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Introduccion



Nota de los Autores

La visita tiempo atras a una exposicion sobre los Charriias nos puso en
contacto con algo muy nuestro pero también muy olvidado. De aquellos
habitantes originales heredamos un apodo que nos identifica local e
internacionalmente en forma indiscutida. Es nuestro deseo brindar un
sincero homenaje a la llamada Naciéon Charruda, de la cual todos formamos
parte en alguna medida. Vivimos en el mismo suelo y nuestra vocacion
como Ingenieros Agrimensores pretende representarlo fielmente a través
de la medida, el calculo y muy especialmente con el dibujo de nuestros
planos.

Es por eso que el logo que adoptamos para TopoStudio © esta
inspirado en una de las cartas de un juego de naipes en piel desecada
atribuido a Tacuabé, un Charraa nacido en los alrededores de la ciudad
de Paysandu probablemente en 1812. Hasta donde se sabe Tacuabé fue
uno de los pocos que tenia dotes para el dibujo. Su juego de naipes resulta originalisimo y de una sencillez

cautivante. Ademas, la carta elegida evoca la imagen de un Agrimensor en un gesto tipico de las tareas
inherentes a nuestra profesion.

Tacuabé era reconocido por su profundo conocimiento de nuestra campafia y por sus excelentes dotes de
baqueano. Nada mas justo entonces que acomparie nuestro trabajo que pretende, modestamente, emular sus

condiciones de guia y de dibujante en otro medio inimaginable en su época pero muy actual en la nuestra.

SOFTWARE TACUABE

Ing. Agrim. Alvaro Acquistapace Alvarez
Ing. Agrim. Héctor Acevedo Richero

Para satisfacer la curiosidad del usuario, he aqui el juego de naipes que se atribuye a Tacuabé. La ilustracién
fue tomada de la pagina 270 del libro "La Nacién Charraa"”, escrito por Rodolfo Maruca Sosa.




(Que es TopoStudio?

Es un Software disefiado por y para Ingenieros Agrimensores destinado al calculo y dibujo en Agrimensura y
Topografia. Nativo de Windows ©, en el cual se han aprovechado eficientemente las facilidades de un lenguaje
mas poderoso, disponible en el CAD seleccionado como plataforma. Se ha logrado asi una presentacion moderna
y de mayor comodidad para el usuario, mayor velocidad de ejecucion, mejor ayuda en linea y nuevas
prestaciones.

TopoStudio © personaliza la plataforma CAD agregando un conjunto de herramientas especializadas para el

Ingeniero Agrimensor. De esta forma, se integra el estilo de calculo tradicional al dibujo, de manera interactiva,
empleando terminologia de uso corriente en Agrimensura.

La plataforma utilizada es Bricscad © en el cual se han incluido Menues y Barras de Herramientas disefiadas
especificamente para el manejo de la aplicacion.

La comunicacion con el operador se realiza en su mayor parte a través de Cajas de Dialogo de formato alargado
vertical que aparecen a la izquierda de la Pantalla para que cubran lo menos posible la zona de Dibujo. Algunas
funciones operan por Linea de Comando y en algunos casos hay cajas de informacién o de dialogo que tienen un

tamafio mayor. Estas Ultimas no interactdan en forma inmediata con el Dibujo y se utilizan para manejar datos y/o
procesarlos para su posterior insercion en la Lamina.

Como en todo programa para Windows ©, se provee mas de una forma de realizar la operacion deseada.

Coémo usar la Ayuda

Los cuatro Capitulos que siguen describen las caracteristicas de TopoStudio, su relacion con los Datos
ingresados, como se archivan estos y las Herramientas disponibles en el Programa.

El ultimo Capitulo describe las Funciones y Comandos en detalle y contiene siete Secciones que corresponden
a cada uno de los Menties Descolgables de TopoStudio. Para facilitar la busqueda de un determinado tema se
ha conservado el orden dentro de cada Menu. De todos modos, se dispone de los comandos usuales de Indice y
Busqueda de un Archivo de Ayuda

Todas las Cajas de Dialogo contienen una Tecla de Ayuda en Linea
(identificada con un signo de interrogacion) que accede de inmediato al
Tema relativo. Una vez abierto el Archivo de Ayuda es posible consultar
cualquier otro Tema del mismo.

Agregar ||  Cemar | ﬂ Finalmente, el CD suministrado contiene un archivo
TopoStudio_Ayuda.pdf listo para imprimir si se desea una copia en papel
del Archivo de Ayuda.
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Generalidades



Como correr TopoStudio

TopoStudio no necesita ser cargado. El solo hecho de iniciar Bricscad pone a disposicion del usuario todas
las prestaciones del programa en forma automatica, lo que confirma con siguiente mensaje:

[

TopoStudio Versidn 9.3 cargado

Ready

Sin embargo, es imprescindible configurar cada Dibujo (nuevo o viejo — que se abre por primera vez) con los
parametros que lo afectan. Lo minimo a establecer es la Escala, el resto podra agregarse luego, si es necesario.

Esto genera un Archivo con el mismo nombre que el Dibujo y extension .cfg que se guarda en la misma carpeta y
lo asocia con la informacioén establecida. Cuando el Dibujo se abra nuevamente el Archivo de Configuracion se
encargara de fijar las condiciones de trabajo sin intervencion del Operador.

Informacion adicional

A menos que se haya especificado otra ubicacion al instalarlo, TopoStudio se instala en C:\Archivos de
programa\TopoStudioSys. Hay nueve carpetas dentro de este Directorio: Aplicaciones, Ayuda, Bloques,
Config, Desinstalar, Dibujo Tipo, Estilos de Ploteo, Interfase y Tipos de Lineas.

Una vez que se haya familiarizado con el Programa talvez quiera personalizarlo para que se ajuste a sus
preferencias. El Capitulo siguiente de esta Ayuda establece directivas de como hacerlo. Ademas hay algunas
Herramientas dentro de ciertas Funciones que acceden a dichas Carpetas para buscar informaciéon y manejarla
en forma transparente para el usuario. Por esta razén no debera cambiarse el nombre de ellas ni eliminarlas bajo
ninguna circunstancia.

Sin embargo, hay situaciones en la que puede ser conveniente modificar su contenido. El Capitulo: Como
personalizar TopoStudio especifica cuales pueden ser objeto de modificacion y cuales no deben alterarse en
manera alguna.

Compatibilidad

TopoStudio mantiene total compatibilidad con los dibujos creados por su antecesor Topocad. La unica

diferencia reside en los archivos de extension .ini que han sido cambiados por nuevos archivos con extension
.cfg. Estos ultimos contienen mucho mas informacion que los anteriores, organizada de diferente manera.

Por tanto — aunque un Dibujo anterior puede abrirse sin problema — sera necesario ingresar nuevamente en
Configuracion los datos requeridos para guardarlo en el nuevo entorno.



Registro del Programa

La instalacién inicial de TopoStudio exhibe la primera vez una Caja de Dialogo como la de la imagen siguiente:

Dizpone de 25 dialz] para registrarse

TopoStudio

Version: 9.4

Licencia de EVALUACION

| Frobar ‘ ‘

Regiztrarze

| | S alir

Se presentan tres posibilidades:

* Probar el Software — sin restricciones de ningun tipo - por un periodo de 30 dias. Se exhibe la cuenta de
los dias remanentes al cabo de los cuales quedara inoperante, a menos que el Usuario decida registrarse.

* Registrarse activa una segunda Caja de Didlogo que veremos luego, en la cual se deben cumplir ciertos

requisitos para obtener una Licencia permanente.

* Salir, es decir cerrar esta Pantalla y continuar usando Bricscad pero no TopoStudio.

Esta es la Pantalla de Registro, donde el Usuario

ingresa su nombre, con lo cual se habilita la Tecla
Generar Caédigo. Tal como se indica, dicho Cédigo
de Instalacién se copia con la Tecla provista con tal
fin y se envia a la direccién sefalada por correo
electrénico. En un lapso de 72 horas, recibira un
Codigo de Habilitacion e instrucciones que

transforman la Licencia de Evaluacion en Licencia
Permanente.

Ambos Caédigos, el de Instalacion y el de
Habilitacién, son conjuntos de caracteres
alfanuméricos de considerable extension, por lo cual
se manejan con las herramientas de copiado y
pegado del PC.

Téngase en cuenta que el Cédigo de Habilitacion
suministrado es Unico para ese Usuario y para la
maquina que generé el Cédigo de Instalacién. Dicho
de otra forma, el Programa instalado en otra maquina
no funcionara con el Coédigo suministrado para la
primera.

Registro de TopoStudio

-

A

Licencia PERMANENTE

11 Ingreze el nombre del usuaro final del producto
2] Genere el codigo de instalacidn

3] Capiela con la tecla de copiar
4] Ervielo por comeo electronico a:

stacuabe_topostudio@gmail. com

Usuario  TopoCalz_ES

Generar Codigo |

Cadigo de
Instalacian

T erminar




Como personalizar TopoStudio

Disponer de un entorno adecuado para trabajar es extremadamente importante y constituye una de las principales
razones para personalizarlo.Bricscad incluye varias opciones con dicho propdsito por lo que sugerimos leer los
capitulos correspondientes del Manual del Usuario. Las siguientes directivas asi como otras referencias a lo largo
de esta Ayuda permiten extender la personalizacion a TopoStudio.

Information Basica

Si no se especifica otra cosa durante el proceso de instalaciéon, TopoStudio se ubica en C:\Archivos de
programa\TopoStudioSys. Hay nueve carpetas dentro de este Directorio. La siguiente lista ofrece detalles de sus
contenidos y directivas con respecto a su manejo.

« Aplicaciones

NO modificar ni alterar los Archivos de esta Carpeta
* Ayuda

NO modificar ni alterar los Archivos de esta Carpeta
* Bloques

Esta carpeta contiene diez sub-carpetas a saber:

Escalas NO modificar ni alterar los Archivos de esta Carpeta
Formatos NO modificar ni alterar los Archivos de esta Carpeta
Generales NO modificar ni alterar los Archivos de esta Carpeta

Meridianas Por mas detalles consultar la Seccion Disefio de Lamina

Notas Por mas detalles consultar la Seccion Disefio de Lamina
Planillas NO modificar ni alterar los Archivos de esta Carpeta
Plantillas Por mas detalles consultar la Secciéon Perfil Longitudinal
Rétulos Por mas detalles consultar la Seccion Disefio de Lamina
Sellos Por mas detalles consultar la Seccion Disefio de Lamina
Simbolos Por mas detalles consultar la Seccion Edicion de Bloques

« Config

NO modificar ni alterar los Archivos de esta Carpeta
* Desinstalar

NO modificar ni alterar los Archivos de esta Carpeta,. El Archivo unins000.exe desinstala TopoStudio.
* Dibujo Tipo

Por mas detalles consultar la Seccién Dibujo Tipo
» Estilos de Ploteo

Estos Archivos pueden modificarse
* Interfase

Ver detalles mas adelante
* Tipos de Lineas

Estos Archivos pueden modificarse



Personalizacion de la Interfase

Dado que TopoStudio esta totalmente integrado con Bricscad, muchos de los procedimientos descriptos para
este ultimo son aplicables a zonas comunes. La modificacion de la Pantalla y la reubicacion de la Barra de
Comando y de las Barras de Herramientas son las mas faciles para encarar en primer término. El renombrado
de Alias y Atajos es un poco mas complicado pero esta dentro de las posibilidades del usuario corriente. Mas

arriba en la escala de dificultad se encuentra la modificaciéon de Mentes, Barras de Herramientas y Teclas
Rapidas, no obstante lo cual todo es perfectamente posible.

Antes de modificar nada, importa saber donde y cdmo se guardan los cambios. Bricscad utiliza Archivos con
extension .cui (Customize User Interface) con dicho propésito. La Carpeta Interfase, mencionada mas arriba,

contiene los Archivos TopoStudio_es.cui y TSMain_es.cui. Es conveniente mantener copias de respaldo de
estos dos Archivos antes de efectuar cambios. De ese modo, si se desea volver a la situacion anterior, se podran
restituir los originales.

Los cambios realizados a elementos de TopoStudio afectaran automaticamente el contenido de
TopoStudio_es.cui (que es un Archivo CUI parcial) y aquellos de Bricscad, haran lo propio en TSMain_es.cui
(que es el archivo CUI principal de TopoStudio), Estos dos Archivos son instalados por TopoStudio en una
ubicacion facilmente accesible. Bricscad mantiene una copia de su propio archivo CUI llamado default.cui en el
Roamable Root Folder. Por més detalles al respecto se sugiere consultar el Manual del Usuario de Bricscad.

Directivas de personalizacion de TopoStudio

Estas directivas se refieren a partes especificas del programa que aceptan distintos grados de personalizacion.
Algunas son opcionales, otras son necesarias para adaptar el programa a preferencias personales o requisitos
locales. Las que no se mencionan aqui es mejor no tocarlas.

* Dibujo Tipo

El uso de un Dibujo Tipo es una forma conveniente de fijar ciertas preferencias basicas que se repiten de uno a
otro Dibujo. Un Dibujo Tipo es simplemente un Archivo de Dibujo (usualmente vacio) con extension .dwt. Se

suministra TopoStudio.dwt como modelo. Puede modificarse (con algunas limitaciones) para adaptarlo a
preferencias personales tal como se explica en la Seccion Dibujo Tipo de esta Ayuda.

* Disefio de Lamina [LAM]

Esta Funcion utiliza Bloques predefinidos para los Rétulos, Escalas Graficas, Sellos y Notas. Estos se
seleccionan en Listas descolgables (Combo Box). Se proveen dos Herramientas: Agregar y Suprimir para
gestionar el contenido de dichas Listas. Los Bloques son Archivos .dwg que el usuario puede crear o modificar y
que deben archivarse en las sub-carpetas de la Carpeta Bloques. Se incluyen ejemplos utilizables como punto de
partida para el disefio propio. La Carpeta Bloques contiene, ademas, el Archivo Lista.lbd que conserva la Lista

de Rétulos, Escalas, Sellos y Notas que aparece en la Caja de Didlogo LAM. Si bien es un archivo de texto,
conviene no editarlo ya que puede alterarse el funcionamiento.

Aqui la excepcién son las Escalas Graficas. Su creacién no es sencilla y deben seguirse ciertas reglas para que
se inserten con el tamafo correcto. No es aconsejable la modificacion de las originales.

Se suministran dos tipos de Meridianas que se pueden modificar libremente. Sin embargo, es necesario

conservar sus Nombres ya que el programa los utiliza para buscarlas e insertarlas en el Dibujo. Como pueden
ser escaladas en el momento de su insercién, el tamafio no sera un problema. Su diseio se puede codificar por

colores para fijar los grosores de trazo asi como explotar el Bloque una vez insertado para editar sus
componentes.

No deben editarse ni alterarse los Bloques de Margenes . Estos estan predefinidos y cualquier cambio
probablemente alterara su correcto funcionamiento.

* Perfil Longitudinal [PLN]
Esta Funcion utiliza una Plantilla (opcional) como base para dibujar el Perfil Longitudinal de una Alineacién.

Con el ejemplo suministrado como modelo el usuario puede dibujar sus propias Plantillas para contemplar
distintos casos. Estos Archivos .dwg deben guardarse en la sub-Carpeta Plantillas del la Carpeta Bloques.

* Tipos de Lineas

Es bastante sencillo crear nuevos Tipos de Lineas. Sin embargo, los que contienen Shapes requieren un mayor
conocimiento y son bastante mas dificiles de crear. Por mayores detalles de este tema puede consultarse la Guia
del Usuario de Bricscad.



¢« Simbolos

Los Simbolos también son Archivos .dwg. Los Bloques suministrados pueden modificarse siempre y cuando se
conserven sus Nombres ya que el programa los utiliza para ubicarlos. Por otra parte, el usuario no tiene acceso a
la lista de imagenes de la Biblioteca de Simbolos. Esto implica que, aunque los Bloques modificados se inserten
correctamente, la Imagen de la Lista no coincidira con su nueva apariencia.

Edicion de Bloques

Si no se especifica otra cosa durante el proceso de instalacién, TopoStudio se ubica en C:\Archivos de
programa\TopoStudioSys. Dentro de este Directorio, hay una Carpeta Bloques con diez sub-Carpetas. La
siguiente Tabla ofrece detalles de sus contenidos y directivas con respecto a su manejo.

Estas contienen una diversidad de Archivos de extension .dwg que pueden abrise individualmente y editarse para
personalizarlos a conveniencia del Usuario.

Un caso tipico es el de los Rétulos, Sellos y Notas que se suministran a modo de ejemplo. Para su facil
identificacion sus nombres tienen, respectivamente, el siguiente formato tipo: R_xxxxx.dwg, S_xxxxx.dwg y
N_xxxxx.dwg.

Hay algunos Bloques que NO deben modificarse y otros que solo pueden modificarse parcialmente. La siguiente
es una lista con mayor detalle:

Escalas Archivos criticos. Ver comentarios mas abajo.

Formatos Archivos criticos. Ver comentarios mas abajo.

Generales Archivos criticos. NO deben modificarse

Meridianas Pueden modificarse con algunas limitaciones NO cambiar el
nombre.

Notas Pueden modificarse

Planillas Archivos criticos. Ver comentarios mas abajo.

Plantillas Pueden modificarse

Roétulos Pueden modificarse

Sellos Pueden modificarse

Simbolos Pueden modificarse con algunas limitaciones. NO cambiar el
nombre.

Es aconsejable guardar una copia de respaldo de los contenidos de estas sub-Carpetas en otra ubicacion por si
los cambios causan problemas. En tal caso, reponiendo el Bloque o el contenido original se restablecera la
funcionalidad.

Archivos modificables

Los Rotulos, Notas y Sellos son los primeros que el Usuario modifica para ajustarlos a sus preferencias o
requerimientos locales. Con la base de los ejemplos incluidos se pueden disefiar nuevos Bloques. Notese que la
insercion de los Rotulos se realiza con un punto invisible en el angulo inferior derecho que coincidira con el angulo
inferior derecho del Margen de la Lamina (Esto responde a los Estandares de la norma ISO, pero puede
modificarse a gusto del Usuario). Para que un nuevo Rétulo se inserte automaticamente en el lugar correcto,
debera dibujarse con su angulo inferior derecho ubicado en las mismas coordenadas que en el ejemplo
suministrado.
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Se suministran dos tipos de Meridianas. No se pueden agregar otras, pero las existentes se pueden modificar
libremente. Es necesario conservar sus Nombres ya que el programa los utiliza para buscarlas e insertarlas en el
Dibujo. Como pueden ser escaladas en el momento de su insercién, el tamafio no sera un problema. Su disefio se
puede codificar por colores para fijar los grosores de trazo asi como explotar el Bloque una vez insertado para
editar sus componentes.

Las Plantillas ubicadas en esta sub-Carpeta son las que se utilizan (opcionalmente) como fondo para dibujar el
Perfil Longitudinal de una Alineacién. Se incluye un ejemplo que puede ser modificado, renombrado o utilizado
como base para un disefio propio. Se trata de un Archivo .dwg que se inserta manualmente, de modo que no hay
limites en cuanto a su personalizacion.

Se suministra una importante seleccion de Simbolos Cartograficos para utilizar en los Planos. Son Archivos
.dwg que el Programa inserta como Bloques. Su tamafio se regula por la Escala adoptada para el Dibujo pero
el Usuario tiene la opcion de fijar su Escala individualmente con un Factor. Esta funcionalidad esta presente en
numerosas Cajas de Dialogo para ser aplicada sobre la marcha. En Bloques de uso frecuente, si el tamaio
original quedara muy desproporcionado, seria aconsejable su modificacion para evitar la introduccién de un Factor
de Escala todas las veces..

El usuario no tiene acceso a la Biblioteca de Simbolos para agregar Bloques de su propia creacion, ya que esto
solamente puede hacerse por programa. Sin embargo, tal como se expresa en la tabla de arriba, es posible
modificar enteramente un Bloque a gusto del usuario y salvarlo con el mismo Nombre que tenia. De esta forma
el Bloque queda utilizable desde la Biblioteca de Simbolos aunque la Imagen en ésta no se actualizara. El

Programa busca los Simbolos por su Nombre, de modo que se reitera la importancia de que éste no se cambie
para evitar problemas de funcionamiento.

Archivos criticos

Hay cuatro sub-Carpetas de contenido sensible que se describen a continuacién, junto con directivas de
modificacion para algunos casos. Los Archivos criticos NO deben modificarse ya que se generaran problemas
de funcionamiento.

 Escalas

Las dimensiones y rotulado de los Bloques de Escalas Graficas es extremadamente importante. Se puede
cambiar el tipo de letra y otros detalles siempre y cuando se mantenga su largo total y divisiones. Adviértase que
algunos de estos Archivos se usan para mas de una Escala ya que, mediante el uso de factores de multiplicacion
el programa es capaz de generar internamente nuevas Escalas. El cambio de Color no surte efecto alguno ya que
las Escalas Graficas se insertan con Colour ByLayer (adoptan el color del Layer activo). Las modificaciones
deben guardarse con el mismo Nombre.

e Formatos

Archivos Criticos: Margenes_IMP.dwg and Margenes_ISO.dwg. NO deben modificarse ni alterarse . Se utilizan
para seleccionar el tamafio de la Ldmina en [LAM].

Los restantes Archivos corresponden a los distintos formatos de Laminas, con margenes ya dibujados, etc. Se
puede cambiar todo excepto el perimetro exterior. Los Colores se pueden ajustar a convenciones propias para
fijar el espesor de Trazo. Los Archivos modificados deben guardarse con el mismo Nombre.

 Generales

Aqui NO se debe modificar ni alterar NADA. Todos estos Archivos son Criticos.

¢ Planillas

Estos Archivos contienen los encabezados para las Planillas que se insertan en el Plano. Se pueden modificar
hasta cierto punto, probando para ver si se obtiene el resultado deseado. Los Colores y Tipos de Letra pueden
cambiarse segun preferencias personales. Los Archivos modificados deben guardarse con el mismo Nombre.

1"



Dibujo Tipo

El Dibujo Tipo es un Template (Plantilla) creada para establecer determinados parametros basicos para el Dibujo
y — en este caso — para el Programa.

TopoStudio.dwt es el Template utilizado por TopoStudio con este fin y se encuentra archivado en C:\Archivos
de programa\TopoStudioSys\Dibujo Tipo. Puede ser modificado por el operador siempre y cuando NO borre los
Layers creados por defecto. Estos son imprescindibles para el correcto funcionamiento del Programa.

El nombre de estos Layers corresponde a los Espesores de Trazo de uso mas corriente establecidos por las
Normas ISO. El valor numérico en el Nombre de cada uno corresponde al Espesor de Trazo normalizado en
mm.

La insercién de Planillas esta vinculada a ellos, por lo tanto, si se desea modificar la convencién de colores esto
puede hacerse pero habra que hacer iguales cambios en los Bloques de los encabezados de Planillas.

La siguiente es una imagen parcial del Explorador de Bricscad con los Layers y su color asociado.

=] Drawing Explorer - Layers [Drawing2]

Edit Wiew Settings Help
Open Drawings ¥ Details
+ '_] C:'\Dibujos\Prueba TopoStudio IJ j|‘<l_:u§r| |
= g_] Drawing2 —
gg Layers Layer Name | On/Off Freeze Locked Color Linetype
£ Layer States 1 ep 1 @ My [ white Continuous
ey Linetypes 2 | pou3 9 iy [ white Continuous
B Text Styles A -
¥ Coordinate Systems 3 P-018 J /._I I Red Continuous
4 Views 4 p-025 Q -'Iﬁ_, [ vellow Continuous
[dy Blocks 5 P-035 o iy [ Green Continuous
#% Dimension Styles f )
6 P-050 | |:| Cyan Continuous
[ed| External References Q /ﬁ_l i
I Images 7 p-070 J iy Ml Blue Continuous
& P-100 G' ﬁ_, I Magenta Continuous
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Formato de los Datos



Ingreso de Valores

TopoStudio se ha disefiado para ofrecer la mayor flexibilidad para el Usuario. La interfase ha sido
cuidadosamente proyectada para que no entorpezca las tareas. Las Cajas de Dialogo se han ubicado sobre el

lado izquierdo de la Pantalla para que cubran un minimo del espacio destinado al Dibujo. La mayoria de

losValores (Angulos, Distancias, Coordenadas, etc.) se ingresan en Text Boxes contenidas dentro de dichas
Cajas de Dialogo.

IMPORTANTE

Las Teclas Enter y Tab recorren los distintos campos de ingreso de Datos en las Cajas de Dialogo. Es
importante recordar que un Valor cualquiera no es reconocido hasta tanto se presione una de estas dos Teclas.

Un error frecuente es omitir este paso para el ultimo Valor ingresado, con lo cual la operacion subsiguiente
seguramente arrojara resultados imprevistos.

* Pre-procesamiento de Valores

A veces es necesario pre-procesar los Valores antes de su ingreso (promedio de varias lecturas, modificacién de
una Distancia o de un Angulo, etc.). Para auxiliar en esta tarea, se suministra una Calculadora Topografica.

Para facilitar ain mas la operacion, dondequiera que un Valor necesite ser pre-procesado, basta ubicar el cursor
en el correspondiente Text Box y oprimir la tecla F4 para abrir la Calculadora Topografica automaticamente.

Se ingresa entonces el o los Valor(es) a procesar y se llevan a cabo las operaciones necesarias. Una vez
obtenido el Valor final en el registro X del Stack, bastara oprimir la Tecla Retornar Valor y el resultado sera
transferido al mismo lugar desde donde se invoco a la Calculadora.

* Metros y/o Pies (Internacionales)

Para flexibilizar aun mas el ingreso de Valores en distintas Unidades, se puede agregar una m o una f a los
Valores lineales (Distancias, Coordenadas, Cotas de Nivel, Altura de Instrumento, Altura de Prisma, etc.). El
Valor asi ingresado sera convertido de inmediato al sistema de Unidades activo. Mas aun, estas letras actuan a
modo de Enter y ahorran pulsaciones de Teclas. Por supuesto, al ingresar un Valor en el sistema de Unidades
activo no se requiere el sufijo, que sera ignorado en caso que se digite.

« Valores Angulares (Ingreso, copiado y pegado)

Dentro de TopoStudio el ingreso de Grados Sexagesimales se efectla en el formato ggg.mmss y no se

necesita ninguna conversion. El copiado y pegado entre Cajas de Dialogo funciona perfectamente con dicho
formato.

El ingreso, copiado y pegado de Valores Centesimales no ofrece dificultad alguna tanto en TopoStudio como
en Bricscad.

Esto NO sucede con los Valores Sexagesimales en Bricscad. Si se pega un Valor de Formato Sexagesimal
se interpretara como Grados y Decimales de Grado (conocido también como valor Sexadecimal).

Advertencia! Para evitar este problema, debe formatearse el Valor como gggdmm'ss” (agregando los

caracteres rojos) o convertir los grados, minutos y segundos a grados y decimales de grado (Valor Sexadecimal).
En caso contrario el resultado sera incorrecto.

Ya que TopoStudio cubre la mayoria de las situaciones, el inconveniente sefialado sera ocasional.
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Puntos

Los Puntos estan representados en el Dibujo por un Bloque con Atributos. Tres de estos atributos son visibles y
se guardan en Layers separados cuyo estado (encendido o apagado) controla la visibilidad:

 Identificacion — Layer NTAQUI

Contiene la cruz que representa al Punto y su Designacién. Son admisibles Designaciones numeéricas,
alfabéticas o alfanuméricas. En general, la mayoria de los Colectores de Datos solo acepta Designaciones
numéricas, de modo que hay que confirmar cual es el formato adecuado para el caso de Puntos que se vayan a
transferir a un Colector.

Hay cuatro formas adicionales para representar puntos en Bricscad y en cada una de ellas se puede superponer
un cuadrado o un circulo. Esto se controla desde Settings — Drawing — Drafting — Entity creation — Points
— Point display mode. Desde aqui también puede controlarse el tamafio visible de los Puntos.

* Cota de Nivel - Layer COTAS

Esta representada por el Atributo Z. Dicho de otra forma, los Puntos se archivan internamente como entidades
2D. Aquellos que tienen Cota de Nivel utilizan su atributo para suministrar informaciéon 3D segun se necesite.

Esta estrategia ahorra muchas complicaciones en el ingreso de Puntos y permite que los dos tipos (2D y 3D)
coexistan en el mismo Dibujo. La Cota de Nivel se ingresa segun sea necesario y los Puntos en 2D pueden ser
transformados en 3D en todo momento editandolos para asignarles una Cota de Nivel.

El Valor de la Cota de Nivel se dibuja con el Punto Decimal encima de la Cruz que representa al Punto. Si el
Plano definitivo debe mostrar los Niveles, se puede imprimir apagando las Cruces. Esto proporciona un dibujo
menos congestionado y la ubicacién de los Puntos queda fijada por el Punto Decimal.

* Descripcion — Layer DESCRI

Las descripciones estan limitadas a un maximo de 16 caracteres en mayusculas. Si se escribe en minusculas el
programa convierte la leyenda a mayusculas en forma automatica. La cantidad de caracteres se eligio para
compatibilizar el programa con la mayoria de los Colectores de Datos.

« Simbolos

El usuario puede asociar un Simbolo con cada Punto. Es posible establecer su tamafio en porcentaje con
respecto al tamafio original del Simbolo. Esta opcidn esta presente en Operaciones Directas — que generan
nuevos Puntos — y en el Ingreso Manual y Edicion de Puntos.

Este es el aspecto en Pantalla de dos Puntos, ambos con el atributo Cota de Nivel visible. El segundo tiene
Descripcion y esta asociado un Simbolo proveniente de la Biblioteca de TopoStudio.
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El Simbolo siempre se ubica centrado sobre la ubicacion del Punto. Dado que se trata de atributos, el Nombre, la
Cota de Nivel y la Descripcién pueden reubicarse manualmente para adecuar su visibilidad en el Dibujo. La
forma mas sencilla es seleccionar el Punto y utilizar sus Grips (los pequeios cuadrados verdes que se ven en la

imagen de la izquierda) para mover cada elemento por separado. Basta ubicar el puntero sobre un Grip y
presionar el Botdn izquierdo del Mouse, manteniéndolo oprimido se arrastra el elemento a la ubicacién deseada. Si
el resultado no fuese el esperado, la operacién se deshace con Undo y se prueba nuevamente.

ADVERTENCIA!

NO debe utilizarse el Grip que aparece en el centro de la Cruz puesto que el Punto seria movido a una nueva
ubicacion.

Las Cotas de Nivel pueden reubicarse siempre y cuando no vayan a ser utilizadas para que su Punto Decimal
represente la ubicacion del Punto tal como se describe mas arriba.

NOTA: Silos Grips no aparecen al seleccionar el Punto hay que ir al menu Settings — Drawing — Drafting —
Dispay/Viewing — Grips y tildar Turn on grips. El color y tamafio de los Grips puede cambiarse en esta Caja de
Dialogo.

Coordenadas

* Forma de expresién

Las Coordenadas se puden expresar de dos posibles formas: X, Y, Z o N, E, Z. En ambos casos los valores
positivos a partir del origen son hacia el Este (X) y hacia el Norte (Y). La Z es un valor opcional que puede ser
ingresado cuando la opcién 3D esta activada. Esta opcion aparece en diversas Cajas de Dialogo permitiendo la
coexistencia de Puntos con y sin Cota de Nivel dentro del mismo Dibujo.

* Ingreso

El ingreso de Coordenadas por cualquiera de los métodos descriptos mas adelante, junto con su Designacién
(Nombre de Punto) y Descripcion (opcional), genera un Archivo de Puntos que constituye la Base de Datos del
Trabajo Activo. Este Archivo es parte integral del Dibujo y se guarda junto con él.

Hay diversas formas de ingresar Coordenadas:
Manual — Se puede ingresar su Valor Numérico por Teclado [PTE] o Seleccionar puntos en la Pantalla

Colector de Datos— Permite buscar y seleccionar un Archivo de Colector [PCO] para transferirlo al Trabajo
Activo, graficar los Puntos en Pantalla e incorpor sus Datos al Archivo de Puntos.

Operaciones Directas — Todas las operaciones de calculo directas generan Puntos con sus correspondientes
Coordenadas. Sus valores ingresan automaticamente al Archivo de Puntos.
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Angulos y Direcciones

+ Sistema Angular

El Programa se puede configurar para trabajar en dos Sistemas Angulares diferentes: Sexagesimal y
Centesimal.

* Direcciones
Se admite el ingreso de Azimuts, Pendientes 0 Rumbos. Estos ultimos solamente en el Sistema Sexagesimal.

Las Direcciones de Referencia para Poligonales y/o Polares se ingresan o se calculan siempre orientadas

desde el Punto de Atras hacia el Punto Ocupado. En otras palabras, su orientacién debe ser congruente con el
recorrido de la Poligonal.

« Azimuts

Los Azimuts se expresan como valores en sentido horario de 0° a 360° con origen en el Norte.

e Rumbos

Los Rumbos son valores por cuadrante de 0° a 90° cuya ubicacién y direccidon quedan definidas por las
combinaciones de letras NE, NW, SE y SW. Solamente aceptan valores en Grados Sexagesimales.

* Formato

Dentro de TopoStudio el ingreso de Grados Sexagesimales se efectlia en el formato ggg.mmss y no se

necesita ninguna conversion. El copiado y pegado entre Cajas de Dialogo funciona perfectamente con dicho
formato.

El ingreso, copiado y pegado de Valores Centesimales no ofrece dificultad alguna tanto en TopoStudio como
en Bricscad.

Esto NO sucede con los Valores Sexagesimales en Bricscad. Si se pega un Valor de Formato Sexagesimal
se interpretara como Grados y Decimales de Grado (conocido también como valor Sexadecimal).

Advertencia! Para evitar este problema, debe formatearse el Valor como gggdmm'ss’ (agregando los

caracteres rojos) o convertir los grados, minutos y segundos a grados y decimales de grado (Valor Sexadecimal).
En caso contrario el resultado sera incorrecto.

Ya que TopoStudio cubre la mayoria de las situaciones, el inconveniente sefialado sera ocasional.

Rotulado

El Rotulado o Acotado en TopoStudio dispone de numerosas opciones. Sin embargo, se ha procurado que sea
sencillo de ejecutar y, en muchos casos, es completamente automatico. Todas las opciones de altura de Roétulos
se fijan en mm reales, teniendo en cuenta la Escala. TopoStudio se encarga de ejecutar, en forma transparente,
las conversiones necesarias aplicando la Escala y las Alturas de Texto fijadas en la Configuracién para producir
un Dibujo terminado sin necesidad de tener que ajustar cada componente por separado.

TopoStudio no inserta. Rétulos superpuestos. El Programa sugiere al Operador el uso (opcional) de un Lider
para ubicar el Texto en un lugar mas conveniente.
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* Puntos

Los Puntos estan representados por una Cruz y una Designacién. Consulte la Seccién Puntos por mas

informacion. Para la presentacion final quiza desee representar los Puntos en forma diferente y talvez agregar
mas informacion.

Los Puntos que definen otros elementos, como limites, alineaciones, etc. pueden sefalarse con un pequefio
circulo que cortara y borrara todas las entidades que caigan dentro. Este recurso puede aplicarse en forma

individual o, si se incorpora una Planilla de Coordenadas podra ser aplicado (opcionalmente) y los Puntos
numerados en forma secuancial. Hay diversas alternativas para controlar este recurso, explicadas en la
correspondiente Seccidn.

e« Coordenadas

Se puede insertar el Valor de las Coordenadas como Texto en cualquier parte del Dibujo. Esto es, se puede

seleccionar un Punto en la Pantalla (aun cuando no pertenezca al Archivo de Puntos) y rotularlo con sus
Coordenadas.

 Cotas de Nivel

Tan solo encendiendo el Layer COTAS se mostraran los Niveles de todos los Puntos visibles. Cuando hay
Puntos en 2D (sin Cota) su Nivel aparecera como 0.00. Se puede apagar el Layer NTAQUI para ocultar las
Cruces que sefalan la ubicacion de los Puntos presentar asi un Dibujo menos congestionado. De todos modos,
el Punto Decimal de la Cota de Nivel practicamente coincide con el centro de la Cruz y la puede sustituir
graficamente (esto es valido siempre y cuando no se haya reubicado el Texto de la Cota de Nivel).

Si no se desea incorporar todos los Puntos al Dibujo final pero se necesita indicar algunos Niveles, hay dos
opciones adicionales disponibles en el Menu de Dibujo—Acotado—Niveles : En Planta [NIP] y En Planta
Rapido [NPR]. Cada una de ellas inserta un Simbolo y el Valor de la Cota de Nivel en Planta. La primera de
ellas solicita la ubicacion y el Texto de la Cota de Nivel mientras que la segunda funciona solamente con Puntos
del Archivo insertando el Atributo de la Cota de Nivel.

Se pueden rotular con Cota de Nivel los Cortes, Perfiles Transversales y Longitudinales. Para ello se utiliza
Nivel en Corte [NIC], disponible en el Menu recién mencionado. Este Comando solicita un Plano de Referencia
y luego rotula todos los Puntos que se seleccionen con un Simbolo y un Valor tomado del Dibujo.

* Lineas

Las Lineas pueden rotularse con Direccién, Distancia o con ambos Valores. Siempre se inserta la Direcciéon
primero y la Distancia después. El rétulo puede posicionarse por encima, por debajo o a cada lado de la Linea.
En la ultima opcion, siempre se colocara la Direccién por encima y la Distancia por debajo de la Linea.

