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ENTORNO GRAFICO

El entorno grafico o interfaz de CARTOMAP esta formado, al igual que sucede con la
mayoria de aplicaciones que funcionan sobre Windows, por diferentes menus y barras
de herramientas. Muchas de las funciones también son accesibles mediante
aceleradores de teclado (combinacién de teclas, que pulsadas simultaneamente,
activan una funcién). La siguiente imagen muestra una vista de la aplicacion con todas
las barras de herramientas activadas:

{4 Cartomap - ctm1 - [Plano 1 (Vista 2D)]
?&rchivo Edicion  Mer Dibujo  Trazado CAlculo  Listados REFEEEMN Avuda -8 x

| Mueva ventana 3
\ . l% Mostrar en cascada
menus B Masaico horizantal

[T Masaica vertical

H.[%] B Her... [¥] Organizar iconos

? _ Eetar s, . ~a==a acelerador de teclado
7;{ & ._ L Plano 1 (Vista 20)

= =

Principal
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Seleccion de coordenadas

XKD GEAF AR AN AGSAK]||D 0B sasa « 230

>
T
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| »e~EB O+ 30D

linea de estado

linea de informacion

% [es0.711 | ¥ [sm.242 | z|[snwmor | Dt | | paim, | | Dato | / Tetreno: Sin MDT

6 Para obtener ayuda presione F1 6 Selec, Aj. B-¥-2 b Zaam Ampliar

En la parte superior de la ventana se encuentran los distintos menus, en total 10:
Archivo, Edicion, Ver, Dibujo, Trazado, Cdlculo, Listados, Captura de datos, Ventanay
Ayuda. Al pulsar con el ratdon sobre cualquiera de ellos, el menu se despliega
mostrando las diferentes funciones a las que da acceso. Al lado de algunas de ellas
aparece una combinacién de teclas, se trata del acelerador de teclado mediante el cual
se accede a esta misma funcidon. La siguiente tabla muestra una lista con los
principales:
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Teclas Accion

Fi Ayuda

F2/F5 Redibujar pantalla

F3 Activa/ desactiva el la ventana grafica activa

F7 Mostrar u ocultar bocadillos de informacion

F9 Activa la toma de datos con distanciémetro

Fl0 Activa la toma de datos con estacion total (en desarrollo)
F17 Activa la toma de datos con GPS (en desarrollo)

Alt +€ Deshacer

Alt + Mayidsculas + € Rehacer

Supr. Activa la opcién Dibujo - Varios - Quitar...item grdfico
Control + Supr. Activa la opcién Dibujo - Varios - Quitar ...zona
Escape Cancela la orden activa

Escape + Mayusculas Cancela todas las ordenes anidadas (sin cancelar)

CTRL + A Activa la ventana Abrir

CTRL + G Activa la ventana Guardar como

CTRL + N Cierra el archivo actual y abre uno nuevo

CTRL +E Activa la ventana Edlicion general de estaciones
CTRL +P Activa la ventana Edlicion general de puntos

CTRL + 1 Activa la ventana /QUE informacion desea?

CTRL + 5 Activa la ventana Seleccion de datos

CTRL +V Activa a la ventana Seleccion de las capas visibles
CTRL + W Activa la ventana Edicion de ventanas

CTRL + F Activa las ventanas de opciones de Impresion

CTRL +Y Activa la ventana Centro de Comunicaciones

CTRL + L Activa la opcion Enlaces

CTRL + R Activa la ventana Edicion de Rasantes

CTRL + T Activa la ventana Edicion de Secciones tipo

CTRL + K Activa la ventana /nformacion de PK

CARTOMAP cuenta también con 10 barras de herramientas desde las que se puede
acceder a la mayoria de las funciones, Principal, Acceso rapido, Dibujo, Seleccion de
coordenadas, Utilidades de la vista 2D, Zooms, Perfil longitudinal, Perfiles
transversales, Edicion de rasantes y Listados. Estas barras son totalmente
configurables por el usuario ya que las puede colocar en la zona de la ventana mas
adecuada a sus necesidades y activar, dependiendo del tipo de vista, aquellas que mas
le convengan. La opcion del menu Ver/ Barras de herramientas/ Guardar
configuracion hace que, cada vez que se inicie la aplicacion, las barras de
herramientas se muestren en el mismo lugar.

En la zona inferior de la ventana aparecen dos lineas, la /inea de estado, o seguimiento
grafico, y la /inea de informacion. En la primera de ellas se muestran en tiempo real las

coordenadas en las que se encuentra el ratén y el nombre del modelo digital activo.
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Los campos Dist., Azim. y Dato, ademas de mostrar informacién, permiten introducir
valores numéricos en la aplicacion. Cuando esto es posible, el campo en cuestion
aparece en blanco (= ). En este caso, se ha de teclear el valor directamente desde
el teclado, no hay que situar el ratén sobre este campo.

En la /inea de informacion, la aplicacion va mostrando los pasos a sequir cada vez que
se activa una funcion. En la zona derecha de esta linea aparecen dos botones:
o8 5= 6,508 |ERVAY e Wetow Gl en los que aparecen las opciones de captura grafica y
zoom seleccionadas por defecto y los aceleradores de teclado que funcionan junto
con los botones izquierdo y derecho del raton respectivamente, ya que CARTOMAP,
ademas de utilizar el ratén para seleccionar elementos y botones, lo utiliza,
complementado con el teclado (teclas Control, Shift y Alf), para realizar de forma
rapida y practica una serie de funciones como capturar extremos, puntos, hacer zoom,
etc. El botén izquierdo actua sobre las opciones de captura grafica, el derecho sobre
las de zoom. Al pulsar diferentes combinaciones de las teclas Control, Shift'y Alt
cambian las opciones a las que dan acceso estos botones, el resultado se refleja en los
botones de la linea de informacién. Estas opciones son las que aparecen en las
siguientes tablas:

Teclas + Boton Derecho del Funciones de zoom

raton

Ninguna Ampliacién del 100% alrededor del punto marcado.

Maylusculas Reduccién del 100% alrededor del punto marcado.

Control + Maytusculas Cambio de centro, manteniendo la escala alrededor del lugar
indicado.

Control Vista global.

Arrastre Vista en detalle de la zona seleccionada.

Alt+Clic+Arrastre Movimiento en tiempo real (PAN). Al pulsar la tecla A/t y hacer clic

con el botdon derecho del ratdn, sin soltar éste, al mover el ratén, se
movera la vista.

Todas las opciones mostradas en esta tabla son accesibles desde /a barra de

herramientas Zoom.
Zooms @

eee @b H

Esta barra cuenta ademas con la opcién Vista centrada en un punto o entidad (PK) (&
que permite centrar la vista sobre las coordenadas de cualquier punto, estacion o PK
de un determinado eje, incluso hacer un seguimiento a lo largo del mismo.

Si el ratén del equipo con el que se esta trabajando dispone de rueda de
desplazamiento, ésta se podra utilizar para modificar el nivel de zoom, asi
como el centro de vista (interactuando con las teclas Control y Mayusculas),
salvo en el caso particular de la vista transversal en la que permitira el

desplazamiento entre los distintos perfiles.
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Teclas + Funciones de captura grafica

Boton Izquierdo del

ratén

Ninguna Captura las coordenadas del punto sobre el que esta posicionado el
cursor.

Mayusculas Captura las coordenadas de la interseccion de elementos graficos mas
proxima.

Control/ Captura las coordenadas del extremo de elemento grafico mas cercano.

Control + C Captura las coordenadas del centro del arco o circulo mas cercano.

Control + Mayusculas Captura las coordenadas del punto o estacién mas cercano.

Ninguna + Alt Captura las coordenadas del punto sobre el que estd posicionado el
cursor y abre la ventana de ajuste.

Mayisculas + Alt Captura las coordenadas de la interseccion de elementos graficos mas
proxima vy abre la ventana de ajuste.

Control + Alt Captura las coordenadas del extremo de elemento grafico mas cercano y
abre la ventana de ajuste.

Control + C+ Alt Captura las coordenadas del centro del arco o circulo mas cercano y abre

la ventana de ajuste.
Control + Mayusculas + Captura las coordenadas del punto o estacibn mas cercano y abre la
Alt ventana de ajuste.

Todas las opciones mostradas en la tabla anterior, junto con otras mas, son accesibles
desde la barra de herramientas Seleccion de coordenadas:

Seleccidon de coordenadas 5]

B o B X Do Ep B A RS

.z P -~ + . .
La opcidon de captura Punto o estacion por su numero =, permite seleccionar las
coordenadas de un punto/estacién del proyecto, si se da el caso de que el indice del
punto/estacién esta repetido, es decir, existen, por ejemplo, dos puntos con el indice

23, al seleccionar dicho  indice, la

aplicacion detecta automaticamente | [ ver todo
que existe mas de un elemento con | PEIECEEDEIEEEEN P—

$ 23 (1028.783, 1978.413, 100...
ese nombre y abre la ventana

Seleccion de objetos duplicados o
proximos en la que se muestran los

elementos repetidos con sus w2
respectivas coordenadas asi como una _
previsualizacion grafica de las mismas _ -2
para que el usuario pueda escoger las

[ Aceptar l ’ Cancelar ]
correctas:

La opcidn de Ajuste manual permite capturar las coordenadas de un punto y a partir de
ellas hacer cualquier modificacién. Se activa pulsando el botén ajuste manual & antes
de activar la opcion de captura deseada. Por ejemplo, para ajustar las coordenadas del
extremo de una linea se pulsaria primero el botén & vy, acto seguido, se pulsaria <, al
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marcar con el ratdn el extremo de la linea se abrird la ventana Ajuste manual de
coordenadas:

4 Ajuste manual de coordenadas r>_<|

Datos iniciales Dakos para el ajuste Resultado
Dato: [Extremo | Qarss ¥ % 6790, 464
% |:| £ng. Hor.: | 0.000

' Fa06, 942
v [meoessz | DistHor [0.000
Z: l:l Desnivel: 0.000 & 0.000
Recalcular la cota resultante
Modelo del kerreno: |E Tetreno real s | [ Recalcular cota ]

[ Aceptar l ’ Cancelar ]

En los campos X,Y,Z del apartado Resu/tado aparecen las coordenadas del extremo de
linea sefialado. Se pueden calcular nuevas coordenadas respecto a estas haciendo un
incremento por Polares o Incremento de coordenadas. La cota se puede capturar a
partir de cualquiera de los modelos digitales del terreno existentes en el proyecto,
simplemente seleccionandolo y pulsando el boton Recalcular cota. Esta ventana
también permite introducir directamente cualquiera de las coordenadas (o todas)
desde teclado, basta con sobrescribir en los campos Resultado el/los datos a
modificar.

Trabajar con ventanas

En un mismo archivo, CARTOMAP permite afnadir tantas ventanas graficas como sea
necesario lo que permite disponer simultaneamente de diferentes puntos de vista del
proyecto. En cada una de ellas se pueden obtener diferentes vistas: planta 2D,
longitudinal, transversal o 3D.

& Cartomap - 15 - EJE 4 v5 EEX

Archivo Edicdn Ver Dbujo Trazado Cdlculo Lstades Ventana Ayuda

CEDY O ZE—H e PEIEED VE 5 -t I EEETIEE o 0| aae aH @

DN

F o

20BN+ 03e

S0 100 1100 1200 1%

200 | 06a1 707 |

t | a0 520

0000 | ove2 125
oot | 11152250

el b= 0 G0 coX oot G700 o0 690 TO0 110 Ta00 7200 740 70

i) Pars obtener syuds presione F1 ) Select 4j.x1Z 7y 2oom Ampiar
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Las ventanas se crean desde el menu Ventana-Nueva ventana. En principio, se puede
escoger entre 5 tipos de ventana: Vista 2D, Perfil longitudinal, Perfiles transversales,
Vista 3Dy Plano en papel, este ultimo tipo de ventana sirve para gestionar las salidas
graficas impresas de la aplicacion.

Al afadir nuevas ventanas al proyecto, se les asignan por defecto los titulos Flano 7,
Plano 2,... y asi sucesivamente. Este titulo inicial se puede cambiar en cualquier
momento por otro que permita identificar mas facilmente cada una de las ventanas.
Para hacerlo, se han de seguir los siguientes pasos:

1. Acceder a la ventana Edicion de ventanas, a través del menU Ventana-Editar
ventana.

2. Mediante la lista de seleccion del campo Ventana actual, escoger aquella cuyo
titulo se desea cambiar y reescribir sobre ella el nuevo titulo.

3. Pulsar el botéon modificar 2 y, a continuacién, Aceptar. El cambio se reflejara en
la lista de ventanas asi como en el parte superior de la ventana en cuestién.

Cartomap - EJE_5.ctm - [Plano 1 (Vista 2D)] % Cartomap - EJE_5.ctm - [planta general (Vista 2D)]

Cuando se trabaja con mas de una ventana se puede copiar cualquier configuracion de
vista definida en una determinada ventana a otra diferente. Asi, por ejemplo, si en una
ventana se ha definido una vista del perfil longitudinal de un eje y se desea obtener en
otra el perfil de otro con la misma presentacion previamente establecida para el
anterior, sera tan facil como copiar la configuracion de la primera de las ventanas en la
segunda. Para ello se han de seqguir los siguientes pasos:

1. Acceder a la ventana Edicion de ventanas, a través del menu Ventana-Editar
ventana.

2. Mediante la lista de seleccion del campo Ventana actual, escoger la nueva
ventana, aquella a la que se desea copiar la configuraciéon de otra.

3. Seleccionar la ventana origen de la copia mediante la lista de seleccion de este
campo, se mostrara una lista con los diferentes elementos configurados en ella
para cada vista. Seleccionar aquellos que se desean copiar y pulsar el botéon &,
la configuracién se copiara a la ventana seleccionada como actual.

 ventana D
La organizacién de las ventanas en la pantalla grafica es lueva ventana '
I@I Mostrar en cascada

B Mosaico horizontal

la pantalla o bien se puede disponer una Unica ventana | Vossioertcd

Qrganizar iconos

configurable por el usuario, se pueden disponer todas en

ocupando toda la superficie, en este caso, para pasar de

Editar ventana. .. Ctrl+w
una ventana a otra habra que acceder al menu Ventanay L Plonta general (Veta 20)

2 Longitudinal {Perfil longitudinal)
3 Transversales (Perfiles transversales)
4 Detalle rotonda (Vista 2D)
5 Transversales Eje2 (Perfiles transversales)

seleccionar aquella con la que se desea trabajar.
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Algunas de las 6rdenes de la aplicacion requieren de la seleccion, por parte del
usuario, de algunos de los elementos de una lista. Las ventanas desde las que se ha de

hacer esta seleccibn muestran el siguiente grupo de botones

dependiendo de aquel que se pulse es el siguiente:

.J!\il!\-

Selecciona todos los elementos que aparecen en la lista.

3z el resultado,

Anula cualquier seleccion previa, luego no se produce ninguna seleccion.

Invierte la seleccién previa, los que estaban seleccionados dejan de estarlo y

viceversa.

Otro grupo de botones que aparece frecuentemente en diversas ventanas de la
aplicacion es el formado por los siguientes:

Afade un nuevo elemento.

Permite modificar los datos asociados al elemento seleccionado.

Elimina el elemento seleccionado.

Genera un listado con los datos de la ventana.

Permite filtrar las capas cuyos datos se van a editar, aparece en las ventanas de
Edicion general de entidades grdficas, Edicion general de estaciones y Edicion
general de puntos. Al pulsarlo se abre la ventana Seleccion de objetos de capas,
desde la que se pueden seleccionar aquellas capas cuyos datos se van a editar:

& Seleccion de objetos de las capas...

HRFFAPZAPATAS A
#¥FCAMBIOS EN GEMERAL
#54_PLUVIALES TXT

JALIBASES PG
#(FINALELLO. 10/20
#IFINALELLO. 14/28
#{FINALIBLLO.CUNETA
#{FINALICAM.FUTB. G LINEA BL
#(FINAL)CAM.FUTELP LINEA AM
#(FINAL)EE.

#(FINALIEE.PUM,
#(FINAL)IA.PUM, ARECL
#(FINALMURC BLOGUES CERR,
#{FINALJMURO RIBAZO
#(FINALIPABELLON-FACHADA
#IFINALIPISCING v

Aceptar l [ Cancelar

El elemento separador de decimales en CARTOMAP es el punto.

Pulsando F3 se desactiva/activa la pantalla grafica, lo que evita el redibujado
de elementos graficos y permite una gestion mas rapida de los datos.

Posibilidades de trabajo con CARTOMAP
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GESTION DE DATOS

CARTOMAP contempla basicamente dos tipos de elementos: por un lado, puntos y
estaciones, por otro, el resto de elementos graficos (lineas, arcos, simbolos, textos...).
Los primeros, puntos y estaciones, se almacenan directamente en capas, no asi el resto
de elementos graficos que se agrupan en entidades, las cuales a su vez también se

almacenan en capas.

La finalidad de este tipo de elementos, entidades, es poder agrupar determinados
elementos y asi poder tratarlos como una unidad. Por ejemplo, en una entidad se
pueden agrupar todos los elementos (lineas, arcos, clotoides...) que definen el trazado
de un eje en planta, lo que permite tratar a éste como un Unico elemento.

En una entidad se pueden agrupar todos los elementos graficos que el usuario crea
oportuno, salvo en el caso de los elementos que definen un determinado trazado,
éstos se han de guardar Unica y exclusivamente en una entidad. Lo mismo sucede con
las capas, cada una de ellas puede contener tantos puntos, estaciones y entidades
como el usuario desee.

La capa por defecto en CARTOMAP recibe el nombre de /nicial, se crea de forma
automatica al comenzar un nuevo proyecto y, aunque es posible cambiar su nombre,
en ningun caso se puede eliminar. La entidad por defecto, /n/c/a/, también se genera de
forma automatica. En un mismo proyecto se pueden crear tantas capas y entidades
como se desee.

r Ve
Lineas

Polilineas

PUNTOS CAPA <«——— ENTIDAD «— Arcos

ESTACIONES g Circulos
Clotoides

\TextosPK

La gestion de capas y entidades se realiza desde los menus Edicion-Capas... y

Edicion-Entidades..., respectivamente, aunque es posible hacerlo de una forma mas
intuitiva y rapida a través de la barra de herramientas Principal. En esta barra aparecen
dos listas de seleccién, una muestra las capas y otra las entidades existentes en el
proyecto. Las que se hallan en primer término son aquellas en las que se iran
almacenando los distintos elementos que se generen en el proyecto, es decir, son la
capa y entidad actuales.

Para cambiar la capa/entidad actual basta con desplegar la lista y seleccionar la
deseada. Si lo que se quiere, no es escoger una capa/entidad existente sino crear una
nueva, simplemente se ha de introducir el nuevo nombre y pulsar /ntro. Al crear de
este modo una nueva entidad ésta quedara almacenada en la capa actual en ese
momento. La siguiente figura muestra un detalle de la barra de herramientas Principal
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en la que aparecen seleccionadas, como capa y entidad actuales, Levantamiento y
Croquis respectivamente:

B o-0: 2t X

LEBPROZS

v|g ':|,| 2 croqQuIS v

20 | evantamiento

Mediante los botones de F£dicion rdpida de estas listas de seleccién se puede acceder
directamente a las ventanas de edicién de cada una de las capas y entidades del
proyecto. Para las capas, este botdn muestra el siguiente aspecto:l¥,
independientemente de la capa seleccionada como activa; por el contrario, para las

entidades, cambia de aspecto dependiendo del tipo de entidad seleccionada en cada

momento:

E Dibujo de perfil longitudinal

E Dibujo de perfiles transversales

E Dibujo en perfil longitudinal

E Dibujo en perfiles transversales

?i Dibujo en planta

@. Lineas de rotura

% Folilineas de curvado

= Simbolo

@ Fona de exclusion para MOT

Q Fona de inclusidn para MOT

La entidad contiene el dibujo del perfil longitudinal de un
eje. El contenido so6lo se vera cuando se esté trabajando
sobre una vista de longitudinal de éste eje.

La entidad contiene el dibujo de un perfil transversal. El
contenido sélo se vera sobre la vista transversal del eje y PK
sobre el que fue creada.

La entidad contiene elementos dibujados sobre un perfil
longitudinal. El contenido sélo se vera cuando se esté
trabajando sobre una vista de longitudinal del eje para el
que fue creada.

La entidad contiene elementos dibujados sobre un perfil

transversal. El contenido so6lo se verd sobre la vista

transversal del eje y PK sobre el que fue creada.

Contiene cualquier elemento grafico visible Unicamente en
una vista en planta (2D).

Entidad de dibujo en planta que, ademas, sera tenida en
cuenta como linea de rotura en la generacién de MDT “s.

Entidad de dibujo en planta que contiene las polilineas
generadas a partir de las curvas de nivel de un MDT.

Entidad de dibujo 2D que contiene la definicién de un
simbolo. Su contenido Unicamente se vera al insertar el

simbolo sobre otra entidad de dibujo en palnta.

Entidad de dibujo en planta que, ademas, sera tenida en
cuenta como zona de exclusion en la generacion de MDT ’s.

Entidad de dibujo en planta que, ademas, sera tenida en
cuenta como zona de inclusién en la generacion de MDT “s.
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Si se pulsa sobre el boton indicativo del tipo de entidad de cualquiera de ellas
se abrira la ventana Edicién de entidad grdfica en la que aparece el boton
Eliminar, si se pulsa, la entidad y todo su contenido se borrara del archivo. Este
boton Unicamente aparece en esta ventana cuando se accede a ella por este

camino.

Ademas de lo anterior, en el caso concreto de las capas, se puede ocultar/visualizar
todo o parte de su contenido (puntos/estaciones o entidades) interactuando con los
distintos botones situados a la derecha del anterior:

;P Se oculta/visualiza todo el contenido de la capa

M ¥ Se ocultan los puntos y estaciones de la capa

¥ Se ocultan las entidades de la capa

Z170 Se ocultan las acotaciones de la capa

@ ;% Se bloquea la capa, no es posible editar ni eliminar ninguno de los elementos
en ella contenidos.

S & El contenido de la capa no se imprime ni pasa a DXF.

iOjo! Si se encuentra seleccionada como actual una entidad perteneciente a una
capa oculta o bloqueada las opciones de CAD se desactivan.

El botén # da paso a la ventana Seleccion de las capas visibles (accesible también
desde el menau Ver-Capas visibles o pulsando Contro/ + V), desde la que se puede
ocultar/visualizar el contenido de varias capas a la vez.

Los botones de previsualizacién grafica ( ® - 3 ), situados a la derecha de ambas
listas de seleccion, facilitan la identificacion de los distintos elementos al mostrar el
contenido de la capa/entidad seleccionada.

Principal

2 Ee R Os @ =] 00 Yegetacidn v |52 E"R & Encinas v|E o G W® g T
i —— - -
|Se|ec-:i6n inkeractiva de capaL rg\éleccmn inkeractiva de entldadl

Al seleccionar una capa/entidad la ventana de previsualizacion grafica se ajusta a la

zona ocupada por los

Tipo: |?-¢ Todas las entidades v |

elementos contenidos en la 0 51001
capa/entidad seleccionada. ||
Muro
Estas ventanas aparecen los 50004
. Rotura é
botones Ver zona, permite Goﬁuratalud
centrar la vista 2D de Ila s000]

ventana activa en la zona

ocupada por la capa/entidad se00]

seleccionada, y Eliminar,

permite eliminar 1@ | [ ver sélo las entidades de Ia capa 7900 5000 5100 5200
capa/e nt|dad seIQCC|onada |g Vegetadidn v| [] Fijar coordenadas [] ver toda

_]UI’]tO con tOdO Su COI’]tenIdO {l t[ Ver zona > ]I I Aceptar l [ Cancelar
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En cuanto al traspaso de informacién entre capas, se puede realizar de forma puntual,
desde la ventana de propiedades particular de cada uno de los elementos que pueden
ser traspasados (entidades, estaciones y puntos), o bien de forma conjunta,
traspasando todo o parte del contenido de una o varias capas hacia otra diferente. Esto

iltimo se realiza gracias a la opcion del

men0 Edicion-Varios-Traspaso de datos | (35>
entre capas..., al activarla, aparecerd la Puntos
A i [] Entidades graficas C |
siguiente ventana: —
; & De qué capas desea traspasar datos ? = :gE
Bastara con marcar en ella los datos que se | FEEEETT T -

Levantamiento

desean traspasar y seleccionar las capas de MDT

origen y destino de los mismos. Al pulsar Nueva Capa v
el boton Aceptar los elementos indicados ¢ A qué capa desea traspasar los datos 2
cambiaran de forma automatica su 2 Nueva Capa 5
ubicacion.

Representacion grafica de elementos

En principio, el color y tipo de linea con el que aparecen dibujados los distintos
elementos graficos se corresponde con el que esta establecido por defecto para su
capa de pertenencia. El control ==, que aparece al lado del nombre de cada capa en la
barra de herramientas Principa/, muestra una previsualizacion de los valores
establecidos para la misma. Al cambiar estos valores, desde la ventana de edicion de la
capa (0 mas rapidamente, pulsando sobre este control y haciendo los cambios
oportunos), se modificara el color y tipo de linea de todos los elementos contenidos en
las entidades que se alojen en ella, salvo en el caso de que estos valores se hayan
modificado de forma puntual, elemento a elemento, o conjunta, mediante la orden del
menu de Dibujo-Varios-Cambiar linea y color... (botén % de la barra de herramientas
Principal) o la entidad tenga asignada una caracteristica de dibujo.

&l cambiar tipo de linea yfo color g|
& Qué desea cambiar ¥
(&) Por este tipo de linea:
() Por el que tenga por defecto sequin su capa o carackeristica
(O Por &l de un determinado elemento gréfico
Color

(O Por &l que tenga por defecto seqgiin su capa o caracteristica

() Por el de un determinado elementa aréfica

& Donde se aplicaran los cambios 7
[] cambiar en todos los elementos de la misma la entidad
[] Cambiar en todos los elementos de la misma la capa

[[] Cambiar en tados los elementos del proyecto.
({independientemente de si son visibles o no)
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La representaciéon grafica de los puntos y estaciones también queda establecida por la
capa a la que pertenecen. Los parametros de visualizacion que afectan a estos
elementos quedan definidos mediante una FPresentacion de puntos y estaciones.

Cada una de estas presentaciones se asigna a una o varias capas a la vez y permite al
usuario definir como han de aparecer representados graficamente los puntos y
estaciones contenidos en la capa/s (tipo de marca, color y tamafio) asi como los datos
referentes a los mismos que se mostraran: indice, cédigo (puntos), cota vy
coordenadas.

Estos datos se gestionan desde la ventana Presentacion de estaciones y puntos a la
que se accede desde el menu Ver-Puntos y estaciones....

Para crear una nueva presentacion se ha de acceder, desde el menu Ver-Puntos y
estaciones..., a la ventana Presentacion de estaciones y puntosy seguir los siguientes
pasos:

1. Introducir el nombre para la nueva presentaciéon en el Unico campo de texto
disponible que aparece en esta ventana.

2. En la lista de capas contenidas en el proyecto marcar aquellas cuyos puntos y
estaciones han de aparecer representados de acuerdo con los parametros que se
estableceran a continuacion.

3. Pulsar el botén Aradir, aparecera una nueva ventana: Presentacion de los datos
del levantamiento. Esta ventana contiene 2 pestanas, la primera de ella contiene
los parametros que afectaran a la visualizacion de los puntos, la segunda, los
relativos a las estaciones. Seleccionar en ellas los datos que se han de visualizar,
asi como su formato, interactuando con los distintos controles de marca y texto
que aparecen en las mismas. Pulsar el boton Aceptar.

4. Los puntos y estaciones contenidos en las capas a las que se les ha asignado
esta nueva presentacion apareceran representados de acuerdo con los
parametros marcados.

Después de creada y asignada una presentacion de puntos y estaciones es posible
modificar cualquiera de los valores en ella establecidos, asi como las capas a las que
se ha asignado. Para ello, se debera acceder de nuevo a la ventana Presentacion de
estaciones y puntos, escoger la presentacion cuyos parametros se desea cambiar y
pulsar el botdon Modificar, realizar los cambios deseados y aceptar de nuevo la ventana.
Se debe tener cuidado al asignarlas, ya que si a una misma capa se le asigna mas de
una puede dar lugar a confusién pues los puntos y estaciones contenidos en ella
aparentaran estar duplicados al representarse graficamente de acuerdo con los
parametros definidos en cada una de las presentaciones.
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@v"-ail

Para agilizar el trabajo, es posible, desde el mena de
visualizaciéon ® | barra de herramientas Principal, configurar
de forma rdpida la vista de los datos (indice, c6digo, cota y
coordenadas) relativos a los puntos y estaciones de la capa
activa. Si esta capa no tiene asignada ninguna presentacion de
puntos y estaciones se crea automaticamente con el nombre de
la capa o carga su configuracion por defecto si ya estaba
guardada.

i Mumeracidn de sjes

] Marcas de posicionamiento
‘ Estaciones - indice

‘ Estaciones - cadign

‘ Estaciongs - cota

& Estaciones - coordenadas
# Funtos - indice

# Puntas - codigo

$ Puntos - cota

# Puntos - coordenadas
7 Modelo digital del terreno
ﬁ Curvas de nivel

B Mapa de colores

Si una capa no tiene asignada ninguna Presentacion de estaciones y puntos, al
crear o traspasar puntos/estaciones a la misma, CARTOMAP creara y asignara
una de forma automatica. El nombre de esta nueva Presentacion sera el mismo
que el de la capa a la que quedara asignada.

Preferencias de trabajo

Antes de comenzar a introducir datos es preciso conocer las unidades con las que se
esta trabajando, asi como el sistema al que estan referidas. Para configurar las
unidades de trabajo se ha de acceder, a través del menu Edicion-Preferencias, a la
ventana Preferencias de uso CARTOMAP y seleccionar la pestafa Unidades, en ella
aparecen distintas lineas de seleccion mediante las que se han de establecer las
unidades de trabajo, asi como los decimales con los que se desea trabajar en cada
caso.

Asimismo, las pestafas F£lipsoide y

Preferencias de uso de CARTOMAP

| 2 Ordenacion | B4 Unidadss ﬁ Elipsnide || F 3 Comunicaciones | i I ks PnyeCC/Oﬂ, de esta misma ventana,
' Uridad e redida Gl '| permiten seleccionar el elipsoide vy
Longitud: i|5-000 i) proyecciéon sobre los que se basaran los
Angulo horizontal | Azimut 400 “|[4=00000 | , ..
— ————— || calculos geodésicos.

Angula vertical: Cenital 400 v|4=00000 . I ~ ;<
Superficie: :Metroscuadrados v:i4=D.DDEIEI \_f_- Las OpC|0neS de a peStana OdeﬂaC/Oﬂ
Yohmen: [Wetos cibicos [s-omm | | Permiten al usuario elegir el criterio por
Sistema de referencia Formato de PLE. el se han de ordenar las distintas listas
@x:v-2 O Norte-Este-2 | | [3- 0000000 | de datos que aparecen en la aplicacion

| lo que resulta de gran utilidad sobre

’ Leptar ] [ Cancelar ]
todo cuando el archivo de trabajo

contiene gran cantidad de datos

Desde la pestafa A/macenamiento se pueden activar las opciones de copias de
seguridad y activar/ desactivar las opciones rehacer/ deshacer. Esto ultimo es util
cuando se manejan archivos muy grandes, al realizar ciertas funciones que requieren
gran cantidad de memoria, ya que al desactivarla se libera memoria del equipo.
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ELABORACION DE UN PROYECTO

Basicamente, en la elaboracion de un proyecto con CARTOMAP, se han de seguir los
mismos pasos:
« Introducir los datos de partida en la aplicacién
« Gestionar los datos adecuadamente para obtener como resultado final el modelo
digital del terreno (MDT) que refleje la situacion inicial de la obra.
« Definir el/los ejes de proyecto tanto en planta como en alzado.
« Obtencién de la nueva geometria de la zona.
« Elaboracion de cualquier salida, tanto grafica (salidas impresas, DXF) como de
datos (archivos ASCII, Excel, o listados)
« Comparacion del estado final proyectado con los datos tomados en campo en
cualquier fase de la obra.

Manual
Automatica — ENTRADA DE
. I-;I'S,;IPS o Disto DATOS

Archivos graficos

compensaciones —_© pROCESAMIENTO

Transformaciones

Creacion de MDT... DE DATQOS
Trazado en planta DlSENO Y
Secciones tipo ELABORACION

v

COMPARACION SALIDAS
Planos impresos
RESULTADOS > DXF
Certificaciones Listados

Archivos ASCII
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Entrada de datos

Los datos de partida para la elaboracion de un proyecto pueden ser introducidos
manual o automaticamente. Estos datos pueden proceder de una uUnica fuente o ser
una compilacion de datos de distintos origenes.

La entrada manual se puede llevar a cabo grafica o analiticamente. Las opciones de
entrada grafica de datos se hallan agrupadas en el menu Dibujo y en la barra de
herramientas Dibujo. Las de entrada analitica en el menu Edicion - Levantamiento.

La entrada automatica de datos se puede realizar directamente, tomando datos de un
aparato topografico, desde el menu Captura de datos (opciones en desarrollo), o desde
la ventana Centro de comunicaciones, a la que se accede desde el menu Archivo -
Centro de comunicaciones o bien pulsando el botén € de la barra de herramientas
Acceso rdpido. Mediante este tipo de entrada se pueden transferir a CARTOMAP datos
de diversas procedencias:

« FEstacion total o libreta electronica. Se

El Centro de Comunicaciones
¢ pavmem . pueden leer datos de archivos de texto
T CARTOMAP® v5 grabados en el formato propio de los
F Pocket CARTOMARE
8 ::L“j;f distintos fabricantes de estaciones totales,
i GeocaLEP55 o traspasar directamente los datos desde
WL Lan .1 - v, Jandxml.org
e F;rmatonscn el aparato, conectando éste al PC, via cable
Estaciones
ipunms RS232C.
Observaciones angulares ) )
#% Coordenadas Geograficas ° AfChIVOS de texto (/45C//) Contlel’]en datOS
?¢Capas+entidades .
b Listas de cédigos de coordenadas o definiciones de
=4 CAD.
A RutoCAD - DWG (v9 2 v26) elementos de trazado (planta, rasantes,
D)x\F AutaCAD - DXF (w10 & v2006) . .
AUtCAD - SHP (formas) secciones tlpO....).
[E] autoCaD - LIN (tipos de linea) . s ,
= e = « Archivos grdficos: Aquellos que, ademas
__Cancelar R
de contener datos de puntos y estaciones,

contienen otros elementos graficos como
lineas, polilineas, textos, etc., por ejemplo, el formato OXF o los procedentes de
restitucion fotogramétrica (BC3, DIGI,...).
« Archivos generados por CARTOMAP. permite aprovechar todos o parte de los
datos contenidos en otros archivos creados por CARTOMAP tales como puntos,
entidades, simbolos, secciones tipo,...

