No> lo que requiere la existencia de una
pared o en muros preexistentes.

La posibilidad de contar con el modo libre de insercién permite el dibujo de carpinterfas
que cubren grandes superficies de fachada o la cubren en forma total como muros
cortinas, cerramientos integrales o tabiquerfa interior. Podrd insertar libremente
carpinterfas definidas tanto sea por forma como asi por bloques, pudiendo ubicarlas en
cualquier posicidn con respecto a los elementos estructurales o de cierre del proyecto.

Ejemplo del uso de insercion de carpinterias en modo libre el proyecto requiere curtain wall y ventanas con
planos ciegos en toda la extension de la fachada.

Para dibujar un carpinteria en modo libre
- Ejecute la orden M2*Arq / Carpinterfas.

- En la linea de orden escriba la denominacién del tipo a insertar o acceda al cuadro
de didlogo de Opciones y elija el tipo a insertar de la lista disponible.

Didlogo en linea de drdenes
Tipo<V4.01P>/dlbujando<Planta>/Distancia<1.000 m>/Libre<No>/desIgnar.
desHacer/Opciones/ceReano/Mediopunto/Creatipo/Designe cara de la pared: para cambiar el modo

de insercion acceda al menii de contexto y seleccione Insercion libre

Tipo<V4.01P>/dIbujando<Planta>/Distancia<1.000 m>/Libre<Si>/deslgnar.
desHacer/Opciones/ceRcano/Mediopunto/Creatipo/Designe punto de insercidn: el modo libre se
encuentra activo indique el punto de insercién de la carpinteria

Indique angulo de insercion: escriba un valor o indiquelo grdficamente

Botén izquierdo cambia de sentido <1>: pulse botdn izquierdo del raton para cambiar entre las
diferentes posiciones de insercion, pulse boton derecho para confirmar.

- Siga insertando carpinterfas o pulse botén derecho para abandonar el comando.
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Simbolos de Carpinterias

Al insertar una carpinterfa el sistema coloca junto a la representacién un simbolo
indicando segtn sea el elegido por el usuario la denominacién y el ancho de vano.

UD puede optar entre los que provee el sistema o agregar el bloque que desee segin sus
preferencias o normas del estudio.

Los simbolos existentes son bloques con diferentes atributos que corresponden a datos
de la carpinterfa. Los bloques se encuentran en la carpeta de instalacién del

sistema \ BLQ y se denominan CARP-SI#, donde # representa un niimero, de este modo
son considerados por el sistema como simbolos de carpinterfas.

simbolo [x]

o v
EE 2]
Simbolos de \L‘

carpinterias

disponibles Eeepiar ] Cancelar

A continuacién detallaremos el proceso recomendado para la incorporacién de un nuevo
simbolo. Es imprescindible que el nuevo simbolo posea el mismo nimero de atributos y
que el orden de los mismos sea el mismo que el de los simbolos existentes, por lo cual
recomendamos utilizar como referencia un simbolo existente y efectuar en ¢l las
modificaciones y posteriormente guardarlo con un nuevo nombre.

Para dibujar un nuevo simbolo de carpinterias

- De la carpeta BLQ abra el dibujo CARP-SIM.

Simbolo original

- Gudrdelo como CARP-SI7.dwg

- Modifique la apariencia o cambie la propiedad de los atributos que desee que se
visualicen o no, todos los objetos deben estar dibujados en la Capa 0.

Simbolo luego de
modificarlo

@ No altere el orden ni la cantidad de atributos del dibujo.
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- Abra un nuevo dibujo.

- Inserte el dibujo CARP-SI7 y asigne valores a los atributos.

@ Para insertar el dibujo utilice: Insertar/Bloque, el ADC (Design Center) 6 efectle
Arrastrar y soltar para incorporar el dibujo en el actual.

- Efecttie un Zoom 0.8x
- Escriba en la linea de orden _MSLIDE y pulse Intro.

- Busque la carpeta BLQ donde se encuentra guardado el bloque y asignele el mismo
nombre pero de extensién .SLD y pulse Guardar.

- Acceda a M2*Arq / Carpinterfas.
- Acceda al mend de contexo y elija Opciones

- En el cuadro de didlogo Opciones - Carpinterfas pulse el botén izquierdo en la
imagen correspondiente a simbolo para desplegar los existentes.

Simbaolo :

CPY P

J.00/ 1.00
P (P || (P o1
100 1,00 o)

Observe que ahora se encuentra disponible el simbolo CARP-SI7.

Simbolos

Aceptar LCancelar | disponibles
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Designar Carpinterias

Esta opcidn le permite activar una carpinteria a insertar simplemente selecionando en
pantalla una existente, esto le facilitard dibujar las carpinterfas sin tener que acceder al
cuadro de opciones para seleccionarla o tener que escribir en la linea de orden la
denominacién correcta.

Para designar una carpinteria

- Ejecute la orden M2*Arq / Carpinterfas.

Didlogo en linea de drdenes

Tipo<PC2>/dlbujando<Planta>/Distancia<0.100 m>/Libre<No>/deslgnar.
desHacer/Opciones/ceRcano/Mediopunto/Creatipo/Designe cara de la pared: Observe cudl es el tipo
activo.

- Acceda al ment de contexto y seleccione la opcién DesIgnar ¢ escriba en la linea de
orden el ndmero 1y pulse Intro.

Deshacer
Imagen parcial Opeiones
del menu de Deslgnar
contexto Insercidn Libre

Tipo<PC2>/dlbujando<Planta>/Distancia<0.100 m>/Libre<No>/deslgnar.
desHacer/Opciones/ceRcano/Mediopunto/Creatipo/Designe cara de la pared:1
Designe carpinteria: seleccione en pantalla la carpinteria de referencia

@ Seleccione en pantalla un componente de la carpinteria insertada, (no sirve seleccionar
el simbolo o el eje de la carpinteria).

Tipo<P1>/dIbujando<Planta>/Distancia<0.100 m>/Libre<No>/desIgnar.
desHacer/Opciones/ceRcano/Mediopunto/Creatipo/Designe cara de la pared: observe como se ha

activado el tipo seleccionado.

- Continde insertando la carpinteria.



(7]
v
<
)
=

Med

® Mediciones

M2 registra toda la informacién de una obra incluyendo aquella que no se refleja en los
planos. Todas las mediciones que M2 realiza estdn basadas en las propiedades
geométricas reales del dibujo. En la medida que éste sea realizado con mayor precisién,
mds exacta resultard la medicién final.

M2 trabaja con dos formatos de bases de precios, archivos PRE y archivos FIEBDC. Los
archivos de extensién .PRE son propios de M2 podrdn modificarse las bases y generarse
nuevas con el sistema. Por otra parte los archivos FIEBDC de extensién .bc3 deberdn ser
modificados y editados con las aplicaciones que las generaron (Presto, Arquimedes etc.)
M2 tiene la potencialidad de utilizar cualquier base de precios FIEBDC para relacionar
y asignar en M2 y obtener la medicién precisa del dibujo.

Si usted utiliza sistemas y aplicaciones para la creacién y edicion de las base de precios de
andlisis como PRESTO®, ARQUIMEDES®, Menfis® etc., el esquema de trabajo es
que UD. exporte dicha base en formato FIEBDC, y la utilice en M2 para asignar y
relacionar los objetos de dibujo a los items de la misma; genere el reporte de medicién
en extensién .bc3 y e impdrtelo como medicién en la aplicacién original de esta manera
se actualizardn las mediciones en las correspondientes partidas.

@ Consulte el Manual de Comandos para mayor informacién sobre las drdenes de
Medicion y modos de Asignacion de precios a objetos.