Los Azimuts siempre se muestran con el menor de los dos posibles Valores. En otras palabras, varian entre 0° y
180°. Los valores superiores a 180° seran disminuidos en dicha cantidad para reducirlos antes de proceder al
rotulado. Este procedimiento y el Angulo de Legibilidad fijjado en la Configuracién se combinan para lograr que
el rotulado sea legible desde la parte inferior y el lado derecho del Plano (Normas I1SO).

Las Funciones que rotulan Lineas o Figuras (Figuras, Fracciones, etc.) incorporan un sistema “inteligente” para
evitar el doble acotado de limites comunes.

« Normales

La Funcién Distancia a una Recta dispone de la opcion para rotular las Normales en forma automatica a medida
que procede el Calculo.

« Muros

Existen dos opciones para rotular el Ancho de Muros ambas disponibles en Dibujo—Acotado : Muros [MRS] y
Muros Exterior [MRE]. Ambas funcionan de modo similar requiriendo cruzar el Muro con una transversal en la
ubicacion deseada para el acotado. La primera ubica el acotado sobre el Muro mientras que la segunda pide la
ubicacion del acotado que se fijara convenientemente fuera del Muro cuando el espacio es insuficiente.




* Angulos

Los Angulos podran acotarse utilizando la rutina de dimensionado provista en Bricscad. TopoStudio instala
por defecto un estilo de dimensionado de igual nombre en el cual se han previsto opciones adecuadas para el uso
en trabajos de Agrimensura y Topografia.

 Arcos

Los Arcos se rotulan con su Desarrollo e informacion adicional en caso necesario.

 Area

El Comando Texto Area inserta el Valor de la ultima Area calculada en la ubicacién que se especifique.

* Texto

Las Funciones Texto a Escala y Texto Sinuoso/Curvo cubren la mayoria de las situaciones posibles. Ambas
aceptan la Altura de Texto en mm reales a la Escala del Dibujo. La primera de ellas acepta también Texto
Multilinea mediante la insercién de \P para indicar el cambio de linea.

» Edicién de Texto
Existen tres Comandos que pueden usarse para Editar Texto:
* Invertir Texto gira el Texto en 180° conservando la ubicacion.

* Formato MAY/Min cambia TEXTO a Texto en ambos sentidos.. Esto permite resaltar o degradar Texto a
voluntad.

* Buscar y Sustituir invoca la rutina Search and Replace de Bricscad

Véanse las Secciones correspondientes por mas detalles.

» Lideres

Se dispone de tres tipos de Lideres para facilitar la incorporacion de Comentarios/Notas, Dimensiones y Areas
en espacios reducidos.
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Archivos de Trabajo

Los Archivos de Trabajo son creados por TopoStudio en tiempo de ejecucion para almacenar
los Datos necesarios para su funcionamiento e interactuar con el Operador.

Los Archivos de Puntos, de Fracciones y de Propiedad Horizontal se guardan dentro del
Archivo .dwg y solo son visibles en el entorno del propio Dibujo. El Archivo de Calculo tiene
formato ASCII, el mismo nombre que el Trabajo con extension .dat y se guarda automaticamente en la misma
Carpeta. Sin embargo, su encabezamiento y formato estan implementados en el Programa donde resulta mucho
mas conveniente interpretar su contenido. El o los Archivos de Colector son externos al Programa y pueden
tener diversos formatos que se describen en la Seccién correspondiente.

Es de hacer notar que, segun el tipo de Trabajo, podra existir alguno o ninguno de estos Archivos:

» Archivo de Puntos

* Archivo de Colector

* Archivo de Célculo

* Archivo de Fracciones

* Archivo de Propiedad Horizontal
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Archivo de Puntos

Alias [LIS]

Cualquiera sea el método de generaciéon de Puntos, los Datos de éstos ingresan a un Archivo de Puntos
contenido dentro del Archivo .dwg del Trabajo al cual pertenecen.

El Archivo de Puntos es una Base de Datos manejada en forma automatica y transparente por el Programa. El

Usuario tiene la opcién de activar la Protecciéon de Puntos para evitar la sustituciéon o borrado involuntario de los
mismos. Ver Configuracién.

El Menu Puntos y la Pantalla de Archivo de Puntos proveen herramientas y multiples opciones de manejo de

Puntos. La Seccién Archivo de Puntos provee amplia informacion acerca de las Selecciones y Listas de
Puntos.

Archivo de Puntos %
?‘ ) :% ]E" EE'= rj = - %Q; j Escala 1/
Filtrar | Buscar | Barrar | Editar | Escalar | Unir | Invertir | Imprimir QOcultar
Lista de Puntos 018 Tamafa de las Cruces [] Deulkar Mirmernos selecin
I"lumbre| - X -| - ¥ | Cota|Descripcién ”~ Orden|Nombre
1 100.00 100.00 100.00( EST MARCA
2 102,75 110.81 100.51| RIMCOM 2|2
3 109.08 105.45 100.64| RIMCOM 3|3
4 102.97 10352 100.21| HIVEL GALPOMN 4|4
5 105.21 10082 10013 RIMCOM 55
B 93.90 10619 100.14| RIMCOM Bl B
7 100.45 9513 100.02| RIMCOM 7|7
a 9413 10047 93.98| RIMCOM ala
9 a1.32 76,58 93,49/ ESTACION - 99
10 q0.87 ga.07 100.00| MIVEL » 10110
11 a817 8532 98.76| UMBRAL —
12 86,72 o6 44 98.61| UMERAL SOTAMO 7
13 93.80 g718 99,78 RIMCOM i—
14 a0.56 84,46 98.56| MIVEL GARAGE
15 a7 26 87 25 98.01 | MIVEL SOTAMO
16 a9 22 g1.89 98,233 REBAJE
17 a7.54 8326 98.34| REBAJE
18 8517 8516 98.45| ARBOL
19 a4.09 2877 9315| EJE APAREMTE
20 82,36 8756 93,33/ CORDON »
Aceptar | | Cerrar | ﬂ

Barra de Teclas

Estas Teclas ofrecen diversas opciones para el manejo de Puntos. Nétese que las Unicas Teclas disponibles

inicialmente son Filtrar y Buscar. Las Teclas restantes se habilitan cuando existe una Seleccidén en el Panel de la
derecha.

* Filtrar — Crea una Seleccion segun un determinado criterio. Para una detallada descripcion de
funcionamiento debe consultarse la Seccién Filtrado de Datos.

* Buscar — Localiza el Punto seleccionado y lo muestra en el centro de la Pantalla.

* Borrar — Borra la Selecciéon. CUIDADO! Los Puntos borrados no pueden recuperarse y sera necesario el
reingreso de los mismos.

* Editar — Abre la Caja de Dialogo Ediciéon de Puntos [EDP] para Editar la Seleccién.

« Escalar - El Factor de Escala que se ingrese aqui sera aplicado Unicamente a los Puntos
Seleccionados. Modificara el tamafio de estos Puntos sin tener en cuenta la Escala del Dibujo. Esto
resulta conveniente en Dibujos cuya Escala general desea mantenerse pero la gran densidad de Puntos
dificulta la lectura.



Unir — Une los Puntos seleccionados con una Polilinea.

Invertir — Invierte la Seleccion. Esta es la mejor forma de seleccionar muchos elementos excluyendo
unos pocos. Se selecciona la menor cantidad primero y se invierte la Seleccion después.

Imprimir — Imprime la Selecciéon. En la Secciéon Impresion se proporcionan mas detalles al respecto.

Ocultar — Oculta la Seleccién. Los Puntos no se borran, simplemente no se ven. Resulta muy util para
trabajar con algunos Puntos especiales ignorando el resto. La Seleccién se crea con cualquier método de
los descriptos en la Secciéon Manejo de Archivos. Para restablecer la visibilidad de los Puntos ocultos se
vuelve a aplicar Listar... [LIS] y se seleccionan todos los Puntos con el Boton de la doble flecha que
apunta a la derecha. Luego se oprime la opcidon Mostrar que se despliega con la pequefia flecha a la
derecha de la Tecla Ocultar.

Ocultar Numeros — Esta opcion — cuando esta tildada — oculta la designacion de los Puntos dejando visible la

Cruz que define su posicién. También resulta muy util para descongestionar un Dibujo de dificil visibilidad.

Finalmente un TextBox rotulado Tamano de las Cruces podra ser utilizado para definir este parametro a
conveniencia.

Archivo de Colector

El aspecto de un Archivo de Colector es como ilustra la imagen siguiente:

Archivo de Colector %
¥ = J
Filtrar | Invertir | Imprimir
Lista de Puntos 018 Tamafio de las Cruces [] Deultar Mimeros Seleccicn
Nombre - E - - N - Cota | Descripcion Ll Order| Name
1 00,00 100.00 100,00 EST MARCA H_
2 11081 10275 100,51 RIMCOM
3 105.45 109.08 100,64 RINCOMN
4 10352 10297 100,21 HIVEL GaLPOM -
5 10082 105.241 100,13 RINCOMN >
g 106.19 93.90 100,14 RINCOM —
7 95.13 100.45 100.02| RINCONM T
a 100,47 9413 99,98 RIMNCOMN _—
| 7E.58 a1.32 9349 ESTACION -
10 28.07 90.87 100,00 MIVEL »
11 ah.32 3817 9376 UMBRAL —
12 26,44 8672 9361 UMBRAL SOTAMO 7
13 av.18 93.80 99,78 RINCOMN ——
14 84 45 90.56 93.56 NIVEL GARAGE
15 av.25 av.26 98.01 | HIVEL SOTAND
16 a1.89 89,22 9333 REBAJE
17 8326 av.54 93.34 REBAIE
18 8515 8517 93.45 ARBOL
19 aa. 7y 84.09 9915 EJE APAREMNTE
20 av.eE 8236 9333/ CORDON b
Cerrar | ﬂ Prasimo Punto

Un Archivo de Colector se genera con la informacion del Archivo Original que se transfiere — utilizando

software provisto por el fabricante del Instrumento — del Colector de Datos al PC. TopoStudio puede crearlo a

partir de archivos de texto con extensiones .txt (Texto simple), .asc (Formato ASCII), .csv (Formato Excel ©) o

archivos de instrumentos Leica © con extension .mdt.
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En los dos primeros el orden de los elementos debe ser. Niumero de Punto, X, Y, Z, Descripcién o Numero de
Punto, N, E, Z, Descripcion y no deben contener ningun encabezado. Los separadores pueden ser comas o
espacios. Estos parametros deben establecerse de antemano en la Configuracion. Debe tenerse cuidado en
elegir el formato correcto de Coordenadas ya que el Programa no tiene como controlar esto y la eleccién
equivocada graficara los Puntos girados en 90°.

Por lo general, el software de transferencia dispone de opciones que permiten aplicar a los Datos el formato de
texto adecuado para respetar las condicionantes indicadas en el parrafo anterior.

El propésito de un Archivo de Colector es presentar al Usuario un listado de los Puntos originales y
herramientas para manejar y controlar el proceso de descarga (Download) o de envio (Upload) hacia un Archivo
que luego sera transferido al Colector de Datos . Cumplidas estas operaciones el Archivo de Colector no se
conserva sino que se reconstruira a partir de los Datos disponibles toda vez que sea necesario.

Desde esta ubicacion se puede transferir en ambos sentidos tanto la totalidad de los Puntos como efectuar una
transferencia parcial a partir de una Seleccion. En particular, la transferencia parcial SOLO es posible realizarla
desde aqui. El rétulo del Boton Download cambia a Upload en corcondancia con el sentido de transferencia.

El propésito y funcionamiento de las Teclas superiores se describe en detalle en la Seccién Manejo de Archivos.

En el espacio a la izquierda de las tres Teclas inferiores aparece una Barra de Progreso durante el proceso de
transferencia y graficado de los Puntos.

Archivo de Calculo

Cuando se efectuan Calculos con Operaciones Directas o Inversas — siempre que el Check Box de Registrar

Resultados esté tildado — se genera un archivo ASCII con el nombre del Proyecto y extension .dat que contiene
los datos de ingreso y resultado de todos los calculos efectuados.

Este Archivo de Calculo puede imprimirse con Resultado Calculo, Alias [RSL] que se encuentra en el Ment
Calculo.

La siguiente imagen muestra la disposicion de las columnas de una compacta Planilla utilizada para todas las
operaciones de Calculo que registran informacion de ingreso y resultados. Para todas y cada una de ellas hay
ejemplos en las secciones correspondientes.

El encabezado contiene algunas abreviaturas cuyo significado se explica a continuacion:

OPR Nombre de la Operacion
PNT Desginacion del Punto

Psm Altura de Prisma

Los Nombres de las Operaciones coinciden con el Alias de tres letras que figura en los Menues.

Aparecen también algunas abreviaturas auxiliares de tres letras que no corresponden a ninguna operacion sino
que identifican el contenido del renglén. Es el caso de PAT (Punto Atras) y de EOC (Estacion Ocupada). Asimismo,
dado que las Intersecciones estan todas agrupadas en una Unica Caja de Dialogo y con el Alias comun INT, fue
necesario diferenciarlas con IRR, IRC e ICC.

La Planilla se lee de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo, siendo este ultimo el sentido de Calculo de las
direcciones. Cada renglon se rotula con una identificacion y contiene todos los datos correspondientes al Punto
ubicado en el mismo.

Por ejemplo, en el caso ilustrado, se utilizé el "Punto 15 como visual atras, ocupando el Punto 35 como Estacion,
con una Altura de Instrumento de 1m56. Esto generd un Azimut de Referencia orientado desde 15 hacia 35 cuyo
valor es de 62°27'0”.

Luego se calcularon con PLR las Polares a los puntos 36 y 37 con los datos de Angulo H, Angulo V, Distancia y
Altura de Prisma, obteniéndose los Azimutes desde la Estaciéon 35 a cada uno de ellos y sus Coordenadas.
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En el quinto renglén se efectué un Cambio de Estacion al Punto 38 utilizando PLR. El programa reconoce la
operacion y la rotula como PLG, separa el Calculo anterior con una linea mas gruesa e inserta los nuevos datos
de Punto Atras, Estacion Ocupada y Altura de Instrumento. Por ultimo, se calculé con PLR la Polar al Punto
39 desde esta nueva Estacion.

OPR |ANGULOH | ANGULO ¥ | AZIMUT | DISTANLC. -X- - Y- - £- | PNT | Psm Descripcion
PaT 61.34 333.75 15 QRIGEN

ECC Hi=1.56 AzRef= g2ez7'0" 150.00 400.00 20.60] 35 ESTACION 35

PLR | 2174312" g5°3'40" 264°10112" 16,980 133.12 398,28 20.90] 36| 1.83[PUNTO 36

FLR. 45°15'8"| ga~25'10" 287°42'8" 79.590 74.54 4£3.99 30,75 57| 1.91 [PUNTO 37

PLG | 155°26'35"| 84°15'26" 37°53'35" 122,480 224,85 496,17 33| 2,02 [ESTACION 35

PaT 150.00 400.00 20.60] 35 ESTACION 35

ECC Hi=1.45 AzRef= 3753 35" 224.85 496,17 32400 38 ESTACION 38

PLR. | 112°15'%26"| 93°51'45" 330°9'1" 11,320 £19.30 305,54 £9.63]) 39| 2.26[PUNTO 39

Las restantes Operaciones de Calculo se registran siguiendo los lineamientos del esquema anterior y efectuando
ajustes de nomenclatura y de relleno de cada campo para adaptarlos a cada caso. Veanse los ejemplos
incorporados a lo largo del presente Manual.

Archivo de Fracciones

El aspecto de un Archivo de Fracciones es como ilustra la imagen siguiente:

Archivo de Fracciones %
LIRS ENRERE
Filtrar | Buscar | Borrar Invertir | Rotular | Imprimir
Fracciones Seleccion
Manzana Fraccién Area Orden |Manzana | Fraccion
A 1 18737 1 Al
A 11864 2 a2 |
3
<
»
|
| Aceptar || Cermar | ?

Alli se van guardando los elementos calculados para su revision, control y edicion antes de insertar la Planilla de
Fracciones en el Dibujo. El Archivo de Fracciones se conserva como parte del Dibujo y se accede a él desde el
calculo de Fracciones con FRC donde la Tecla Modificar Datos presenta la imagen ilustrada. El propésito y
funcionamiento de las Teclas superiores se explica en detalle en la Seccién Manejo de Archivos.
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Archivo de Propiedad Horizontal

El aspecto de un Archivo de Propiedad Horizontal es como ilustra la imagen siguiente:

Archivo de Propiedad Horizontal %
AR |
Filtrar | Buscar | Borrar Invertir | Rotular | Imprimir

Bienes Ingresados Seleccion

Planta Nivel | Destino Nomenc. |Bien |Area |Observaciones m Homenc.
FISO 4 DEPARTAMEMTO Pl B232 | > | 1 401
FISO 4 TERRAZD, C4 E 211 | Uzo excluzivo Depto. 401
FISO 4 DEPARTAMENTO 402 Pl G158 P
PISO 4 TERRAZA, D4 E 2 00| Uso exclusivo Deptao. 402
FISO 4 PALIER A4 E 917
FISO 4 ASCENSOR B4 L 215 —
PISO 4 DUCTO E4 L 015 »
PISO 4 MURDS E[ 2140 —

L
| Aceptar | | Cerrar | ?

Alli se van guardando los elementos calculados para su revision, control y edicion antes de insertar la Planilla de
Propiedad Horizontal en el Dibujo. El Archivo de Propiedad Horizontal se conserva como parte del Dibujo y se
accede a él desde el calculo de Propiedad Horizontal con PRH donde la Tec/la Modificar Datos presenta la

imagen ilustrada. El propésito y funcionamiento de las Teclas superiores se explica en detalle en la Seccidén
Manejo de Archivos.

Archivos para Ploteo

Cuando se envia un dibujo a plotear por terceros es imprescindible adjuntar los siguientes archivos:
¢ TopoStudio.lin
¢ TopoStudio.shx

* Leroysp.shx (en caso de haberse empleado este tipo de letra — Ver Letras Leroy)
De lo contrario la impresién no se realizara correctamente.
Si la firma que realiza el trabajo conserva estos archivos, no sera necesario enviarlos en sucesivas ocasiones.

Vale la pena mencionar una interesante alternativa que es la creacion de archivos con extension .pdf. Mediante
este recurso es posible ver, en forma anticipada, como quedara el dibujo una vez ploteado ya que en el archivo
generado aparecen todos los elementos que componen la ldmina con su grosor de trazo, colores, tipos de linea 'y
demas atributos. Por otro lado, no es necesario el envio de los archivos mencionados arriba, ni la correspondencia
de colores con espesores de trazo, etc.

Una ventaja adicional, es la posibilidad de enviar trabajos a clientes que no disponen de un CAD para
visualizarlos, con la ventaja extra de que estos dibujos no pueden ser editados o alterados de forma alguna.

Bricscad integra esta posibilidad en el Menu File—Export..., donde luego puede seleccionarse el formato
Adobe Pdf (*.pdf) y obtener asi un archivo de este tipo sin necesidad de otra intervencion.
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Si se desea agregar documentacion de otra naturaleza, textos, croquis a mano alzada, etc., existen varios
programas gratuitos que crean una “impresora virtual” en la cual se “imprime” el archivo .pdf creado. La “impresora
virtual” aparece como una mas dentro de la lista. Dicho de otra forma, cualquier programa que pueda utilizar una
impresora puede crear un archivo .pdf, lo que abre muchas posibilidades en su utilizacion.

De los programas disponibles, hay dos opciones muy buenas:
PDFCreator http://sourceforge.net/project/pdfcreator
PrimoPDF http://primopdf.com

Ambos son gratuitos y no contienen propaganda ni otros elementos nocivos.
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Herramientas de Trabajo



Interfase con el Usuario

Pantalla

La Pantalla de TopoStudio tiene una distribucion algo diferente de la de Bricscad. Los cambios propuestos
aumentan la eficiencia del sistema para las tareas de Agrimensura y Topografia y facilitan el acceso a los
distintos recursos del Programa.

+ Las Barras de Herramientas originales se han modificado y se agregaron nuevos Bofones de uso
frecuente. Las herramientas de 3D se quitaron y una nueva Barra de Vista 3D fué agregada. Se incluyen
versiones reducidas de las Barras de Image, Dimensioning e Inquiry.

* Algunas Barras de Herramientas se ubicaron en el lado izquierdo y, préximo a ellas, se ubicaron las de
TopoStudio.Esta disposicion tiende a maximizar el area de dibujo. Ya que muchas de las Cajas de
Dialogo se abren sobre este lado, solamente cubriran las Barras de Herramientas y no el area de
Dibujo.

* Los Mentes de Bricscad no han sido modificados. Los de TopoStudio aparecen a la derecha de los
Menues normales.

Estas son propurestas basadas en la experiencia.Ninguna de ellas pretende ser definitva y, por cierto, el Usuario

debe animarse a personalizar la Pantalla a su propia conveniencia. Después de todo, es su ambiente de trabajo y
debe sentirse comodo en él..

He aqui como aparece la Pantalla modificada.

415 Dot Vew [ret Qi [iwieien Bcfy Detiegs Toos [vafer Wedea bep Toludd [Mresd Bnde CELG Niestd Qo LR - B/%

EH A e G || J4 PR || A=R || Bea Al A O BANDEGE || ke
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Barra de Estado

La Barra de Estado es un angosta faja en la parte inferior de la Pantalla, en la cual se muestran diversos
Paneles de Informacion. No todos estos Paneles se usan o tienen relaciéon con tareas de Agrimensura y
Topografia. Una pequefia flecha hacia abajo en el extremo derecho de la Barra de Estado despliega una lista de
opciones que se pueden tildar o quitarles el tilde para controlar su visibilidad. Se puede efectuar algunas pruebas
hasta lograr la apariencia y funcionalidad adecuadas.
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Presionando el Boton derecho del Ratén sobre un Panel ofrece un Menu de opciones relativas al mismo.

Presionando el Boton derecho del Ratén sobre una Barra cualquiera, despliega otro Menu que controla, entre
otras cosas, la visibilidad de la Barra de Comando, la de Estado y la de Propiedades. La tecla F10 alterna la
visibilidad de la Barra de Estado, por lo que, si esta oculta se la puede restituir muy facilmente.

Barra de Comando

Es un Text Box de Bricscad utilizado par ingresar Comando o solicitar informacion.

Los Comandos CommandLineHide y CommandLine alternan la visibilidad de la Barra de Comando. Cuando la
Barra de Comando esta oculta, se puede ingresar los Comandos en |la Barra de Estado. Arrastrando |la Barra de
Comando por su extremo izquierdo, la coloca en cualquier lugar de la Pantalla. En el borde superior o inferior se
expande automaticamente hasta ocupar todo el ancho. En cualquier otra ubicacion, se le puede redimensionar
arrastrando los bordes.

Si se ocultan la Barra de Comando y la de Estado simultaneamente, no es posible ingresar un Comando. Debe
recordarse que F10 restituye la Barra de Estado. Ademas, el Menu View contiene opciones para reponer los
elementos ocultos.

La figura muestra la Barra de Comando en estado flotante y reducida en tamafio.

Command Bar %

! _gnew
TopoStudio Versidn 9.4 cargado

Pany Zoom

Bricscad tiene Pan y Zoom en Tiempo Real lo que proporciona extrema comodidad para moverse y visualizar el
contenido del Dibujo.

* Pan - Mover el Raton manteniendo oprimida la ruedita
« Zoom - Girar la ruedita del Ratoén para agrandar/achicar la imagen

Cuando se libera la ruedita se recupera el funcionamiento normal.

Keycad.lsp

Este es un pequefio Programa en Lisp que se activa escribiendo dos caracteres en la Barra de Comando. Al
presionar Enter:se ejecutan los Comandos de la siguiente Tabla:

za | Zoom All z5 | Zoom 50%
zd | Zoom Dynamic z6 | Zoom 60%
ze | Zoom Extents z7 Zoom 70%
zp | Zoom Previous z8 Zoom 80%
zw | Zoom Window z9 Zoom 90%

La que antecede es una breve resefia de la interfase de Bricscad con el Usuario. Hay mucho mas para
aprender y aplicar al respecto por lo que se sugiere consultar la Guia del Usuario de Bricscad.
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Menues y Alias

TopoStudio tiene siete Mentes descolgable ubicados a la derecha de los de Bricscad. Estan ordenados de

izquierda a derecha segun la secuencia usual de operaciones en Agrimensura y Topografia. Por supuesto, hay
casos en que esto no se cumple, pero de todos modos el orden facilita la busqueda de los recursos disponibles-

Los Alias son nombres abreviados de tres letras usados para invocar Comandos y Funciones desde la Barra de
Comando. Se presentan entre paréntesis rectos a la derecha de cada item del Menu tal cual se aprecia en la
figura de mas abajo. Todos los Comandos o Funciones pueden activarse desde el Menu pero, si resulta mas
cémodo, escribir el Alias y presionar Enter proporciona los mismos resultados.

Los elementos con un pequeiié tridAngulo negro que apunta a la derecha, abren sub-Menues (tal como aparece
en la figura) mientras que los que tienen puntos suspensivos utilizan Cajas de Dialogo para comunicarse con el
Operador (muchos de éstos son Funciones como Recta/Cfa mas probable... [MNC]). Finalmente, los restantes
utilizan la Barra de Comando para solicitar/ingresar informacion (éstos, por lo general, son Comandos).

Puntos | Calcule  Altimetria  Dibujo  Utilitarios

SV s Operaciones Directas Wi B o @ T
Operadones Inversas L4 1‘*“ Direccign y Distanda Puntos  [DDP]
hd @ Calculadoras L4 b” Direccon y Distanda Rectas... [DDR]
7 Resultado Calculos [RSL] {:: Poligonal y/o Polar Inversa... [POI]
. Distanda a una Recta... FF.
% area r X‘ - [oFR]
_ ) b,, Angulo de dos Rectas... [AMR]
@ Curvas Circulares Horizontales... [CRH] i

Recta/Cfa mas probable. ..

MenuUes Contextuales

Hay ocho Mentes Contextuales en TopoStudio. Todos ellos operan sobre una Seleccién previa en la Pantalla.
NO esta permitida la mezcla de entidades. Esto significa que — por ejemplo — no es admisible seleeccionar Puntos
y Polilineas a la vez. De hacerlo, el Menu Contextual de TopoStudio no aparecera.

Las siguientes capturas de la parte superior del Ment Contextual de Edicion de Bricscad muestran las distintas
opciones para cada Menu Contextual de TopoStudio. El nombre a la derecha identifica qué entidades acepta
cada Menu. Las opciones no requieren explicacion. Se incluyen comentarios sobre aspectos que merecen ser
resaltados.

Repeat Ctrl+M TS_Punto (Seleccién de un solo Punto)
+% Tdentificar. .. Noétese que el Archivo de Puntos abre con el Punto seleccionado
+§ Editar... en la Ventana derecha.

g{ Raotular Mivel

=y Archivo...
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Repeat

+¢ Identificar Puntos. ..
+F Editar Puntos...

X Transformar...

+ Minimos Cuadrados...

=4 Archivo...

Ctrl+m

Repeat

Iy’ Direccidn y Distanda...
#" Rotulado

Ctrl+M

Repeat

f/ﬂ Rotulado

Ctrl+M

Repeat

#" Rotulado

Cirl-+M

Repeat

@ Datos...

(5“ Rotulado

Ctrl-+M

Repeat

& Rotulade

Ctrl+M

NOTA IMPORTANTE:

Ctrl+m

TS_Multi_Punto (Seleccién de varios Puntos)

Las opciones tercera y cuarta acceden a la Funcién

correspondiente la cual confirma la Selecciéon mediante un tilde de

color verde.

Igual que en el caso anterior el Archivo de Puntos se abre con
todos los Puntos Seleccionados en la Ventana derecha.

TS_Linea (Seleccion de una sola Linea)

TS_Multi_Linea (Seleccion de varias Lineas)

TS_Polilinea(s) (Seleccion de una o varias Polilineas)

TS_Arco (Seleccion de un solo Arco)

TS_Multi_Arco (Seleccion de varios Arcos)

TS_Texto (Acepta uno o varios Textos o MTextos)

Las Entidades permanecen seleccionadas hasta que se oprima la Tecla Esc. Si se efectuaron cambios éstos
pasan a ser permanentes, en caso contrario la secuencia finaliza.
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Barras de Herramientas y Accesos
Rapidos
Barras de Herramientas

Hay cinco Barras de Herramientas de TopoStudio, algunas de ellas con Extensiones (Flyouts) como se
aprecia en las siguientes imagenes.

Ingresoy Calculo Acotado Dibujo y Texto Utilitarios
Puntos

1= o [ % X 7 S

I8 su | b LK AR & B <

m JEEY I v  AmEme] g

+ < = Al g =

ff; & ='i clmm s

o e ' L5 & Ht

i | & $

A7 : £ A

Las Extensiones o Flyouts se identifican por un pequefio triangulo negro en la cara del Boton. Al presionar dichos
Botones se despliega la Extensién o Flyout y moviéndose sobre ésta se resaltan las distintas opciones. Hay
Textos Descriptivos (Tooltips) en todos los Botones para indicar su finalidad y recordar el Alias.

La visibilidad de las Barras de Herramientas se controla mediante tildes en el sub-Meni TOPOSTUDIO_es que
se despliega al presionar el botén derecho del Ratén sobre la zona que ocupan éstas. Por otra parte, las Barras

de Herramientas pueden personalizarse seleccionando Customize... en el mismo Menu. Por mas detalles debe
consultarse la Guia del Usuario de Bricscad.

Accesos Rapidos

Las Calculadoras son de uso frecuente en las tareas de Agrimensura y Topografia. Se incluyen dos Teclas de
Acceso Rapido para facilitar su uso sin necesidad de recurrir a los Menues o a la Barra de Comando.

F4 Calculadora Topografica [ RPN ]

F5 Calculadora Algebraica [ ALG ]

Se pueden agregar otras Teclas de Acceso Rapido utilizando Customize... en Bricscad. Nuevamente le
remitimos a la Guia del Usuario para una explicacién en detalle.
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Cajas de Dialogo

TopoStudio utiliza extensamente Cajas de Dialogo para comunicarse con el Usuario. Contienen elementos —
descriptos mas adelante — que el Operador debe manipular o llenar con Datos para el propdsito deseado.

* La mayoria de las Cajas de Dialogo tiene formato vertical y se ubican automaticamente en el lado
izquierdo de la Pantalla, debajo de las Barras de Herramientas horizontales. La intencién es cubrir lo
menos posible el area de Dibujo. Estas ejecutan operaciones que se reflejan directamente en el grafico.

* Ofras tienen mayor tamafio para desplegar mas informacion y aparecen centradas en la Pantalla. En la
mayoria de éstas, las operaciones posibles no interactian directamente con el grafico hasta tanto se
termina de trabajar con las mismas. En otras — por ejemplo al seleccionar puntos para construir la Planilla
de Coordenadas — la caja se oculta automaticamente y reaparece cuando se termina de trabajar en el
Dibujo.

* Todas las Cajas de Dialogo tienen una Barra Superior. Pueden trasladarse a cualquier ubicacién
arrastrandolas con el puntero ubicado sobre ésta. Para cerrarlas sin ejecutar nada puede utilizarse el
Botén con la cruz ubicado en el angulo superior derecho, la Tecla Esc o las Teclas Cancelar o Cerrar
segun el caso.

* Las Teclas tienen una leyenda indicando su funcionalidad o una imagen de clara interpretacion. Por mas
detalles sobre este ultimo tipo consultar Teclas de Manejo.

* La Tecla de Ayuda en Linea esté identificada con un signo de interrogacién. Cuando hay lugar, se
incluyen breves comentarios de ayuda o advertencia dentro de la propia Caja.

» Las Fichas con Pestafnas permiten un disefio compacto y eficiente.y pequefios Menuies Descolgables
aumentan la funcionalidad. Estos se activan presionando una flechita ubicada a la derecha de algunas
Teclas.

* Enlugares estratégicos aparecen Leyendas Flotantes denominadas Toolfips que proporcionan
informacion adicional de manejo.

* Una funcionalidad muy utilizada es el Doble-click en campos donde debe ingresarse variada Informacién.
Esta accion esta claramente indicada por un Tooltip.

« Por ultimo, hay cuatro elementos que merecen destacarse y se aprecian mejor en el ejemplo de la
izquierda:

Check Boxes - Son cuadradas y su seleccion es concurrente. Se pueden
P S i seleccionar con el tilde varias a la vez. (en el Ejemplo: Unir y Registrar

Mumero |58 v Unir Calculo)

% v " Polar Radio Buttons - Son circulares y su seleccion es excluyente. Al elegir
i+ Paligonal una opcion se inhabilitan las restantes. (en el Ejemplo: Polar o Poligonal)

Dibujo Text Boxes - Son cajas que admiten el ingreso de datos numéricos,

z |-

alfabéticos o alfanuméricos. El programa verifica la validez del tipo de
informacion ingresada y emite un mensaje de error si esta no
corresponde. (en el Ejemplo: el numero 58 o el valor del porcentaje 100)

Combo Boxes - Son ventanas con una flecha a la derecha que
ARBOL "descuelga" varias opciones para seleccionar una de ellas. (en el

Ejemplo: Descrip.).
CORDOM J P P )
EJE APAREMTE

EST MARCA

ESTACION IMPORTANTE

Lol Las Teclas Enter y Tab recorren los distintos campos de ingreso de

Datos en las Cajas de Dialogo. Es importante recordar que un Valor
cualquiera no es reconocido hasta tanto se presione una de estas dos Teclas. Un error frecuente es omitir este
paso para el ultimo Valor ingresado, con lo cual la operacién subsiguiente seguramente arrojara resultados
imprevistos.
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Cajas de Dialogo Auxiliares

Las dos Cajas de Dialogo descriptas en esta Seccion comparten una caracteristica: Su nombre cambia segun
cual sea la Funcioén que las invoca. La disposicion de las Teclas y Text Boxes no se altera.

Ingreso de Punto

Punto Dcupado %

Puntu“i
x| om
vl m

z| om
‘o) Bl 2

| Cancelar |

Esta Caja de Dialogo auxiliar se abre automaticamente toda vez que sea necesario
ingresar un Punto como dato para otra operacion en curso.

Existen cuatro formas de ingresar un Punto:

1 Indicando su Identificacion
2 Escribiendo sus Coordenadas

3 Seleccionandolo directamente en Pantalla (Tecla izquierda de
la imagen)

4 Picando la ubicacion en Pantalla (7Tecla derecha de la imagen)

La Tecla Aceptar se habilita una vez que se han llenado todos los campos.

Selec. de Recka %

Punto 1

bt 087 m
T 807 m
Punto 2

Punta ﬁﬂ:%
A4
= B274
hd 167 m

Seleccion en Pantalla

& 4]

Azimut
163°40'33"  grados

Distancia: 6.67

?

Aceptar | Cancelar |

NOTA IMPORTANTE

Seleccion de Recta

Esta Caja de Didlogo auxiliar es invocada automaticamente toda vez que sea
necesario seleccionar una Recta como dato para otra operacién en curso.

Existen cinco formas basicas de definir una Recta:

1 Con la Identificacion de dos Puntos

2 Con el Ingreso manual de Coordenadas de dos Puntos
3 Picando dos puntos en Pantalla

4 Seleccionando la Recta en Pantalla

5 Ingresando un Punto y una Direccion

Los tres primeros pueden combinarse entre si, por ejemplo utilizar un Punto dado
por su ldentificacién y otro picado en Pantalla, etc.

El cuarto procedimiento no requiere explicacion.

El quinto admite definir el Punto por cualquier método valido usado en los primeros
tres procedimientos. La Direccion puede escribirse en el Text Box o tomarla directo
de la Pantalla con la Tecla de Seleccién (Ver la nota importante mas abajo).

Una vez definida la Recta, su orientacién puede invertirse utilizando la Tecla ubicada
al lado de la de Seleccién.

La seleccion de una Recta utilizando la Tecla de Seleccion en Pantalla define la Distancia y Direccién por sus
extremos e ignora los Puntos del Archivo que pertenezcan a la misma.
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Dicho de otra manera, una Recta seleccionada directamente en Pantalla sustituye los datos ingresados en los
Frames de Punto 1 y Punto 2, por las coordenadas de sus extremos.

Por lo tanto, si para la operacion en curso es necesario definir la recta por un Punto del Archivo (que interesa
conservar para el Calculo) y una

Direccion, debera primero captarse ésta y luego escribir el nimero del Punto de interés en el Frame de Punto 1.

De lo antedicho se infiere que es posible tomar la Direccién de una recta cualquiera y vincularla a un Punto dado.
Esto equivale a utilizar en el Calculo una paralela a dicha Recta que pasa por el Punto de interés.

IMPORTANTE

Las Teclas Enter y Tab recorren los distintos campos de ingreso de Datos en las Cajas de Dialogo. Es
importante recordar que un Valor cualquiera no es reconocido hasta tanto se presione una de estas dos Teclas.

Un error frecuente es omitir este paso para el ultimo Valor ingresado, con lo cual la operacion subsiguiente
seguramente arrojara resultados imprevistos.

Teclas de manejo

La siguiente es una lista en orden alfabético de las Teclas de uso mas frecuente.

= Alternar Solucién
= . . . .,
En los problemas de Intersecciones y Tangencias con mas de una solucion alterna entre todas las
posibilidades

140 Borrar
¢

% Borra una Lista de Puntos o un grupo de Datos

Dato Precalculado

Inserta en un Text Box el ultimo Dato calculado

) Deshacer
Deshace las ultimas operaciones de Dibujo ejecutadas

f Dibujar
Procede a dibujar los elementos definidos o calculados

5 Imprimir

Imprime una Planilla, el contenido de un Archivo o una Seleccién de Puntos

ﬁ Insertar Bloque Predefinido

Agrega en el Dibujo elementos tales como: Rétulos, Escala Grafica, Notas, Meridiana, etc.