Se pueden abrir archivos mediante el método de "arrastrar y soltar".
Mecanismo similar al utilizado por Windows para facilitar operaciones con
archivos entre el explorador y cualquier aplicacién. Desde el explorador se
seleccionan los archivos a abrir y se arrastran hasta soltarlos sobre la ventana
de CARTOMAP, estos archivos se abriran automaticamente. Funciona con
archivos de extension JPG/TIF de ortofotos (Permite leer varios archivos a la

vez y ajustar la vista consecuentemente) y DXF.
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Los pasos a seguir, para volcar los datos de un archivo externo a CARTOMAP, son los
siguientes:

1. Abrir la ventana Centro de Comunicaciones, menu Archivo-Centro de
comunicaciones... o pulsando el botéon € de la barra de herramientas de Acceso
Rapido.

2. Seleccionar el tipo de origen de datos y pulsar el botéon /mportar. Se abrira una
ventana que dara acceso al explorador del sistema.

3. Seleccionar el archivo que contiene los datos y pulsar el botén Abrir.

Para poder extraer datos de algunos de ellos es preciso contar con ciertos elementos
previos en el archivo activo de CARTOMAP, por ejemplo, la importacion de archivos de
trazado, rasantes, puntos de longitudinales o transversales, en los que es preciso
disponer de alguna entidad.

Al importar los datos procedentes de otro archivo ctm se replica la estructura capa\
entidad) items del archivo origen, pero no se crea una estructura paralela, es decir, si
ya existe una capa que se llama como la contenedora del elemento a importar, se
utiliza ésta.

Ademas, si ya existe una entidad que se llama como la que se va a copiar dentro de la
capa, se utiliza, de modo que los items se afiaden a los existentes, salvo para las
entidades del tipo Simbolo en cuyo caso la aplicacidon lanzara un mensaje informando
que no se ha podido realizar la importacion al existir simbolos con el mismo nombre
en el archivo de trabajo, habra pues que renombrar estas entidades y volver a realizar
la importacién de datos.

Se importan todos los elementos (items) contenidos en una entidad, asi como las
diferentes asignaciones realizadas sobre la misma, tales como peraltes, sobreanchos,
saneos, secciones tipo,... Los puntos y estaciones se copian en coordenadas absolutas.

Edicion de puntos y estaciones

Tanto los puntos como estaciones se almacenan en capas. Siempre que se importen
datos de este tipo de un archivo de texto éstos quedaran guardados en la capa activa
en el momento de su importacion.

Tanto unos como otros se pueden editar de forma individual o conjunta.

Para editar las propiedades de un punto en particular se ha de proceder del siguiente
modo:

1. Abrir la ventana £dicion general de puntos desde el menu Edicion-Levantamiento-
Puntos o pulsando Control/+P.

2. Seleccionar con el ratén el punto a editar y pulsar modificar 2, se abrira la
ventana Edicion de punto:
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Edicidn de Punto

Definicidn del punta:
Punto: AlE. pr.: Ang. Har, Ang. Ver, Dist, Hor,

|8 | [0.000 | [z28120 | | 102.3177 | | 320592 |
Estacionamiento: | "& BASE 10001 %; Pl » |
Tipo de entrada: |S:I Ang.Hor, + Ang.Wer. + Dist.Hor. hd |
Capa: |@ Lewankamiento N |
Codigos: | V| 1 = (=L
oz | v| B2 m
e

En esta ventana aparecen todos los datos relativos al punto seleccionado, desde
ella se puede modificar el indice del mismo, sus coordenadas o datos de campo
(suponiendo que el punto se haya tomado desde alguna base), también es
posible afiadir o eliminar cédigos asi como memos (texto, imagenes..)

Si se pulsa el botdon Genera Estacion se creara automaticamente una estacion
sobre las coordenadas del punto. Esta estacién tomara el mismo indice del
punto y se guardara en su misma capa.

Al cambiar el estacionamiento al que esta ligado el punto se ha de tener en
cuenta que si el tipo de entrada son coordenadas X, Y, Z, el punto permanecera
en esta posicion. Si después de modificar el estacionamiento se selecciona un
tipo de entrada angular, los datos que se reflejen en los distintos campos
estaran referidos a éste ultimo. Ahora bien, si el tipo de entrada, antes de
modificar el estacionamiento, es angular, el punto modificara su posicion (X, Y,
Z) ya que se mantendran fijos los valores angulares.

Si se desea editar varios puntos de forma conjunta, el proceso sera el siguiente:

1. Abrir la ventana Edicion general de puntos desde el menu Edicion-
Levantamiento-Puntos o pulsando Control/+P.

&l Edicidn general de puntos
Lista de 1391 objetos (0 seleccionados): Q; E? :EE #

fndice % i Z | Capa Codigo 4
39 S051.856 S070.058 105,936  Levantamiento

40 5075065 S065.222 106,030 Levantamiento _
41 5069, 234 S065.542 105.661  Levantamiento

42 S062,900 S060.634 105,089  Levantamiento

43 5062094 S060,969 104,799 Levantamiento

44 S057.125 S049.589 104,161 Levantamiento

45 5056, 156 S050.179 103,093  Levantamiento

46 S047.213 5031.515 102,240  Levantamiento

47 S041.370 s0ig.119 101,359 Levantamiento

45 5035713 S000.590 100,244  Levantamiento

49 5031.531 4996,125 99,317 Levantamiento

S0 5024, 205 4954.519 95,5582 Levantamiento

51 5020.656 4976.913 97.621  Levantamiento 2
L= EME 14N A072 Ma7 a7 PEE 1 avankbarmianka —
< ' 2

Pulsando con el ratén sobre cualquiera de las cabeceras de esta tabla (indice,
Estacion, Posicion, Capa,...) los datos se ordenan de acuerdo con el dato
marcado. Si se pulsa, por ejemplo, sobre la cabecera Capa, los puntos se
ordenan de acuerdo con su capa de pertenencia.
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El boton Seleccionar capas € permite activar Unicamente aquellas que
contienen los puntos a editar, de este modo, sélo éstos apareceran listados en
la ventana Edlicion general de puntos.

2. Seleccionar los puntos a editar utilizando para ello las teclas Contro/ o Shift y
pulsar modificar =, se abrird la ventana Edicion [l Rt

mdltiple de puntos:. - -
3. Seleccionar las opciones de los datos a modificar y | [ euacnsmiens _

pulsar Aceptar o bien pulsar directamente en ** Ningunofa ** [ oo ]
botén oportuno, los cambios afectaran a los | LJTesee=®

puntos seleccionados. Las distintas posibilidades ECapa

para modificar los puntos son las que se detallan | =
a continuacion: 0] csdigo

Altura de prisma: Permite cambiar la altura de prisma | .o

de los puntos seleccionados. Se ha de activar esta
opcién e introducir el nuevo valor, al pulsar Aceptar se realizara el cambio.

Estacionamiento. Permite cambiar el estacionamiento de referencia de los puntos. Se
ha de activar la opcion y seleccionar el nuevo estacionamiento mediante la lista adjunta.
Tipo de entrada: Permite cambiar los datos que se visualizaran en la ventana Edicion
de punto cuando los puntos se editen de forma individual. Se ha de activar la opcién y
seleccionar el nuevo tipo de entrada mediante la lista adjunta. Antes de cambiar el tipo

de entrada se ha de tener en cuenta si los puntos estan o no ligados a alguln
estacionamiento.

Al cambiar el estacionamiento al que estan ligados los puntos se ha de tener
presente que si el tipo de entrada de alguno de estos es Coordenadas X, Y, Z,
estos puntos permaneceran en su posicion (X,Y,Z) tras el cambio. Si después de
modificar el estacionamiento se selecciona un tipo de entrada angular, los
datos que se reflejen en los distintos campos estaran referidos a éste ultimo.
Ahora bien, si el tipo de entrada, antes de modificar el estacionamiento, es
angular, los puntos variaran su posicion (X, Y, Z) ya que se mantendran fijos

los valores angulares.

Capa: Permite cambiar de capa los puntos seleccionados. Se ha de activar la opcién y
seleccionar la nueva capa mediante la lista adjunta.

Codigo: Permite asignar un nuevo codigo a los puntos seleccionados. Se ha de activar
la opcidn e introducir en nuevo cédigo en el campo adjunto. Si, ademas de lo anterior,
se activa la opcion Eliminar cédigos existentes, los codigos que ya tuviesen asignhado los
puntos seleccionados se eliminarian, es decir, Unicamente tendrian asignado el nuevo
cédigo.

Renumerar...: Permite renumerar los puntos seleccionados. Al pulsar el botén se abrira
la ventana Renumerar puntos. Desde ella es posible cambiar la numeracion de los
puntos seleccionados, si el punto inicial empieza con espacio o cero, entonces, el indice
del punto tendrd la longitud indicada y empezard con espacios o ceros hasta alcanzar
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dicha longitud. Por ejemplo, si se introduce como punto inicial 00001 e incremento 1, la
nueva humeracion sera 00001, 00002, 00003,... Desde esta misma ventana también se
puede incrementar la numeracion de los puntos o asignar un prefijo y/o sufijo a su
indice.
La renumeracion se realizara siguiendo el orden empleado en la seleccién de los puntos
en la ventana Edlicion general de puntos.

Generar estaciones: Al pulsar el botdn, se crearan automaticamente estaciones en los
puntos seleccionados. El indice y capa de pertenencia de éstas se correspondera con los
de su punto de origen.

El proceso, para modificar los datos de una sola estacion, seria el siguiente:

Edicién de Estacicn

1. Abrir la ventana E£dicion general de

. , L Estacidn: 10004
estaciones desde el menu  Edicion- | pecipcin
. . __Cancelar
Levantamiento-Estaciones o} pulsando
COI?ZTO/—/—E. Tipa de estacion:
*‘ Estacidn de poligonal v

2. Seleccionar la estacion a editar y pulsar | cp

modificar 2, se abrira la ventana Edicion de | == A
estacion desde ella se podran modificar los | = ‘—v
datos relativos a la estacion seleccionada, |, ——
tales como su nombre (indice), descripcién | Py

i 0,000

(al exportar a ASCIl datos de estaciones, los
datos introducidos en este campo se
consideran como si se tratase de un indice, es decir, aparecen reflejados en una
42 columna en el archivo de texto), tipo de estacién, memos y coordenadas.

Para editar un grupo de estaciones el proceso a sequir seria el siguiente:

1. Abrir la ventana Edicion general de estaciones desde el menu Edicion-
Levantamiento-Estaciones o pulsando Control+E

El boton Seleccionar capas & permite activar Gnicamente aquellas que
contienen las estaciones a editar, de este modo, solo éstas apareceran listadas
en la ventana Edicion general de estaciones.

2. Seleccionar las estaciones a editar utilizando para ello las teclas Contro/ o Shift
y pulsar modificar 2, se abrird la ventana Edicion multiple de estaciones:

Edicion miiltiple de Estaciones
-

[ Tipo de estacisn

aEnerar
»
&

[] bescripeidn o codificacicn

[ Aceptar l ’ Cancelar ]
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3. Seleccionar las opciones de los datos a modificar y pulsar Aceptar o bien pulsar
directamente en boton oportuno, los cambios afectaran a las estaciones
seleccionadas. Las distintas posibilidades son las siguientes:

Capa. Permite cambiar de capa las estaciones seleccionadas. Se ha de activar la
opcién y seleccionar la nueva capa mediante la lista adjunta.

Tipo de estacion:. Permite cambiar el tipo de estacion. Se ha de activar la opcién
y seleccionar el nuevo tipo de estacion.

Descripcion o codificacion: Permite afladir una misma descripcion o cédigo a las
estaciones seleccionadas. Se ha de activar la opcién e introducir el texto
oportuno en el campo adjunto.

Renumerar. Al pulsar este botdén se abre la ventana Renumerar estaciones,
desde ella se pueden renumerar las estaciones e incluir un prefijo y/o sufijo al
mismo. La renumeracion se realizara de acuerdo con el orden seguido al

seleccionar las estaciones en la ventana Edicion general de estaciones.

Generar puntos: Al pulsar este botdn se crearan puntos a partir de las estaciones
seleccionadas. Tanto el indice como las coordenadas se corresponderdan con los de la
estaciones de partida y se guardan en la misma capa que éstas.

Ajuste de datos

CARTOMAP cuenta con diferentes opciones que permiten procesar los datos una vez se
han transferido a la aplicaciéon. Estas opciones se encuentran agrupadas en el menu
Cdlculos, son las siguientes:
Compensacion de poligonales: calcula y compensa itinerarios tanto encuadrados
como cerrados. Permite efectuar el ajuste planimétrico de la poligonal asi como el
calculo de la nivelacion trigonométrica de la misma.

Intersecciones: calcula tanto intersecciones directas como inversas, estas ultimas
incluso a partir de dos visuales (Estacionamiento libre).

Traslaciones: se realizar una traslaciéon de coordenadas de todos o parte de los
puntos, estaciones y entidades contenidos en el archivo.

Giros: se aplica un giro todos o parte de los elementos contenidos en un archivo
CARTOMAP.

Aplicar factor de escala: se aplica un factor de escala a los elementos contenidos
en una o varias capas, tanto en planimetria como en altimetria, ya sea de forma
conjunta o por separado.

Cambio de sistema de coordenadas: se aplica simultaneamente una traslacién, un
giro y un ajuste de escala a todos o parte de los elementos contenidos en un
archivo.

Helmert. se realiza una transformacion Helmert 2D entre dos sistemas de
coordenadas, lo que implica aplicar dos translaciones (ejes X e Y), un giro y un
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factor de escala, asi como su posterior ajuste por minimos cuadrados. Esta
transformacién puede afectar a todas o parte de las estaciones, puntos y
entidades contenidas en el archivo de trabajo.

Transformaciones geodésicas. permite realizar transformaciones de coordenadas
entre diferentes sistemas de coordenadas geodésicos, geocéntricos, proyectados
y locales, teniendo en cuenta diferentes datums horizontales y tipos de
proyeccion cartografica predefinidos o definidos por el usuario. La transformacién
se puede hacer de forma puntual o conjunta para un grupo de datos.

Para mas informacién acerca de estas opciones se puedn consultar la Ayuda en
Linea de la aplicacion, se activa pulsando F1.

Modelo digital del terreno (MDT)

El modelo digital del terreno (MDT) permite que el sistema conozca la cota del terreno,
no soélo en los puntos del levantamiento, sino en cualquier posicion dentro del mismo.
Es imprescindible para generar perfiles, curvados, cubicaciones,... en general, siempre
que se desee conocer la cota del terreno dentro del levantamiento.

CARTOMAP contempla distintos tipos de modelos digitales del terreno permitiendo la
coexistencia de varios de ellos en un mismo archivo, estos son:

« Malla rectangular. método utilizado para la representacion de grandes superficies
de las que solo se dispone una serie de cotas dispuestas uniformemente en una
malla rectangular.

« Curvado y Dibujo 3D: la cota del terreno se obtiene a partir de elementos graficos
como lineas o polilineas que tienen cotas validas.

« Malla irregular de tridngulos. modelo digital formado por una red de triangulos
cuyos vértices se apoyan en los puntos del levantamiento.

Cada uno de los MDT s existentes en un mismo archivo ha de estar ligado a un nivel
de cota diferente. Por defecto, para el primero de ellos este nivel es Terreno real.

CARTOMAP cuenta con 32 niveles de cota asignables tanto a MDT s como a
tramos de seccion tipo indistintamente, la Unica precaucion que se ha de tomar
es la de no ligar a un mismo nivel mas de un elemento. Aunque en un principio
estos niveles de cota aparecen como Terreno real, Nivel 1, ...Nivel 31, pueden
ser renombrados en cualquier momento desde la ventana Edicion de niveles de
cota (menu Edicion - Niveles de cota)

Cuando se tiene mas de un MDT en un mismo archivo, el MDT activo es el
seleccionado en la ventana Edicion general de modelos del terreno. En el campo
Terreno de la linea de estado aparece el nombre de éste MDT, si el archivo no contiene
ningan MDT en este campo aparece el texto s/in MDT.
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CARTOMAP permite copiar cualquiera de los MDT s existentes en un proyecto. Para
hacerlo se ha de acceder a la ventana de edicion del MDT que se quiere copiar y pulsar
el boton Copiar.

Malla rectangular

El MDT se genera a partir de la importacion de una malla reticular de cotas, estos
puntos pueden encontrarse en distintos formatos: IGN, ICC, USGS, Arclinfo,... Los pasos
a seguir para obtener un MDT a partir de este tipo de datos son los siguientes:

1. Acceder a la ventana E£dicion general de modelos del terreno desde el menu
Edicion-Modelos del terreno-Edicion alfanumérica. Pulsar el boton anadir 2,
aparecera la ventana Edicion de modelo del terreno.

2. Introducir el nombre con el que se identificara este MDT en el campo Mode/o. En
la lista de seleccion 7ipo de modelo, escoger la sequnda opcién: Malla regular de
cotas. En el campo Nivel/ de cota seleccionar Terreno Real. Pulsar el botén

Aceptar, aparecera la ventana Centro de Comunicaciones.
= Ficheros
- % Modelo digital del terreno
5% Lo.c - arglnfo
z={} LGN, - MDTZ5

3. Marcar el tipo de archivo a partir del que se van a leer los datos y pulsar el botén
Importar.

4. Aparecera la ventana Lectura de malla en formato ... Seleccionar entonces el
archivo que contiene los datos. Pulsar el boton Abrir, se procederd a la lectura
de dicho archivo.

5. Después de realizado este proceso aparecera de nuevo a la ventana Edicion
general de modelos del terreno en la que ya estara el MDT creado. Pulsar el
botén Aceptar para salir de ella.

Al realizar un zoom global y mover el ratén sobre la ventana de dibujo se observara
como en el campo Z de la barra de seguimiento grafico aparece este dato. La
representacion grafica del MDT creado puede visualizarse en pantalla bien mediante
un curvado clasico, bien mediante un mapa de colores, cuyo resultado es un modelado
tridimensional basado en efectos de luz y sombra.

Para ajustar los datos a la ventana grafica y visualizar el MDT mediante un mapa de
colores se han de seqguir los siguientes pasos:

1. Acceder a la ventana Presentacion de la Vista 2D (Ver-Presentacion 2D...), en ella
pulsar los botones Zona maximay, acto seguido, Aceptar. El area grafica de la
ventana se ajustara a los datos leidos.

2. A continuacion, activar la opcion Ver-Mapa de colores, aparecera la ventana
Presentacion de mapa de Colores. Seleccionar en el campo Model/o el MDT a
partir del cual se generara el mapa de colores. En este caso, puesto que el
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4.

archivo con el que se esta trabajando Unicamente contiene un MDT, éste sera el
que aparezca seleccionado.

757in,n0mbre ~Yista 2D

El apartado Nive/ de cota y color permite asignar
a cada cota el color con el que se representara.
Se pueden anadir tantos intervalos como se
desee, el color para las cotas intermedias se
obtendra por interpolacion. Se dejaran los
valores que aparecen por defecto.

Activar la opciéon Ajustar luminosidad, se crearan
efectos de luz y sombra. Dejar los parametros
que aparecen por defecto para la definicion de la  |esl
potencia y posicion del foco.

Pulsar el boton Aceptar, el resultado ha de ser similar al de la siguiente figura,
en la que se puede observar como, al mover el cursor por encima de la
superficie representada, va variando la cota en el campo Z de la barra de
seguimiento grafico:

Si, después de crear un MDT de este tipo, se accede de nuevo a él, desde la
ventana de Edicion general de modelos del terreno, aparecera en ella el boton
Generar puntos, que no aparece en la ventana de edicién del resto de MDT "s.
Como su nombre indica, permite generar una reticula de puntos cuya
separacion viene dada por la precision de los datos de partida.

Curvado y dibujo 3D

En este tipo de MDT las cotas del terreno se obtienen por interpolacion entre las de
elementos graficos previamente seleccionados, lo que permite trabajar directamente
con curvados generados por otras aplicaciones. Los pasos a seguir para crear un MDT
de este tipo son los siguientes:

6.

Abrir la ventana Edicion general de modelos

del terreno, menu Edicion-Modelos del | ... s consderar o
terreno-Edicion alfanumérica. Pulsar el botén
Anadir 2, aparecera la ventana Edicion de
modelo del terreno. i méx,

Introducir el nombre con el que se | Erecisindslcaiui: d
identificara este MDT en el campo Modelo. En | pistancia méxina s considerar: | 15.000
la lista de seleccién 7ipo de modelo, escoger
la tercera opcion: Curvado y dibujo 3D. En el aceptar | [ concelar
campo Nivel de cota seleccionar Terreno

Real.

Pulsar el botdon Aceptar. Aparecera la ventana Propiedades del modelo de
cartografia. En esta ventana seleccionar las entidades que contienes las lineas
y/o polilineas a partir de las que se van a obtener las cotas del MDT.
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Se ha de comprobar que en las entidades en las que se apoyara el MDT no se
encuentre ningun otro elemento ajeno a él ya que el resultado de las cotas
finales seria erroneo

9. Establecer el nivel de precision con el que se realizara el calculo mediante el
control que aparece junto al campo del mismo nombre. Para interpolar la cota
de un punto el programa genera radiaciones en torno al mismo, hasta que
cortan con algun elemento con cota valida. En el nivel minimo se lanzan 4
radiaciones separadas 1009, a medida que se incrementa el nivel se va
duplicando el nimero de estas radiaciones.

10.Introducir el valor para la distancia maxima a considerar. Para interpolar la cota
de un punto el sistema no tendra en cuenta items graficos cuya distancia a dicho
punto supere a la indicada en este campo.

11.Pulsar el boton Aceptar, de nuevo en la ventana Edicion general de modelos del
terreno se podra comprobar como se ha creado un nuevo modelo. Salir de esta
ventana pulsando el botén Aceptar de la misma.

Al mover el cursor sobre la zona del curvado, en el campo Zde la barra de seguimiento
grafico aparecera reflejada la cota.

Las opciones del menu Dibujo - Varios - Genera puntos: permiten generar
puntos en polilineas o lineas con cota y en marcas (cruces o circulos) con la
cota asociada como texto. Posteriormente, a partir de estos puntos se podra
generar un MDT del tipo malla irregular de cotas.

Perfil longitudinal por puntos

Esta es una de las principales utilidades de los MDT basados en curvado y dibujo 3D,
sirve para obtener el perfil de un eje cuando sélo se cuenta con los datos del mismo
(coordenadas o PK y cota). Bastara con unir los puntos mediante lineas y
posteriormente crear un MDT seleccionando Unicamente la entidad en la que se han
dibujado.

El proceso se agiliza si los datos de partida vienen dados en un archivo de texto. Estos
datos se han de estructurar en cuatro columnas: N°de punto Coord. X Coord. Y
Cota, o bien N° de punto 0 Distancia al origen  Cota, los datos han de estar
separados por espacios. En el segundo formato se puede intercambiar el orden de las
columnas 2%y 32, es decir, la columna de ceros y las distancias al origen (PK).

En ambos casos, si el archivo se genera con Excel, se ha de guardar como 7exto
(delimitado por tabuladores) (.txt). Si se genera con el Bloc de notas, se ha de
guardar con codificacion ANS.

Para leer los datos desde CARTOMAP se ha de proceder del siguiente modo:

1. Seleccionar la capa y entidad en la que se guardaran los puntos y las lineas del
perfil.
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2. Acceder al menu Archivo/ Centro de comunicaciones, o pulsar el boton de la

barra de herramientas Acceso rdpido O Se abrira el la ventana Centro de
Comunicaciones.

3. Seleccionar la opcién Puntos de longitudinales que cuelga de los nodos Ficheros -

Trazado.
= Ficheras

-4 C.AD.
Ex % Restitucion
= %,Trazado
m Definicién del trazado en Planta
E=] Definicién del trazado en Alzado - Rasante
%~ TTS - Definicidn de secciones tipo
E=] Rasantes

4. Pulsar el botén /mportar. Seleccionar el fichero txt que contiene los datos del
perfil. Los puntos leidos se guardaran en la capa actual, CARTOMAP los unira
automaticamente mediante lineas que se guardaran en la entidad actual.

A partir de aqui, el proceso es similar al explicado anteriormente: se ha de abrir la
ventana Edicion general de modelos del terrenoy crear un nuevo MDT del tipo Curvado
y dibujo 3D, seleccionando en la lista £ntidades a considerarla entidad que contiene el
dibujo en planta del perfil.

Malla irregular de tridngulos

Este tipo de MDT esta formado por una malla irregular de triangulos cuyos vértices se
apoyan en puntos del levantamiento.
En este caso, antes de proceder al calculo del MDT es preciso tener claro lo siguiente:

« En qué puntos se ha de apoyar el calculo, mas concretamente, en que capa/s se
hallan almacenados. Si dos puntos distan entre si menos de 2-3 cm Unicamente
uno de ellos podra intervenir en el cdlculo.

« Si se han definido previamente lineas de rotura (lineas que definen cambios de
pendiente sobre el terreno) y en que entidades se han generado. Estds lineas
obligaran a las aristas de los triangulos a adaptarse a su geometria por lo que es
conveniente que también se apoyen en puntos del levantamiento. Aquellas lineas,
contenidas en las entidades seleccionadas como linea de rotura, que no se
puedan contemplar como tales, porque se crucen entre si 0 no se apoyen en
puntos que vayan a formar parte de la triangulacion, se copiaran en la entidad
Lineas de rotura sin unir (nombre del MDT), que se creara automaticamente para
tal fin en una capa homoénima. Esta entidad es meramente informativa, el usuario
puede eliminarla en cualquier momento.

« Si se han de considerar zonas de inclusidon especificas, es decir, si se ha de
calcular el MDT Unicamente en ciertas areas. Las lineas que delimitan cada una de
estas superficies han de pertenecer a una misma entidad y se han de crear tantas
entidades como zonas de influencia se vayan a incluir en el calculo.
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Si se han de tener en cuenta zonas en las que no se ha de calcular el MDT. Al
igual que en el punto anterior, se pueden definir tantas zonas de exclusion como
sea preciso, siempre que las lineas que las delimiten se encuentren en la misma
entidad y se creen tantas entidades como zonas de exclusién se hayan de
considerar en el cdlculo.

El proceso, para crear un MDT de este tipo, es el siguiente:

1.

QJO!! Si en el archivo existen QUAD “s, comprobar que no esta activa la opcion

Abrir la ventana Edicion general de modelos del terreno, menu Edicion-Modelos
del terreno-Edicion alfanumeérica.

Pulsar el boton AAadir 2. Se abrira la ventana Edicion de modelo del terreno.

Introducir el nombre con el que se identificara este MDT en el campo Mode/o. En
la lista de seleccidon 7ipo de modelo, escoger la primera opcion: Malla irregular
de tridngulos. En el campo Nivel de cota seleccionar T7erreno Real. Pulsar el
botén Aceptar. Aparecera la ventana Cd/culo de /a red de tridngulos.

En el apartado Capas seleccionar aquellas que contienen los puntos a partir de
los cuales se va crear la triangulacion.

En el apartado Lineas de rotura, seleccionar aquellas entidades que contienen
los elementos que se han de considerar como tales.

En los apartados Zonas de inclusion y Zonas de exclusion seleccionar las
entidades que hayan de considerarse como tales.

Pulsar el boton Opciones, aparecerd la ventana Opciones de cdlculo de /a red de
tridngulos. Activar o no, segun se desee, la opcion Puntos duplicados. Si dos
puntos distan en planta menos de 2-3 cm. la aplicacién permitird seleccionar al
usuario cual de ellos ha de intervenir en el calculo, si no se activa esta opcién, se
tomara uno de forma arbitraria.

En el campo Exclusion automadtica introducir el valor maximo de la longitud que
han de tener las aristas de los triangulos. Los campos cota maxima y minima
permiten limitar el rango de cotas entre las que se va a generar el MDT.

En cuanto a la definicion de lineas de rotura marcar la opcion deseada,
dependiendo de la precisidon que ser requiera. Pulsar el boton Aceptar, se volvera
a la ventana Cdlculo de /a red de triangulos.

QUAD ’s del apartado Definicion de lineas de rotura ya que, de no ser asi, se
consideraran como lineas de rotura las superficies de estos. Esta opcion
Unicamente se ha de activar cuando el MDT a calcular se apoye en puntos
generados a partir de estos QUAD “s, por ejemplo, al elaborar una topografia

modificada.

10.Pulsar el botén Cal/cular, se iniciard el proceso de calculo del MDT. Al terminar,

aparecera la ventana E£dicion general de modelos del terreno en la que ya
aparecera reflejado el nuevo modelo. Salir de esta ventana pulsando el botén
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Aceptar. Al mover el puntero sobre la zona del levantamiento aparecera reflejada
la cota de su posicion en el campo Zde la barra de seguimiento grafico.

Para visualizar la malla de triangulos se ha de hacer lo siguiente:

1. Seleccionar el menu Ver-Malla de tridangulos. Aparecerd la ventana Presentacion
del MDT.

2. En la lista de seleccién Modelo digital del terreno escoger el MDT cuya
triangulacion se va a visualizar.

3. Activar la opcion Dibujar la malla de triangulos del modelo. El control de tipo de
linea que aparece en este campo permite seleccionar el tipo de linea y color con
el que se dibujaran los triangulos.

4. Pulsar el botén Aceptar, la red de triangulos que conforman el MDT aparecera
dibujada en el color seleccionado.

La red de triangulos que forma el MDT es virtual, es decir, las lineas que definen sus
aristas no quedan almacenadas en ninguna entidad, luego no pueden ser manipuladas
como tales. Ahora bien, el usuario puede editar los triangulos mediante las opciones
disponibles en el menu Edicion-Modelos del terreno-Edicion grdfica interactiva. Para
apreciar mejor el efecto que se produce al editar los triangulos que forman el MDT
conviene visualizar el curvado.

Curvado

El curvado muestra una representacion del terreno mucho mas intuitiva que la ofrecida
por los triangulos. Las curvas de nivel que lo definen son el resultado de unir sobre el
plano los puntos de igual cota.

CARTOMAP permite representar curvas de nivel con 5 equidistancias diferentes, para
cada una de ellas el usuario puede elegir el tipo de linea y color con el que quedara
definida. Ademas, podra etiquetar las curvas segun su propio criterio. El
procedimiento para visualizar el curvado seria el siguiente:

1. Activar la opcion Ver-Curvas de nivel, aparecera la ventana Presentacion de
curvas de nivel.

Presentacion de curvas de nivel

Maodelo: E. aall pibujar  [] Curvas suavizadas

A Equidist. Linga Imnma Zmaxima g_‘: == Tipodeletra Prioridad
O [2s.000 | [(—=ga ] [-10.000 |]s000.000 |

O [0.200 [-10.000 || s000.000 O [ 200
01 [o.100 | (eEEEEA <] [-0.000 [[s0o0.000 | [ [ [ 10

Dentra de QUADS Fuera de QUADS

O 2z ||

0O jm
O O [Es2s |+ | 300
O
O

[ Guardar [ Aceptar ] [ Cancelar I
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2. Mediante la lista de seleccion del campo Model/o escoger el MDT para el cual se
va a definir el curvado. Activar la opcién de Dibujar.

3. Activar la visualizacion de las equidistancias que se quieran mostrar. Estos
campos son editables, el usuario puede modificar estos valores y adaptar el
curvado a sus necesidades.

4. Mediante los controles de linea de las equidistancias marcadas seleccionar el
tipo de linea y color con el que se dibujara cada una de ellas.

5. Pulsar el botdn Aceptar. El terreno aparecera representado por el curvado.

Para etiquetar las curvas de nivel CARTOMAP cuenta con dos posibilidades:

o Numerar en los limites del MDT: Se numeraran todos los extremos libres de las
curvas pertenecientes a la equidistancia indicada.

« [ineas de numeracion:. Las cotas de las curvas de la equidistancia marcada se
insertaran en los puntos de corte entre éstas y las lineas que previamente el
usuario habra definido en una entidad y capa especificas para este fin.

Para etiquetar una entidad como Numeracién de curvas se han de editar las
propiedades de ésta (Edicion-Entidades o pulsar el boton # que aparece al
lado de la misma en la barra de herramientas Principal) y mediante la lista de
seleccion T7ipo de entidad, escoger Numeracion de curvas , el botén situado a
la derecha del nombre de la entidad que antes mostraba el aspecto # ahora
habra cambiado, mostrando este otro % ya que la entidad ha pasado de ser
del tipo Dibujo en planta 2D/3D a Dibujo en planta 2D/3D + Numeracion de curvas.
Por ultimo, ocultar el contenido de la capa en la que estd contenida esta
entidad.

El botdn Generar polilineas crea polilineas a partir de las curvas de nivel, lo que
permite su edicion como un elemento de dibujo mas. Esta opcion es especialmente util
cuando se va a hacer una exportacion a DXF ya que, en caso contrario, los elementos
generados serian lineas que incrementarian considerablemente el tamafno del fichero
de salida.

Las polilineas quedan almacenadas en la entidad actual, al generarse, para evitar
confusiones, el curvado deja de visualizarse como tal. Si se elimina la entidad que las
contiene o se edita y cambia de tipo (desactivando la opcidén Polilinea de curvado), el
curvado volvera a visualizarse.

Se puede mejorar la presentacion de las curvas activando la opcidon Curvas suavizadas
en la ventana Presentacion de las curvas de nivel. CARTOMAP incorpora algoritmo de
suavizado que obliga el paso de las curvas de nivel por los puntos interpolados sobre
las aristas del MDT, sustituyendo las lineas rectas que los unen por curvas
matematicas complejas. De este modo, se obtiene una representacion veridica y a la
vez fiel a las formas naturales de un terreno.
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La opcién del menu Edicion- Modelos del terreno - Limitar suavizado... evita
automaticamente el cruce de curvas que puede llegar a producirse cuando se suaviza
el curvado. Al activarla, aparece la ventana del mismo nombre en la habra que
introducir el valor de la menor de las equidistancias marcadas.

Se recomienda activar esta opcién Unicamente cuando se vayan a realizar
salidas graficas ya que, al estar activada, se consumen mas recursos del
ordenador lo que ralentiza la gestion de datos.

Edicion MDT

En este tipo de MDT (malla irregular de triangulos), los triangulos que lo definen no
son lineas que se puedan editar como tales, no quedan almacenadas en ninguna
entidad. El usuario, una vez calculado el MDT, puede visualizar u ocultar la red. Ahora
bien, es posible realizar ciertas modificaciones en los triangulos, como intercambiar
aristas, ocultar/visualizar algunos de ellos, modificar suavizado o introducir nuevas
lineas de rotura lo que evidentemente también alterara el curvado en estas zonas.

Para editar la triangulaciéon de ha de activar el menu Edicion-Modelos del terreno-
Edicion grdfica interactiva (o pulsar la tecla F4). El cursor cambiara de aspecto (- ),
pasando al modo de edicién de MDT. En la siguiente tabla aparecen reflejadas estas
opciones, siempre usando el boton izquierdo del ratdon en combinaciéon con el teclado
y en el modo de edicion (F4):

Teclas +

Botén Izquierdo del Funcion

ratén

Ninguna. Intercambia la arista seleccionada.

CTRL. Oculta/visualiza un triangulo.

CTRL + MAY. Oculta/visualiza todos los triangulos con un vértice en el punto del
levantamiento mas préximo.

CTRL + MAY + C. Oculta/visualiza todos los triangulos con algun vértice en la misma capa
que el punto del levantamiento mas proximo.

Arrastre. Manteniendo pulsado el boton del ratén y arrastrando de un punto a otro

se modifica el modelo adaptandose a la linea trazada.
CTRL + Arrastre. Manteniendo pulsados el botén izquierdo del ratéon y la tecla CTRL y
arrastrando el cursor se ocultan todos los tridngulos que corta la linea

trazada.

