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Curso de Civil 3d 2006

INSTITUCION: COMISION FEDERAL DE ELECTRICIDAD
SEDE: PALACIO DE MINERIA {CIDEL)
DURACION: 30.00 HORAS BASICO
INSTRUCTOR: " ING. ANDRES VERA ROSAS

TEMA HRS.
Curso bdsico de Civil 3d 2006, a impartirse del 13 al 17 30
de noviembre del 2006 ‘ '
-Introduccion ' 3
-Interfase del Civil 3d
Descripcién de cbjetos
Entorno de trabajo 3
Configuracién del Espacio de herramientas
Trabajo con configuracion
Sistemas de coordenadas
-Compartir dibujos con otros usuarios 3
-Gestion de proyectos 3
-Puntos 4
-Grupos de puntos 3
-Claves descriptivas 2
-Superficies 9




Interfase del Civil 3d

La interfaz de usuario de Civil 3d de Autodesk 3d es de acuerdo a la aplicacidn los
clementos mas importantes son mostrados en la siguiente figura:
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. Toolspace. Para la gestidon de objetos, integrada por cuatro partes: Prospector, para
navegar a través de las relaciones de los objetos, Settings, para editar estilos y
ajustes, Survey, para la gestion de datos de superficies, y Toolbox para generar
informes.

2. Item View. Muestra ¢l contenido de una carpeta seleccionada o un avista grafica del
objeto seleccionado.

3. Layout tools. Para crear y editar objetos.
4. Standardized menus. Para el acceso continuo a una gran cantidad de comandos.

5. Tabbed Property editors. Para modificar los atributos particulares de un objeto.



Descripcion de objetos

Los objetos constituyen el material de trabajo basico del proceso de disefio en ingenieria
civil. )

El cddigo de programa subyacente de Autodesk Civil 3D utiliza una arquitectura orientada
al objeto. Como resultado, las entidades de disefio, como puntos y superficies, son objetos
inteligentes que mantienen relaciones con otros objetos.

Por ejemplo, si una alineacién horizontal se modifica, los perfiles y secciones basados en
dicha alineacion cambian automaticamente.

Los principales tipos de objeto de Autodesk Civil 3D vy los iconos que los representan son
los siguientes:
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Las fichas Prospector y Configuracion del Espacio de herramientas permiten acceder a
propiedades detalladas de los objetos.

Relaciones entre objetos

Los objetos de Autodesk Civil 3D automatizan el proceso de disefio interactuando con otros
objetos de Autodesk Civil 3D.

Normalmente un equipo de disefio emplea muchas horas para garantizar que las revisiones
se transfieren correctamente ‘entre superficies, alineaciones, perfiles, secciones y otros datos



de disefio. Volver a dibujar, etiquetar y comprobar el trabajo pueden convertirse en tareas
que requieren tiempo.

Autodesk Civil 3D elimina la necesidad de realizar la mayoria de estas tareas,
introduciendo vinculos dinamicos entre los objetos de disefio. Este sistema de vinculos y
dependencias deriva del modelo de objeto del diseiio de la aplicacion.

En el modelo de objeto, los cambios que se realizan en un objeto pueden pasar
autométicamente a los objetos asociados que se desee. Por ejemplo, si se vuelve a disefiar
una curva de alineacidn, todas las explanaciones que utilicen dicha alineacion como linea
base se pueden modificar en consecuencia. Ademas, se actualizan todos los elementos
relacionados, como el etiquetado en formato P.K., las etiquetas y otros datos especificos de
alineacion.

En ia siguiente tabla se muestran los objetos que se pueden actualizar al editar cada tipo de
objeto:

Al editar este tipo de objeto... Se actuallzan estos objetos...
Puntos Superficies
Supserficies ;Explan:cciones, parfibes
Parcelas Explanacionas, obras linzakes
Alineaciones Explanaciones, obras lingales, perfiles, seccionas
Explanaciones Superficies, obras lineales
Subensamblajes Ensamblajes, obras lineales
_ Ensamblajes Coras linedles

Existe una relacion entre los objetos de disefio, los estilos que controlan la visualizacion y
las etiquetas que controlan la anotacion. Estos estilos y etiquetas también se gestionan
como objetos en Autodesk Civil 3D.

Estilos de objeto

Los estilos de objeto controlan las caracteristicas de disefio y visualizacion del objeto.

Los estilos se pueden utilizar para gestionar de manera eficiente el aspecto de los objetos.
Cuando se crea un objeto nuevo, se puede aplicar un estilo predefinido para su
visualizacion. Posteriormente, se le podra aplicar un estilo diferente. Asimismo, es posible
crear estilos nuevos que se ajusten a las necesidades de los diferentes usuarios y a las
distintas fases del proyecto. Si se modifica una definicién de estilo, los cambios se aplican
automaticamente a todos los objetos que utilizan dicho estilo.



Los estilos para cada tipo de objeto se gestionan en la ficha Configuracion del Espacio de
herramientas. La carpeta Estilos con varios propositos, que contiene estilos especificos, se
puede utilizar para mas de un tipo de objeto. Todos los objetos de Autodesk Civil 3D
disponen de un estilo estandar que se puede utilizar tal cual o como base para generar
nuevos estilos. Si se desea personalizar algunos de los atributos de un estilo, se puede crear
un estilo nuevo o realizar cambios en uno existente y guardarlo con un nombre nuevo. Los
grupos de estilos se pueden agrupar y guardar como un archive de plantilla de dibujo
(.dwt). Todos los dibujos creados a partir de un archivo .dwf especifico comparten los
mismos estilos. Los controles de creacion de estilo se han normalizado el maximo posible
para todos los elementos, a fin de facilitar el proceso.

Trabajo con estilos de objeto

Los menls contextuales permiten realizar cambios en los estilos de objeto o en las
colecciones de estilos de objeto.

Para crear un estilo nuevo, acceda al Espacio de herramientas y en la ficha Configuracion
haga clic con el botdn derecho en una coleccidn de estilos de objeto.

Al hacer clic con el boton derecho en un estilo existente, se puede editar, copiar o suprimir
el estilo. No obstante, no se puede suprimir un estilo al que se haga referencia en ¢l dibujo.

Para cambiar la configuracion de estilo

1. En el Espacio de herramientas, en la ficha Configuracion, haga clic con el boton
derecho en un estilo de objeto existente y, a continuacidn, haga clic en Editar

2. Revise y edite la configuracion en las distintas fichas del cuadro de didlogo de
estilo.

Capas de objetos

Todos los objetos de Autodesk Civil 3D tienen una capa base en la que reside fisicamente
el objeto y capas de componente que controlan la visualizacién de los componentes de
objeto, como tridngulos o curvas de nivel de superficie.

.La capa base se define en la configuracién de dibujo o en el momento de su creacion. Las
capas de componente se definen en los estilos de objeto.

Capa base de objeto

Las capas base por defecto para los objetos se especifican en la ficha Capas de objetos del
cuadro de didlogo Configuracion de dibujo.

UK v i | T o Bt 1 sy MOV [isrtaremysoaid |

g
sty H T otncan  |vecr Fisugmads J :Ql I

by
o Mrpecon L1273 teayve L] 2 i
b|E) tehr o s T ELER NG apgen ) !
i 24 Sty B TITY LT e L f
bR cterwnd . BLMROCEN R dy !