Insertar Planilla

Agrega en el Dibujo una Planilla (de Coordenadas, de Fracciones o de Propiedad Horizontal)
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Invertir Orientacion

Invierte la orientacion de una Recta a efectos del calculo. Invierte un Texto Sinuoso

Invertir Seleccién

Intercambia el contenido de las Ventanas en aquellas Cajas de Didlogo que permiten efectuar una

Seleccion

Picar Punto

Accede a la Pantalla para que el operador pueda picar un punto

Punto Siguiente

Procesa el Punto Siguiente en una Lista de Puntos

Seleccionar en Archivo

Abre un Archivo para que el operador efectie una Seleccioén o Lista de Puntos

Seleccionar Punto

Accede a la Pantalla para que el operador pueda seleccionar un Punto existente

Seleccionar Recta

Accede a la Pantalla para que el operador pueda seleccionar una Recta existente

Ver Recuadro

Superpone al Dibujo el Recuadro que define el area utilizable en cada formato de Lamina



Manejo de Archivos

Los Archivos, la Planilla de Coordenadas, el Archivo de Fracciones y el de Propiedad Horizontal de
TopoStudio comparten una serie de caracteristicas y elementos comunes de manejo que se describen mas
abajo . La imagen siguiente ilustra una Caja de Dialogo tipica:

Archivo de Puntos %
?‘ ] :% ]E" EE'= rj ﬂ - %Q; j Ezcalal/
Filtrar | Buscar | Barrar | Editar | Escalar | Unir | Invertir | Imprimir QOcultar
Lista de Puntos 018 Tamafa de las Cruces [] Deulkar Mirmernos selecin
I"lumbre| - X -| - ¥ | Cota|Descripcién ”~ Orden|Nombre
1 100.00 100.00 100.00( EST MARCA
2 102,75 110.81 100.51| RIMCOM 2|2
3 109.08 105.45 100.64| RIMCOM 3|3
4 102.97 103,92 100.21| MIVEL GALPOMN 4/ 4
5 105.21 10082 10013 RIMCOM ] > ; 55
B 93.90 10619 100.14| RIMCOM BB
7 100,45 5513 100.02| RIMCON T HE
a 9413 10047 93.98| RIMCOM — ala
9 a1.32 76,58 93,49/ ESTACION - 99
10 a0.87 8a.07 100.00| MIVEL » 10,10
11 a7 85,32 93.76| UMBRAL ——
12 g6.72 o6 44 93.61| UMERAL SOTAMO 7
13 93.80 g71e 99,78 RIMCOM ——
14 90 56 84 46 98 56| MIVEL GARAGE
15 av.26 av.25 98.01 | MIVEL SOTAMD
16 g9 22 g1.849 93.33| REBAJE
17 a7.54 8326 98.34| REBAJE
18 8517 8516 93.45| ARBOL
19 24.09 8877 9315| EJE APAREMTE
20 82,36 8756 98.33| CORDON ¥
Aceptar | | Cerrar | ﬂ

La distribucién basica comprende una Barra de Teclas arriba, dos Ventanas, una serie de Teclss entre ambas y
Teclas de comando en la parte inferior. Segun el caso, pueden existir Text Boxes y Check Boxes arriba o abajo
para controlar determinadas operaciones.

En esta Seccidn describiremos solamente las Ventanas y los Teclas de manejo ubicados entre ambas y tres de
las Teclas de la Barra Superior. Los demas elementos varian para cada caso y estan descriptos en las Secciones
correspondientes.

* Ventanas y Selecciones

La Ventana de la izquierda despliega siempre el contenido total del Archivo o la lista completa de Elementos
archivados, segun el caso.

La Ventana de la derecha contiene el resultado de una Seleccién de la otra, efectuada por el Operador.

Las Teclas entre ambas siempre son las cuatro que se aprecian en la imagen y estan destinadas a controlar la
forma de crear la Seleccioén.

* La Tecla con punta de flecha doble apuntando hacia la derecha crea una Seleccién con la totalidad del
contenido de la Ventana izquierda.

« La Tecla con punta de flecha doble apuntando hacia la izquierda deshace la Seleccién que exista en la
Ventana de la derecha.

* La Tecla con punta de flecha simple apuntando hacia la derecha transfiere la(s) fila(s) de Punto(s) o
Elementos(s) remarcados en la Ventana izquierda hacia la derecha para crear una Seleccién Parcial o
agregar a una ya creada.

« La Tecla con punta de flecha simple apuntando hacia la izquierda elimina de la Seleccion aquellas filas
remarcadas en la Ventana derecha.




Para utilizar correctamente estas dos ultimas es importante comprender cdmo se remarcan las filas de Puntos o
Elementos. El remarcado colorea la o las Filas, segun el caso:

* Una por una, seleccionandolas con el raton y transfiriéndolas de inmediato hacia la Ventana derecha.

» Sison consecutivas, la seleccion puede hacerse en grupo arrastrando el raton sobre ellas para luego
transferirlas hacia la Ventana derecha.

« Siel remarcado se efectua arrastrando el ratén de arriba hacia abajo las Filas se transfieren en igual
orden.

« Si el remarcado se efectia arrastrando el ratén de abajo hacia arriba las Filas se transfieren en orden
inverso.

* Puede usarse la tecla Shift en lugar de arrastrar. Se selecciona la primera fila del grupo, se oprime Shift y
se selacciona la ultima. Las reglas en cuanto al orden también se aplican a este caso.

El orden de seleccion resulta importante en numerosos casos. Lo determina el Operador mediante una
combinacién adecuada de remarcado y transferencia de las Filas en la secuencia requerida.

Por ejemplo, para crear la seleccién 1-5, 17, 14, 10-7 se procedera:
e Remarcar los Puntos 1 a 5 de arriba hacia abajo y transferirlos a la Ventana derecha
* Remarcar el Punto 17 y transferirlo a la Ventana derecha
* Remarcar el Punto 14 y transferirlo a la Ventana derecha

* Remarcar los Puntos 7 a 10 de abajo hacia arriba y transferirlos a la Ventana derecha

El resultado sera segun se ilustra:

Archivo de Puntos £
'?' ) :% ]1.15? %z f‘j 5 - %!I} j Eecala 1/
Filtrar | Buscar | Borrar | Editar | Escalar | Unir | Invertir | Imprimir Cicultar
Lista de Puntos 018 Tamafio de las Cuces (] Doulear Mimeros Seleccidn
Momhre| - X -| - ¥ | Cota|De5«cripcién » Orden|Nombre

1 100,00 100,00 100,00/ EST MARCA

2 102,75 11031 100,51 RIMCOM 202

K] 109.08 105,45 100,64 RIMNCOM 33

4 10297 10392 100,21 MIVEL GALPOM 44

5 10521 100 82 10013 RIMCOM 55

B 93,90 10619 100,14 RIMCOM 617
7 100.45 595.13 100.02| RINCONM 714

a 9413 100,47 99,98 RIMCOM a[1o

9 a1.32 76.58 9343 ESTACION a9

10 90,87 ga.0v 100,00 MIVEL 10(8

11 a7 8532 93,76 UMBRAL 117

12 8672 85 .44 9361 UMBRAL SOTAMD

13 93.80 ar1a 93,78 RIMCOM

14 90,56 84 4k 93,56 MIVEL GARAGE

15 av.2e 8725 93.01| MIVEL SOTAMD

16 8922 81.84 9333 REBAJE

17 av.54 8326 9334 REBAJE

18 2517 8515 93,45 ARBOL

14 24.09 BRTT 99,15 EJE APAREMTE

20 8236 87 b6 9333/ CORDOM bl

| Aceptar | | Cerrar | ﬂ

La correccion de una seleccion se efectua aplicando iguales criterios de transferencia hasta lograr el efecto

deseado.

Puesto que el Archivo de Puntos es el mas utilizado, se ha incorporado un Text Box para ingresar una Lista por
escrito. Picando en cualquier punto préximo al angulo inferior derecho de la Caja de Diadlogo se activa un espacio

donde se puede escribir la Lista.



Las reglas con simples: las comas separan los elementos y los guiones
‘ definen secuencias. En la imagen se aprecia la misma Lista del ejemplo
1-6.17.14,10-7 - anterior ingresada por escrito. Los espacios no estan permitidos y no
puede repetirse la Designacion de un Punto. (Para cerrar un perimetro
sobre el Punto incial debe hacerse manualmente)

w v Al presionar Enter se crea la Seleccién y se borra simultaneamente el
contenido del Text Box. Se puede controlar la Seleccidon en la Ventana de
? la derecha. Se puede ahora ingresar una nueva Lista si se desea. La

nueva Lista sera agregada a la existente.

La tecla Esc cancela la operacion y cierra el Text Box.

La Seleccidn asi creada puede editarse si es necesario untilizanda cualquiera de los métodos arriba descriptos,
incluyendo la generacion de Listas adicionales..

 Teclas

Las Teclas de la Barra Superior comunes a todas las Cajas son:
* Filtrar — Para crear una Seleccidn siguiendo determinados criterios. Por mas detalles véase Filtrado.

* Invertir — Invierte la Seleccién efectuada. Ver mas abajo.

* Imprimir — Imprime la Seleccién efectuada. Por mas detalles véase Impresion

La inversion resulta practica y mas rapida cuando se desea seleccionar muchos puntos y excluir unos pocos. Se
procede entonces a seleccionar la menor cantidad y luego a invertir la Seleccion.

Listas de Puntos

@ Las Listas de Puntos representan una conveniente forma de procesar varios de ellos con una Funcién.

Esto resulta posible cuando aparece en la Caja de Dialogo la Tecla Seleccionar en Archivo ilustrada a
la izquierda.

Las Listas se construyen en el Archivo de Puntos mediante una Seleccién controlada por el Usuario. La tarea
basica consiste en pasar Puntos de la Ventana izquierda (la Base de Datos completa) a la Ventana derecha (la
Seleccién), siguiendo el orden y los criterios requeridos para la operacién en curso. Se proporcionan herramientas
con este fin, ampliamente descriptas en los temas relacionados al pié.

El operador debe controlar cuidadosamente la Seleccion que constituye la Lista a procesar — y editarla si es
necesario — antes de dar por terminada la operacién, a fin de que la Funcion que la utilice retorne el resultado
correcto.

Filtrado de Datos

Seleccion por Criterio sl Esta poderosa Funcién aparece en las Cajas de Dialogo
Atiibutos Operadares de los Archivos de Colector, Puntos, Fracciones y
Seleccidn Propiedad Horizontal.
¢ Mueva

Su propésito es configurar una Seleccion de los elementos
™ Sumar de la Ventana izquierda del Archivo para transferirlos a la
Ventana derecha. Esta Seleccion admite la aplicacion de

™ Filr O L
et distintos criterios para lograr los resultados deseados.
D ED SR Sus distintos componentes son:
|Descripcién = E stacior| .
» Atributos
Aqui figura una lista de los Atributos de los elementos a
Baorrar Ejecutar T ermninar ?
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filtrar con los cuales se iniciara un Criterio de Seleccién. En la figura aparecen, en este caso, los Atributos del
elemento Punto.

* Operadores
Los cinco primeros son evidentes, el sexto <> significa “distinto a”.

El séptimo operador Contiene busca elementos que tengan ciertas caracteristicas comunes. Utiliza el Comodin *
(asterisco) para representar la parte o partes no comunes del elemento buscado.

Por ejemplo, escribiendo Descripcion Contiene Arbol * se ejecuta una Selecciéon de aquellos Puntos con
descripcion Arbol seguido de algo (representado por el Comodin asterisco). La ubicacién del asterisco determina
la forma de busqueda: *Arbol busca Arbol con algo antepuesto, *rb* busca todas las Descripciones que
contengan las letras r y b juntas, etc.

Contiene seguido de una expresion sin asterisco equivale a =.

¢ Seleccion

Tres Radio Buttons permiten especificar si la Seleccion es Nueva, si se va a Sumar (a otra Seleccion existente)
o0 si se va a Filtrar nuevamente (dentro de la Seleccién activa) para obtener una segunda Seleccion refinada
mediante un criterio adicional.

¢ Criterio de Seleccion

En este Text Box se arma la expresion que fija el Criterio de busqueda para construir la Seleccion.

¢« Teclas

Borrar se utiliza para corregir errores en el Criterio de Seleccidn. Las restantes no merecen comentarios
especificos.

El siguiente ejemplo ilustra claramente la forma de operar:

* Enla Ventana de Atributos hacer doble-click sobre Descripcion. En el Text Box Criterio de Seleccion se
insertara dicho Atributo

* Enla Ventana de Operadores hacer doble-click sobre el signo = . Este se agrega a continuacién del
Atributo

« Escribir a continuacién del signo de = la palabra Estacion

* Al oprimir la Tecla Ejecutar quedan seleccionados todos los Puntos con Descripcién igual a Estacion y
son automaticamente transferidos a la Ventana derecha de la Caja de Dialogo en uso

« Activando el Radio Button Filtrar, podria ejecutarse una segunda pasada para obtener aquellas
Estaciones (por ejemplo) con Cota <=a 10m.

NOTA IMPORTANTE — La operacion de filtrado no es sensible a mayusculas o mindsculas (admite cualquiera de
ellas) en expresiones literales. Sin embargo, reconoce los acentos (tildes) que los Colectores de Datos por lo
general no proveen. Es decir que el ejemplo de arriba funciona con Estacion (sin tilde) y NO con Estacién (con
tilde).

Mensajes

Azimut ¥ Distancia Caja de Informacion

Suministra informaciéon de Resultados de una operacién de Consulta

i Azimut ; 68°32'46"
Distancia : 5,11

Acepkar | Cancelar

4



Seleccion de Lineas de Quiebre Caja de Confirmacion

Solicita confirmacion para continuar una operacion

<2 Existen Lineas de Quiebre
- =
\u/ iDesea conservarlas?

Si | Mo Cancelar

Advertencia TopoStudio Caja de Advertencia

Avisa al operador sobre errores 0 acciones canceladas

L] "_-. Debe sustituir el blogue 'Plni_Frac' por la dltima version
L3

Bibliotecas de Lineas y Simbolos

El Programa suministra dos Bibliotecas, una de Lineas Cartograficas y otra de Simbolos Cartograficos.

Informacién para Usuarios en Uruguay

Ambas Bibliotecas han sido elaboradas siguiendo, cuando es posible, las especificaciones de las Norma UNIT
27-P de Octubre de 1945 (aun vigente). Atento a las Escalas que normalmente se manejan a nivel Topografico
algunos de los Simbolos han sido modificados para adaptarlos a este tipo de Dibujo.

También se han agregado nuevos Tipos de Lineas y nuevos Simbolos para suplir algunas carencias. Para ello
se han tenido en cuenta costumbres locales y ejemplos tomados de normas internacionales, adecuandolas a
nuestra pais e idioma.

La Norma 27-P tiene caracter Provisional y ademds establece cuales de sus Simbolos tienen caracter
Obligatorio y cuales Facultativo. Todos aquellos Tipos de Linea y Simbolos no contenidos en la mencionada
Norma deben considerarse Facultativos y su inclusion es a modo de sugerencia, quedando su utilizacion librad
al criterio del usuario.

Es importante recordar que la Norma 27-P establece en su inciso D1 — Tamaino: “Siempre que sea posible los
objetos se representaran a escala y cuando no lo sea se utilizaran los signos que se indican en las laminas
adjuntas, dibujandolos con la escala del plano como se establece en las mismas”.

a

Asimismo, en el inciso D2 — Abreviaturas se indica: “El empleo de las abreviaturas es facultativo. Se aconseja, sin

embargo, su uso para hacer mas explicitas las representaciones. Con todo, cuando la extension de la palabra lo
permita es preferible escribirla por entero”.
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Lineas Cartograficas

M ombre

=== blamnbrado

H—: Alambre de Plas
#— Alambre Tejdo
it Bananca

> Borde de Monte
—BP— Borde de Pavirmentao
= [Cerco Mamposteria
= Cordén de Granito
—0A— Divigonia de Aguaz

=== Ferroc. en Explotacion

Ezcala 100 &

Cerrar

Simbolos Cartograficos

-

Alcantarilla

Arbol Seca

Arbuszto 2

o
Arbusto 3

[=] Bafiera

[==] Bebedero

Bidet

Mombre b

Ezcala LLLUA-4

Dezcripcion

Aceptar | | Cerrar

| 2]

Letras Leroy

El tipo de letras Leroy es una marca registrada de Keuffel & Esser © y sus plantillas de letras han sido
utilizadas durante largo tiempo por los dibujantes tradicionales.

El Font Leroysp.shx (Leroy Spanish) fue desarrollado por cuatro importantes razones:

* Es untipo de letra de caracter técnico, agradable y sumamente legible

* Su disponibilidad para CAD permite la eventual correccién manual de un dibujo terminado, mediante el uso

de plantillas

+ ElFont esta castellanizado habiéndosele agregado las letras N y i y la posibilidad de poner tildes y

diéresis

» Se agregaron Utiles caracteres como el simbolo de grados sexagesimales, el indice de metros cuadrados

y el de metros cubicos, etc.

Estos caracteres especiales requieren el uso de una secuencia de teclas para su insercion en el texto. La tabla

siguiente es un detalle de dichos casos
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H+

Alt + 241 0 % %P

° Alt+248 0 %%D

3 Alt+252
2 Alt+253
@ %%C

El Font esta adaptado a los teclados actuales, es decir que las letras N y i asi como los tildes se escriben
directamente con el propio teclado. La mayoria de los simbolos (no todos) que normalmente se escriben desde el

teclado con secuencias precedidas de Shift o AltGr también se insertan correctamente.

El Font Leroysp se activa como cualquier otro mediante el comando Style o a través del Explorador de

Bricscad ©

He aqui un ejemplo de un texto escrito con letras Leroysp

IMPORTANTE:

TopoStudio

Nandd

. 0 4l
123 4559

Cuando se envia un dibujo a plotear es imprescindible adjuntar el archivo Leroysp.shx para que la impresion se

efectle correctamente.

Impresion

mpresion de Archivo de Puntos
ARCHIYO DE PUNTOS
Prueba General dwg 04,/03/07 1346 FPagina 1
i | Nimero| - X - - - Cota| Descripcion |
= 1 100,00 100,00 100,00/ EST MARCA
Cancelar 2 102,75 110.81 100,51 RIMCOMN
3 109.08 105,45 100,64 RIMCOM
4 10297 10392 10021 MIVEL GaLPOM
4 105,21 100,82 0.00] RIMCOMN
B 93,90 106.19 0.00] RIMCOM
7 100,45 9513 0,00 RIMCOM
a 9413 100,47 0.00] RIMCOMN
9 a1.32 VE.58 93,49/ ESTACION
10 90,87 aa8.07 100,00 MIVEL
11 aa17 ah.32 9376 UMBRAL
12 8672 a6, 44 93,61 UMBRAL SOTAMD
13 93.80 av.18 99,78 RIMCOM
14 90,56 84,45 9356 MIVEL GARAGE
15 av.26 av.26 93.01 NIVEL 5OTANO
16 89,22 31.83 93.33 REBAJE
17 av.b4 3326 93.34) REBAJE
18 BR17 a5.16 93 45/ ARBOL
19 84.03 8.7y 93,15 EJE 4PARENTE
20 82,36 av.56 93,33 CORDOM
21 7395 84,22 93,24 CORDOM
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Las Rutinas de Impresién estan presentes en todos los Archivos de Trabajo de TopoStudio ©.

En ellos existe una Tecla que permite seleccionar una Vista Previa como la de la imagen o Imprimir directamente
el contenido de una Seleccion total o parcial.

Como se aprecia en el ejemplo, si el contenido a imprimir ocupa mas de una pagina la Tecla Siguiente muestra
las sucesivas paginas de la Seleccion.

Si se constatan errores en la Vista Previa, se puede Cancelar y rehacer o editar la Seleccion antes de imprimirla.

Consejos utiles

Captura de Puntos — Uno de los errores de operacién mas frecuentes es la captura de un punto equivocado. Esto
ocasiona tanto errores graficos como de calculo.

La forma de evitarlo es verificar que el Modo de Captura (Entity Snap) activo es el correcto.

Hay varias maneras de fijar las opciones de este comando:

* Desde el Menu Settings elegir la opcién Settings... y luego Drawing— Drafting—Coordinate

input—Entity snaps—Entity snap mode. Fijar aqui el o los Modos de Captura deseado colocando
tildes en las casillas correspondientes.

* Enla Barra de Estado (al pié) oprimir el Botén derecho del Ratéon sobre ESNAP y elegir Settings... para
acceder rapidamente al mismo Menu.

* Durante una operacién de dibujo, escribir en la Linea de Comando la abreviatura del Entity Snap
deseado. Estas son:

end Endpoint = Punto final de una entidad

mid Midpoint = Punto medio de una entidad

cen Center = Centro de un circulo, arco o poligono

per Perpendicular = Normal a una entidad

tan Tangent = Tangente a un arco o circulo

qua Quadrant = Cuadrante de un arco o circulo

ins Insertion = Punto de Insercion de un bloque o texto
nod Node = Punto

int  Intersection = Interseccion

* También durante una operacion de dibujo se puede activar el Menu Contextual con la secuencia Shift +
Boton Derecho del ratén y alli acceder tanto a los Entity Snap Settings, como anularlos todos o elegir uno
en particular.

Figuras Cerradas — En todos los casos en que se calculan areas o se insertan rayados (Hatches) es

imprescindible que la figura esté completamente cerrada. Cuando el programa no encuentra una figura cerrada
emite un Mensaje de Error. Hay que revisar entonces la figura y repasar cuidadosamente todos sus vértices hasta
encontrar la apertura para cerrarla.

Una forma practica de hacer esto es con el Comando Fillet.Se fija previamente el radio en 0.00 y luego se aplica
Fillet a cada vértice para asegurarse de que la figura quede efectivamente cerrada.
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Funciones y Comandos

Las Funciones son rutinas que esperan un ingreso Numerico (por medio del Teclado) o Grafico
(tomado de la Pantalla). La informacidn recibida se procesa y se calculan nuevos Valores.

Eventualmente, se incorporan nuevos Puntos o Entidades al Dibujo. Las Funciones normalmente
se comunican con el Usuario por medio de Cajas de Dialogo.

Los Comandos ejecutan acciones que modifican o enriquecen el Dibujo. En algunos casos suministran
informacion de elementos del Dibujo. No requieren Datos para operar aunque en ocasiones pueden solicitar que
se elija una Opcion. Su forma de comunicacion es, por lo general, a través de la Barra de Comando.

Menu TopoStudio

Proporciona acceso a Configuracion y a la Ayuda! Los Alias de tres letras aparecen a la derecha de cada
elemento. Para una descripcion mas detallada debe consultarse la Seccidn correspondiente.

Help | TopoStudio Ingresc Puntos Caloculo
."\_'...'_;

i ||C

o= [= |22| Configuradion... [CFG]
e
2 Ayuda! [HLF]

a—r

Configuracion

Alias [CFG]

La Caja de Didlogo de Configuracién contiene seis Fichas con Pestarias que ordenan la informacién a ingresar
en otras tantas categorias. Arriba hay una Barra de Estado que muestra la Escala seleccionada, el Nombre del
Dibujo y la Fecha y Hora de su creacién. Abajo, a la izquierda, un Check Box permite indicar si los valores
ingresados deben ser recordados como Valores Preferidos para el tipo de trabajo que el Operaror realiza
normalmente. Tres Teclas para Aceptar, Cancelar y Ayuda en Linea completan el conjunto.

- Pestana 1 — Trabajo

Archivo Nombre del Trabajo en ejecucion

Descripcion del Trabajo (opcional)
Carpeta donde se guardara el Trabajo

Una Tecla Guardar como... para determinar el lugar donde
archivar dicha Carpeta



Configuracion de TopoStudio %

Ezcalal: 100 Drawingl.dwg 2003/08/18 10:02

Trabajg |  Datos

T Campo T Gal:uineteT Dibujo T Tertos

Archivo
Trabajno DrrawingT.dwg
Dezcripcion Trabajo
Carpeta C:ADocuments and SetingstHectorsMiz documentosh

TopoStudio © e}

Guardar coma...

Werzion 9.4
ES 90815

[ alares preferidos

Aceptar || Cancelar |ﬂ

Pestaina 2 — Datos

Datos Generales

Infromacién Complementaria

Nombre o Iniciales del Operador (opcional)

Nombre de la Organizacién a la que pertenece (opcional)
Nombre del Cliente (opcional)

Toda otra informacion relevante (opcional)

Configuracion de TopoStudio L3

Ezcala1: 100 Dirawingl.dwg 200940818 10:03

Trabsio | iDatos |

Campo T GabineteT Dibujo T Textos

Datos Generales

Informacion Adicional

Operador Operador
% Organizacion  Empresa
Cliente Clignte

Informacién complemntaria

[]valores preferidos

Aceptar || Cancelar |ﬂ
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Pestana 3 — Campo

Instrumental

Colector de Datos
Formato
Separadores

Datos del Instrumento

Cuatro posibles combinaciones de Instrumental
utilizado

Extension de Archivos del Colector de Datos
Formato de Coordenadas en el Colector de Datos
Separadores de los campos en el Colector de Datos

Sistema Angular, Error de Indice Vertical y Paralaje

del Distanciometro

NOTA

El Sistema Angular se fija en la siguiente Pestafa: Gabinete

Configuracion de TopoStudio %
Ezcalal: 100 Dravingl.dwg 2009/08:18 10:04
Trabsip |  Datos | iCampol | Gabinete |  Dibuin | Testos
Instrumental Colector de Datos Formato
() E stacidn Tatal Q Q%Y Z
() Distancidmetro ®NEZ
Extension de &rchivos Separadores
O Teod y Cinta Archivo Origen  Asc .
_ () Ecpacios
O Tead. p Mira Archivo Desting  Asc () Camas

Datos del Instrumento

Angulos en Sistema  Sexagesimal

Faralaje del Distanciometro

Lasz unidades angulare: ze
fijan en la zolapa Gabinete.

, . P Aparecen agui como
Error de Indice Wertical | 0700 grados | ocordatorio del sistermna
Aceptar | | Cancelar | ?

elegido.

0 !

[ ] alores preferidoz

Pestaina 4 — Gabinete

Tipo de Unidades y cantidad de Decimales a
visualizar en las operaciones

Unidades y Decimales

Si esta tildado solicitara confirmacion del
Operador antes de sustituir un Punto en el
Archivo

Proteccion de Puntos

Cuando se activa, designa los Puntos
secuencialmente a partir del ultimo ingresado

Designacion Automatica

NOTA
Cuando se elige el modo Rumbos para las Direcciones los Angulos se fijan automaticamente en Sexagesimal.
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%

Ezcalal: 100 Drawingl.dwg 2003/08/18 10:04

Trabajo T Datos T Campo TEEahineteéT Dibujo T Tertos

Unidades y Decimales

. Proteccidn de Puntos
Angulos Sexagesimal w 4
[] Designacion Autaméatica
Direcciohes  Azimuts w |
Distancias b etros v 2
Coordenadas a La cantidad de decimales es al

zolo efecto de la visualizacion de
resultadoz. TopoStudio utiliza

Miveles 2 ziempre la maxima precizsion para
el calculo p dibujo.

Areas 2
Yalimenes 0 E}
[ ] alores preferidos Aceptar || Cancelar | 9

* Pestana 5 -

Escala
Horizontal

Cuadricula

Escala
Vertical

Factor de
Exageracioén

Temaiio de
la Lamina

Dibujo

Se puede optar por Escalas en el sistema Metrico o Imperial

Opciones para superponer una Cuadricula de referencia de
coordenadas. Mostrar, despliega la grilla de puntos que definen
los vértices de la Cuadricula. Si se desean lineas para la
misma deberan ser dibujadas por el operador. Captura fija el
Modo de Captura para que el cursor se coloque sobre los
puntos de la grilla facilitando el dibujo de las lineas.

Se establece en forma automatica utilizando el Valor de la
Escala Horizontal multiplicado por el Factor de Exageracion

Este es un valor controlado por el Usuario para hacer mas
visibles las Diferencias de Nivel en Cortes y Perfiles

Se puede optar por Tamaiios normalizados en el sistema
Metrico o Imperial. Los Tamafos de Lamina NO estan
vinculados a la Escala fijada. Es decir que se puede fijar la
Escala en un sistema y utilizar los Formatos del otro.
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Ezcalal: 100

Drawing

.dwg

%

2003/08/18 10:04

Trabajo T Datos T

Campo T Gal:uineteT Dibujo; T

Textos

Ezcala Honzontal

z EscalaVertical 1; | 1000

(®)Métrica () Imperial
1- 100 = Factor de Exageracion | 10
La Ezcala®/ =rtical v el Factor de
. Exageraciar, zon exclupentes
Cuadricula entre =i, Amboz ze utilizan para
Fijar Origen hacer mas apreciables los
[ Mostrar cambios de pendiente en perfiles
=000 del terreno. El efecto e solo
[ ] Captura =000 qréfico v no afecta loz valores Xﬁ}
numeéncos de las cotaz verticales.
Ancho 1200 d ¥ 0.50 Tamaiio de la Lamina
Alta 00 dy 050 (=) Métrico () Imperial
[ alores preferidos | Aceptar | | Cancelar | ?

* Pestana 6 — Textos

Acotado Posicion y Tipo deTexto del Acotado. Altura y cantidad de
Decimales para los Textos indicados
Angulo de Determina cuando invertir los Textos para que sean legibles
legibilidad desde abajo o desde la derecha de la Lamina.
Separacion Fija a que distancia de un elemento base se dibujara el Texto.
con Linea
Base
Configuracion de TopoStudio %
Ezcala1; 100 Drrawingl.dwg 2009/088 10:04
Trabsio | Datos | Campo | Gabinete |  Dibujp | Textos:
Acotado Angula de Legiiidad
Posicindel |, .\, [¥]Direcddn nauin e begihies
Texta Distancia 5
Uridad : mr Altura  Decimales
Distancias y Direcciones 20 2 Z
Ve e e 20 El Angulo de Legibilidad
Caoordenadas en la Lamina 20 2 establece la Direccidn en
la que un Texto Vertical se
Planilla de Coordenadaz 20 2 invierte para gue sea
legible desde la derech
Plarilla de Areas 20 2 | Gl i e
Flanilla de Prop. Horizantal 20 2 h
turoz 1.8 2 Separacidn con Linea Base
Ductos 18 2 1.3 mm
[]valores preferidos Aceptar | | Cancelar | ?
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NOTA 1: Los Rétulos para Lineas aceptan una Direccién y una Distancia juntas (La Direccion siempre se ubica
primero). Cualquiera de ellas puede omitirese quitando el tilde correspondiente. Posiciéon del Texto controla si
este se ubica por encima, por debajo o a cada lado de la Linea Base. Esta ultima opcién tiene sentido unicamente
si se activa la insercion de ambos valores (Direccion y Distancia). Si asi fuera, la Direccién siempre se ubica por
encima de la Linea Base y la Distancia por debajo.

NOTA 2: La Altura de Texto y la Separacién con Linea Base se expresaran siempre en milimetros. Este valor
es la Altura o Distancia verdadera (teniendo en cuenta la Escala) al plotear el Dibujo.

Ayuda!

TopoStudio dispone de un Archivo de Ayuda denominado TopoStudio_es.chm que se ubica en la Carpeta
...\TopoStudioSys\Ayuda. Se accede a su contenido con este Comando y también desde todas las Cajas de
Dialogo que contengan una Tecla con un Signo de Interrogacién, como ilustra la imagen siguiente. Con ella se
accede de inmediato al Tema relativo. Una vez abierto el Archivo de Ayuda se puede consultar cualquier otro
Tema del mismo.

Descip.  BDE w En la misma Carpeta y en el CD que se suministra con el Programa,
hemos incluido el archivo TopoStudio_Ayuda.pdf listo para imprimir si se
desea una copia en papel del Archivo de Ayuda.

Agregar | | Cerrar | ﬂ

Menu Ingreso

El ingreso de Puntos al Archivo se puede efectuar con una de las dos Funciones disponibles en este Menu. Los
correspondientes Alias figuran a la derecha entre paréntesis rectos.

Bricscad - [Drawingl]
Help TopoStudio | [ngreso Puntos Célculo  Altimetria

£ lf,' Manugal.. . [PTE] L Hﬂu
[

e 1B, /5 Colector... [PCO]

=

yLayer

Cada una de las opciones esta descripta en forma detallada en los capitulos que siguen.
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Ingreso Manual de Puntos

Alias [ PTE ]
e En esta Caja de Dialogo existen tres Frames que agrupan las siguientes
Punto operaciones:

Proteccign || Edicidn

* Punto
Présima Purta 5 Con los Check Boxes se elege si el Programa controla la sustitucion de un
Punto (Proteccién), si se activa el modo Edicién para cambiar los
Coordenadas atributos de un Punto y si se activa el Ingreso Rapido 2D (Ver mas
5 E.20| m adelante).
v 593 m En el Text Box Préximo Punto aparece la siguiente Designacién
disponible. El operador puede cambiarla si es necesario. La Designacion
= 070 m puede ser numeérica, alfabética o alfanumérica indistintamente. NO hay

restricciones en la ubicacién de los caracteres y también se admiten
mayusculas o minusculas.

D *% @ Este es un recurso “inteligente” que sigue automaticamente el patrén
establecido. Por ejemplo, si la ultima Designacion ingresada fue AC, la
préxima que sugiere el programa sera AD, en cambio si hubiera sido AC2

Dibujo el programa sugeriria AC3, etc.
Siimbolo Tamafio

Z s 1007 % ¢« Coordenadas

El valor de las Coordenadas X e Y puede ingresarse de dos formas:

Deszcripcion
H.H =] « Digitando cada uno de ellos en el campo correspondiente.
* Picando el punto en la Pantalla con la Tecla que tiene la imagen de
TI— | | Cenar | ? un ratén. En este caso ambos valores ingresan simultaneamente.

El Text Box de la Z se habilita solamente cuando se activa la opcion 3D. También aqui, el valor de la Cota de Nivel
se puede ingresar de dos formas:

« Digitandolo en el campo disponible.

* Ingresando la letra P (mayuscula o mindscula) en dicho campo, con lo cual aparece en la Linea de
Comando: Pendiente entre Puntos <0>%... Se especifica entonces una pendiente (con sus signo) y se
pulsa la tecla Enter. El programa solicita luego: Seleccione el Punto de referencia de pendiente...
Elegido aquel que corresponda, la Z del nuevo Punto sera calculada en funcion de la Pendiente
ingresada y la distancia al Punto de referencia. Téngase en cuenta que esta opcién solo se habilita
después de haber ingresado la X e Y del nuevo punto.

NOTA: Este ultimo procedimiento permite calcular e ingresar comodamente las Cotas de Nivel Z de puntos de un
proyecto. Una vez definida la planimetria del area del proyecto e ingresados los puntos claves de nivel, el relleno
de los restantes se podra hacer de modo tal que se cumplan las condiciones de pendiente requeridas.

En el mismo Archivo de Puntos puede haber puntos con y sin Cota de Nivel.
Cuando se desea ingresar varios Puntos 2D (SIN Cota de Nivel) se quita el tilde de 3D y se tilda el Ingreso
Rapido 2D. Esto permite acceder a la Pantalla y seleccionar o picar una tanda de Puntos 2D que ingresaran al

Archivo de inmediato, sin otra intervencion. La Designacion de estos Puntos se realiza automaticamente a partir
de la que figure en el Text Box al iniciar la secuencia de Seleccion.

La Tecla Seleccionar en Archivo tiene por objeto comprobar si el ingreso se hizo correctamente o acceder a las
herramientas adicionales disponibles en dicha Caja de Dialogo.
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« Dibujo

Es posible asociar un Simbolo con cada punto picado, incluso en aquellos seleccionado con la opcién de Ingreso
apido 2D. La Tecla rotulada Simbolo despliega una Lista de Simbolos. El Simbolo elegido aparecera sobre
dicha Tecla y quedara activo hasta tanto el Usuario decida cambiarlo por otro o por Ninguno (con la opcién de

igual nombre). En el campo a la derecha de la Tecla, se puede establecer el Tamafiio del Simbolo en porcentaje
con respecto al disefio original.

Los Puntos ya ingresados pueden editarse para cambiar su Simbolo o asignarle uno si no lo tienen. También

pueden editarse tandas de Puntos para asignar un Unico Simbolo a varios de ellos. Consultar Edicion de Puntos
para obtener mas informacion.

La Descripciéon (maximo 16 caracteres) se ingresa en el Combo Box. El Programa memoriza las utilizadas para
evitar su reingreso si se repiten. Estas se despliegan con la flecha de la derecha.

« Teclas

La Tecla Agregar se habilita una vez ingresados todos los Datos. Al presionarla se dibuja el nuevo Punto y sus
Datos se registran en el Archivo de Puntos. Cerrar finaliza la tarea.

Entrada/Salida de Puntos de
Colector

E/S de Colector x Alias [ PCO ]
Formato Separadores En esta Caja de Didlogo hay cuatro Frames que corresponden a las
OxyYZ (%) Comas siguientes operaciones:
(#IMEZ (") Ezpacios
s + Formato

Moda 30 | Proteccitn de Puntas

Radio Buttons para alternar entre el formato XYZyNE Z
[] Clasificar por Layers

Nota importante: Recuerde que el Programa no puede controlar si se
eligié el Formato correcto. El uso de un Formato equivocado intercambia
los valores de las Coordenadas y los Puntos quedaran mal ubicados en
i el Dibujo.

C:ADibujozPrueba TopoStudiohPrueba
GeneralhT opoStudio. asc

¢ Separadores

Salida Radio Buttons para establecer Espacios o Comas como separadores de

los campos del Archivo de Colector original.