Alt. Incrementa el suavizado de las curvas de nivel situadas dentro del
triangulo seleccionado.

Alt + MAY. Disminuye el suavizado de las curvas de nivel situadas dentro del

triangulo seleccionado.
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Modelos diferenciales

Esta opcion permite crear un MDT de malla a partir de la diferencia de cota de otros
dos, el resultado sera el movimiento de tierras entre ambos. Es posible modificar un
modelo existente o bien crear otro nuevo. Si se obtiene el perfil longitudinal de
cualquier eje que atraviese la zona, antes de crear o transformar uno de ellos en
diferencial, se observaran las lineas de ambos terrenos (Figura 7). Después de
transformado/creado el nuevo MDT, el perfil quedard como muestra la siguiente
imagen (Figura 2), sus cotas seran las diferencias de cota entre los dos MDT’s
iniciales:
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Transformar un MDT existente en modelo diferencial
Para transformar un MDT existente en diferencial entre él mismo y otro, se ha de
proceder del siguiente modo, evidentemente, en el archivo han de existir al menos dos
MDT “s:
1. Acceder al menu Edicion-Modelos del terreno-Edicion alfanumeérica, se abrira la
ventana Edicion general de modelos del terreno.
2. Seleccionar uno de los modelos digitales del terreno.

3. Pulsar el botén modificar, se abrira la ventana Edicién del modelo de terreno. En
ella, activar la opcidon Modelo diferencial y seleccionar como Situacion final el

otro MDT.
Edicion de modelo del terreno @
Modelo: 3‘_1___05 | I Aplicar |
Tipo de modelo: E Malla irregular de tridngulos w
Mivel de cota: i-r:livel 1 v [ Recalcular ]
Memos: 4] = =
| VI [ Copiar. ., ]

[[] Models almacenads en archive externo:

| | &
Maodela del terrena: E Terreno inicial w |
[] altimetria modificada: _»ﬁ
QUADs del nivel: [hivel 1 v |
Modela diferencial:
= 1a i e, jicial |
Sttlacoq firal [Biterenomizal v
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4. Pulsar el botén Aplicary, a continuacion, Cancelar, para salir de la ventana.

De nuevo en la ventana Edicion general de modelos del terreno, pulsar Aceptar
para salir de la misma.

6. El MDT seleccionado se habra transformado de forma que la cota que ofrece en
cada punto serd la diferencia de cotas entre los dos modelos iniciales, lo que
permite al usuario hacerse una idea del movimiento de tierras entre ambos.

Crear un nuevo modelo MDT diferencial

El resultado es el mismo que con la opcién anterior, salvo que con esta se crea un
nuevo modelo digital del terreno en vez de transformar uno ya existente. También se
puede utilizar para crear un MDT de malla rectangular, a partir de uno de los otros dos
tipos (malla triangular o curvado y dibujo 3D), seleccionando como origen el MDT de
malla triangular y como final, N/nguno. El proceso sera el siguiente:

1. Acceder al menU Edicion-Modelos del terreno-Nuevo terreno diferencia de otros 2..,
se abrira la ventana Nuevo modelo del terreno.

2' En el campo Nombre, intrOdUCir el Nuevo modelo del terreno g|
nombre por el que se identificara al | Mwewet=re=e _
p q . L, Mombre: Diferendia entre Terreno inicial y 31_0
nuevo MDT (por defecto, la aplicacion | . = [, =
le asigna el nombre Diferencia entre... | , .
los dos MDT seleccionados). ¥min: | 474046.551 Wmax: | 474361577

‘fmin: 4186500.411 ‘fmax: 4186806.591

3. Mediante la lista de seleccion Nivel/ de | o 1000
cota se ha de escoger aquel en el que —
se almace nara" el nuevo MDT. Situacidn inicial: T Terreno inicial v

Situacidn final: ™ 3105 v

Mem. necesaria: | 3MB

4. Los campos del apartado Zona y
resolucion permiten al usuario definir

la superficie que ocupara el nuevo modelo (por defecto, la aplicacion detecta la
zona ocupada por los MDT s de partida) asi como la resolucién de la malla de
puntos, o lo que es lo mismo, la separacion en metros entre los puntos que se
crearan.

5. Finalmente, se han de seleccionar los dos MDT "s iniciales, a partir de los que se
generara el nuevo MDT. Si no se selecciona ningun MDT en el campo Situacion
final, el resultado sera la conversion del MDT seleccionado en el campo Situacion
inicial en un MDT del tipo Malla regular de cotas

6. Pulsar el boton Aceptar, se generara el nuevo MDT.

El MDT creado puede ser gestionado como cualquier otro, es decir, se puede visualizar
su curvado o generar un mapa de colores.

MDT s externos

Aunque es posible crear y trabajar en un mismo archivo con varios MDTs internos,
también es posible leer los datos de MDTs guardados en otros archivos, es decir,
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obtener datos de modelos externos. La Unica diferencia entre ellos es que no se podra
visualizar el curvado de estos ultimos ni realizar cubicaciones entre dos de ellos.

El proceso para leer los datos de un modelo externo pasa por crear un nuevo MDT:

1. Acceder al menu )20 /[a/[sJ( B0 Edicicn de modelo del terreno E|
Modelos del terreno-Edicion | weeo: Modelo Externo (31 05)
a/fanume’rlca’ se ab ri ré | a Tipo de modelo: T4, Malla irregular de tridngulos W
ventana Edicion general de | W= hivel 2 L

LU

modelos del terreno. Pulsar el | ™=
botén Aradir ¥ se abrird la

Modelo almacenado en archivo externo:

ventana EdiCiéﬂ de m0d6/0 de/ Ci\Archivos de programa \CARTOMAP 5.0'Eiemplos\CUE, | 2

terl‘eﬂa Modelo del terreno: | T& 31_05 w
2. Introducir el nombre para el | O atmetiamodfescs: &
nuevo M DT en el cam po QUADs del nivel: Mivel 1 L3
Modeloy seleccionar el nivel de | [ Mesedf=es:
Situacion final: hd

cota al que se ligara. Prestar
especial atencion al seleccionar
éste ya que ha de ser un nivel que no esté ocupado por ningun otro MDT o

tramo de seccion.

3. Pulsar el botén # situado junto a la opcién Modelo almacenado en archivo
externo, se abrira la ventana /mportar datos en formato CARTOMAP desde la que
se ha seleccionar el archivo que contiene el MDT que se quiere leer. Al aceptar
esta ventana se activara automaticamente la opcidon y se mostrara la ruta del
archivo seleccionado. La lista de seleccién del campo Modelo del terreno permite
seleccionar aquel MDT del cual se quiere obtener informacién en caso de que el
archivo seleccionado contenga mas de uno.

4. Pulsar el botén Aceptar se creard un nuevo MDT que aparecera en la lista de la
ventana Edicion general de modelos del terreno.

Trazado en planta

El trazado en planta de un eje se puede crear grafica o analiticamente o bien
importarlo desde un archivo grafico (DXF,...) o de texto. Sea cual fuere el método
usado, la entidad en la que se guarden los elementos que lo definen ha de contener
Unica y exclusivamente a estos.

Definicién grafica

CARTOMAP cuenta con distintas herramientas para definir graficamente el trazado en
planta de un eje, todas ellas estan agrupadas en el menu Dibujo y en la barra de
herramientas Dibujo. Las principales son las de creacion y edicion de lineas y arcos y la
herramienta de enlaces. También se pueden usar como elementos auxiliares las
polilineas, circulos y ejes. Para evitar problemas posteriores, una vez se ha definido un
eje con alguno de estos elementos, se recomiendas descomponerlos en lineas y arcos.
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Aunque cada usuario tiene sus propios métodos para dibujar un trazado, el mas
sencillo consiste en dibujar primero las alineaciones rectas y después utilizar la
herramienta de enlaces para encajar las curvas que mejor se adapten al trazado. En
este caso, los pasos a seguir serian los siguientes:

1.

3.

anterior, ya antes de pulsar Intro, se ha de afadir un guién (-).

Crear o seleccionar la capa que ha de contener el trazado. La forma mas rapida
es hacerlo desde la barra de herramientas Principal, seleccionando la capa o
creando una nueva, en este caso habra que rescribir el nombre de la nueva capa
sobre la que esté seleccionada y pulsar /ntro.

2 EPYIYS

0.0 JEE————
o ENEE

o) p— T N =

0.0
28 Trazado w

Reescribir + Intro Capa actual

0 pokora - K RO @ =] 20 Trazado w
08 Levantamienta 1

00 potura k

L0 Trazada —> Capa actual

WP

Crear a seleccionar la entidad en la que se va a guardar el trazado. El camino
mas rapido, al igual que en el caso anterior, es hacerlo desde la barra de
herramientas Principal

SR EEY Y

90 Trazado v g I:‘, ?.¢ Eje carretera v E e x 2 k‘@ 3

% Entidad actual

Seleccionar la herramienta de dibujo mas adecuada, por ejemplo, la de dibujar
linea (menu Dibujo - Linea -.... o bien desde la barra de herramientas Dibujo
pulsando el botén <”). Para dibujar el estado de alineaciones se puede usar
cualquiera de las opciones de captura grafica, todas ellas estan agrupadas en la
barra de herramientas Se/eccion de coordenadas:

Seleccion de coordenadas

B &Y KD SRR

Una opcion muy util cuando las alineaciones estan definidas por puntos es la
siguiente: Seleccionar la herramienta de dibujo (linea o polilinea), teclear el
indice del primero de los puntos seguido de 3 puntos (...), el indice del ultimo
punto a unir y seguidamente pulsar /ntro. Si se quiere crear un trazado
cerrado, es decir, que el ultimo punto se una con el primero, ademas de lo

Por ejemplo, si se activa la herramienta de dibujo de lineas y se pulsa 1...25
Intro, los puntos del 1 al 25 se unirian mediante lineas. Si se pulsase 1...25-
Intro, ademas de lo anterior, también se crearia una linea entre los puntos de
indice 25y 1.

4.

Después de tener dibujadas las alineaciones rectas, dependiendo del tipo de
trazado, se enlazaran mediante distintas curvas. Para ello se ha ce activar la
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herramienta de enlaces (menu Dibujo - Enlaces - Generar enlace, pulsando
Control+L o el botéon = de la barra de herramientas Dibujo).

5. Seleccionar las dos primeras rectas a unir, siempre en sentido horario, se abrira
la ventana de enlaces:

M Enlace entre rectas IZI@@

Tipo de enlace: Curva circular simple ~
Criterio; Radio del arco circular w

Definicion del enlace:

Radio: 50,000 600 N
500
400

300

Cartar o prolongar extremos 200

0 100 200 300 400 S00

[ Yer enlace l ’ Generar enlace ] [ Cancelar ]

En el titulo de esta ventana aparecen los elementos seleccionados inicialmente,
en el caso de la imagen adjunta, dos lineas.

6. En la lista de seleccién 7ipo de enlace, aparecen las opciones de enlace
disponibles para unir los elementos marcados. La lista de seleccion Criterio
permite, dependiendo del tipo de enlace seleccionado, escoger los datos que el
usuario ha de introducir en la aplicacion, estos se introducen en los campos del
apartado Definicion del enlace.

7. La opcidn Cortar o prolongar extremos hace que las alineaciones iniciales se
adapten a la nueva geometria, recortandose o prolongandose hasta alcanzar a
los nuevos elementos.

8. La opcién Presentacion completa hace que en la zona de previsualizacidon grafica
aparezcan todos los elementos activos de la vista 2D. En esta zona se pueden
hacer zooms utilizando el boton derecho del ratén, tal como se explica en la
pagina 4.

9. El botéon Ver enlace, permite obtener una previsualizacion de los nuevos
elementos. Si el resultado no es el esperado, se pueden introducir nuevos datos
y pulsar de nuevo este botén. Cuando el resultado es el que se busca, se ha de
pulsar Generar enlace, la ventana se cerrara y el enlace se generara.

10. Repetir el proceso con el resto de alineaciones.

Al generar enlaces entre distintas alineaciones se producen modificaciones en
los elementos contenidos en la entidad lo que puede dar lugar a que ésta
pierda la continuidad (el sistema unicamente detecta el primer tramo creado en
la entidad). El problema se solventa mediante la opciéon del menu Dibujo-
Varios-Entidades-Inicio de trazado. Esta orden también permite modificar el
sentido de avance del eje..
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Definicion analitica

Si los datos analiticos del trazado son conocidos de antemano, CARTOMAP cuenta con
2 posibilidades para su creacién: introducirlos manualmente mediante teclado o
leerlos directamente desde un archivo ASCIl, creado por el usuario o por otra
aplicacion.

El proceso a seguir, para introducir manualmente los datos analiticos es el siguiente:

1.

Activar el menu Trazado - Definicion analitica de la r ~ 4 ¢ & (=« &
planta.. o pulsar el boton ~ de la barra de herramientas | |E;L6nana|mcadetrazadgh
Dibujo, se abrira la ventana Edicion analitica del trazado

en planta.
Edicidn analitica del trazado en planta
Entidad Tramos
- / Linea e
100 P.K. entrada:
¥ entrada: 0.000
75 ¥ entrada: 0.000
Azimut entrada; | 100.000000
Longitud: 0.000
a0 Radio: 0.000
Parametro: 0.000
o5 Radio final: 0.000
% salida: 0.000
¥ salida: 0.000
a
u] 23 50 73 100 Azimut: salida: 100,000000
P.K. salida:

Seleccionar la entidad en la que se va a crear el trazado. Mediante la lista de
seleccién Tramos, escoger el tipo de tramo a definir.

Rellenar los campos de este apartado con los datos del primer tramo y pulsar

afiadir . En la zona de previsualizacion grafica de la ventana aparecera
dibujado este elemento.

Continuar introduciendo el resto de tramos.

Cuando un arco gira hacia la izquierda, en el sentido de avance del eje, se ha
de introducir el valor del radio con signo negativo.

Si los datos analiticos vienen dados en un archivo de texto, el proceso se simplifica
considerablemente:

1.
2.

Seleccionar la entidad en la que se creard el trazado.

Abrir la ventana Centro de Comunicaciones, menu Archivo-Centro de
comunicaciones... o pulsar el boton © de la barra de herramientas de Acceso
Rdpido.

Seleccionar la opcién 7Trazado - Definicion del trazado en Planta.
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4. Pulsar el boton /mportar. Aparecera la ventana Lectura de = ca Fineros

% (E] Formato ASCIT

definiciones de trazado en planta. Seleccionar el archivo 52 CAD.
. , -3y Restitucidn
que contiene los datos del trazado. Se leeran los datos - §Td
del archivo, creandose de forma automatica los = —

elementos en él definidos. Con esto el proceso habra concluido.

Para que CARTOMAP interprete correctamente los datos contenidos en el archivo de
texto éstos han de estar estructurados adecuadamente, los formatos soportados por la

aplicacion son los siguientes:
Formato 1 (extension .plt o .txt)

*PLT

0.000, 6196.694, 7591.315, 76.6817, 0.000, 0.000
277.654, 6455.930, 7690.756, 76.6817, 0.000, 0.000
310.987, 6486.821, 7703.266, 73.1449, -300.000, 100.000
365.691, 6534.417, 7730.078, 61.5366, -300.000, 0.000
473.691, 6615.196, 7801.529, 50.0775, -300.000, 180.000
491.243, 6627.623, 7813.925, 50.0775, 0.000, 0.000
524.577, 6651.650, 7837.023, 53.6142, 300.000, 100.000
681.797, 6790.463, 7906.941, 86.9774, 300.000, 0.000
815.130, 6923.292, 7914.438, 101.1246, 300.000, 200.000
1250.520, 7358.614, 7906.747, 101.1246, 0.000, 0.000

Los datos que aparecen en estas 6 columnas son los siguientes:

» 12 columna: PK referido al origen del punto final del tramo, excepto para la primera fila
en la que se refiere al punto inicial.

« 2% columna: Coordenada X del final del tramo, excepto para la primera fila en la que se
refiere al punto inicial.

« 3% columna: Coordenada Y del final del tramo, excepto para la primera fila en la que se
refiere al punto inicial.

e 4% columna: Azimut de la tangente de salida del tramo.

« 5% columna: Radio del tramo. El valor es negativo si la alineacién gira a la izquierda (en el
sentido de avance de los PK). El valor 0 indica que el tramo es una recta.

« 6% columna: Parametro de la clotoide, O para arco o recta.

Formato 2 (extension .txt)

0.000,6196.694,7591.315,76.6817,0.000, 0.000,0.000,REC
277.654,6455.930,7690.756,76.6817,0.000,100.000,-300.000,CLO
310.987,6486.821,7703.266,73.1449,-300.000,0.000,-300.000,CIR
365.691,6534.417,7730.078,61.5366,-300.000,180.000,0.000,CLO
473.691,6615.196,7801.529,50.0775,0.000,0.000,0.000,REC
491.243,6627.623,7813.925,50.0775,0.000,100.000,300.000,CLO
524.577,6651.650,7837.023,53.6142,300.000,0.000,300.000,CIR
681.797,6790.463,7906.941,86.9774,300.000,200.000,0.000,CLO
815.130,6923.292,7914.438,101.1246,0.000,0.000,0.000,REC
1250.520,7358.614,7906.747,101.1246,0.000,0.000,0.000,REC

En este formato los datos aparecen estructurados en filas y separados por comas. En cada fila
aparecen 8 datos: PK, X, Y, azimut, radio inicial, parametro, radio finaly caracteres informativos
del tipo de tramo. Los valores negativos en los radios indican que el eje gira a la izquierda, en
el sentido de avance de los PK.
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Formato 3 (extension .txt)

1RE
2CL
3CI
4CL
6RE
7CL
8Cl
9CL
10RE
11RE

0 277.654 6196.694 7591.315 76.6817 0 0 0

277.654 33.333 6455.93 7690.756 76.6817 6455.93 7690.756 100

310.987 54.703 6486.821 7703.267 73.1449 6363.989 7976.967 -300
365.69 108 6534.416 7730.078 61.5366 6534.416 7730.078 180
473.69 17.553 6615.195 7801.529 50.0775 0 0 0

491.243 33.333 6627.622 7813.925 50.0775 6627.622 7813.925 100
524.576 157.22 6651.65 7837.023 53.6142 6851.404 6851.404 300

681.797 133.333 6790.463 7906.941 86.9774 6790.463 7906.941 200
815.13 435.39 6923.292 7914.438 101.1246 0 0 0

1250.52 0 7358.614 7906.747 101.1246 0 0 0

Los datos que aparecen en estas 9 columnas son los siguientes:

12 columna: nimero de tramo y tipo (recta, clotoide o arco).

2% columna: PK referido al origen del punto final del tramo, excepto para la primera fila
en la que se refiere al punto inicial.

3% columna: Longitud del tramo.

4% columna: Coordenada X del final del tramo, excepto para la primera fila en la que se
refiere al punto inicial.

5% columna: Coordenada Y del final del tramo, excepto para la primera fila en la que se
refiere al punto inicial.

6% columna: Azimut de la tangente de salida del tramo.

7% columna: Coordenada X del centro de la curva circular. Si el tramo es una recta, el valor
es 0; si el tramo es una clotoide el valor es el de la coordenada X de la tangente de
entrada de la clotoide.

8% columna: Coordenada Y del centro de la curva circular. Si el tramo es una recta, el valor
es 0; si el tramo es una clotoide el valor es el de la coordenada Y de la tangente de
entrada de la clotoide.

9% columna: Valor del radio, si el tramo es una curva. El signo negativo indica que el eje
gira a la izquierda, en el sentido de avance de los PK. Si el tramo es una clotoide, este
valor indica el parametro de la misma.

Formato 4 (extension .HDT)

En este formato se definen los vértices del estado de alineaciones y los radios y parametros de
las curvas que los enlazan. Es decir, al importar los datos a CARTOMAP, ademas del trazado del
eje, también se importaran los puntos que marcan los vértices del estado de alineaciones.

Al
K13N
K14
K15
K16
K17
al

a2
K19
K19a
K20
K21

12151.286 1088.709 4798.350

12722.420 664.092 1000.000 2 349.850 2 300.000
13590.670 761.780 1000.000 2 300.000 2 399.000
14320.090 232.810 1150.000 2 440.000 2 350.000

16142.060 168.490 950.000 2 300.000 2 300.000
16830.123 1078.402 975.000 2 300.000 2 0.000
17569.806 997.206 1150.000 2 0.000 2 300.000
18738.690 452.927 920.000 2 300.000 2 300.000
19897.574  1352.551 800.000 1 87.780 1 0.000
20174.296 1405.172 500.000 1 0.000 1 80.000
20411.640 1367.927 900.000 2 285.000 1 0.000

20484.869 1368.029
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Los datos se extructuran del siguiente modo:

e 12 Columna: Nombre del vértice del estado de alineaciones.

e 2% Columna: Coordenada X del vértice

e 32 Columna: Coordenada Y del vértice

e 4% Columna: PK inicial del trazado, para la primera fila, radio de la curva central del
enlace, para el resto.

« 5% Columna: 1, si el dato que aparece a continuacién es la longitud de la coltoide de
entrada, 2, si el siguiente dato es el parametro (A) de la clotoide de entrada.

e 6% Columna: Longitud de la coltoide de entrada, si el valor anterior es 1, o parametro de
la clotoide de entrada, si el valor anterior es 2.

e 7% Columna: 1, si el dato que aparece a continuacién es la longitud de la coltoide de
salida, 2, si el siguiente dato es el parametro (A) de la clotoide de salida.

« 8% Columna: Longitud de la coltoide de salida, si el valor anterior es 1, o parametro de la
clotoide de salida, si el valor anterior es 2.

Cuando en las columnas 5% y 7% el valor es 0, el tramo esta formado Unicamente por un arco, el
enlace seria linea- arco- linea.

Si en la 6* u 8% columna aparece un 0, indica que el tramo es recta- curva- clotoide- recta, en
el primer caso, o recta- clotoide- arco- recta.

En la daltima fila, los datos son: nombre del vértice final, y coordenadas X e Y de éste.

Trazado en alzado (rasantes)

El trazado en alzado de un eje queda definido por las rasantes a él ligadas, CARTOMAP
permite definir hasta un total de 32 para cada entidad, pudiendo utilizar cualquiera de
ellas de forma indistinta o incluso mas de una a la vez. Se pueden crear de forma
grafica o analitica, ya sea introduciendo los datos manualmente o leyéndolos de un
archivo ASCII. Los tramos pueden ser rectos (tanto en rampa como en pendiente) o
parabdlicos, siendo posible su modificacién una vez han sido creados. También es
posible generar rasantes a partir del perfil de cualquiera de los terrenos contenidos en
el archivo de trabajo.

Si se piden datos de una rasante que no ha sido afadida a la lista de rasantes
la aplicacion tomara como cota de la misma la cota de los elementos que
definen el trazado en planta del eje.

Perfil longitudinal

El primer paso para crear una rasante es obtener una vista del perfil longitudinal del
eje (entidad) sobre el que se va a trabajar. Para ello, después de definido el trazado en
planta del eje, se ha de proceder del siguiente modo:

Para mas informacion, acerca de como configurar un perfil longitudinal,
consultar la Ayuda en linea de CARTOMAP, apartados Trazado en alzado: Perfil
longitudinal y Referencia-Ver-Perfil longitudinal.

1. Acceder a la opcién del menu Ver-Perfil longitudinal..., o pulsar el botén E, de

la barra de herramientas Acceso rdpido, se abrira la ventana Perfil Longitudinal.
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Mediante la lista de seleccion del campo £ntidad, seleccionar aquella cuyo perfil
se va a visualizar.

B2 perfil longitudinal

o Zona...

Diskribucidn: |** Mingunofa ** Vi [ Editar. .. ] Dibujar

Conkenido: I** mingunofa ** v | Editar. .. [ Guardar

Evitar el solape de datos Recalcular
datos

Entidad: I?_ﬁ
Dratos del perfil

Tetreno

Mivel: | Terrena real v| 00 |-

[ sin modeln [1 Puntos a menos de: 0.000 |
Rasante ERasante 1 w|

Definicion: [ wértice: Pendiente %

[ 27 | B ) [ees Gl

[ acuerdos: [11234.5 2= V] [l:I _'J :D.DDD |

Rellenar zonas
Tetreno; Desmonte: Terraplén;

— == ==~

2. Las listas de seleccion de los campo Distribucion y Contenido, situadas en el
apartado Datos del perfil, permiten seleccionar los puntos del perfil de los que
se han de mostrar datos y cuales ha de ser estos, respectivamente. Si no se
selecciona ninguna, el perfil mostrard la linea de corte con el/los MDT del
archivo, sin ningun tipo de datos.

3. Para marcar los puntos de perfil de los que se han de mostrar datos, habra que
seleccionar una distribucion longitudinal o crear una nueva. En este caso, pulsar
el botén Editar, situado junto a la lista de seleccidon Distribucion. Se abrira la
ventana Distribucion de datos a lo largo del eje.

4. Introducir un nombre para la misma en el campo Distribuciony pulsar afiadir = .
Seleccionar los puntos del perfil de los que se desea obtener datos.

Las distribuciones longitudinales se usan en varias funciones de CARTOMAP,
aquellas en las que es preciso marcar los puntos de un eje. Una vez se ha
creado una de ellas, queda guardada en el archivo y puede ser usada por
cualquiera de las funciones que asi lo requiera.

5. Para definir los datos que han de aparecer en la guitarra del perfil pulsar el
botdn Editar, junto a la lista de selecciéon del campo Contenido. Se abrird la
ventana Datos a visualizar en el perfil longitudinal. Desde ella se puede
configurar la guitarra de datos del perfil anadiendo una nueva guitarra
(introduciendo su nombre en el campo Formatos disponibles y pulsando afadir
4) o leyendo los datos de otra creada en otro proyecto (pulsando el botéon & y
seleccionando el archivo *.fmt que contiene los datos).
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La elaboracion y configuracién de guitarras puede llegar a ser un proceso
tedioso, todo depende de la complejidad de datos y configuracion de los
mismos, para agilizar esta tarea, una vez se ha configurado una guitarra, es
posible almacenarla en un archivo externo (con extension .fmt). De este modo,
cuando se necesite crear una guitarra similar en otro trabajo, se podran leer los
datos de ésta, pulsando el boton & de la ventana Datos a visualizar en el perfil

longitudinal, 1o que conlleva un considerable ahorro de tiempo.

Desde el apartado 7erreno se puede configurar la linea con la que aparecera
representado en el perfil longitudinal cada uno de los MDT s existentes en el
archivo. Para ello, basta con seleccionar el nivel de cota al que esta ligado cada
uno de ellos (caso de existir mas de uno en el archivo), y pulsar el boton de
seleccion de tipo de linea situado a su derecha ——32+). Si no se desea ver
alguno de ellos, basta con seleccionar el tipo de linea /nvisible.

Las opciones del apartado rasante permiten configurar el color y tipo de linea
con el que se dibujaran las diferentes rasantes en el perfil.

La opcién Rellenar zonas, permite, como su nombre indica, colorear sobre el
perfil el terreno y las zonas de desmonte y terraplén para la rasante
seleccionada.

Por ultimo, si se pulsa el boton Zona, se podra configurar la apariencia del fondo
y margen del perfil, asi como la numeracion de ejes y marcas, y definir la zona
del perfil a visualizar.

10.Para acabar, pulsar el botén Aceptar, la ventana pasara de una vista 2D a una

vista de perfil longitudinal. Para volver de nuevo a la vista 2D, bastara con
acceder al menu Ver - Presentacion 2D o pulsar el botén Eilde la barra de

herramientas Acceso rdpido.

Es ahora, sobre el perfil longitudinal de la entidad que contiene el trazado en planta
del eje, sobre el que se dibujara la rasante.

Sobre este tipo de vistas también se pueden hacer zooms utilizando para ello
el boton derecho del raton en combinacion con el teclado, tal como se explica
al comienzo de esta documentacion, en el apartado ENTORNO GRAFICO.

Disefio de rasantes

Para crear graficamente una rasante, se ha de visualizar la barra de herramientas
Edicion de rasantes, ya que las opciones de dibujo y ediciéon de éstas solo son
accesibles desde ella y Unicamente se activan al trabajar en ventanas con vista
longitudinal:

Edicion de rasantes

Las opciones que aparecen en esta barra de herramientas son las siguientes:
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t1

Permite crear tramos rectos de rasante

Permite crear tramos parabodlicos de rasantes

Permite crear puntos de paso

Permite modifica un tramo de rasante

Permite cortar un tramo recto de rasante

Permite desplazar tramos de rasante, tanto en cota como en distancias (PK)

Permite eliminar tramos de rasante

Al afnadir nuevos tramos se pueden capturar datos de PK’'s determinados sobre el
perfil, utilizando las teclas Contro/y Mayusculas, en la siguiente tabla se muestran las
distintas combinaciones. Ademas, si se mantiene pulsada A/t se abre la ventana de
ajuste de datos, en este caso solamente se tienen en cuenta los campos X e Y en los
que aparecen las distancias al origen (PK) y cotas, respectivamente:

Teclas Funcién

Ninguna Se toman las coordenadas del punto marcado sobre el perfil.

Control/ Se captura el extremo del tramo de rasante mas cercano.

Mayiisculas Se captura el extremo de la linea que representa un determinado PK sobre el

perfil (de acuerdo con la distribucién longitudinal con la que se haya generado
el perfil)

Control + Mayusculas  Se captura la linea del terreno activo.

Alt.

Aparece la ventana de ajuste de coordenadas. Si se pulsa a la vez que las
combinaciones anteriores aparecen reflejados en ella los datos del extremo,
terreno o PK determinado seleccionados.

El proceso para crear graficamente una rasante seria el siguiente, siempre partiendo
del perfil longitudinal de la entidad que contiene el trazado en planta del eje:

1.

Visualizar la barra de herramientas Rasante (menu Ver-Barras de herramientas-
Rasante).

Abrir la ventana Edicion de rasantes desde el menU Trazado-Edicion de
rasantes... (o pulsando Contro/+R), en ella activar la pestafa Definicion. Como
entidad activa ha de aparecer seleccionada aquella sobre cuyo perfil longitudinal
se estd trabajando. Esta ventana se puede arrastrar a cualquier parte de la
pantalla donde no interfiera con la visualizacion del perfil ya que el dibujo de la
rasante se realiza directamente sobre el perfil longitudinal

Mediante la lista de seleccion Rasante escoger la rasante en la que se van a
dibujar los tramos y pulsar el botén afadir 2. El nombre de la rasante escogida
aparecera con dos paréntesis (), esto indica que la rasante ha sido anadida a la
lista. EIl campo Descripcion permite introducir cualquier texto para identificar la
rasante, si se introduce algun texto en este campo, al afiadir o modificar la

Posibilidades de trabajo con CARTOMAP 44



rasante, éste aparecera entre los paréntesis, por ejemplo, Rasante 1 (Tuberia
impulsion).
Edicidn de rasantes X
B Definicién | =] Tramas Puntos de paso
Entidad: 4
Razante: Rasante 1 [Prusba) Mo E (XL
Descripeiér: Pruebd

Cota relativa al terreno [zi no ze definen tramaz)

Mivel: Temena real b

Distancia: 0.000 Prafundidad: 0.000

’ Copiar... ] [ Maver... ] ’ Carmnbiar orden... ]

4. Después de esto ya se podran anadir tramos a la rasante, la forma mas rapida
consiste en introducir primero los tramos rectos y sobre estos ir encajando
después los acuerdos parabdlicos, en el supuesto que la rasante tenga tramos
de este tipo.

5. Pulsar el botén *<# de la barra de herramientas Rasantes, se activara la funcién
que permite definir graficamente tramos rectos. El puntero cambiara solicitando
el primer punto de la alineacion. Para sefialar este punto se pueden utilizar las
opciones de captura grafica indicadas en la tabla anterior. Asi, por ejemplo, para
sefalar el primer punto (normalmente sobre el PK 0) se puede pulsar sobre
cualquier punto del perfil manteniendo pulsada la tecla A/t. Con esto se abrira la
ventana Ajuste manual de coordenadas. Para la definicién de rasantes, sélo se
han de tener en cuenta los campo X e VY del apartado resultado que hace
referencia a la distancia al origen (PK) y cota del extremo del tramo de rasante a
dibujar. Asi pues, para el primer tramo, introducir en el campo X el valor 0 y en
el campo VY la cota de la rasante en ese PK. Pulsar Aceptar para salir de esta
ventana.

Ajuste manual de coordenadas

Dakaos iniciales Dakas para el ajuste Resultada
B Polares hd . . .

Eele % i <= Distancia a origen {PK)
i Ang. Har.: |0

ki 64,347 A C0ta
' Disk. Hor.: 1] ‘
FH Desnivel: 0.000 z 0.000
Recalcular la cota resultante
Modelo del kerreno: B4 Cartomap ¢ A Recalcular cota

[ Aceptar l [ Cancelar ]

6. El siguiente paso sera sefialar sobre el perfil el punto final del tramo, para ello se
puede repetir el proceso o utilizar otra de las opciones de captura sefialadas en
la tabla anterior. Continuar hasta definir todos los tramos rectos de la rasante.
Una definidos, pulsar £sc (escape) para cancelar la opcién de dibujo de tramos
rectos.
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7. Para dibujar los acuerdos parabdlicos pulsar el botén *£ de la barra de

herramientas Rasantes, se activara la funcién que permite su definicién grafica,
el cursor cambiara su apariencia solicitando la primera de las alineaciones
rectas. Al mover el cursor por la ventana grafica se iran resaltando en rojo las
diferentes alineaciones, aparecera también una linea punteada, desde el cursor
hasta la alineacion, indicando el PK sefialado (en el que se insertara el acuerdo
parabdlico), en los campos X e VY de la Linea de estado se muestra
respectivamente la distancia al origen (PK) y cota de rasante de este punto.

Senalar la primera de las alineaciones, el PK exacto se puede sefalar mediante
las opciones de captura grafica.

Mover el cursor sobre la segunda alineacion, en el perfil se visualizara el acuerdo
parabolico, al pulsar /ntro con el raton (botén derecho) el acuerdo se generara.

Al seleccionar la segunda alineacién recta entre la que se generara el acuerdo
parabdlico, se activa el campo Dist.: de la barra de estado, en este momento es
posible introducir por teclado el valor exacto, bien de la longitud total del
acuerdo, bien del Kv del mismo, al pulsar Intro, la [ "

aplicacion preguntara cual de los dos valores se ha | wierio: walor:
introducido y, en funcién del mismo, dibujard el | === ke
acuerdo. [

Acepkar l [ Cancelar ]

El valor se ha de teclear directamente, sin necesidad
de llevar el raton al campo Dist., de no ser asi, la aplicacion no tomara bien el
dato.

10.Continuar dibujando el resto de acuerdos. Al concluir, pulsar Escape para

cancelar la opcién.

Después de crear una rasante se puede modificar graficamente cualquiera de sus
tramos (los adyacentes se adaptaran automaticamente al cambio), asi como desplazar
sus tramos en cota o en distancia. El proceso seria el siguiente:

1.

Pulsar el botén %% de la barra de herramientas Rasante, se activara la funcion
que permite modificar tramos graficamente. El puntero cambiara solicitando el
tramo a modificar, al moverlo por la ventana grafica se resaltara en rojo el tramo
sefialado en cada momento.