Para efectuar la medicién utilizando base de precios de Presto®

Mostraremos el procesos efectuando la medicién de un solado, utilizando para ello el
contorno de superficie del mismo y asigndndole un ftem de la base de datos de Presto.
- En Presto®, determinar la base de precios a utilizar, por ¢j. 052005.pzh

- Observe que el cédigo EIIECBO030 Baldosa de barro de 40x40 atn no posee
cantidad asignada.

'&' 052005 Presto[1]-C:\Prest8634Ejemplost,052005.pzh

Archivo Edicién Yer Herramientas Macros Calculos Informes WVentana Internst 7
IDEREE®ES tBREE ~c BEER <> K2 A8 AN
== capitulos y partidas [olx]=

rr— | R e

[cadige [tie [od [Resumen [ Factor| carpres|  Prrres] imprres]
iz & PAVIMENTOS 1 1 11,613.94) 11,613.94
Et1cccos0 B m2  Resreoido 5 ommorter 176 rulet 1] 2000 852 204480
Et1cTe020 WA m2  Solterrazo micrograno 40x40 1) teon| 22085 ee0
E11CTR010 [ m.  Peldafio terra.china media etero tam e eist |
EticRos0 B m 111800 737 14077

| [m2 |50

1) 1760 4662 82050

1 2400 387 ands
A L 2 i hd

< I E

E11ECBO30 052005/ C12/E11ECB030 7

Rodlapié cermico 338 cm

- Utilice la orden Archivo / Exportar en formato FIEBDC para crear un archivo de
extensién .bc3. Guarde el nuevo archivo en la carpeta de la obra por ¢j. 052005.bc3

- En M2, si atin no lo ha hecho abra el dibujo a medir y visualice la polilinea que
representa el solado a medir.

Apéndice de comandos « 31



Apéndices
- En el ment M2*Arq clija Mediciones > Asignar precios a dibujo ¢ pulse el icono
4% de la barra de herramientas Mediciones.

- Designe la base de precios que acaba de exportar en Presto® a formato FIEBDC y
pulse Aceptar.

Designe ficheros de datos para asignacion

Ficheroz en la carpeta de la Obra y Generales Buscar.

L5 320054PRE \BASICA. PRE
LW/ 32005YPREAVGENERAL PRE
CWW320054PRESMODELD CLARIN 201103.BC3

Cancelar

- En el cuadro de didlogo Asignacién de precios pulse el botén | obigta.. |y

seleccione la polilinea que representa el solado a medir.

- En el sector cddigos disponibles designe el cédigo EITECB030

— Cédigos disponibles a asignar

Yivienda unifamiiar en Pozuelo/PAVIMENTOS Ordenar... I Filtro... I
Codigo Denominacion Unid.  Precio

Malver:

| v

Recrecido 5 cm.mortero 1/6 nlet ma a520
Solterrazo micrograno 40:40 ma 22.060
Peldafin tera.china media entern m 27.030

pulido v bizelado 40x7

Foda.ter 7370

g 153 baio 4040 cm. 0

Peldafin barmn decorativa 25134 m 4620 [
Rodapié cerdmico 33x8 cm. m. 3670

Rodapié bang 30x10 em. manual m. E.520 d

- Dulse el botén
- En el cuadro de didlogo Medicién elija Planta y pulse Aceptar. El cédigo elegido

corresponde a un solado y efectuaremos la medicién en funcién de su superficie.

- Dulse el botdn Aceptar, recibird la confirmacién respecto al guardado de los datos.

@ Si se modifican las propiedades fisicas como las dimensiones de una objeto que
posee items asignados, se veran reflejados los cambios al efectuar el reporte
correspondiente.

Efectuaremos el Reporte de Medicién y generar la medicién en formato .bc3, para
luego ver los valores reflejados en Presto®.

- En el mend M2*Arq elija la orden Mediciones > Reporte de medicién. En el
cuadro de didlogo verifique que la base de datos es la utilizada en la asignacién
anteriores, en caso de no serlo pulse el botdn ... y seleccione la correcta, indique el
destino, nombre y formato BC3 del archivo de reporte, por ¢j. PARA PRESTO.BC3
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Reporte de mes n [ x]
[ Ubicacion de la base de precios
|E:\UEHAS2UU5\U52UU5\U52UU§.BE3 ‘
i~ Ubicacion del reporte de medicidn
[CAOBRAS 2005 052005VPARA PRESTO.BC3 |
rFomato——————— | [ MostarCS¥ con
= BC3 & Excel
 CsY € Bloc de Motas
" Ambos £ W mastrar

Aceptar Cancelar
- En Presto® abrir la base de precios designada al inicio por ¢j. 052005.pzh

- Utilice la orden Archivo/Importar>FIEBDC secleccione Medicién y el reporte de
medicidn que generé en M2 (PARA PRESTO.BC3).

FIEBDC

i~ Registros a importar

™ Todas ™ Informacién gréfica
™ Propiedad ™ Proveedores

[~ Concepta ™ Informacisn comercial
[~ Descomposician I™ Cosficientss

[ Afiadi descomposician ¥ Mediciones

I~ Texto ™ Afadic medisiones

™ Descripcion paramétrica ™ Téminos

™ Pliegos ™ Cambio de codigo
Ilmportar Precio a presupuesto j

Archivos a impottar |

|C:\DBRAS20054052005\FARA PRESTO.be3
™ Regenerar conceptos dervados de paramétricos

Aceptar | Cancelar | Ayuda |

- Los cédigos que se utilizaron para asignar en M2 verdn actualizadas las cantidades en
funcién del resultado del reporte.

"fi" 052006 Presto[1] nplos',052006.pzh

Archivo Edicidn Mer Herramientas Macros Célculos Informes Wenkana Internet 7

NERHEBs iEREE o BHEB 4> K2 B W ¥

Capitulos y partidas [_ O]
IPresupuesto ;I Q‘l 3 F- v L4
Coligo INc Iud IResumen I Factorl CanPresI PrPresI \mpPresI
88 _J|E11CTEO20 H m2 Solterrazo micrograno 40:40 1 15.00 2205 396 .90 :I
88 _|ENMCTPMO m.  Peldario terra.china media entero 1 3.50 2703 94 81
90 JE11CTRO30 H m. Rodaterr pulido v biselado 40:=7 1 19.10 737 14077
= : N ] N . |
H m. Peldafio barro decorativo 25x34 1 17.60 4662 g20.51
193 _|Et1EcRo20 Bl m. Rodapié ceramico 33x8 cm. 1| 2400 387 9288
[34_|Et1EcRo40 Bl m.  Rodapié barro 30x10 om. manual 1 &.00 652 3912
35 _[Et11mBacs0 R Solzdo marmol gris macsel 1| 2400 59.21| 142104
loe 1 B AbANEn Darc rokla aoni i 4| 47000 B em;gn_l'
052005 |osz00s/C12 v

@ Podra efectuar la medicion exacta de todo el proyecto y efectuar el analisis de
precios en su sistema de medicion.
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¢ Capas

Colores iniciales de capas

Este comando le permitird establecer los colores que adoptardn todas las capas generadas
automdticamente por M2, tanto sea de dos dimensiones as{ como también las de tres
dimensiones. De esta manera podrd determinar los colores a utilizar para los diferentes
planos de la documentacién y de los objetos en funcién de su preferencia, los estdndares
del estudio o empresa.

Podr4 gestionar los colores de las capas para futuros dibujos utilizando la orden Colores
iniciales de capas. En la caja de didlogo se encuentran listadas en la primera columna
todas las capas que genera el sistema y en las dos columnas siguientes los colores
asignados tanto en dos como en tres dimensiones.