Nota importante: El Formato y los Separadores se fijan inicialmente en la
Configuracion. Las opciones disponibles en la presente Caja de Dialogo
tienen por objeto facilitar un eventual cambio de los mismos. Debe tenerse

en cuenta que dichos cambios se reflejaran en la Configuracién inicial ya
que los cambios en una afectan a la otra.

¢« Entrada

Download | | Treman | ﬂ Controla la transferencia de Puntos desde un Archivo original de Colector
mediante tres Check Boxes para:
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1 Especificar si los Puntos se transferiran al Archivo de Puntos con
Cota de Nivel (Modo 3D) o sin ella.

2 Establecer si los Puntos que ingresan sustituyen a los que tengan

igual numeracién en un Archivo de Puntos existente (Proteccién de
Puntos).

3 Clasificar los Puntos en Layers segun su Descripcion.

Una Tecla activa otra Caja de Dialogo para buscar el Archivo Origen a transferir, cuya ruta de acceso y nombre
apareceran debajo. Los formatos admitidos pueden tener extensiones .asc (ASCII), .csv (Excel), .mdt (Leica) y
txt (Texto).

A su derecha hay dos Radio Buttons para (en el caso de archivos .csv de GPS) indicarle al programa si se trata de
puntos de un relevamiento Estatico o Movil. En este Ultimo caso, se puede establecer el Intervalo entre puntos
(en metros) en el Text Box provisto, a fin de ajustar la densidad de vértices de la poligonal resultante.

NOTA

La Clasificacidon en Layers es totalmente automatica. El programa crea un Layer para cada distinta Descripcion
que encuentra. El usuario debera determinar si limita las Descripciones a fin de evitar la creacion de numerosos
Layers que pueden resultar innecesarios. Asimismo debera cuidar la redaccion para que todos los puntos que se
desee clasificar en un Layer tengan idéntica Descripcion.

- Salida

Genera un Archivo de texto con el formato y extension establecidos. Este puede ser totalmente nuevo o pueden
agregarse Puntos a un Archivo existente. Con la Tecla se especifica la ubicacién del Archivo Destino cuya ruta
de acceso y nombre apareceran debajo.

¢« Teclas

Una vez que se ha establecido un Archivo Origen o Destino, se habilita la Tecla con la imagen de una Carpeta
que accede al Archivo de Colector. Alli podra determinarse si se transfieren todos los Puntos o solamente
algunos y proceder a su clasificacion con determinados criterios. En el caso de un Archivo de Puntos relevados
con GPS en modo Mévil esta Tecla no es accesible.

La transferencia de la totalidad de los Puntos en ambos sentidos puede realizarse directamente con la Tecla
Download/Upload (EI rétulo cambia segun el sentido de la transferencia). La misma operaciéon puede realizarse

desde el Archivo de Colector, mas aun, cuando la transferencia es parcial (Seleccién de Puntos) solamente
puede llevarse a cabo desde esta ultima ubicacion.

Para el caso de instrumentos Leica, una vez creado el Archivo de Puntos a cargar en el Colector, debe
transformarse a formato GSI utilizando el Software Leica Geo Office.

* Barra de Progreso

En el espacio encima de las tres Teclas inferiores aparece una Barra de Progreso durante el proceso de
transferencia y graficado de los Puntos.

¢ Archivo de Colector

Sugerimos consultar las Secciones Archivo de Colector y Manejo de Archivos por mayores detalles acerca de
este tema.
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MenU Puntos

Provee cinco Funciones y un Comando para el manejo y administracion de Puntos. Los correspondientes Alias

figuran a la derecha entre paréntesis rectos.

DR RESALE License) - [Drawing2]

Ingreso | Puntos Calculo  Altimetria  Dibujo  Utilitarios

£ #- [y Listar... [L1S]
+LL Localizar... [LoC]
+4 Editar... [EDF]
+? Identificar [IDF]

'T";‘g. Transformar... [TRP]
@ Transf, Conforme... [TRC]

Cada una de las opciones esta descripta en forma detallada en los capitulos que siguen.
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Listado de Puntos

Alias [LIS]

Los Puntos generados por cualquier método valido ingresan automaticamente al Archivo de Puntos contenido y
salvado conjuntamente con el Dibujo al cual pertenecen.

El Archivo de Puntos es una Base de Datos que el Programa maneja en forma automatica y transparente. El
Usuario tiene la opcién de activar la Proteccion de Puntos para evitar la sustitucion o borrado accidental de los
mismos. Ver Configuracion_por mas detalles.

En el Menu Puntos y en esta Caja de Dialogo se incorporan varias herramientas y multiples opciones para
manipular los Puntos. Véase la Seccién Manejo de Archivos para una explicaciéon detallada de la creacién de
Selecciones y Listas de Puntos.

Archivo de Puntos %
Y ] :% ]EIF’ %: f‘f lf_,/ - ﬁ’Q j Eecala 1/
Filtrar | Buscar | Borrar | Editar | Escalar | Unir | Invertir | Imprimir Ocultar
Lista de Puntos 0,18 Tamafio deas Cruces [ | Deular Nimeras Seleccidn
Nombre| - X - - ¥ - Cota| Descripcién . Orden|Nombre
1 100.00 100,00 100,00/ EST MARCA
2 10275 11081 100,51 RIMCOM 202
3 109.08 105,45 100,64 RIMCOM a3
4 10297 10392 100,21 HIVEL GALPOM 4[4
5 105.21 100,82 100,13 RIMCOM A5
F 93.90 106.19 100,14 RIMCOM GG
7 10045 9513 100,02 RIMCOM p 77
a 9413 100,47 99,98 RIMCOM ) ala
| a1.32 76.58 93,49 ESTACION - 99
10 90.87 8a.07 100,00 MIVEL » 10010
11 a7 g5, 32 9876 UMBRAL —
12 8672 86 44 9261 UMBRAL SOTAMO 7
13 93.80 g7.18 99,78 RIMCOM ——
14 90.56 g4 45 93.56 MIVEL GARAGE
15 av.26 8725 98.01 | HIWVEL SOTAMD
16 89,22 g1.89 9233 REBAJE
17 8754 8326 93.34 REBAIE
14 aa1v 8516 9345 ARBOL
14 24.09 == 9915 EJE APAREMTE
20 8236 87,56 93.33/ CORDOM o
| Aceptar | | Cerrar | ﬂ

» Teclas de la Barra Superior

Estas Teclas ofrecen varias opciones de manejo de Puntos. Nétese que, hasta tanto se efectie una Seleccion,
las unicas disponibles son Filtrar y Buscar. Las restantes operan solamente cuando existe una Seleccién en la
Ventana derecha.

* Filtrar — Crea una Seleccion de acuerdo con un criterio determinado. Véase la Seccion Filtrado de Datos
por mas detalles

* Buscar — Localiza el Punto seleccionado y lo muestra en el centro de la Pantalla

* Borrar - Borra la Seleccion. ATENCION! Los Puntos borrados no pueden recuperarse y sera necesario
reingresar sus Datos

* Editar — Accede a Edicién de Puntos [EDP] para editar la Seleccién.

« Escala - El denominador de Escala que se ingrese aqui sera aplicado unicamente a la Seleccién de
Puntos existente en la Ventana derecha. Modifica el tamario de esos Puntos sin tener en cuenta la
Escala General fijada para el Dibujo. Esto resulta muy conveniente en planos donde se desea mantener
un cierta Escala General pero la densidad de Puntos dificulta su lectura y visualizacion.



¢ Unir — Une los Puntos Seleccionados con una Polilinea.

* Invertir — Invierte la Seleccién efectuada. Este procedimiento resulta muy practico y mas rapido cuando
se desea seleccionar muchos Puntos y excluir unos pocos. Se procede entonces a seleccionar la menor
cantidad y luego a invertir la Seleccion.

* Imprimir — Imprime la Seleccién efectuada. Por mas detalles véase Impresion.

¢ Ocultar — Cuando se necesita trabajar con un grupo de Puntos determinado es posible ocultar (sin borrar)
los Puntos restantes. La Seleccion de Puntos a ocultar se elabora por cualquiera de los métodos
descriptos anteriormente. Para reestablecer la visibilidad de todos los Puntos, se vuelven a listar, se pasa

la totalidad a la Ventana derecha y se elige la opcién Mostrar, que aparece presionando la flechita ubicada
a la derecha de la Tecla Ocultar.

Ocultar Numeros — Esta opcion — cuando esta tildada — oculta la designacién de los Puntos dejando visible la
Cruz que define su posicién. También resulta muy util para descongestionar un Dibujo de dificil visibilidad.

Tamaiio de las Cruces — Es un TextBox donde se puede ingresar un tamafo conveniente para la Cruz que marca
la ubicacion de cada Punto.

Localizar Punto

Localizar Punto(s) =

Alias [LOC]

Designacion |14
Esta Funcion localiza — en el Dibujo — un Punto cualquiera del Ardhivo de

Escala 4 Puntos, lo centra en la Pantalla y proporciona todos sus Datos.

éf gg-ﬁ El operador debe suministrar la Designacion del Punto deseado y un Factor de

> 9ag1 Escala conveniente para la visualizacion Sera necesario experimentar un poco
con este valor hasta obtener el efecto deseado, ya que una vez localizado el

Descripcion: Punto quedara en el centro de la Pantalla y la Escala determinara el entorno

UMBRAL SOTAND que se muestre a su alrededor.

M 9 La operacion es reiterativa, se puede continuar localizando Puntos (sin salir de
ella) introduciendo una nueva Identificacion.
Zoom | | Cenar | La Tecla Cerrar o la cruz de la Barra Superior cancelan la Funcién.
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Edicion de Puntos

Punto

Edicién [0

K

Punto a editar 18

Coordenadas
= 3817 m

T 8516 m

i 9845 m

o B

Dibujo
Siimbolo Tamafio

f 100 %

Dezcripcidn

ARBOL w

Edicion de Punto

Alias [EDP]

La Caja de Dialogo de Ediciéon de Puntos es la misma que la de Ingreso
Manual de Puntos con la Tecla Agregar cambiada por Modificar. Esta
Caja puede incluso activarse desde aquella tildando el Check Box
Edicion. Esta es una sencilla forma de editar un Punto inmediatamente de
su Ingreso si se advierte que algun Dato no es correcto. Es posible

también el camino inverso, es decir activar el Ingreso quitando el tilde de
Edicion.

¢ Punto

En el modo Edicién quedan inhabilitadas la Proteccion y la Designacion
Automatica.

Aparece en el angulo superior derecho una Tecla para poder seleccionar
los puntos en Pantalla. Alternativamente se puede escribir directamente la
Designacioén del Punto o buscarlo en el Archivo de Puntos.

¢« Coordenadas

Una vez definido el Punto, sus Coordenadas aparecen en los campos
correspondientes.

Activando el Modo 3D se habilita la Z y es posible agregar Cota de Nivel

9 a un Punto que no la tenia asignada. A la inversa, si un Punto tiene Cota
| J de Nivel y se desactiva el Modo 3D, al Modificarlo pierde la Z. Esta
operacion es IRREVERSIBLE. En caso de error sera necesario reeditar el
Punto e ingresar el valor de Z manualmente.

Modificar | | Cerrar

Con la Tecla que tiene el icono del ratén se puede modificar la ubicacion del Punto. CUIDADO! Al aplicar este
recurso se esta moviendo el Punto a una nueva posicion y modificando sus Coordenadas en el Archivo de

Puntos. Asegurese que esto es lo que desea hacer. Alternativamente se pueden ingresar nuevas Coordenadas
en los campos correspondientes.

La Tecla Seleccionar en Archivo confiere la posibilidad de editar Puntos en bloque para cambiar varios atributos
a la vez (Ver méas adelante).

* Dibujo

El contenido de este Frame funciona de idéntica manera que en la Caja de Ingreso Manual de Puntos Aqui se
puede modifcar el Simbolo o la Descripcion asociados al Punto.
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Edicion de Puntos X Edicion de Puntos en bloque o por tandas
Punto La seleccion de un bloque o tanda de Puntos se efectia mediante uno de
los siguientes procedimientos:
E dicicn #% 9 P

Punto a editar * Con la Tecla con la imagen de una carpeta que accede al Archivo
de Puntos donde se efectuara una Seleccién

Coordenadas * Siel Archivo de Puntos fué invocado previamente, es posible
efectuar una Seleccidn y luego con el Botén Editar acceder a la
presente operacion. (El Filtrado de Puntos del Archivo es una
poderosa herramienta para crear Selecciones siguiendo un

L determinado criterio)

« Efectuando una Seleccion de Puntos en la Pantalla antes de
invocar la presente operacion.

oo |

S En todos los casos, aparecen tres Checkboxes, uno frente a cada
ral ) elemento modificable de los Puntos elegidos. Es evidente que no tiene
Siimbolo Tamafio . e . L.
] sentido modificar la designacion, la X o la Y de un bloque de Puntos, por
f 1| = lo tanto estos campos siempre aparecen grisados.
Descripcidn IMPORTANTE:

L] v , -
Debe controlarse cuidadosamente los elementos que se desea modificar y
poner tildes solamente en aquellos que se van a cambiar.

ifi P . o .
| Modificar | | Cerar | 9 El Textbox de la Z aparece siempre en blanco para permitir el ingreso de

un valor de Cota de Nivel igual para todos los Puntos seleccionados.

CUIDADO! Si el Check Box 3D no esta tildado y se presiona Modificar los Puntos pierden la Z. Esta operacion es
IRREVERSIBLE. En caso de error sera necesario reeditar los Puntos uno a uno e ingresar el valor de Z

manualmente.

El Simbolo y la Descripcién funcionan de forma analoga.

Los cambios se aplicaran luego de que se oprima la Tecla Modificar. Si se abandona la operacion sin presionar
Modificar se descartan los cambios.

ldentificar Puntos

Informacion del Punto "%

i Mombre: 20
\\() Descripoion: CORDOMN
X:82.36

¥: 87.56
£:98.33

Alias [IDP]

Este Comando proporciona toda la informacion de un Punto seleccionado en
Pantalla.

Pulsando sobre la Tecla Aceptar se puede continuar identificando otros Puntos.

Cerrando la Caja con la cruz de la Barra Superior se cancela la operacion.
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Transformacion de Puntos

Transformacion de Puntos

Selecc_en Archivo._. <

Factor de Ezcala

TlaslaciﬁnT HntaciénT Desig.

Origen actual

2|:'untn E

bt 7395 m
Nl 8422 m
z 9824 m

Origen futuro

3Izl.mtu:u E

b 9823 m
i 8497 m
z 10052 m

Ejecutar | | LCerrar | ﬂ

« Escalado

Alias [TRP]

Esta Funcion permite Escalar, Transladar y Rotar Puntos. La tercer
Ficha rotulada Desig. permite Renombrar los Puntos transformados o

agregar (opcionalmente) un Prefijo o Sufijo a los nombres originales. Si
bien seria posible lograr que las tres transformaciones se puedan ejecutar
simultaneamente, por razones de control se han implementado de forma
separada. La simultaneidad puede inducir al Usuario a realizar
involuntariamente operaciones no deseadas y obtener resultados
impredecibles.

¢ Seleccion de los Puntos

Los Puntos a transformar pueden seleccionarse de dos formas diferentes:

1) Con una Seleccién previa directamente en la Pantalla
antes de invocar esta Funcién

2) Mediante una Seleccioén en el Archivo de Puntos al cual
se accede con la Tecla Selecc. en Archivo...

¢ Confirmacion

El Programa confirma que existe una Seleccién colocando un tilde de
color verde frente a la Tecla Selec. en Archivo...

El Escalado requiere el suministro de un Factor de Escala (por defecto fijado en 1).

¢ Traslacion

Dentro de esta Ficha hay dos Frames idénticos rotulados Origen actual y Origen futuro. Aqui puede ingresarse
una Designacion, Coordenadas o seleccionar un Punto en la Pantalla. Cada Punto es independiente del otro,
de modo que se puede usar el método que mas convenga con cada uno.

Los Puntos que tengan Designacién, cuando son capturados de la Pantalla, mostraran las Coordenadas
correctas pero NO su Designacion. Si se desea que |la Designacién aparezca debera ser escrita en el Text Box y
luego presionar Enter o Tab. Esto mostrara las mismas Coordenadas y ademas la Designacioén.

Los Puntos pueden ser transladados en cualquiera de los ejes, independientes o combinados. En particular, la
Traslaciéon en Z — sea sola o combinada con X e Y — equivale a sumar o restar algebraicamente una constante a
las Cotas de Nivel de los Puntos seleccionados.
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ransformacion de Puntos %

Selecc.en Archivo... <

Factor de Ezcala 1

Trazlacion | Rotacion Desg.

Punto de Giro

Rotacién

® 9563 m _
* Angulo de Giro
¥ #0d m

Radio Buttons provistos a tal fin:
Forma de Giro

(=) Angulo | 447261 0"

Ejecutar doble click sobre loz
campog de Direccidn para

Pantalla.
() Direceitn

de Recta con todas sus opciones.

Ejecutar | | Cerrar | ﬂ

* Designaciones

Los Puntos transformados pueden recibir nueva Designacion a partir de
una asignada al primer Punto o mantener su Designacion anteponiendo
un Prefijo o agregando un Posfijo.

* Ejecutar

En todos los casos al oprimir la Tecla Ejecutar se lleva a cabo el proceso
de Calculo y se redibujan los Puntos en su nueva ubicacion.

NOTA: La operaciéon de Rotacion mantiene horizontales las Cruces,
Textos y Simbolos asociados a los Puntos.

El Frame de Punto de Giro no merece comentarios especiales ya que es
Purta + idéntico a los de la Ficha anterior pero sin la Z, que aqui no tiene sentido
- % incluir.

Este parametro puede establecerse de dos formas que se alternan con los

1) Por un Angulo escrito directamente en el Text Box.

seleccionar o definir en 2) Especificando una Direcciéon Actual y otra Futura

Estas Direcciones tanto pueden escribirse en los Text Box como
seleccionarse graficamente en Pantalla mediante doble-click en las
respectivas cajas. Esta accién despliega la Caja de Dialogo de Seleccion

ransformacion de Puntos =
Selecc.en Archivo. .. @
Factor de Escala 1

TraslaciénT Hutacic’unT Desig.

Deszsignacion de los Puntos

() Renombrar

Mueva
Designacidn
del Primer
Punto

M antener el nombre agregando L
() Prefijo
() Postfijo

Cerrar | ﬂ
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Transformacion Conforme

Alias [TRC]

Esta Funcion realiza una Transformacion Conforme segun Helmert a partir de Pares de Puntos que el
operador selecciona. Un Par son dos juegos de Coordenadas para el mismo Punto: Coordenadas Teéricas (de
Control) y Coordenadas Reales (de Campo). Se requiere un minimo de dos Puntos para ejecutar el calculo. Por
supuesto, cuanto mayor sea la cantidad de Pares, tanto mejor sera la informacion disponible para el analisis de la
transformacion.

ransformacion Conforme %
| Agregar Ptoz. de Control | | Calcular | | Limpiar Planilla |
Error Cuadratico Medio: £1.85 Factor de Escala: 0.97 Giro: 3°02'34"
Orden | % Tedrica | ' Tedrica | % Fieal | Y Real | Resid. |
1 28750 20519 N373 21484 1.0
2 46520 20519 48388 22641 1.85
3 46520 9054 491.00 111.25 1.55

Loz Puntoz a Transformar seran dezde

el modelo Tednico hacia el Real a fin | T | ﬂ
de dizponer de coordenadaz ajustadaz X:} . :
para el replanteo

Seleccionar Puntos
a Transformar

Una vez elegidos todos los Pares disponibles, se presiona la Tecla Calcular. El programa aplica el método de
Minimos Cuadrados para realizar el calculo y proporciona la informacién adecuada para evaluar el resultado.
Mediante la revisacion de la columna de Residuales se puede determinar la calidad de la solucién. Los
Residuales altos indican un ajuste pobre, los bajjos un mejor ajuste. Si hay Puntos que exhiben valores

exagerados, se desmarca su casilla en la columna Orden y se procede a un recalculo. Este proceso puede
repetirse cuantas veces sea necesario hasta encontrar la solucion mas aceptable.

Para cada solucién se obtienen el Error Cuadratico Medio, el Factor de Escala y el Angulo de Giro.

Una vez elegida una solucion, basta usar le Tecla Seleccionar Puntos a Transformar para elegirlos en el modelo
Teérico. Esto dara lugar a que aparezcan automaticamente sus correspondientes en el modelo Real (de Campo).
Simultdneamente, las Coordenadas de dichos puntos ingresaran al Archivo de Puntos con la Descripciéon TC.
De esta forma, se dispone de Coordenadas Reales (de Campo) utilizables para el eventual replanteo de los
Puntos transformados
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Menu Calculo

Este Menu contiene herramientas de Geometria por Coordenadas (Cogo) para la creaciéon de nuevos Puntos,

proveer informacion, calcular Areas, etc. Los tres primeros y el cuarto item despliegan Sub-Menues que agrupan
herramientas de similar propésito.

Un Comando y una Funcién completan la lista. Los correspondientes Alias figuran a la derecha entre paréntesis
rectos.

TopoStudio Ingreso Puntos | Calculo  Altimetria  Dibuje  Utilitarios

":H,I ‘Fj' m Q’ ﬁ ',-A )-'(Y Operaciones Directas r El
)-?Y Operaciones Inversas L4
¥ @ Calculadoras r

5 Resultado Calculos [RSL]

A
Curvas Circulares Horizontales. .. [CRH]

& Area r

Cada uno de ellos esta descripto en forma detallada en los capitulos que siguen.

Sub-menu Operaciones Directas

Las tres herramientas en este Sub-Menu se utilizan para procesar Datos y generar nuevos Puntos. Los

correspondientes Alias de tres letras figuran a la derecha entre paréntesis rectos.Cada una de ellas esta descripta
en forma detallada en las secciones correspondientes.

Puntos | Caloule  Altimetria  Dibujo  Utilitarios

4 <1\') Oper, Directas L4 :::P Poligonales y/o Polares... [PLR]
! i
vy Oper, Inversas 4 }{ Abscisas v Ordenadas... [AOR] ]
il — @ Calculadoras 4 >< Intersecciones y Tangentes. .. [IMT] H
|

Resultado Calculos [RSL]

ff/,é’? Area

@ Curvas Circulares Harizontales
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Poligonales y Polares

Poligonales y Polares ] Alias [PLR]
todo: Estacidn Total

Punto Ocupado : 1

iPto.ocup. | vis.Atrds | vis.Adel.

A

= 10000 m
Punto Ocupado
y 10000 m
Z 100.007 m Pantalla.
[#]30 Al Instr, 158 m

de Instrumento.

Punto Generado

Desig. |58 [ Unir
() Polar
% () Poligonal
Dibujo
T amafio
é 1000 %
Descrip. |ESTACION w

| Cerrar | ﬂ

Visual Atras

La Direccidn Atras puede establecerse de dos formas: Por un Punto o
por una Direccion. Se opta por una u otra con los Radio Buttons
correspondientes.

La seleccion del Punto es similar a la descripta mas arriba. Cuando se
utiliza un Punto Atras como origen el programa calcula automaticamente
la Direccién (Azimut, Pendiente o Rumbo segun la Configuracién)

desde el Punto Atras hacia el Punto Ocupado (es decir en el sentido en
que se recorre la Poligonal)

Si se opta por ingresar una Direccién como origen, ésta debe orientarse
también hacia el Punto Ocupado y se escribe en el Text Box o con doble-

click se accede a Seleccion de Recta con todas las opciones alli
disponibles.

Si se esta trabajando con angulos y la Lectura Atras no fuera cero (valor
por defecto) hay que ingresar en este Text Box el valor que corresponda.

Ambas operaciones se resuelven dentro de la misma Caja de Dialogo.

Un Panel en el extremo superior informa en que Modo se esta trabajando.
El Modo cambia la presentacion de la Caja ajustandola convenientemente.
Para Estacion Total y Distanciometro las Cajas son idénticas. Hay dos
tipos mas para Teodolito y Cinta o Teodolito y Mira.

Siguen tres Fichas con Tabs cuyo proposito es evidente.

Se puede definir ingresando su Designacion o seleccionandolo en

Si se trabaja en 3D (Check Box tildado) es necesario ingresar Z y Altura

Poligonales y Polares 3

todo: Estacian Total

Punto Ocupado : 1
[ Pto.Ocup. | Vis.Atrés | Vis.Adel. |
(%) Punto
Punta 10

=~ X 087 m

...:... Y 88.07 | m
() észimut 372553 grados
Lectura Atras 000" grados

Punto Generado

Desig. 58 (] Urir
() Polar
% () Poligonal
Dibujo
T amafio
é 100 %
Descrip.  ESTACION w

| Cerrar | ﬂ

65



Poligonales y Polares ™ Visual Adelante

Maoda: Estacidn Total Todos los Datos en esta Ficha deben ingresarse manualmente.
Punto Dcupado : 1 Los dos CheckBoxes permiten distintas formas de ingreso de los Datos.
Pto.Ocup. | Vis.Atrds | Vis.Adel
Aing. Horiz 156°11'35" grados * Sise tilda Direccion, el rétulo Ang. Horiz. cambia al tipo de
. Direccion configurada: Azimut, Rumbo o Pendiente. En este
Distancia Incin. 0°00° | FE8 caso, la pagina de Visada Atras se inhabilita, puesto que no es
. necesaria. Este recurso puede utilizarse para calcular Puntos de
Ang. Wertical 1.8 m . . .. . . .
1 Gabinete de Direccién conocida (con o sin Cota de Nivel).
Altura de Prisma 200 m ! . . . . . . L
* Sise tilda Distancia Horizontal y Desnivel apareceran éstos en
lugar de Angulo Vertical y Distancia Inclinada, permitiendo el
[ Direceién ingreso de este tipo de Datos en caso de haber hecho el
[ ] Diistancia Horizontal p Deshivel relevamiento de esta forma.

Punto Generado

Desig. 58 [ Ui Notese que el Angulo Vertical es 90° por defecto (lo que supone una

% 8?:?' | visual horizontal). Si asi no fuera, sera necesario ingresar el valor correcto
oligona . . . . .
para que la Distancia Inclinada sea reducida al horizonte.

Dibujo
T amafio
z 100 % Punto Generado
Descip, | ESTACION = El programa sugiere la proxima Designacion disponible en el Archivo.
o Unir conecta el Punto Adelante calculado con el Punto Ocupado.
C i ) . : : .
|ﬂ| J Los Radio Buttons permiten seleccionar si se mantiene el Punto Ocupado
fijo (Radiacién) o si se avanza al Punto Adelante (Poligonal).
Dibujo

El Punto calculado puede asociarse con un Simbolo de la Biblioteca especificando su tamafio en un porcentaje
del tamafo original. También puede ingresarse un Descripcién para el mismo.

Agregar lleva a cabo el proceso completo de calculo y dibujo e incorpora los Datos del nuevo Punto al Archivo.

Resultado de Calculos

Abreviaturas usadas en la Planilla

EOC Estacion Ocupada
PAT Punto Atras
PLR Polar

PLG Poligonal

Polares con Angulo (Radiacion) — Origen Azimut de Referencia

OPR |ANGULOH | ANGULD ¥ |  AZIMUT DISTANL. -X- -Y- -Z- | PNT [Psm Descripcion
ECC AzRef= 9g24'a" 100,000 d0.000 3 ESTACION

PLR. 12941'22" s0e0n" 291°5'31" 3.410 96,518 81.227 1 PUMNTO 1

PLF. a5°11'3" I 13°35'12" 5.800 101,363 85,633 2 PLUNTO 2

Polares con Angulo (Radiacion) — Origen Punto Atras

OPR |ANGULOH | ANGULO ¥ |  AZIMUT | DISTANLC. - X - - Y- -Z- | PNT | Psm Descripcion
PAT 59,909 51.490 4 QRIGEM

ECC AzRef= 9g°24'9" 100.000 80,000 3 ESTACION

FLR. 12041'z2" a0°g0'n" 291°5'31" 3.410 96,518 g1.227 1 FUMNTO 1

PLR. 95011y Q00" 13235'12" 5,500 101,363 53,638 2 PUNTC 2
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Polares con Azimut (Radiacion)

OPR |ANGULO H | ANGULO ¥ | AZIMUT | DISTANC. - % - - ¥ - -Z- | PNT [Psm Descripcién

ECIC 100.000 80.000 3 ESTACION

PLR. 50°0'0" 291°5'31" 3410 96,518 B1.227 1 PLINTO 1

PLR. 500"y 13°35'12" 5.800 101,363 B5.633 2 PLNTO 2
Poligonal con Angulos — Origen Azimut de Referencia

OPR |ANGULDO H | ANGULO ¥ | AZIMUT | DISTANC. - X - -¥- -Z- | PNT [Psm Descripcién

ECC fzRef=|  131°39'55" 150.000  400.000 30 ESTACION 30

PLG [ 113°34's5" s0°0'" B5°1450"[  1FF.O70| 311619 474517 3 ESTACION 31

PLG [ 79e3g'c” ooenn"|  324t40'5E"| 161,490 218604 606,529 32 ESTACION 32

PLG [ B7°35'59" opeO'n”|  23EerS's4"|  203.690 57154  482.338 33 ESTACION 33

PLG [ 79°13'43" o0e00"|  131°3937" 124,000 149.794]  399.914 34 ESTACION 34
Poligonal con Angulos — Origen Punto Atras

OPR |ANGULO H | ANGULD ¥ | AZIMUT | DISTANC. - % - - ¥ - -Z- | PNT | Psm Descripcién

PaT 37044 499717 10 DRIGEM PUNTO 10

ECC AzRef=|  131°39'56" 150.000(  400.000 30 ESTACION 30

PLG | 113°34'55" 50°0'0" B5°14'51"[  177.970|  S11.619[ 474518 31 ESTACION 31

PLG | 79e3g's" g0e0'n”|  324e4d'Se’| 181490 218.605| 60B.529 32 ESTACION 32

PLG | B7°35'59" g0e0'n"|  232°25'E5"|  203.690 57.154| 482338 33 ESTACION 33

PLG | 79°13'43" g0°0'0"|  131°39'38"|  124.000 149.794|  399.914 34 ESTACION 3¢
Poligonal con Azimuts

OPR |ANGULO H | ANGULD ¥ | AZIMUT | DISTANC. - % - - ¥ - -Z- | PNT | Psm Descripcién

ECC 150.000(  400.000 30 ESTACION 30

PLG 90°0'0" Bse14'50"|  177.970] 311619 474517 3l ESTACION 31

PLG 90°0'0"|  324°49'55"| 181490  215.604| 605.529 32 ESTACION 32

PLG goe0'n"|  232025'54"|  203.690 57.154| 482338 33 ESTACION 33

PLG goe0'n”| 13103937 124.000 149.794|  399.914 34 ESTACION 34

Polares y Poligonal Taquimétrica — Origen Azimut de Referencia, con Cambio de Estacion

OPR |ANGULOH | ANGULD ¥ |  AZIMUT | DISTANC. -%- -¥- -Z- | PNT [Psm Descripcion

EOC |  Hi=1.56| AzRef= g2e27'0" 150.00 400.00| 20080] 3 ESTACION 35

PLR [ 2i74312"| agov0'|  2e4ei012” 16,95 133.12 39828 20.90| 36| 1.83[PUNTO 36

PLR | 45715%9"| agzeagin” 287°42'5" 79.59 74.84 423,99 30.75| 37| 1.91|PUNTO 37

PLG | 155°2635"| a4e15'z6" 37°53'35" 122 .45 224.85 496,17 a6 2.0z |ESTACION 36

FaT 150.00 400.00| 20080] 3 ESTACION 35

EOC |  Hi=1.48]  AzRef= 37°53'35" 224.85 496,17  32.40| 38 ESTACION 35

PLR | 112715'%%6"| 99°51'4s" 330°9'1" 11.32 219,30 505.84| 29.68] 39| 2.26|PUNTO 39
Polares y Poligonal Taquimétrica — Origen Punto Atras, con Cambio de Estacion

OPR |ANGULOH | ANGULD ¥ |  AZIMUT | DISTANC. - % - -¥- -2- | PNT [Psm Descripcién

PAT 61.34 353.75 15 ORIGEM

EoC | Hi=1.56|  AzRef= 62270 150.00 goo.00]  20060]  3s ESTACION 35

PLR [ 21%4312"| ag340|  2e4ei012" 16,950 133.12 39825 20090| 38| 1.83[PUNTO 36

PLR [ 45°15'%9"| gze2g'in” 287°42'" 79.590 74.84 423,99 30.75| 37| 1.91(PUNTO 37

PLG | 155°26'35"| a@4e15'26" 37°5335" | 122,480 224.85 436,17 38| 2.02|ESTACION 38

PAT 150.00 goo.00]  20060]  3s ESTACION 35

EOC |  Hi=1.48]  AzRef= 37°53'35" 224.85 496,17  32.40| 38 ESTACION 35

PLR | 112°15'%%6"| 99°51'4a" 330°9'1" 11.320 219,30 50584  29.88] 39| 2.28|PUNTO 33

Las imagenes ilustran la salida de impresion de varios ejemplos de Calculo. Por mas detalles de la disposicion de
la Planilla referirse al capitulo Archivos de Calculo.




Abscisas y Ordenadas

Abscisas y Ordenadas 15| Alias [AOR]
Recta Base y Origen de Abscisas Los Frames en esta Funciéon cumplen los siguientes cometidos.
kY
Punto 26 @}
* Recta Base y Origen Abscisas
# 9815 m
. 7439 o Aqui se define una Recta Base por medio de un Punto y su Direccién. El
Punto puede ingresarse por su Designacién o seleccionarlo en Pantalla.
Aimut EI11E624" grados El Origen debe ser necesariamente un Punto del Archivo.

La Direccién puede digitarse en el Text Box o mediante doble-click

acceder a Seleccion de Recta que ofrece diversas opciones para
Abscisa g.00 ™ definirla.

Ordenada 128 m

Coordenadas Locales

R ¢« Coordenadas Locales

Se ingresan aqui los valores de Abscisa y Ordenada con su signo, de

Dezig. 58 ., L
acuerdo con la convencion siguiente:

Dibujar Ordenada

Simbola  Tamafio Abscisas Positivas — Sentido congruente con la Direccién
Z o0 |z Abscisas Negativas — Sentido opuesto a la Direccion

Ordenadas Positivas — A la derecha de la Direccion
Descrip. | BDE v Ordenadas Negativas — A la izquierda de la Direccion

Si el intervalo de Abscisas se repite, mediante doble-click sobre el Text
| Agregar ||  Cenar | 2 Box sera sumado automaticamente a la Abscisa anterior.

* Punto Generado

El programa sugiere automaticamente la Designacion siguiente disponible. Si se tilda el Check Box de la derecha,
el resultado de la operacion se registrara en un Archivo de Calculo que luego podra imprimirse.

Dibujar Ordenada se explica por si solo, mientras que Poligonal se refiere a que se iran uniendo los extremos de
las Ordenadas con una Polilinea. Estas opciones se activan tildando los correspondentes Check Boxes.

Las opciones de Dibujo permiten asociar un Simbolo y una Descripcion con el Punto Generado. Véase Ingreso
Manual de Puntos por mas detalles.

Resultado de Calculos

Abreviaturas usadas en la Planilla

EOC Estacion Ocupada

AOR Abscisa y Ordenada

OPR |ANGULOH | ANGULO ¥ |  AZIMUT | DISTANLC. -X- - Y- -£- | PNT | Psm Descripcion
ECC AzRef= g2ez7'0" 500.000 400,000 £ QRIGEM
Pig= -11.500
A0R Mrm= -9.000 485.641 402,660 7 PUNTO 7
Pie= 21.100
ACR Mrm= 19.000 527.495 392.914 g PUNTC &
Pie= 28.000
ACR rm= -10.500 519,968 2,260 ) FUNTC 9




La imagen ilustra la salida impresa de un ejemplo de Calculo. Por mas detalles de la disposicion de la Planilla
referirse al capitulo Archivos de Calculo.

Intersecciones y Tangentes

ntersecciones y Tangentes x

() Intersecciones () Tangencias

Dato 1 T Dato 2

Marmbre Punto 1 4
26 %

w o 308.500 m

v |415.300 m

() Direceion | 88745'06"

() Distancia

Punto Generado

- ['ezignacian %
=} 29 1n
(%

Dibujo
Simbaolo
Ezcala
Z 100 i
Dezcrpcidn w

Agregar | | Cerar | ﬂ

Direccion o Distancia asociada.

Alias [INT]

Esta Funcion resuelve en una sola Caja de Dialogo la totalidad de los

casos de Intersecciones y Tangentes. La siguiente lista enumera los
distintos casos y sus posibles soluciones.

* Interseccion de dos Rectas (2 Direcciones, 1 solucion posible)

* Interseccion de una Recta con una Circunferencia (1 Direccion
y 1 Distancia, 2 soluciones posibles)

* Interseccion de dos Circunferencias (2 Distancias, 2 soluciones
posibles)

* Tangente a una Circunferencia (1 Direccion y 1 Distancia, 2
soluciones posibles)

* Tangente comun a dos Circunferencias (2 Distancias, 8
soluciones posibles)

Corresponde sefialar que, en el Ultimo caso, existen 4 posibles Rectas
como solucién las que definen a su vez 8 posibles Puntos de tangencia.

A efectos de iniciar el calculo, se debe seleccionar primero el tipo de
operacion a realizar: Intersecciones o Tangencias, mediante los Radio
Buttons provistos a tal efecto en la parte superior.