Si se pulsar con el raton cerca de un acuerdo parabdlico, al desplazar el puntero
se observara como este tramo se mueve, modificando los puntos de tangencia
de entrada y salida. Cuando el tramo muestre la posiciéon adecuada, pulsar de
nuevo con el ratéon. El tramo quedara modificado.

Tal como sucede en la definicién grafica de un acuerdo parabdlico, al modificar
el mismo, también se activa el campo Dist.: de la barra de estado. Si se
introduce entonces el valor de la longitud total o el Kv, el acuerdo se adaptara
automaticamente a este valor.
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3. Si se pulsa ahora cerca del PK de entrada de algun tramo recto y se mueve el
cursor, el extremo del tramo se desplazara arrastrando consigo los tramos
adyacentes. Al pulsar de nuevo con el ratdon en otra posiciéon, los tramos de
rasante habran quedado modificados.

4. Para desplazar toda la rasante, en cota o en [LENEEUE X

distancia, pulsar el botén ' de la barra de Rasante a mover

herramientas Rasante, se abrira la ventana
Mover rasante, también se accede a esta | [ k. [oom
opcién pulsando el botén Mover de ventana cota | o.000 cots | 0000
Edicion de rasantes. Se pueden desplazar
todos o parte de los tramos de rasantes, tanto PKmin. |-100000.000 | PKméx. | 1000000000
en distancia como en cota por separado o de l
forma conjunta.

Posician inicial Posicion final

Desplazar los tramos comprendidos entre:

Aceptar ] [ Cancelar ]

5. El botén % de la barra de herramientas Rasantes permite eliminar aquellos
tramos que el usuario considere. Basta con sefialar el tramo, éste aparezca
resaltado en rojo, entonces pulsar el botén izquierdo del ratén y el tramo se
eliminara.

6. Después de realizados todos los cambios y ajustes oportunos, salir del editor de
rasantes cerrando la ventana Edicion de rasantes pulsando el boton .

Estos serian basicamente los pasos a seguir para definir graficamente una rasante, si
se dispone de los datos analiticos de la misma, habria que introducir los parametros
de cada uno de los tramos a través de los campos de la pestafia 7ramos en la ventana
Edicion de rasantes. También es posible combinar ambos métodos, dibujando parte de
los tramos e introduciendo de forma analitica otros.

Otra posibilidad seria crear automaticamente la rasante leyendo sus datos de un
archivo de texto (ASCII). Para que esto sea asi, el formato del archivo de texto ha de
adecuarse a alguno de formatos descritos a continuacion.

Rasante formada Unicamente por tramos rectos:

Formato 1 (extension .txt)

1 6196.694 7591.315 802.085
2 6258.082 7614.863 798.973
3 6271.260 7619.918 797.424

Numero punto - Coord. X - Coord. Y - Coord. Z, la primera columna, nimero de punto, es
opcional.

Formato 2 (extension .txt)

1 0 0 434.437
2 0 14.941 434.488
3 0 32.437 434.597

Nimero de punto, columna de 0, PK o distancia a origen y cota. Las columnas 2% y 3°
pueden alternar el orden. La primera columna, numero de punto, es opcional.
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Rasante formada por tramos rectos y parabdlicos:

Formato 3 (extension .txt)

ALINEACIONES EN ALZADO

INICIO 0 802.085 -4.77
ENTRADA 101.790 797.233 -4.77
VERTICE 183.717 795.092 1901.53
SALIDA 265.644 796.481 3.85
ENTRADA 335.163 799.157 3.85
VERTICE 414.611 800.742 2140.69
SALIDA 494.059 799.377 -3.57
ENTRADA 640.534 794.144 -3.57
VERTICE 762.177 791.388 4651.83
SALIDA 883.821 791.814 1.66
FINAL 1250.520 797.89 1.66

Tanto el titulo (Alineaciones en alzado), como los textos (/N/IC/IO, ENTARDA,...), son
obligatorios. Ademas, para que los datos sean interpretados correctamente es indispensable
que entre el inicio de linea y el comienzo del primer dato numérico haya un minimo de 30
espacios. El resto de datos, hacen referencia a lo siguiente:

* 1? Columna: sefiala el tipo de punto singular de la rasante, este puede ser: /N/C/O
(primer PK de la rasante), FNTRADA (punto de tangencia entre alineacién recta vy
parabola), VERTI/CE (punto de inflexién entre alineaciones rectas o vértide de la
parabola), SAL/DA ( punto de tangencia entre pardbola y alineacion recta) y F/INAL
(ultimo PK de la rasante).

« 2% Columna: PK o distancia al origen del PK singular

» 3% Columna: Cota del punto singular.

» 4% Columna: Pendiente del tramo, salvo para las filas que contienen datos de vértices, en
cuyo caso el dato se corresponde con el Kv de la parabola.

Formato 4 (extension .alz)

*ALZ1
tronco autopista modif-09/04/06
-1000.000, 78.179C, 0.000T
-94.739, 114.093C, 16175R
517.722, 101.844C, 24.750T
567.222, 101.003C, 0.010F
617.000, 100.064C, 16500R
663.222, 99.083C, 18000R
712.722, 97.944C, 12000R
1562.657, -1.9276P, 20000R
3075.000, -4.9500P, 19500R
4420.772, 0.5700P, 15000R
5371.188, 51.914C, 6000R
6694.703, 30.738C, 38000R
9030.448, 68.110C, 6000R
10639.182, 23.065C, 8000R
11775.000, 62.819C, 6000R
13325.000, 75.219C, 0.000T

La primera linea es obligatoria, es el identificador de archivo *4/7]. La siguiente contiene el
nombre de la rasante (maximo 40 caracteres), es optativa.
Las siguientes filas contienen los datos de los vértices. Cada columna hace referencia a lo

siguiente:
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» 12 Columna: PK o distancia al origen del vértice.
» 2% Columna: Cota del vértice(C) o pendiente de la alineacién anterior (P).
« 3% Columna: Dato que define el acuerdo parabélico: Tangente (T), bisectriz (F) o Kv (R).

Formato 5 (extension .vdt)

9365.000 957.600

10309.510 1004.830 15000.000
10529.990 1010.560 0.010
12510.860 1062.054 0.010
13605.590 1090.490 15000.000
13833.850 1091.570 0.010
13943.780 1092.128 0.010

Los datos se ordenan en tres columnas:

1?* Columna: PK o distancia al origen de los vértices de las alineaciones.
2% Columna: Cota de los PK anteriores
3% Columna: Kv del vértice (en tramos parabdlicos).

Para crear una rasante a partir de los datos contenidos en un archivo de texto se ha de
proceder del siguiente modo:

1.

Cuando se pide cota de una rasante que aun no ha sido afadida, se toma la de

Seleccionar, mediante la lista de seleccion de entidades de la barra de
herramientas Principal, la entidad que contiene el trazado en planta del eje cuya
rasante se va a crear.

Abrir la ventana Centro de comunicaciones (menu Archivo-Centro de
comunicaciones o pulsando el boton ¥ de la barra de herramientas Acceso
rapido).

Seleccionar Ficheros/ Trazado/ Definicion del trazado en Alzado - Rasante y
pulsar el botéon /mportar. Se abrird una ventana de explorador, seleccionar el
archivo ASCIl que contiene la definicion de la rasante y pulsar Abrir. La rasante
se creara automaticamente en la primera rasante que se encuentre vacia, como
descripcion de la misma aparecera el nombre del archivo leido.

Si la rasante ha de coincidir con la linea definida por alguno de los terrenos
contenidos en el archivo de trabajo, habra que entrar en el editor de rasantes y
anadir una nueva. El nivel seleccionado en el apartado Cota relativa al terreno
(si no se definen tramos) sera el que marque la nueva rasante.

los elementos graficos que definen el eje en planta.

Después de creada una rasante los tramos definidos en la misma se pueden copiar a
otra para hacer modificaciones y poder realizar tanteos. Para copiar una rasante:

1.

Pulsar el boton Copiar que aparece en la pestana Definicion del editor de
rasantes, se abrira la ventana Copiar rasante.
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2. Seleccionar las rasantes origen y destino de (Fcuuu———" X

la copia, también en este caso se puede | Rasni=aconr _
- , Rasante 1 (RASANTE EIE_1) v
introducir un texto en el campo

. . - SR T] R, te dond iara
Descripcion que quedara ligado a la nueva | =5 =
rasante y servira de ayuda para Su | Desmpeon:

identificacion. Para facilitar su seleccion, en

Previsualizacidn

la zona de previsualizacion, se muestra una
vista de la misma.

3. Pulsar Aceptarla rasante se copiara.

Otra opcion que resulta muy util a la hora de hacer tanteos es la de mover rasantes ya
que permite cambiar el orden de las mismas, es decir, los tramos definidos en una
rasante pasan a otra. De este modo se evita el tener que editar las secciones tipo
definidas ya que los tramos de éstas se han de ligar siempre a una rasante.

1. Pulsar el botdon Cambiar orden, situado en la pestaria Definicion del editor de
rasantes o bien pulsar el boton “* de la

Ordenar rasantes E|
barra de herramientas Rasante Apareceré Rasantes a ordenar t.. -
la ventana Ordenar rasantes. Rasante 1 (4) =
Rasante 3
2. Al seleccionar cualquiera de las rasantes Resante 5
de la lista aparece una previsualizacion de Rasanie ©
Rasante 8
la misma, tal como sucedia en el caso Rasants §
Rasante 10

anterior. e v

3. Después de seleccionar la rasante a | Freviuslzcin
mover se ha de pulsar uno de los botones
de desplazamiento: ™, desplaza hacia
arriba la rasante seleccionada y -4 hacia

abajo.

Aceptar l ’ Cancelar

4. Al pulsar Aceptar, las rasantes se
intercambiaran.

Geometria transversal de la obra

La geometria transversal de la obra se define a partir de secciones tipo. Después de
creadas y asignadas a la entidad que contiene la definicion del trazado se han de
aplicar al mismo, lo que dara como resultado la nueva geometria de la zona objeto del
proyecto. El resultado se puede comprobar tanto en planta como a través de perfiles
transversales de la zona.

En las siguientes paginas se explica el proceso para obtener perfiles transversales de
un eje, definir secciones tipo, asignarlas a una entidad y comprobar el resultado, tanto
en planta como en perfiles.
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Perfiles transversales

Tal como sucede con el perfil longitudinal, una vez se ha definido el trazado en planta
de un eje, CARTOMAP es capaz de dibujar automaticamente cualquier perfil transversal
del mismo. El proceso es el siguiente:

Para mas informacion, acerca de cdémo configurar un perfil transversal,
consultar la Ayuda en linea de CARTOMAP, apartados Trazado en alzado: Perfil
transversal y Referencia-Ver-Perfil transversal).

1. Acceder a la opcién del men Ver-

Perfiles transversales..., o pulsar el | e W orcters =
3 =2 i Configuracidn
boton ==, situado en la barra de [ “**" e
herramlentas Acceso ra,p/dol se Primera linea: O+ Izquierda =@ derecha w
+| Dibujar

abrira la ventana Perfiles Desplazamiento: T arriba »ss abajo v

i : inicial: . K. final: . [ Guardar
transversales. Mediante la lista de | Pfme (2% P, final | 10000.000

seleccién del campo £ntidad, marcar
la entidad que contiene la definicidon

Distribucion

** MNinguno/a ** w

[ Distribucion longitudinal. .. ] [ Distribucian transversal. .. ]

Recalcular
v
datos

d S | e.l €. Datas: ** Mingunofa ** v
2. Los campos agrupados en e | [Etrclseedde
apartado Configuracion permiten

establecer el niumero de perfiles que han de aparecer dibujados a la vez en la
pantalla, su orden y los PK del eje (campos PK inicial y PK final) entre los que se
han de generar dichos perfiles. Las listas de selecciéon de los campos Primera
linea 'y Desplazamiento, permiten establecer el orden de visualizacion de los
perfiles.

3. Las opciones del apartado Distribucion permiten marcar los PK del eje de los que
se ha de crear perfiles, los puntos de cada perfil de los que se han de mostrar
datos y cuales han de ser estos.

4. Pulsar el boton Distribucion longitudinal para marcar aquellos puntos del eje de
los que se desea obtener su perfil transversal, se abrira la ventana Distribucion
longitudinal. Introducir un nombre para la misma en el campo Distribucion 'y
pulsar afadir #. Seleccionar los puntos del perfil de los que se desea obtener
datos.

Las distribuciones longitudinales se usan en varias funciones de CARTOMAP,
aquellas en las que es preciso marcar los puntos de un eje. Una vez se ha
creado una de ellas, queda guardada en el archivo y puede ser usada por
cualquiera de las funciones que asi lo requiera.

5. Pulsar el boton Distribucion transversal, dard paso a la ventana Distribucion de
los datos transversalmente al eje desde la que se marcaran los puntos de los
que se desea obtener informacion.
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6.

Para definir los datos que han de aparecer en el perfil, se ha de escoger,
mediante la lista de seleccion Datos, una guitarra, o bien afadir una nueva
pulsando el botédn £ditar. Se abrira la ventana Datos a visualizar en los perfiles
transversales.

Introducir el nombre de la nueva guitarra en el campo Formatos disponibles y
pulsar anadir # o bien leer los datos de otra creada en previamente en otro
proyecto (pulsando el boton = y seleccionando el archivo *.fmt que contiene los
datos).

La configuracion de las guitarras se puede almacenar en un archivo externo lo
gue permitira tener acceso directo a ella en futuros trabajos, sin necesidad de
tener que volver a definirla. Para grabar este archivo pulsar el botén B
indicando el nombre y la ruta donde quedara almacenado. Posteriormente,
para recuperar sus datos bastara con pulsar el botén & vy seleccionar el

archivo.

8.

Después de configura la guitarra pulsar el botén Generar, la aplicacién retornara
a la ventana Perfiles transversales.

Si se pulsa el botdn Zona se abrird la ventana Zona de dibujo de perfiles
transversales desde la que se podra configurar el ancho de la franja de terreno
que se desea visualizar en los perfiles, asi como los colores del fondo y el
margen de la ventana. También permite configurar la numeracion de ejes y
marcas, y definir la zona del perfil a visualizar. La opcién Cotas autoajustadas
hace que la aplicacion varie automaticamente el rango de cotas mostradas en
funcion de la cota del terreno, es decir, en terrenos muy accidentados con
grandes variaciones de cota evita que la linea del mismo en el perfil quede
cortada.

10.Si se pulsa el botdon Presentacion se abrird la ventana Presentacion de los

11.

transversales desde la que se pueden configurar los colores de los distintos
elementos que se dibujaran en cada perfil.

Por ultimo, después de configurados los perfiles, pulsar el botén Aceptar de la
ventana Perfiles transversales, |la vista de la ventana activa pasara a ser una vista
de transversales. Para volver a la vista 2D o de perfil longitudinal, basta con
pulsar los botones St o == | respectivamente, de la barra de herramientas

Acceso rapido.

Sobre este tipo de vistas también se pueden hacer zooms utilizando para ello
el boton derecho del raton en combinacion con el teclado, tal como se explica
al comienzo de esta documentacion, en el apartado ENTORNO GRAFICO, el
resultado se plasmara en todos los perfiles. Ademas, si el raton del equipo
cuenta con rueda de desplazamiento, se podra usar ésta para desplazarse

entre perfiles.
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Secciones tipo

Las secciones tipo definen la geometria transversal de un trazado, estan compuestas
por distintos tramos agrupados en diferentes niveles lo que facilita la cubicacion de
cada una de las capas de materiales que componen la obra. Las secciones se
materializan sobre el eje mediante el calculo de QUADs. Se denomina QUAD a la
superficie resultado de unir los extremos de un mismo tramo de seccion tipo aplicada
en dos PK consecutivos:

La imagen refleja el resultado de
aplicar la seccion tipo anterior
sobre un eje, en ella se pueden
observar los QUADs generados. En
concreto, la superficie resaltada en
azul representa uno de los QUADs
creados a partir de la aplicacién del tramo Calzada entre 2

PKs consecutivos.

Después de definida una seccidon ésta se podra asignar a cualquiera de los trazados
definidos en el archivo o, incluso, a trazados de otros trabajos posteriores. Por otra
parte, suele suceder que la seccion transversal de un trazado no sea constante, sino
qgue varie a lo largo del mismo, en cuyo caso se podran definir tantas secciones tipo
como sean necesarias, CARTOMAP realizara la transicion lineal entre ellas a lo largo de
la distancia que separa ambas asignaciones. Antes de comenzar a definir una seccién
tipo conviene tener presente lo siguiente:

« Cada tramo estara definido en un nivel de cota distinto, se puede escoger entre
los 32 disponibles en la aplicaciéon salvo, claro esta, aquellos en los que se haya
definido previamente algun MDT. El nombre con el que aparece diferenciado por
defecto cada uno de estos niveles puede ser modificado por el usuario (ver
apartado Edicion-Niveles de cota, en el Manual de Referencia).

« Al definir varios tramos en un mismo nivel estos no se deben solapar
verticalmente ya que al aplicar la seccion (mediante el calculo de QUADs) el
programa dara un mensaje de error, de no ser asi se falsearian los datos de
cubicacion.

« La cota de cada tramo se tomara con respecto a la de la rasante a la que esté
ligado dicho tramo, para cada eje se pueden definir hasta un total de 32.

» Cada tramo de seccién ha de ser necesariamente de alguno de estos tipos:

Calzada: el tramo se aplicara a lo largo de todo el trazado, independientemente
de que la rasante del eje vaya por encima o por debajo del terreno.

Desmonte: el tramo se aplicara unicamente en aquellos tramos del trazado donde
la rasante a la que esté ligado vaya por debajo del terreno, o lo que es lo mismo,
donde las cotas rojas sean negativas.
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Terrapl/én: el tramo se aplicard Unicamente en aquellos tramos del trazado donde
la rasante a la que esté ligado vaya por encima del terreno, o lo que es lo mismo,
donde las cotas rojas sean positivas.

Los tramos definidos como tipo Desmonte o Terraplén se han de definir con un
ancho mayor a la distancia de éstos al terreno ya que, por definicion, se
recortaran al intersecar con el MDT pero nunca se prolongaran hasta él.

Los tramos pueden tener pendientes y anchos fijos o variables. Siempre que un
tramo tenga asignado un peralte o un sobreancho estos valores prevaleceran
sobre los introducidos en los campos Pendiente y Anchura. Tanto unos como
otros se pueden asignar manualmente o mediante una tabla desde las opciones
del menu Trazado.: Asignacion de peraltes y Asignacion de sobreanchos
respectivamente.

No se pueden definir tramos con ancho 0, los tramos verticales se han de definir
con un ancho minimo de un milimetro.

Los tramos pueden o no tener asignada una Textura 3D, ésta sirve Unicamente
para visualizar los QUAD “s generados a partir del tramo en cuestidén en las vistas
3D. En cualquier caso, las texturas 3D se pueden asignar a posteriori, sin
necesidad de tener que recalcular los QUADs.

Los tramos pueden ser independientes, estar ligados a otros tramos de la misma
seccion o a otras entidades. Para ello se ha de marcar mediante las listas de los
campos Inicio y Final el comportamiento que han de seguir:

Libre: El tramo empieza o acaba alli donde esté especificado en la seccién tipo
(de acuerdo con los valores introducidos en los campos Distancia, Cota,
Anchura, Pendiente y Altura) independientemente de doénde acaben o
empiecen los tramos contiguos.

Extremo inicial (% cte.). El extremo del tramo coincide con el extremo inicial
del tramo indicado, sin modificar su pendiente. Es decir, si el tramo al que esta
ligado varia su ancho y/o pendiente, lo arrastrard con él pero siempre
manteniendo su geometria.

Extremo final (% cte.). El extremo del tramo coincide con el extremo final del
tramo indicado, sin modificar su pendiente. Es decir, si el tramo al que esta
ligado varia su ancho y/o pendiente, lo arrastrard con él pero siempre
manteniendo su geometria.

A En la imagen de la izquierda, el tramo B tiene su
inicio en el Extremo final (% cte.) del tramo A.
PK 0+000.000 3| \B _ ] ]
Al variar la pendiente y/o longitud de A la

posicion del extremo final de éste se mueve
arrastrando consigo al tramo B que mantiene su
geometria, es decir, se arrastra todo el tramo.

A

PK 0+100.000
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Extremo inicial (% var.). El extremo del tramo coincide con el extremo inicial
del tramo indicado, modificando su pendiente si fuera necesario.

Extremo final (% var.). El extremo del tramo coincide con el extremo final del
tramo indicado, modificando su pendiente si fuera necesario.

A

En la imagen de la izquierda, el tramo B tiene

B 3m su inicio en el Extremo final (% var.) del
— tramo A. Al variar la pendiente y/o longitud

PK 0+000.000 de A la posicion del extremo final de éste se
A mueve arrastrando consigo el extremo inicial

de B, mientras que el extremo final se

B mantiene en su posicién, es decir, el tramo
pivota sobre su punto final con lo que la

2m aeometria de B se modifica.
DK NL1NnN NNN

Proyeccion tramo: Alarga (o recorta) el extremo del tramo proyectandolo hasta
que corte con el especificado en la lista de seleccion o su interseccion
extrapolada, es decir, donde los tramos deberian intersecarse si se alargaran.

Un caso tipico seria el de una seccion tipo formada por tramos de Calzada,
Arcén y Paquete de firmes, ligados al Nivel 1, y el tramo Explanada, ligado al
Nivel 2. Para que la seccién quede bien ajustada el tramo Paquete de firmes ha
de tener su final ligado al tramo Explanada mediante la opcidon Proyeccion
tramo y viceversa. De este modo, si cualquiera de los dos tramos modifica su
posicion obligara al otro a alargarse hasta su interseccion.

Faquete

Arcén de firmes
Calzada Arcén Paquete Calzada
de firmes
Explanada T ] .
: e - Explanada . -
PK 0+000.000 - DK N 100 DN -

T

En la imagen anterior, el tramo Paquete de firmes tiene como final Proyeccion tramo.
Explanada y, a su vez, Explanada tiene como final Proyeccion tramo:. Paquete de
firmes. En ella se puede observar como el tramo Calzada, que tiene asignado un
peralte y sobreancho, varia su geometria arrastrando a los tramos Arcény Paquete de
firmes. Este ultimo se alarga hasta su proyeccidon sobre £xplanada que, al mismo
tiempo, también se alarga hasta él.

Proyeccion 2D entidad: Obliga al extremo inicial o final del tramo a modificar
su posicion hasta coincidir con la proyeccién de la entidad seleccionada de tal
forma que el tramo mantiene su pendiente (o peralte en caso de tenerlo
asignado) y varia su longitud.
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Entidad seleccionada
En la imagen de la izquierda, el extremo final del

tramo A estd ligado mediante la opcién
A Proyeccion 2D entidad por lo que modifica su

longitud hasta la proyeccién en planta con la
entidad seleccinonada.

Proyeccion 3D entidad: Obliga al extremo inicial o final del tramo a modificar
su posicion hasta coincidir con la entidad seleccionada. En este caso se
modifican tanto la pendiente como la longitud del tramo ya que, ademas de
prolongarse hasta ella como en la opcion anterior, toma también su cota, si la
entidad no tiene rasante asignada toma la de los elementos que la forman.

Entidad seleccionada En la imagen de la izquierda, el extremo final
del tramo A esta ligado mediante la opcién
A Proyeccion 3D entidad por lo que modifica su
pendiente y longitud hasta llegar a la entidad
seleccionada.

Cota minima: Sobre dos tramos contiguos de diferente rasante y con este final,
modifica la pendiente y anchura del que termine a mayor cota para hacerlo
finalizar junto al otro que terminara con la pendiente y anchura definida. En
ambos tramos se ha de seleccionar como final la opcidon Cota minimay elegir
el otro tramo.

P.K. 1.324+986

P.K. 1.943.982

En las imagenes de arriba, los tramos rojos estan ligados a la Rasante 1 y los azules a
la Rasante 2 (caso, por ejemplo, de una autovia con dos calzadas), el tramo A tiene
su extremo final ligado a B mediante la opcion Cota minimay viceversa. Asi, cuando
la cota de la Rasante 1 es mayor que la de la Rasante 2 (PK 1324.986), el tramo A
modifica su pendiente y longitud hasta alcanzar el extremo final de By, a la inversa

(PK 1943.982), cuando la Rasante 2 tiene una cota mayor que la Rasante 1 el tramo B
modifica su pendiente y longitud hasta alcanzar el extremo final de A.

Cota mdxima: Sobre dos tramos de diferente rasante y con este final, modifica
la pendiente y anchura del que termine a menor cota para hacerlo finalizar
junto al otro que terminara con la pendiente y anchura definida. En ambos
tramos se ha de seleccionar como final la opcion Cota mdximay elegir el otro
tramo.
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PK 0+140.000

PK 0+704.449

En las imagenes de arriba, los tramos rojos estan ligados a la Rasante 7y los azules a
la Rasante 2 (caso, por ejemplo, de una autovia con dos calzadas pero con Unico eje),
el tramo A tiene su extremo final ligado a B mediante la opcion Cota mdxima y
viceversa. Asi, cuando la cota de la Rasante 7 es mayor que la de la Rasante 2 (PK
140.000), el tramo B modifica su pendiente y longitud hasta alcanzar la cota del el
extremo final de Ay, a la inversa (PK 704.449), cuando la Rasante 2 tiene una cota
mayor que la Rasante 7 el tramo A modifica su pendiente y longitud hasta alcanzar la
cota del extremo final de B.

Continuar con otros tramos:. Esta ligadura permite que se apliquen nuevos
tramos a partir del extremo final de un tramo del tipo Desmonte o Terrapl/én.
Para que esto sea asi, los tramos a aplicar a continuacion del de
desmonte/terraplén han de estar definidos en el mismo nivel de cota que
éstos. Este tipo de ligadura permite, por ejemplo, definir cunetas en terraplén:

En la imagen, el extremo final de los tramos A
y B esta definido como Continuar con otros

%F‘id tramos, lo que permite que los tramos que

— definen ambas cunetas se apliquen a
continuacion de ambos taludes, si el extremo
final fuese Libre, estas cunetas ho se

aplicarian.
Taludes automdticos: Esta ligadura, aplicada al extremo final de los taludes,
tramos de Desmonte o Terraplén, permite que, al aplicar la seccion tipo, se
tengan en cuenta los taludes definidos para los tipos de terreno (menu
Trazado-Edicion de terrenos) cuando se han definido distintos estratos de
terreno a lo largo del trazado (menu Trazado-Asignacion de tipos de terreno).

Taludes automdticos: Esta ligadura, aplicada al extremo final de los taludes,
tramos de Desmonte o Terraplén, permite que, al aplicar la seccion tipo, se
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tengan en cuenta los taludes definidos para los tipos de terreno (menu
Trazado-Edicion de terrenos) cuando se han definido distintos estratos de
terreno a lo largo del trazado (menu Trazado-Asignacion de tipos de terreno).

Tramos desplazados: Esta opcidn permite aplicar un desplazamiento en distancia
y/o cota a cualquiera de los tramos de la seccidon, es especialmente util en la
definicidn de tuneles.

Para que un tramo de seccion tipo se vea afectado por el desplazamiento se debe
pulsar el botén @ situado a la derecha del R o

campo Cota de la ventana Edicién de secciones E:zzd =
je

tipo. El botébn se mostrara en la posicion | .. B3R

pulsado |@), lo que indica que se tendra en Pt 1250,000000

cuenta la asignacién de desplazamientos. Para Desplaz. horiz: | 0.000000
i i : Desplaz. vert.: -0,500000

que se deje de considerar dicho | T

desplazamiento, basta con pulsar de nuevo el PK. Des. Horizontal e —

0+000,000 1.200000 -0.500000

botén, que quedara en la posicidon sin pulsar. NI B e

Esto debe hacerse para cada uno de los tramos

de la seccidon tipo que tengan que verse
afectados por los desplazamientos.

Los desplazamientos a aplicar en cada PK de la entidad se asignan mediante la
opcién del menu Trazado - Asignacion de desplazamientos del eje... que da paso
a la ventana Asignacion de desplazamientos del eje:

Los campos que aparecen en ella hacen referencia a lo siguiente

Entidad: Lista de entidades desde la que se selecciona aquella a la que se van a
aplicar los desplazamientos.

Asignacion: En los campos P.K., Desplaz. horiz. y Desplaz. vert. Permiten
establecer el rango de PK entre los que se va a aplicar el desplazamiento y el
valor del mismo, tanto en distancia (horizontal) como en cota (vertical). Los
botones Aradir #., Modificar = y Eliminar A permiten afnadir, modificar y/o
eliminar las asignaciones de la lista inferior.

Lista de asignaciones: Lista de desplazamientos del eje asignados a los diferentes
PKs de la entidad seleccionada. Cuando existe mas de una asignacion se realiza
transicién lineal entre los valores asignados a PKs consecutivos.

Ademads de estas opciones, en la ventana de Edicion de secciones tipo aparecen los
siguientes botones:

#,

—z

Permite afadir una nueva secciéon tipo. Se ha de introducir el nombre de la
misma en el campo adjunto y pulsar este botén.

Permite modificar el nombre de una seccién tipo existente. Se ha de seleccionar
en la lista adjunta la seccién tipo a editar, reescribir su nombre y pulsar este
boton.
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Permite eliminar una seccion tipo. Se ha de seleccionar la seccion a eliminar en la
lista adjunta y pulsar este botén.

Permite duplicar una seccion tipo. Para ello, se ha de seleccionar la seccién tipo a
copiar, reescribir sobre el nombre de ésta el nombre de la nueva seccién vy, acto
seguido, pulsar este botén.

Permite hacer una simetria o espejo de los tramos contenidos en una seccion.
Para ello, se ha de marcar el punto por el que pasara el eje vertical respecto al
que se realizara la simetria. Después de esto, bastara con pulsar este boton. Los
tramos simétricos se llamaran igual que los iniciales, diferencidndose de éstos
porque llevaran un guién al final, asi, un tramo A dara lugar a su simétrico A_.

Permite definir tramos de tuberia. Opcion en desarrollo, no disponible por el
momento.

Permite definir tramos curvos para la ejecucién de tuneles. Opcion en desarrollo,
no disponible por el momento.

Permite ocultar/visualizar tramos de distintos niveles en el editor de secciones
tipo, asi como modificar el color y tipo de linea con el que aparece representado
cada nivel en la ventana Edicion de

Niveles Visibles (%) X ., .
Miveles visibles = = Representacidn grafica Secc,ones tlpa. Al p u I sar eSte bOto n ’
oo @] || e /(MmN -] | aparecerd la ventana Niveles visibles,
Mivel 2 .

Calzada: ——249 | los campos que aparecen en ella

N!ve\ 5 Desmonte: _m h f . | . . .

we's —_— acen referencia a los siguiente:

Mivel 8

e T Niveles visibles: Lista de todos los

fcstotloner vebidad mutomeamente niveles susceptibles de ser utilizados

Los niveles ocultos volveran a ser visibles la proxima vez que ejecute CARTOMAP e n |a S e cc | é n tl po, d e S d e Ia q ue s e
sz | [ | han de seleccionar aquellos que han

de ser visibles. Los botones = i =%,
situados en la parte superior de la lista, facilitan la seleccién de 7odos, Ninguno
o el Resto de niveles.

Representacion grdfica. Esta opcidn agrupa varios selectores de linea para
establecer el tipo de linea con el que se dibujara en cada nivel los diferentes
tipos de tramo (Calzada, Desmonte, Terraplén) asi como un selector de color.
Dicho color prevalece sobre el seleccionado (si lo hubiera) en el selector de tipo
de linea.

Restablecer visibilidad automaticamente: Seleccionando la opcion Los niveles
ocultos volverdn a ser visibles la proxima vez que ejecute CARTOMAP los niveles
visibles seleccionados sé6lo seran vigentes en la sesién actual del programa,
visualizandose de nuevo todos ellos en siguientes sesiones del programa. Si no
se marca dicha opcion los cambios se guardaran con el archivo.
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Permite copiar los tramos de seccidn tipo ligados a un determinado nivel de cota
en otro nivel de la misma o de otra seccidon tipo. Los tramos copiados no

conservaran las ligaduras
Copiar niveles de la seccidn tipo

Seccin s copr i o st existentes en lo tramos originales,
Seccion 1 w g El mismo que el de la seccidn origen tendrén tanto el II’IICIO como el
) ) = 7 Nivel: (sdlo para copias de un dnico nivel) . i ,
Wesacpar B = 2 eored «| | final Libre por lo que habra que
Terreno real ~
ive Desplazamiento de los tramos copiados e d ] ta rl oS uha Ve Z S e h aya n
Hivel 3 Dist. origen: | 0,000 Cota origen: | 0,000 ) ,
:::Z:; Dist. destina: | 0.000 Cota destino: | -0.5 coplado' AI pUIsar eSte bOton se
Mivel 6 . s . .
Nvel7 e s o 3 e abrira la ventana Copiar niveles de
Mivel 3 .z .
m:::: }? Dist. minima: | -1000.000 | Disk. maxima: | 1000.000 /a SeCCIon tlpo’ IO S cam po S q ue
Mivel 12 () [ trwertir la direccién de los tramaos copiados .

aparecen en ella hacen referencia a

{ Areptar ] Cancelar . .
[ l lo siguiente:

Seccion a copiar: Lista de secciones tipo del arcaico, permite seleccionar la que
contiene el nivel o niveles a copiar.

Niveles a copiar: Lista de seleccion de niveles a copiar. Para facilitar la seleccion
existen los botones 7odos, Ningunoy Resto.

Nivel de destino: Aquel en el que se copiaran los tramos del nivel o niveles a
copiar. Puede ser £/ mismo que el de la seccion origen u otro diferente, a
escoger en la lista de niveles adjunta (NV/vel), pero sélo en caso de que el nivel a
copiar sea unico.

Desplazamiento de Jos tramos copiados: Los tramos copiados pueden ser
desplazados en distancia y/o en cota con respecto al eje de la seccion. Para
establecer el valor del desplazamiento existen los campos Dist. origen, Dist.
destino, Cota origen y Cota destino en los que se pueden introducir los
incrementos de desplazamiento, o bien, el valor del desplazamiento en los
campos destino, dejando los campos origen con valor 0.

Zona de la seccion a copiar: los campos Dist. minimay Dist. mdxima permiten
establecer el intervalo de tramos de nivel que se copiaran. Ademas, se puede
invertir la direccion de los tramos para realizar copias en el lado opuesto del eje,
es decir, hacer una simetria de los mismos al copiarlos, marcando la opcién
Invertir la direccion de los tramos copiados.

Permite mover los tramos de uno o EERIEEEEEEEARD X
. . . . Miveles a mover = = Desplazamiento

varios nlveles’ tanto en dIStanCIa oreal -~ Dist. inicial: 5.000 Cota inicial: -0.100

como en cota respecto a| eje_ A| E:::g Dist. final: 5.000 Cota final: -0.100

Mivel 4 Desplaz. dist.: | 5.000 Desplaz, cotat | -0,100

pulsar este boton se abrird la | s

Mivel 6 . i
Mivel 7 Seleccionar la zona de la seccidn a mover

ventana Mover niveles de la seccion | s || i e [-1038:000 | Bt e | 10000
tipo, los campos que aparecen en '

ella hacen referencia a lo siguiente:
Niveles a mover: Lista para seleccionar el nivel o niveles a mover

[ Acepkar l [ Cancelar

Desplazamiento: Puede ser en distancia y/o en cota con respecto al eje de la
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seccion. Para establecer el valor del desplazamiento existen los campos Dist.
/nicial, Dist. final, Cota inicial y Cota final en los que se pueden introducir los
incrementos de desplazamiento, o bien, el valor del desplazamiento en los
campos Desplaz. dist.y Desplaz. cota.