Al crear un objeto, se puede aceptar la capa por defecto o especificar una nueva.

Las capas base s6lo se utilizan para los tipos de objeto principales, como las superficies y
las alineaciones.

Ya que ¢l objeto reside fisicamente en la capa base, su visibilidad se puede controfar
cambiando el estado de la capa. Por ejemplo, al desactivar la capa base para las superficies
se desactivan todas las superficies del dibujo.

Capas de los componentes de objeto

Las capas de los componentes se especifican en la ficha Visualizacion del cuadro de
dialogo Estilo de <objeto>. En el siguiente ejemplo se muestran las capas utilizadas para
los componentes de alineacion:
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Las capas de componente, como C-ROAD-LINE, permiten trabajar con objetos como st sus
piezas se encontraran en diferentes capas. Por ejempio, para desactivar solo las lineas de
alineacion, se puede desactivar la capa C-ROAD-LINE del dibujo.

Los objetos se crean fisicamente en la capa base, pero las capas de componente asociadas
determinan la visualizacion de los componentes. Si los distintos parametros de
Visualizacion de componente se establecen en PorCapa, cada componente del objcto
utilizard la configuracién de visibilidad de su capa de componente (por ejemplo, si esta
activada o desactivada), asi como el color, tipo de linea, grosor de linea y estilo de trazado
de la capa.

Configuracion de estilos mediante el parametro PorCapa o parametros especificos

Si se estd acostumbrado a controlar los objetos manipulando las capas, es probable que se
desee establecer los distintos pardmetros de Visualizacién de componente del estilo de
objeto en PorCapa. De este modo, para cambiar el color, tipo de linea, grosor de linca o
estilo de trazado de un componente de objeto sdlo serd necesario modificar la configuracion
de la capa utilizando el comando Capa de AutoCAD, en tugar de tener que editar cada uno
de los estilos.

Restricciones de denominacién para objetos y estilos
En los nombres de objeto y estilo esta restringido el uso de determinados caracteres.
Los caracteres siguientes no se pueden utilizar en los nombres de objeto o estilo:



= < {menor que)

= ; (punto y coma)

e = (igual a)

» | (tuberia)

=, (coma)

» * (asterisco)

« ? (signo de interrogacion)

« : (dos puntos)

» > (mayor que)

a/ (barra oblicua)

o\ (contrabarra)

« + (Signo mas)

» “ (comillas dobles)
= * (comilla simple)

Entorno de trabajo

El entorno de trabajo de Autodesk Civil 3D mejora el entorno de AutoCAD estandar con
herramientas adicionales para crear y gestionar informacion de disefio civil.

Los elementos estandar de AutoCAD, como la linea de comando, el espacio de disefio v las

barras de herramientas de AutoCAD, funcionan de la misma forma en Autodesk Civil 3D

que en AutoCAD.

En la siguiente ilustracidn se muestran algunas herramientas de Autodesk Civil 3D que se
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Trabajo con dibujos

La lista de la parte superior de la ficha Prospector se puede utilizar para controlar si en el
arbol se presentan todos los dibujos abiertos o sélo el dibujo activo.

Creacion de un nuevo dibujo

Un nuevo dibujo se crea mediante los comandos estandar de AutoCAD. Para crear un
nuevo dibujo

En el mend Archivo, haga clic en Nuevo.

En el cuadro de didlogo Seleccionar plantilla, seleccione una plantilla en la que basar el
dibujo y haga clic en Abrir. )

Archivo » Nuevo Men
Linea de comando: NEW

Apertura de un dibujo existente

Un dibujo existente se abre mediante los comandos estdndar de AutoCAD.

Si hay varios dibujos abiertos, el nombre del dibujo activo se muestra en negrita en el 4rbol
del prospector.

Para abrir un dibujo existente

En el menu Archivo, haga clic en Abrir.

En el cuadro de didlogo Seleccionar archivo, localice la carpeta que contiene el dibujo,
seleccionelo y haga clic en Abrir.

Archivo » Abrir Menu
Linea de comando: OPEN

7Trabaj0 con las ventanas de Autodesk Civil 3D

Las ventanas Espacio de herramientas y Panoramica, las dos ventanas flotantes principales
de Autodesk Civil 3D, comparten varios elementos.
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Prospectar

tditer de puntos

L.a ventana Espacio de herramientas siempre contiene al menos dos fichas, Prospector y
Configuracion. La ventana Panoramica muestra fichas guardadas en caso de que se tenga
mas de una herramienta (vista) activa en la ventana.

Meniis contextuales

Para mostrar un menl contextual de los comandos disponibles, haga clic con el boton

derecho en la ventana Espacio de herramientas o Panordamica.

Seleccione uno o varios elementos y haga clic con el botén derecho para mostrar un ment

que contenga comandos relacionados con dichos elementos.

Si hace clic con el botdn derecho en un drea que no contiene ni elementos ni datos, el menl

contextual mostrara comandos relacionados con la ventana.

Ventana Espacio de herramientas

[.a ventana Espacio de herramientas permite acceder

Configuracion.

a las fichas Prospector y



Nomero ...

(SRS R

1

R I T LT

i\fi"la maesha

,[’,}’! D|buaos abigrtos
B2 Points-2

i f’*f=

(RN

D s Fct&"-.a

<5> Grupo, de punto-
€ & Superficies
55 Emplazamientas
¥t Redes de tubziias
D Obras nsales
ER Ensamblajes
3 Subensarablajes
& Proyectos
@ 5 Pianttﬂas de dlb‘J}O

P HOCe O L LSOO EeR

»
3]

Absdsa

B Vb AR el

19857.2577'
19375 4801
19887, 3953
- 19888.5069
19989.7110
| 19890.2416'
19891 2471
19892 5010
| 198933261
19895, 8462
198959091
| 19897.2098
19902744

1?903 1097
106nG 2427

CzizosE

20756.7,

un:ien ~
ZEEO”DT-? -
202077
200927 ¢
210769

Prospector

21136.5
20986.9%
&0‘94‘: 4
”'1033 2

trraine

208”‘1 1
20030 3 {
208765
ZN575.6!
AR o-"‘gf’é

Configur acidn

La ficha Prospector se utiliza para gestionar los objetos de disefio.

La ficha Configuracién permite gestionar pardmetros, estilos y otros elementos de dibujo
relacionados con los objetos, como formatos de archivos de puntos, conjuntos de claves
descriptivas y conjuntos de criterios de explanacion.

Funciones compartidas por las fichas Prospector y Configuracion

Las fichas Prospector y Configuracion comparten varios controles, incluidos una estructura
en arbol, menus contextuales e iconos de objetos.
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Estructura de arbol

Los drboles del Espacio de herramientas permiten mostrar elementos en una estructura
jerarquica. Cada uno de los elementos que contiene otros por debajo de €l en el drbol
constituye una coleccion. Por ejemplo, en la ilustracion, Dibujos abiertos, Points-2 y
Emplazamientos son todos colecciones. El simbolo que se muestra en el nodo del irbol, en
el extremo izquierdo de cada nombre de coleccidn, ofrece informacion sobre Ia
visualizacion de los elementos de la coleccion:

Simbolo  Significado y posible accion

5

EE La coleccién contiene elementos que no se muestran. Haga clic en
para expandir el arbol y mostrar los elementos.