Color de capas para dibujos nuevos, [x]
Capa Color 2D Color 30

COLU-TEXT
COLUMRA
CORT-SIMB
COTAACUM
COTANIVE-CORT
COTANIVE-PLAN
COTAPARC
COTA-PEND
EJES
EQuI-Ccacl
EQUI-OFIC
EQUI-URBA

-

Capa seleccionada —|

LERA
LERASIME
ESTR-SIME
INFO-LOSAS
INFO-TECH
INST-ACAL-DIST
INST-AFRI-DIST

"Restaurar—‘ "Enlnr 20 ‘ "En\m 3o

Variable de 18 ———yaiatle: E5TaLE

capa seleccionada toeptar | Cancelar

Color en 2D Color en 3D

=}
1= g B ) O B

[EPETRIRENIFN ., N S A NSy AN

Para establecer el color que tendrd una capa para futuros dibujos simplemente
seleccidnela de la lista pulse en la parte inferior en el sector Color 2D ¢ Color 3D segtin
su preferencia y seleccione el nuevo color.

Los nuevos pardmetros quedan registrados en un archivo de extensién .DEF que serdn
considerados para los futuros dibujos.

@ Los cambios a los colores iniciales se registran en el archivo M2_LAYES.DEF recuerde
hacer una copia de seguridad del mismo.

Puede restablecer la configuracién de colores iniciales de todas las capas pulsando en el
botén Restaurar, de esta manera se omitirdn todos los cambios en la configuracién de
colores que se hayan efectuado.



Cambiar de color capas anidadas de bloques

Con la orden Cambiar de Color podrd modificar ficilmente la propiedad de color de
cualquier capa simplemente designando un objeto y a continuacién determinando el
color deseado en el cuadro de didlogo.

Si el objeto designado se tratase de un bloque con capas anidadas se desplegard un
cuadro de didlogo donde UD podrd determinar cudl o cuales a cambiar de color, de esta
manera usted evitard el engorroso procedimiento de tener que redefinir el bloque, ya sea
explotando el bloque o utilizando la orden Editar referencia in situ.

Para Cambiar de color capas de un bloque

Ejecute la orden Varios / Capas > Cambiar de Color o acceda al ment de contexto
general y seleccione Capas > Cambiar de Color

Librerias I
Contral...

Filtras 4

Activar solo 2D
Osnaps Enlazados 3 Activar solo 30

Mas osnaps 3 Activar solo algunas

MEList Activar...

Distancia L4 DesActivar

lineas enlazadas F  Inutilizar

i Reutilizar

Mivel set .
Establecer Imagen parcial

Mivel 10/Escala 1:50 del menu de
Cambiar objekos contexto

Seleccione un bloque

Se mostrard una caja de didlogo con las capas existentes en el bloque, designe la/las a
modificar y pulse Aceptar.

Imagen de un
bloque y las capas
anidadas

A continuacién en el cuadro de didlogo Seleccione el color a asignar y pulse Aceptar.
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e Acotados

Cotas de Nivel Planta

Las cotas de nivel permiten insertar un simbolo con la altura correspondiente de la
planta, tal como se encuentra explicado en el Manual de comandos, pero existe una
prestacién adicional en el caso de tratarse de escaleras o rampas.

Si usted designa un escalén la cota de nivel mostrard la elevacién del mismo en 3d y si
selecciona un tramo de rampa le informard el nivel de arranque y de llegada y la
pendiente del tramo.

Para Acotar Niveles de escalera en Planta
- En el mend M2*Arq clija Acotado > Nivel Planta clija Cotas Nivel Planta.

- Verifique o establezca la escala deseada.

Didlogo en linea de drdenes
Escala 1:<50>/Decimales<2>/COnvertir/Designe punto de insercion <0.00> :

- Utilice como referencia a entidad Cercano y designe un escalén perteneciente a la
escalera.

- El simbolo de nivel le mostrard la altura en 3D de la cara superior del mismo.

“ ‘ ‘ 1 .&.H'.'_"j‘
Simbolo de nivel ‘ ‘ ‘

con la altura del
escalon en 3D

@© Sial solicitar «Designe punto de insercion» utiliza como referencia a entidad Cercano
y designa un tramo de rampa el simbolo de nivel le mostrara la altura de arranque la
altura de llegada y la pendiente de la rampa.

Rampa con
simbolos de nivel M 10% M

de arranque,
nivel de llegada y
pendiente del
tramo
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e Grafismos

Crear linea con bloque

En varias ocasiones es necesaria la insercién de elementos repetitivos en alzados, vistas o
detalles en diferentes planos, nos referimos a grafismos que simulan materiales o
métodos constructivos locales, tal es el caso de la representacién de tejas, limatesas,
limahoyas y terminacién de ladrillos a sardinel cémo lo muestra la siguiente imagen.

PN

Sardinel

Para la insercién repetitiva de elementos M2 posee érdenes que agilizan las tareas de
dibujo. A modo de ejemplo detallaremos el dibujo de los ladrillos a sardinel, de la
misma manera usted podrd aplicar estos procedimiento para los otros elementos.

Bdsicamente el proceso consiste en utilizar un bloque que representa el elemento a
repetir, se recomienda definir el bloque de dimensién de 1 médulo y estar dibujado en la
capa 0.

Una vez definido el bloque se usard la orden Textos > Crear linea con bloque con la
cual se establecerdn las caracteristicas de insercién tales cémo escala, dngulo de insercién
y separacién entre elementos.

© Recomendamos guardar los diferentes bloques en una carpeta y crear una libreria
con los mismos para disponer de ellos en todos los dibujos que sean necesarios.
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Para dibujar ladrillos colocados a sardinel

- Dibuje las entidades que conformardn el bloque de dimensién de 1 mddulo en la
capa 0.

- Cree el bloque (orden _block / bloque), con nombre SARDINEL.

0.07
A

Punto de insercion

- Acceda al menti Varios y elija la orden Dibujar > Texto > Crear linea con bloque,

establezca las condiciones como lo muestra la imagen y pulse Aceptar.

Blogue [en blanco para designar] SaRDINEL

I

E=cala de inzercion del blogue

Angulo de colacacion del blaque EI

Distancia entre blaques .07

Distancia de corte zobre el bloque D
Cancelar |

=

- Indique el punto inicial y final para el segmento a dibujar, el punto inicial estd
ubicado a la izquierda.

@ Recuerde crear y activar la capa donde desea dibujar el grafismo

- Dara el ajuste final dibuje bloques que representen las piezas de terminacién de los

extremos en insertelos.
ﬁ< Blague SARDINEL_Fx
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e Barandas - Barandillas

Permite dibujar en 3D barandas o barandillas, estas constituyen elementos de proteccién y
cierre para balcones, escaleras, rampas, pasarelas u otros objetos similares.

Labaranda estd compuesta por el pasamanos, los soportes verticales, montantes 6 balaustres
y hasta dos travesafios, pudiéndose definir la altura y seccién de cada uno de los elementos.

Montante Vertical

Pasamanos

Travesafios

Para definir una baranda el proceso consiste primero en ubicar en el plano x,y,z cada mon-
tante o balaustre y posteriormente trazar el pasamanos que vinculard a cada uno de estos.

Ud. puede dibujar barandas de forma LIBRE indicando las coordenadas x,y,z, de cada
montante y posteriormente trazar el pasamos; también puede utilizar la opcién ESCALERA
para la cual deberd indicar solo la posicidn x,y ya que la coordenada z de altura en 3D es
extraida automdticamente del objeto escalén y por tltimo la opcién RAMPA que le permite
dibujar la baranda simplemente designando el borde de la misma.