Seleccionar la zona de /la seccion a mover. los campos Dist. minima 'y Dist.
mdxima permiten limitar el intervalo de tramos de nivel que se moveran.

Permite capturar la definicién de los tramos de una seccién desde un dibujo en
planta de los mismos. Esta opcién es muy util cuando el usuario dispone del
dibujo de la seccion en un archivo DXF, por ejemplo. Al pulsar este botén, la
ventan Edicion de secciones tipo se cerrard dando paso a la vista activa de la
ventana sobre la que se esté trabajando. Si la vista activa en la misma no es una
Vista 2D se ha de activar ésta. El cursor cambiara de aspecto y en la linea de
informacién se iran mostrando los pasos a seguir. En primer lugar, se ha de
marcar la posicién 0, 0 del eje, después de esto se iran marcando con el puntero
las lineas que han de formar parte de la seccion, estas se copiaran en la seccion
y nivel activos. Estos tramos se crearan con inicio y final Libre.

Permite generar un dibujo en planta con la definicion de la seccién tipo
seleccionada. Al pulsar el boton, se creara automaticamente, en la capa activa,
una entidad con el nombre de la seccion tipo en la que se dibujardn todos los
tramos que la definen. El eje de la seccidon se situara sobre las coordenadas 0,0
de la vista 2D.

Permite editar la tolerancia en el solape de tramos de la seccion tipo al calcular
QUADs, ya que cuando dos tramos ligados a un

Preferencias de comprobacidn de trazado g]

R ———————— mismo nivel de cota se solapan verticalmente un

Diskancia minima para avisar del solape: p.0ooz]

valor mayor al indicado en el campo Distancia
minima para avisar del solape de esta ventana, no
se permite el su calculo. Cuando se modifica este
valor, el usuario ha de ser consciente de que en la seccion tipo puede existir un
error de solape.

Restablecer al volver a ejecutar CARTOMAP

[ “alor inicial ] I Aceptar l [ Cancelar I

Restablecer al volver a ejecutar CARTOMAP si se activa esta opcioén, el valor de la
distancia minima para el solape se restablecera al volver a abrir la aplicacion.
Valor inicial: recupera los valores por defecto de esta ventana.

Permite deshacer los ultimos cambios realizados en las secciones tipo.

Permite rehacer los ultimos cambios deshechos en las secciones tipo.

Para crear una secciéon se ha de proceder del siguiente modo:

Abrir la ventana Edicion de secciones tipo (menu Trazado/ Edicion de secciones tipo o
pulsar Control+T.)
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Bl Edicion de secciones tipo g|

Secciones tipo

20

40 30 20 -10 0 10 20 30 40

Mivel: Mivel 1 w | | Tramo: v

Rasante: Rasante 1 w | | Inicio: Libre: hd

Tipo de zona: Desmnonte “ | | Final: Libre w

Peralke: Peralte fijo v Distancia: | 0.000 Cota: 0.000 @
Sobreancho: Sobreancho fijo » Anchura: 0.000 Pendiente: 0.0000 o
Textura {300 ** pNingunofa ** w Altura: 0.000 Autoajustar

= =] & = [ Aceptar l [ Cancelar ]

En el campo Seccion introducir el nombre por el que quedard identificada. Pulsar el
botdon afadir # (A/t+]) o simplemente pulsar /ntro. La seccién se afiadira a la lista. A
continuacion se definira el primer tramo.

Introducir en el campo 7ramo el nombre por el que éste quedara identificado.
Seleccionar el tipo de ligadura del punto inicial del tramo. Para el primer tramo, salvo
que éste haya de coincidir con algun eje del proyecto, en cuyo caso habra que
seleccionar Proyeccion 2D entidad o Proyeccion 3D entidad, se ha de seleccionar la
opcién Libre puesto que la seccidn alin no tiene ningin tramo definido. Posteriormente,
si el tramo debe quedar ligado a otro se podra modificar.

Seleccionar la ligadura del extremo final del tramo. Para el primer tramo, salvo que éste
haya de coincidir con algun eje del proyecto, en cuyo caso habrda que seleccionar
Proyeccion 2D entidad o Proyeccion 3D entidad, se ha de seleccionar la opcion

Libre puesto que la seccidon aun no tiene mas tramos definidos. Posteriormente, si el
tramo debe buscar a otro se podra modificar.

En el campo Distancia introducir el valor de la distancia entre el extremo inicial del
tramo y el eje. Si ha de coincidir con él, el valor ha de ser 0. Distancias positivas
desplazan el extremo a la derecha del eje en el sentido de avance de éste y distancias
negativas lo desplazan a la izquierda.

En el campo Cota introducir el valor de la distancia (en vertical) del inicio del tramo a la
rasante a la que esta ligado. Si este valor es 0, la cota del extremo inicial del tramo
coincidird con la de la rasante. Valores positivos lo desplazaran hacia arriba y negativos
hacia abajo. La cota del extremo final dependera de la longitud y pendiente o peralte
que tenga asignado.

En el campo Anchura, introducir la distancia horizontal entre los extremos inicial y final
del tramo. Valores positivos hacen crecer el tramo hacia la derecha del eje y negativos
hacia la izquierda en el sentido de avance de los PK.

En el campo Pendiente introducir el valor de la pendiente que ha de tener el tramo.
Valores positivos inclinan el tramo hacia arriba, valores negativos hacia abajo. Si el
tramo ha de variar su inclinacién a lo largo del trazado de acuerdo con un peralte el
valor de éste prevalecerd sobre él, aunque en la zona de previsualizacién el tramo
aparezca dibujado de acuerdo con el valor de pendiente introducido.

Posibilidades de trabajo con CARTOMAP 62



9. En el campo A/tura introducir la distancia en vertical entre los extremos inicial y final.

No es necesario rellenar cada vez los campos Pendiente y Altura, basta con
introducir el ancho y uno de los dos datos, pendiente o altura, y para el otro

dejar el valor 0, al anadir el tramo este dato se calculara automaticamente.

10.

11

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Seleccionar el nivel de cota al que quedara ligado el tramo. Posteriormente, cuando se
precise obtener algin dato de este tramo (cubicaciones, cotas, etc...) serd necesario
seleccionar este nivel.

.Seleccionar la rasante del eje a la que quedara ligado el tramo, es decir, de la que

tomara su cota.

Seleccionar el tipo de zona. Si el tramo se ha de aplicar siempre, seleccionar Ca/zada, si
se ha de aplicar Unicamente cuando la rasante vaya por debajo del terreno (cota roja
negativa), seleccionar Desmonte, y si se ha de aplicar s6lo cuando la rasante vaya por
encima del terreno (cota roja positiva), seleccionar 7errap/én.

Seleccionar el peralte del tramo si éste lo precisara, de no ser asi, seleccionar la opcién
Peralte fijo.

Seleccionar el sobreancho del tramo si éste lo precisara, de no ser asi, seleccionar la
opcion Sobreancho fijo.

Seleccionar la textura con la que se visualizaran los QUADs resultantes del tramo en
vistas 3D. Si no se va a generar este tipo de vista, seleccionar NMinguna. Siempre es
posible, una vez calculados los QUADs, asignar la textura 3D sin necesidad de recalcular
el eje.

Pulsar el boton anadir . (A/t+4) o, simplemente, pulsar /ntro, se creara el tramo. Se
podrd observar el resultado en la zona de previsualizacién grafica del editor de
secciones. En esta zona se pueden hacer zoom, al igual que en las vistas 2D, utilizando
el botén derecho del ratén en combinacion con las teclas Controly Maytsculas.
Dependiendo del nivel de cota al que se haya ligado el tramo, éste se visualizard con un
color diferente, asi en rojo aparecen, por defecto, los tramos del Nivel 1, en verde los
del Nivel 2, etc. El usuario puede personalizar estos colores pulsando el botén = .

El cursor vuelve al campo 7ramo, el tramo anterior queda seleccionado y listo para
introducir el nombre del siguiente. En el campo /n/cio aparece seleccionada la opcion
Extremo final (% cte) del Gltimo tramo afiadido. Los campos Distanciay Cota reflejan
los valores obtenidos a partir del extremo final del tramo anterior. Es decir, el editor
gueda preparado para afiadir un nuevo tramo a continuacion del Gltimo afadido.

Es posible capturar el extremo de otros tramos ya definidos en la seccion, para
ello basta con pulsar la tecla Contro/y hacer clic con el raton cerca del extremo
del tramo cuya posicién se desea capturar. Este extremo se resaltara con un
punto negro.

Si se desea anadir un nuevo tramo entre otros dos ya creados bastara con
pulsar Contro/y hacer clic con el raton sobre el primer extremo y, sin soltar
Control, arrastrar el puntero hasta el extremo del otro tramo, al soltar Contro/
los dos extremos apareceran marcados con un punto negro.
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Repetir el proceso hasta afiadir todos los tramos de la seccion. Si los tramos de seccion
son idénticos a ambos lados del eje no es necesario definirlos uno a uno, basta con
crear los de un lado del eje y copiarlos haciendo una simetria. Para ello, simplemente
se ha de marcar un punto del eje sobre el que se realizara la simétrica y pulsar el
boton seccidn espejo . Los nuevos tramos se llamaran igual que los iniciales
seguidos de un guidn bajo, por ejemplo, el tramo A dara lugar a su simétrico A_.

El botén % permite crear una copia de cualquier seccién lo que facilita la labor de
crear otras nuevas cuando se precisa trabajar con varias secciones iguales en las que
varia la geometria de algun tramo. Para ello se ha de seleccionar la seccion a copiar,
teclear el nombre de la nueva y pulsar el botén 3. Después de esto basara con editar
los tramos que asi lo precisen.

Si por algun motivo se necesita cambiar de nivel un grupo de tramos, por ejemplo, los
definidos en el Nivel 1 se quieren pasar al Nivel 2, no es necesario editar tramo a
tramo, basta simplemente con pulsar Contro/y editar uno de ellos, todos los tramos
gue en un principio estaban ligados al Nivel 1 pasaran a estarlo al Nivel 2. Esto mismo
es aplicable a las rasantes y texturas 3D.

Otras posibles formas de crear una seccién tipo serian las siguientes:

« A partir de la importacion de tramos dibujados en planta, pulsando el botén =1, tal
como se explica en apartados anteriores de este mismo documento.

+ A partir de la lectura de un archivo TTS, desde el Centro de comunicaciones de
CARTOMAP (menu Archivo - Centro de comunicaciones o pulsando el botén de la
barra de herramientas Acceso rdpido), seleccionando la rama Ficheros - Trazado -
TTS-Definicion de secciones tipo, CARTOMAP genera automaticamente una seccion
tipo a partir de los tramos definidos en el archivo *.tts seleccionado. El nombre de
la seccion creada sera el del fichero ASCII del cual se hayan leido los datos. Todos
los tramos quedaran ligados a la Rasante 1 y del tipo Calzada. El inicio y final sera
libre, ademas, no se les asigha ningun peralte ni sobreancho.

La estructura de este tipo de archivo es la siguiente:

Tipo (O Cc2 C3 C4 C5 Ccé6
elemento
Linea 0 X1 Y1 X2 Y2 Campo vacio
Arco 1 X centro Y centro Radio Angulo inicial del Angulo final del arco
arco (sexagesimal (sexagesimal y sentido
y sentido matematico)
matematico)

La definicion de los tramos se estructura en bloques segun el nivel de cota al que
pertenecen, el inicio de cada bloque se marca con una linea que contiene Unicamente
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un asterisco, seguido del nimero del nivel de cota en el que se crearan los tramos
definidos a continuacion. Por ejemplo, *1 indica que los tramos se generaran en el
Nivel 1. Si todos los tramos estan ligados al mismo nivel no es necesario incluir esta
linea.

Un ejemplo seria el siguiente:

*1

1 4.3807 2.6532 1.6722 294.69840 14.82988

1 -4.3807 2.6532 1.6722 165.17012 245. 30160
0 0.0000 1.1340 5.0790 1.134

0 0.0000 1.1340 -5.0790 1.134

*2

1 0.0001 1.7317 6.0772 30.18154 90.00049

1 -0.0001 1.7317 6.0772 89.99951 149. 81846

1 -2.0330 0.5945 8.4064 17.20597 29.91511

1 2.0330 0.5945 8.4064 150.08489 162. 79403

La primera linea indica que los tramos definidos a continuacién pasaran al Nivel 1, la siguiente,
daria lugar a un tramo curvo cuyo centré estaria en las coordenadas 4.3807, 2.6532, del editor
de secciones tipo, con un radio de 1.6722 m. La longitud del arco quedara definida por el
angulo de apertura (diferencia de azimut entre extremos). En .

este caso seria de 89.034 grados centesimales. Ojo!! Puesto

que los valores del archivo han de estar en sexagesimal, con o b

el 0 al este y sentido antihorario.

La lectura de un archivo con estos datos, daria lugar a K j
la siguiente seccion:

Asignacion de secciones

Una misma seccidén tipo se puede asignar a tantos ejes como sea necesario dentro de
un mismo proyecto. También es posible utilizar secciones tipo de otros proyectos sin
necesidad de tener que crearlas de nuevo. Para hacer esto ultimo, bastara con importar
las secciones desde el archivo CTM que las contiene:

1. Abrir la ventana Centro de comunicaciones, menu Archivo/ Centro de
comunicaciones, Control+Y, o pulsar el botén €% de la barra de herramientas
Acceso rdpido.

Seleccionar ANEBA/ CARTOMAP v.5 y pulsar Importar.

Pulsar el botén abrir archivo # y seleccionar el que contiene las secciones a copiar.
Abrir la rama Secciones tipo y seleccionar aquellas que se quiere copiar. Si se activa
directamente la opcion Secciones tipo se copiaran todas.

=-[#]*~/ Secciones tipa

[V]~f Calle 25

[#]:~f Calle 3.5

[¥]'~/ Calle 3.5 + &parcamiento

[#]*~ Calle 4

[#]:~ Calle \ariable
Cuando se importan secciones de otros trabajos, si alguno de los tramos en
ellas contenidos esta ligado a una entidad (Proyeccién 2D/3D entidad)
también se importara ésta, salvo que en el archivo activo en el momento de la
importacién ya exista alguna entidad con el mismo nombre en cuyo caso el

tramo en cuestion quedara ligado a ella.
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Para asignar una o varias secciones a un eje:

1.

Asignacion de secciones tipo

Entidad: |7¢ Calle 7B v |
Abrir la ventana Asignacion de secciones tipo | ... .

(ment Trazado/ Asignacion de secciones tipo...) . |° J[cae7 vl
P.K. Seccidn tipo

Seleccionar la entidad en la que esta definido el eje. T e S
0+300,000 CALLE 7

En el campo P.K. introducir el punto kilométrico a D002 CALET
04700.3 ALLE 7-

= (=]

partir del cual se ha de aplicar la seccién marcada en la

lista de seleccién del campo Seccion.

Cancelar

Pulsar el boton afadir 2 (A/t+7) la seccidon quedara
asignada al PK.

Cuando se hayan afadido todas las asignaciones salir de la ventana pulsando el boton
Cancelar.

Si la seccidon transversal ha de ser la misma a lo largo de todo el trazado
bastara con asignarla en el PK 0.

Después de esto, habra que aplicar la seccion o secciones asignadas sobre el eje, o lo
que es lo mismo, calcular los QUADs. Para ello:

1.

Activar la opcién del mena Cd/culo/ QUAD “s Modelo digital de la obra. Se abrira la
ventana Cd/culo de QUAD:s.

Bl calculo de QUADs 53
Generacion [ eliminacion de QUADs en:
Calcular QUADS
|?¢ Eje_1 V|
[F Eliminar QUADs
Diskribucidn
| Perfiles Eje_1 w | ﬁ [ Ediciones. .. ]
Distancia minima: 5.000
Mivel de referencia
s *l

Seleccionar la entidad en la que estd definido el eje sobre el que se quiere aplicar
secciones o, en su defecto, activar la opcién £n todas /as entidades en cuyo caso se
calcularan QUADs en todas las entidades que tengan asignada alguna seccién tipo.
Seleccionar o crear una distribucion longitudinal de acuerdo con la cual se aplicard la
seccion.

Introducir un valor en el campo Distancia minima, por defecto es 5 m.

El valor introducido en el campo Distancia minima determina la precisién de
los datos mostrados en las zonas del eje formadas por arcos o clotoides
cuando se interpolan PK. Por ejemplo, si los QUADs se calculan cada 20 m vy se
generan perfiles cada 10 m, habra PK en los que el programa tendra que
interpolar datos. En aquellos PK que coincidan con tramos rectos la
interpolacion serd correcta pero no asi en los curvos ya que dependera del
radio de la curva y la distancia minima a la que se hayan calculado los QUADs.
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4. Mediante la lista de seleccion del campo Nive/ de referencia escoger el nivel de cota al
que esté ligado el MDT sobre el que se quieren aplicar las secciones.

5. Pulsar el botén Calcular QUADs , aparecera una ventana informando del proceso.

Para comprobar el resultado, vy que los

L . 2 Presentacion de QUAD '
QUADs generados se dibujen en la vista 2D: KGeresemaciin de QUAD: )
Entidades = i Miveles = =
1. Acceder al menu Ver/ Presentacion de | it e d
, . |mh Rivel 11
QUADs se abrird la ventana del mismo Linites hivel 12
Rotura Mivel 13
Mivel 14
nombre. Hivel 15
. . Mivel 16
2. Seleccionar las entidades cuyos QUADs se =
quiel'e Visualizar. Calzada: Obra fab, ext.: E
3. Seleccionar el nivel de cota al que estan | peamons: E e (il S
ligados los tramos de seccion tipo cuyos | .., .. (—
QUADs se quiere visualizar.
4. Seleccionar los colores con los que | Mobwsr L) Gurds T T

apareceran representados en la vista 2D
los diferentes tipos de tramos.
5. Activar la opcion Dibujar y pulsar Aceptar. En la vista 2D se podra comprobar el

resultado, siempre que las capas que contienen las entidades seleccionadas estén
visibles.

Siempre que se realicen modificaciones en alguno de los parametros que
definen la geometria de la obra (trazado en planta, rasante, seccion tipo, etc.)
habra que recalcular los QUAD “s para actualizar los cambios.

Consideraciones a tener en cuenta

Se pueden asignar a un mismo eje tantas secciones tipo como se desee pero teniendo
en cuenta que, si en diferentes secciones existen tramos con el mismo nombre, el
programa intentara pasar de una a otra haciendo transicion lineal entre estos tramos lo
qgue puede dar lugar a solapes y, en consecuencia, a mensajes de error en el calculo de
QUADs.

Por ejemplo, si la seccion A esta formada por tres tramos (1,2y 3)yBpor2 (1y3)y,
en ambos casos, todos ellos ligados al mismo nivel de cota, si se asignaenel PK 0 Ay
en el PK 10 B, al aplicarlas, el programa lanzara un mensaje de error. Este error se
debe a que entre los PK 0 y 10 los tramos 1 y 3 haran una transicién lineal, pasando de
la geometria definida en A a la definida en B. El tramo 2 se quedara colgado, dando
lugar a un solape de nivel con los tramos 1 y 3 de la secciéon B. En estos casos habria
gue mantener el tramo 2 en la seccion B con un ancho de un milimetro.
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En la siguiente imagen aparece una vista en planta de los QUADs generados, en ella puede
comprobarse el solape entre los tramos 1y 2 (zona coloreada en rosa) cuando en la seccién B
no existe el tramo 2.

PK O
Seccion A PK 10
Seccion B

1
Y|
3

Seccion A

1 3

Seccion B

Si las dos secciones estan formadas por los mismos tramos pero con distintos anchos (en la
seccién B el tramo 2 tiene un ancho de 1 mm.) el calculo se realiza sin problemas ya que no
quedara ningun tramo colgado.

. . PK 0
1 2 3 Seccién A PK 10
1 Seccion B
Seccién A )
1 2 3 3
Seccién B

Otra posibilidad seria que la seccion A se tuviese que aplicar entre los PK 0 y 10, manteniendo
el ancho de sus tramos, y a partir del PK 10 se tuviese que aplicar la secciéon B. Para ello habria
que asignar A en los PK 0y 9.995 y B en el PK 10. Al calcular QUADs el resultado seria similar a
de la imagen:

PK 0

Seccion A PK 10
Seccion B

Capa vegetal

La capa vegetal o biolégica es la que se encuentra en la parte superior del suelo, esta
compuesta por desechos vegetales y microorganismos beneficiosos que facilitan la
aireacion del suelo. El trazado de un vial puede afectar un espesor variable de suelo
dependiendo de sus caracteristicas, CARTOMAP permite definir estos espesores asi
como obtener sus volumenes, el ancho de la zona abarcada por esta capa queda
definido por la interseccion de los taludes de la seccion tipo con el terreno.
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El proceso para asignar una capa vegetal a un

determinado eje es el siguiente:

) , Entidad: __Cancelar
1. Activar el menu Trazado-Asignacion de capa | |[]ge1 v
vegetal, se abrira la ventana del mismo Asignacidn: I
nombre. P K 0.000
Espesor: 0.500

2. Mediante la lista de seleccién del campo
Entidad, escoger aquella que contiene el PK. Espesor
A A 0+000.000 0,500

trazado del eje al que se le va a asignar la
capa vegetal.

3. En el campo PK, introducir en valor del

punto kilométrico del eje al que se le va a asociar la capa vegetal. Al igual que
sucede con el resto de asignaciones, la transicién entre dos espesores distintos
se realiza a lo largo de la distancia que separa sus respectivos PK de asignacion

4. En el campo Espesor, introducir el valor del ancho que ha de tener la capa
vegetal.

5. Pulsar el botén Aradir =, el PK y el ancho de la capa vegetal introducidos se
anadiran a la lista de asignaciones de la zona inferior de la ventana.

6. Repetir el proceso con el resto de PK en los que varia el ancho de capa vegetal.
Para concluir, pulsar el botén Cancelar.

Tal como sucede con el resto de elementos que afectan a la geometria
transversal de un eje, sera necesario recalcular Quad”s para que se tenga en
cuenta la capa vegetal asignada.

Para visualizar la capa vegetal en los perfiles transversales se ha de activar la opcion
Capa vegetal, de la ventana Presentacion de los transversales (menu Ver-Perfiles
transversales ==,y pulsar el botén Presentacion, se abrira la ventana Presentacion de
los transversales). Los controles de tipo de trama que aparecen a su derecha permiten
seleccionar los colores con los que se dibujara en los perfiles transversales.

Saneo

El saneo es el desbroce, previo a la ejecucién del movimiento de tierras de la obra, en
terrenos de mala calidad o no aprovechables. Su forma suele ser la de una caja,
formada por fondo y paredes. Al igual que sucede con el resto de asignaciones, se
puede definir una Unica caja de saneo para todo el trazado o ir variando su geometria
a lo largo del mismo. El proceso para asignar un saneo es el siguiente:

1. Activar al mena Trazado-Asignacion de saneos... se abrird la ventana del mismo
nombre.

2. Mediante la lista de seleccién del campo £ntidad, escoger aquella que contiene
el trazado del eje al que se va a aplicar el saneo.
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10.

Introducir en el campo PK de la lista de Asignaciones, el valor del PK al que se
va a asignar el saneo, si ha de ser el mismo a lo largo de todo el eje, vale con
asignarlo Unicamente al PK 0.

Mediante los campos agrupados bajo el titulo Fondo de la zona de saneo, se
procedera a definir ésta. El fondo se define en 2 tramos, a la izquierda y derecha
del eje del saneo, el ancho de estos tramos puede ser fijo o variable. Para definir
anchos fijos se ha de introducir el valor del ancho en los campos Dist. izquierda
y/o Dist. Derechay activar estas opciones. Para definir anchos variables se han
de activarlas opciones F£ntidad izquierda y/o Entidad derecha y seleccionar la
entidad que marcara el ancho del tramo en cada caso.

Los campos Dist. eje bombeoy Profundidad, permiten definir la posicion del eje
de bombeo. La distancia se toma respecto a la del eje de la entidad sobre la que
se esta trabajando, un valor 0 hara que el eje de bombeo coincida con el del
trazado. La profundidad puede considerarse respecto al MDT activo o a
cualquiera de las rasantes de eje, segln se active la opcién 7erreno o Rasante.

La pendiente de los tramos del fondo se define a través del campo Bombeo (%),
en él se ha de introducir su valor.

Si se activa la opcion

. . Asignacion d '
Profundidad relativa desde [ldattiatisiad )
el fonto de la capa vegetal | ™ o4 B 01 4
X Asignaciones Fondo de la zona de sanea
hace que el saneo se aplique R ® Dist, zquierda; | -2.000 @ Dist. derecha: | 9,000
a parti r de éSta, Si no se P K. (O Entidad izquierda: () Entidad derecha:
0.000 - Eje_01 v & Eje_n1 v
activa, se aplicara desde el Dist cjobonbeo: [ 0.000 | Bambeo (%) 4.0
MDT activo. Profundidad: 3,000
. . (*) Terreno () Rasante Rasante 1 w
Las o pCIO nes Ap/lcar ern. [ Profundidad relativa desde el fondo de la capa vegetal
Desmonte — Ter/‘ap/én’ aplicar en: Diesmanke Terraplén
h | Interseccion de talud v kerreno
acen que € saneo se (®) Talud izq. (%) 100,00 () Talud der, (%) | 100,00
ap| |q ue l:l nicamente en () Entidad izquierda: () Entidad derecha:
: Fje_n1 v Fie_01 v
|:| Sin saneo ?¢ ?’ﬁ

zonas de desmonte,

terraplén o a lo largo de
todo el trazado si se activan las dos.

Las opciones del apretado Interseccion de talud y terreno permiten definir las
paredes de la caja de saneo. Estas pueden tener una pendiente fija o variable.
Las opciones 7alud izq. (%)y Talud der. (%) permiten introducir valores fijos de
pendiente para estor tramos. Las opciones Entidad izquierday Entidad derecha
permiten seleccionar un entidad que marcara el fin de estos tramos.

Pulsar el botén afadir [, el saneo del PK introducido quedara definido. Repetir
el proceso para el resto de PK, si fuese preciso. Para finalizar pulsar el botén
Salir.
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Para visualizar la caja de saneo en los perfiles transversales se ha de activar la opcion
Saneo, de la ventana Presentacion de los transversales (menu Ver-Perfiles
transversales ==,y pulsar el botdn Presentacion, se abrird la ventana Presentacion de
los transversales). En control de trama situado a su derecha permite seleccionar el
color con el que se dibujara en los transversales.

Tipos de terreno

Los tipos de terreno permiten cubicar por separado los distintos estratos de materiales
de los que esta formado el terreno sobre el cual se va a ejecutar la obra. El primer
paso, antes de asignar un tipo de terreno a un eje, sera su definicion, para lo que se
han de seguir los siguientes pasos:

1. Activar el menU Trazado-Edicion de terrenos, se abrira la ventana Edicion de
tipos de terreno:

El Edicicn de tipos de terreno

Terreno: E4L1Y
Arcillal -
Descripcion:
Terreno: Desmaonte: Terraplén:
(I -) (S ) (]
Esponjamiento y compactacion
Factor de esponjamiento (desmonte): | 100,000 o
Factor de compactacion {kerraplén): 100,000 o
Taludes autamnaticos
Talud en desmante: 75.00 %o
Albura maxima de talud: £.000
Anchura de berma: 1,500
Pendiente de berma: 2,00 e
Aplicar berma al cambiar el tipo de terrena
Talud en terraplén: -5&,00 o

2. En el campo Terreno, introducir el nombre por el que se le va a identificar éste y
pulsar el boton Anadir =, .

3. El campo Descripcion permite anotar cualquier dato acerca de este tipo de
terreno que el usuario crea oportuno.

4. Mediante los controles de color de los campos 7erreno, Desmonte'y Terraplén,
seleccionar el color con el que dicho terreno aparecera representado en los
perfiles transversales.

5. En el apartado £Esponjamiento y compactacion introducir el porcentaje que se ha
de aplicar en cada caso en el calculo de volimenes.

Para que estos se tengan en cuenta al realizar cubicacion se ha de activar la
opcion Aplicar factores de esponjamiento y compactacion que aparece tanto en
las ventanas Listado de Cubicaciones y Cubicaciones (esta se abre al anadir el
dato Volumen de cubicacion a los datos de la guitarra de transversales).
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6. Mediante los campos del apartado 7al/udes automaticos el usuario puede definir
los taludes que se han de aplicar para cada tipo de terreno.

Para que estos se tengan en cuenta se han de definir los tramos de talud, de
las secciones tipo asignadas al eje, con Final: Taludes automadticos.

7. Pulsar el boton modificar = y repetir el proceso con el resto de terrenos que se
desee afadir. Para finalizar, pulsar el botén Aceptar.

Después de definir los tipos de terreno, habra que asignar los distintos estratos a la
entidad que contiene la definicién del eje, el proceso seria el siguiente:

1. Activar el menu T7razado-Asignacion de estratos de terreno, se abrira la ventana
Asignacion de tipos de terreno.

Asignacién de tipos de terreno

Datos del estrato
Pk 1250,000 e

Profundidad: 15.000

O Plano con % de buzamiento: 0.00

Tipo de terreno: | Conglomerado v

P.K. Profundidad Buzamiento Terreno | #
0-+000,000 1,900 Arcila
0+000.000 15.000 Conglomerado
0+500.000 2,150 Arena
0+500.000 3.650 Arcilla
0+500.000 15,000 Conglomerado
14250.000 1,200 Arena
1+250,000 2,500 Ardila
1+4250,000 15,000 Conglomerado

2. Mediante la lista de selecciéon del campo £ntidad, seleccionar aquella que
contiene la definicion del eje.

3. En el campo PK introducir el punto kilométrico a partir del cual se va a aplicar el
estrato.

4. En el campo Profundidad introducir el valor del estrato, ésta se considerara a
partir del MDT activo.

5. Las opciones Paralelo al MDT'y Plano con % de buzamiento permiten definir un
estrato paralelo al terreno o formando un plano respecto a el mismo,
respectivamente

6. Mediante la lista de seleccion del campo 7ipo de terreno escoger aquel que se va
a asignar.

7. Pulsar afadir, la asignacién aparecera reflejada en la tabla de la parte inferior de
esta ventana.

8. Repetir el proceso con el resto de estratos. Para finalizar pulsar el botén
Cancelar.
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Al asignar tipos de terreno, una vez se ha asignado cualquiera de ellos en un
determinado PK, se ha de mantener hasta el final del trazado en todas los PK
en los que se asignen nuevos terrenos. Asi, por ejemplo, si un terreno se aplica
en el PK 0, y ha de aparecer Unicamente hasta el PK 100, ha de aparecer en la
asignacién de éste ultimo, asi como en el resto de asignaciones en PK
posteriores, con un espesor minimo de 1 mm,

Para visualizar los estratos de terreno en los perfiles transversales se ha de activar la
opcién Rellenar estratos por tipo de terreno, de la ventana Presentacion de los
transversales (menu Ver-Perfiles transversales =<,y pulsar el botén Presentacion, se
abrira la ventana Presentacion de los transversales)

815 Perfil n?13 815 Perfil n214
P.K. D0+443.317 P.K. 0+450.000
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CUBICACIONES

CARTOMAP cuenta con dos opciones para obtener diferencias de voliumenes:
cubicacion por malla y cubicacién por perfiles, variando la precision, no en funcion del
método empleado, sino de los parametros utilizados en él.

La cubicacién siempre se realiza entre distintos niveles de los 32 disponibles en la
aplicacion. Cada uno de estos niveles puede estar ocupado por un modelo digital del
terreno o por distintos tramos de seccién tipo. Los volumenes de cubicacidon siempre
han de ser de desmonte o terraplén. Si la diferencia de cotas entre el primer nivel a
cubicar y el segundo es positiva, se considera volumen en desmonte; por el contrario,
si es negativa, se considera terraplén.

Cubicacién por malla

La cubicacién por malla permite calcular la diferencia de volumenes entre dos
situaciones diferentes de un mismo terreno, es decir, entre dos levantamientos de una
misma zona realizados en épocas distintas. Evidentemente, cada uno de estos MDT
tiene que estar asociado a un nivel de cota distinto, ambos modelos pueden estar
contenidos en el mismo archivo de trabajo o bien en archivos diferentes.

La cubicacién por malla sélo es posible entre modelos internos o interno-
externo, nunca entre dos modelos externos.

El método consiste en interponer prismas de base cuadrada entre los dos niveles a
cubicar, de tal forma que la altura de cada uno de estos prismas sera el promedio de
las diferencias de cota existentes entre ambos modelos digitales. La base del prisma, o
paso de malla, quedara definida de acuerdo con los parametros marcados por el
usuario.

El proceso a sequir es el siguiente:

1. Activar el mend  Cdiculo-
Cubicacion por malla, se abrira | teessabe B = [
. TR | [ 1 8| 0.
la ventana Cubicacion por : — o
. . . Definician del paso de malla o
malla. Mediante la primera lista | o (0000 | v Tow |
de selecciéon del campo Niveles | . oo oo
a cubicar, seleccionar aquellos | oeiitrlszons s cbicar _ )
) ] , [ Entidad limite: [+ 3 <
niveles, ligados a los MDT s ! =
. Guardar resultado como dibujo v puntos
entre los que se va a realizar la | e cms [ # e o
cubicacién. + e - 2N —— 2] e
L, = la cota diferencial ’ v
2. Los campos Normal y Minimo, | Breecnecedemes ;¢ 2 -
o + [carvomsr ez 32 [+ - [eartomars2 20 [~
del apartado Definicion del | e semoneteresn v |
paso de malla, permiten definir,
res pectlvame nte , e | tamaﬁo [[]Punitos en los vértices de la malla Cubicaddn I v
[CJPuntos en &l centro de la malla E Cubicacidn "

maximo y minimo de los lados
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de la base de los prismas que se generaran al realizar la cubicacién. Las aristas
de la base de cada uno de los prismas que se generen tendra una longitud igual
al valor introducido en el campo Normal , salvo en aquellas zonas (limites del
MDT y zonas de paso de desmonte/terraplén) donde no se pueda ajustar un
prisma de estas dimensiones, entonces se irdn generando prismas de base mas
pequena hasta alcanzar el valor introducido como paso minimo.

3. La opcidn Delimitar la zona a cubicar, permite seleccionar una entidad que limite
la zona a cubicar, evidentemente, esta entidad ha de ser cerrada. Si no se activa,
se cubicara toda la superficie abarcada por los MDT "s .

4. En el apartado Guardar resultado como dibujo y puntos se agrupan 5 opciones:

Lineas de malla: si se activa, la aplicacién guarda el grafico de la cubicaciéon en
la entidad marcada mediante la lista de seleccion adjunta. Los controles de tipo
de linea y color permiten al usuario configurar la apariencia de la malla.