= , =

T Se muestran los elementos contenidos en la coleccidn. Haga clicen <7
para contraer el arbol y ocultar los elementos.

e} La coleccién contiene elementos que no se pueden mostrar en el arbol.
Haga clic en el nombre de la coleccion para mostrar los elementos en una

» 4 s - - .- - -

% Los datos de la coleccion requieren actualizacion. Haga clic con el botdn

‘ derecho en la coleccion y, a continuacidn, haga clic en Actualizar.

Ej El elemento constituye una referencia a un elemento ubicado en otro parte

del arbol. Haga doble clic en la referencia para acceder al elemento real.

! La coleccidn no contiene elementos.

Vista de elementos del Espacio de herramientas

La vista de elementos del Espacio de herramientas permiie mostrar informacién sobre un

elemento o el contenido de una coleccion.
La vista de elementos es un panel secundario que se muestra al lado o debajo del arbol.
Para mostrar la vista de un elemento, haga clic en el nombre de elemento.

Dependiendo del elemento seleccionado, la vistas de elementos adquieren
una de las siguientes formas:



Vista de lista

Una vista de lista es una tabla que los arboles del Espacio de herramientas muestran para
algunos elementos. En algunos casos esta informacion se puede editar. En la siguiente
ilustracién se muestra una vista de lista de los puntos del prospector:
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Vista grafica

Una vista grafica muestra una imagen del elemento seleccionado. En la siguiente
ilustracic’m se muestra una vista grafica de una parcela del prospector.
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Al hacer clic con el boton derecho en la vista grafica preliminar, aparece un ment
contextual que permite manipular la imagen con comandos como los de zoom y encuadre.



No todos los elementos de los arboles de las fichas Prospector y Configuracion disponen de
vistas de elementos asociadas.

Ventana Panoramica

l.a ventana Panoramica permite mostrar datos orientados horizontalmente en una rejilla, por
ejemplo datos de puntos.

La ventana Panoramica puede mostrar muchos tipos de datos, como la vista

" Editor de puntos y la vista Entidades de alineacidn. Para ahorrar espacio en pantalla si hay
mas de una vista activa, la ventana Panordmica muestra una ficha para cada una, como
indica la stguiente ilustracion:
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Configuracion del Espacio de herramientas

Ficha Prospector del Espacio de herramientas

La ficha Prospector permite gestionar objetos de dibujo o proyecto.
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El 4rbol del prospector contiene las siguientes colecciones de nivel superior, que se pueden
consultar mediante la opcidén Vista maestra:

s Dibujos abiertos.

s Proyectos.

» Plantillas de dibujo.

Iconos de la ficha Prospector

Los iconos situados en la parte superior de la ficha Prospector permiten controlar la
visualizacion de iconos del 4rbo! del prospector, mostrar la ventana Panoramica y acceder a
la ayuda.
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Permite cambiar la visualizacion de los iconos de estado de elementos de
proyecto en el arbol del prospector. El icono de estado de proyecto se
muestra junto al elemento de proyecto e indica su estaclo con respecto al
proyecto, por ejemplo, si se ha consignado o extraido. Para obtener mas in-
formacion consulte lconos de estado de elementos de proyecto (pagina 124).

Permite cambiar la visualizacién de los iconos de estado de elementos de
dibujo en el drbol del prospector. Elicono de estade de dibujo indica el estado
de un objeto del dibujo, incluido el hecho de si estd o no bloqueado. Para
obtener mas informacidn consulte lconos de estado de elementos de dibujo
(pagina 125).

Permite cambiar la visualizacién de los iconos de modificador de elementos
de dibujo en el arbol del prospector. El icono modificador de elemento de
dibujo permite indicar el estado del elemento con respecto al proyecto o al
dibujo. Para obtener mas informacidn consulte lconos de modificador de
elementos de dibujo (pagina 125).

Activa o desactiva la vista preliminar del elemento del Espacio de herramientas.
Haga clic para activar las vistas preliminares. Cuando las vistas preliminares
de elemento estan desactivadas, la opcion Mostrar vista preliminar del menu
contextual de un elemento también esta desactivada.

Permite activar y desactivar la visualizacion de la ventana Panoramica. Si la
ventana Panoramica no contiene ninguna vista activa, este control no estara
disponible. Para obtener mas informacion consulte Ventana Panoramica
{pagina 35).

Muestra la ayuda.

Control de los elementos mostrados en el arbol de Configuracion

La lista desplegable situada en la parte superior de la ficha Configuracion permite controlar
qué elementos se muestran en el arbol de Configuracion.
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Seleccione una de las siguientes vistas en arbol en la ficha Configuracion:

s Vista maestra. Muestra elementos de todos los dibujos abiertos. El nombre del dibujo
activo se muestra en negrita.

= Vista de configuracion de dibujo activo. Muestra exclusivamente fos elementos del
dibujo activo.

« Vista sélo de etiquetas de dibujo activo. Muestra exclusivamente las colecciones y
elementos de los estilos de etiqueta del dibujo activo. |

» Vista solo de etiquetas. Muestra exclusivamente las colecciones y elementos de los
estilos de etiqueta de todos los dibujos.

Arbol de Configuracion

El arbol de Configuracion permite gestionar los estilos de objeto, etiqueta y tabla, asi como
controlar la configuracién de dibujos y comandos.

En la siguiente ilustracion se muestran las colecciones de nivel superior del érbol de
Configuracion:
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Coleccion de objetos (arbol de Configuracion)

La coleccion de objetos del arbol de Configuracion permite acceder a estilos de objeto,
configuraciones e informacion relacionada con el dibujo para una clase de objetos.

Haga clic en el cuadro +/-, si desea expandir la coleccidén y ver la informacion disponible
para el objeto.

En la ilustracion siguiente se muestra un gjemplo de una coleccion de objetos del arbol de
Configuracion:
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Haga clic con el botdn derecho del ratdn en la coleccion de objetos, para mostrar un ment
contextual con los siguientes comandos:

Seleccione este Si desea...

comando...

Editar configuracion Maodificar la configuracion de todos los comandes que perte-
de elemento necen al objeto.

Editar valores por de- Establecer una configuracion por defecto para todos los estilos
fecto de estilo de eti- de etiqueta del objeto.

ueta

Actualizar Actualizar la visualizacion del arbol de Configuracion.

Trabajo con configuracion

Autodesk Civil 3D dispone de configuraciones para los niveles de dibujo, objeto y
comando. Los tres niveles de configuracion en Autodesk Civil 3D se guardan con el dibujo
y también se pueden guardar en una plantilla de dibujo.