La apariencia de las barandas esta controlada por los ESTILOS, en cada estilo puede
especificarse la altura, seccién y/o dimensiones de cada uno de sus componentes.

© Un estilo de baranda sirve para controlar las propiedades de todas las barandas que
utilizan ese estilo, lo que evita la necesidad de cambiar las propiedades de cada baranda
del dibujo individualmente.
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Baranda libre

Esta opcién le permite indicar la posicién en planta y la coordenada z necesaria en forma
independiente de cada montante.

© Las barandas libres son recomendadas para el dibujo de valla de contencion, como
elemento de cierre en balcones, terrazas etc.

Ejemplos de
barandas libres

Para dibujar una baranda libre

- Sitdese en planta.

- Ejecute la orden M2*Arq / Escaleras, Rampas y Barandas > Barandas.
- Accedaal ment de contexto y seleccione Baranda Libre.

Baranda Libre
Baranda de Escalera
Baranda de Rampa

Trazar Pasamanos

Estilos

Didlogo en linea de érdenes

eStilo<Terraza>

Llbre/Escalera/Pasamanos/RampalDesigne pasamanos 2D para asignar estilo: LI
<LIbre>/DesHacer/Elevacion del montante<0.0000>/Miiltiple/Designe punto de insercion del montan-
te: E escriba E para la elevacién del montante o acceda al menii de contexto

n del Montante i

Insercion Multiple

Tomar de escaldn/Elevacion del montante desde el nivel 10<0.0000>:0.10 escriba en la linea de
orden la nueva elevacion.

<LIbre>/DesHacer/Elevacion del montante<0.1000>/Miiltiple/Designe punto de insercidn del
montante: Contintie indicando la posicién de los montantes para terminar pulse una vez el
botén derecho del ratén.
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@ En el caso que la barandilla sea de elevacion variable (sujeta a escaleras, rampas, etc.)
se debera cambiar la elevacion de insercion del soporte vertical antes de marcar el
punto respectivo.

J%:m

@© Pueden marcarse los puntos en la pantalla con los métodos soportados por AutoCAD,
dibujarse previamente una grilla auxiliar 6 utilizar como guia a objetos de la estructura
como forjados, lineas de proyeccion, escaleras, rampas, etc.

Montantes libres
insertados en
planta

Multiple

El modo Multiple permite generar una baranda de un solo paso indicando el punto de
inicio y la direccién de desarrollo, en el proceso se insertardn los montantes verticales necesa-
rios y se unirdn automdticamente con el pasamanos. La baranda se creard en el estiloy ala
elevacién que esté corriente en ese momento.

Para dibujar una baranda libre en modo muiltiple

- Sitdese en planta.

- Ejecutela orden M2*Arq / Escaleras, Rampas y Barandas > Barandas.
- Acceda al menu de contexto y seleccione Baranda Libre.

- Acceda al ment de contexto y seleccione Insercién Mudltiple.

Elevaddn del Montante

Insercion Multiple

Deshacer

Didlogo en linea de érdenes
<Muiltiple>/Separacion<0.100>/Longitud<1.000>
Designe punto de insercidn: acceda al menii contextual y elija Separacion entre Montantes

Separacion entre Montantes

Longitud Total
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<Muiltiple>/Separacion<0.100>/Longitud<1.000>

Designe punto de insercion:S tome la opcion Separacion escribiendo S

Designe separacion entre montantes<0.1000>: Indique 0.10 como la distancia de separacién
entre montantes, las medidas se indican en metros
<Muiltiple>/Separacion<0.100>/Longitud<1.000>

Designe punto de insercion:L acceda al menii contextual y elija Longitud Total

Separacion entre Montantes |

Designe longitud total de la baranda<1.0000>: Indique 1.00 la longitud total de la baranda.
<Muiltiple>/Separacion<0.100>/Longitud<1.000>
Designe punto de insercion: Indique en pantalla el punto de insercion

Indique dngulo de insercion:Indique la direccién de desarrollo de la baranda con otro punto

Direccién 6 Angulo de Insercién

Separacidn

S
\\‘ Punto de Insercion o de Inicio

Y Longitud Total

@ Sila polilinea que representa el pasamanos aparece rellena y desea que se represente
como en la figura escriba FILLMODE en |a linea de drdenes de AutoCAD e introduzca el
valor 0.

Para trazar el pasamanos

eStilo< Terraza>

Llbre/Escalera/Pasamanos/Rampa/Designe pasamanos 2D para asignar estilo: P tome la opcion
Pasamanos escribiendo P o accediendo al menit de contexto

<Pasamanos>/Salir/Designe montante 1 A continuacion designe el montante inicial
<Pasamanos>/Salir/Designe montante 2 Contintie designando en orden sucesivo los balaustres
<Pasamanos>/Salir/Designe montante 7

<Pasamanos>/Salir/Designe montante Tome la opcion Salir, escribiendo la letra S o accediendo
al menit de contexto

Una vez designa-
dos todos los
montantes, se
dibujard una
polilinea que ‘ ‘
representa el I: I 2l
pasamanos.

L
I
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Baranda de Escalera

Esta opcién le permite definir una baranda en relacién a una escalera existente desde la cual
obtendrd la coordenada Z de cada montante obteniéndola en forma automdtica desde el
escalén designado.

Ejemplos de
barandas en
escaleras

© Visualice la escalera en planta para utilizar esta orden.

Para dibujar una baranda de escalera

- Sittese en planta y visualice la escalera en 2D.

- Ejecute la orden M2*Arq / Escaleras, Rampas y Barandas > Barandas.
- Acceda al menu de contexto y seleccione Baranda de Escalera.

Didlogo en linea de érdenes

eStilo<Standard>

Llbre/Escalera/Pasamanos/RampalDesigne pasamanos 2D para asignar estilo: E
<Escalera>/Opciones<0.100/0.100/45>/Designe borde lateral del escalén:O tome la opcidn Opcio-
nes escribiendo O o accediendo al menit de contexto

Designe distancia del borde lateral del escalén al montante<0.1000>:0.05 escriba la distancia
deseada desde la arista lateral al eje del montante (a)

Designe distancia desde el frente del escaldn al montante<0.1000>:0.05 escriba la distancia deseada
desde la arista frontal al eje del montante (b)

Designe dngulo de incremento de rotacion en grados<45>:180 indique el dngulo de rotacion para
las diferentes posiciones que puede adoptar el montante

@ El angulo de incremento le permite pulsando el boton izquierdo, rotando entorno al
punto base hasta determinar la posicion correcta del montante.
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<Escalera>/Opciones<0.0500/0.0500/180>/Designe borde lateral del escalon: fuerce el cursor al
punto final mds cercano desde donde quiere considerar las distancias establecidas

@ Una pequefia cruz indicara la posicion inicial del montante, pulse boton izquierdo para
cambiar la posicion segun el angulo de incremento fijado, para confirmar pulse boton
derecho.

Click con botén izquierdo cambia de sentido, derecho confirma. pulse botén derecho y se dibujard

el montante, repita la operacion hasta colocar todos los montantes deseados.

El E

Inserte todos
montantes

© Una vez dibujado los principales montantes UD. puede copiar, mover o desplazarlos
utilizando las herramientas de Autocad para dibujar todos los necesarios con propieda-
des similares (de igual coodenada Z).

a [=]
Copie y desplace .
los montantes o I .
con propiedades
similares

- Una vez dibujados todos los soportes verticales, proceda a dibujar el pasamanos tal como
se indica en la Baranda Libre.