Las Rectas se definen mediante un Punto y una Direccién. Las
Circunferencias por su Centro y Radio (Distancia). Para las
Direcciones, un doble-click sobre el correspondiente Text Box accede a la

Caja de Dialogo de Seleccion de Recta y a todas las opciones
adicionales que ésta provee.

Las Fichas con Pestaria permiten el ingreso de cada Punto y su

Si el problema tiene mas de una solucién, se habilita la Tecla con doble flecha para Alternar Solucién. Esta Tecla,
recorre los posible Puntos solucion identificandolos con un circulito en la Pantalla. Presionando Agregar, la
solucion elegida ingresa al Archivo de Puntos y sus Coordenadas aparecen en el Frame Punto Generado.

Dentro de este mismo Frame se indica la Designacién disponible para el nuevo Punto, la que puede ser
cambiada si es necesario (antes de presionar Agregar). El Check Box debera estar tildado si se desea registrar
los datos de calculo. Finalmente, la Tec/a Borrar Datos deja todo en condiciones para la resolucién de otro caso.

El restante Frame rotulado Dibujo permite asociar un Simbolo y una Descripciéon (ambos opcionales) al Punto

solucion.
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Sub-menu Operaciones Inversas

Las seis Funciones.este Sub-Menu calculan Datos a partir de Coordenadas. Los correspondientes Alias figuran
a la derecha entre paréntesis rectos.

Puntos | Calcule  Altimetria  Dibujo  Utilitarios
e wry Operaciones Directas W P Wy e R
Operadones Inversas I* Direccign y Distanda Puntos  [DDP]
¥ @ Calculadoras IV Direccian y Distanda Rectas... [DDR]

Poligonal v/o Polar Inversa... [POI]
Distancia a una Recta... [OPR]
Angulo de dos Rectas... [AMR]

4
4

{:} Curvas Circulares Horizontales... [CRH]

=
B
e
;ZE

Recta/Cfa mas probable...

Cada una de ellas esta descripta en forma detallada en las secciones correspondientes.

Direccién y Distancia entre Puntos

Alias [DDP], opera por Linea de Comando

Solicita Ingrese el primer Punto..., luego Ingrese el siguiente Punto... con lo cual se obtendra, por ejemplo, la
siguiente informacion:

Azimut : 68°39'34" Distancia: 7.51

El Comando es reiterativo, es decir que pulsando Aceptar se puede continuar encadenando puntos y obtener
sucesivos resultados. Cancelar abandona la operacion.
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Direccion y Distancia de Rectas

Direc. y Distancia =

Punto 1

Punto E
b 109.85 m
¥ 9855 m
Punto 2

Punto E

33
" hor24 m
¥ 73 m

Seleccidn en Pantalla

& 4]

21472034" | grados

Digtancia; 4.63

?

Aceptar | | Cancelar

Alias [DDR]

Esta Funcion utiliza la misma Caja de Dialogo auxiliar que emplea Seleccién de

Recta para calcular la Direccién y Distancia de una Recta definida de varias
formas:

1 Porla Designacion de dos Puntos
2 Escribiendo las Coordenadas de dos Puntos
3 Capturando dos Puntos en Pantalla

4 Por seleccion directa de la Recta en Pantalla

El ingreso de cada Punto es independiente del otro, de modo que, para los tres
primeros casos,,se puede usar el método que mas convenga con cada uno.

Una vez obtenidos los datos se puede calcular la Direccién reciproca con la Tecla
Invertir Direccién. El programa intercambia los datos de los Puntos para que
concuerden con la nueva orientacion.

La Funcion permanece activa para poder identificar sucesivas Rectas y se cancela
con la Tecla Cancelar o cerrando con la cruz de la Barra Superior.
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Poligonales y Polares Inversas

Poligonales y Polares Inversas X'

Radiacién Inversa

N

93,63 105,21
86.47 100.82
0.00

r~ 35 T e

#
AN

110,85

9412
101.65

(%) Radiacion |nversa

() Poligonal rwersa
Resultados

Azirmut 42-5: 319°55'31"
&ng. 35-42-5: B4720'44"

%Dist. 47-5: 8.76m

Dezniveld2-5: -101.68m

Fara procezar una Lista oprima Punto
Siguiente para obtener log sucesivos

rezultados.
| 2]

| Cerrar

30 [Si dezea calcular desniveles)

A

NOTA IMPORTANTE:

Alias [POI]

Esta Funcion resuelve ambos casos en la misma Caja de Dialogo:
Radiacion Inversa y Poligonal Inversa. Los Radio Buttons debajo del

primer Frame alternan entre uno y otro y cambian el rétulo del primer
Frame segln el caso.

El Check Box selecciona si se trabajara en 3D o no.

Adviértase que ambas operaciones pueden combinarse en tiempo de
ejecucion. Asi por ejemplo puede calcularse una Poligonal Inversa,
detenerse en una Estacion para calcular una Radiacion y luego continuar
con la Poligonal.

El uso de la interfase grafica resulta muy intuitivo. Doble-click en
cualquiera de las imagenes abre la Caja de Dialogo auxiliar Ingreso de
Punto y por medio de ella se van eligiendo los puntos que intervienen en
el célculo. Como se aprecia en la ilustracién, el programa pone las

Coordenadas y la Designacion del Punto al lado de cada imagen.
Cuando se completan los datos se obtienen los Resultados en el Frame
de mas abajo. Estos podran imprimirse luego si el Check Box de Registrar
Resultados est4 tildado.

La Tecla con la Carpeta abre el Archivo de Puntos para seleccionar
varios de ellos, formar asi una Lista y calcular los valores uno tras otro
(Radiacion o Poligonal Inversa). La Lista de Puntos seleccionados se

procesa con la Tecla de la flecha verde — que se habilita solamente en este
caso — hasta agotarla.

Para un Cambio de Estacion (Poligonal Inversa) se elige esta opcion
con el Radio Button correspondiente. El programa calcula los valores y
actualiza la imagen.

Una Lista puede contener la Designacion de Estaciones y de Puntos de Radiacién (Polares). Durante su
procesamiento se puede cambiar de modo libremente. Sin embargo, puede resultar mas complicado que el calculo
uno por uno y quiza sea facil equivocarse. La Lista debe tener los Puntos de Radiacion ubicados correctamente
(a continuacién de la Estacion Ocupada) y el cambio de modo debera efectuarse en el momento preciso, de lo
contrario los resultados pueden ser impredecibles.

Una alternativa mas sencilla seria usar una Lista solamente para las Estaciones y detenerse a calcular los
Puntos de Radiacién ingresando sus Designaciones manualmente.

Resultado de Calculos

Abreviaturas usadas en la Planilla

PAT  Punto Atras

EOC Estacion Ocupada
POl  Polar Inversa

PLI Poligonal Inversa
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Polares Inversas (Radiacion)

OPR |ANGULO H | ANGULO ¥ | AZIMUT | DISTANC. | -X- -¥- -Z- | PNT |Psm Descripcidn

paT 59,909 51,490 4 ORIGEN

EQC fizRef= og°z4'g" 100,000 §0.000 3 ESTACION

POl | 1ze4i'ze 291°5'31" 3.410 96,518 81227 1 PLUNTC 1

pol | 95°11'3" 13°35'12" 5.500] 101,363 55,635 z PUNTC 2
Poligonal Inversa

OPR |ANGULOH | ANGULO ¥ | AZIMUT | DISTANC. | -X- -¥- -Z- | PNT |Psm Descripcidn

paT 37.944|  499.717 10 ORIGEM PUNTO 10

EQC AzRef=|  131°39'55" 150,000| 400,000 30 ESTACION 30

PLL | 113°34's5" BE°14'51"|  177.970) 311819 474516 3t ESTACION 31

PLI |  79°35%" I2449'5e"|  161.490) 218805  606.529 32 ESTACION 32

PLI | &7°35'59" 232°25'55"| 203690 57.154| 462,338 33 ESTACION 33

PLL | 79°13'43" 131°39'38" | 124,000 149794 399,914 34 ESTACION 34

Las imagenes ilustran la salida de impresion de varios ejemplos de Calculo. Por mas detalles de la disposicion de
la Planilla referirse al capitulo Archivos de Calculo.

Distancia a una Recta

Distancia a una Recta

Recta Base y Origen de Abscisas
Punto

-8

* 10090 m
Y 9445 mq
Azimut 717329 grados

Seleccionar Punto(s)

‘5| Sy

Resultados
Funto: 1
Bbeciza:  +095m %
Ordenada:  -5.54m

[ ] Dibujar Ordenada
[] Unir con Ordenada anteriar
[ ] &cotar Ordenada

Fara procesar una Lista oprima
Punta Siguiente para obtener los
zycesivos resultados.

Cerrar | ﬂ

A

Alias [DPR]
* Recta Base y Origen de Abscisas

En este Frame se establece un Origen para las Abscisas que debe ser
un Punto del Archivo. Su ingreso puede hacerse por medio de su

Designacion, escribiendo sus Coordenadas o seleccionandolo en
Pantalla.

La Direccion de la Recta Base se ingresa en el Text Box o con doble-click

se pasa a la Caja auxiliar Seleccién de Recta donde hay mas opciones
para definirla.

» Seleccionar Punto(s)

Los puntos pueden seleccionarse uno por uno en Pantalla con la Tecla de
la izquierda. También pueden tomarse del Archivo de Puntos con la Tecla
del centro y conformar una Lista. En este caso se habilita la Tecla de la

derecha que permite procesar dicha Lista Punto a Punto con cada
pulsacion del mismo.

¢ Resultados

En este Frame aparecen los valores resultantes del calculo que se

registraran en el Archivo de Calculo si el Check Box esta tildado. La
convencion de signos es la siguiente:

Abscisas Positivas — Sentido congruente con la Direccion
Abscisas Negativas — Sentido opuesto a la Direccién
Ordenadas Positivas — A la derecha de la Direccién

Ordenadas Negativas — A la izquierda de la Direccién
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Fuera del Frame hay tres Check Boxes adicionales que permiten controlar el Dibujo en la forma indicada por sus
respectivos rétulos. Estas opciones deben seleccionarse antes de iniciar el calculo si se desea aplicarlas del
primer Punto en adelante. No obstante, es posible activarlas o desactivarlas libremente durante el procesamiento.

Nétese que si se opta por Acotar las Ordenadas no es necesario tildar Dibujar Ordenada, ya que la linea de
acotado sustituye a la linea de dibujo.

Resultado de Calculos

Abreviaturas usadas en la Planilla

EOC Estacion Ocupada

DPR Distancia del Punto a la Recta

OPR |ANGULOH | ANGULO ¥ |  AZIMUT DISTANL. -X- -Y- -Z- | PNT [Psm Descripcion
EOC AzRef= 62°27'0" 500,000 400,000 5] CRIGEM
Pie= -11.500
DPR. Mrm= -9.000 485.641 402,660 7 PUMNTO 7
Pie= 21.100
DPR. Mrm= 19,000 527,495 392,914 8 PUNTO G
Pig= 28,000
DPR. Mrm= -10.500 519,968 422,260 9 PUNTO 9

La imagen ilustra la salida de impresion de un ejemplo de calculo. Por mas detalles de las abreviaturas y de la
disposicion de la Planilla referirse al capitulo Archivos de Calculo.

Angulo de dos Rectas

Angulo de dos Rectas 5 Alias [ANR]
Direcciones Esta Funcion calcula el Angulo entre dos Direcciones y su
Azimut 1 B5°44'45" grados Complemento. Debe recordarse que las Rectas dibujadas en CAD son

vectores y tienen asignado un sentido para su Direccién. Por lo tanto hay
diversas soluciones posibles con el mismo par de Rectas. El operador
debera controlar que las Direcciones que ingresa son las que

proporcionan el Angulo buscado o invertir el sentido como se indica a
renglén seguido.

Azimut 2 10672070 grados

Resultados

Angulo : BOF3525"

Camplementa ;: 309°24°35"

1] El Angulo depende de la * Direcciones

arientacion de loz Vectores.

El resultado 32 expresa en Dentro del primer Frame se especifican las Rectas a utilizar en el calculo.
f]‘:r;tlgzl"ggaﬂﬁ dd;' primer Yector Igual que en casos similares, mediante doble-click en cada Text Box se
: accede a la Caja de Dialogo Auxiliar denominada Seleccion de Recta.
2] El Angula calculado queda en En esta Ultima se dispone de varias alternativas para definir cada Recta en
el Portapapeles v puede pegarse . . . . ] .
en cualquier campa con Chiey, forma adecuada. En particular, es posible invertir la orientacion de las
Rectas para obtener el Angulo deseado.
| Cerrar | ? |

¢ Resultados

En este Frame se obtienen el Angulo y su Complemento los que se
calculan inmediatamente después de haber completado los datos del anterior.

*« Notas

Las notas suministran informacion basica para utilizar la Funcién correctamente.



Recta/Circunferencia mas probable

Minimos Cuadrados

Puntos del Archivo...

&

Puntoz en Pantalla >

(*) Recta méas probable
Azimut: 39720'85"
Correlacion :0.9981

%
$#
=ﬂ:

9

(") Gircunferencia mas probable

Desig. | Resid. | | A
50 +003 9411 7925
51 +020 9487 7992
3 +007 9563 G104
37«00 9724 B3aN
34 04 9823 8497
3/ 023 9969 BR47
38 +014 10163 887
33 +D37 10724 9473
33 D03 10985 9855
I3 41 1R 11709 1nna7r ¥

| Recalcular | | Cerrar | ﬂ

Alias [MNC]
En esta Caja de Dialogo se resuelven los dos problemas por el método de
los Minimos Cuadrados.

Mediante los Radio Buttons se selecciona Recta mas probable o
Circunferencia mas probable.

Los Puntos intervinientes se establecen con alguno de los siguientes
métodos:

1)  Con una Seleccién previa en Pantalla — utilizando
cualquier método valido — antes de llamar esta Funciéon

2) Con una Seleccion en el Archivo de Puntos

3) Usando la Tecla Puntos en Pantalla > después de
llamar a esta Funcién

Con el primer método los puntos apareceran punteados en la Pantalla y
(si estan habilitados) se veran los Grips (cuadraditos verdes) que los
remarcan. No debe oprimirse ninguna tecla ahora, bastara invocar [MNC]
por algun método valido y alli presionar la Tecla Calcular. El resultado
aparecera de inmediato.

Para el segundo método se oprime la Tecla Puntos del Archivo... con lo
cual aparece la correspondiente Caja de Dialogo. Se efectua la Seleccion
de Puntos y en la misma Caja se oprime la Tecla Calcular. Esto completa
la Seleccion y retorna a [MNC] donde ya estara el resultado disponible.

El ultimo método solicita por Linea de Comando: Seleccionar Puntos. Aqui los que se elijan apareceran
punteados y sin Grips. Para terminar se presiona Enter y luego Calcular para obtener una vez mas el resultado
de inmediato.

La Tecla Puntos en Pantalla > se utiliza también para agregar Puntos a una Seleccion ya creada por cualquier

método.

También pueden agregarse Puntos seleccionandolos en el Archivo. Notese que, cuando aparece la Caja de
Dialogo si ya existe una Seleccion estara en la Ventana derecha. Si se seleccionan Puntos adicionales seran
agregados en la Lista la cual, ademas, puede editarse para quitar Puntos no deseados, por ejemplo.

Ademas de dibujar la Recta o Circunferencia mas probable, el Programa proporciona los Datos de Calculo
(Azimut, Correlacion, Coordenadas del Centro y Radio, segun el caso). Por otra parte, las Designaciones de
los Puntos, sus Residuales y sus Coordenadas aparecen en forma tabular. Usando el puntero del Ratén puede
ajustarse el ancho de las columnas para corregir la legibilidad.

Nétese que la Tecla Calcular esta ahora rotulado Recalcular. Observando los Residuales se puede quitar el tilde
a los mas dudosos y, presionando Recalcular, apreciar los cambios. Otro tanto ocurre si se agregan Puntos como
se describié mas arriba. Como se puede apreciar, no es necesario quitar Puntos de la Lista para observar los
cambios (aunque esto sea posible tal como se indicd).

Esta operacién puede ejecutarse tantas veces como sea necesario hasta obtener la Solucién mas adecuada.
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Sub-menu Calculadoras

Las Calculadoras juegan un importante papel en Agrimensura y Topografia. Son de gran utilidad en aquellas
situaciones no contempladas por otras herramientas o para preprocesar Datos. Si bien hay dos opciones, la
Calculadora Topografica es la mas adecuada en general.

Los correspondientes Alias figuran a la derecha entre paréntesis rectos asi como las Teclas de Acceso Rapido.

Puntos | Calculo  Altmetria  Dibujo  Utilitarios

gj ‘,-A }E‘f Operadones Directas
oy Dperacones Inversas

O 908k

@E Calculadara Topografica... [RPM] F4
=2 calculadora Algebraica... [ALG] FS

ALG —

Resultado Caloulos [RSL]

¥

i Area 4

A
Curvas Circulares Horizontales... [CRH]

P

Cada una de ellas esta descripta en forma detallada en las secciones correspondientes.
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Calculadora Topografica

Calculadora Topografica

®

Calculo T Corvers. T Transform.

T
i
Y
X

0.0ooo
0.0ooo
112.4122
56.2041

Fiw: 4 Angulos: Sexagesimal

DMS+| DHMS-| DMSx| DMS/
S5IN CoS | TAN Pl
ASIN | ACOS | ATAN F4
X2 | X' | YR 17

EMTER =Enter
¢ = Clear =
C =Clear Stack
H=x oy

1 =Rol Up

[ = Rall Diown
L =Last»

F =Fixn

FUNCIONES CON TECLADO DEL PC

Mdmeroz 0 - 9
Operadores + - % /
Memornas 0 -9

S =Store

F = Recall

h!

M = Cambio de Signo

| Retornar ¥Yalor | | Cerrar | ﬂ

resultado no seria correcto.

En el Modo Centesimal esta primera fila de teclas se oculta puesto que, en este caso, su utilizacion no tiene
sentido. Obviamente las funciones trigonométricas tampoco requieren conversion previa en este modo.

Finalmente, la Tecla Retornar Valor devuelve el valor del registro X al lugar desde donde fué invocada la
Calculadora. Véase la Seccion Ingreso de Valores por mas detalles.

IMPORTANTE: Cuando se copia y pega en Bricscad un resultado Sexagesimal en formato ggg.mmss, en el
momento de pegarlo el valor sera interpretado como Sexadecimal (grados y decimales de grado) aunque no lo
sea. Por tanto, es imprescindible transformar previamente dicho valor en Sexadecimal o en su defecto editarlo
manualmente agregando los caracteres en rojo: gggd mm' ss" De lo contrario se generaran errores en las

operaciones de calculo o dibujo donde intervenga. Esto NO ocurre con las Cajas de Dialogo de TopoStudio.

Alias: [RPN] — Acceso Rapido: F4

Implementada en Notacion Polaca Inversa RPN — sistema usado por las

conocidas Hewlett Packard © — tiene dos Fichas con Pestarias
adicionales destinadas a Conversiones y Transformaciones.

Pestaina 1 — Calculo

Esta es la Calculadora propiamente dicha, con un Stack de cuatro niveles
denominados X, Y, Z y T. Se comporta en forma parecida a una HP 42 ©

(por ejemplo). Dispone de 16 Teclas con funciones especificas de uso

comun en Agrimensura y 10 memorias. Para lograr un formato compacto,

el manejo del Stack, el ingreso de valores y el uso de las memorias se

ejecuta con las teclas del PC. Como ayuda rapida se incluye un detalle del

comportamiento del teclado cuando se activa la Calculadora.

Encima del teclado, un Panel de Informacion recuerda al usuario la

cantidad de decimales fijada y el modo angular. Este ultimo coincide con el

fijado en la Configuracion inicial.

Cuando esta activo el Modo Sexagesimal, el ingreso de angulos debe

hacerse en el formato ddd.mmss y la salida se obtiene de la misma forma.
Las funciones trigonométricas con angulos sexagesimales no requieren la

conversion previa a formato sexadecimal (grados y decimales de

grado).

La primera fila de cuatro teclas permite sumar y restar angulos
sexagesimales en forma directa y multiplicar y dividir angulos
sexagesimales por un numero real. En estos dos ultimos casos, el orden
de ingreso de los datos es importante: El angulo sexagesimal se ingresa
primero y el operador real después. Dicho de otra forma, el valor
sexagesimal debe estar en el Registro Y del Stack y el niUmero real en el
Registro X antes de oprimir las teclas DMSx o DMS/, de otra forma el
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Calculadora Topografica %

Calculo Convers. Tranzform.

Angulo

Sexagesimal | 112°41°22" grados
Sexadecimal 11268344 arados

Centesimal | 125.21049g Pestana 2 — Conversiones

Radianes 1.966802
* Angulos

Escribiendo un Valor en cualquiera de los Campos y presionando Enter

bl se obtienen los otros de inmediato.
Pies 165
Metros 50292 + Distancia

Escribiendo un Valor en uno de los Campos y presionando Enter se

Elingreso de un walor en alguno de los obtienen el otro de inmediato.
campos de cada seccidn calcula

automaticamente loz valores restantes.

| Baorrar D atos | ‘}E}

| Retomnar Yalor | | Cerar | ﬂ

Calculadora Topografica x

Calculo T Convers. TTransfurm.

(%) Rectangulares <» Polares

~ . () Reduccion de Distancia
Pestana 3 — Transformaciones

En esta pagina existen dos opciones, alternables con los correspondientes Airnut 1257 418" grados

Radio Buttons:
Pendiente | 324°45'42" grados

Rectangulares <> Polares e SSAUSUZE e

Distancia 15042 M

1 Ingresando un Angulo en cualquiera de los Campos
se calculan los otros dos automaticamente. Provecc. ¥ 12291 m
2 |Ingresando un Angulo y una Distancia o una Proyecc. % -BR.EHZ m

Proyeccidn se calcularan los valores faltantes. Ingresando un salo valar angular se
calculan loz restantez en forma
3 Ingresando una Distancia y una Proyeccion o dos autamatica.

Proyecciones se calcularan valores faltantes. Ingrezando dos distanciaz o un
angulo v una distancia, ze calculan
log walorez de todos los campos

| Barrar D atos | X}

| Retornar ¥alor | | Cerar | ﬂ
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Calculadora Topografica %

Calculo T Corvers. TTransfurm.

() Rectangulares <> Paolares

(*)iReduccion de Distanciz
AngZenital | 12571418" grados
AngMertical | 324°45'42" arados
DistInclin, - 150,48 M
Dist Horiz. 12291 m
Desnivel -86.82 M

Ingrezanda un sala valar angular ze
calculan loz restantes en forma
autamatica.

Ingrezanda dos distancias o un
angulo v una distancia, se calculan
logz walorez de todos los campos

| Borrar Datos | X:}
| Retomar ¥Walor | | Cerrar | ﬂ

Pestaifa 3 — Reduccion de Distancia

Para esta alternativa se utiliza la misma Ficha en la que cambian
solamente los rétulos de la izquierda cuando se selecciona el Radio Button
de abajo.

Se aplican iguales reglas que en el caso anterior.

La casilla de Rumbo desaparece por no ser de aplicacion en este modo.

Calculadora Algebraica

Alias: [ALG] — Acceso Rapido F5

Activa la Calculadora de Windows ©. Los resultados se pueden copiar y pegar en cualquier campo de una Caja
de Dialogo o en la Linea de Comando.

IMPORTANTE: Cuando se copia y pega un resultado Sexagesimal en formato ggg.mmss, en el momento de
pegarlo el valor sera interpretado como Sexadecimal (grados y decimales de grado) aunque no lo sea. Por tanto,
es imprescindible transformar previamente dicho valor en Sexadecimal o en su defecto editarlo manualmente
agregando los caracteres en rojo: gggd mm' ss™ De lo contrario se generaran errores en las operaciones de

calculo o dibujo donde intervenga.

= Calculadora y [ el
Edicion  Wer Avuda
i}
(JHex ()Dec (0Oct () Bin (®) Sexagesimal () Fadian (") Centesimal
[inw [IHyp ’_ l_ | Retroceso || CE | | C |
st | [Fe [ o Lo ] [me] |7 J[ 8 J{ 8 f[ 2 |[vod|an)]
Loms || & [ n | MR | 4 ]| 5 ]| 8 ]| - J[o[[x]
N E 0 T I | N | I I
T T I N 2 e S I Y
|tan||HA2||1.f':-:| | |




Resultado de Calculos

Allas [RSL]

Este Comando contiene solamente dos opciones asignadas a sendas Teclas.

La de la izquierda despliega en Pantalla la previsualizacion de las paginas que
componen el Archivo de Calculo, mientras que la de la derecha — con el icono de la
| Cerar | Q Impresora — imprime directamente dicho Archivo.

El aspecto de la previsualizacion de parte de un Archivo se ilustra en la imagen siguiente:

OPR |ANGULOH | ANGULO ¥ | AZIMUT | DISTANLC. -X- - Y- - £- | PNT | Psm Descripcion
ECC Hi=1.56 AzRef= G2ezyn" 150.00 400.00 20.60] 35 ESTACION 35

PLR | 21%4312" gg°3'40" 264°10112" 16.98 133.12 398.28 20,90 36| 1.83[PUNTO 36

PLR. 45°15'5"| 82°25'10" 287°42'8" 79.59 74.84 423,99 30,75 37| 1.91 [PUNTO 57

PLG | 155°26'35"| 84°15'26" 37°53'35" 122,45 224,85 496,17 33| 2,02 [ESTACION 35

PaT 150.00 400.00 20.60] 35 ESTACION 35

ECC Hi=1.45 AzRef= 3753 35" 224.85 496,17 32400 38 ESTACION 38

PLR. | 112°15'%26"| 99°51'45" 330°9'1" 11.32 £19.30 505,54 £9.63) 39| 2.26[PUNTO 39

Por mas detalles de la disposicion de la Planilla refererirse al capitulo Archivos de Calculo.

Sub-menu Area

La aplicacion del primer Comando de este Menu es imprescindible antes de usar las tres siguientes Funciones..
[BPL] define los limites que se utilizaran para calcular el Area en Figuras, Fracciones y Propiedad Horizontal.
Los correspondientes Alias figuran a la derecha entre paréntesis rectos.

Puntos | CAlculo  Altimetria  Dibujo  Utilitarios

— T . . [ .
!,.ﬁ i.i; wy Operaciones Directas e @ g @ L
3

Punto interior [EPL]
Curvas Circulares Horizontales... [CRH] ‘ -
Figuras

[FIG]
Fracciones. .. [FRC]

ﬁﬂ Propiedad Horizontal... [PRH]

Cada una de las opciones esta descripta en forma detallada en las secciones correspondientes
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Punto Interior

Alias [BPL] — Opera por Linea de Comando

Es una implementacion adaptada para TopoStudio del comando Boundary Polyline de Bricscad. Se utiliza
para determinar zonas cuyas areas seran luego calculadas mediante el uso de las Funciones: Figuras,
Fracciones o Propiedad Horizontal. Es imprescindible su aplicacion antes de utilizar dichas Funciones.

Las figuras deben estar dibujadas (y cerradas) antes de aplicar BPL. No es necesario que se trate de polilineas,
pueden estar determinadas por lineas, arcos y/o todo otro elemento de dibujo valido pero, se reitera, es

fundamental que se trate de figuras CERRADAS. En caso contrario BPL simplemente no opera, lo cual es
indicativo de que la figura debe ser revisada en tal sentido. Véase el capitulo Consejos Utiles para tener una guia
de como proceder en estos casos.

El Comando se puede invocar desde el Ment Calculo, sub-ment Area/Punto Interior [BPL] o escribiendo su
Alias en la Linea de Comando. La secuencia procede entonces de la siguiente forma:

* Seleccione el Punto interior a la Frontera... Hecho esto, aparecera un contorno de color magenta

delimitando la zona elegida y se mostraran los conocidos Grips de color verde de los elementos que la
determinan.

* ¢ Confirma la seleccion ? (S/N) <S> ... La opcién por defecto es <8> (afirmativa) y basta oprimir Enter o
el boton derecho del Ratdn para aceptarla. Desaparecen entonces los Grips y se dibuja una cruz en el

color del Layer activo, ubicada en el punto donde se picé para efectuar la seleccién. Esta cruz recibe el
nombre de Identificador BPL. El contorno de color magenta se mantiene indicando que la zona ha sido
seleccionada y demarcando sus limites. Si no se acepta la zona se escribe N, Enter, etc. para anular lo
hecho y reiniciar la secuencia.

* Agregar Espacios/<Préximo bien>: La opcién por defecto espera que se seleccione otra zona para
determinarla de la misma manera. De esta forma, se van seleccionando todas las que se necesiten. Esta
secuencia puede interrumpirse para ir ajustando el dibujo y/o la seleccién hasta obtener el resultado
correcto.

* Agregar Espacios. Tiene por finalidad acumular zonas discontinuas para luego expresar el valor de su
area como resultado de la suma de las mismas. Un caso tipico es el de los muros en el calculo de
Propiedad Horizontal, los que no necesariamente son continuos pero en la Planilla se debe ingresar un

solo valor que comprenda todas las partes. Agregar Espacios se activa escribiendo la letra A en la Linea
de Comando y oprimiendo Enter o el botén derecho del Ratén.

* <Préximo espacio> Solicita la nueva zona que se agregara a la anteriormente definida. Este nuevo
espacio se acepta con Enter o con el boton derecho del Ratdn. Asi se puede continuar agregando

espacios segun sea necesario. Cuando se termina la acumulacién, basta un Enter para regresar a
Agregar Espacios/<Préximo bien>:

Un ultimo Enter abandona BPL en forma definitiva. Notese que cuando se Agregan Espacios se cumplen

todos los pasos anteriores (dibujo del contorno, Grips, etc.) pero NO aparece un nuevo ldentificador. Esto
esta indicando que dicha zona forma parte de la anterior a efectos de acumular sus areas.

NOTA: El Area, el Numero de Fraccion o el Rétulo de la Unidad de Propiedad Horizontal (segun el caso)
seran ubicados en el lugar sefalado por el .Identificador BPL (una vez utilizado para el calculo). Por lo tanto
conviene ubicarlo teniendo en cuenta este uso ulterior. De todos modos, esos elementos pueden reposicionarse
después de su insercion.

Observaciones Importantes y Recomendaciones

« Cuando se procede a seleccionar una zona ésta debe estar integramente visible en la Pantalla. De lo
contrario los resultados son imprevisibles y muy probablemente erréneos.

» Sila figura a seleccionar es muy angosta (el caso de muros, por ejemplo) es recomendable desactivar
ESNAP para disponer solamente de la cruz del cursor, sin el cuadradito o el simbolo de seleccién. Se
obtiene mayor precision al picar y se evita la captura del algun elemento no deseado.

* En casos especiales, cuando la visibilidad de la zona en su totalidad compromete la ejecucién de la

seleccion, se puede subdividir ésta con lineas auxiliares. Se aplica luego BPL a una de ellas (con el nivel
de zoom adecuado) y con Agregar Espacios se acumula el area de la otra parte (con otra ventana y



adecuado zoom) para obtener el total.

* BPL detecta columnas, ductos, pilares, etc. contenidos dentro de un contorno y descuenta el area que

ocupan. Se obtiene asi el area correcta de una unidad de Propiedad Horizontal (por ejemplo). Hay que
tener cuidado de aceptar selecciones vélidas y evitar la presencia de elementos que no corresponden, sea
apagando layers o quitdndolos temporalmente (por ejemplo, el simbolo de nivel en planta formado por un
circulo y otros elementos, si esta dentro del contorno, también sera descontado como si fuera una
columna de seccion circular).

* Aunque parezca obvio, la aplicacion de BPL debe hacerse sobre todas las zonas que se desea calcular.
En la mayor parte de los casos, esto implica la existencia de contornos duplicados o superpuestos
parcialmente. Por ejemplo, un ducto dentro de un departamento, tendra un contorno definido al seleccionar

el area del departamento (porque BPL lo genera para excluirlo) y otro que se crea cuando se eligen los
muros que lo circundan. A su vez, el contorno del hueco del ducto, se superpone al contorno interior de los
muros del mismo. Dos fracciones linderas tendran contornos superpuestos parcialmente en su limite
comun, etc.

* Aveces conviene aplicar BPL por etapas para evitar errores u omisiones. Si se selecciona primero todos
los muros de una planta de un edificio es relativamente facil controlar que no falte ninguno. Se puede

entonces aplicar PRH para esta planta y dejar ingresado en la planilla éste valor. Luego se vuelve a aplicar
BPL para determinar los elementos restantes, regresando finalmente a PRH para terminar la planta.

* Las tres Funciones arriba mencionadas que hacen uso y requieren la aplicacion previa de BPL, realizan
el deslinde de las unidades o fracciones en forma automatica.

Ver Grupos

Alias [VGR], opera por Linea de Comando

Este Comando permite visualizar las Polilineas que se crean con BPL (ver la Seccién Punto Interior ). Opera
en forma alternada, es decir que la primera aplicacion del mismo muestra las Polilineas y una segunda aplicacion
las oculta. Dichas Polilineas son técnicamente Grupos y de ahi proviene el nombre del Comando. Estos Grupos
se crean solamente después que se ha aceptado una Fraccién, Lote o Unidad de Propiedad Horizontal. Nunca
se crean en el caso de calculo de Figuras a que en esta Caja de Dialogo se puede deslindar y calcular el area de
una Polilinea BPL pero el resultado no ingresa en Planilla o Archivo alguno.

MUY IMPORTANTE: Estos Grupos NO DEBEN EDITARSE utilizando los Comandos provistos por el propio CAD.
Los resultados pueden ser imprevisibles e inutilizar el Dibujo. Sin embargo, tal como se indica a continuacion, es
posible editarlos si se aplica VGR primero.

Su aplicacién tiene varias finalidades:

« Al visualizar las Polilineas es posible efectuar un control de las que se han creado y agregar las que
pudieren faltar o eliminar alguna que se encuentre duplicada. El Programa se encarga en forma
automatica de eliminar aquellas que ya no tienen correspondencia.

¢ Sies necesario mover o copiar la Fraccion, Lote o Unidad con la cual se generaron las Polilineas, éstas
tienen que estar visibles para mover/copiar el conjunto a su nueva ubicacion. Aplicar VGR y luego Move o
Copy es el procedimiento correcto.

* Las Polilineas visualizadas con VGR se pueden borrar y volver a generar sin problemas. Por ejemplo, si
se cambia la forma de una Fraccién, se aplica VGR, se borra su Polilinea BPL y se procede a generar
una ajustada a la nueva configuracion.
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Opciones de Dibujo

[7] Cemarla Figura
. Acotar los Lados
© Poies Inzertar el &rea
O Lineas [ Bamar BPL

Area: 187370
Penimetro ;. 166.22 LY

[nir con

Datos Disponibles

Puntoz del Archivo. .. @
B

Puntos de la Pantalla >

Identificador BPL = @:}

Referencia Geométrica = /@}

Elija laz Opciones de Dibujo primero
o luego loz Datos Disponibles. EI

cdlculo se realiza automaticamente. E}
El ldentificadaor BPL o la Referencia
Geométrica deben estar definidos

antes de aplicar esta funcidn.

Cerrar | ﬂ

« Datos Disponibles

Figuras

Alias [FIG]

Este Comando puede ser aplicado a Figuras, Poligonos BPL o Puntos
previamente dibujados asi como a otra entidades visibles en la Pantalla.

* Opciones de Dibujo

Conviene fijar estas opciones antes de iniciar el calculo. Si se comete
algun error, puede utilizarse la Tecla Deshacer, corregir las opciones y
reprocesar los Datos.

Unir con — Puede aplicarse solamente a Puntos del Archivo o de la
Pantalla. Cuando se activa, se puede elegir el uso de Polilinea o Linea

Cerrar la Figura — Dibuja una Linea desde el ultimo Punto al primero o
cierra una Polilinea abierta.

Acotar los Lados — Utiliza las opciones fijadas en Configuracién para
rotular los lados de la Figura.

Insertar el Area — Coloca el Valor del Area dentro de la Figura.
Borrar BPL — Elimina el Poligono BPL luego de procesar los Datos.
El Area y Perimetro calculados se muestran debajo.

Atencién! Debe confirmarse que se tildo Cerrar la Figura para una Lista
de Puntos del Archivo, Puntos en Pantalla o Polilineas abiertas, de lo
contrario el Ultimo lado NO sera incluido en el Perimetro.

La Tecla Deshacer deja todo en el estado previo a la ejecucion del
Comando..

Hay cuatro tipos de Datos Disponibles que pueden ser usados para calcular el Area de una Figura y acotarla

(opcional).

Puntos del Archivo...

Puntos de la Pantalla >

Identificador BPL >

Referencia Geométrica >

Creando una Lista de Puntos
Seleccionando los Puntos uno a uno en la Pantalla
Selecionando un Poligono BPL existente por su Identificador

Seleccionando una Linea, Polilinea, Arco o Circulo existente

Una vez que se han ingresado los Datos, el procesamiento es inmediato y se puede continuar con otras Figuras.

Los Puntos de la Pantalla pueden ser tanto Puntos del Archivo como de cualquier otro tipo que definan una

Figura cuya Area se desea calcular..
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Opciones de Dibujo

Altura del Rétulo | Escala 1: 350

3h mm Anilla
Acatar
)
Inzertar Area
Layer P-035 w
Datos
Manzana & “
Fraccign 1 []5alvar 5
187370 || @}

Laz Fracciones o Lotes deben estar
previamente definidoz. Aplique BFL

a todos ellos antes de invocar la
prezente Funcidn. Presione .&gregar%}
para reqgistrar loz datos de cada

Fraccidn o Lote,

| Agregar || Cerrar |ﬂ

Fracciones %

 Datos

Fracciones

Alias [FRC] - REQUIERE LA APLICACION PREVIA DEL COMANDO
PUNTO INTERIOR [BPL]

La aplicacion de esta Funcién requiere el dibujo previo de las Fracciones
(y Manzanas, si corresponde) y la utilizacion de Punto Interior con el cual
se definen Poligonos BPL que encierran cada Fraccion o Lote. BPL

coloca un pequena cruz a modo de ldentificador dentro de cada
Poligono. No obstante lo dicho, se puede entrar y salir libremente a esta

Caja de Dialogo para efectuar correcciones o agregados al Dibujo. El
Programa lleva un control de las Fracciones o Lotes y Manzanas y
advertira al Usuario si se duplica la nomenclatura.