Cada nivel de configuracion se modifica en una ubicacion distinta del arbol de
Configuracion, como se muestra en la siguiente ilustracion:

@ €2 Drawingl Modficar configutacion de nivel de dibujo
) By Estlos con varios propdsitos

& Punto

& Superficie
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& ¢ Estios de etiqueta
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= @ Comendos Modificar coniiguracion de nivel de comando
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Configuracion de nivel de dibujo

Existen dos tipos de configuracién en el nivel de dibujo:

» Configuracion de todo el dibujo, que incluye unidades y huso, configuracidn de
transformacion, abreviaturas y capas de objeto. .
» Configuracién ambiental, que afecta a una variedad de comportamientos de Autodesk
Civil 3D. La configuracién ambiental se puede cambiar en el nivel de dibujo y sus valores
se pueden modificar en el nivel de objeto o en el de comando.

A la configuracion de nivel de dibujo se accede desde el arbol de Configuracion, haciendo
clic con el botdén derecho en el nombre de! dibujo y, a continuacion, clic en Editar
configuracién de dibujo

Configuracion de nivel de objeto (clemento)

El nivel de coleccion de objeto del arboi de Configuracidn permite controlar todas las
configuraciones que forman parte del tipo de objeto. En este nivel del arbol se puede
cambiar la configuracién de objeto y especificar las modificaciones para la configuracion
ambiental del dibujo.

A la configuracién de nivel de objeto (elemento) se accede desde el arbol de Configuracion.
haciendo clic con el boton derecho sobre 1a coleccion de objetos y, a continuacién, clic en
Editar configuracién de elemento.

Configuracién de nivel de comando

En el nivel de la coleccién Comandos del 4rbol de Configuracidn, se puede modificar la
configuracién de nivel de objeto y la configuracidn ambiental del dibujo comando por
comando. También se puede precisar la configuracion especifica de comandos.

Para acceder a la configuracion de nivel de comando hay que expandir la coleccion
Comandos de un tipo de objeto en el arbol de Configuracion, hacer clic con el botén
derecho en el comando vy, a continuacion, hacer clic en Editar configuracion de comando.

Trabajo con los controles de cuadros de dialogo de configuracion estindar

Para editar la configuracion se utiliza un cuadro de didlogo estandar, al que se puede
acceder desde tres niveles diferentes.

En el nivel de dibujo, este cuadro de didlogo sélo contiene la configuracion ambiental del
dibujo: .
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En el nivel de objeto, el cuadro de didlogo también contiene parametros especificos de
objeto, como los estilos por defecto, que se muestran debajo de General:

nPropledad - o ~ Valor Modificar Modificacion depen
| i B Estilos por defecto
i @ Sin unidad

| EEF Distancia

En el nivel de comando, este cuadro de didlogo incluye también configuracion especifica de

comando, como los pardmetros de Parcelas y Alineaciones que se utilizan con ¢l comando
CreateSite.
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A continuacion se resumen los controles del cuadro de dialogo Editar configuracién de
elemento:

m Los cuadros +/- permiten mostrar u ocultar la configuracién en la categoria.

m La columna Valor permite especificar un valor para un parametro.

m La columna Modificar indica si se ha cambiado el valor por defecto del parametro.

m La columna Modificacién dependiente indica si se ha cambiado la configuracion en un
“ nivel inferior del &rbol de Configuracion.

m La columna Bloquear permite controlar si se puede cambiar un pardmetro en un nivel
inferior en ¢l arbol de Configuracion.

Especificacion de la configuracion de dibujo

La configuracién de dibujo es la mas genérica. Todos los comandos utilizan la
configuracidn de dibujo, 2 menos que exista una modificacion especifica en los niveles de
comando o elemento.

Especificacion de la configuracion de unidades y huso

La ficha Unidades y huso del cuadro de didlogo Configuracion de! dibujo permite
seleccionar'unidades angulares y lineales, un sistema de coordenadas y una escala para el
dibujo.



Para especificar la configuracion de unidades y huso

1. En el Espacio de herramientas, en la ficha Configuracion, haga clic con el boton
derecho en el dibujo v, a continuacion, haga clic en Editar configuracion de dibujo.

2. En el cuadro de dialogo Configuracien de dibujo, haga clic en la ficha Unidades y

huso

En Unidades de dibujo, seleccione Pies o Metros.

En Unidades angulares, elija un formato de angulo.

En Escala, seleccione una escala.

En la lista Categorias, elija una categoria de huso.

Entre las categorias se incluyen latitud y longitud. estados de EE.UU., etc.

A

Al seleccionar una categoria, en la lista Sistemas de coordenadas disponibles se muestran
todos los husos definidos en esa categoria.

8. Seleccione el uso
9. Haga clic en Aceptar.

Especificaciéon de la configuracion de transformacion

La ficha Transformacién del cuadro de didlogo Configuracién de dibujo permite relacionar
las coordenadas abscisas y ordenadas locales del dibujo con las coordenadas abscisas y
ordenadas de rejilla del huso actual.

La configuracion de transformacion de huso permite realizar las siguientes acciones:

m Relacionar coordenadas locales y cartesianas mediante la transformacion de distancias
medidas sobre la superficie de la Tierra (o geoide) en distancias sobre un elipsoide.

m Relacionar distancias sobre el elipsoide con el plano (proyeccidn) del sistema de
coordenadas de rejilla (cartesianas) del huso actual.

- Estas transformaciones se¢ realizan mediante el uso de factores de escala. En primer lugar,
se aplica un factor de escala de nivel del mar a los valores locales medidos sobre el geoide
y, a continuacion, se aplica un factor de escala de rejilla para relacionar los valores
elipsoides con la proyeccion de rejilla. Los factores de escala se pueden definir de dos
formas:

m El factor de escala de nivel del mar relaciona las distancias sobre el geoide

con las distancias sobre el elipsoide.

m El factor de escala de rejilla relaciona las distancias sobre el elipsoide con las distancias
sobre la proyeccion de rejilla.

Asimismo, se deben especificar puntos de referencia al establecer la configuracion de
transformacion.

Estos puntos de referencia son los dos puntos que relacionan las coordenadas locales y
cartesianas y se pueden definir de dos formas:

m Mediante las coordenadas locales y cartesianas de dos puntos de referencia conocidos del
dibujo.

m Mediante las coordenadas locales y cartesianas de un punto conocido y una rotacion
conocida hacia el norte de la rejilla.



Para especificar {a configuracion de transformacion para un dibujo

1.

[ ]
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En el cuadro de didlogo Configuracién de dibujo, haga clic en la ficha
transformacion

Active la casilla Aplicar configuracién de transformacion para activar tedos los
controles del cuadro de didlogo. Introduzca los valores especificados en los pasos 4-
10. Si desactiva esta casilla, los controles del cuadro de dialogo se desactivan y las
coordenadas X e Y de AutoCAD se igualan a las coordenadas en el huso
especificado.

Active Aplicar factor de escala de nivel del mar.

Introduzca una elevacion por defecto, como la elevacion media del emplazamiento
del proyecto desde el nivel del mar.

Si lo desea, cambie el radio csferoide.

En Factor de escala de rejilla, seleccione un método para Calculo.

Especifique los valores de Punto de referencia. El punto de referencia puede ser una
cota utilizada en un reconocimiento topografico o puede tratarse de cualquier punto
del que conoce las coordenadas locales y cartesianas. Para especificar los valores de
Punto de referencia, realice una de las siguientes acciones:

m Haga clic en el botdn de seleccidn de puntos y designe un punto en el dibujo, o
bien utilice comandos transparentes.

m Introduzca un numero de punto.