Ejemplo de
baranda de
escalera en 3D
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Pasamanos

Esta opcién le permite trazar en 2D el pasamanos entre los montantes dibujados en forma
Libre o de Escaleras, para lo cual deberd designarlos uno a uno en forma correlativa.

Al trazar el pasamanos se le asignardn las caracterfsticas del estilo corriente, Ud. puede desig-
nar el Estilo antes o después de utilizar la opcién Pasamanos.

Para seleccionar un Estilo de baranda

- Sittese en planta y visualice la escalera en 2D.

- Ejecute la orden M2*Arq / Escaleras, Rampas y Barandas > Barandas.
- Acceda al menu de contexto y seleccione Estilos.

- Enlacajadedidlogo Estilos disponibles seleccione el estilo deseado.

- Enla caja de dialogo Barandas pulse _teepar_|

© Antes de utilizar la opcion Pasamanos, sugerimos seleccionar el Estilo deseado.

A continuacién visualizard en linea de orden el estilo de baranda activo

Didlogo en linea de drdenes
eStilo<Escalera 1 - Baranda de Escalera principal>
Llbre/Escalera/Pasamanos/Rampa/Designe pasamanos 2D para asignar estilo: P tome la opcién

Pasamanos escribiendo P o accediendo al menit de contexto

<Pasamanos>/Salir/Designe montante 1 A continuacion designe el montante inicial
<Pasamanos>/Salir/Designe montante 2 Contintie designando en orden sucesivo los balaustres

Pasamanos entre
montantes
designados

@ Una pequefa cruz indicara el montante designado y una linea se trazaréa entre los
montantes consecutivos.

eStilo<Escalera 1 - Baranda de Escalera principal>
<Pasamanos>/Salir/Designe montante Tome la opcidn Salir, escribiendo la letra S o accediendo

—

Llbre/Escalera/Pasamanos/Rampa/Designe pasamanos 2D para asignar estilo: Pulse botén derecho

al menit de contexto

para finalizar o tome alguna opcion.
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Baranda de Rampas

Con la opcién Rampas podrd dibujar en forma sencilla la baranda de una rampa ya sea recta
o curva simplemente determinando el estilo y la cantidad de montantes.

© Visualice la rampa en planta para utilizar esta orden.

Para dibujar una baranda de una Rampa

- Sittese en planta y visualice la rampa en 2D.

- Ejecute la orden M2*Arq / Escaleras, Rampas y Barandas > Barandas.
- Acceda al menu de contexto y seleccione Rampa.

Didlogo en linea de érdenes

eStilo<Utilitario 3>

Llbre/Escalera/Pasamanos/RampalDesigne pasamanos 2D para asignar estilo: R
<Rampa>/desHacer/Opciones<0.1000/0.1000/5>/Designe borde de la rampa: O tome la opcién

Opciones escribiendo O o accediendo al menii de contexto

Deshacer

Distancia desde el borde de la rampa al montante<0.1000>: 0.05 escriba la distancia deseada
desde la arista lateral al eje del montante (a)

Distancia desde el principiolfin de la rampa al montante<0.1000>: 0.05 escriba la distancia desea-
da desde la arista frontal al eje del montante (b)

Cantidad de montantes<5>:10 indique la cantidad de montantes deseados
<Rampa>/desHacer/Opciones<0.0500/0.0500/10>/Designe borde de la rampa: seleccione el lateral
de la rampa

<Rampa>/desHacer/Opciones<0.0500/0.0500/9>/Designe borde de la rampa: designe otra rampa
para aplicar las mismas caracteristicas o pulse 2 veces el boton derecho del ratén para
abandonar la orden.

@ labaranda dibujada tendra las caracteristicas del estilo corriente.
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Estilos de Barandas

La apariencia de las barandas esta controlada por los ESTILOS, con cada estilo pueden
determinarse pardmetros como la altura, seccién y/o dimensiones de cada uno de sus com-
ponentes. Un estilo de baranda sirve para controlar las propiedades de todas las barandas
que utilizan ese estilo, lo que evita la necesidad de cambiar las propiedades de cada baranda
del dibujo individualmente.

© Ud. puede definir los Estilos de barandas en funcién de sus requerimientos de proyecto
0 contruccion y los tendra disponibles para todas las obras.

Con esta opcién podrd seleccionar un estilo de los disponibles, estableciéndolo como el
activo o corriente, crear un nuevo estilo, modificar propiedades de un estilo existente y
eliminar un estilo no deseado.

Para seleccionar un Estilo
- Ejecute la orden M2*Arq / Escaleras, Rampas y Barandas > Barandas.
- Acceda al menu de contexto y seleccione Estilos.

Baranda Libre
Baranda de Escalera
Baranda de Rampa

Trazar Pasamanos

- Sedesplegard la caja de didlogo con los estilos definidos.
- Designe el deseado, podr4 visualizar esquemdticamente la seccién y el alzado del estilo.

Estilo: Standard
Alambrado -
Compuesia AD1 i = = N
Compuesta A2
Compuesta B-01
Compuesta B-02
Compuesta B-03
Eterea 1 |
Eterea 2
Eterea 3
Beres 4
Fortaleza 1
Fortaleza 2 &
Standard Demo
LUtilitario 1
Ltilitario 2
Utiitario 3 -
Valla 0.50 B
Valla 0.50 C - = — =
Estilos disponi-
Canostar bles

- Dulse Aceptar.
- Sedesplegard la caja de didlogo «Barandas - Estilo» donde podrd modificar o editar el
estilo designado o crear uno nuevo utilizandolo como base.
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Barandas - Estilo: Standard [ <]
- Esquema general - Alturas
E E 0.860
,Ir—,r ,‘Iﬂ—,r r A - Altura Pasamanos
| | | | E - Altura Travesafio Superior
Al g | I | H C - Atura Travesafio Inferior
B L | D - Atura del Mortante Vertical
G =
il E - Bxensidn Inicial y Final Pasamanos
G G G
i~ F - Seccidén Pasamanos G - Seccién Montante Vertical
y=d 1) % - Ancho 6 Diametro y=d 1) x - Ancho ¢ Dismetro
- At (=Circular] - Alto [0=Circular)
H - Seccién Travesafio Superior | - Seccidn Travesario Inferior
=i T % - Ancho & Diametro =i T x- Ancho ¢ Diametro
- Al [O=Circular] - Al (0=Circular]
¥ Represerita el pasamanos en planta con espesor.
\Vista Previa I Eliminar I Guardar | Guardar como |

Las medidas se expresan en metros y los pardmetros disponibles dimensionan y posicionan
en altura los elementos que constituyen las barandas. La seccién de los elementos puede ser
circular, cuadrada 6 rectangular las alturas de los elementos no verticales son medidas a eje.

Botones de opciones
En la parte inferior del cuadro de didlogo existen los siguientes botones:
Vista Previa

Le permite visualizar la apariencia de los componentes de acuerdo a las medidas que se
hayan introducido previamente:

Barandas - Estilo: Standard | x|
~Esquema general Atura:
E E
A- Altura Pasamanos
4 T
Estilo: Standard [x]
Ao I |
B
c Inanos
G
F - Seccién Pasamanos
v=d ) %~ Ancho & [ Dimetro
y- Alto [0=Ci irouler]
[ H - Seceién Travesafio Superior
v=d 3 x-Ancho & [ Didmetro
M - Al (0=Cit Aceptar reutar]

Vista Previa del
Estilo de Baranda

¥ Representa el pasamanos en planta con espesor.