* Opciones de Dibujo

Altura del Rétulo — Se refiere al tamaro del Namero que identifica cada
Fraccidn, expresado en milimetros. En el Combo Box de abajo se puede
elegir en que Layer se insertara el Rétulo.

Anillo — Activa o desactiva si el nimero de Fraccién va rodeado por un
circulo.

Acotar — Activa o desactiva el Acotado de la Fraccion.

Inserar Area — Activa o desactiva la insercion del Valor del Area dentro de
la Fraccion.

Deshacer — Una Tecla que se activa luego que se ha seleccionado una
Fraccion

Insertar Planilla — Otra Tecla que se activa al final del calculo para insertar
la Planilla de Areas de las Fracciones.

Manzana - Se activa para fraccionamientos urbanos a fin de ingresar una denominacion para la Manzana.

Fraccidon — Numero de la Fraccion a calcular. Se actualiza cada vez que se pulsa la tecla Agregar.

Salvar CSV — Activa o desactiva la generacion un archivo con el nombre del dibujo y extension .csv que se guarda
en la misma carpeta. Contiene todos los datos que luego se insertaran en la Planilla de Areas.

Seleccionar Identificador - La Tecla de la izquierda se utiliza para elegir el Identificador de la Fraccién a
calcular. El Programa inserta un tilde verde confirmando que se ha seleccionado una Fraccién valida.

Area precalculada — La Tecla de la derecha permite el ingreso de un Area Precalculada para casos especiales.
El area que se inserta es la calculada en ultimo término.

NOTA IMPORTANTE: La seleccién de una Fracciéon mediante un Identificador NO agrega sus datos calculados
para la Planilla de Areas ni al Archivo de Fracciones. Esto recién ocurre cuando se presiona la Tecla Agregar.
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Archivo de Fracciones %

LIRS ) |

Filtrar | Buscar | Borrar Invertir | Rotular | Imprimir
Fracciones Seleccion
Manzana Fraccién |Area

A 1 16737
A 1186.4]

Aceptar | | Cermar | ﬂ

Finalmente, la Tecla Modificar Datos accede al Archivo de Fracciones en el cual se pueden efectuar
correcciones tanto sobre la marcha como posteriormente, antes de insertar la Planilla.

Filtrar — Ofrece opciones de seleccion para trasladar Fracciones a la columna de Seleccién de acuerdo a

diversos criterios.

Buscar — Localiza una determinada Fraccion.

Borrar — Elimina los Rétulos o las Fracciones Seleccionadas. La Tecla a su lado con la flecha hacia abajo

despliega dichas opciones.
Invertir — Invierte la Seleccion.

Rotular — Repone los Rétulos de

aquellas Fracciones en las cuales se ha borrado accidentalmente

Imprimir — Imprime una lista de las Fracciones con su Area (y Manzana si corresponde).

Fraccign 1 []5alvar 5

AREA o ry
1212.72 ¢

Muevos Datos

Laz Fracciones o Lotez deben estar
previamente definidoz. Aplique BPL

a todos elloz antes de invocar la
prezente Funcion. Presione Agregar%}
para reqistrar los datos de cada

Fraccion o Lote.

Modificar | | Cerrar | ﬂ

NOTA: Las cuatro ultimas Teclas aparecen grisadas inicialmente pero se
habilitan cuando se ejecuta una Seleccién.

Una vez seleccionado el Bien a modificar, se presiona la tecla Aceptar
para retornar a la Caja de Dialogo anterior.

La Tecla al lado de AREA cambia de imagen y su Tooltip indica Recalcula
Area y Acota con Datos almacenados. Es necesario presionarla para
llevar a cabo la correccion.

Por otra parte, el rétulo de la Tecla Modificar Datos cambia a Nuevos
Datos para recordar al usuario que debe Modificar éstos para que la
correccioén se lleve a cabo e ingrese en la Planilla.
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Propiedad Horizontal

e e g = Alias [PRH] - REQUIERE LA APLICACION PREVIA DEL COMANDO
PUNTO INTERIOR [BPL]

Ingreso Datos Opciones Dibujo .
Consta de dos Fichas con Pestarfias con las que se maneja todo el calculo
PLANTA FI505 v de Propiedad Horizontal y la generacion simultanea de la
correspondiente Planilla.
UNIDAD
DEPARTAMEMTO w501 |ngreso de Datos.
@ Propio Parte ¢ Planta
O e el Se ingresa en el Combo Box la Designacién de la Planta. Estas van
_ quedando guardadas a medida que se trabaja y se las puede volver a
© Comdn Libre llamar para — por ejemplo — modificar datos.
Obszery:
Mivel en Planila  +13.E6 ¢ Unidad
En este Frame van todos los datos de la Unidad. Su Designacién esta
AREA ./ formada por un Nombre y el Nimero o Letra que la identifica. El Nombre
va en un Combo Box que guarda todos los usados para evitar volver a
61.58 escribirlos si se repiten. El Nimero va en un Text Box de fondo amarillo
claro para los Bienes Propios. El fondo cambia a color blanco cuando es
un Bien Comun, en cuyo caso se ingresara una Letra (y un Indice
Modificar Datos | Numérico — excepto en Planta Baja) como identificador. Los
identificadores numéricos o literales se incrementan automaticamente
cada vez que se ingresa una unidad con la Tecla Aceptar.

En el caso de Bienes Propios discontinuos, debajo del Namero de

Unidad hay otro Text Box para indicar que Parte de la Unidad se esta
| Aceptar || cemar | l calculando.

Los Radio Buttons de la izquierda definen que tipo de Bien se esta
procesando. En el Text Box de Observaciones se puede escribir cualquier
Texto, que luego se insertara en la columna correspondiente de la Planilla. Cuando se trata de Bienes Comunes,
aparece por defecto “Uso exclusivo®.

El siguiente Text Box es para el ingreso del Nivel en Planilla, donde pueden especificarse textos compuestos
tales como: “+0.20 y +0.50”, por ejemplo.

¢ Area

El calculo del area requiere la aplicacion previa de Punto Interior. Mediante el mismo, se definen Poligonos BPL
que corresponden a cada Unidad (Privada, Comun o Muros) que en conjunto configuran la Planta. BPL coloca
una pequefia cruz a modo de Identificador dentro de cada Poligono.

Con la Tecla de la izquierda se selecciona un Identificador BPL en la Pantalla, con lo cual se obtiene el Area de
la Unidad y se ejecuta su acotado en forma simultanea. Cuando el valor ingresa en el Text Box aparece un tilde
verde indicando que todo esta listo para Aceptar e ingresar el area en la Planilla. Si el Area fuese precalculada,
entonces la Tecla con la calculadora es la que ingresa el valor. Este es el ultimo calculado por medio de una
operacion anterior valida cuyo resultado sea un Area.

El caso de los Ductos merece una explicacion separada. EI Programa reconoce si se trata de un Ducto y si es
rectangular indicara su ancho y largo en el Dbujo debajo de la Designaciéon. Luego solicita por Linea de
Comando: Seleccione las lineas del muro con una transversal ... Cumplida este requisito, el dato aparece
como m= (valor del espesor del muro). Por supuesto, esto cubre solamente los casos de Ductos regulares con
espesor de muro uniforme.

IMPORTANTE: La seleccion de una Unidad mediante su Identificador BPL NO agrega sus datos calculados en
la Planilla de Areas. Esto recién ocurre cuando el usuario presiona la Tecla Aceptar.
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¢« Modificar Datos

Esta Tecla accede al Archivo de Propiedad Horizontal y permite la modificacion de Datos y su correccion antes
de insertar la Planilla de Areas. Las modificaciones pueden hacerse sobre la marcha o posteriormente.

Posicionando el cursor sobre los rétulos de las columnas se puede modificar el ancho de éstas para hacer legible
contenidos que puedan aparecer truncados. La columna rotulada Bien contiene una letra que identifica su tipo: P
— Privado, E — Edificado, L — Libre.

Archivo de Propiedad Horizontal %
AL NE |
Filtrar | Buscar | Borrar Invertir | Rotular | Imprimir

Bienes Ingresados Seleccidn

Planta Hivel | Destino Nomenc. |Bien |Area | Observaciones m Homenc.
FISO 4 DEPARTAMENTO Pl B232 | > | 1 401
FISO 4 TERR&ZA, C4 E 211 Uzo excluzivo Depto. 401
PISO 4 DEPARTAMENTO 402 Pl G158 4
FISO 4 TERRAZD, 04 E 200 Uzo excluzivo Depto, 402
FISO 4 PALIER A4 E 917
PISO 4 ASCEMSOR B4 L 215 SR
PISD 4 DUCTO E4 L 015 »
FISO 4 MUROS E 21.40 —

L
| Aceptar | | Cerrar | ﬂ

Filtrar — Ofrece opciones para seleccionar Bienes segun diversos criterios.

Buscar — Localiza un determinado Bien.

Borrar — Elimina los Rétulos o los Bienes Seleccionados. La Tecla con la flecha hacia abajo despliega las

opciones.

Invertir — Invierte la Seleccion.

Rotular — Repone los Rétulos borrados accidentalmente

Imprimir — Imprime una lista de los Bienes con su Area

NOTA: Las cuatro ultimas Teclas aparecen grisadas inicialmente pero se habilitan cuando se ejecuta una

Seleccion.
AREA o 5
rt
015 t
‘ Datog Muevos |
Modificar | | Cerrar ?

Una vez seleccionado el Bien a modificar, se presiona la tecla Aceptar
para retornar a la Caja de Dialogo anterior.

La Tecla al lado de AREA cambia de imagen y su Tooltip indica Recalcula
Area y Acota con Datos almacenados. Es necesario presionarla para
llevar a cabo la correccion. En el caso particular de los Ductos, la omision
de este requisito dara lugar a que solamente aparezca la Designacién sin
medidas ni espesor de muro.

Por otra parte, el rétulo de la Tecla Modificar Datos cambia a Datos
Nuevos para recordar al usuario que debe Modificar éstos para que la
correcion se lleve a cabo e ingrese en la Planilla.
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Propiedad Horizintal =

Ingreso Datos Opciones Dibujo
Escala 1:100
Texto

Azimut aoeoo”

(=) Mapizculas () Inicial

Bien Propio
Altura de Ratulo 2580 i

Laver w

Bien Comun

Altura de Ratulo 2480 rnm

Layer  P-025 w
Acotar @

Insertar Planilla >

| Aceptar || Cerrar | ?

Opciones de Dibujo.
* Texto

Para cada Bien que se ingrese se puede establecer una Orientacion
(Azimut, Pendiente o Rumbo, segun la Configuracién) para el Texto del

Rétulo en el Dibujo y con los Radio Buttons especificar si se escribe todo
en mayusculas o solamente la letra inicial en mayusculas.

« Bien Propio

Aqui se indica la altura del Rétulo en milimetros y el Layer donde quedara
dibujado.

* Bien Comun
Lo mismo que para el caso anterior.
¢ Acotar

Quitando el tilde de este Check Box se puede desactivar el acotado de los
limites de la Unidad.

¢ Insertar Planilla >

Esta Tecla despliega una Vista Previa de la Planilla de Propiedad
Horizontal como se muestra mas abajo. Las columnas de se pueden
modificar en ancho para mejor legibilidad.

IMPORTANTE
La eleccion de un Layer (tanto para Bienes Propios como Comunes)

asigna automaticamente el color de dicho Layer al contorno de la Unidad
y a su Designacién en el Dibujo que aparece en Pantalla.

ista previa Planilla Propiedad Horizontal

Planta Nivel Destino Nomenc.| Propio | Com.Edi| Com.Libi| Tot.Edif. | Observaciones
PS04 DEPARTAMEMNTO am B2 32
PS04 TERRAA, C4 211 |Jzo excluzivo Depto, 401
PISO 4 DEPARTAMENTO 40z £1.58
PS04 TERRALS, 04 2.00 Ilzo excluzivo Depto. 402
PS04 PaLIER Ad 917
PISO 4 ASCENSOR B4 215
PISO 4 DUCTO E4 015
PS04 MUROS 21.40 —
Totales 12390 3468 2.30| 158.58| Total Planta=160.88

Dibujar Planilla | | Guardar Orden

Con las Teclas a la derecha, con pequefias flechas, se puede subir o bajar los renglones para organizar el

contenido. Por ejemplo, en este caso se han ubicado los Bienes Comunes de Uso Exclusivo al lado del Bien

Propio al que acceden. Con el Boton Guardar Orden se conserva la distribucion hasta tanto la Planilla sea

insertada.
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ista previa Planilla Propiedad Horizontal %
Planta Nivel Destino Homenc.| Propio | Com.Edid| Com.Libi| Tot.Edif. | Observaciones
PISO 4 DEFARTAMEMNTO a0 B2.32
IS0 4 TERRA A, C4 211 lJzo exclugiva Depta. 401
PIS0O 4 DEFARTAMEMTO 402 £1.58
PISO 4 TERRAZA, D4 2.00 |z encluzivo Depto. 402
FISO 4 PALIER A4 917
FISO 4 ASCEMSOR B4 215
PISO 4 DUCTO E4 015
PISO 4 MUROS 21.40 —
Totales 12390 3468 2.30| 158.58|Total Planta=160.88
Dibujar Planilla | | Guardar Orden Cemar | 2

La Tecla Dibujar Planilla inserta ésta en el Dibujo con el siguiente aspecto:

4% fen Aty derl)
UMIDAD TOTAL
EDIFIC.

DEPARTAMENTO

| Terraza ; 2,00 5o excl, Cepart, 301
| DEPARTAMENTE : -

| Tarraza Usz mxcl Depart. 302
| Paler v Escakra
| Ascensor

Iluros 21.40

| Imomaes 0 [ | temaz| 3477] 2| 158.55 [ Tt Fonto-1g

Todos los elementos contenidos en la Planilla son editables. En la misma se utilizé el Comando Formato May/Min
para disminuir la importancia de los rétulos de Bienes Comunes.

Para cada Dibujo se genera una UNICA Planilla de Areas. La misma puede cortarse y redistribuirse en la Lamina

si fuese necesario. Debe tenerse en cuenta que el Cabezal es un Bloque y se puede copiar para cada una de las
partes resultantes.
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Curvas Circulares Horizontales

Curvas Circulares Horizontales

i

e | Walue

O #ngulo Centra
O &ngulo Wértice
O #zimut Entrada
O &zimut 5 alida
O Centro

[ Punto Inicial
[ Punto Final
O értice

[ Radio

O Cusrda

O Dezaralla

O Externa

O Flecha

O Tangente

Ingreze loz datos dizponibles.
Cuando ze tiden todaz las
casillaz, presione Calcular.

Area [mé)
Sector:

Segmento:

Cazquete:

Calculo

Procediendo de la manera arriba indicada y seleccionando un Arco en
Pantalla por su Desarrollo (por ejemplo) se obtienen los datos que
aparecen en la figura de la derecna

Alias [CRH]

Esta Funcion cumple dos propdsitos: Calcula los elementos de una
Curva existente en el Dibujo o Dibuja una Curva dados sus elementos.

La Caja de Dialogo inicial se presenta como la de la izquierda. Con doble-
click sobre uno de los elementos de la Curva, aparece un Text Box arriba
para ingresar el dato correspondiente. A su vez, mediante otro doble-click
sobre este campo se pueden seleccionar algunos de estos datos en
Pantalla.

Cuando el dato necesario es un Punto, el doble-click abre
automaticamente Ingreso de Punto. Si el dato requerido es una
Direccion, entonces deriva a Selecciéon de Recta.

El Boton Borrar permite calcular o dibujar sucesivos Arcos sin abandonar
la Funcion.

Curvas Circulares Horizontales =
[bem | Y alue |
Angulo Centra 1101729
Angulo VWeértice B34 31"
Azimut Entrada Rt a1
Azimut Salida a0ac2348"
Centro 13013 ;8208
Punta lnicial 134.28 : B4.60
Punta Final 1263 ;8510
Yertice 13065 ; 8057
Radio 487
Cuerda F.9a
Dezanollo 937
Externa JER
Flecha 208
T angente £.99

Ingrese loz datoz dizponibles.
Cuanda ze tilden todas las
casillaz, pregione Calcular.

Area [m?) 10
Sector, 2278 (%
Segmento: 1168
Casquete:  11.21
Cermrar | ?
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Curvas Circulares Horizontales %

R adio

Item | Walue |
Angulo Centro arsaez

Angulo Vértice

Azimut Entrada 32y

Azimut 5 alida

Centra 61.39 ;8720
Punta Iricial

Punta Final Dibujo

:er;'_':e £52 A medida que se van ingresando datos de la Curva que se desea calcular
Ea '3 ' y dibujar, el programa va tildando las casillas de los elementos que la
HETea definen. Cuando éstos son suficientes todas las casillas quedaran tildadas

Eelsarrolln y se habilita la Tecla Dibujar.
#lerna

Flecha Es posible calcular los elementos restantes de la Curva presionando la
T angente Tecla Calcular y luego dibujarla o no.

También se puede presionar la Tecla de Dibujo sin pasar por el Calculo
previo. Una vez dibujada la Curva todos sus elementos apareceran
automaticamente en la planilla.

Ingrese loz datos dizpanibles.
Cuando ze tilden todas las
cazillaz, prezions Calcular.

Area [m?]
Sector:

Segmento:

Cazguete:

~ N &

Calcular | | Cerrar

MenU Altimetria

Las cuatro herramientas de este Menu se aplican exclusivamente a Puntos 3D. Con la primera no solamente se
interpolan y dibujan las Curvas de Nivel sino que también pueden generarse Perfiles y calcular Volumenes de

diversas formas. La segunda esta destinada exclusivamente a crear Perfiles Longitudinales de una Alineacion
dada. Las otras dos proporcionan importante ayuda para dos programas populares de generacion de Curvas de
Nivel.

TopoStudio Ingreso Puntos Caloulo | Altimetria Dibujo  Utilitarios

"__H,I ‘Fj' m Q’ g:é ',-A {_';‘; \'“\q:kh Curvas de Mivel,.. [CWM] Z’ |I
H perfil Longitudinal... [PLN]
V& [ e
Li Contaur. .. [LIC]

Surfer... [SRF]

Los correspondientes Alias figuran a la derecha entre paréntesis rectos.

Cada uno de los items esta descripto en forma detallada en los capitulos que siguen.
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Curvas de Nivel

Alias [CVN]
Introduccion

La rutina de Curvas de Nivel posee dos caracteristicas importantes para el usuario:
* Una interfase sencilla, muy facil de aprender y aplicar

» La posibilidad de interactuar con los datos para lograr que el resultado de la interpolacion refleje
fielmente el terreno relevado

Esta ultima es de gran importancia ya que los algoritmos de Interpolacion se ajustan a condiciones matematicas
que no siempre condicen con la informacién del relevamiento. Por ese motivo, el operador debe disponer de
herramientas de edicion que le permitan ajustar el modelo generado a las condiciones reales. En otras palabras, el
operador puede indicarle al programa como interpolar en situaciones particulares en las que éste puede apartarse
de la realidad.

Una vez establecidas las condiciones de interpolacién, ésta se realiza rapidamente, en forma totalmente
automatica.

Por otra parte, se conserva la informacion de las operaciones ejecutadas, lo cual posibilita el abandono temporario
de la rutina para realizar otras operaciones (vinculadas o no a la Interpolacion) y/o para dar lugar a interrupciones
de cualquier indole. Cuando se llama nuevamente a la rutina, el operador encontrara todo como estaba y podra
continuar la tarea sin dificultad.

La rutina utiliza cuatro Layers para conservar los datos:

« BREAKLINES - Contiene las polilineas que representan las Lineas de Quiebre (Color 51 — Linea
Continua)

* CARAS 3D - Contiene las Caras en 3 Dimensiones que definen la Red de Triangulos (Color 137 —
Linea Continua))

*« CURVAS - Contiene las polilineas que representan las Curvas de Nivel (Color 32 y Color 43 — Linea
Continua)

« FRONTERA - Contiene la polilinea que define el Area a Interpolar (Color 3 — Linea Dashdot)

Los colores y tipos de lineas asignados a los Layers han sido

- = cuidadosamente establecidos para lograr el contraste adecuado. Es
A e L U T il deseable, por ejemplo, que los triangulos no dominen la imagen

& MDT dificultando la visibilidad de los restantes elementos. Conviene, en cambio,
Frontera que las lineas de quiebre se destaquen para controlar el correspondiente
- @ Terreno X 8 >,
A ajuste de la triangulacion.
Quiebre () Proyecto . .
— Por supuesto, el operador puede cambiar a su gusto los colores asignados
& |- Treeo a los Layers, aunque estos se conservaran solamente durante la sesién
| Cat Ca de trabajo. Los colores, tipos de lineas y demas detalles, requeridos a
Hirima i efectos de la presentacion final, pueden ajustarse libremente y ajustarlos a
(2229 (41.66] la convencion que se utilice. Se conservaran en el momento de salvar el
Dibujo.
M 2224 4156 ]
JN? | |bervalo Suavizado
| Perfi_|_| 3 Presentacion
7| Volimenes Cuando se invoca la rutina en un Dibujo que contenga un grupo de
Desde/Hasta 0.00 Puntos en 3D (con Cota de Nivel) en su Archivo, aparece una Caja de
Dialogo como la que se ilustra.
P Desmonte
M * Teclas
Deshace — Termaplén
F 4pido Ficdas La columna de Teclas a la izquierda permite acceder a todas las
Bl J funcionalidades de la rutina. Estas Teclas han sido ordenades de arriba
Yertical 11000 03000 010 hacia abajo en la secuencia normal en que seran usadas durante el
] B P BT proceso de calculo. _Notese que varias de e_IIas tlgnen una pequena tecla a
la derecha con un triangulo apuntando hacia abajo. Presionando éstas se
despliegan sub-menues con diversas opciones relativas a la operacién
asignada a la Tecla principal.
Cerar | ? 92




En una primera instancia, algunas de las Teclas aparecen grisadas. Estas se habilitaran a medida que se progresa
con el calculo y dibujo de las Curvas de Nivel. Mas adelante se describen detalladamente las prestaciones de
cada una de ellas.

* Frame MDT (Modelo Digital del Terreno)

Los Radio Buttons permiten seleccionar si se esté trabajando con la Superficie del Terreno o la del Proyecto. El
proposito y manejo de estas opciones se explica detalladamente en el apartado Calculos/ Volumetria.

La Tecla de la derecha permite acceder al Archivo de Puntos para efectuar una Seleccién, a menos que los
Puntos necesarios ya estén graficados en Pantalla.

¢ Frame Curvas

En él hay cuatro Text Boxes. Los dos de arriba informan, dentro del recuadro y bajo su titulo (entre paréntesis), la

Cota Minima y la Cota Maxima del grupo de Puntos. El siguiente recibira el valor del Intervalo entre las Curvas

(que el operador debe ingresar). Cuando se entra este valor, el contenido de los Text Boxes cambia para indicar la
primera y ultima Curva de Nivel que sera dibujada.

El ultimo controla el Suavizado de las Curvas, contiene por defecto el valor 3, pero admite valores entre 0 y 5 (0
deja las Curvas como Polilineas de tramos rectos y 5 las suaviza al maximo). El valor por defecto representa un
equilibrio adecuado entre el aspecto del plano y el tamafo del Archivo resultante.

 Frame Volimenes

Contiene un Text Box que recibe la Cota de Nivel de un Plano Horizontal (que el operador determina) y desde o
hasta el cual se calcula el Volumen con respecto a la superficie relevada. El calculo del volumen entre dos
superficies, una de Terreno y otra de Proyecto se describe en el apartado Calculos/ Volumetria.

En ambos casos, los volumenes en Desmonte y/o Terraplén, segun el caso, apareceran debajo, a la derecha de
los rétulos correspondientes.

A continuacion, hay un Slider que permite regular la velocidad de calculo en funcion de la precision deseada.

Por ultimo, un Check Box rotulado Dibujar Zonas de D/T controla si al terminar el calculo de Volimenes se
mostraran o no las Zonas de Desmonte y Terraplén coloreadas.

» Exageracion Vertical

Un Text Box que se utiliza para ingresar el factor de exageracion vertical para el dibujo de Perfiles y para la
visualizacion en 3D. Contiene por defecto el valor 1, modificable segun convenga.

Preparacioén

Para obtener el resultado correcto, es necesario ejecutar ciertas tareas previas de preparacion de los Datos del
Trabajo. Estas tareas crean lo que se denomina Modelo Digital del Terreno (MDT). Este queda representado por
una superficie poliédrica formada por Triangulos, generados por el Programa mediante la aplicaciéon de un
algoritmo matemaético.

Existen cuatro etapas fundamentales a ejecutar en el siguiente orden:

1) Eleccién del MDT y definicion de los Puntos a utilizar

* Lo primero que el operador debe definir es si el MDT que desea crear corresponde al Terreno relevado o
a un Proyecto a implantar. Cuando se trata de comparar dos superficies relevadas (un caso tipico seria el
del avance de una cantera) una de ellas se elegira como Terreno y la otra como Proyecto. Mediante este
simple artificio se obtienen los elementos imprescindibles para ejecutar posteriormente las operaciones de
dibujo de Perfiles o calculo de Volumenes (para el caso citado, el volumen extraido de la cantera). Por
mas detalles debe consultarse el apartado Calculos/ Volumetria.

* La Interpolacion se ejecuta utilizando solamente los Puntos visibles en Pantalla. El usuario determina si
se utilizara todo el grupo de Puntos del Archivo o parte de éstos, excluyendo Puntos no relevantes. La
seleccidn se ejecuta invocando la rutina correspondiente mediante la Tecla con la imagen de una carpeta,
ubicada dentro del Frame MDT.

2) Definiciéon de una Frontera

Por medio de ella se le indica al Programa hasta donde interpolar. La Frontera debe ser una Polilinea Limite
cerrada dibujada antes de invocar la Funcion CVN. Si NO se establece una Frontera el programa utilizara
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TODOS los puntos visibles para realizar la interpolacién. Se deduce, por lo tanto, que la Frontera es opcional.

Cuando se establece una Frontera se define exactamente la zona a interpolar impidiendo la generacién de curvas
en concavidades del perimetro u otras partes no relevadas. Se reitera que es condicion indispensable que la
Polilinea Limite esté cerrada. El programa ejecuta la Interpolacion con la Red de Triangulos que genera a partir
de los Puntos dentro de la Frontera.

La Frontera puede ubicarse en cualquier Layer y dibujarse con cualquier color y tipo de linea, el Programa se
encargara de cambiarla al layer FRONTERA cuando sea seleccionada, con lo cual adquirira el color y tipo de linea
preestablecidos. No es necesario que la Frontera pase por Puntos del relevamiento. Se la puede definir y ubicar
donde mas convenga.

NOTA: Este Comando NO se utiliza para definir Fronteras Interiores (por ejemplo para excluir zonas donde no
se desea la interpolacion de Curvas). Para esto se utiliza el Comando siguiente: Lineas de Quiebre.

3) Definicién de Lineas de Quiebre (Breaklines)

Mediante las Lineas de Quiebre se dan directivas al Programa de como interpolar zonas especificas. El operador
dispone asi de un control interactivo sobre la forma de interpolacién de las Curvas. Una Linea de Quiebre
constituye una Frontera Interna que define elementos tales como crestas, valles, bordes, pie de taludes, fondo de
cunetas, etc. De hecho, una vez establecida la Linea de Quiebre, se modifica en forma automatica la Red de
Triangulos, de modo tal que sus lados NO crucen la(s) Linea(s) de Quiebre. Las Lineas de Quiebre permiten
también excluir zonas internas en donde no se desea o no se requiere la interpolacion de las Curvas (por ejemplo
en zonas edificadas).

Conviene dibujar las Lineas de Quiebre antes de invocar la Funcién CVN (cuando se establece la Frontera, por
ejemplo). No obstante, si es necesario, es posible agregar otras luego de generados los Tridngulos. Estos se
ajustan solos cada vez que se da por terminada una etapa de seleccién de Lineas de Quiebre. Esta tarea se

ejecuta con la Tecla Quiebre que solicita al operador a través de la Linea de Comando: “Seleccién de lineas de
quiebre: Layer/Remover/Deshacer/Terminar/<Seleccionar>:” . Para la tarea de seleccion el Layer CARAS 3D
se apaga automaticamente y oculta los Triangulos para mejorar la visibilidad.

Las Lineas de Quiebre pueden ser Lineas o Polilineas pero tienen

ST e AT que estar necesariamente definidas por Puntos visibles en la
i ; i Pantalla. Las Polilineas pueden ser cerradas o no. Las Lineas de
<2 Existen Lineas de Quiebre . .
m‘/ éDesea conservarlas? Quiebre pasan al Layer BREAKLINES cuando son seleccionadas,
adoptan el color asignado y reciben un atributo oculto que las
Si | Mo Cancelar identifica como tales. Cuando ya existen algunas y se agregan mas,
el Programa advierte al Operador con el Mensaje ilustrado a la
izquierda.

La Seleccidén de Lineas de Quiebre admite varias opciones destinadas a facilitar la tarea en forma eficiente y
corregir eventuales errores sin tener que reiniciar el proceso.

* Layer — Las Lineas o Polilineas que definiran las Lineas de Quiebre pueden dibujarse en uno o mas
Layers. Mediante esta opcion, se establece el nombre del o los Layer(s) que las contienen con lo cual
quedan seleccionadas automaticamente. Demas esta decir que el contenido de dichos Layers debe estar
limitado exclusivamente a tal fin. Dicho de otra manera, no puede haber otros elementos que no se
puedan considerar como Lineas de Quiebre. En caso contrario los resultados seran impredecibles.

* Remover — Permite quitar Lineas o Polilineas de una seleccién en proceso

* Deshacer — Se utiliza para descartar (en forma individual) Lineas de Quiebre creadas anteriormente,
quitandoles los atributos ocultos y retornando la entidad a su estado original

¢ Terminar — Da por terminada la operacion de Seleccidén y transforma efectivamente las Lineas o

Polilineas seleccionadas en Lineas de Quiebre, asignandoles los correspondientes atributos (ocultos
para el usuario) y ubicandolas en el Layer BREAKLINES.

* Seleccionar — Esta es la opcion por defecto y permite la seleccion de Lineas de Quiebre de tres formas
diferentes: una a una, mediante ventana de seleccién normal o con una ventana de cruce
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MUY IMPORTANTE!

Cualquiera de los métodos de seleccién descriptos es acumulativo. Esto significa que las diferentes selecciones se
agregan a las anteriores. Es posible utilizar distintos métodos sucesivamente. Una vez terminada la seleccién
todas las Lineas de Quiebre deben aparecer en el Dibujo con linea continua y color 51 confirmando que la
seleccion es la pretendida. De constarse errores se puede volver a aplicar la rutina nuevamente e ir efectuando
correcciones.

Las entidades seleccionadas se muestran punteadas pero no se transforman en Lineas de Quiebre hasta tanto
se elija la opcion Terminar. La confirmacion de la operacion la ofrece el cambio de color de las Lineas de Quiebre

a Color 51. Por esta razén, es aconsejable NO utilizar dicho color para el dibujo de las entidades que luego seran
transformadas en Lineas de Quiebre.

En las siguientes figuras se ilustra la aplicacién de Lineas de Quiebre. Se aprecia la modificacién de los
Triangulos y las Curvas resultantes en cada caso:

Sin Lineas de Quiebre

La Linea de Quiebre (en color claro) aun
no ha sido seleccionada, por consiguiente,
las Curvas de Nivel la cruzan. En realidad
hay dos Lineas de Quiebre pero una de
ellas y parte de la otra no se ven, estan
detras de los Tridangulos. Se aprecian en la
figura de la derecha del segundo grupo de
imagenes.

Aqui las Lineas de Quiebre ya han sido
seleccionadas y los Tridngulos se han
modificado. Nétese como las Curvas de
Nivel estan ahora contenidas dentro de las
Lineas de Quiebre. Se pueden ver

claramente ahora que los Tridngulos estan
ocultos.

ol O Propecto Py 4) Red de Triangulos (TIN)
La Red de Tridngulos se crea con la Tecla TIN (ésta es una sigla en
™ Curvas Inglés que significa Triangular Irregular Network y se traduce literalmente
Ocultar Cota como Red de Triangulos Irregulares). El dibujo de la Red TIN es
[j?xérgia automatico y tiene en cuenta la Frontera y las Lineas de Quiebre.
Impartar Proyecto El sub-menu asociado a esta tecla ofrece la posibilidad de Ocultar o
Intercambiar MOT 41.65 Mostrar la Red TIN. Las otras dos opciones — Importar Proyecto e
o Intervala  Suavizado Intercambiar MDT - seran descriptas en el apartado Calculo de los
mean T 2 Volimenes entre 2 MDTs.

NOTA: Las Teclas Frontera y TIN, se exhiben oprimidas una vez que han
cumplido con su cometido (Ver figura mas adelante).

Estos pasos completan la etapa de Preparacion generando el Modelo Digital del Terreno (MDT). Se puede
ahora pasar a la etapa siguiente:
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Curvas de Nivel, Perfil y Volimen %

Nota Importante:

Dibujo

Para generar las Curvas de Nivel es necesario ingresar previamente el
Intervalo de Interpolacién. El programa calcula automaticamente los
valores de la Primera y Ultima Curva y los muestra en los casilleros

Recién en este momento quedara habilitada la Tecla Curvas. Cuando se
la oprima trazara las Curvas de Nivel en forma totalmente automatica, con
el Intervalo y Suavizado preestablecidos, respetando la Frontera y las

El Programa colorea las Curvas de Nivel en forma alternada con los

Esta Tecla permanece grisada (inactiva) hasta tanto se generen las
Curvas de Nivel. El sub-menu asociado a la misma ofrece dos opciones:

Automatico - Las Curvas se rotulan automaticamente con textos que se
orientan por si solos sobre ellas de modo que sean legibles, desde abajo o
desde la derecha, segun el caso. Una vez finalizada la operacion de
rotulado, el operador puede ajustar su ubicacién con los comandos

Es posible cortar manualmente las Curvas de Nivel para ubicar el Rétulo
en el espacio asi creado y/o cambiar el Color y Tipo de Linea con el fin

MDT .
Fmﬁra Curvas de Nivel
— (&) Temenao @
3
Quiebre () Proyecto
et C . .. .
TIN Hrvas debajo de Cota Minima y Cota Maxima.
L Cata Cata
\“"‘: M inima b &wirna
Curvas [22.29] [41.56]
2+ am 41.00 ; zad
| Rotular : Lineas de Quiebre indicadas.
Automatico tervalo Suavizado
Consultar 0o £ A ‘ )
&, colores 32 y 43 para que aparezcan mas visibles y diferenciadas.
Vihumen T Volimenes
@ Desde/Hasta 0.00
b Rotulado
P j Desmante
Desihace Teraplén
F apida Preciza
E xageracidn |
Wertical poom o oionoog
1 Dibwjar £onasz DAT
normales de CAD.
Cerrar | ? p .
de hacer el Plano mas legible, destacar Curvas Maestras, etc.

Consultar — Permite tocar las curvas una a una para ver su Cota de
Nivel.

Curvas de Nivel, Perfil y Volimen %

Cuando se edita (modifica) la geometria de las Curvas de alguna forma £ MDT
(cortandolas o corrigiéndolas a mano) el Programa ya no podra utilizar Foai oL
esas nuevas Curvas para generar Perfiles (ver mas adelante el apartado - SIrEng @
Perfiles — Usando Curvas de Nivel). En consecuencia, debe procederse Quiebre () Prayecto
con cuidado y realizar esta operacion (si corresponde) antes de alterar las o |
Curvas. :Io'IﬁN - Curvas
Una vez cumplidas las etapas anteriores se puede utilizar el resultado para s Efl:flma Eg;ma
efeCtUar: CLIF".I'-EIS [22 29] [41 EE]
. j 23,00 41.00
Célculos |ntervalo Suavizado
i | Peril 7| 1.00 b
Perfiles Usando MOT
El programa es capaz de calcular y dibujar Perfiles del Terreno dadas Usande MDT 2 intervalos
distintas Trazas sobre el mismo. Estas Trazas deben ser Polilineas que Usando Curvas dehivel  hap
pueden incluir cualquier nimero de tramos rectos y/o curvos. Generar Cuadricula
o) Lrezmonte
El sub-menu asociado a esta Tecla contiene cuatro opciones: Deshace| ™
B Temraplén
R apida Precizo
* Usando MDT - El 'Perfil generado y dibujado con esta opgién E xageracién |
utiliza la interseccion de la Traza con el MDT. Es el que mas se Yertical boeooodoooog
gjusta a los datos relevados y su posterior procesamler.lto.. S|’se ha 10 s s [T
importado un Proyecto, en este caso (solamente) se dibujara
también el Perfil de éste.
* Usando MDT a Intervalos — Es anéalogo al caso anterior pero
utiliza puntos interpolados sobre la Red de Triangulos con Cota | Cerrar | ?
de Nivel entera.