® Introduzca los valores de ordenada y abscisa de rejilla del punto.

Para definir el angulo de rotacion de la transformacion, realice una de las siguientes
acciones:

m Haga clic en el botdn que permite seleccionar puntos y, a continuacion, designe un
punto en el dibujo.

m Introduzca un nimero de punto.,

s Introduzca los valores de ordenada y abscisa de rejilla del punto.

9.

Especifique el angulo de rotacion de rejilla.

10. Haga clic en Aceptar.

Especificacion de Ia configuracion ambiental

La ficha Configuracion ambiental del cuadro de didlogo Configuracion de dibujo permite
especificar la configuracion (ambiental} por defecto para las unidades de medida.
Esta configuracidn controla pardmetros como los siguientes:

B Angulo B elevacion
B Area B Pendiente
W Direccion B Lineal

B Distancia B volumen



Para especificar la configuracion ambiental para un dibujo

1. En el Espacic de herramientas, en la ficha Configuracién, haga clic con el botén derecho en el dibujo
y, a continuacién, haga clic en Editar configuracton de dibujo

2 En el cuadro de didlogo Configuracion de dibujo, haga clic en la ficha Cenfiguracion ambiental

3. Enlacolumna Propiedad, seleccione un pardmetro en una de las categorias. Al seleccionar un
parametre, la descripcion de 1a parte inferior del cuadro de dialogo refleja la seleccidn.

4. Cambie la configuracion en la columna Valor.

5, Haga clic en Ageptar,

Sistemas de coordenadas

Las coordenadas de Autodesk Civil 3D se expresan mediante ordenadas y abscisas.

El sistema de coordenadas de Autodesk Civil 3D siempre estd relacionado con el sistema de
coordenadas universales (SCU) de AutoCAD. La ordenada equivale al eje Y y la abscisa al
gje X de AutoCAD.

Los datos de objetos de Autodesk Civil 3D siempre se presentan en coordenadas del
sistema de coordenadas universales de AutoCAD. Por ejemplo, los datos de alineacion de
la vista Entidades de alineacion de la ventana Panoramica se muestran en coordenadas
universales. Ademas, los comandos transparentes de Autodesk Civil 3D se basan en el
sistema de coordenadas universales de AutoCAD. Sin embargo, si se crea un objeto y sc ha
definido un sistema de coordenadas personales (SCP) de AutoCAD, cuando se especifiquen
ubicaciones se seguird el SCP, lo que significa que un punto de insercidon o una coordenada
se interpretard en relacién con el SCP.

Los objetos de Autodesk Civil 3D no se alirean con el SCP. Por ejemplo, las etiquetas se
pueden orientar en relacion con la vista actual, el sistema de coordenadas universal o el
objeto con etiqueta, en funcidon del parametro Referencia de orientacién, pero no se pueden
orientar respecto al SCP.

Asimismo, los objetos, como perfiles, secciones'y tablas, no se pueden orientar con
respecto al SCP actual,

Comandos

El acceso a comandos es uniforme en todo Autodesk Civil 3D.

Acceso a comandos

Para acceder a la mayoria de comandos de Autodesk Civil 3D se puede utilizar mas de un
método.

Comandos transparentes de Civil .

Los comandos transparentes de Autodesk Civil 3D se pueden utilizar para introducir un
valor basado en informacion conocida cuando se solicita un punto, una distancia o un radio.
La mayoria de comandos transparentes de Autodesk Civil 3D se utilizan para especificar
ubicaciones de punto en una operacion mayor, como la creaciéon de una alineacion o una
linea de parcela. Con estos comandos transparentes se puede calcular la ubicacion de un
punto a partir de informacién como el angulo y la distancia, o bien a partir de informacion
de objeto de punto, como un namero de punto.



En la siguiente tabla se muestran los comandos transparentes que se utilizan para precisar
ubicaciones de punto:

Para especificar una ubicacion de punto Utilice el comando  lcono dela
mediante esta informacion... transparente... barra de

hetramients
Angulo y distancia ‘AD

v

Orientacion y distancia ‘BD
Acimut y distancia ZD
Angulo de curvatura y distancia ‘DD
ordenadas y abscisas ‘NE et
]
Ordenada y abscisa de rejilla ‘GN *i"'é
. ¥ wres:.ﬁ%
latitud y longitud ‘L e




Para especiticar una ubicacion de punto Utilice el comando  lcono dela

mediante esta informacion... transparente... harra de
heramientas
Numero de punto ‘PN e
K [
A
" H _, R
Nombre de punto (alias) PA %_.4%}24
S AR
Un punto del dibujo PO

Tiro secundario de un punto ‘5SS

P.K.y desfase ‘SO :..i.“g
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P.K. y elevacion en una visualizacidn del peril ‘PSE
Pendiente y longitud en una visualizacién del ‘PGL 3}"2”?;
il B
perfil tam b
Pendiente y P.K. en una visualizacién del perfil PGS E
. ’é:‘/-?ﬁé
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En la tabla siguiente se muestran los comandos transparentes que no se utilizan para
especificar ubicaciones de punto:

Para especificar la inforsmacion Utilice el comando lcono de fa
solicitada... transparente... barra de

herramientas
Longitud ce un objeto ‘ML %?-{““

A

gmmﬁri

Radio de un objeto ‘MR ?g”"%%’
LA



Compartir dibujos con otros usuarios

Exportacion de un dibujo a AutoCAD

Es posible exportar a AutoCADe un dibujo creado con Autodesk Civil 3D. Al hacerlo. se
crea un nuevo dibujo en formato AutoCAD 2004 o 2000 con todos los objetos de Civil
descompuestos. El dibujo original no se ve afectado.

Los comandos Exportar a AutoCAD respetan la configuracion de visualizacion actual de
los objetos del dibujo. Por ejemplo, si una superficie del dibujo estd configurada para
mostrar solo el borde y las curvas de nivel, el dibujo creado con el comando Exportar a
AutoCAD contendrd primitivas que representan Gnicamente el borde y las curvas de nivel
de la superficie.

Si el dibujo actual contiene varias ventanas graficas, los comandos Exportar

a AutoCAD crearan primitivas en funcion de la vista de los objetos de la ventana grafica
activa.

Para exportar un dibujo a AutoCAD

1. Verifique que la ficha Modelo del dibujo esté seleccionada.
En la linea de comando, escriba SCP y, a continuacion, Univ.

3. Haga clic en el menu de Civil General » Exportar a AutoCAD y, a continuacion,

haga clic en la versién que desea utilizar.
4. Escriba un nombre de archivo y especifique una ruta, si es necesario.
El nombre de archive por defecto incluye cualquier prefijo o sufijo preliminarmente
especificado en la ficha Editor AEC del cuadro de didlogo Opciones.
5. Haga clic en Guardar.

Descripcion de la gestion de proyectos

Cuando varios usuarios necesiten compartir objetos de diversos dibujos, se debe utilizar un
proyecto.