Viga Previa._| Eiminar Guardar Guardar como Aceptar
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@ Es conveniente al ir modificando parametros que utilice el boton Vista Previa fre-
cuentemente a fin de verificar graficamente la apariencia del componente asi como
su ubicacion espacial dentro del conjunto

Eliminar

El botén Eliminar borra el estilo definitivamente, se debe tener especial cuidado de no
eliminar estilos que fueron utilizados, ya que el programa al generar geometria 3D si no halla
la definicién del estilo tomard los pardmetros del estilo Standard y la apariencia de la baranda
no serd la elegida previamente.

@ No elimine estilos a menos que esté completamente seguro que no se utilizan, los
archivos en que se guardan los estilos no ocupan lugar en los dibujos y practicamente
no ocupan lugar tampoco en su disco duro, recuerde que siempre necesitara el estilo
para generar la geometria 3D de la baranda.

© Es importante que en caso de necesitar reinstalar el sistema realice una copia de
seguridad de los archivos de extension .BAR existentes en la carpeta DEF dependiendo
de la de instalacion del programa a fin de preservar los estilos que ha creado para su
posterior utilizacion.

Guardar

Permite guardar los cambios. El estilo se almacena en un archivo del mismo nombre del
estilo y de extensién .BAR en la carpeta DEF dependiente de la carpeta de instalacién del
programa.

Guardar Como...
Permite permite guardar el estilo con otro nombre luego de haberlo modificado, a fin de
preservar el estilo anterior.

@© Para crear un nuevo estilo el procedimiento es tomar un estilo similar como base y
Guardarlo Como con otro nombre, luego modificar los parametros. Es fundamental
seqguir este orden ya que esto contribuira a evitar pérdidas accidentales de los estilos
base.

Aceptar

ulsar Aceptar retornaremos a la linea de rdenes y el estilo elegido serd el activo, es decir
Al pulsar Aceptar ret lalinea de érdenes y el estilo elegid lact d
que la baranda a dibujar tendr4 las caracteristicas del mismo.
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Barandas Compuestas

La composicién de dos 6 mds estilos permite generar barandas con elementos adicionales. La
técnica consiste en superponer en las mismas coordenadas del dibujo dos ¢ mds barandas.

El primer ejemplo de baranda estd compuesta por los estilos Compuesta A-01 y Compuesta
A-02, en el proceso el primer estilo fue utilizado en una baranda libre multiple con separa-
cién de montantes de 1.00 m. y a nivel 0.00, el segundo estilo en una baranda también
multiple con separacién 0.20 m. y a nivel 0.15 m.

Estilos Compues-
ta A-01y
Compuesta A-02

En el caso siguiente se utilizaron los estilos Compuesta B-01 y Compuesta B-02, en el
proceso los dos estilos fueron utilizados en una baranda libre multiple con separacién de
montantes de 1.00 m. y a nivel 0.00.

Estilos: Com-
puesta B-01 vy
Compuesta B-02

El tercer ejemplo estd compuesta por los estilos Compuesta B-01, Compuesta B-02 y
Compuesta B-03, en el proceso el primero y el segundo estilo fueron utilizados en una
baranda libre multiple con separacién de montantes de 1.00 m. y a nivel 0.00, el tercer
estilo en una baranda también multiple con separacién 0.10 m. y a nivel 0.30 m.

Estilos: Com-
puesta B-01 vy
Compuesta B-02



® Revestimientos

Esta orden permite mediante la insercién de simbolos personalizables la especificacién de los
Revestimientos tanto verticales como horizontales (pavimentos, falsos techos, etc.) de los
locales de la obra.

Las descripciones, cédigos, unidades, etc. de los Revestimientos pueden ser importadas
directamente de bases de datos en formato BC3, PRE, Excel, etc.. y asignadas al simbolo
previamente insertado en el dibujo. Estos datos pueden ser modificados en cualquier mo-
mento y extraidos en forma de planillas para generar automdticamente las referencias de los
mismos.

En combinacién con las érdenes de Superficies y Planillas pueden generarse, también en
forma automdtica, las llamadas Planillas de Locales, en las que se especifica univocamente la
pertenencia de los Revestimientos a cada local de la obra, aportando ademds informacién
adicional de cada local como la superficie, perimetro, etc. .

La combinacién de diversos simbolos permite la especificacién de multiples Revestimientos
por local, por ejemplo en el caso tipico de varios revestimientos en una misma pared 6 com-
posiciones de pavimentos, etc.. Estos simbolos utilizados son bloques de AutoCAD que
poseen atributos por lo que pueden tener casi cualquier apariencia y pueden, por supesto,
ser personalizados por el usuario.

Archivo

Modificar L

Paolilinea 4
Ver » Paligono
Cuadrildtero
Otros Varios L
Texto 4
Manuales M2*Arg
Grafismos ' Localizacion de
la orden
Revestimientos
Planillas en el menu

Catalogo de bloques

El procedimiento de asignacién se realiza en pasos consecutivos a saber:

- Eleccién e Insercion de los simbolos.
- Asignacién de los Revestimientos.

- Generacién de planillas Referencias.
- Generacién de planillas de Locales.

tos

S
2
£

Revest
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Eleccion e Insercion de los Simbolos

Para Insertar los Simbolos

- Ejecute la orden Varios / Dibujar > Revestimientos o pulse el icono

—

Barra de herra- IO Od @B o|le

mientas Dibujar

- Accedaal mend de contexto y seleccione Insertar Simbolo.

Asignar Revestimientos

Insertar simbolos

Listar Asignaciones
Copiar Asignaciones
Eliminar Asignaciones

Referendias

Salir

Didlogo en linea de drdenes
eSalir/Referencias/Insertar/Listar/Copiar/Eliminar/Asignar/<Salir>: Insertar
Simbolo<revest_01>/suPerficies/Actualizar/Designe punto de insercion:S tome la opcion Elegir
Stmbolos escribiendo S o accediendo al menit de contexto

Elegir Simbolos

Insertar en Superficies

Actualizar numeradsn

Designe el simbolo deseado y pulse el botén Aeprar

Designe Simbolo [ x]

& 7]

7
g

«
[

5[]
A,
& | = |[~]

Cancelar |

i

Simbolo<revest_30>/suPerficies/Actualizar/Designe punto de insercion: indique un punto en la
pantalla, inmediatamente la orden quedard disponible para repetir la operacion, para
salir pulse Intro o el botén derecho del ratén.
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@ Los simbolos estan constituidos por bloques de autocad con uno 6 varios atributos, la
pantalla mostrara todos los bloques ubicados en la carpeta BLQ cuyo nombre comien-
ce con «REVEST _», se debe tener en cuenta que debe existir un archivo SLD del mismo
nombre que muestre el bloque en cuestion para que aparezca en la caja de dialogo de
seleccion.

Es imprescindible que los bloques contengan uno ¢ varios atributos cuyos identificadores 6
TAGs hagan referencia a la posicién 6 tipo de Revestimiento, por Ej. en el caso de los
solados podria denominarse SOLADOS_00, en el caso de los falsos techos
FALSO_TECHO_01, etc. Tenga en cuenta que luego los Revestimientos serdn clasificados
de acuerdo a este identificador al generar automdticamente las planillas de Referencias y las

de Locales.

@ Es aconsejable que cuando cree un nuevo simbolo lo haga utilizando como base uno
de los provistos. Para ejecutar dicha tarea utilice la orden Abrir, no olvide utilizar
inmediatamente la orden Guardar_Como para almacenar el dibujo con otro nombre,
mantenga en el nombre del dibujo el prefijo REVEST_ y cambie solo los numeros
finales por otros numeros 6 caracteres de modo de no sobre-escribir ninguno de los
dibujos de la carpeta.