Texto con la cota diferencial: Si se activa, se genera un texto en el centro de las
bases de cada uno de los prismas representando la diferencia de cota en ese
punto entre ambos modelos. Los controles de texto adjuntos permiten al
usuario establecer el tipo de fuente y color con el que se han de rotular los
textos. Su tamano queda definido por los tamafios de paso de malla, la altura de
cada texto es 1/5 del tamafo de ésta.

Limite de desmonte/terrap/én. Al activar esta opcion se dibujaran, en la entidad
seleccionada en la lista adjunta, las lineas de paso de desmonte a terraplén
entre ambos modelos. El selector adjunto permite escoger el tipo de linea y
color con el que se dibujaran estas lineas.

Puntos en los vértices de la malla. Al activar esta opcion se creara un punto en
cada uno de los vértices de la malla de cubicacién, la cota de cada punto se
correspondera con la altura del prisma en cada vértice. Estos puntos se
guardaran en la capa seleccionada mediante el selector de capa adjunto a la
opcion.

Puntos en el centro de la malla: Al activar esta opcion se creara un punto en el
centro de cada prisma de la malla de cubicacién, la cota de cada punto se
correspondera con la diferencia de cota entre ambos modelos en ese punto.
Estos puntos se guardaran en la capa seleccionada mediante el selector de capa
adjunto a la opcién.

5. Para finalizar, pulsar el botén Cal/cul/ar. En vista 2D se dibujara una reticula
formada por la base de los prismas a medida que se van generando. Las
cuadricula gris representa zonas donde no hay MDT calculado; la verde, aquellas
zonas donde ambos modelos digitales coinciden; la azul, zonas de terraplén vy,
la roja, de desmonte.

Finalizado el proceso, se abrira una ventana de informacion con los datos de
cubicacion obtenidos. Estos datos se pueden imprimir para su posterior uso, pulsando
el botén /mprimir de la ventana, abrira una ventana de listado.
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Antes de dar por valida una cubicacién es recomendable comprobar que
aumentando la precision de los parametros no se obtienen diferencias
significativas en los resultados conseguidos.

Cubicacion por perfiles

La cubicacion por perfiles transversales permite obtener los volimenes y superficies de
cubicacion comprendidos entre dos niveles de cota diferentes. Estos niveles pueden
hacer referencia a distintos modelos digitales del terreno o a diferentes tramos de
seccion tipo. En cualquier caso, para poder obtener los perfiles, sera necesario
disponer de una entidad que contenga un trazado en planta, puesto que los voliumenes
se obtienen promediando las superficies encerradas por dos niveles diferentes en dos
puntos kilométricos consecutivos y multiplicAndolas por la distancia que separa ambos
puntos.

El resultado se puede obtener en la guitarra de cada uno de los perfiles transversales o
bien directamente en un listado. En el primer caso, el proceso seria el siguiente:

1.

Abrir la ventana Perfiles transversales a través del menu Ver-Perfiles
transversales o pulsando el botén =t de la barra de herramientas Acceso rdpido.

Seleccionar la entidad a partir de cuyos perfiles se va a calcular la cubicacion.

Pulsar el botdn Distribucion longitudinal, dara paso a la ventana Distribucion de
datos a lo largo del eje. Ahadir o seleccionar la distribucién longitudinal que
marque los puntos del eje en los que se han de generar perfiles. En este caso,
conviene sefialar la opcién Pasos de desmonte a terraplén ya que estos son los
puntos mas conflictivos para el calculo de volumenes. Pulsar el botén Aceptar.

De nuevo en la ventana Perfiles transversales pulsar el botén Editar situado bajo
el campo Datos, se abrira la ventana Datos a visualizar en los perfiles
transversales. Crear o seleccionar una guitarra.

Anadir a la guitarra, ademas del resto de datos que se necesiten, el dato
Volumen cubicacion... y/o Superficie de

, & cubicacion g|
hacerlo aparecera la

cubicacion, al

ventana Cubicacion. Desde esta ventana R Tarrena real Z
se pueden obtener 3 tipos de | mwelzz |wl -

[l aplicar Factares de esponjamienta v compactacién

volumenes, el comprendido entre
diferentes niveles de cota, de la capa
vegetal y/o del Para cada
volumen distinto que se deseé obtener
en el perfil, se ha de afadir nuevamente
guitarra el dato
cubicacion... y configurar en ella de que
elemento se ha de mostrar el dato.

(®) 56lo en desmonte
() sélo en terraplén
() Desmante v terraplén conjuntamente

saneo.

(%) Omitir tipas de terreno
() sélo el tipo de kerreno:

(O Capa wvegetal:

Volumen
(%) Tokal

a la

) Mormal ) Ensanen

O Saneo
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5. Para obtener el volumen comprendido entre 2 MDT s se ha de activar la opcién
Diferencia entre niveles y escoger, mediante las listas de seleccion adjuntas a

esta opcioén, aquellos niveles de

cota a los que estén ligados cada unos de los

MDT “s. El proceso seria el mismo para obtener el volumen entre un MDT vy
cualquier grupo de tramos de seccion tipo, o para cubicar franjas de seccion

tipo.

Cuando la cubicacion se realiza entre 2 MDT "s, sin que el eje de cubicacion
tenga asignada ninguna seccion tipo, la franja que se cubica es la mostrada en

el perfil, lo mismo sucede con los

listados de cubicacion.

6. Pulsar el botdon Aceptar, el dato volumen habra sido anadido a la guitarra, al
generar el perfil, aparecera reflejado en la guitarra o lugar del perfil configurado

en cada caso.

(%) Diferencia entre niveles:
Mivel 1; Terreno real

Mivel 2; Mivel 1

Al desplegar las listas de seleccion de niveles a cubicar, en la ventana Cwbicacion,
situadas en ultimo lugar, aparecen 6 opciones que permiten obtener el volumen de
zonas limitadas por varios niveles, son las siguientes:

Mivel &
Mivel 7
Mivel &
Mivel 9
Terreno real

[ aplicar Fact

(®) séloen
() stloen
O Desmon|

() Omitir ki
() sdloelt

= Cota minima de la seccion
= Coka certificacion

= Por encima de. .. {seccidn v terrena)
= Por debajo de... {seccidn v terrena)
= Por encima de. ., {sdlo seccidn)

= Por debajo de. .. {sdlo seccidn)

tipo

() Capa vegetal:

(*) Total

O Saneo

) Mormal

v

O En saneo

Cota minima de la seccion tipo. Se calcula el volumen y/o superficie de cubicacion
comprendido entre el nivel seleccionado y todos los niveles ligados a tramos de

seccioén tipo cuya cota sea minima.

La seccion tipo de la figura adjunta tiene tramos
definidos en tres niveles de cota diferentes
(representados por los colores rojo, verde y azul), al
cubicar entre el nivel asociado al MDT y la Cota
minima de seccion tipo, daria como superficie de

terraplén la coloreada en verde, como desmonte, la
coloreada en marrén

Cota certificacion: Se calcula el volumen y/o superficie de cubicacién comprendido
entre el nivel seleccionado y la cota de certificacién del eje en cada perfil.
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Por encima de (seccion y terreno). Se calcula el volumen y/o superficie de
cubicacion comprendido entre el nivel seleccionado y todos los niveles que quedan
por encima de él en la seccidn tipo, incluidos los ocupados por MDTs.

Por debajo de (seccion y terreno). Se calcula el volumen y/o superficie de
cubicacion comprendido entre el nivel seleccionado y todos los niveles que quedan
por debajo de él en la seccién tipo, incluidos los ocupados por MDTs.

Por encima de (solo seccion):. Se calcula el volumen y/o superficie de cubicacion
comprendido entre el nivel seleccionado y todos los niveles que quedan por encima
de él en la seccidn tipo, salvo los ocupados por MDTs.

Por debajo de (solo seccion). Se calcula el volumen y/o superficie de cubicacién
comprendido entre el nivel seleccionado y todos los niveles que quedan por debajo
de él en la seccion tipo, salvo los ocupados por MDTs.

Como ejemplo, en la imagen adjunta se
; muestra la superficie (dibujada en amarillo) que

/ daria lugar a la cubicacién entre 2 PKs
consecutivos entre los tramos de seccion tipo
ligados al nivel de cota Nive/ 7 (dibujado en

rojo) y la opcion Por debajo de (seccion y
terreno)

Para obtener listados de cubicacion, el proceso seria similar al siguiente:

1. Activar el menu Listados-Cubicaciones, se abrird la ventana Listados de

cubicaciones.
K Listado de cubicaciones g|
Entidades: = - Listado: Listado de cubicaciones v
Acokacion Singulares A
Distribucidn: Perfiles Eje_1 b ﬁ
Limites
Rotura v P.K. inicial: 0.000 final: 100000000
Cubicar entre los niveles Cubicar capa vegetal
Mivel 1: Terreno real w Mormal Saneo Tatal
Nivel 2t Mivel 1 b
- e Cubicar la zanja de saneo
[] wiferenciar tipos de kerreno PN
Resultados a impririr [ mostrar volumen acumulado
Franja de cubicacion cuanda no hay seccidn tipo @ superficie y voluren
Desde: -30.000 hasta: 30.000 O Séla valumen 0 Aplicar Factores de .
esponjamiento y compackacion
[ Imprimir ] [ Cancelar ]

2. En la lista £ntidades, seleccionar aquella o aquellas de las que se desea obtener
el listado de cubicacién.

3. Seleccionar los niveles de cota ligados a los elementos (MDT s o secciones tipo)
entre los que se desea obtener la cubicacion.

4. La opcién Diferenciar tipos de terreno, permite generar datos de cubicacion
separados para cada estrato de terreno cuando la entidad tiene asignados
diferentes tipos.
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10.

11.

12.

Los campos del apartado Franja de cubicacion cuando no hay seccion tipo,
permite establecer la zona de cubicacion cuando los dos niveles que intervienen
en el calculo estan ocupados por MDT “s.

El campo Listado permite introducir un nombre por el que identificar el listado a
generar o bien seleccionar otro previamente generado.

Mediante la lista de seleccion del campo Distribucion, seleccionar una
distribucién de datos que marque los puntos del eje en los que se calcularan los
perfiles. . En este caso, conviene sefalar la opcidon Pasos de desmonte a
terraplén ya que estos son los puntos mas conflictivos para el calculo de
volumenes. Para modificar una distribucidon o afadir una nueva, pulsar el boton
.

Los campos P.K. Inicial y final, permiten introducir el intervalo de PK entre los
que se realizara la cubicacion.

Las opciones del apartado Cubicar capa vegetal permiten anadir columnas al
listado con los datos de ésta. Se puede mostrar el volumen total de la capa
vegetal (7otal), el que coincide con la zona ocupada por la caja de saneo (5aneo)
y el que queda fuera del saneo (Normal).

La opcion Cubicar la zanja de saneo, afiade nuevas columnas al listado con los
datos de cubicacién de la caja de saneo.

Las opciones del apartado Resultados a imprimir permiten configurar el listado
para que aparezcan datos de superficie y volumen de cubicacion (Superficie y
volumen) o so6lo de volumen (Vo/umen). La opcion Mostrar volumen acumulado,
en caso de activarse, hace que se genere una columna mas en el listado en la
que se reflejan los volimenes acumulados hasta cada PK. La opcion Aplicar
factores de esponjamiento y compactacion hace que estos factores se tengan en
cuenta en el calculo del volumen total, siempre y cuando se hayan definido y
asignado previamente Tipos de terreno.

Para finalizar, pulsar el boton /mprimir, se abrira una ventana de listado con el
resultado de la cubicacion.

K4 Plano 2 (Listado)

Listado de volurnen de: Eje_1
K. — [5up. Saneo [Wol. Sanen |Sup. Weg, Mormal |Sup. Weg. Saneo | Sup. Weg. Total | Wol. Weg, Hormal [Wol. Yeg. Saneo | Val. Veg, Total [Sup. Desmante | Sup. Terraplen | Wol. Desmonte

52. 0000 A Li51

0.000 000
0300

0000
0.000

10,366
000
100
a0,
0.000
1394174

16430.492
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Certificaciones

Esta opcidon permite obtener el movimiento de tierras realizado en diferentes fases de
la obra lo que permite tener un control periédico de la misma. El método se
fundamenta en lo siguiente:

P-1 P-1 P-1
Seccidn
H__/,,é___
Minel
Terreno 1 mes cerificacion
Terreno real
Figura 1 Figura 2 Figura 3

La Figura 7 indica la situacidon del terreno real y la obra con la seccién tipo proyectada en un
determinado transversal.

La Figura 2 indica el movimiento de tierras producido en un periodo de tiempo (por ejemplo, un
mes), para el mismo transversal. La forma de las tierras movidas es muy irregular y los puntos
necesarios para determinar el terreno deberian ser muy abundantes.

Se reduce el nimero de puntos que se toman en cada transversal, con lo que s6lo se toma la
cota en el eje y el terreno tedrico se aproxima al plano horizontal que determina ésta cota,
suponiendo que los volimenes por exceso y defecto quedan compensados, con lo que resulta
la Figura 3.

Los datos del nivel de certificacion se introducen en el sistema a través de una nueva
entidad a la que se asignara una rasante que se corresponda con los datos de
certificacién. Esta nueva entidad se puede generar de distintas formas, una de ellas
consiste en hacer una copia de la de partida e introducir, mediante la ventana Edicion
de rasantes, los datos de certificacion. Ahora bien, la forma que tenga en planta el
nivel de certificacibn no importa en absoluto. Ademds, los datos de campo
YgH@ pondientes a las cotas eA'@¥/&¢€ suelen estar suministradd@éd formato ASCII, con
sus coordenadas X-Y-Z correspondientes. La mecanica a seguir en este caso consiste
en crear una nueva entidad y dibujar en ella una linea, sin importar su posicion, lo
Unico a tener en cuenta es que su longitud sea igual o mayor que el eje del trazado,
desde la ventana de Edicion de rasantes se le asignara a esta nueva entidad una
rasante  mediante la lectura del archivo de texto que contiene los datos de
certificacion.

Otra variacion del método consiste en leer el nivel de certificacion como si fuera un

archivo de perfil longitudinal, tal como se explica en la pagina 21, apartado Perfil
longitudinal por puntos.
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Con esto se habra creado una entidad auxiliar cuya rasante se corresponde con las
cotas del eje tomadas en campo en una determinada fase de la obra. El siguiente paso
consiste en asociar esta entidad auxiliar a la que contiene el trazado del eje
proyectado. El proceso seria el siguiente:

1. Abrir la ventana de edicién de la entidad que contiene el trazado del eje de
proyecto, bien desde barra de herramientas Principal (pulsando sobre el botén
situado a su izquierda [#=:_1), bien desde el menU Edicion-Entidades.

2. Pulsar el boton Configuracion del trazado, se abrira la ventana Configuracion
general del trazado de la entidad. Activar la opcion que aparece en ultimo lugar,
Nivel de certificacion, y seleccionar como Nive/ de cota la entidad auxiliar cuya
rasante contiene las cotas de certificacion.

= Configuracion general del trazado de la entidad g]
Inicio del trazado:
P.K. Inicial: 0.000
[] zona exclida (ensanche v mejora):

Mivel de certificaciin:

Cota certificacion: ?-¢ Certificacion 24/08(07 v

3. Pulsar el botdn Aceptar para salir de la ventana. En la ventana £dicion de entidad
grdfica, pulsar el boton Aceptar para cerrarla.

Después de esto, para obtener el movimiento de tierras realizado entre el terreno real
y la cota de certificacion habra que seleccionar en la configuracién de niveles de
cubicacion aquel nivel con el que se desee comparar (normalmente aquel en el que
esta almacenado el MDT) y Cota de certificacion, al final de la lista de seleccion de
niveles de cubicacion.

Ensanche y mejora

Cada vez es mas frecuente la modernizacién de antiguos trazados para adecuarlos a la
creciente demanda viaria, exigiendo continuas ampliaciones y mejoras en los servicios
ofrecidos. Este aumento cualitativo debe compatibilizarse con el menor coste posible
lo que pasa por el maximo aprovechamiento de los antiguos trazados sobre los que se
proyectan los nuevos acondicionamientos. CARTOMAP cuenta una funcién especifica
que permite obtener las cubicaciones de acuerdo con la seccion tipo proyectada pero
teniendo en cuenta la zona aprovechable previamente definida.

El proceso consiste basicamente en crear dos entidades diferentes que limiten los
margenes derecho e izquierdo de la zona a conservar. Posteriormente, bastara con
marcar dichas entidades como limites de ensanche y mejora, automaticamente la zona
del vial delimitada por ambas no se tendra en cuenta en las cubicaciones realizadas.
Después de crear estas dos entidades, que limiten a derecha e izquierda la zona a
excluir de la cubicacién, habra que proceder del siguiente modo.
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1. Abrir la ventana de edicién de la entidad que contiene el trazado del eje de
proyecto, bien desde barra de herramientas Principal (pulsando sobre el botén
situado a su izquierda [#=e_1), bien desde el menu Edicion-Entidades.

2. Pulsar el botdn Configuracion del trazado, se abrira la ventana Configuracion
general del trazado de la entidad.

3. Activar la opcidn Zona excluida (ensanche y mejora), seleccionando las
entidades previamente creadas para este fin en los campos Desde izquierda y
Desde derecha. Pulsar el boton Aceptar. De nuevo en la ventana Edicion general
de entidad, pulsar el botén Aceptar.

[ Configuracion general del trazado de la entidad td
Inicio del trazado:
Aceptar
P.K. Inicial: 0.0000)
v| Zona exduida (ensanche y mejora):
e g
Desde izquierda: |?,¢ Izquierda L% |
Hasta derecha: |?¢ Derecha v |
Mo aplicar sin un espesor minimo de . . . . . 0.1000

[ nivel de certificacién:

Distribucién de datos para QUADSs, listades...

|Perﬁles Eje_1 v| ﬁ

No aplicar si un espesor minimo de: al activar esta opcion, los limites para el
ensanche y mejora no se tendran en cuenta en aquellos casos en los que la
diferencia de cota de la seccién y el terreno, dentro de la zona marcada por
estos limites, no sea mayor que el valor introducido en este campo. Sin
embargo, si se tendran en cuenta a efectos de la capa vegetal asignada, es
decir, ésta no se aplicard en la zona excluida.

5. Después de esto habra que recalcular QUAD "s (menu Cad/culos-Modelo digital de
/a obra) para materializar los cambios.
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Plataformas automaticas
Mediante esta opcidon es posible calcular plataformas a partir de su contorno, cota y
pendiente de taludes. El proceso para crier una plataforma seria el siguiente:

Crear en una entidad el contorno de la plataforma. Esta ha de ser cerrada, es
decir, al pedir informacién ha de dar su superficie.

2. Acceder al menu Cdlculo-Plataformas, se abrira

plataformas.

1.

la ventana Cdlculo de

Limites — | 41ms7m
Entidad: -?ﬁ plataforma ol
Modelo: 'ﬂ mdt v |
)
Cota de la plataforma S |
(%) Plataforma plana a cota: IESD-UU . ] !
)
() Plataforma definida por 3 puntos: efin :E
s |
4186650 j
Taludes ——— |
[ |
%% Pendiente en desmonte: |:50-000 !f
% Pendiente en terraplén: [ 100.000 f
|
Cubicacian par malla 186600 !?
Calcular cubicadidn, con pasos: f
Maximo: | 5.0 | Mirima: iD.S ;
Segundo paso, precisidn entre |_5 __?_E 4185550 ;
Generar
QUADS en nivel: ENiveI 1 A4 |
[ Zona de taludes ?-gft et
474050 474100 474150 474200 474250

3. Mediante las listas de seleccién del apartado L/mites, escoger la entidad que
contiene el contorno de la plataforma y el MDT sobre el que se ha de calcular.

La lista de seleccién Entidad, del apartado Li/mites, Unicamente muestra
aquellas entidades que definen una superficie, es decir, sélo aparecen las que

son cerradas.

4. Rellenar los campos del apartado 7a/udes con los datos oportunos, es decir, la
cota de la plataforma y los valores que han de tomar los taludes de desmonte y

terraplén.
En el apartado Cota de /a plataforma, escoger el método a sequir, las opciones

son:
Plataforma plana a cota: se generara una plataforma de pendiente 0 a la cota

introducida en el campo adjunto.

Plataforma definida por tres puntos: permite . Pendiente:  Funto:
generar una plataforma a partir de las ’Z_‘: :
coordenadas de 3 puntos y la pendiente entre

ellos. Después de activar esta opcion, pulsar el

boton definir, se abrira la ventana Plataforma
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definida por tres puntos en la que habra que escoger los tres puntos, asi como
la pendiente entre uno y los otros dos, lo que permitira definir el plano de la
plataforma.

Varios planos. Al activar esta opcion y pulsar el botén Definir, se abre la ventana
Definicion de planos de la plataforma, desde ella el usuario puede
seleccionar los parametros a partir de los cuales se creara la nueva plataforma.

La funcién se basa en lo siguiente, en principio, el usuario selecciona el
contorno de la plataforma y su cota, ya sea estd constante o bien esté definida
por un plano. Con estos datos se crearia la plataforma formada por un solo
plano y sus respectivos taludes. Con la nueva opcién, Varios planos, el usuario
tiene la opcién se seleccionar otros puntos y entidades, lo que se consigue es
modificar el plano de la plataforma, de forma que ésta no este formada por un
solo plano si no por varios, que se apoyaran en la propia plataforma y en los
nuevos puntos y lineas de rotura que el usuario indique. Es decir, se creara un
modelo digital dentro de ella:

Plataforma con varios planos

Plataforma simple

—_— —

e
,/{,/ . ——

~

"

Si se desea obtener el movimiento de tierras, activar las opciones del apartado
Cubicacion por malla e introducir los valores para el paso de malla maximo y
minimo.

En caso de querer definir el limite

[ Cubicacicn por malla

Paso normal 10,0000 2.0000

total abarcado por la plataforma,
activar la opcién Zona de taludes,
en el apartado Generar, escogiendo
la entidad en la que se ha de
dibujar este contorno.

Después de esto, pulsar el botén

Calcular. En la zona de

Paso minimo

Sup. afectada

Sup, desmonte

i Sup. terraplén
Yol desmonte

Wal, terraplén

i, val, desmonte

Dif . wol. terraplén

2.0000

39937,
39865,
Filg
327025,
14.

5000
6250
8750
2136
2202

0.4000
40366. 0000

40202,
163.
330486,
60.
3461.
45.

3125
6275
S2a4
173z
3128
9440

Irnprirnir | [

Aceptar

previsualizacion grafica de esta ventana se dibujara la plataforma. Si se ha
activado la cubicacion por malla, aparecera una ventana con el resultado de la
misma:
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9. Si en el apartado Cubicacion por malla se activa la segunda opcién, Segundo
paso precision entre, se generara una segunda cubicacién con pasos de malla
mas pequenos, resultado de dividir los iniciales por el valor seleccionado en este
campo. Si se pulsa /mprimir, estos valores pasaran a una nueva ventana de
listado.

10.Si se desea, se pueden modificar aquellos valores que se crea oportuno (cota de
la plataforma, pendientes de taludes, pasos de malla) y recalcular de nuevo la
plataforma.

11.Cuando el resultado sea el esperado, pulsar Aceptar, la plataforma se generara
automaticamente. Para visualizarla en la vista 2D habra que visualizar los QUADs
del Nivel |.

E2Plano 1 (Vista 2D) M=E A=

/

17
L\\

T T

P -~ e

Contorno de plataforma y zona de influencia de los  Vijsta 2D de Plataforma con QUADs visualizado
taludes

Plano 1 (Vista 2D)

i -

Vista ,2D de MDT con topografia modificada Vista 3D de la plataforma

automatica
Cuando se genera automaticamente una plataforma no se ha de definir ni
asignar explicitamente ninguna seccion tipo. De acuerdo con los valores de
pendiente y cota introducidos por el wusuario, CARTOMAP calcula
automaticamente los QUADs que definen la nueva geometria. Estos quedan
ligados al MNive/ 7 de cota. Es decir, la plataforma se puede tratar como
cualquier otra entidad sobre el que se hayan calculado QUADs, teniendo en
cuenta que, en este caso, todos estan ligados al ANive/ ].
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CONTROL DE CALIDAD

Esta opcidn permite, a partir de una nube de puntos tomada en campo, generar un
listado de control de calidad en el que aparezcan las diferencias entre la obra
ejecutada y el proyecto. Estos puntos de control se han de guardar en una capa
especifica para este fin.

El procedimiento para generar el listado es el siguiente:

1. Acceder al menu Listados-Control de calidad..., se abrira la siguiente ventana:

Listado de Control de Calidad X

Imprimir

Entidad: 2 Eie_1

<

Capas con los puntos de control:
Trazado

Acotacidn

Puntos control

Niveles:
Mivel 10
Mivel 11

<[>

]

<
I =

Distribucign: | Perfiles Eje_1

[ seleccionar entre PK

Tolerandas

P.K. 0.5000 Cota: 0.2000

Listado: b

Generar tablas independientes para cada PK

2. Seleccionar la entidad que contiene el eje sobre el que se va a realizar el control.
Esta entidad ha de tener, al menos, asignada una seccién tipo.

3. Seleccionar las capas que contienen los puntos de control, es decir, los tomados
en campo.

4. Seleccionar el nivel en el que estan definidos los tramos de seccién tipo con los
que se desea comparar.

5. Seleccionar una distribucién longitudinal que marque los PK del eje con los que
se ha de comparar los puntos tomados. Si no se quiere comparar los datos con
los del PK mas cercano (de acuerdo con la distribucién longitudinal
seleccionada) si no comparar con los del PK de su proyeccion sobre el eje, se ha
de activar la opcién /nterpolar la seccion para el PK de cada punto de control, de
este modo no se comparara con el PK singular (p.ej. 0+400.000), sino con el del
PK exacto del punto que se haya tomado en campo (p.ej. 0+403.089).

6. Si se desea limitar el tramo del eje sobre el que realizar el control, activar la
opcion Seleccionar entre PK, no activarla si se quiere hacer a lo largo de todo el
eje.

7. Introducir las tolerancias en PK'y Cota. En las listas aparecerdn resaltadas en
azul las discrepancias que superen la mitad de la tolerancia y en rojo las que
superen la tolerancia en si.
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8. El campo Listado permite introducir un nombre para identificar cada uno de los
listados de Control de calidad generados. Si se quieren afiadir nuevos datos a un
listado ya creado basta con seleccionar su nombre en la lista y generar el nuevo
listado.

9. Por ultimo, la opcidon Generar tablas independientes para cada PK (activada por
defecto) separa lo puntos de control de cada PK en tablas diferentes dentro del
mismo listado. Si se desactiva, todos los puntos apareceran en una Unica tabla.

10.Después de esto, pulsar el botdon /mprimir, se abrira una nueva ventana con los
datos del listado.

El listado que se genera varia en funcién de las opciones activadas, los datos de cada
columna hacen referencia a lo siguiente:

P.K.. Punto kilométrico sobre el que se realiza el control, cuando no se activa la
opcion /nterpolar la seccion para el PK de cada punto de control.

X: coordenada X del PK de control si aparece dato en la columna ~P.K. Si el dato
aparece en la columna /ndice, la coordenada X mostrada es la del punto de
control.

Y: coordenada Y del PK de control, si aparece dato en la columna P.K. Si el dato
aparece en la columna /ndice, la coordenada Y mostrada es la del punto de
control.

Cota: cota del punto de control.
Azimut. azimut del eje en el PK de control.

Dif.PK: Diferencia entre el PK de control y el PK sobre el que se proyecta el punto en
el eje. Esta columna so6lo aparece cuando no se activa la opcién /nterpolar /a
seccion para el PK de cada punto de contro/ al generar el listado.

P.K. Control- Punto kilométrico sobre el que se proyecta el punto de control y
respecto al cual se calculan los datos. Esta columna sélo aparece cuando se activa
la opcidn /nterpolar la seccion para el PK de cada punto de control.

Dif.Cota: Diferencia de cotas entre el punto de control y su proyeccién sobre la
seccion tipo.

Dist.Sec.: Distancia minima entre el punto de control y la seccion tipo.

Dx Sec.: Distancia minima entre el punto de control y el eje sobre el que se esta
llevando a cabo el control de calidad.

Dy Sec.: Diferencia de cotas entre el punto de control y la cota de rasante en su
proyeccion sobre el eje.

Indice: indice del punto de control.
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EJE TRAZADO

Dy. Sec. PUNTO CONTROL

Dx. Sec.

Dependiendo de las opciones marcadas se genera un tipo de listado diferente. Los
valores resaltados en azul son los que superan la mitad de la tolerancia, los resaltados
en rojo superan la tolerancia en si. Por ejemplo, un listado generado con las opciones
Interpolar la seccion para el PK de cada punto de control y Generar tablas
independientes para cada PK desactivadas, ofreceria el siguiente aspecto:

Listado de Control de Calidad (Eje_1)

PLK. # Y Cota | Azimut [Dif. PK | Dif. Cota |Dist. Sec. |Dx Sec. [Dy Sec. |Indice
0+000.000 | 6196.694( 7591.315 70,6817
0+102.365| 6292.269( 7627.977 76,6817
0+352.250 | ©323.173( 7722.910( 799.747| ©5.8554

6516,137( 7734.744( 803.615 -0.002 -0.004 -0.011] -13.758 3.869( 34961

6513,501( 7730.758 | 795.939 -0.002 -0.004 - ] 9,141 0.753| 3402

6519.012 7729.908 ( 795.439 -3.002 -0.005 - J 8,141 -1.258 | 3443

6519,.523( 7729.049( 795.439 -0.002 -0.005 -0.006 -7.141 -1.253 | 3404

6519.77 1 7728.619| 798.739 -0.002 -0.005 0.000 -5.641 -1.008 3465
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GENERAR PUNTOS TRANSVERSALEMENTE A UN EJE

Gracias a esta opcién la aplicacion es capaz de generar transversalmente a un eje
cualquier punto que el usuario precise. Estos puntos pueden tomar la cota de cualquier
MDT o grupo de tramos de secciones tipo.

El proceso para crear estos puntos es el siguiente:

1. Crear o seleccionar la capa en la que se han de guardar los nuevos puntos, ya que se
almacenaran en la capa activa en el momento de su generacion.

2. Acceder al menu Cdlculo/ Generacion de

puntos transversalmente.. se abrira la Entidad:
ventana Generacion de puntos en planta. ad-r o S

3. Mediante la lista de seleccién del campo perbuam v &
Entidad escoger la que contiene el eje a partir PK. iicial: 0.0000
del cual se van a generar los puntos. P.K. final: 100000.0000

4. Pulsar el botéon modificar @ se abrira la Datos a generar

Estaciones 3 lo largo del gje

ventana Distribucion de datos a lo largo del Puntos ransversamente o cje
eje. Anadir o seleccionar la distribucién Dist. minima: | -50.0000
longitudinal que marcara los PK del eje a partir it méxima: | 500000
de los que se generaran los puntos.

5. Pulsar el boton Aceptar, se abrira la ventana Distribucion de datos transversalmente
marcar los puntos transversales a cada PK en los que se crearan los puntos activando las
diferentes opciones que aparecen en ella.

6. Antes de salir de esta ventana, pulsar el boton & situado a la derecha de las opciones

marcadas, se abrird la ventana Presentacion

de /05 datOS éen /OS t/‘aﬂSVEfsa/ES. ESte Linea: Prioridad: | 100 | [ Aceptar l
paso es fundamental ya que permite cHiasta quE cots se dbujard?
seleccionar la cota que han de tomar los o = =
vel: | Terreno real _ 1|

pu ntos - ) Cota de la secdidn tipo
7. Seleccionar el elemento del cual se ha de Nisl  [Terenoreal vl
tomar la cota: de un MDT o de las secciones

tipo asignadas a la entidad, activando una de las dos opciones Cota del terreno o Cota
de la seccion tipo.

8. Por ultimo, mediante la lista de seleccion de la opcién marcada, seleccionar el nivel
ligado al MDT o tramos de seccidn tipo del cual se tomara la cota.

9. Pulsar el botén Aceptar de esta ventana y el de la ventana Distribucion de datos
transversalmente.

10. De nuevo en la ventana Generacion de puntos en planta introducir los PK entre los que
se desea generar los puntos en los campos PK inicial y PK final. Esta opcién sirve para
limitar la zona del trazado en la que se han de crear los nuevos puntos, introducir
valores por exceso si se quieren crear a lo largo de todo el trazado.

11. Activar o no la opcion Estaciones a lo largo del eje segin se quiera o no crear
estaciones en los PK del eje marcados en la distribucién longitudinal. Las estaciones
tomaran la cota del MDT activo.
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12. Activar la opcién Puntos transversalmente al eje, esta opcidn sirve para limitar la
distancia transversal al eje a la que se desea generar los puntos. Introducir valores por
exceso para que se creer de acuerdo con las opciones seleccionadas en la distribucion
transversal. Si no se activa no se generara ningln punto

13. Para finalizar, pulsar el boton Generar. Los puntos se crearan automaticamente en la
capa seleccionada como actual.

El boton E# de la barra de herramientas Seleccion de coordenadas permite capturar las
coordenadas de cualquier extremo de QUAD.

Las opcion del mena Dibujo - Replanteo - Extremos de QUAD “s (boton % de la barra
de herramientas Dibujo - Replanteo) permite generar puntos en los extremos de un
tramo de QUAD s .
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TOPOGRAFIA MODIFICADA

Después de definir el nuevo trazado de la obra y materializar la geometria de ésta,
mediante el calculo de QUAD s, se podrd obtener a partir de ellos el estado final del
terreno una vez sea ejecutada la obra, o lo que es lo mismo, la topografia modificada
de la zona.

Para obtener de forma automatica la topografia modificada de un eje se han de seguir
los siguientes pasos:

1. Después de definir el trazado, tanto en planta como en alzado, realizar las
asignaciones oportunas y calcular los QUAD “s del eje, acceder al menu Edicion-
Modelos del terreno-Edicion alfanumérica, se abrira la ventana Edicion general
de modelos del terreno. En la lista de modelos digitales del terreno seleccionar
aquel que contiene la representacion del terreno original. Pulsar el botén
Modlificar & para entrar en la ventana de edicion del mismo.

2. Activar la opcién Altimetria modificada que aparece en ultimo lugar y, mediante
la lista de seleccién del campo Quad “s del nivel escoger el nivel de cota al que
se encuentren ligados los tramos de seccion tipo que definen el estado final de
la obra, la nueva topografia se adaptara a la geometria definida ellos.

3. Pulsar el botoh , se abrirda una nueva ventana £ntidades para la altimetria
modificada desde la que se han de marcar aquellas entidades en cuyos QUAD s
se apoyara el modelo del terreno. Después de esto, pulsar el botén Aceptar para
cerrar la ventana.

4. Salir de la ventana Edicion general de modelos pulsando el botén Aceptar. En la
vista 2D se podrd comprobar como el curvado se ha adaptado a la nueva
situacion. Se pueden ocultar todas las capas contenidas en el archivo para
apreciar mejor el curvado resultante.

El boton Copiar, de la ventana Edicion de modelo del terreno, permite copiar el
MDT seleccionado en otro nivel de cota. De este modo se puede conservar el
MDT inicial y generar la topografia modificada en la copia. ‘

El otro método para generar la topografia modificada consiste en dibujar el area
abarcada por la zona de actuacién de la obra y extraer de ella los puntos que definen
el modelo inicial del terreno para después generar nuevos puntos que se adapten a la
geometria del eje. Con estos puntos y los del levantamiento inicial, salvo los extraidos
de la zona de actuacion, se creara un nuevo modelo digital del terreno que mostrara el
estado final del mismo una vez ejecutada la obra.