Un proyecto contiene objetos de dibujo, referencias a dibujos de proyecto y accesos
directos a datos. Los objetos de proyecto pueden ser puntos, superficies y grupos de
puntos. Cada proyecto aparece como una coleccién en el arbol del prospector, como se
muestra en la tlustracion siguiente:
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Dibujos de proyecto

Un proyecto aloja una coleccién de dibujos de proyecto e incluye un coleccidn por cada
tipo de objeto de proyecto. Un dibujo de proyecto es cualquier dibujo que se encuentre
asociado a un proyecto.

Objetos de proyecto

Para crear un objeto de proyecto, se debe crear primero el objeto en un dibujo.

A continuacién, el dibujo se asocia al proyecto y después se aflade a dicho proyecto. De
este modo se crea la versidn | de un objeto de proyecto v se afiade dicho objeto a la
coleccidn del proyecto en €l arbol del prospector.

Posteriormente, otras personas podran copiar el objeto de proyecto en un dibujo.

Accesos directos a datos

Un proyecto contiene una coleccidn de accesos directos a datos, los cuales permiten a un -
dibujo hacer referencia a objetos externos de superficie, alineacion y perfil.

Acceso y edicion de objetos de proyecto

Para copiar o editar un objeto de proyecto, se copia dicho objeto en un dibujo asociado al
proyecto. La copia del objeto de proyecto en el dibujo se denomina copia focal.
I.as copias locales se crean cuando es necesario:

s Realizar el etiquetado, disefio, analisis o tareas derivadas utilizando la geometria del
objeto de proyecto. Utilice el comando Obtener del proyecto para obtener una copia de sélo
lectura del objeto.

« Editar el objeto de proyecto. Utilice el comando Extraer para obtener una copia de lectura
y escritura del objeto de proyecto.

Aunque varios miembros del proyecto pueden utilizar el comando Obtener del proyecto
para crear copias de un objeto de proyecto, sélo una persona cada vez puede extraer o editar
un objeto. Cuando el objeto se consigna de nuevo en ¢l proyecto, el nimero de version del
objeto se incrementa y ¢l objeto se bloquea en el dibujo. Se pueden proteger los objetos de
proyecto que no se desean cambiar.

L.os iconos que se muestran en el drbol del prospector proporcionan informacion de estado,
por ejemplo, si un objeto de proyecto estd disponible para edicion.

Dibujos que no pertenecen al proyecto

Un dibujo se puede desenlazar de un proyecto, lo que rompe la conexion entre las copias
locales y los objetos de proyecto.

Si un dibujo no esta asociado a un proyecto, no es posible crear, editar ni proteger objetos
de proyecto en ese dibujo. Se puede crear una copia local de cualquier objeto de proyecto
para usarla como referencia, aunque no se mantiene ninguna conexién entre ¢l dibujo y el
objeto de proyecto, ni se recibe notificacién en caso de que alguien actualice el objeto.



Elementos de dibujo y de proyecto en el arbol del Prospector

El arbol del prospector contiene tres colecciones relacionadas con los dibujos vy los
proyectes: Dibujos abiertos, Proyectos y Plantitlas de dibujo.
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= Dibujos abiertos. Permite acceder a los objetos de los dibujos abiertos.

» Proyectos. Indica los proyectos en las rutas de proyecto y los objetos de proyecto, Sc
puede utilizar la vista de lista para obtener informacién sobre el estado de cada objeto.

= Plantillas de dibujo. Indica las plantilias disponibles.

Iconos de estado de elementos de proyecio

Los iconos de estado de elementos de proyecto en el arbol del prospector se pueden utilizar
para determinar el estado de un objeto de proyecto, por ejemplo, si se ha extraido.

Los iconos de estado de elementos de proyecto aparecen como candados en las colecciones
Proyectos y Dibujos abiertos.

lcono Significado
% Se ha consignado el objeto,
% Se ha extraido el objeto al dibujo activo.
y 'El objeto se ha extraide a un dibujo distinto del dibujo activo. Puede

tratarse de un dibuio propioc o de otra persona.

@ El objeto estd protegide y no se puede cambiar,

lcono Significado

g £l ohjeto pertenece a un provecto que no se puede encontrar. Para
obtener mas informacion consulte Gestidn de un proyecto dasconec-

tade {pagina 132},



Iconos de estado de elementos de dibujo

Los iconos de estado de elementos de dibujo en los arboles del prospector y de

configuracion permiten determinar si un objeto estd bloqueado y si se hace referencia al
mismo.

lcone Significado
}?, El objzto estd blogueado,
¢
ey Otro obieto hace referencia al objeto.

El ohjgte hace referencia a otre objeto de otro diluja,

a

Iconos de modificador de elementos de dibujo

Los iconos de modificador de elementos de dibujo en el arbol del prospector permiten

identificar un objeto obsoleto o que incumple las restricciones y determinar el estado de la
copia local de un objeto de proyecto.

fcono Significaclo

El ohieto esta obsoleto o incumple 1as restricciones.
! P

El objeto de proyecto es mds reciente que k copia local. Para

b obtener mis informacion consulte Actualizacidn de una copia
lacal al cambiar un objeto de proyecto {pagina 144),
La copiaiacal del objeto de provecto no coincide con la version
A

del proyecto, o que significa que se ha editado.

L.a tabla siguiente indica todos los iconos de modificador de dibujo y las condiciones en las
que aparece cada uno:



lcono tl ohjeto estd El ohjeto de Lo copia local se

mostrado en el obsoleto o proyecto es mas ha editado en
dibujo incumple las reciente que la copia  relacion con el
restricciones local abjeto de
proyecto
Nuo No No
@ Si N No
No 5 No
s
TH ) Si No
e
No No St
4

@ St No Si

No Si Si

Vista de lista de una coleccion de objetos de proyecto

Una vista de lista de una coleccién de objetos de proyecto permite obtener informacion
sobre el estado de un objeto de proyecto, por ejemplo, quién lo ha extraido.

La ilustracién siguiente muestra las colecciones de proyecto que aparecen en el arbol del
prospector:

= &% Frovectos
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- _@ Grupos de purtos
5 superites

i (2} hececos drecton & datxs

Al hacer clic en las colecciones Puntos, Grupos de puntos o Superficies, se muestra una
vista de lista con todos los objetos de proyecto del tipo especificado, asi como informacion
sobre cada objeto, incluido lo siguiente:

= Niimero de version mas reciente

= Usuario que ha modificado el objeto por Gltima vez y fecha de modificacion



» Estado actual del objeto (consignado, extraido o protegido) y fecha en la que se ha
cambiado el estado por ultima vez

» Usuario que ha establecido el estado actual del objeto

» Si se ha extraido el objeto, dibujo al gue lo ha hecho

= Si se ha extraido el objeto, equipo principal o equipo al que to ha hecho

Trabajo con dibujos en proyectos

La lista de la parte superior de la ficha Prospector se puede utilizar para controlar si en el
arbol se presentan todos los dibujos abiertos o solo el dibujo activo.

Asociacion de un dibujo a un proyecto

Antes de crear, copiar o editar un objeto de proyecto, es necesario asociar un dibujo a un
provecto.

Un dibujo sélo se puede asociar a un proyecto cada vez. Después de asociado, el nombre de
proyecto se muestra en el titulo de la ventana de dibujo cuando el dibujo esta activo.