[
T

B

Simbolos inserta-
|| | o dos en diferentes

e | EREEEEEE | | locales

© Silaposicion de los simbolos no es de su agrado utilicer la orden Desplazar, de AutoCAD
para reubicarlos, no es necesario reinsertarlos.

Insertar en Superficies

Esta opcién inserta automdticamente el simbolo elegido en el baricentro de las superficies de
los locales seleccionados, utilice esta opcién cuando ya haya generado las superficies con la
orden M2*Arq/Mediciones>Superficies.

Actualizar Numeracion
Ante el cambio del orden en la lista de los Revestimientos disponibles, actualiza el nimero
de orden de los revestimientos en los simbolos insertados. Vease Asignacién de Revestimientos.

v
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v
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Asignacion de los Revestimientos

Una vez insertados y posicionados los simbolos deberd identificar en cada bloque la referen-
cia al revestimiento elegido.

Existen dos modos de asignacién de revestimientos: asignacién Unica y Asignaciones
Similares, en el primer caso la asignacion se efectuard solo en el atributo designado, en
cambio en asignaciones Similares se asignardn a todos los atributos que tengan el mismo
prefijo dentro del bloque designado, por Ej. si el nombre del descriptor del atributo es
PAREDES_01 se asignard a todos los atributos que tengan el nombre del descriptor que
comience con PAREDES _, es decir por Ej. PAREDES_02, PAREDES_03, etc..

2
S EEV] ERON |
N

Asignacion Unica Asignacion Similares

Para Asignar los revestimientos
- Ejecutela orden Varios / Dibujar > Revestimientos.

- Acceda al ment de contexto y selecciona la opcién Asignar Revestimientos o escriba A
en lalinea de orden.

Insertar Simbolos

Listar Asignadiones
Copiar Asignaciones

Eliminar Asignaciones

Referendas

Salir

- Designe el atributo que representa el tipo de revestimiento que desee asignar, los signos
de interrogacién representan los atributos sin asignar, pueden significarlos revestimientos
verticales y horizontales dependiendo del bloque.

Ejemplo de
Simbolo y lo que
representa cada
uno de sus
atributos.



El sistema mostrard el listado de revestimientos con las opciones disponibles de acuerdo al

tos

S
2
£

Revest

atributo designado, es decir por Ej. designando la posicidn que representa un pavimento se
desplegard solo la lista de las descripciones de pavimentos previamente importadas. La im-
portacién de las caracteristicas de los revestimientos serd analizada mds adelante.

@ la primera vez que se asigne un revestimiento aparecerd el cuadro de didlogo
«Revestimientos disponibles» con el listado vacio, debera pulsar el boton Agregar
luego debera designar la base de datos con las partidas de revestimientos.

- Elijala base denominada Revestimientos.BC3 que es la que incluye el sistema a modo de
demostracidn, existe también una version idéntica pero en formato PRE que podrd
modificar si lo desea con la orden M2*Arq/Mediciones/Modificar Base de Precios, si no
dispone de un programa que maneje bases de datos en formato FIEBDC (BC3) como

Presto, Arquimedes, Menfis, etc..

Designe ficheros de datos para asignacién

Ficheros en la campeta de la Obra y Generales

CAM2ARQ-09WPREVBASE _VACIA PRE
CAM2ARQ-09\PREVBASICAPRE
CAM2ARQ-09WPREVGENERAL.PRE
WM2A
NI

CAM2ARGO9P E\F{E‘u’ESTINI IENTOS.FRE

Aceptar I

Cancelar I

- Se mostrard el listado del contenido de la base de datos elegidos:

C\M2ARQ-09\PRE\REVESTIMIENTOS.BC3m2 [x]

Ordenar... | Fitra... |
Cédigo Denominacién Unid.  Precio
EDGH Piedra natural
E0&# Revestimientos y falsos techos
E1# Pavimentos
E12# Alicatados, chapados y prefabr
E27H# Pinturas y trat. especificos
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Botones de opciones

En la parte superior del cuadro de didlogo existen los siguientes botones:

Ordenar...

Permite ordenar alfabeticamente el contenido de la base de datos por los campos Cédigo o
Descripcién,

Filtro...

Permite buscar en la base los registros que contengan la palabra introducida en la siguiente
caja de didlogo:
- Introduzca por Ej. la palabra azulejo y pulse Aceptar:

Buscar codigos E

Palabra |E|z|.||eio| |

Aceptar | Cancelar |

- Obtendrd el resultado siguiente:

C:\M2ARQ-09\PRE\REVESTIMIENTOS.BC3m2

fazulejo” Ordenar... | Filtro... I

Cadigo Denominacion Unid.  Precio

POSABCTON Azulejo 2025 cm. mamal
POSABC110 Azuleo color 2030 cm

A

Azulgjo ocre 31x43 cm.
Azulejo mastico 31x43 cm.
Azulejo color 2540 cm.
ulsjo color 2540 cm. mosaico

J & cm. piedra.

Azulejo color 3345 cm. . fe
Azulejo rectificado 3055 cm. piedra
Azulejo gres colores 3055 cm. .
Azulejo gres colores 2040 cm. m2 16.300 ﬂ

- Designe algunos revestimientos y pulse Aceptar, esto importard los mismos a el listado en
referencia al atributo seleccionado. Tenga en cuenta que es posible adicionar 6 eliminar
un revestimiento de la seleccién pulsando simultdneamente la tecla Cerl y el botén
Izquierdo del ratén. Los revestimientos ya importados a la lista correspondiente al atribu-
to seleccionado:
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Revestimientos disponibles: x|
Orden  Codigo Denominacion Unid.  Precio
PO3AECTTI Azle) ! m2 00 ] s
POSABCT20 om. w10
1 PO3ABCIE0 Azuleio 33,34 6 cm_ piedra m2 24500 _Er |
Borrar
Agregar .
Listado de los
ChBase | revestimientos
I~ #ctualiza todo ante cambio de numeracién ; d iSpOn ibles para
Aceptar I Cancelar I asignar

@ Designe el revestimiento a signar, solo podra de uno a la vez.

Botones de opciones

En lado derecho de la caja de didlogo se encuentras los botones con las siguientes opciones:

Subir y Bajar

Permiten mover el elemento resaltado hacia arriba 6 abajo en la lista.

Borrar
El botén Borrar elimina el elemento resaltado de la lista, tenga en cuenta que si el elemento
ha sido asignado previamente a un simbolo, el sistema no podrd eliminarlo.

Agregar
El botén Agregar desplegard la base de datos corriente mostrando nuevamente la caja de
didlogo de la figura anterior, pudiéndose agregar todas las descripciones que sean necesarias.

@ Para que los cambios realizados a la lista con los botones Subir, Bajar y Borrar sean
guardados es necesario que pulse el boton Aceptar.

ChBase

Permite cambiar de base de datos.

Actualiza todo ante cambio de numeracion

Siesta opcién se encuentra activada y el orden en la lista fuese cambiado (recordar funcién
de los botones Subir 6 Bajar) este nimero de orden se actualizard automdticamente, en caso
que no estuviese chequeada la mencionada opcién y desee efectuar manualmente esta actua-
lizacién utilice la subopcién Actualizar disponible en la opcién Insertar.

- Pulsando el botén Aceptar se reflejard en el dibujo el revestimiento representado por el
numero de orden que el mismo posee en la lista.
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Listar Asignaciones

Seleccionando un atributo del simbolo UD. podrd verificar que asignacién de revestimiento
posee.

Para Listar las Asignaciones
- Ejecutela orden Varios / Dibujar > Revestimientos.

- Acceda al ment de contexto y seleccione la opcién Listar Asignacionesentos o escriba A

en lalinea de orden.