* Usando Curvas de Nivel — Aqui se toma la interseccion de la Traza con las Curvas de Nivel para
generar el Perfil. Si bien a efectos de su presentacion es mas adecuado, el resultado final esta afectado

por el factor de aproximacion y suavizado de las Curvas de Nivel.



* Generar Cuadricula — Dibuja una Cuadricula de Puntos con Cota de Nivel interpolada a partir de la Red
TIN. Esta opcién funciona solamente para el caso del MDT de un Proyecto.

Para los tres primeros casos el Programa pide por Linea de Comando:
» Seleccione la traza del Perfil....
« Ubique el Origen del Perfil... Para poder seleccionar un lugar adecuado para su dibujo dentro del plano

* Ingrese la Cota del Plano de Referencia... El Perfil queda dibujado de inmediato en forma automatica.

Cualquiera sea el tipo de Perfil dibujado, se incluye debajo una Planilla con las Distancia Parciales,
Acumuladas, Cota de Proyecto (si corresponde) y Cota de Terreno. El perfil del Terreno se dibuja en color
verde, el de Proyecto en color cyan y la Planilla y lineas de correspondencia en el color del Layer activo. Todos
estos elementos son editables para adecuarlos a la presentacion deseada.

La rutina de generacion y dibujo del perfil omite el dibujo de éste en zonas donde la traza no corta al Terreno o al
Proyecto.

Para Generar Cuadricula los requerimientos por Linea de Comando seran:
* Seleccione un Vértice de la Ventana . . .
» Seleccione el Vértice opuesto . ..

* Ingrese el Intervalo Horizontal . . .

* Ingrese el Intervalo Vertical <XX> . .. El valor XX sugerido es el mismo ingresado para el Intervalo

Horizontal. El operador puede aceptarlo o ingresar un nuevo valor y obtener una Cuadricula con distinta
separacion para cada eje.

El proceso culmina con un Mensaje solicitando la confirmacién de los
datos ingresados. Desde aqui es posible cancelar la operacién y rehacerla
en caso necesario.

Curvas de Nivel, Perfil y Voluimen %

) MDT _ ,
Frontera Cuando se aceptan los datos proporcionados, el Programa interpola los
. @Terrenu . L. . .
f valores de las Cotas de Nivel de los vértices de la Cuadricula, les asigna
Quiebre | O Proyecto una designacion a continuacion del ultimo Punto del Archivo y los agrega
I — en éste y en el Dibujo. Esto sucede para todos los vértices que estén
T": Cota Cota dentro de los triangulos o de la Frontera ignorandose aquellos que caigan
= M inima b mima por fuera.
Curvas (22 29] [41.66]
e 7| 2300 41.00 . ] _ N
| = Intervalo Suavizado NOTA: Siendo que una cuadricula de Puntos con Cota de Nivel se utiliza
~ o 100 5 generalmente para replantearlos en el terreno, su aplicacion se ha limitado
|_Perfil : al caso de Proyecto.
= Volimenes
Flano de Referencia b3 000 Volumetria
) Ut El Calculo de Volumenes requiere la existencia de la Red de Tridngulos
Deshace T (TIN), que debe generarse previamente. En el Calculo de Volimenes NO
— =IERIE intervienen los restantes elementos. Se puede efectuar de dos maneras:
R apido Precizo
E:-:ager_au:iu.‘un |
Vertical Prrrr e * Plano de Referencia — El operador debe ingresar la Cota de
10 Dibujar Zonas 0/T Nivel de este Plano en el Text Box rotulado Desde/Hasta.
El Plano elegido puede estar por encima o por debajo de la
Superficie relevada, obteniéndose, segun el caso, valores en
Cenar | 9 Terraplén 6 en Desmonte. Si el Plano corta la Superficie
relevada, entonces es posible que se obtengan valores en

Terraplén y en Desmonte.

Para ejecutar el calculo se oprime la Tecla Volumen con lo cual el programa solicita por Linea de

Comando: “Seleccione Polilinea Frontera o ENTER para incluir todo” Una vez cumplido este requisito
se obtendran los Voliumenes.



* Entre 2 MDTs — Para este caso el programa necesita dos Redes de Triangulos, una de Terreno y otra
de Proyecto. Sus Fronteras pueden o no ser coincidentes. Si no lo son, entonces el calculo se realiza
unicamente para la zona comun entre ambos MDTs. Notese que el Programa calcula los volumenes

desde el Terreno hacia el Proyecto. En consecuencia resultado dependera de la caracterizacion
asignada a cada MDT.

(Ver instrucciones y comentarios detallados mas adelante)

Zonas de D/IT

Este Check Box controla si se desea colorear o no las Zonas de Desmonte en Verde y las de Terraplén en Rojo..
Esta visualizacién en forma grafica resulta de gran utilidad.

Calculo de los Volimenes entre 2 MDTs

Generalidades

¢ El Calculo de Volumenes entre 2 MDTs resulta de gran utilidad para evaluar distintos Proyectos
implantados sobre el mismo Terreno.

* Las Redes de Triangulos para los dos MDT que intervendran en el calculo deben generarse en Dibujos
separados. Estos se compaginan luego en uno solo, puesto que ambos MDTs deben estar en el mismo

dibujo para que el Programa pueda calcular la Volumetria. La opcién de calculo aparece grisada hasta
tanto se cumpla esta condicién.

Importar Proyecto

Estando ambos Dibujos abiertos, se activa el correspondiente al Terreno y en el sub-menu de la Tecla TIN se
elige Importar Proyecto. Esto tiene por efecto surperponer ambas Redes de Triangulos y habilitar la opcién de

célculo Entre 2 MDTs. Si el Programa no encuentra un Proyecto abierto, emitira un mensaje sefialando el error y
la opcién de calculo no sera habilitada.

Una ventaja de este procedimiento es que permite la creacion de diferentes superficies de Proyecto las que
superpuestas una a una sobre el Terreno daran lugar al calculo de los volimenes de las diferentes opciones.

IMPORTANTE: Es imprescindible controlar que los dos MDTs estén generados con Puntos en el mismo Sistema

de Coordenadas. En caso contrario las Superficies no se superpondran correctamente y los resultados seran
erroneos.

Intercambiar MDT

La identificacion de un MDT como Terreno o Proyecto se realiza en el momento de su creacion eligiendo el Radio
Button adecuado. Los archivos generados contienen atributos internos (invisibles para el usuario) que los
identifican inequivocamente. El Programa necesita disponer de dos MDT con diferente identificacién para realizar
el correspondiente calculo entre ambos.

Cuando se dispone de dos MDTs ambos con la misma identificacion, es imprescindible cambiar ésta para uno de
ellos. Esto se puede lograr generando la Red TIN con el Radio Button adecuado seleccionado. Pero habra que
elegir nuevamente la Frontera, las Lineas de Quiebre, etc. En otras palabras, la tarea implica rehacer todo el
trabajo que, en ocasiones, puede resultar bastante complejo.

Esto se simplifica aplicando el comando Intercambiar MDT que se encarga de transformar temporalmente un
Terreno en Proyecto o viceversa. El comando tiene en cuenta todos los elementos necesarios para la
transformacion y la indica pasando la Red TIN a color rojo (el estado de los Radio Buttons NO se cambia ya que
se trata de una situacion temporal). Para ver el dibujo intercambiado, sera necesario elegir el Radio Button
correspondiente (el de Proyecto si era Terreno y viceversa). En realidad, estos Radio Buttons estan cumpliendo
una doble funcion: Sirven para elegir el tipo de MDT a calcular y dibujar y (hecho esto) también sirven para
visualizar el MDT correcto si he ha realizado un intercambio.

De aqui en mas el MDT transformado podra ser utilizado para el calculo sin problema. Terminado éste — siempre y
cuando no se le haya salvado estando transformado — al cerrar el Archivo volvera a su estado original.
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Fronteras para el calculo de Volimenes

El operador puede determinar una Frontera a efectos del Calculo de Volimenes en forma opcional. Esto
permite limitar dicho calculo a una determinada zona contenida dentro de otra mayor. Si el area definida no
esta contenida totalmente dentro de la mayor, el calculo se limitara a la zona comun entre ambas.

Esta Frontera (que debe ser una Polilinea) no tiene porqué pasar por Puntos del Archivo. El Programa
efectla los calculos necesarios para utilizar todos los triangulos contenidos total o parcialmente dentro del
limite establecido y luego calcula el Volumen correspondiente.

En vista de la complejidad y de las multiples posibilidades del Calculo de Volimenes y su combinacion
con una Frontera, se detallan a continuacion las posibilidades y el tipo de resultado para cada caso.

Hasta o desde un Plano de referencia

Calcula el Volimen bajo/sobre el MDT seleccionado (Terreno o Proyecto)

Cuando se establece una polilinea de Frontera, recorta al MDT con la proyeccion vertical de ésta y calcula
el Volumen hasta dicha Frontera. Se reitera que no es necesario que la Frontera pase por los Puntos
(vértices de los triangulos)

Entre 2 MDTs

Calcula el Volumen entre los MDTs de Terreno y Proyecto, recortando cada uno de ellos hasta el
extremo mas restrictivo (el que define el limite es el interior). Si la proyeccién de los bordes de los MDTs
se cruzan, alterna los bordes de modo de calcular el Volumen en el area comun entre ambos.

Visualizacion en 3 Dimensiones

Oprimiendo la tecla 3D el Programa genera una Red de Triangulos tridimensional superpuesta a la existente.con
el factor de exageracion vertical que se haya establecido. Esta es una Imagen en 3 Dimensiones.

Para facilitar la visualizacion y manejo de la Imagen en 3D hemos incluido una Barra de

i @ & I_. Herramientas de Bricscad denominada 3D View. Tiene cuatro Botfones, que aplicados

en orden ejecutan:

Shade — Colorea y sombrea la Imagen 3D. Es posible cambiar el color, fondo, iluminacién, sombreado,

etc. de la Imagen 3D. Se recomienda leer el capitulo del Manual de Bricscad que trata sobre Dibujo en
Tres Dimensiones, en particular las paginas 177 y 202 a 222.

Real Time Sphere — Activa el modo de Visualizacién en el Espacio. La imagen se puede rotar en el
espacio para observarla desde distintos puntos de vista. Notese que el Cursor normal cambia de aspecto.
Manteniendo oprimido el botén izquierdo del Ratén se controla la visualizacién. Presionando Esc dos
veces se abandona el modo de Visualizacion en el Espacio conservando la ultima vista. Durante este

proceso de visualizacion se pueden usar los comandos normales de Zoom y Pan para ubicarse en
distintas zonas de la imagen y continuar con la vista en el espacio.

Hide — Elimina el coloreado y sombreado de la Imagen 3D

* Plan View — Oprimiéndola y aceptando con Enter se retorna a la

i —— vista normal
@ Desde/Hasta  0.00
30 .
= Bl Correcciones
Deshace | Tenaplén La Tecla Deshace despliega seis opciones:tal cual se ve en la imagen. De
Terreno Precis este modo es posible la correccion de errores pero debe tenerse en cuenta
Proyecto que deshace totalmente lo realizado para cada rubro y lo que se elimina
Curvas de Nivel . J o NO es recuperable.
Rotulos ..
Zonas de D/T wiar Zonas 04T * Terreno o Proyecto — Se borran los Triangulos de uno u otro
Vista 30 MDT. Esto no afecta las Curvas, pero una nueva Triangulacién
las borrara y sera necesario repetir el proceso de su creacion asi
R como la seleccion de Lineas de Quiebre. A efectos de la
Cenar | 9 presentacion o ploteo del Plano, es preferible usar la opcion
Ocultar de la Tecla TIN que apaga el Layer CARAS 3D — que



contiene los Tridngulos — sin borrarlos.

* Curvas de Nivel — Pueden deshacerse, por ejemplo, para corregir Lineas de Quiebre y redibujar luego
las Curvas de Nivel aplicando los cambios.

* Rétulos — Borra TODOS los Rétulos existentes. Si solamente se desea eliminar algunos, esto debe
hacerse en forma individual con el comando de borrado de Bricscad.

* Zonas de D/T — Elimina el coloreado de estas Zonas y retorna a la imagen anterior.

* Vista 3D — Deshace la Imagen en 3D

Perfil Longitudinal

Perfil Longitudinal

Datos del Perdil

Frogreziva Inicial

R ango de FProgresivas

E zcala Horzontal

Exageracian WVertical

Ute_150K

o

2500

Cata Plano de Referencia | 10

Tolerancia en Alineacidn | 5

1/ 4000

10

o

Ubicar el Dibujo 4
Selecc. Alineacion <
Ejecutar | | Cerrar

2|

MUY IMPORTANTE: Esta Funcion NO DEBE USARSE para generar
Perfiles a partir de Curvas de Nivel creadas con CVN. La Rutina de
Curvas de Nivel de TopoStudio [CVN] dispone de su propia
herramienta para este propdsito, mientras que la presente esta
destinada a generar un Perfil a partir de Puntos relevados en el
terreno y graficados en Pantalla.

Alias [PLN]

Esta Funcion toma Datos del Dibujo y construye un Perfil Longitudinal
sobre una Plantilla (opcional) determinada por el usuario .Los Datos
necesarios son un Eje del Trazado y Puntos 3D (con Cota de Nivel)

relevados sobre el mismo. El Eje de Trazado debe ser una unica Polilinea
y puede contener tramos rectos y curvos.

Datos del Perfil
* Progresiva Inicial — Varia de ldmina a lamina

* Rango de Progresivas — El contenido, en Distancia, de cada
lamina
* Cota del Plano de Referencia — La Cota de Nivel del Plano de

Referencia usado para dibujar el Perfil. Puede variar de ldmina a
lamina a efectos de adecuar la presentacién al espacio disponible.

* Tolerancia en Alineaciéon — Un valor que indica cuanto puede
apartarese un Punto relevado a un lado u otro del Eje del Trazado
y todavia considerarlo como perteneciente a dicho Eje. El
programa tomara todos aquellos Puntos dentro de una faja con
ese ancho a cada lado del Eje. Los puntos asi seleccionados se

proyectan sobre el Eje del Trazado tal como si hubieran sido
leidos sobre éste.

* Escala Horizontal — La Escala general adoptada para el caso.

* Exageracion Vertical — El valor asignado para destacar adecuadamente las diferencias de nivel

NOTA: Mediante la adecuada eleccion de la Progresiva Inicial y el Rango de Progresivas se puede lograr la
repeticion de la parte final del Perfil de una lamina en la siguiente.

Plantilla (opcional)

Es un Dibujo sobre el cual la Funcién implanta los Datos. Esta Plantilla es un Bloque definido por el usuario o
modificado a partir del ejemplo suministrado — Ute_150K.dwg — que se encuentra archivado en la Carpeta

...TopoStudioSys\Bloques\Plantillas.

Cuando se elige una Plantilla aparece su nhombre en lugar del Rétulo Plantilla y un tilde verde que confirma su
seleccion (ver imagen)



Ubicar el Dibujo

Requiere elegir un Punto en Pantalla que determina en que lugar se inicia el dibujo del Perfil. Una vez
seleccionado aparece el tilde de confirmacion.

Seleccionar Alineacion

Es el Eje del Trazado dibujado en planta sobre el cual se encuentran los Puntos que la Funcioén utilizara para el
calculo y dibujo del Perfil. Aqui también el tilde confirma su seleccion.

Cumplidos estos requisitos aparece una Tecla Deshacer y queda habilitada la Tecla Ejecutar. Estae ultima, una
vez presionada, procede a dibujar la lamina automaticamente con los Datos suministrados.

La Tecla Deshacer anula todo lo hecho, para recomenzar o para corregir eventuales errores.

Seleccionar Puntos iﬂ;@}

() Breaklines

Layer
P-035 w

() Border

Size dezea que loz Breaklines v
Border 22 dibujen en layers distintoz a
log existentes en el Dibujo, deberan
crearse antes de invocar el prezente

comando.

Archivo Desting.... |

C:ADibujozhPrueba TopoStudichCurvas
de Mivel\alimetriatPieba General Bkl

Upload || T erminar |ﬂ

LI Contour

Alias [LIC]

Esta Funcion esta destinada a complementar las prestaciones del
programa LI Contour V+ © de A B Consulting Co. Inc. facilitando la

creacion grafica de Breaklines y Border (Lineas de Quiebre y de Borde)
en un entorno agil y amigable.

Tal como se indica en la propia Caja de Dialogo si se desea que los
Breaklines y el Border estén contenidos en determinados Layers, éstos
deberan ser creados de antemano y seleccionados segun corresponda
con el Combo Box de cada uno de ellos. Luego se establece el nombre del
Archivo Destino utilizando la Tecla asi rotulada. La ruta y nombre de
dicho Archivo apareceran debajo para control.

A continuacion se pueden unir los puntos que definen dichos elementos
utilizando la Tecla Seleccionar Puntos ubicada arriba.

Finalmente, con la Tecla de Upload se exporta el archivo en formato de
texto.

La operacién debera realizarse una vez para los Breaklines y otra para el
Border, seleccionando con los Radio Buttons cual de ellas se desea
ejecutar.
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Exportar a Surfer

Opciones

(®) Puntos Surfer o
(") Polig. Frontera
() Breaklines

Archivos

(®) Muevo Archivo
() Agregar en Archivo

| Archivo Surfer...

C:ADibujoz Prueba
T opoStudichdltimetriat L

| Transferir |

| Cermar | ?

Cuando se elige la opcion Poligonal Frontera, se activa una Tecla para poder
seleccionarla en Pantalla.

Una vez elegida, aparece un mensaje que informa la cantidad de Vértices que la

componen.

Para el archivo se procede igual que en el caso anterior. I Archivo Frontera...

Surfer

Alias [SRF]

Este Comando genera archivos ASCII o de Texto de tres tipos diferentes: Archivos
de Puntos, de Poligonal Frontera o de Breaklines.

Como se advierte, los Radio Buttons del Frame Archivos Surfer, proporcionan la
opciodn de crear un Archivo de destino totalmente nuevo o agregar los Puntos a un
Archivo existente.

Cualquiera sea la opcion elegida, el resultado es utilizable por el programa Surfer
©.

Con la Tecla Archivo Surfer... se especifica el nombre y ruta del Archivo resultante
cuyos datos apareceran debajo.

Recién entonces se habilitara la Tecla Transferir con la cual se completa la
operacion.

Exportar a Surfer =

Sy

| Paligonal Frontera » |

Opciones

() Puntos Surfer
() Polig. Frantera
() Breaklines

la Frontera tiene:

3 wértices

Archivos

() Muevo Archivo
() Agregar en Archivo

C:ADibujoz\Prueba
TopoStudiohaltimetriahPL

| Transferir |

| Cerrar | ?




%

Exportar a Surfer

S

| Puntos Breaklings:» |

Opciones

() Puntos Surfer
() Palig. Frontera
() Breaklines

Eél'gceslfl'?'ecfi%”adﬂs De forma analoga, al seleccionar la opcion Breaklines, se procedera a elegir en
el oreakling |: . .,
Pantalla los Puntos que definen éstas, una por una.

Archivos El programa numera los Breaklines e informa la cantidad de Vértices que los
definen.
(3) Mugvo Archivo

O tigregar en Archivo Una vez mas, se utilizan las opciones de archivado del Frame inferior.

i frchivo Breaklines... |

C:ADibujoz \Prueha
T opoStudichdlimetriatBa

| Transferir |

| Cerrar | ?

Menu Dibujo

Aqui se agrupan varias opciones para incluir detalles y proporcionar una adecuada diagramacion y terminacién
para el Plano final. Hay cuatro llamadas a Sub-Mentes que concentran utiles herramientas de distintas
categorias. Los correspondientes Alias de Funciones y Comandos figuran a la derecha entre paréntesis rectos.

Bricscad - [Drawing1]
TopoStudio Ingreso Puntos Caloulo  Altmetria | Dibujo  Utilitarios
= = - .
B "r:q @ gj ‘fﬁ O m ey Disefio de Ldmina... [LAM]
l_, Planilla de Coordenadas. .. [FLC]

b fg I:‘ ByLayer

BLf

Q¢

P Texto
9\’/ Arotado
& Lider
Er

Sﬂ Dibujo con Mormales [MRM]
1 Unir Puntos [UNR]

v v v v

Bibliotecas

Cada una de las opciones esta descripta en forma detallada en los capitulos que siguen.
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Diseno de Lamina

Disefio de Lamina ® Alias [LAM]
Esta Funcion proporciona los elementos necesarios para diagramar un

D‘ ‘ Seleccionar ‘ ‘ Dibujo dentro de una Lamina de formato standard (Normas ISO o
Formato > Tamaiios Imperiales — segun lo fijado en Configuracion).

La Tecla de arriba a la izquierda tiene el Tooltip Insertar Bloque de

S J_ Margenes. Este Bloque contiene todos los Formatos normalizados
superpuestos y con su vértice inferior derecho comun. Al presionarlo, se
Bloques emite el mensaje Pique la ubicacion de la referencia... y elegida ésta lo
(%) Rdtulos () Sellos coloca en la Pantalla.
(O Escalas O Notas El Bloque de Margenes se inserta a la Escala que se fijé en la
F_FRACC_RURAL A Configuracion y puede moverse con los dos Sliders provistos hasta
ubicar el Dibujo dentro del Formato deseado. Las lineas representan los
| Agegar || Suprimi | limites maximos utilizables para el Dibujo (NO incluyen los margenes de
la Lamina).
Meridiana . . . N .
El aspecto del Bloque de Margenes se ilustra en la imagen siguiente:
Azimut arados
() Grande I .
F Chica zcala 4

LEY

Dibujo / ﬁ

La Ezcala Grafica que s& inserta caincide
con la establecida en la Configuracion

iricial | ﬂ “E}

Cermrar

FOTILD

Un vez ubicado, se presiona la Tecla Seleccionar Formato > obteniendo en la Linea de Comando: Seleccione
el texto identificador del formato... Picando sobre una leyenda (por ejemplo sobre A3x3) se inserta
automaticamente el Formato elegido con sus margenes y demas elementos y desaparece el Bloque de
Margenes.

* Bloques

Este Frame tiene cuatro Radio Buttons que permiten seleccionar otras tantas opciones de Bloques predefinidos
por el Usuario. El contenido de la que esta activa se despliega con el Combo Box de abajo. Las Teclas Agregar y
Suprimir se utilizan para adicionar nuevos Bloques en cada categoria o eliminar aquellos que no se necesitan.

Tal como se indica en la Nota, la Escala Grafica coincide con la fijada en Configuracién y se inserta siempre con

un largo de 10cm. No obstante, se puede seleccionar otra Escala Grafica para insertar en el mismo Plano, por
ejemplo para un detalle a diferente Escala.

e Meridiana

Aqui se elije la Meridiana que se desea insertar, Grande o Chica. La diferencia, ademas del tamafio, esta en los
colores de construccion del Bloque que permiten asignarle distinto peso a los trazos en el ploteo. Se puede
también escalar la Meridiana segun convenga. La Direccién se escribe en el Text Box o con doble-click se toma
de la Pantalla.
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Dibujo
La Tecla Insertar — con el icono del papelito pinchado — agrega los elementos al Dibujo. Con la otra Tecla pueden
deshacerse las operaciones ejecutadas.

La operacion de Insertar debe ejecutarse individualmente para cada elemento con el cual se esta trabajando
(Rétulo, Escala, Sellos, Notas y Meridiana)

Planilla de Coordenadas

Alias [PLC]

Esta Funcién genera una Planilla de Coordenadas — para insertar — con los Vértices Seleccionados
graficamente en la Pantalla. Estos pueden ser o no Puntos del Archivo. Los Vértices quedan identificados con
un Numero de orden. No hay posibilidad de utilizar letras, otros caracteres o combinaciones de caracteres.

Planilla de Coordenadas %
& |~ | | s | B | U
Vértice |Poligonal| Planilla | Buscar | Borrar | Renum | Inwertr
Coordenadas Seleccion
Vértice X ¥ Orden Vértice
A I e
2 8651 48.01 202
3 91.15 41.94 3|3
4 100.06 3588 » 4[4
5 10862 44.08 55
B 111.48 45,51 4 G
7 12289 40.87 E— 7|7
a 127.88 47 65 — a8
g 143.22 42,66 " EIE
10 155,70 54.07 1010
L)
Praximo
Wertice
11
Circulo
Trim
Coords. Pozitivas 000 0.o0 Cerrar | ﬂ

Barra de Teclas
¢ Vértice — Permite elegirlos uno a uno en la Pantalla
* Poligonal - Toma todos los Vértices de una Polilinea y los numera automaticamente.

* Planilla — Inserta ésta en el Dibujo. Puede ser una sola o fraccionarla en varias, distribuidas segun
convenga. Este proceso se efectia traspasando a la Ventana de la derecha los grupos de Vértices que
compondran las diferentes Planillas parciales, insertandolas luego una a una en la ubicacién elegida.
Debe insertarse cada Planilla parcial antes de pasar a la siguiente.

* Buscar — Localiza un Vértice seleccionado y lo centra en la Pantalla.

* Borrar - Elimina los Vértices seleccionados. Los Puntos del Archivo que coincidan con Vértices no
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estan afectados por este comando. Solamente seran borrados Vértices visibles generados por esta
misma Funcién.

* Renum - Asigna nuevos Numeros a los Vértices comenzando por el que se ingrese en la casilla
Préximo Vértice. La numeracion cambia tanto en el Dibujo como en la Planilla.

* Invertir — Intercambia el contenido de las Ventanas. Ver Manejo de Archivos.

El usuario dispone de varias opciones adicionales para definir el aspecto del Dibujo y de la Planilla.

* Coordenadas positivas - Modifica los valores de la Planilla sumando algebraicamente una constante de
modo tal que las coordenadas sean todas positivas y ademas haya una X=0.00 y una Y=0.00.

Se puede ingresar manualmente cualquier constante en las casillas ubicadas a la derecha de la Tecla

Coordenadas Positivas. Mediante este recurso se puede establecer un sistema local de coordenadas al
solo efecto de la Planilla.

A continuacion se ilustra el efecto de estas opciones. La Planilla de la izquierda contiene las

Coordenadas del Dibujo, sin modificar. En la del centro se aplicé la Tecla Coordenadas Positivas,
resultando el Vértice 11 con X=0.00 y el Vértice 13 con Y=0.00. En la de la derecha se sum¢é 100.00 a las
XyalasY.

PLA

Ly B N N I LN
3l e _Ja. LA T =l
2 L0 | Ty | —
m N =il P2 —

| =
(SRR
—

|

=
I
8 3]

L Ml

9
12
1

A | —

® o = ol 1o

¢ Circulo — Si esta tildado el programa coloca un circulito en cada Vértice.

* Trim — Al activarlo, se cortan automaticamente los elementos que entren dentro del circulito.

NOTA: La aplicacion de las opciones provistas por esta Funcion afecta solamente el aspecto visual del Dibujo,
manteniéndose incambiada la posiciéon y Coordenadas de los Puntos y otras entidades.
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Sub-Menu Texto

Herramientas para la insercion de cuatro tipos de Texto. Todos los Textos en TopoStudio quedan definidos por
su altura real en milimetros en el Dibujo final. El programa se encarga de aplicar el Factor de Escala necesario

en forma automatica y transparente para el Usuario. Tres Comandos adicionales permiten editar los Textos
insertados para adecuarlos segun el caso.

Los correspondientes Alias figuran a la derecha entre paréntesis rectos. Cada una de las opciones esta descripta
en forma detallada en los capitulos que siguen.

imetria | Dibujo  Utilitarios

WAy Disefio de Lamina... [LAM] Q @ & L

2l Planilla de Coordenadas... [PLC]

IyLayer 1100 mm ~

d Tet 2 escala... [T%T]

9\’/ Arcotado r ,@J Sinuoso/Curva,., [TSN]

& Lider ¥ frea Area [TAR]

EEJ Bibliotecas ¥ =ul Coordenadas [Txv]

S" Dibujo con Mormales [MRM] @/ Invertr Texto [ITx]

exto a Escala %
Text
f.0ow.40
Altura [mm]  Layer
oz P-035 w
Azimut
NI

Testo Multlinea

S| =
Fara ezcribir Texto en variaz
lineas incluya la secuencia hp Xt}

para indicar el salto de rengldn

Cerrar | ﬂ

Ez Unir Puntos

[UNR]

ﬂ;Bla Buscar y sustituir [BYS]

MY Formato MAY Min [MYM]

Texto a Escala

Alias [TXT]

El Texto que esta Funcién inserta en el Dibujo esta dimensionado con su
altura en milimetros a la Escala fijada en la Configuracion.

El operador tiene la opcion de ingresar una Direccion para el Texto o
seleccionarla en Pantalla con la Tecla de la izquierda, cuya ayuda flotante
especifica “Seleccionar Linea de Apoyo”.

La Tecla de la derecha indica “Picar ubicacién del Texto”. Esta propiedad
funciona de distinta manera segun el Check Box de Texto Centrado esté
tildado o no.

Tildado — Solamente puede especificarse graficamente la separacion del
Texto con respecto a la Linea o Tramo de Polilinea.

No tildado — El operador puede posicionar el Texto en forma libre, tanto
su punto de comienzo como su separacion.

Texto Multilinea — Activa la opcién de ingreso de Texto de este tipo. Si el
Texto a insertar es largo, se puede dividir en dos o mas lineas. Esto se
logra insertando la secuencia de escape \p dentro de la redaccion para
indicar el salto de renglén donde corresponda. Cuando se ingresa Texto
comun que incluye la secuencia de escape \p, el Programa lo convierte
automaticamente a Texto Multilinea.

Una vez definida la ubicacion aparece un tilde de color verde y se habilita la Tecl/a Insertar Texto.

Una vez ingresado el Texto se habilita la Tecla Deshacer para corregir algun error en la operacién anterior.
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El Texto Multilinea puede modificarse facilmente. Un doble-click sobre el Texto accede a una Caja de Dialogo
para corregir/cambiar el formato. Se puede experimentar sin problema (hay Teclas de Deshacer y Rehacer). Es
posible cambiar la fuente, el justificado, usar negritas, inclinacién, ancho y otras opciones. Hay un cierto espacio

asignado para el Texto que se visualiza al activar este modo. El ancho de este espacio puede modificarse
utilizando las flechas que aparecen arriba. El efecto es inmediato.

El doble-click sobre un Texto normal (NO Multilinea) abre otro tipo de caja para cambiar su redaccion. El cambio
de otros parametros, altura, layer, etc. se efectia en el Dialogo de Propiedades que aparece a la derecha en la
Pantalla.

Texto Sinuoso/Curvo

Alias [SNS]

exto Sinuso/Curvo %

Opciones de Dibujo El Texto que esta Funcién inserta esta dimensionado con su altura en

milimetros a la Escala fijada en la Configuracion y sigue las

sinuosidades de una Polilinea (por ejemplo un cauce) o un Arco circular.
Por esta razén, cada caracter es unico e independiente de los restantes.
Se pueden efectuar ajustes en su posicién e inclinacion pero el borrado es
individual, a menos que se pueda usar una ventana adecuada que
seleccione solo el Texto.

[w]EE spaciado predeterminado

Espacio entre caracteres 200 | mm
Separacion con laBase 1.00 | mm

Altura de Texto 200 | mm
Texto

La insercidon del Texto funciona de distinta manera segun el Check Box de
Espaciado predeterminada esté tildado o no.

(" Tildado — Se inserta al comienzo de la Polilinea y con la Espacio entre
@} caracteres especificado.

Congulte la Ayuda en Linea

de Briczcad para saber como

cantralar la sinuosidad del

No tildado — Se distribuye a lo largo de toda la extension de la Polilinea.

Texto con la wanable
SPLINESEGS.

Si la Polilinea es muy extensa, los caracteres pueden tener una
separacion excesiva entre si. Para evitar esto, se puede cortar la Polilinea
en lugares estratégicos para lograr un aspecto adecuado. El ejemplo de
mas abajo muestra donde se cortd la Polilinea con este proposito

Cerrar | ﬂ

(indicado por dos trazos en rojo — dibujados al solo efecto del ejemplo).

Una vez definida la ubicaciéon se habilitan dos Teclas, una para Deshacer
y otra para Invertir la orientacion del Texto.

El siguiente ejemplo ilustra claramente el resultado:

La nota incluida se refiere a la variable SPLINESEGS de Bricscad que esta vinculada al comando Pedit que
edita una Polilinea y a la opcién Spline del mismo. SPLINESEGS puede variar entre -32768 y 32767 (aunque el
ingreso de un valor negativo se convierte a su valor absoluto). Esta variable regula la cantidad de segmentos que
sustituyen a cada lado de la polilinea para suavizarla. Hay que experimentar en cada caso y apreciar el resultado.
Obviamente cuanto mayor el valor ingresado mayor sera el tamafio del archivo del Dibujo.



Texto Area

Alias [TAR], opera por Linea de Comando

Este Comando solicita: Pique la ubicacidn del Texto... e inserta en el Dibujo el valor del Area calculada en
ultimo término.

El resultado se formatea con el siguiente aspecto:

Areq=10m" 45dm°

Texto Coordenadas

Alias [TXY], opera por Linea de Comando

Este Comando solicita: Pique la ubicacién o ingrese Nimero de Punto... e inserta en el Dibujo las
Coordenadas con el siguiente formato:

')

bt J

Como se puede apreciar es aplicable a cualquier Punto, sea o no del Archivo.

Invertir Texto

Alias [ITX], opera por Linea de Comando
Este Comando pedira:
* Seleccione los textos con ventana...
« Seleccione vértice opuesto de la ventana...

Procede entonces a girar 180° los textos contenidos en ella.

La operacién es reversible volviendo a seleccionar el mismo texto y aplicandola por segunda vez.

Formato Mayusculas y Minusculas

Alias [MYM], opera por Linea de Comando
Al ser invocado este Comando pedir3;
« Seleccione los textos con ventana...

* Seleccione vértice opuesto de la ventana...



Procede entonces a formatear los textos contenidos en ella de modo tal que un Texto escrito totalmente
en MAYUSCULAS se modificara a Mayusculas. De esta forma puede cambiarse el aspecto o degradar en
importancia un determinado Texto.

Un caso tipico: En Propiedad Horizontal es frecuente mantener la denominacién de los Bienes Privados en
mayusculas y el de los Bienes Comunes solamente con la letra inicial mayuscula.

Inversamente, un texto escrito de la segunda forma puede pasarse todo a mayusculas también por medio de este
Comando.

Buscar y Sustituir

Alias [BYS]

Activa la Caja de Dialogo de Bricscad llamada Find and Replace (Buscar y Sustituir) en la cual se indica el
Texto a buscar, el Texto que lo reemplaza, el ambito de busqueda, etc. Se sugiere consultar la Guia del Usuario
de Bricscad por mayores detalles.

Find and Replace
Find Text String: Searchin:
| W Entire Drawing b | % |
Replace with:
b Options...
Search results
S
W

Close

Sub-Menu Acotado

El Acotado o Rotulado de las dimensiones en forma individual se maneja desde aqui con los cinco primeros

Comandos. Debe tenerse en cuenta que muchas de las Funciones disponibles ejecutan el Acotado en forma
automatica, por lo que los dos primeros seran de uso ocasional.

Un Sub-menu adicional contiene tres opciones para la indicacién de Cotas de Nivel.

Los correspondientes Alias figuran a la derecha entre paréntesis rectos. Cada una de las opciones esta descripta
en forma detallada en los capitulos que siguen.
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netria | Dibujo  Utilitarios
Ay Disefio de Lamina. .. [LAM] @@ o L

[ Planila de Coordenadas... [PLC]
fLayer

f’f Enrecta [Ds5L]
& Lider [ACR]
[El Bibliotecas

\‘;\g’ Muros [MRS]
S" Dibujo con Mormales [MRM] E‘." Muros exterior [MRE]
i Unir Puntos [UMR] |-E Ductos v Pilares [DCS]

%  EnPlanta [MIP]
& EnPlanta Répido [NPR]
+=

En Corte [MIC]

Acotado en Recta

Alias [DSL], opera por Linea de Comando
Este Comando solicita

¢ Seleccione el PRIMER Punto...
¢ Seleccione el SIGUIENTE Punto...

hasta tanto el usuario abandone la operacién oprimiendo Enter o el botén derecho del ratén.

Ejecuta el Deslinde y Acotado manual de Figuras, Lineas o Polilineas. Los Textos se ubican automaticamente
“al centro del tramo acotado. El lado donde queda el texto depende del sentido (horario o antihorario) con que se
recorre la entidad.

Los valores insertados son Textos completos y pueden manipularse para reubicarlos convenientemente. La
cantidad de cifras decimales, su apartamiento de la entidad acotada y su orientacion, se ajusta a lo establecido en
la Configuracion del Programa.

Téngase en cuenta que este Comando es auxiliar y que existen rutinas de acotado automatico en otros sectores
del programa: Figuras, Fracciones y Propiedad Horizontal.

Acotado en Curva

Alias [ACR], opera por Linea de Comando
Este Comando solicita
* Seleccione el Arco...
¢ ¢Texto en el semiplano del centro? <S>.El operador debera responder con la tecla Enter si acepta la
ubicacion por defecto o con una “n” si desea acotar el Arco por el lado exterior.

Hecho ésto, se obtiene el Desarrollo del Arco seleccionado, por ejemplo:Texto <12.96> Este Texto puede
aceptarse o modificarse segun sea necesario. En este caso se escribié D=12.96 obteniéndose el siguiente
resultado:
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El programa coloca el Texto automaticamente en el centro del Arco y en el Semiplano elegido. Adviértase que cada
caracter es un Texto por separado (para poder acompaniar la curvatura).

Acotado de Muros

Alias [MRS], opera por Linea de Comando
El Comando solicita:
» Seleccione Paralelas por Transversal...