Para asociar un dibujo a un proyecto

1. Cree un proyecto.

2. Cree y guarde el dibujo que desea asociar al proyecto.

3. En el Espacio de herramientas, en la ficha Prospector, haga clic con el botdn
derecho del ratén en el nombre del dibujo que desea asociar al proyecto y, a
continuacion, haga clic en enlazar al proyecto.

4. En el cuadro de didlogo Seleccionar proyecto, expanda la ruta de proyecto que

_ contiene el proyecto.
5. Seleccione el nombre de proyecto y haga clic en Aceptar.

Para desenlazar un dibujo de un proyecto

1. En el Espacio de herramientas, en la ficha Prospector, haga clic con el botdon
derecho del raton en el dibujo que desea desenlazar.
2. Haga clic en Desenlazar proyecto.

Trabajo con proyectos y rutas de proyecto

Cada proyecto de Autodesk Civil 3D se encuentra en una carpeta de proyecto especificada
por una ruta. Se puede utilizar una t{nica ruta o varias rutas de proyecto. Todos los
proyectos de las rutas especificadas se muestran en la coleccion Proyectos del drbol del
prospector.

1

Creacion de una ruta de proyecto

Antes de crear un proyecto, se debe especificar la ruta en la que residira el mismo.
_Las rutas de proyecto se especifican mediante la ficha Archivos del cuadro de didlogo
Opciones de AutoCAD. En esta ficha, la coleccion Ruta de busqueda de archivos de



proyectos muestra una carpeta de proyecto por defecto denominada Autodesk Civil 3D, que
se crea al instalar Autodesk Civil 3D.

Todas las rutas de proyectos deben indicarse bajo esta carpeta. Si se suprime, se creara de
nuevo al iniciar Autodesk Civil 3D.

Si un proyecto se va a compartir entre varias personas, la ruta del proyecto debe ser una
ruta UNC hacia una carpeta compartida en una red (no una unidad conectada). Cada
persona que desee acceder al proyecto compartido debera crear la misma ruta de proyecto
en su sistema.

Para crear una ruta de proyecto

1. En el Espacio de herramientas, en la ficha Prospector, seleccione Vista maestra en
la lista de la parte superior de ¢sta ficha.

2, Haga clic con el botén derecho del raton en la coleccidon Proyectos vy, a
continuacion, haga clic en Gestionar rutas del proyecto.

3. En la ficha Archivos del cuadro de didlogo Opciones de AutoCAD, expanda la
coleccion ruta de blisqueda de archivos de proyectos.

4. Expanda la carpeta Autodesk Civil 3D,

5. Haga clic en Afiadir para affadir una nueva ruta de proyecto a la carpeta.

6. Haga clic en Examinar y localice la ubicacion en la que residira el proyecto, ya sea
una carpeta local o una carpeta compartida en una red.

7. Haga clic en Aceptar para afiadir la ruta de proyecto a la carpeta.

8. Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Opciones deAutoCAD.

Creacion de un proyecto
Para crear un proyecto

El arbol del prospector permite crear un proyecto.

1. En el Espacio de herramientas, en la ficha Prospector, seleccione Vista maestra en
la lista de la parte superior de esta ficha.

2. En caso necesario, cree una nueva ruta que especifique la ubicacion de la red en la
que residira el proyecto.

3. Haga clic con el botdn derecho del ratdn en el nombre de la ruta de proyecto y, a
continuacion, haga clic en Nuevo proyecto.

4. En el cuadro de didlogo Propiedades del proyecto (pagina 1645) escriba un nombre
para €l proyecto.

5. En caso necesario, indique una descripcion.

6. Haga clic en Aceptar.

Trabajo con puntos de proyecto

Cuando se seleccionan varios puntos y se realiza una operacion de control de acceso en los
mismos, la operacion solo se realiza en aquellos puntos a los que se aplica. Por ejemplo, si
se selecciona un conjunto de puntos en la vista de lista de Puntos y se consignan mediante
el comando Consignar, solo se consignaran aquélios que se hayan extraido previamente.

El comportamiento bloqueado y desbloqueado es distinto para copias locales de puntos que
para grupos de puntos y superficies del proyecto. -



Trabajo con superficies de proyecto

Para los proyectos que residan en una red deben utilizarse rutas de proyecto

UNC. Una superficie hace referencia a archivos como archivos de puntos, DEM y XML vy,
por tanto, es posible que otros miembros del proyecto no puedan encontrar estos archivos si
no se utiliza una ruta UNC.

Trabajo con grupos de puntos de proyecto

A efectos de administracion de proyectos, un objeto de grupo de puntos consta de! grupo de
puntos en si, no de los puntos de la lista del grupo de puntos.

Por ejemplo, al consignar un grupo de puntos de un_proyecto, los puntos del grupo no se
consignan automaticamente.

Los grupos de puntos permiten ejecutar comandos de control de acceso sobre varios puntos.
Se puede hacer clic con el boton derecho del raton en un grupo de puntos del dibujo y
seleccionar uno de los comandos de control de acceso siguientes:

m Aiiadir puntos al proyecto: afiade todos los puntos del grupo al proyecto.

m Obtener puntes del proyecto: crea una copia local de todos los puntos del proyecto que
coinciden con las propiedades del grupo de puntos.

m Consignar puntos: consigna todos los puntos del grupo.

a Extraer puntos: extrae todos los puntos del proyecto que coinciden con las propiedades
del grupo de puntos y que todavia no se han extraido ni estan protegidos.

m Deshacer extraccion de puntos: restablece los puntos del grupo a consignados.

m Proteger puntos: protege los puntos que coinciden con las propiedades del grupo de
puntos.

» Desproteger puntos: desprotege los puntos que coinciden con las propiedades del grupo
de puntos.

m Suprimir puntos del proyecto: suprime del proyecto todos los puntos del grupo que se
han extraido al dibujo.

PUNTOS

Los puntos son componentes basicos de Autodesk Civil 3D. Se pueden utilizar puntos en
proyectos de desarrollo de terreno para identificar ubicaciones fijas y elementos de disefio
existentes.

Los puntos se numeran de forma exclusiva, Cada punto numerado tiene propiedades que
pueden incluir informacion como, por ejemplo, ordenada, abscisa, elevacion y descripcion.
Un punto que aparezca en un dibujo puede tener propiedades adicionales que controlen su
aspecto, como un estilo de punto, un estilo de etiqueta de punto y una capa.



Es posible incluir un punto en un provecto de Autodesk Civil 3D de forma que varios
usuarios puedan acceder a ¢l o pueda existir fuera de un proyecto en un tnico dibujo.

Descripcion de puntos

En Autodesk Civil 3D, existen distintos comandos y herramientas que permiten crear
puntos, trabajar con ellos y gestionarlos.