Asignar Revestimientos

Insertar Simbolos

Listar Asignadones

Copiar Asignaciones

Eliminar Asignaciones

Referendas

Salir

- Designe un atributo del simbolo con asignaciones.

J b
2::eczsciir(l)gsloel atributo 51 @ ::_
i CV/ CV/

- Sedesplegard el cuadro de didlogo «Revestimientos asignados».

Revestimientos asignados:
Orden Posicién Cédiga Descripeisn
2 REVESTIMIENTOS02 POSABC112  Azulejo mosaico 30530 cm

Listado de
asignaciones de
un simbolo Cancelar

58 « Apéndice de comandos



tos

S
2
£

Revest

Copiar Asignaciones

Le permite copiar las asignaciones efectuadas desde un simbolo a otros. El modo de Copia
de las asignaciones puede configurarse de tres maneras:

- Unica, copia el valor del revestimiento a la posicién designada dentro del mismo u otro
simbolo, la posicién destino puede ser de prefijo similar, este modo es apropiado para
copiar revestimientos de uno a otro simbolo de forma no global, es decir definiendo la
posicién exacta de la copia en el simbolo destino.

- Similares, copia el valor del revestimiento a todas las posiciones de prefijo similar exis-
tentes en uno o varios simbolos, este modo es el indicado para copiar globalmente un
valor a todas las posiciones similares de uno o varios simbolos.

- Posicién, copia el valor del revestimiento a otro simbolo pero solo en la posicién idénti-
ca, este modo es el indicado para duplicar simbolos parcialmente.

Para Copiar Asignaciones
- Ejecutela orden Varios / Dibujar > Revestimientos.

- Acceda al ment de contexto y seleccione la opcién Copiar Asignaciones.

Asignar Revestimientos

Insertar Simbolos Imagen parcial

Listar Asngnaclones del menu de
contexto

Flirmimar Acinnarinnss

Didlogo en linea de drdenes

Modo de copia<Unica>/Designe asignacion a copiar: Designe atributo a copiar

Designe asignacion a reemplazar: Designe atributo a reemplazar

Designe asignacion a reemplazar: Designe atributo o pulse boton derecho del ratén

Modo de copia<Unica>/Designe asignacion a copiar: pulse botén derecho del raton
Salir/Referencias/Insertar/Listar/Copiar/Eliminar/Asignar/<Salir>: pulse botén derecho del ratén

En la imdgen siguientes UD. podrd identificar los atributos de los simbolos provistos con el
sistema, notese que 1,2,3 y 4 son atributos similares.

Orden Tipo de Revestimiente Nombre Atributa

1 Revestimientos Verticales RevestimientosO1
l Revestimientos Verticales RevestimientosO2
Revestimientos Verticales Revestimientas(3

2
3
. . . 4 Revestimientos Verticales Revestimientos04
5 Falsas Techos Falsas_Techas
n 6 Pavimentos y Solados Solados
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Generacion de planillas Referencias

Una vez asignados los revestimientos de la obra Ud. podrd generar la planilla de referencias,
podrd insertar las referencias correspondientes a cada descritor seleccionado.

Para Listar las Asignaciones
- Ejecutela orden Varios / Dibujar > Revestimientos.

- Acceda al ment de contexto y seleccione la opcién Referencias.

Asignar Revestimientos
Insertar Simbolos

Listar Asignaciones
Copiar Asignaciones

Eliminar Asignaciones

Salir |

- Designe la asignacion de la cudl desea generar la planilla de referencias.

- Sedesplegard el siguiente cuadro de didlogo, donde determinar cardcteristicas de la
tabla de referencias a crear.

Datos a incluir

Encabezado de la plarila [:Revestimientos ]
[V Cédige

[V Denominacién
™ Unidad
™ Precio

& fodos los Fegisiros!
£ Solo Registros Asignados en el Dibujo
" Solo registros Asignados en el Mivel Comierte <103

Parametros de & Justiicacién Laquierda

creacion de las @ L ErT

planillas de

referencias. _beepter | Concelr |

@© Puede personalizarse la insercion de |a planilla determinando su nombre, en este caso
Revestimientos (notese los caracteres «:» prefijo de la palabra Revestimientos que
indican que el texto se insertara girado 90 grados), los campos que apareceran en la
planilla, el filtro del control de registros que permite generar la planilla solo con los
registros asignados 6 asignados por nivel de la obra y por ultimo la justificacion del
texto utilizado.
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Revastimiantos

—

POSABCT 11 Azulejo blance 30x30 cm.

2 PORABCT11Z | Azulejo mesaice 30x30 cm.

3 POSABCT120 | Azulejo decorado 25x38 om.

4 POSABCIS0D | Azulejo 33,3x44.& crm. piedra.
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Planilla de
referencia de los
revestimientos
asignados

Si desea cambiar las fuentes con que se representan los textos de la planilla de referen-
cias debe utilice la orden nativa de AutoCAD denominada _Style y modificar los estilos

REVE-PLANI-TXT-ENCy REVE-PLANI-TXT-INT.

Generacion de la Planilla de locales

Una vez insertados los simbolos y asignados los revestimientos podrd generar la planilla de

revestimientos discriminada por superficie 6 local de la obra.

@ Elprogramaincluira en la planilla solo los revestimientos que estén ubicados dentro de
la polilinea que representa la superficie del local (generada con la orden M2*Arg/

Mediciones/Superficies).

Para Generar las Planilla de Locales

Ejecute la orden Varios/Dibujar/Planillas.

Archivo

i Modificar L4
1
Capas b
Pgligono
er B =
Cuadrilatero
Otros Varios L4
Texto 4
Manuales M2*Arg
Grafismos L4
Revestimientos

Flanillas

Catalogo de blogues

O pulse el icono E de la barra de herramientas Dibujar.

Localizacion de
la orden Planillas
en el menu
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- Acceda al ment de contextgo y seleccione la opcién Generar.

- Enel cuadro de didlogo Generar Planillas designe la opcién Revestimientos.

Generar Planillas E2

" Supericies

{~ Carpinterias
(" Paredes

{~ Blogues
{ Importar desde CSV

Aceptar | Cancelar |

- Dulse Aceptar.

- Designe las superficies para las cuales desea extraer los revestimientos y luego indicar un
punto para la insercién de la planilla.

0 u v u v
<] S e} ie} e}
5 = = = = w
[ 2 9 g 9 8
Zona Nombre Numero Superficie Perimetro : E E E E o]
/¢ 18888
&2 &2
Nivel 10 Dormitorio 1 7.54 11.03 2 2 3 4 2 3
Nivel 10 Bafio 2 3.36 7.42 2 3 3 1 2 3
Nivel 10 Dormitorio 3 7.54 11.03 2 2 2 4 2 3
3 3 1
Nivel 10 Cocina 4 6.29 10.60 1 1 4 2 3 1
1 3
Nivel 10 Sala 5 18.23 18.16 1 1 4 2 3 1
3
Nivel 10 Dormitorio 6 9.56 12.38 1 1 4 2 1 1
1 3 3

@ Cuando exista mas de un atributo con el mismo nombre dentro de la superficie (por
ejemplo un solado compuesto) la planilla los incluira pero en filas separadas.

@ la planilla puede modificarse con Excel 6 el Bloc de Notas eliminando columnas,
cambiando los encabezados, etc., ver la orden Varios/Dibujar/Planillas.

@ Para producir un salto de linea en una celda debe interponer el caracter «|» en el texto,
de este modo el texto anterior al caracter mencionado ocupara una linea mientras que
el resto cambiara a la proxima. Tenga en cuenta que esta caracteristica solo puede
utilizarse en textos de orientacion horizontal.
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