El procedimiento seria el siguiente:

1. Después de definir el trazado, tanto en planta como en alzado, realizar las
asignaciones oportunas y calcular los QUAD s del eje, crear una entidad en la
gue se van a dibujar los limites de actuacién de la obra.

Posibilidades de trabajo con CARTOMAP 91



10.

11

12.

Acceder al menu Dibujo-Varios-Entidades-Generar zona de influencia (o bien
pulsar el boton # de la barra de herramientas de gestion de entidades, se
despliega al pulsar @ en la barra de herramientas de Dibujo).

Marcar con el puntero la entidad cuya zona de influencia se desea generar. Se
dibujara de forma automatica, en la entidad activa en ese momento, el contorno
marcado por los QUAD s de dicha entidad. Pulsar el boton Escape del teclado
para cancelar la opcién.

Crear una capa auxiliar, a la que se van a traspasar los puntos que forman parte
del MDT inicial que se encuentren dentro de esta zona.

Ocultar todas las capas, dejando visibles Unicamente aquellas cuyos puntos
forman parte del MDT del terreno inicial y la que contiene la entidad que
delimita la zona de influencia.

Acceder al menu Dibujo-Seleccion de objetos-Puntos en zona -> Capa (o bien
pulsar el botén 9 de la barra de herramientas de Seleccion de objetos, se
despliega al pulsar % en la barra de herramientas de Dibujo, o el acelerador de
teclado Contro/+5S, éste ultimo activa la ventana Seleccion de datos, en ella,
pulsar el botéon Puntos dentro de...).

Marcar alguna de las lineas de de la entidad que contiene el contorno de la zona
de influencia. La aplicacion muestra un mensaje informando del numero de
puntos que han sido traspasados de una a otra capa. Pulsar £scape para cancelar
la orden.

El altimo paso, antes de crear el nuevo MDT, consiste en generar los puntos que
definiran la geometria del trazado, tal como se explica en el apartado anterior
GENERAR PUNTOS TRANSVERSALEMTEN A UN EJE, tomando la cota del nivel de
seccion tipo que defina la geometria final de la obra. Conviene guardar estos
puntos en una capa creada Unicamente para este fin.

Llegados a este punto, Unicamente restara crear un nuevo MDT a partir de los
puntos iniciales del levantamiento (salvo, claro esta, los que se hallaban dentro
de la zona de actuacién de la obra) y los replanteados de acuerdo con la
geometria del eje. Acceder al menu Edicion-Modelos del terreno-Edicion
alfanumeérica, se abrira la ventana E£dicion general de modelos digitales del
terreno.

Pulsar el botén = para crear un nuevo MDT, se abrird la ventana Edicion de

modelo del terreno. Introducir en el campo Modelo el nombre por el que se
identificara el nuevo MDT.

.Como T7ipo de modelo seleccionar la opcion Malla irregular de triangulos. Escoger

un Nivel de cota que no esté ocupado por otro MDT o tramo de seccién tipo.
Pulsar el boton Aceptar, se abrira la ventana Cdlculo de /a red de tridngulos.

En el apartado Capas, seleccionar, ademas de las capas que contienen los
puntos del levantamiento inicial (salvo, claro ésta, aquella a la que se hayan
traspasado los puntos de la zona de influencia) la capa en la que se han

Posibilidades de trabajo con CARTOMAP 92



13.

14.

guardado los nuevos puntos replanteados. Pulsar el boton Opciones y marcar,
dentro del dltimo apartado de la ventana Opciones de cdlculo de /a red de
tridngulos, la opcion QUAD 's, seleccionando el nivel sobre el que se han
replanteado los puntos. Salir de esta ventana.

Pulsar el botén Cal/cular, se creara el nuevo MDT que aparecera seleccionado en
la lista de modelos digitales de la ventana Edicion general de modelos digitales
del terreno. Pulsar el botén Aceptar para salir de ella.

Para comprobar el resultado del nuevo MDT, acceder al menu Ver-Curvas de
nivel, se abrira la ventana Presentacion de las curvas de nivel. Desactivar el
dibujo de todos los MDT “s salvo el de este ultimo.
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DIBUJO AVANZADO

CARTOMAP cuenta con diversas funciones que que permiten automatizar ciertas tareas
de dibujo asi como otras que mejoran el resultado final del mismo. Entre ellas se

encuentran las siguientes:

Definicion de tramas

CARTOMAP permite asignar tramas de relleno a superficies por dos caminos: mediante
la asignacion de Caracteristicas de dibujo o mediante la opcion de Rellenar polilinea,
cuando la superficie se ha dibujado con este tipo de elemento.

1. Mediante una caracteristica de dibujo, Edicion/ Caracteristicas, o pulsando el
boton & de la barra de herramientas Principal

4 Edicion de caracteristica de dibujo

Cabeceras de informacidn

ig

Caracteristica: superficies|

Memos: LI EAN 2

v
kil

[] Lenado de la zona, con la trama . . . & .
S5

w1 lineasz naralelas Al mie da la entidad

2. Mediante la opcién de relleno de poliineas, menu Dibujo/ Auxiliares/ Polilineas/
...rellenar con una trama, o pulsando el botdén de la barra de herramientas de
Dibujo - Polilineas & :

Trama de llenado de polilineas

) Quitar la trama de llenado

©: aplicar Ja trama de llenada:: ‘

() Capturar la trama de otra poliinea

[ Aceptar l [ Cancelar ]

3. En cualquiera de los casos, al pulsar el boton de seleccion de trama, aparece la
siguiente ventana:

Tipo de trama: N v
Linea exterior: — 2|

Cancelar
Relleno interior: ﬁ ;}

O Textura: ##* Ningunofa ** W

Direccion de la trama. ..

El selector 7ipo de trama permite escoger la trama a usar. Se pueden asignar tramas
predefinidas por el sistema, el usuario Unicamente ha de seleccionar los colores con
los que se dibujara la trama, basarlas en imagenes (BMP o JPG) o personalizar el
tramado. En este ultimo caso, el usuario, ademas del color, puede seleccionar el grosor
de las lineas y la inclinacién y separacion de las mismas.
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Se aplicara una trama de relleno sélida. La linea del contorno de la superficie se
adecuara al color y grosor definidos mediante el selector de la opcién Linea
exterior, caso de estar activada dicha opcion. El interior se rellenard con una
trama sélida del color escogido mediante el selector de la opcién Linea interior.

Se aplicara una trama de lineas horizontales. La linea del contorno de la
superficie se adecuara al color y grosor escogidos mediante el selector de la
opcion Linea exterior, caso de estar activada dicha opcidén. La trama interior se
dibujara con el color escogido mediante el selector de la opcidn Linea interior.

Se aplicara una trama de lineas verticales. La linea del contorno de la superficie
se adecuara al color y grosor definidos mediante el selector de la opciéon Linea
exterior, caso de estar activada dicha opcién. La trama interior se dibujara con
el color escogido mediante el selector de la opcidn Linea interior.

Se aplicara una trama de lineas inclinadas 150 g. La linea del contorno de la
superficie se adecuard al color y grosor definidos mediante el selector de la
opciodn Linea exterior, caso de estar activada dicha opcidn. La trama interior se
dibujara con el color escogido mediante el selector de la opcidn Linea interior.

Se aplicara una trama de lineas inclinadas 250 g. La linea del contorno de la
superficie se adecuard al color y grosor definidos mediante el selector de la
opcion Linea exterior, caso de estar activada dicha opcidén. La trama interior se
dibujara con el color escogido mediante el selector de la opcion Linea interior.

Se aplicara una trama formada por una reticula de lineas horizontales y
verticales. La linea del contorno de la superficie se adecuara al color y grosor
definidos mediante el selector de la opcion Linea exterior, caso de estar
activada dicha opcion. La trama interior se dibujara con el color escogido
mediante el selector de la opcion Linea interior.

Se aplicara una trama formada por una reticula de lineas inclinadas 50 y 250 g.
La linea del contorno de la superficie se adecuara al color y grosor definidos
mediante el selector de la opcién Linea exterior, caso de estar activada dicha
opcién. La trama interior se dibujara con el color escogido mediante el selector
de la opcidn Linea interior.

No se aplicard ninguna trama de relleno.

Se aplicara una trama sélida basada en una textura. La linea del contorno de la
superficie se adecuara al color y grosor establecidos mediante el selector de la
opcidn Linea exterior, caso de estar activada dicha opcion. El interior se
rellenara con una trama solida basada en la textura escogida mediante el
selector de la opcion 7extura. Si no se ha creado previamente ninguna textura,
ésta se pueden crear pulsando el botén 4
Interior.

, situado junto al campo Relleno
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&[] Se aplicard una trama de una o dos lineas definida por el usuario. La linea del

contorno de la superficie se adecuara al color y grosor definidos mediante el
selector de la opcidn Linea exterior, caso de estar activada dicha opcién. La
trama interior se dibujard con el color escogido mediante el selector de la

S — opcion Linea interior.
4] Lea oo =AM p— Al seleccionar este tipo de trama se activan
Relleno inkerior: m] . .,

los campos del apartado Direccion de /a

() Textura: ** Ningunoja **

[

trama que permiten al usuario configurar
ésta. Las opciones que aparecen en este

Direccidn de la trama.., .

Dmtolfmémdtt apartado hacen referencia a lo siguiente:

Fient., quidist,

[¥] 1: |s0.0000 5.000 () mm ; ) . .

Sz (100000 |20 | Omt Relativa al primer elemento: Si se activa esta

opcion los angulos de la trama se mediran a
partir del azimut del primero de los elementos dibujados en la superficie a
rellenar. Si no se activa, los dngulos se tomaran desde la posicion 0, establecida
mediante la opcidon de preferencias para la medida de angulos horizontales.

Orient.: Campo que permite introducir el valor del dngulo de inclinacién de las
lineas de la trama.

Equidist.: Campo que permite introducir el valor de la separacién entre las
lineas de la trama.

mm o mt. Dependiendo del la opcién activada, la separacién entre las lineas de
la trama sera fija (mm) o variara con la escala (mt).

7: Si se activa esta opcidn, se dibujara el primer grupo de lineas de la trama, su
inclinacién y separacién se corresponderan con los valores introducidos en los
campos Orien.y Equidist. situados a su derecha.

2. Si se activa esta opcién, se dibujara el segundo grupo de lineas de la trama,
su inclinacién y separacién se corresponderan con los valores introducidos en
los campos Orien.y Equidist. situados a su derecha.

Caracteristicas de dibujo

Una caracteristica de dibujo agrupa distintos atributos que afectan a la representacion
grafica de las entidades a las que ha sido asignada. También permite crear hasta un
total de 16 campos alfanuméricos que quedan asociados a las entidades a las que ha

sido asignada, con esto, el usuario
podra  introducir 'y  consultar
posteriormente cualquier tipo de
informacién que consideré oportuna
acerca de cada una de ellas.

Las caracteristicas se crean desde el
menu Edicion- Caracteristicas o bien
pulsando el botén de la barra de
herramientas Principal. Para que una
o varias entidades se dibujen de

Edicidon de entidad grafica

Entidad:
Capa:
Catacteristica:

Tipo de entidad:

Memos:

Prioridad:

EXE
2 EE

x-eje-1

*% Ninguno)a **
o]

1

0

[] pibujar en el fonda

X

Cancelar

[Caniguracio’n del trazado. .. ] [ Informacion asociada. ..

|

[ Eliriniar. .. l
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acuerdo con las opciones configuradas en una determinada caracteristica es preciso
asignarsela. Para ello, desde la ventana de propiedades de cada una de estas entidades
se ha de asignar, mediante la lista de seleccion del campo Caracteristica.

Para obtener mas informacion al respecto, pueden consultarse la Ayuda en‘
linea de CARTOMAP, apartados Dibujo avanzado-Caracteristicas de dibujo y
Referencia-Edicion-Caracteristicas.

Textos

Los textos son uno de los elementos imprescindibles en el acabado de un plano,
proporcionan al usuario distintos tipos de informacién sobre los elementos en él
representados que de otro modo no seria posible transmitir. Al igual que el resto de
elementos graficos del dibujo, quedan almacenados en la entidad seleccionada como
actual en el momento de su insercion.

CARTOMAP permite insertar textos bien desde teclado, bien a partir de listados
previamente creados. Su posicion, tamafo, orientacion y formato iniciales pueden ser
modificados en cualquier momento. Cuenta, ademas, con la posibilidad de trabajar con
distintos modelos de texto (un modelo de texto agrupa distintos atributos relativos a
este tipo de elemento grafico, si se modifica cualquiera de los parametros que definen
el modelo, los cambios se actualizaran automaticamente en todos los textos
generados a partir del mismo), lo que agiliza en gran medida la gestién de textos.

Todas las opciones de edicion de texto se agrupan en el menu Dibujo - Auxiliares -
Textos y en la barra de herramientas de Dijbujo - Textos, se despliega al pulsar el
boton #: de la barra de herramientas Dibujo:

e | YL I o % AL | 8 o .ﬁ.}{|

Para obtener mas informacion al respecto, pueden consultarse la Ayuda en ‘
linea de CARTOMAP, apartados Dibujo avanzado-Insercion y edicion de textoy
Referencia-Dibujo-Auxiliares-Textos.

Simbolos

Los simbolos estan formados por distintos elementos graficos que se agrupan
formando un Unico objeto. Su uso contribuye a mejorar considerablemente el acabado
grafico de un trabajo, simplificando considerablemente el tiempo requerido para su
elaboracion ya que, una vez se ha definido un simbolo en un determinado trabajo, es
posible su recuperacién para su uso en otros posteriores (ver apartado Entrada de
datos, en la pagina 18)
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El proceso de creacidon de un simbolo consiste basicamente en dibujar, en una entidad
creada especificamente para este fin, los elementos graficos que lo definen, convertir
esta entidad en simbolo (al hacer esto, el la lista de seleccion de entidades de la barra
de herramientas Principal, el botdén de acceso a las propiedades de la misma, cambiara
su aspecto por el siguiente {=») que servira para insertarlo posteriormente en otras
entidades del tipo Dibujo en planta 2D/3D.

Las opciones de creacion y edicién se simbolos se encuentran agrupadas en el menu
Dibujo - Auxiliares — Simbolos y en la barra de herramientas Dibujo - Simbolos, se
despliega al pulsar el boton & de la barra de herramientas Dibujo:

(y G ozeE s o G, g 0f

Para obtener mas informacion al respecto, pueden consultarse la Ayuda en‘
linea de CARTOMAP, apartados Dibujo avanzado-Creacion e insercion de
simbolos 'y Referencia-Dibujo-Auxiliares-Simbolos.

Acotaciones

CARTOMAP cuenta con diversas opciones que permiten obtener informacién adicional
de diversos elementos del proyecto. Todas estas opciones se han agrupado en el menu
Dibujo/ Acotaciones, se puede acceder a ellas directamente desde la barra de

herramientas de Dibujo, pulsando el boton =

PAEOGE a8 B8 &

Todas las acotaciones quedan contenidas en la entidad seleccionada como activa en el
momento de su creacion. Se eliminan borrando esta entidad o puntualmente, mediante
la opcién Eliminar acotacion ™1 (salvo las acotaciones de puntos singulares de plantay
Marcas de posicionamiento, estas se tratan como el resto de textos)

2 puntual

Esta opcion permite acotar un punto cualquiera del proyecto. Al activarla, se ha de
indicar el punto a acotar (para lo que se puede usar cualquiera de las opciones de
captura grafica con las que cuenta la aplicacién) y la posicion en la que se desea
insertar el texto de la acotaciéon. Se puede acotar el punto con cualquier combinacion
de sus coordenadas.

#  Acotar distancia y azimut

Esta opcidon permite acotar la longitud y distancia de una linea. Al activarla, Unicamente
habra que seleccionar la linea a acotar, el texto se inserta en el punto medio de la linea
y la orientacion del mismo dependera del sentido en el que se dibujé la linea a acotar.
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Si se modifica la posicion de alguno de los extremos de la linea la acotacién se
adaptara a los cambios.

& Acotar linea

Esta opcién es similar a la anterior (acotar distancia y azimut), el texto que se inserta
es Unicamente la longitud de la linea acotada, pero, a diferencia de la anterior, se
marcan los extremos de la misma.

IV Acotar entre dos puntos
Permite acotar la distancia entre dos puntos cualesquiera del proyecto, el texto
insertado se orienta de acuerdo con el sentido en el que se marcan dichos puntos.

%% Acotar dangulo

Permite acotar el angulo formado por dos elementos graficos, estos se han de
seleccionar en sentido horario. Si se modifica alguno de los elemento iniciales, los
datos de la acotacidn se actualizan automaticamente.

() Acotar radialmente
Esta opcion permite acotar el radio de cualquier arco o clotoide. Si se modifica el radio
del arco acotado, la acotacion refleja el cambio.

/& Puntos singulares del trazado

Esta opcién permite acotar los puntos singulares de un trazado en planta. Ademas del
PK, en la acotacién aparece un indicativo del tipo de elemento: recta, para lineas, radio
y su valor, para los arcos y A seguido del valor del parametro, para las clotoides.

£ Marcas de posicionamiento
Esta opcion permite acotar cualquier punto de un eje, estos puntos se marcan
mediante una distribucién longitudinal

Las acotaciones de Puntos singulares del trazadoy Marcas de posicionamiento,
no toman los parametros de los estilos de acotacién. Tampoco se eliminan con
la herramienta eliminar acotacién. Los textos en ellas insertados se tratan
Como un texto mas. ‘

2% Acotar vértices de rasante

Acota los vértices de una rasante, Unicamente aquellos en los que se haya insertado
un acuerdo parabdlico. En la acotacion aparece el PK y cota del vértice, si existe mas
de un acuerdo parabdlico, también se anota la pendiente y longitud del tramo que une
ambos acuerdos.

» Acotar cambios de rasante

Mediante esta opcion se marcan en planta los puntos de los tramos parabdlicos de
rasante en los que la pendiente es 0, es decir, los puntos de cota maxima/minima en
dichos tramos.

# Acotar extremos de QUAD’s
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Mediante esta opciéon es posible acotar cualquier extremo de QUAD, el resultado es la

cota del extremo marcado.

=] Modelos de acotacion

Al activar esta opcién se abre la ventana Edicion de modelos de acotacion desde ella el
usuario puede crear tantos modelos de acotacién como desee. Afectan a todas las
acotaciones salvo con Puntos singulares del trazadoy Marcas de posicionamiento.

Un modelo de acotacién agrupa todos los pardmetros que afectan a las acotaciones
como tipo y estilo de texto, de marcas y lineas. También es posible insertar prefijos y
sufijos a los datos de acotacion.

Edicién de modelos de acotacion

Texto fiio
[¥]

Secundario
20
l l123*4.5 E

Principal

Tipo de letra: 1235 08 .

Prefijo:
Sufijo:
Tipo de flecha inicial;

Tipo de flecha final:

Separacidnfineabase: |0.500 | @mm  Omt

Tamafio flecha: | 2.000

Extension base: |10.000 |

Extension pral.: '_—1.0']'3

| = Flecha normal bl

—* Flecha normal bl

La forma de seleccionar, afadir, modificar o

: R ERE] A .
i — - eliminar un modelo de texto es la habitual en
:'-\;otacio'npuntuai: .;;'-”Lineabaseeshlizada V |as Ventanas de edICIén de e|ement05 de Ia

aplicacion.

Acotacion puntual lista de seleccion que
permite elegir el tipo de formato con el que
se quiere generar la acotacion:

£ Linea base estilizadza
B Caja - bocadilo

Texto fijo. desde este campo se indica a la
aplicacion el tipo de dato que ha de ser
insertado en la acotacién puntual (elemento

entre corchetes, en la imagen adjunta, se mostrara la coordenada X del punto), se
puede cambiar la configuracion para que aparezca cualquier combinacion de
coordenadas del punto, simplemente editando el campo poniendo entre corchetes
[] el valor de la coordenada que se desea acotar, siempre con letra mayuscula. Para
que aparezca mas de una coordenada se ha de insertar una a continuacién de otra
(siempre entre corchetes) se paradas por coma. Asi, por ejemplo:

[X] Muestra la coordenada X del punto

[X], [Y] Muestra las coordenadas X e Y del punto

[X1, [Y], [Z] Muestra las coordenadas X, Y, Z del punto

También es posible afadir prefijos y sufijos:
Cota [Z], inserta el texto Cota, seguido de la coordenada Z, por ejemplo, Cota
324.890
Tipo de letra: mediante estos botones se define el tipo de letra con el que se ha de
crear la acotacion.
Prefijo: Permite afadir un prefijo en los textos insertados en la acotacion.
Sufijo. Permite anadir un sufijo en los textos insertados en la acotacion.
Tipo de flecha inicial. Permite seleccionar el modelo de flecha inicial para la
acotacion.
Tipo de flecha final- Permite seleccionar el modelo de flecha final para la acotacion.
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Separacion linea base:

Tamario flecha.: Permite modificar el tamafio y color de las flechas de la acotacién.
Extension base. Permite modificar el color de la linea de acotacién

Extension prol.. En acotaciones lineales permite modificar la distancia entre la
acotacion y la linea acotada, asi como el color de la linea que se dibuja entre
ambas.

= Asignar modelo de acotacion

Permite cambiar el modelo de acotacion de cualquiera de ellas por el activo en el
momento de ejecutar la orden. Funciona con todas las acotaciones salvo, con las ya
mencionadas Puntos singulares del trazadoy Marcas de posicionamiento.

Eliminar acotacion. Permite eliminar las acotaciones

Taludes

CARTOMAP permite el dibujo de taludes de forma manual, el usuario ha de marcar los
distintos puntos de cabeza y pie, y automatica, a partir de los QUAD "s generados en
cualquier entidad.

Al igual que sucede con el resto de elementos graficos, los taludes se guardan en la
entidad activa en el momento de su creacién. Las opciones de creacién y edicién de
taludes estan agrupadas en el menu Dibujo - Auxiliares - Taludes y en la barra de
herramientas Dibujo - Taludes, se despliega al pulsar el boton ™ de la barra de
herramientas Dibujo:

o R v

Para obtener mas informacion al respecto, pueden consultarse la Ayuda en ‘
linea de CARTOMAP, apartados Dibujo avanzado-Taludesy Referencia-Dibujo-
Auxiliares-Taludes.

Autocroquis

Gracias a esta funcion CARTOMAP es capaz de dibujar automaticamente, a partir la
codificacién previa de los puntos en campo, distintos elementos planimétricos tales
como lineas de rotura, bordes de parcelas, postes, etc., el usuario Unicamente habra
de indicar que tipo de elemento se ha de generar para cada cédigo. Se pueden
insertar/dibujar de forma automatica simbolos, marcas puntuales y elementos lineales
o superficiales.

La definicion y generacion del autocroquis se realiza desde la ventana Edicion de
autocroquis (menu Dibujo - Varios - Autocroquis). Una vez se ha elaborado un
autocroquis y guardado en un archivo ctm, es posible recuperarlo para su uso en otros
trabajos, lo que evita tener que definirlo nuevamente.

Posibilidades de trabajo con CARTOMAP 101



Los elementos lineales y superficiales se pueden dibujar mediante diferentes
combinaciones de lineas y arcos, o bien mediante polilineas que, a su vez, también
pueden estar formadas por tramos rectos y curvos. Por otra parte, para un mismo
cédigo se pueden dibujar distintos elementos, asi por ejemplo, para dibujar las lineas
de rotura de un levantamiento no es necesario crear un codigo distinto para cada una
de ellas, a partir de un uUnico codigo se realizara todo el croquis. La elaboracién
automatica del dibujo se gestiona mediante la incorporacién de un sufijo al cédigo en
cuestion, por defecto, este sufijo es una |, para indicar el inicio de una secuencia lineal,
o una A, para indicar el inicio de un arco. Cuando se haya de generar un unico eje, ya
sea lineal o superficial, no es necesario incluir ningun sufijo al cédigo del punto inicial.

La funcion de autocroquis gestiona los cédigos lineales y superficiales de la siguiente
forma: Al detectar un determinado cddigo recorre los indices de los puntos que lo
tienen asignado y los va uniendo correlativamente segun su indice mediante lineas (o
una polilinea) hasta tanto no encuentre otro que tenga el sufijo | o A.

En caso de detectar otro punto con el sufijo I, cortara el elemento en el punto anterior
y comenzara a dibujar otro nuevo a partir de él, por ejemplo, si en el punto 10
encuentra un cédigo con el sufijo | no se dibujara la linea (o tramo de polilinea) entre 9
y 10 y, a partir del 10, comenzara a unir de nuevo con el siguiente punto que tenga
asignado el codigo. Si el prefijo es una A, unira los puntos de indices 9 y 10 mediante
un tramo recto y, a partir del 10, comenzara a dibujar arcos tomando los puntos de 3
en tres hasta tanto no detecte otro punto con el prefijo |, entonces empezara a unir de
nuevo los puntos con lineas.

En resumen:
El sufijo | indica inicio de una nueva secuencia lineal, si los tramos anteriores eran
lineas, se cortara la secuencia entre el punto que tiene el sufijo y el anterior a él
para reiniciarse nuevamente. Si los tramos anteriores eran arcos, a partir del punto
con este sufijo se comenzaran a dibujar lineas.

El sufijo A indica comienzo de secuencia de arcos, estos se insertaran tomando los
puntos de 3 en tres hasta tanto no se detecte un punto con el sufijo I.

Aunqueestos inicialmente estos prefijos son | y A, pueden ser modificados por el
usuario, para hacerlo, al afladir un nuevo cédigo al autocroquis, y seleccionar como
Tipo de codigo las opciones Lineal o Superficial, Siffos especicles

Inicio de secuendia lineal: 1

se activan, en la zona inferior de la ventana s A
Definicion de autocroquis, los campos del Guardar

Cancelar

apartado Sufijos especiales, basta con introducir
los nuevos valores y pulsar Guardar.

cT
33

7 Ademas de lo anterior, si se desea, dentro de una misma
Ser entidad, generar una ramificacidon, tal como se muestra en la
figura adjunta, bastara con indicar delante del cédigo del
% punto en cuestién, el indice del punto con el que ha de enlazar
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el mismo. Al realizar el barrido de cédigos, unira los puntos con el cédigo CT de forma
correlativa: 33-34-35;, al llegar al punto 36, y detectar el sufijo 34 delante del cédigo
CT, la secuencia anterior se cortara, comenzando el dibujo de una nueva polilinea
uniendo los puntos

El proceso para afiadir cédigos a la definicion de autocroquis es el siguiente:

1.

7.

Abrir la ventana Edicion de autocroquis

Cadign
(menu Dibujo - Varios - Autocroquis) 3 =
H A Asignaciones A
En la lista de seleccion del campo o Y T—— | B
COd/gO, IntI’OdUCII’ el nombre del COdIgO Entidad: ?ﬁlnmal e Separarpuntos
~ . [ Linea de rotura [ PR
d anadlr Caracteristica: | | w Procesar solo
. . . ' O capas visibles
En el apartado Asignaciones, mediante | .. . .. = Merca puntual 3
la lista de seleccion Capa, seleccionaro | .
introducir directamente en nombre de la
capa en la que se guardara la entidad
que contendra el dibujo.
Mediante la lista de seleccion £ntidad,

seleccionar o introducir el nombre de la
entidad en la que se guardara el dibujo.

Si se activa la opcidn Linea de rotura, la entidad generada sera tenida en cuenta
como tal al crear un nuevo MDT. El botén de acceso directo a sus propiedades,
en la barra de herramientas Principal, mostrara el siguiente aspecto % .

Mediante la lista de seleccion Caracteristica, seleccionar o introducir el nombre
de la caracteristica de dibujo que va a condicionar su aspecto. Si se crea una
nueva, esta tomara los valores del 7/po de /inea o Trama, para los codigos
lineales y superficiales, respectivamente, ya que para el resto no tiene sentido
asignar una caracteristica.

Si la caracteristica seleccionada ya exostiera de antemano en el archivo, la
representacion de los elementos generados se adaptaria a los parametros
establecidos en ella, es decir, no se tendria en cuenta el 7ipo de linea o Trama
seleccionados en la definicion del codigo.

Mediante la lista de seleccion 7ipo de codigo, seleccionar el tipo de elemento
que se ha de crear, las opciones posibles son:

Marca puntual- En cada punto que tenga asignado el cdédigo se insertard una marca. El
tipo de marca, tamafio y color de la misma se ha de seleccionar mediante el control
situado junto al campo Marca.| < -

Lineal- Los puntos que tengan asignado el cédigo se uniran mediante elementos
lineales. El tipo de linea y color sera el seleccionamos mediante el control situado junto

al campo 7ipo de linea [———3+. Si se activa la opcion Lineas suavizadas, en el
dibujo resultante se suavizaran las aristas.
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10.

11.

12.

Superficial Los puntos que tengan asignado el cédigo se unirdn mediante elementos
lineales formando una superficie. Esta se dibujard de acuerdo con el tipo de trama
seleccionado mediante el control situado junto al campo 7ramal|  |-.

Simbolo: En cada punto que tenga asignado el cédigo se insertara un simbolo. El
simbolo que se insertard sera el seleccionado mediante la lista de seleccion S/imbolo.
Los campos £scalay Giro permiten definir su tamafio y posicion final.

Pulsar el boton anadir, el cédigo habra pasado a formar parte de la lista de
cédigos del autocroquis. Continuar introduciendo el resto de cédigos.

La opcidn Generar polilineas hace que los puntos con cdédigos de tipo lineal o
superficial se unan mediante polilineas. Si no se activa, se uniran con lineas.

La opcion Separar puntos por capas hace que, al generar el autocroquis, los
puntos que intervienen en él, cambien de capa, pasando de capa inicial a la capa
indicada en el autocroquis para el cédigo que tengan asignado. Cuando un
punto tiene mas de un cédigo, pasa a la capa del ultimo de ellos afadido al
autocroquis.

La opcidn Procesar solo capas visibles hace que intervengan en el autocroquis
Unicamente los puntos de las capas visibles en el momento de su generarcion. Si
no se activa la opcion, se tendran en cuenta todos los puntos del archivo, estén
0 no guardados en capas visibles.

Pulsar el botdon Generar, se dibujardn y/o insertardn los elementos graficos
definidos para cada uno de los cédigos del autocroquis.

Después de definir la lista de cédigos del autocroquis en un determinado trabajo, es
posible recuperarla desde otros, lo que evita la labor de definirla nuevamente. El

proceso es el siguiente:

1.

Importacion de datos

Abrir la ventana Centro de Comunicaciones, DACTME\EJEMPLOS DEFINITIVOS YS\AUTOC | (5
menu Archivo-Centro de comunicaciones... o
pulsando el botéon € de

herramientas de Acceso Rapido.

Seleccionar ANEBA - CARTOMAP V5 y pulsar
el botdn /mportar. Se abrira una ventana que
dara acceso al explorador del sistema.

Ficherao:

#-[]0] Entidades
+-[] % Puntas

-] & Estaciones
-]
=

la barra de B G

Seleccionar el archivo ctm que contiene la definicién del autocroquis y pulsar el
boton Abrir. En la ventana /mportacion de datos, apareceran los elementos que
contiene el archivo seleccionado y que se pueden importar desde él, entre ellos,
aparecera el nodo Autocroqguis. Seleccionar esta opcidén si se desea importar
toda la definicion del mismo, o Unicamente los cdédigos que se desea importar,
si no se quiere traer toda la lista.
Edicion de autocroquis apareceran todos los cédigos importados.

Pulsar Aceptar, al acceder de a la ventana
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Divisién de parcelas

CARTOMAP permite dividir automaticamente la entidad que contiene la definicion de
una parcela en otras dos. Las parcelas a dividir pueden estar definidas mediante lineas,
lineas+arcos o polilineas. El resultado final (las dos nuevas parcelas) seran dos nuevas
entidades generadas mediante polilineas formadas Unicamente por tramos lineales,
esto se ha de tener presente si la parcela inicial esta formada por algun tramo de arco
ya que la superficie de la parcela inicial y las dos generadas puede variar.

A las opciones de division de parcelas se accede desde el menu Dibujo/ Varios/
Entidades/ Dividir drea por... o desde la barra de herramientas Dibujo, pulsando el

botén de entidades O o o, .o g 2 apl o 2

tH Dividir drea por paralela
Permite dividir una entidad en otras dos mediante una paralela a uno de sus lados. Una
vez se ha activado la opcién se han de seguir los siguientes pasos:

1. Seleccionar una de las lineas de la entidad que definen el contorno del area o
parcela a dividir, se generara un eje paralelo a la misma.

2. Mover el ratdon arrastrando este eje hasta la posicion por la que se desea dividir
el area y pulsar sobre él, se abrira la ventana Division de una entidad. Esta
ventana cuenta con una zona grafica en la que se muestra una previsualizacién

de las dos nuevas

e ntl d ad es una res altad a Entidad original Previsualizacidn
’

Superficie: 104731.858

en rOjO y Ia Otra en azu', DEIiminarIa tras generar las

divisiones

configurar los datos de |
acuerdo con los resultados Superfice: a560.149
Porcentaje: 36.817974

esperados. En el resto de

Generar una nueva entidad:

campos se muestran los Tnicial. 1
siguientes datos: Divisign 2 (e
Superficie: 66171710
Entidad or. /g/ﬂa/.' Parcentaje: 53.182026

Generar una nueva entidad:

Superficie se muestra la
superficie total de Ila
entidad a dividir.

Inicial. 2

[ Aceptar ] [ Cancelar ]

Eliminarla tras generar las divisiones, si se activa esta opcion la entidad inicial
se eliminara automaticamente tras la division.

Division 1 (roja). muestra los datos de la superficie coloreada en rojo en la zona

de previsualizacion.

Superficie: muestra la superficie de la zona de entidad coloreada en rojo. Este
valor es editable, al modificarlo, los resultados se plasman en la zona de
previsualizacion. También se modifican los valores de los campos del apartado
Division 2 (azul).
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Porcentaje. muestra el porcentaje de superficie ocupado por la zona coloreada
en rojo respecto al total de la entidad. Al igual que ocurre con el valor del
campo Superficie, este valor es editable.

Generar una nueva entidad. Si se activa esta opcion, al completar la orden, se
creara una nueva entidad de acuerdo con la zona coloreada en rojo, se le
asignara el nombre del campo adjunto. Si no se activa la opcién no se creara.

Division 2 (azul). muestra los datos de la superficie coloreada en azul en la zona
de previsualizacion.

Superficie: muestra la superficie de la zona de entidad coloreada en azul. Este
valor es editable, al modificarlo, los resultados se plasman en la zona de
previsualizacion. También se modifican los valores de los campos del apartado
Division 1 (roja).

Porcentaje. muestra el porcentaje de superficie ocupado por la zona coloreada
en azul respecto al total de la entidad. Al igual que ocurre con el valor del
campo Superficie, este valor es editable.

Generar una nueva entidad. Si se activa esta opcion, al completar la orden, se
creara una nueva entidad de acuerdo con la zona coloreada en azul, se le
asignara el nombre del campo adjunto. Si no se activa la opcién no se creara.

3. Pulsar el boton Aceptar, se cerrard la ventana y la entidad se dividira en otras
dos, de acuerdo con los parametros introducidos.