Esto significa que el operador debera cruzar con una Transversal el muro que desea acotar en el punto donde
quiere que se inserte el ancho. El sentido del cruce determina de que lado del muro quedara el valor numeérico.

El Comando es aplicable a Rectas, Arcos y Polilineas Paralelas.

La siguiente imagen muestra el resultado.

Acotado exterior de Muros

Alias [MRE], opera por Linea de Comando
El Comando solicita:
+ Seleccione Paralelas por Transversal...

Esto significa que el operador debera cruzar con una Transversal el muro que desea acotar. El sentido del cruce
determina de que lado del muro quedara el valor numérico.

¢ Seleccione la ubicacion de la Cota...

Para definir en el punto donde quiere que se inserte el ancho y las lineas de extension.

La siguiente imagen muestra el resultado.
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Acotado de Ductos y Pilares

Alias [DCS], opera por Linea de Comando

Comando que emite los siguientes mensajes para obtener los datos:
* Ingrese el Ancho...
* Ingrese el Largo...
* Ingrese el Ancho de Muros... (opcional, ver mas adelante)
* Ubique el Centro del Texto...

Coloca entonces una leyenda como la del siguiente ejemplo:

Esta podra luego vincularse al Ducto con un Lider Circulo.

Nivel en Planta

Alias [NIP], opera por Linea de Comando
El Comando solicita:
» Seleccione la ubicacion de la Cota...

* Ingrese el valor de la Cota...

El resultado obtenido es, por ejemplo:

El color del Simbolo depende del Layer activo.
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Nivel en Planta Rapido

Alias [NPR], opera por Linea de Comando

El Comando solicita:

* Seleccione un punto acotado... y de inmediato inserta el Simbolo y Valor de la Cota de Nivel en
Planta.

El resultado obtenido es el texto en verde, por ejemplo:

El color depende del Layer activo. Una vez insertado el Simbolo y el Texto se puede controlar la apariencia
apagando los Layers NTAQUI, DESCRI o COTAS convenientemente.

Nivel en Corte

Alias [NIC], opera por Linea de Comando
El Comando solicita:
* Seleccione la Linea de Referencia... siendo esta la Linea Origen desde la cual se acotaran los Niveles.

* Ingrese la Cota de Referencia <0.00>. El usuario puede aceptar el valor sugerido por defecto o ingresar
otro.

* Seleccione la Linea de Apoyo del Nivel... con lo cual se podran ir insertando los Simbolos y Valores de
las Cotas de Nivel en cada Linea seleccionada.

El Comando es reiterativo y contintia activo hasta tanto el usuario lo abandone con el botén derecho del ratén u
oprimiendo Enter.

El resultado sera, por ejemplo:

Se puede recurrir a una linea vertical auxiliar para alinear los Simbolos en el momento de su insercién. EI modo
de captura por defecto es Nearest, pero el usuario puede fijar aquel que le resulte mas conveniente. El color del
Simbolo depende del Layer activo.
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Sub-Menu Lider

Los Lideres son un conveniente recurso para el agregado de Texto en ubicaciones donde el espacio compromete
la legibilidad del Plano. Estos tres Comandos cubren todas las situaciones posibles con la comodidad adicional
del ingreso de Texto cuya altura en mm reales se ajusta automaticamente con la Escala adoptada para el Dibujo.

Los correspondientes Alias figuran a la derecha entre paréntesis rectos. Cada una de las opciones esta descripta
en forma detallada en los capitulos que siguen.

Altimetriz | Dibujo  Utilitarios
M| (=] Disefio de Lamina. .. [LAM]

%
E Planilla de Coordenadas. .. [PLC]
— 0.00 mm

‘ﬁb‘; Texto L4
9\’/ Arotado L4
2 Fec 15
EE pibliotecas kB Circdo [LCT]
=
| |
Cota co
Sngibujcu con Mormales [NRM] = [LCO]

iz Unir Puntos

[UNR]

Lider Flecha

Alias [LFL], opera por Linea de Comando

Dibuja un Lider terminado en una Flecha para vincular un Texto con un elemento del Dibujo.
* Pique el comienzo...
* Pique el punto base...
* Ingrese el Texto (use \P para salto de renglén)...

Este es Texto Multilinea y puede modificarse facilmente. Un doble-click sobre el Texto accede a una Caja de
Dialogo para corregir/cambiar el formato. Se puede experimentar sin problema (hay Teclas de Deshacer y
Rehacer). Es posible cambiar la fuente, el justificado, usar negritas, inclinacion, ancho y otras opciones. Hay un
cierto espacio asignado para el Texto que se visualiza al activar este modo. El ancho de este espacio puede
modificarse utilizando las flechas que aparecen arriba. El efecto es inmediato.

Pulsando Enter el Lider se dibuja sin Texto y puede vincularse a un Texto ya existente.

En el ejemplo siguiente el Lider aparece dibujado en rojo.

Curva Principal
Tangente=15.28
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Lider Circulo

Alias [LCI], opera por Linea de Comando

Dibuja un Lider terminado en un Circulo lleno para vincular un Texto con una Zona.
* Pique el comienzo...
* Pique el punto base...
* Ingrese el Texto (use \P para salto de renglén)...

Este es Texto Multilinea y puede modificarse facilmente. Un doble-click sobre el Texto accede a una Caja de

Dialogo para corregir/cambiar el formato. Se puede experimentar sin problema (hay Teclas de Deshacer y
Rehacer). Es posible cambiar la fuente, el justificado, usar negritas, inclinacion, ancho y otras opciones. Hay un

cierto espacio asignado para el Texto que se visualiza al activar este modo. El ancho de este espacio puede
modificarse utilizando las flechas que aparecen arriba. El efecto es inmediato.

Pulsando Enter el Lider se dibuja sin Texto y puede vincularse a un Texto ya existente.

En el ejemplo siguiente el Lider aparece dibujado en rojo.

ML o

I

Lider Cota

Alias [LCO], opera por Linea de Comando

Dibuja un Lider sin terminacion para vincular un Texto con una Linea de Cota que es demasiado pequena para
contenerlo.

* Pique el comienzo...
* Pique el punto base...
* Ingrese el Texto (use \P para salto de renglén)...

Este es Texto Multilinea y puede modificarse facilmente. Un doble-click sobre el Texto accede a una Caja de

Dialogo para corregir/cambiar el formato. Se puede experimentar sin problema (hay Teclas de Deshacer y
Rehacer). Es posible cambiar la fuente, el justificado, usar negritas, inclinacion, ancho y otras opciones. Hay un

cierto espacio asignado para el Texto que se visualiza al activar este modo. El ancho de este espacio puede
modificarse utilizando las flechas que aparecen arriba. El efecto es inmediato.

Pulsando Enter el Lider se dibuja sin Texto y puede vincularse a un Texto ya existente.

En el ejemplo siguiente el Lider aparece dibujado en rojo.
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Sub-Menu Bibliotecas

Acceso a las Bibliotecas de TopoStudio para el ingreso de Simbolos aislados y la edicién del Tipo de Linea.
Debe recordarse que las operaciones de Calculo y Dibujo disponen de la posibilidad de asociar un Simbolo — en
tiempo real — al Punto que se genera.

Los correspondientes Alias figuran a la derecha entre paréntesis rectos. Cada una de las opciones esta descripta
en forma detallada en los capitulos que siguen.

netria | Dibujo  Utilitarios
Ay Disefio de Lamina. .. [LAM]
E] Flanila de Coordenadas... [PLC]

- HONSNER

0.00 mm L

yLayer
Texto

b

Q’/ Acotado
& Lider
S" Dibujo con Mormales [MRM] L% Simbolos [SIM]
/71 unir Puntos [UNR]

- v

Biblioteca de Lineas

Lineas Cartograficas % LINEAS - Alias [LNS]

Hormbre o Despliega una lista de Tipos de Lineas Cartograficas.

X Hay dos formas de ejecutar la operacion:

=== hlambrado
1 Eligiendo un Tipo de Linea mediante doble-click. Se puede

M- Blambre de Puias luego modificar las Lineas o Polilineas existentes en el
Dibujo seleccionandolas una a una en la Pantalla. El
Comando permance activo para seleccionar multiples

4144t Bananca entidades, hasta que se abandone con Enter o la tecla
derecha del raton.

¢ Alambre Tejdo

s Borde de bonte
2 geleccionando las Lineas o Polilineas previamente. Luego

—BP— Borde de Pavimento ejecutar el Comando, seleccionar el Tipo de Linea y
Aceptar.

= [Cerco Mamposteria

== Lorddn de Granito La opcion Ninguno permite cambiar una Linea o Polilinea de cualquier

o tipo a Linea Continua.
—0A— Divigona de Aguaz

Mediante el ingreso de un valor adecuado en la casilla de Escala, se
=== Fenoc. en Explotacion podra graduar el aspecto de la Linea o Polilinea a gusto del Operador.

Polilineas — Caso especial

Escala 100 | % Cuando se aplica un Tipo de Linea a una Polilinea BricsCad lo hace
tramo a tramo de la misma. Esto ocasiona un efecto desparejo y en tramos
Corar | ﬂ cortos el Tipo seleccionado puede Ilegar a no ser visible. La solucion es
= editar la Polilinea con Pedit y seleccionar la opcién Linetype-mode.
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Aparecera el siguiente mensaje: Linetype continuous along polyline: ON/OFF <OFF> : Escribir ON y oprimir la
tecla Enter. Automaticamente la Polilinea adopta el Tipo de Linea en toda su extensién ignorando los vértices
intermedios.

NOTAS IMPORTANTES:

* Esta Funcién solamente modifica Lineas o Polilineas existentes, NO establece el Tipo de Linea para
proceder a su posterior dibujo. Para esta finalidad debe utilizarse el Explorador de Bricscad, aplicando el
siguiente procedimiento:

1 Abrir el Explorador

2 Seleccionar Linetypes

3 Cargar el nuevo Tipo de Linea con el Icono New (primero de la izquierda)

4 Por defecto aparece la lista de Lineas de default.lin. Seleccionar aqui el Tipo deseado o
continuar en el paso siguiente.

5 Pulsar la Tecla File... y elegir TopoStudio.lin para buscar entre estas opciones adicionales.

6 Activar el Tipo elegido seleccionando el renglon que lo contiene. Aparecera un circulo azul a la
izquierda confirmando la activacion.

* El aspecto de las Lineas dibujadas con este recurso se gradua con la variable LineTypeScale.

« Cuando se envia el dibujo a plotear deben adjuntarse los archivos TopoStudio.lin y TopoStudio.shx, de
lo contrario las lineas no se imprimiran correctamente.

Biblioteca de Simbolos

Simbolos Cartograficos

i

Mombre e

 C—

SIMBOLOS - Alias [SIM]

Despliega una lista de Simbolos Cartograficos que pueden insertarse en
el Dibujo. Una vez elegido un Simbolo, el Comando queda activo para
inserciones multiples hasta que se abandone con Enter o el boton derecho

—1— Acarte
del Raton. Retorna entonces a la Caja de Dialogo para insertar otro o

i i e

Llcartarilla abandonar la operacion.

;\/% bl Ceco El Tamaio del Simbolo puede especificarse en un porcentaje del tamafio
original mediante el ingreso de un valor en el Text Box disponible al pie.

c‘fi{}.-’-‘xrbul Los Simbolos conservan el tamarfio asignado en el momento de su

~ insercién aunque se cambie la Escala. El usuario podra experimentar con
Gl

Arbusto 2

: Arbusto 3

[ Bafiera

LK

[=] Bebedero

Bidet

el porcentaje hasta tanto obtenga un equilibrio adecuado entre el tamafio y
la legibilidad del Plano.

El Simbolo puede vincularse con una Descripcidn literal ingresandola o
seleccionandola en el Combo Box. El programa recuerda las
Descripciones ingresadas para evitar escribirlas todas las veces.

Los Simbolos pueden asociarse a Puntos en el momento del ingreso o
generacion de éstos ultimos por alguno de los métodos validos. Las
operaciones que asi lo permiten disponen de una Tecla a tal efecto. El
procedimiento se describe en cada caso en forma detallada.

~ Los Simbolos son Bloques y por consiguiente se pueden explotar y
Fecala 100 2 modificar su aspecto y tamafio original. Sin embargo, el usuario no tiene la
. posibilidad de agregar nuevos Bloques a la Lista o modificar las
Descripcidn 1 Imagenes de la Caja de Dialogo Esta limitado a salvar el Bloque
Aceptar | | Cerrar | ? 118




modificado con el mismo nombre si desea tener acceso a él desde este Comando.

Independientemente de lo antedicho, se mantiene total funcionalidad en la creacién y uso de Bloques por los
métodos normales, sélo que su insercion y Escala deberan efectuarse en forma individual.

NOTA:

La insercion de algunos de los Bloques esta condicionada por la presencia de otros elementos del Dibujo. Esto
significa, por ejemplo, que si se inserta una Portera sobre un Alambrado, el Bloque se orientara correctamente y
cortara la Linea donde se ubique, manteniendo el Tipo de Linea para los tramos resultantes.

Algunos Bloques como Alcantarilla, Corte y Rebaje, estan disefiados para ser explotados y sus componentes
reubicados para respetar las dimensiones del objeto representado. En particular, Corte debe ubicarse donde
corresponda, con la orientacion correcta y, eventualmente, editar las letras que lo definen.

Dibujo con Normales

Alias [NRM]

El trazado de Perpendiculares en Bricscad esta limitado al dibujo desde un Punto elegido hacia una Recta
determinada. Este Comando agrega la posibilidad de invertir el sentido, es decir dibujar una Normal desde una

Recta en una direccion o semiplano determinado, con una longitud dada. Resulta muy conveniente para armar
figuras de construcciones o de Propiedad Horizontal.

La secuencia es:
* Ingrese el Punto Origen...
« Siguiente Punto...
* Ingrese la Dimensién con Signo o pique un Punto...,

Los dos primeros Puntos definen una primera Direccién de partida. Luego, el Programa repite el ultimo pedido
de datos hasta que el Operador decida cancelarlo con Enter o el botén derecho del ratén.

Con los Datos suministrados se grafica una Polilinea cuyos lados son siempre perpendiculares a partir del

extremo del ultimo dibujado. La convencion de signos es la usual, es decir, positivo a la derecha y negativo a la
izquierda de la orientacion del ultimo segmento.

Es reiterativo, contintia solicitanto distancia con signo hasta que el usuario corte la secuencia con Enter o con el
botdn derecho del ratén.

Unir Puntos

Alias [UNR], opera por Linea de Comando
Comando que solicita

+ Seleccione el PRIMER punto...

* Seleccione el SIGUIENTE punto...
Procede a unirlos con una Linea en el Layer activo.

La operacién se abandona con el botdén derecho del ratén o con Enter.
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MenU Utilitarios

Aqui se agrupan aquellas herramientas dificiles de ubicar pero no por ello menos utiles. Contiene tres Funciones
y cinco Comandos. Los correspondientes Alias figuran a la derecha entre paréntesis rectos.

Caloulo  Altmetriz  Dibujo | Utlitarios

Ay s K & Google Earth... [GEA]

Q¥ shapefies... [5HP]

Default “

ﬁ Suma vy Verificacion [VRF]

é Sumar Dimensiones [50M]

?’ Filtrado de Entidades. .. [FIL]
ﬂi Impresion por Partes  [IPF]

Leroy DOS a3 WIN
Leroy WIN a DOS

[DWI]
[WDO]

Cada uno de ellos esta descripto en forma detallada en las secciones correspondientes.
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Interfase con Google Earth ©

Alias [GEA]

Este potente Utilitario suministra herramientas de comunicacion bi-direccional con Google Earth ©. Se destaca
por su sencilla interfase y por la flexibilidad para definir los diversos elementos a enviar o recibir.

Google Earth utiliza archivos con extension .KML para exportar/importar informacién. Estos son archivos de texto
con un formato que identifica y ordena la informaciéon de manera utilizable por el programa.

La Caja de Dialogo presenta cuatro Fichas con Pestafias que corresponden a otras tantas operaciones que
pueden realizarse. Las dos primeras suben (exportan) informacién del Dibujo hacia Google Earth. Las dos
restantes estan destinadas a bajar (importar) informacién desde Google Earth al Dibujo.

nterfase con Google Earth

Formato Separadores
(®) Long-Lat-Z () Espacios
() Lat-LongZ () Comas

Coordenadas geograficas

Modo 30 (£ Absoluta)

i Seleccionar Archiva..

(®) Estatico () Mawil

m

C:ADibujoz\Prueba
TaopoStudichGoogle E arthprusha
coord geo. bt

GEO->KML| UTM->kmL | kML->UTM [ PTOS 3D

Dibujar en
Google Earth

| Cerrar | ﬂ

GEO -> KML

Con esta opcidn se genera un Archivo .KML a partir de un Archivo de
Coordenadas Geograficas. Estos valores provienen normalmente de
Puntos relevados con GPS en modo Estatico o Mévil, sin procesar.

* Formato — Mediante Radio Buttons se elije Long-Lat-Z o Lat-
Long-Z

* Separadores. - Se puede seleccionar Espacios o Comas segun
lo utilizado en el Archivo de Coordenadas.

* Modo 3D (Z Absoluta) — Puntos con Cota de Nivel (tildado) o sin
ella (sin tildar)

¢ Estatico o Movil — Con los Radio Buttons se indica la forma en
que fueron relevados los Puntos

* Intervalo — Se habilita para Puntos relevados en forma Moévil a
fin de establecer el valor en metros entre ellos y controlar asi la
densidad del recorrido que se graficara.

* Seleccionar Archivo permite buscar aquellos de formato ASCII
(.asc), Leica © (,mdt), Texto (.txt) o Excel © (.csv) que

contengan la informacion de los Puntos relevados. Una vez
seleccionado el Archivo, aparece su ubicacién y nombre en el
campo destinado a tal fin.

Una vez ingresados todos los datos se habilita la Tecla Dibujar en Google Earth y, estando conectado a Internet,
la pantalla procede a mostrar la Imagen Satelital con los puntos graficados en forma inmediata.
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nterfase con Google Earth %

seleccidn

Layer P-025 w

() Textos
l:) Puntos
(®) Lineas y Polilineas

| Seleccionar en Pantalla » |

I Crear Archivo ... I

L e it
Foma st it
FanshiFivana L

GEO- =K ML IJTM—}I(MLT KML-E*UTMT PTOS 3D

Proyeccion UTM

Zona 21 |5 W MC=-57°

Dibujar en
Google Earth

Cerrar | ﬂ

UTM -> KML

Esta segunda Ficha tiene por objeto transformar Entidades dibujadas con
Coordenadas UTM en un archivo .KML utilizable en Google Earth.

» Un Check Box habilita o deshabilita el acceso al Combo Box de
Layer para poder elegir cual de las disponibles sera utilizada para
los Gréficos.

* Los Radio Buttons permiten indicar qué Entidades se graficaran:
Texto, Puntos o Lineas y Polilineas

* Con la Tecla Seleccionar en Pantalla > se eligen dichas
Entidades.

* La Tecla Crear Archivo abre la Caja de Dialogo standard en la
cual se podra establecer el nombre y ubicacién del Archivo de
extension .KML que se generara.

Se pueden crear tantos Archivos de este tipo como sea necesario. Cada

Un vez cumplidos estos requisitos se habilita la Tecla Dibujar en Google
Earth. Cada Archivo que se incorpore a Google Earth mediante el uso
de esta Tecla ira superponiendo los Graficos hasta completar el Dibujo
requerido y obtener el efecto deseado.

Por ultimo, las propias herramientas provistas en Google Earth permitiran

salvar el trabajo.

KML -> UTM

Esta Ficha esta destinada a importar Puntos o Poligonos dibujados en
Google Earth (previamente salvados en un Archivo KML) hacia el Dibujo
activo donde se graficaran con Coordenadas de formato UTM.

* Un CheckBox especifica si se desean Puntos con Cota de Nivel

(Modo 3D)

¢ Otro CheckBox controla si se habilita o no la Proteccién de
Puntos. Si se habilita, entonces el recurso se encarga de
suministrar la proxima Designaciéon de Punto disponible.

* Para Poligonos debe colocarse un tilde en el Check Box de igual

nombre

* En tal caso se habilita un Combo Box para elegir el Layer en el
cual se graficaran los elementos

Una vez localizado el Archivo KML a importar, oprimiendo la Tecla
Descargar en UTM el proceso se ejecuta en forma automatica. Lerar | 2

uno de ellos podra contener distintos elementos en su propio Layer. De
esta forma, es posible exportar un Dibujo completo, tal cual se ve en
Pantalla.

» En la parte inferior aparece un recuadro rotulado Proyeccién UTM
en el cual se podra ingresar la Zona y elegir el Hemisferio. Con
estos datos, el Programa determina el Meridiano Central (MC) de
la Proyeccion en forma automatica.

Interfase con Google Earth =
o |  Archivo Google Earth
(1]
E Moda 30
& Proteccion de Puntos

Proximo Punto |1

Paligonos Layer
P-018 w

| rchivo kML
C:A\DibujozhPrueba

TopoStudiohGoogle
EarthhEjemplo Gea. KL

Degcargar en UTHM

GEO->KML | UTM->KML | KML->UTM
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Earth

COMENTARIOS:

2| .

| Cerrar

* Cuando se elige la primera opcién, no se habilita la Tecla

Seleccionar Area

* Puede resultar obvio, pero el dibujo que recibe la informacion
puede estar en blanco (vacio) o debe estar dibujado en

Coordenadas UTM. Si esta vacio servira para recibir la Malla de
Puntos. Si no lo esta y no se utilizaron Coordenadas UTM,
cuando se seleccione una zona en el Dibujo ésta sera ubicada en
un lugar incorrecto en Google Earth.

Presionando Descargar en UTM se obtendréa la Malla de Puntos
graficada en el Dibujo.

ADVERTENCIA:

Si la extensién de la vista en Google Earth supera los 5° 30' de amplitud
aparecera un mensaje de alerta solicitando que se seleccione una zona
mas reducida. No es necesario interrumpir GEA, basta con ir a Google

Earth y corregir la zona visualizada para poder continuar la operacion.

Como se aprecia en esta otra imagen, cuando se elige utilizar una
Seleccidn en Pantalla, se habilita la Tec/a Seleccionar Area y aparece
debajo el recuadro Proyeccion UTM para poder establecer la Zona y
Hemisferio y asi definir el Meridiano de Contacto (MC). El Programa se

encarga de localizar por si solo la ubicacién en Google Earth de la zona
elegida.

NOTA IMPORTANTE:

Cuando se termina de usar GEA, Google Earth se cerrara

nterfase con Google Earth % PTOS 3D

o - Malla de Puntos 3D E§ta _opcic’m genera una Malla de Puntos 3D que se descarga en el

-] Dibujo activo con Coordenadas de formato UTM.

E Proteccian de Puntos . . L

E Una vez que esta Malla de Puntos queda disponible en el Dibujo, es
e ereximoPunt 1 posible usar las funciones de la aplicacion CVN..

roxXimo Fun

E Distandia entre Por su orden, aparecen:

lﬁ' puntﬂs IDD aye e Ve

E'I * Un Check Box para habilitar o deshabilitar la Proteccion de

= (®) Vista actual G. Earth Puntos. Si se habilita, entonces el recurso se encarga de
? () Sedeccicn en pentala suministrar la proxima Designacién de Punto disponible.

=

i * La Designaciéon deseada o disponible para el Préximo Punto
=

'_

= * La Distancia deseada entre Puntos, lo que define la densidad de
? [ ] la Malla

x . . - .

o | Descargar en UTM | * Dos Radio Buttons para elegir de qué forma se especifica la zona
% para generar la Malla de Puntos:

¢ Abarcando toda la vista actualmente visible en Google

* En una zona del Dibujo definida en la Pantalla que el
Programa localiza por si mismo en Google Earth

En ambos casos, la Malla de Puntos se dibuja en Google Earth

Interfase con Google Earth

Malla de Puntos 3D

Proteccion de Puntos

Préximo Punts | 1

Distancia entre
puntos | 100

() vista actual G. Earth

| Selecconar Area =

[

]

GEO->KML [ UTM->kML [ KML->UTM | PToOS 3D

Proyeccion UTH

Zona 21 &

| Cerrar | ﬂ

W MC=

-57°

automaticamente. Sin embargo, si hay elementos incorporados a la vista de Google Earth, éste no podra cerrarse
hasta que el usuario confirme o descarte los cambios. En este caso, tampoco podra cerrarse GEA, por lo tanto,
sera necesario confirmar si hay operaciones pendientes en Google Earth para poder terminar la sesion.




ADVERTENCIA:

Este procedimiento proporciona la interesante posibilidad de generar Curvas de Nivel preliminares para
proyectos, estudios de factibilidad y otras tareas que no requieran mayor precision.

No deben tomarse estas Curvas de Nivel como un sustituto del relevamiento en sitio por métodos tradicionales.

Debe tenerse en cuenta:

Que las Cotas de Nivel a lo sumo pueden considerarse ciertas hasta el metro (en el mejor de los casos)
aun cuando aparezcan expresadas al centimetro.

Que si existen construcciones, montes u otros elementos sobre el terreno natural, puede ocurrir que uno o
varios Puntos tengan su Cota de Nivel alterada (se le suma al valor sobre el terreno la altura del

elemento). Dicho de otra forma, la Cota de Nivel sera la del techo de la construccién o la de la copa de un
arbol.

Que aun cuando se establece un Distancia entre Puntos uniforme, la Malla resultante acusara, en
general, pequefias diferencias en mas o en menos en dicha Distancia. Esto es producto de la forma en
que Google Earth proyecta la Malla original sobre la imagen y se hace mas notorio cuanto mas quebrada
es la topografia de la zona. La distancia aparente en la pantalla de Google Earth es mayor en los picos
que en la proyeccion de los mismos sobre la superficie de referencia. Al transferir estos puntos altos a la
Pantalla de Bricscad se tiene en cuenta la distancia real entre ellos por lo que en dichos sectores la grilla
sufrira un estrechamiento.

Shapefiles

Interfase con ArcView X' Alias [SHP]
ShapeFile Los Shapefiles son archivos con extension .shp generados por el
software de ESRI © destinados fundamentalmente a la creacion de
Geometria v Sistemas de Informacion Geografica. Este tipo de archivo contiene

Archiva a Impaortar

informacion grafica y literal asociadas entre si. La presente Funcion

CADibuios\Prusha permite Importar y Exportar archivos .shp creando un vinculo entre
TopoStudicsShapefiles\Ejemplo_ -~ ambos programas.
1.shp =

La Caja de Dialogo tiene un Combo Box denominado Geometria (que se
habilita cuando se selecciona Exportar), un campo con una Tecla que

Importar Exportar permite buscar el Shapefile a Importar o definir el nombre del Shapefile a
Exportar (segun el caso) y dos Fichas que habilitan la eleccion de uno u
Layer | OBIECTID_L L] otro procedimiento. El contenido y funcionalidad de cada una de estas

[v] atributos  [+] Rdtula Fichas es diferente y se describe a continuacion.
O oBiECTID 1 Importar
Cosxcro . o
Ooerto Este procedimiento se inicia tildando el Check Box de Atributos con lo
] sHaPE_LENG cual se podra luego proceder a seleccionar aquellos que se desea que
O zona aparezcan visibles en el dibujo. Es necesario tildar el Check Box Rétulo
O sHare_LE_1 para que el rotulado se lleve a cabo.
[ sHare_arEa o . ] o
CInoMERE Si existen Curvas de Nivel, debera también tildarse el Check Box
correspondiente para que sean importadas y dibujadas.
La clasificacion por Layer es opcional.
Si no se lleva a cabo ninguno de los procedimientos que anteceden, el
: programa se limita a importar el contorno de la figura sin sus atributos.
Ejecutar | | Cerrar | ?

La Tecla Ejecutar lleva a cabo la operacion.
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nterfase con ArcView x Exportar

ShapeFile Como se indicé al principio, la opcién de Exportar habilita el Combo Box
Geometria para seleccionar uno a uno los elementos que conformaran el

Geometria | Poligonos W nuevo archivo .shp.

Auchivo a exportar En el campo siguiente se utilizara la Tecla provista para definir un archivo

CADibujoz\Prueba :
TopoStudichShapefileshE jgmpla_
1.shp

destino para el Shapefile a Exportar.

A continuacion en la Ficha Exportar se seleccionan los elementos a
Exportar sea manualmente (Tecla izquierda) o mediante un criterio de

filtrado (Tecla derecha). Esta ultima invoca, a su vez, a la Caja de Dialogo
Irpiorkar Exportar . . ) . .
de Filtrado de Entidades la cual permite establecer diversos criterios y
T _ llevar a cabo la seleccion.
Filtrar...
b anual...

Tildando el Check Box Exportar Atributos es posible, mediante diversas
combinaciones de los cuatro tipos de Atributos preestablecidos en la

[ ] Exportar Atributos columna de la izquierda, generar los encabezados de los Campos en la
Atibun s columna de la derecha. Estos seran los que se utilizaran para crear la
Colar tabla que asocia los Atributos con el Dibujo.

Laver

Linstupe Igual que en el caso anterior, la Tecla Ejecutar lleva a cabo la operacion.

Ejecutar | | Cerrar | ﬂ

Suma vy Verificacion

Alias [VRF] — Opera por Linea de Comando

Este Comando suma los Valores Numéricos dentro de una Ventana especificada y exhibe el resultado.
Adviértase que solo reconoce Valores Numéricos, NO Dimensiones dibujadas con un CAD. Para sumar

Dimensiones debe usarse Sumar Dimensiones [SDM]. Estos dos Comandos se complementan entre si para
cubrir todas las posibilidades de suma y control.

Al activarlo solicita:
* Seleccione los valores a sumar con ventana...
« Seleccione el vértice opuesto de la ventana...

La Ventana puede ser en cualquier sentido, horizontal o vertical. El resultado aparece en un Mensaje tal
como se ilustra:

Suma ¥ Yerificacion

Total = 17.66
{Puede pegar este resultado con Cerl + W)

El resultado de la suma puede pegarse como dato para otra operacién. (Por ejemplo Texto, donde el resultado
puede ser el propio texto o parte de otro que se escriba en el momento)
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IMPORTANTE: El Comando suma todo lo que encuentra dentro de la ventana que se especifique. Debe tenerse
cuidado en delimitar correctamente la zona a sumar o verificar a fin de evitar resultados inconsistentes. Por
ejemplo, si la ventana abarca dos columnas de una planilla el resultado sera la suma del contenido de AMBAS
columnas como si fuera una sola.



Suma de Dimensiones

Alias [SDM] — Opera por Linea de Comando

Este Comando suma las Dimensiones dentro de una Ventana especificada y exhibe el resultado. Adviértase que
solo reconoce Dimensiones dibujadas con un CAD, NO Valores Numéricos. Para sumar Valores Numéricos

debe usarse Suma y Verificacion [VRF]. Estos dos Comandos se complementan entre si para cubrir todas las
posibilidades de suma y control.

SDM resulta de gran utilidad cuando se tiene un dibujo con dimensiones parciales y se necesita o se quiere
verificar la sumatoria de un grupo de ellas. Este caso se da con frecuencia en planos de arquitectura
proporcionados por terceros.

Al activarlo solicita:
* Seleccione los valores a sumar con ventana...
« Seleccione el vértice opuesto de la ventana...

La Ventana puede ser en cualquier sentido, horizontal o vertical. El resultado aparece en un Mensaje tal
como se ilustra:

Suma ¥ Yerificacion

Total =5.63
(Puede pegar este resultada con Chrl + )

El resultado de la suma puede pegarse como dato para otra operacion.

IMPORTANTE: El Comando suma todas las Dimensiones que encuentra dentro de la ventana que se
especifique. Debe tenerse cuidado en delimitar correctamente la zona a sumar a fin de evitar resultados
inconsistentes.
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Filtrado de Entidades

Layer P-035 w

Elernenta | Y alor |
Arco

O Bloque

O Circulo

O Dimensicn

OLlinea

[ Folilinea

O Texto

O Color

O Ecpesar

Laver F-035
O Tipo de Linea

ooa

| Seleccionar | (%

Resultados

Recusnto: 1

Longitud : 9.37

Borrar “

| Borrar |

Cerrar | J

Filtrado de Entidades %

Alias [FIL]

Esta Funcion tiene por objeto efectuar una Seleccion de Entidades
presentes en el Dibujo aplicando criterios que el usuario puede prefijar. La

operacion puede efectuarse sobre los siete primeros Elementos
enumerados en la Caja de Dialogo: Arco, Bloque, Circulo, Dimension,

Linea, Polilinea o Texto. Solamente puede seleccionarse uno a la vez.

El Valor de las Entidades Bloque y Texto puede obtenerse haciendo
doble click sobre la columna Valor. Para el caso de Bloques aparecera
arriba un ComboBox con la lista de los que contiene el Dibujo. Para el
caso de Texto aparecera arriba un Text Box para ingresar el texto
buscado. Esto permite acotar la busqueda a determinados tipos de
Bloques o Textos. El ingreso de este dato es opcional, si no se aplica, el
recuento arrojara como resultado la totalidad de Entidades del tipo elegido
existentes en el Dibujo.

Opcionalmente, se puede seleccionar simultaneamente uno o varios
Atributos: Color, Espesor, Layer o Tipo de Linea. Demas esta decir que
el Atributo debe corresponderse con la Entidad seleccionada. Por
ejemplo, el atributo Tipo de Linea no tiene sentido que se use
conjuntamente con entidades del tipo Bloque, Dimensién o Texto, pero si
puede usarse con las restantes.

El Valor del Atributo puede obtenerse con doble click sobre la columna
Valor. Aparecera arriba un ComboBox con opciones para elegir este dato.

Hecho esto, se habilita la Tecla Seleccionar que, una vez presionada,
despliega los Resultados correspondientes a la seleccion efectuada. La
Tecla con el icono de Borrar permite efectuar una nueva seleccion sin que
sea necesario cerrar la Caja de Dialogo y reinvocar la Funcién.

En el ejemplo se ha seleccionado la Entidad Arco en el Layer P-035.
Como resultado se obtiene que, en dicho Layer, hay un solo arco con un

desarrollo de 9.37. Para el caso de Circulos o Polilineas cerradas se obtiene también el Area. Cuando hay mas
de un elemento del mismo tipo, los resultados en Longitud y Area corresponden a la sumatoria de todos ellos.

FIL ejecuta una operacién de filtrado y seleccién de Elementos para poder retornar los resultados requeridos.
Mediante el Combo Box ubicado a la derecha se despliegan las posibles operaciones a realizar con dicha
Seleccién: Eliminar, Mover, Copiar, Escalar, Rotar, Altura y Layer. La Tecla ubicada debajo cambia de rétulo

segun la operacion elegida.

Una vez definida la operacion a realizar con los elementos, la Funcién cierra temporalmente la Caja de Dialogo y
pasa a solicitar por Linea de Comando los parametros necesarios para llevarla a cabo. Simultaneamente, se
habilita la Tecla de Deshacer para que se pueda retornar a la situacion anterior en caso necesario.

Si solamente interesa el recuento de Entidades segun un cierto criterio, sera suficiente tomar nota de los
Resultados y utilizar la Tecla Cerrar para abandonar la operacion.
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Impresion por Partes

Ezcala: 1:250
Configuracion

Tamafio de la Hoja:
210 % 297 mm

Irprimir Cruces

Impregora

default. pc “

Farmato del Cuadra

v
E ztilo de Imprezidn
TopoStudio_MC.ctb “

Area de Impresion

| Seleccionar Wentana |

(=) Retrate () Paizaje

£ £

[ 5

| Cerrar | ﬂ

mpresion por Partes %

la cruz de la barra superior.

Alias [IPP]

Este Comando subdivide una Ventana — seleccionada en la Pantalla — en
partes adecuadas al formato de papel cargado en la Impresora, para poder
imprimirlas y pegarlas luego entre si.

En la parte superior de la Caja de Didlogo aparece la escala de impresion. Esta
Escala es la que se encuentra fijada en la Caja de Dialogo de Impresién de
Bricscad ©

Configuracion

Informa el tamafo de la Hoja sobre la que imprimira, la Impresora que se
utilizara, el Formato de Cuadro y el Estilo de Impresion.

Si el Check Box de Imprimir Cruces esta tildado se imprimiran marcas para
registrar una Lamina con otra y obtener una perfecta alineacién de pegado.

Area de Impresion

Con la Tecla se selecciona la Ventana total a imprimir, la que aparece
inmediatamente subdividida en Ventanas parciales. Con las Teclas de las
flechas se pasa de una Ventana parcial a otra — por filas o por columnas — para
seleccionar la que se imprimira.

Dos Radio Buttons permiten seleccionar la orientacion de la hoja, Retrato
(vertical) o Paisaje (horizontal).

La Tecla de la izquierda previsualiza la hoja a imprimir y la de la derecha ejecuta
la operacion.

El Comando permanece activo hasta que se cancele con la Tec/a Cerrar o con

Leroy DOS a Win

Alias [DWI], opera por Linea de Comando

Mediante el uso de este Comando se transforman las letras Leroy © de dibujos ejecutados en DOS © a formato
Windows ©, sustituyendo los signos de interrogacion que equivalen a algunos caracteres no representables.

El Programa revisa todo el Dibujo y cuando termina emite el siguiente tipo de Mensaje:

Leroy DOS a Windows

L3
\!}) Se reemplazaron Z Letrais)
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Leroy Win a DOS

Alias [WDOJ], opera por Linea de Comando

Este Comando transforma las letras Leroy © en formato Windows © para que puedan ser leidas en formato
DOS ©.

El Programa revisa todo el Dibujo y cuando termina emite el siguiente tipo de Mensaje:

Leroy Windows a DOS

1 ) Se reemplazaron Z Letrais)
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