{1 Dividir drea por azimut
La mecanica es idéntica a la opcién anterior salvo que, en este caso, la linea de division
de las nuevas entidades se define marcando un punto de paso y el azimut de la misma.
Este puede ser introducido grafica o analiticamente. A marcar la entidad, se activa el
campo #am. en la linea de estado, bastara entonces con introducir desde teclado
el valor del mismo y pulsar /ntro.
& Dividir area pivotando
La mecanica, en este caso, es similar a los anteriores. La linea de division se define
marcando dos puntos de paso.
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SALIDAS GRAFICAS Y DE DATOS

CARTOMAP permite realizar cualquier salida que el usuario precise. Estas salidas
pueden ser tanto de datos, a través de listados o archivos (ASCII, Excell o los propios
de estaciones totales), como graficas, ya sean impresas en papel o a archivos graficos
(DXF) para su posterior intercambio con otras aplicaciones.

Salidas de datos

Se pueden exportar datos a otro tipo de archivo desde el Centro de comunicaciones,
los archivos pueden ser de texto (ASCIl), por ejemplo, la exportacién de datos de
puntos, estaciones, coordenadas geograficas,... o los propios de estaciones totales,
como Leica, Sokkia, Geodimeter... En cualquiera de estos casos, el proceso seria el

siguiente:

1. Abrir la ventana Centro de Comunicaciones, menu Archivo-Centro de
comunicaciones... o pulsando el botéon © de la barra de herramientas de Acceso
Rdpido.

2. Seleccionar el tipo de datos del cual se desea realizar la salida y pulsar el boton
Exportar. Se abrira una ventana que dard acceso al explorador del sistema desde
donde se ha de seleccionar la carpeta en la que se guardara el archivo a crear asi
como su nombre. Pulsar Guardar. Los datos de las capas visibles pasaran al
archivo.

Listados

CARTOMAP permite generar listados de cualquier tipo de dato contenido en la
aplicacion. Los listados se generan en ventanas que se guardan junto con el resto de
datos del archivo, para borrar cualquier listado basta con eliminar la ventana que lo
contiene.

Todas las opciones de listados estan agrupadas en el menu L/stados.

Estaciones y puntos. Permite obtener un listado con los datos de las estaciones o
puntos de aquellas capas que el usuario precise. Si se seleccionan a la vez las dos
opciones, Estacionesy Puntos, en el listado apareceran los datos de cada uno de
los puntos con respecto a la estacion a la que estén ligados (angulos y
distancias). Si los puntos seleccionados no estan ligados a ninguna estacién, no
se creara ningun listado.

Superficies 2D..: Genera un listado con la longitud (perimetro) y superficie de las
entidades seleccionadas, asi como de las coordenadas de cada uno de sus
vértices (si estos se apoyan en puntos, también aparece su indice en el listado), el
tipo de elementos graficos que la definen, su longitud, azimut y radio (en tramos
formados por arcos).
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Superficies 3D.... Genera un listado con la superficie 2D y 3D de una entidad
superficial. Esta opcién funciona Unicamente sobre MDT del tipo Malla de
tridngulos y siempre que la entidad esté definida por lineas o polilineas que
coincidan con las aristas de los triangulos. En el listado aparecen detallados los

triangulos abarcados por la entidad y las — L

superficies 2D y 3D de cada uno de ellos. T

El ndmero de identificacion de cada/

triangulo se puede obtener .
automaticamente visualizando la —0n
triangulacion desde la ventana Presentacion T

del/ MDT (menu Ver-Malla de tridngulos), en
la que se ha de activar, ademas, la opcion Numerar los tridngulos.

Planta. Genera un listado con los datos del trazado en planta de la entidad
seleccionada. El usuario puede senalar aquellos puntos (PK) del trazado de los
cuales desea obtener informacién (mediante una Distribucion longitudinal), asi
como de qué puntos transversalmente al mismo se listaran los datos.

Rasante: Genera un listado de aquellos puntos (PK marcados mediante una
Distribucion longitudinal) de las entidades sefialadas, con los datos de las cotas
de las rasantes seleccionadas y las del MDT activo, asi como las diferencias entre
ambas. Muestra ademas la pendiente de la rasante en cada punto asi como el KV
y la cota de los vértices y servicios afectados, esto ultimo siempre que se
seleccionen en la distribucién longitudinal las opciones Puntos singulares de /a
rasantey Servicios afectados, respectivamente.

Mediciones: Genera un listado con la longitud y superficies 2D y 3D de los Quad s
de las entidades seleccionadas. Separa cada tramo de seccion tipo en una fila.

Asignaciones.: Genera un listado con todas o parte de las asignhaciones (secciones
tipo, peralte, sobreanchos, capa vegetal, tipos de terreno y/ saneos) que tienen
las entidades senaladas.

Cubicaciones.: Genera un listado con los datos de cubicacion de las entidades
seflaladas. Para mas detalles, consultar el apartado Cubicacion por perfiles,
pagina 76.

Secciones tipo. Genera un listado con los datos de cada uno de los tramos que
forman parte de las secciones tipo seleccionadas.

Puntos transversales -de la seccion tipo. Genera un listado con los datos de los
puntos singulares de los tramos de seccion tipo ligados a los niveles de cota
seleccionados de la entidad o entidades marcadas.

Puntos transversales -del terreno : Genera un listado con los datos de los puntos
tomados longitudinal y transversalmente a las entidades seleccionadas, de
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acuerdo con las distribuciones longitudinal y transversal marcadas por el usuario,
con respecto al MDT cuyo nivel de cota se haya seleccionado. Si alguno de estos
puntos coincide con el cruce de la entidad selecciona con otra, el nombre de esta
ultima aparece en la columna Codigo.

Control de calidad: Genera un listado con las discrepancias entre los datos de
proyecto y los puntos de control tomados en campo para este fin. Para mas
detalles, consultar el apartado CONTROL DE CALIDAD, pagina 86.

Preferencias: Permite configurar el aspecto de los listados, tipo de texto, color y
tamano del mismo.

Después de generar un listado, cualquiera de los datos en el contenido se puede
editar, modificando el dato en si o cambiando su aspecto. Es posible eliminar filas y
columnas, insertar todo o parte en un dibujo, imprimirlo, generar archivos de texto,
pasar los datos directamente a Excel o copiarlos al portapapeles para su posterior
insercion en otras aplicaciones. Todo esto se puede hacer desde la barra de
herramientas Listados, salvo la insercion de listados como texto en una vista 2D que
se realiza desde el menu Dibujo - Auxiliares - Textos - Incorporar listado, o pulsando
el boton EJ] de la barra de herramientas Dibujo - Textos #-.

Y EEEEEEEEEE

Las opciones a las que dan paso los diferentes botones de la barra de herramientas
Listados son las siguientes:

izl Permite editar el texto de cualquier celda

f  Permite cambiar el color de cualquier texto o celda o grupo de ellas.

1 Permite cambiar el color del fondo de cualquier celda o grupo de ellas

Se puede cambiar el color del texto y del fondo de las celdas de toda una fila,
manteniendo pulsada la tecla Shift (# - Mayusculas), te toda columna,
manteniendo pulsada la tecla Contro/, y de toda la tabla, pulsando ambas a la
vez.

A Ppermite editar los tipos de letra de una zona de la tabla

z¥  Permite ordenar los datos del listado de acuerdo con distintos criterios
@ Permite eliminar una columna del listado

*%  Permite eliminar un fila del listado

&  Permite imprimir el contenido de la ventana de listado activa

3| Abre Microsoft Excely copia el contenido de la ventana de listado activa. Si ésta
contiene mas de una tabla, el contenido de cada una de ellas se copia en una
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hoja distinta de Excel.
%r  Genera un archivo de texto con los datos de la ventana de listado activa
1 Copia en el Portapapeles el contenido de la ventana de listado activa

& & BB permiten el desplazamiento en la ventana de listado activa cuando
esta contiene mas datos de los que puede mostrar en pantalla

S & permite ampliar y reducir los datos de la ventana de listado activa

Salidas graficas

Las salidas graficas pueden ser de dos tipos, impresas y a DXF, este tipo de formato
permite el intercambio de datos con otras aplicaciones.

La impresién de planos se gestiona desde ventanas del tipo Plano papel. Si la zona
ocupada por el proyecto es muy grande CARTOMAP permite dividirla en planos mas
pequefios y girar éstos cualquier angulo.

Division y giro de plano

La funcién de divisién y giro de planos permite dividir la zona de la vista 2D en otros
planos mas pequenos (hasta un total de 64) de forma que se puedan girar e imprimir a
una determinada escala. Estos planos quedan ligados a la vista 2D de la ventana sobre
la que se generan, se recomienda no generarlos hasta tanto no se vaya a imprimir, de
este modo se evitaran posibles confusiones. Se accede a las opciones de divisién y giro
de planos desde el menu Ver/ Utilidades de Vista 2D o desde la barra de herramientas
Utilidades de Vista 2D:

tilidades de vista ZD

S CRORCECECEE

Tanto la division como el giro de planos se pueden realizar de forma manual o
automatica. A continuacién se describe el proceso.

Divisién y giro manual

Esta opcion permite al usuario generar tantos planos como precise, el tamafo y

posicion de cada uno de ellos se ha de definir de forma individual. El proceso es el

siguiente:

1. Partiendo de una vista 2D, acceder al menu Ver/ Utilidades de Vista 2D /Division

y giro de planos, o bien pulsar el boton & de la barra de herramientas
Utilidades de la vista 2D, se abrird la ventana Division y giro de planos en la que
se muestra una previsualizacion del contenido de la vista 2D de la ventana de
trabajo:
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Division y giro de planos

Arrastrar: Mover - May(s-+arrastrar: Girar - Ctrbeclic: Anclaje - Deble clic: Seleccionar [+ =)

122500

22000

21500

21000

20300
34000 34500 35000 35500 36000 36500 3700C

[lajer todat [ Aceptar l [ Cancelar

Tanto en esta ventana, Edicion y giro de planos, como en la zona de
previsualizacion grafica de la siguiente, Edicion de planos, es posible modificar
el nivel de zoom interactuando con el botén derecho del ratén y el teclado, del
mismo modo que en la vista 2D.

2. Pulsar el boton anadir = (A/t+7) de la misma, se abrird la ventana Edicion de

planos:
Los campos que aparecen en esta ventana hacen referencia a los siguientes
datos:
Plano: nombre que se asignara al
Flano Definicion del papel
nuevo plano, por defecto ~-7, P-2,... [ TPy pm————
etc. este dato es editable, el usuario | rasasn Esmal e 7|5
puede modificarlo segun su criterio. e i
Origen ! 20500, 000
Posicion. Valores que determinan el Anchura: 1500.000
~ . . lbura: 2000,000
tamafio y posicion del nuevo plano. | ™"
Anclaje % 35500,000
Al activar por primera vez esta | ancaen 21500,000

Gira: 0.0000 [ Aceptar l [ Cancelar ]

opcién en una ventana, los valores

gue aparecen son los mismos que
los definidos en la vista 2D de la misma. Si ya se ha creado algun plano, los
valores son los mismos que los usados para crear el ultimo plano afadido.

Origen X: Coordenada X de la esquina inferior izquierda del plano a crear.
Origen Y: Coordenada Y de la esquina inferior izquierda del plano a crear.

Anchura. Ancho total del plano a crear, es decir, diferencia entre la
coordenada X maxima y minima de dicho plano.

Altura: Alto total del plano a crear, es decir, diferencia entre la coordenada Y
maxima y minima de dicho plano.

Anclaje X: Coordenada X del punto de anclaje (el punto de anclaje es aquel
sobre el que rota el plano cuando se gira).

Anclaje Y. Coordenada Y del punto de anclaje (el punto de anclaje es aquel
sobre el que rota el plano cuando se gira).
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Giro: Angulo de giro del plano respecto del punto de anclaje del mismo.

Definicion del papel: Lista de seleccion que, por defecto, muestra el periférico
predeterminado del sistema, permite seleccionar cualquiera de los periféricos
instalados en el equipo. El boton modificar # da acceso a la ventana de
propiedades de dicho periférico, desde la que se puede cambiar la configuracién
del papel.

En el campo Escala minima la aplicacién muestra, en tiempo real, el valor de la
escala minima de impresion para la zona definida en el plano, de acuerdo con el
tamano de papel establecido en el periférico seleccionado. Si lo que se pretende
es imprimir un plano a una determinada escala se ha de introducir el valor de
ésta en el campo £scala minima y pulsar el botén 5, el tamafo del plano se
ajustara a ella.

Por altimo, esta ventana tiene una zona de previsualizaciéon grafica en la que se
muestra, con fondo blanco, el area establecida en la vista 2D de la ventana vy,
con fondo morado, el area ocupada por el nuevo plano.

Para definir el tamafio y posiciéon del nuevo plano basta con introducir los
valores que lo definen en los campos del apartado posicién. Al hacerlo, en la
zona de previsualizacién se podra ir comprobando el resultado, ya que se va
adaptando automaticamente a los valores introducidos. Pulsando con el ratén
sobre esta zona y arrastrando el puntero, se puede modificar graficamente la
posicion y tamafo del plano:

- Si se pulsa en el centro de la zona, se podra mover todo el plano.

- Si se pulsa cerca de algun borde, se podra modificar el tamano del plano.

- Si se mantiene pulsada la tecla mayusculas (1) a la vez que se pulsa con el
ratén, se podra girar el plano. En un principio, el punto de pivote es la esquina
inferior izquierda del plano. Este se puede modificar manteniendo pulsada la
tecla Control/y haciendo clic con el ratén sobre la nueva posicion que se quiera
dar a dicho punto.

Después de definir el tamafio y posicion del nuevo plano, pulsar Aradir. La
ventana Edicion de planos se cerrara.

De nuevo en la ventana Division y giro de planos se podra comprobar la posicién
del plano afadido (resaltado en morado), siendo posible desde ésta modificar
graficamente tanto su tamano como su posicion. En la zona superior de esta
ventana se indican los botones a pulsar, segin la accion que se quiera realizar:
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Divisign y giro de planos

Arrastrar: Mover - Mayls+arrastrar: Girar - Chrl+clic: Anclaje - Doble clic: Seleccionar o Ql
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[ Aceptar I [ Cancelar I

Arrastrar. Al pulsar con el ratén sobre el plano y arrastrar, sin soltar el raton, se
modifica la posicion del plano seleccionado.

Maytusculas+Arrastrar. Si se mantiene pulsada la tecla mayusculas (1) a la vez
gue se pulsa y arrastra el raton, se girara el plano sefalado.

Control: Si se pulsa la tecla Contro/ a la vez que se hace un clic con el ratén, se
modificara el punto de anclaje del plano (punto sobre el que pivota el plano al
girarlo).

Doble clic. Al hacer un doble clic con el ratéon sobre un plano, este queda

seleccionado. El plano seleccionado aparece resaltado en morado, los que no lo
estan, en gris.

Una vez se ha afadido un plano es posible editar tanto su tamafio como su posicion,
graficamente, como ya se ha explicado, desde la ventana Division y giro de planos o
pulsando el boton modificar & (A/t+2), se abrird la ventana Edicion de planos, desde
ésta se podra editar el plano tanto grafica como analiticamente.

Para eliminar un plano, basta con seleccionarlo en la ventana Division y giro de planos
y pulsar eliminar = (A/t+3).

Divisién y giro automaticos
Esta opcion permite al usuario generar automaticamente tantos planos como precise,

hasta un total de 64. Los planos se pueden crear a modo de reticula o adaptarse a un
determinado eje. El proceso es el siguiente:

1. Partiendo de una vista 2D, acceder al menu Ver/ Utilidades de Vista 2D /Division
y giro de planos, o bien pulsar el boton & de la barra de herramientas

Utilidades de la vista 2D, se abrira la ventana Division y giro de planos en la que
se muestra una previsualizacion del contenido de la vista 2D:
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Division y giro de planos

Arrastrar: Mover - Mayls+arrastrar Girar - Chrl+clic: Anclaje - Doble clic: Seleccionar [+ Ql
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[ Aceptar l [ Cancelar ]

2. Pulsar el boton Division y giro &, se abrira la ventana Edicion automdtica de
planos. Los campos que aparecen en esta ventana hacen referencia a los
siguientes datos:

Definicion del papel Lista de
seleccién que, por defecto, | oefinien del papel Previsualizacitn
muestra el periférico
predeterminado  del  sistema, —
permite seleccionar cualquiera de D@t:t|

los periféricos instalados en el Fore (2] x Ve |2

95 (Copiar 1JR4 ﬁ

el HP Officelet &

Escala minima: 4926

()...alolargo del eje:

equipo. El boton modificar # da ke 3
acceso a la ventana de
propiedades de dicho periférico, o] oo

desde la que se puede cambiar la
configuracion del papel.

Escala minima : Cuando se va a realizar una divisién de planos a lo largo de un
eje, este campo permite introducir el valor de la escala de impresion de tal
forma que los planos que se generen adecuaran su tamafo a este valor, siempre
teniendo en cuenta el tamafno del papel seleccionado.

Division automdtica. Cuenta con dos opciones, dependiendo de la que se
seleccione se producira un resultado u otro:

... en cuadricula: Genera una reticula de planos formada por tantas columnas
y filas como el usuario indique de acuerdo con los valores introducidos en
los campos /Hor.y Ver., respectivamente.

. a lo largo de un eje: Genera automaticamente tantos planos como sean
necesarios (hasta un total de 64) de tal forma que estos se irdn adaptando al
angulo del eje, escogido por el usuario mediante la lista de seleccion
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adjunta, y adaptaran su tamafo al valor introducido en el campo £scala
minima.
Previsualizacion. En esta zona aparece dibujado el contenido de la vista 2D de la
ventana activa, asi como los planos creados, resaltado en morado el plano
seleccionado y en gris el resto.

3. El proceso de generacion de planos consiste en seleccionar la opcion deseada,
..en cuadricula o ...a lo largo del eje. Seleccionar el periférico de salida y tamafio
de papel e introducir el valor de la escala (caso de querer generar los planos a lo
largo de un eje) y pulsar el botdon Actualizar, en la zona de previsualizacion
apareceran los planos creados.

La edicion de planos es similar a la explicada en el apartado anterior para la division
manual.

Gestion de planos

Los planos creados quedan ligados a la ventana desde la cual se generan. Al
abandonar la ventana Division y giro de planos, pulsando el botdén Aceptar de la
misma, se retoma la vista 2D del ultimo plano afiadido o editado.

Se pasa de un plano a otro, o a la vista normal 2D, mediante el siguiente grupo de
botones de la barra de herramientas Utilidades de la vista 2D

' Plano inicial al pulsar el botén la vista 2D queda centrada sobre el primero de los
planos afnadidos.

' Plano anterior. al pulsar el botén la vista 2D queda centrada en el plano anterior
al actualmente mostrado en la vista 2D.

M Jra plano: al pulsar este botén aparece una previsualizacién de la vista 2D con
todos los planos creados, el actual aparece resaltado en morado, el resto en gris.
Pulsando con el raton sobre cualquiera de ellos quedara seleccionado como
actual, es decir, aparecera en la vista 2D de la ventana.

Ll plano siguiente: al pulsar el botén la vista 2D queda centrada en el plano creado a
continuacion del actualmente mostrado en la misma.

=l plano final al pulsar el botén la vista 2D queda centrada sobre el ultimo de los
planos afadidos.

&l plano global al pulsar este botén se retoma la vista 2D global de la ventana de
trabajo.

Marcas de posicionamiento

Las marcas de posicionamiento ayudan a localizar graficamente las coordenadas
aproximadas de un determinado elemento sobre un plano. En planos girados estas
marcas también apareceran giradas. Estan formadas por una cruz que indica la
posicion de una determinada coordenada y, opcionalmente, el valor esta.
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La generacion de marcas de posicionamiento se realiza a través de la ventana
Generacion de marcas de referencia a la que se puede acceder por distintos caminos,
estos son:

Generacion de marcas de referencia g]
- Activando el menu Ver/ Utilidades de la vista | "t ,
quidistancia:  Desde: Hasta:
2D/ Marcas de posicionamiento . S572s0.00 920000
. . i 100,000 4709750.000 4711000, 000
- Pulsando el botén de la barra de herramientas
vy . Marca
Utilidades de la vista 2D. ramafo:  [5000] Omn @t
- Pulsando el botdn Generar marcas de | Frouain deissmarcas .
. . . s refija: ufijo: [1Fants iguales
referencia situado en la ventana Presentacion | , =
de la vista 2D, menu Ver/ Presentacion 2D o |

pulsando el boton de la barra de herramientas | ;. [

Aceptar l [ Cancelar ]

Acceso rapido:
Realizando cualquiera de las opciones expuestas se abrird la ventana Generacion de
marcas de referencia:

Los campos que aparecen en ella hacen referencia a los siguientes datos:

Distribucion: A través de los campos agrupados en este apartado se ha de introducir el
valor de la equidistancia o separacién entre marcas, tanto en X como en Y, y la zona
del plano en la que se han de generar. Los valores que aparecen por defecto en los
campos Desde y Hasta (zona en la que se han de generar las marcas) se calculan
automaticamente de acuerdo con la zona global de la vista 2D de la ventana de
trabajo.

Marca. a través de este grupo de campos se ha de introducir el tamafo de las cruces y
seleccionar el tipo de linea con el que se dibujaran. La opcidon Rotulacion de marcas
permite anadir prefijos y sufijos a las coordenadas de las marcas.

Impresién de planos

La impresion de planos se gestiona desde ventanas del tipo Plano papel. Este tipo de
ventanas se pueden crear, bien desde el menu Ventana-Nueva ventana-Plano en papel,
bien desde el menu Archivo-Imprimir. Una vez se ha configurado una salida impresa
en una de estas ventanas, al guardar el archivo, ésta quedara grabada en él, con lo cual
no sera necesario volver a configurar la salida grafica en caso de necesitar
posteriormente otro plano impreso. Por el contrario, si una vez impreso el plano no se
desea guardar éste, basta con eliminar la ventana Plano papel.
Dentro de un mismo plano papel se puede configurar cualquier salida grafica que se
precise, es decir, se puede imprimir sélo una vista (2D, longitudinal o transversal) o
hacer una composicién de varias de ellas, procedan o no de una misma ventana. El
proceso consta basicamente de los siguientes pasos:

« Seleccion de periférico y tamafio de la hoja en la que se va a imprimir.

« Definicion de la caratula (optativo)

+ Seleccion de zonas de visualizacién
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Se entiende por zona de visualizacion el espacio que se reserva para la

impresion de una determinada vista, ya sea 2D, longitudinal o transversal,
dentro del area total disponible para impresion.

La opciones de configuracién de salidas graficas estan agrupadas en el menu Ver-
Planos en papely en la barra de herramientas Planos en papel:

Planos en papel

B HE E@EE e (e F e

El proceso a seguir para realizar una salida grafica impresa seria el siguiente:

1.

Acceder al menu Ventana-Nueva ventana-Plano en papel, aparecera la ventana
Definicion del tamario del papel.

La primera lista de seleccién que aparece en esta ventana muestra todas las
impresoras/plotters instalados en el ordenador. Escoger aquel a través del cual
se va a realizar la impresién. El botén [, situado a la derecha del periférico
seleccionado, permite acceder a las propiedades del mismo.

Pulsar el botén Aceptar, se abrira la ventana Edicion de Cardtulas. Desde ella se
podran seleccionar una o varias entidades en las que previamente se haya
dibujado el contenido de la caratula y/o el marco de la hoja. Estas entidades
pueden estar contenidas en el archivo actual o bien leerse de otro trabajo
anterior. Para esto Ultimo, pulsar el boton &, se abrird la ventana /mportacion
de datos.

Pulsar el botén | de esta ventana y seleccionar el archivo que contiene la
definicion de la caratula. En la ventana /mportacion de datos aparecera reflejado
en contenido del mismo. Seleccionar la entidad que contiene. De nuevo en la
ventana Edicion de cardtulas se podra comprobar como se ha afadido ésta a la
lista de entidades.

Seleccionar la entidad importada como caratula, en la zona de la derecha
aparecerda una previsualizacion de la misma.

Si los elementos que definen la caratula y marco de la hoja estan contenidos en
mas de una entidad, basta con pulsar la tecla Contro/ para hacer la seleccién
multiple de datos.

6. El siguiente paso sera definir el tamafo y posicién de la caratula y/o marco

seleccionados. Existen dos posibilidades, la primera, activando la opcién
Coordenadas relativas de la zona de impresion, en este caso, el usuario habra de
introducir manualmente las coordenadas respecto al area total de impresién. La
segunda posibilidad, opcion Escala de representacion, muestra por defecto la
escala maxima mediante la que la caratula/marco quedan ajustados al area de
impresién, pudiendo introducir cualquier otro valor de escala si se desea
reducir/ampliar su tamafo. La lista de seleccion ubicada a la derecha del valor
de escala permite desplazar la caratula dentro del area de impresion.
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7. Pulsar el botén Aceptar, se abrira la ventana Edicion de zonas de visualizacion.

Si por el contrario, se desea ajustar la escala de impresién para que las
superficie ocupada por la misma tenga un tamano determinado, bastara con
introducir éste ultimo en los campos Posicion del dibujo en la zona del papely
pulsar el botdn <-jEscala min.?. El valor de la escala se ajustara al area
marcada.

Mediante la lista de seleccién Plano/ Subplano a mostrar, se ha de escoger la vista,
de las existentes en las diferentes ventanas del archivo, de la que se desea
realizar la salida grafica.

Después de seleccionar la vista a imprimir, hay que introducir el valor de la
escala a la que se imprimira y marcar la posicion que ha de ocupar dentro del
area total de impresion. La opcion Escalas iguales permite introducir escalas de
impresién para vistas 2D, si no se activa, se pueden introducir escalas
diferentes, muy util para la impresion de vistas de perfiles. Al introducir los
valores de escala, los campos Al/toy Ancho reflejaran el tamano de la superficie
en mm. que ocupara dicha vista de acuerdo con la escala introducida.

Los campos del apartado Posicion del dibujo en la zona del papel, reflejan el
area reservada para la vista seleccionada dentro de la superficie total disponible
para impresion. Pulsar el boton Ajustar Zona ->, de este modo, este area
reservada se ajustard a la superficie total ocupada por la vista.

10.Pulsar el botén Aceptar, se abrira el Plano papel en que se previsualizara el

resultado de la impresién en modo borrador (color verde), para desactivarlo y
ver aquello que se va a imprimir, acceder a Ver-Planos en papel-modo borrador
o pulsar el botén |#| de la barra de herramientas Planos en papel.

11.Para enviar el contenido de este Plano papel al periférico seleccionado acceder al

menu Archivo-Imprimir, se abrira la ventana /mprimir

12.Comprobar que el periférico seleccionado, asi como el tamano y la posicion del

papel son los adecuados, pulsando el botdon Propiedades. Hecho esto, pulsar
Imprimir, se generara la salida impresa.

Con esto habra quedado definido el plano papel, ahora bien, es posible que su
configuracidon no sea correcta, ya sea porque se desee modificar la posicién o tamano
de la zona de visualizacién, afiadir una nueva zona o eliminar alguna de las existentes.
Otra posibilidad es que se desee modificar el periférico de salida, el tamafio y/o
posicion del papel o se desee modificar el contenido de la caratula.

Para modificar la escala de la caratula

1.

Acceder al mena Ver-Planos en papel-Edicion de la cardtula o pulsar el botén =
de la barra de herramientas Planos en papel, se abrira la ventana Edicion de
cardtulas.

Cambiar los datos que se considere oportuno.
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3. Pulsar el boton Aceptar, el tamano de la caratula se habrd reducido ajustado a
los cambios, tal como se podra comprobar en la vista plano papel.

Para editar los rotulos de la caratula:

1. Acceder al menu Ver-Planos en papel-Reemplazar textos o pulsar el boton & de
la barra de herramientas Planos en papel, se abrira la ventana Sustitucion de los
textos de la cardtula. En la parte izquierda de esta ventana aparece una relacién
de todos los textos incluidos en la misma. Seleccionar aquel cuyo contenido se
desea modificar, éste aparecera reflejado en el campo 7exto original.

2. Introducir el nuevo texto, por el que se desea sustituir el anterior, en el campo
Texto finaly pulsar el botén afadir .

3. Repetir el proceso con el resto de los textos cuyo contenido se desea modificar.
En la parte inferior de la ventana quedaran reflejados los cambios realizados.

4. Pulsar el boton Aceptar, los textos marcados se modificaran en la caratula.

Para modificar la posicion de la zona de visualizacion dentro del area de impresion:

1. Acceder al menu Ver-Planos en papel-Mover una zona de visualizacion, o pulsar

el botoén de la barra de herramientas Planos en papel, el cursor cambiara su
aspecto.

Cada una de las zonas de visualizacion contenidas en un plano papel aparece
resaltada por un marco que delimita la zona reservada para cada una dentro
del area total de impresion. El color del marco puede ser granate o verde. Este
ultimo color nos indica la zona seleccionada para su edicion.

2. Pulsar en el centro de la zona a mover y desplazar el ratén hasta que la zona
seleccionada quede ubicada correctamente sobre el area de impresion.

Si se pulsa sobre una de las lineas del marco de la zona de visualizacién se
modificara el tamano de la misma, no su posicion.

3. Pulsar la tecla £scape para finalizar.

Si se activa la opcion del menu Ver-Planos en papel-Modo borrador, no
aparecera una previsualizacién de los elementos a dibujar, la zona abarcada
por ellos en el Plano papel apareceria como una superficie de color verde o
granate. Esto agiliza bastante el proceso cuando se estan haciendo tanteos ya
que evita el redibujado de todos los elementos.

DXF

El proceso para generar un archivo DXF a partir del contenido de cualquier ventana con
vistas 2D, longitudinal o transversal, es el siguiente:

1. Configurar la vista de la ventana grafica para que muestre los datos que se
desean traspasar al archivo *0xF, ocultando o visualizando las capas oportunas.
En el caso de los perfiles, activando o no la visualizacion de los elementos que
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se desea traspasar. En salidas de perfiles transversales se generaran tantos
archivos DXF como ventanas de perfiles haya en CARTOMAP, es decir, si en la
ventana grafica se han configurado 2x2 perfiles, cada DXF contendra estos 4
perfiles.

Si en la exportacion de una vista 2D se van a pasar también las isolineas de un
curvado se recomienda generar polilineas a partir de las mismas, ya que, de
no ser asi, se crearan lineas a partir de ellas lo que incrementara
considerablemente el tamafo del archivo DXF.

2. Abrir la ventana Centro de comunicaciones, bien desde el menu Archivo-Centro
de comunicaciones, bien pulsando el botéon €¥ de la barra de herramientas
Acceso rdpido.

3. Seleccionar Ficheros- CAD - Autocad - DXF (VIO a V2004) y pulsar el botdn
Exportar. Se abrira una ventana de explorador para indicar la carpeta en la que
se guardara el nuevo archivo, asi como su nombre.

4. Pulsar el botdn Guardar, se abrird la ventana Exportacion en formato DXF, desde
la que se ha de configurar la forma en que cada uno de los elementos
contenidos en el archivo original de CARTOMAP pasara al DXF.

5. La opcion /ndividualmente con el nombre de la entidad, permite que, por cada
entidad de CARTOMAP, se cree una capa homoénima en el archivo DXF.

6. Activar o no opciones del campo Salidas en 3D, Elementos graficos, (lineas, etc.)
en 3Dy Modelo de terreno y QUAD “s como facetas 3D, dependiendo del tipo de
salida que se pretenda hacer.

7. Respecto a los campos de Escalas de redimensionamiento, la escala horizontal
hace referencia siempre al tamafno de los textos, mientras que la vertical afecta a
la exportacion de los perfiles. Al exportar cualquier perfil a DXF, si se introduce
una escala vertical diferente de la horizontal alterara las proporciones del eje de
las cotas de los perfiles, manteniendo el de las distancias a escala real. Por
tanto, dos pares de escalas con la misma proporcion pero diferentes valores
producen el mismo resultado en cuanto a proporciones del dibujo, pero
modifican el tamano del texto. Asi, una escala horizontal 1:1000 no altera el
tamano original del texto, la escala 1:2000 lo dobla y 1:500 reduce su tamafio a
la mitad.

8. Para acabar, pulsar el boton Aceptar. El archivo.OxF se habra creado en la
carpeta indicada y ya se podra leer desde cualquier aplicacion que sea capaz de
interpretar este tipo de formato.

Ademas de las capas especificadas (una por cada entidad de CARTOMAP) en el archivo
DXF se habran creado otras, tales como:

+ () Capa origen de AutoCad.
o NUMERACIONEJES: Contiene el recuadro, marcas y numeracion de ejes de la vista
2D.
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3D_MDT: Contiene el MDT completo, los elementos contenidos en esta capa son
“caras 3D” de AutoCad.

Ademas de esto, conviene tener en cuenta los siguientes puntos:

Curvado: Para que, a partir de las isolineas del curvado, se generen polilineas,
éstas deberan ser generadas previamente en CARTOMAP. Para ello, en primer
lugar, se ha de crear vy seleccionar como actual una entidad destinada a tal
efecto. Acto seguido, en la ventana Presentacion de curvas de nivel (menu Ver-
Curvas de nivel) pulsar el botén Generar polilineas.

Simbolos: Los simbolos de CARTOMAP pasan al DXF como bloques. Se ha de
tener especial cuidado en no tener entidades de este tipo con nombres repetidos,
si esto es asi, al leer los datos desde AutoCad éste dara un mensaje de error
puesto que no admite bloques con nombres repetidos.

Colores: Si de antemano se sabe que el trabajo va a ser traspasado a otra
aplicacion, como AutoCad o Microstation, se debe seleccionar desde un principio
la paleta de colores de estas aplicaciones, de este modo, los elementos se
visualizaran con los mismos colores con los que fueron definidos en CARTOMAP.
Si de forma habitual se produce el intercambio de datos con alguna de estas
aplicaciones se puede seleccionar por defecto su paleta de colores. Para ello, una
vez seleccionada la paleta en cuestidon bastara con pulsar el botéon 2 situado a la
derecha de la lista de seleccion de paletas.

Escalas: La escala horizontal hace referencia siempre al tamafio de los textos,
mientras que la vertical afecta a la exportaciéon de los perfiles. Al exportar
cualquier perfil a DXF, si se introduce una escala vertical diferente de la
horizontal alterara las proporciones del eje de las cotas de los perfiles,
manteniendo el de las distancias a escala real. Por tanto, dos pares de escalas con
la misma proporcion pero diferentes valores producen el mismo resultado en
cuanto a proporciones del dibujo, pero modifican el tamafio del texto. Asi, una
escala horizontal 1:1000 no altera el tamafo original del texto, la escala 1:2000
lo dobla y 1:500 reduce su tamano a la mitad.

Textos: Todos los textos definidos en CARTOMAP pasan a AutoCad de acuerdo
con el estilo FSTANDAR (o STANDARD) de éste, lo que puede dar lugar a
descuadres, sobre todo en las guitarras de los perfiles. Esto se puede evitar si, en
el momento de definir los textos de las guitarras, se introduce algin nombre en
el campo Exportar como de la ventana de edicion del tipo de letra. De este modo,
al leer los datos desde AutoCad se creardn tantos estilos de texto como nombres
diferentes se hayan introducido en este campo, quedando por tanto estos textos
agrupados bajo cada uno de ellos con lo cual sera mucho mas facil su edicion.
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