Los puntos creados con Autodesk Civil 3D se denominan puntos COGO (Coordinate
Geometry, Geometria de coordenadas) y son muy diferentes de los nodas de punto de
AutoCAD. Los nodos de punto de AutoCAD sélo tienen asociados datos de coordenadas
(valores XY Z). Sin embargo, los puntos COGO, ademas de coordinar datos, tienen una
variedad de propiedades asociadas, incluido el nimero de punto, nombre de punto, codigo
original (campo) vy descripcidon completa (ampliada). A diferencia de los nodos de punto de
AutoCAD, que existen en un dnico dibujo, los puntos COGQ pueden almacenarse en un
provecto fuera de un dibujo y estar disponibles para varios usuarios. En Autodesk Civil 3D,
el término "punto” se refiere a un punto COGO, no a un nodo de punto de AutoCAD

Visualizacion y etiquetado de puntos

Para controlar el aspecto de un simbolo de punto en un dibujo, seleccione un simbolo de
punto por defecto o cree un simbolo de punto.

Se pueden etiquetar puntos automaticamente con criterios de etiquetado predefinidos a
medida que se crean puntos en un dibujo.

Edicion de puntos

El Editor de puntos permite editar las propiedades de un punto. Asimismo, se pueden
utilizar los comandos de AutoCAD para editar puntos graficamente.

Creacion de puntos’

También se pueden crear puntos mediante la importacién de datos de puntos de un archive.
Al crear o importar puntos, se pueden utilizar claves descriptivas para controlar
automaticamente el aspecto de un punto en el dibujo en funcion de su cédigo original.

Gestion y organizacion de puntos

Los puntos relacionados se pueden agrupar en grupos de puntos mediante varios criterios,
Los grupos de puntos se pueden utilizar para controlar el aspecto de los puntos en un
dibujo, crear superficies o exportar puntos seleccionados a un archivo.,

Un proyecto permite gestionar y proteger los puntos necesarios para un proyecto de disefio.
Cuando se utiliza un proyecto como un deposito central para los puntos de proyecto, otros
usuarios pueden ver y copiar los puntos, pero no necesariamente modificarlos.

Objeto de punto
Los puntos no son objetos de Autodesk Civil 3D en el mismo sentido que las superficies y
{as alincaciones si o son. '



Los puntos comparten muchas caracteristicas con los objetos de Autodesk Civil 3D. Por
ejemplo, se pueden mostrar en un dibujo y manipular graficamente, y su aspecto en un
dibujo se controla mediante estilos y estilos de etiqueta. Sin embargo, no son objetos
Autodesk Civil 3D, '

En Autodesk Civil 3D, un grupo de puntos es un objeto, y un punto es un subcomponente
de un objeto de grupo de puntos. En la mavoria de los casos, esta distincion no afecta al
modo de trabajar con puntos. En ocasiones, sin embargo, puede resultar 0til comprender
gue es un grupo de puntos, y no un punto, lo que se considera un objeto de Autodesk Civil
3D.

Debido a que fos puntos son subcomponentes de un grupo de puntos y no son objetos
individuales en st:

» Al hacer clic con el boton derecho del ratén en un punio del dibujo y seleccionar
Propiedades, el cuadro de didlogo Propiedades de AutoCAD describe el grupo de puntos al
que pertenece el punto en lugar del punto en si.

« Al seleccionar un punto del dibujo, la barra de herramientas del

Administrador de capas muestra informacion de la capa del grupo de puntos en lugar de
informacion de la capa del punto.

Al utilizar capas para controlar el aspecto del punto, recuerde que un grupo de puntos es un
objeto y que un punto es un subcomponente de un objcto de grupo de puntos.

Introduccion a los estilos de punto

Los estilos permiten controlar el aspecto del simbolo y la etiqueta de un punto en un dibujo.
Un punto puede hacer referencia directa a dos estilos:

m Estilo de punto. Define el modo de visualizacion de un simbolo de punto en el dibujo.
Para cambiar el simbolo de un punto, edite el estilo del punto o cambie el punto de forma
que haga referencia a un estilo de punto distinto

m Estilo de etiqueta de punto. Define como se etiqueta un punto en el dibujo. Para
cambiar el modo de etiquetar un punto, se puede editar el estilo de etiqueta del punto o
cambiar el punto de forma que haga referencia a un estilo de etiqueta de punto distinto.

El estilo de punto determina el aspecto del simbolo de punto y el estilo de etiqueta de punto
determina el etiquetado del punto.
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Aunque un punto individual puede hacer referencia a un estilo de punto y a un estilo de
etiqueta de punto, deseard utilizar grupos de puntos para controlar la visualizacion de



simbolos y etiquetas para puntos que compartan caracteristicas similares, cuando sea
posibie.

Configuracion de punto

La configuracion de punto controla el comportamiento de los comandos relacionados con
puntos.

Con las configuraciones de punto se trabaja del mismo modo que con las configuraciones
de otros objetos de Autodesk Civil 3D, mediante el 4arbol de la ficha Configuracion del
Espacio de herramientas. Las configuraciones relacionadas con puntos se pueden controlar
en el nivel de la coleccidn de objetos (elemento) y en el nivei de los comandos

En el arbol de la ficha Configuracién, el ment contextual de la coleccién Punto permite
establecer valores por defecto para la confliguracion especifica de punto, asi como
modificar la configuracién ambiental det dibujo para todos los comandos relacionados con
puntos. La coleccion Comandos, situada en el arbol de la ficha Configuracién debajo de la
coleccion Punto, permite modificar la configuracion especifica de punto o la configuracion
ambiental del dibujo para un comando especifico.

Creacion de puntos

El cuadro de didlogo Crear puntos permite crear punios mediante varios métodos.
Seleccione comandos de los siguientes menis para la creacion de puntos:

= Varios

» Interseccion

= Alineaciones

» Superficie

= Interpolacion

« Pendiente

« Importacién de datos de punto desde un archivo

Se puede expandir el cuadro de didlogo Crear puntos para acceder a los parametros que
interesan para la creacion de puntos. Si se efectian cambios a la configuracion en este
cuadro de didlogo, dichos cambios se reflejaran en la configuraciéon del comando
CreatePoints. -

Para crear puntos utilizando informacion conocida, como por ejemplo el angulo vy la
distancia, también se pueden utilizar los comandos transparentes de Civil en combinacion
con el comando Manual de Crear puntos.

Mientras se crean puntos de dibujo, se puede utilizar la sustitucion de claves descriptivas
para asignar automaticamente el estilo de punto, el estilo de etiqueta de punto, la capa, la
descripcion completa, la escala y la rotacion del simbolo de punto
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Antes de crear puntos

Para ahorrar tiempo y esfuerzos se pueden tener en cuenta determinadas cuestiones antes de
crear puntos.

Los siguientes factores pueden afectar tanto al proceso de creacion de puntos como al modo
de trabajar con los puntos una vez creados: '

m Al crear puntos de dibujo, trabaje en un dibujo basado en una plantilla que contenga la
configuracion de punto, los estilos de punto, los estilos de etiqueta de punto y las claves
descriptivas que se desean utilizar para crear ¢l punto

m Para crear puntos de proyecto, el dibujo deberé asociarse a un proyecto.

m Planifique el modo de control del estilo de punto y el estilo de etiqueta de punto
utilizados para dibujar puntos en un dibujo. Se pueden establecer los estilos de punto al
nivel del grupo de puntos o al nivel del punto y asighar automaticamente este método de
seleccion de estilo durante la creacidn de puntos.

m Si se tiene la intencion de utilizar claves descriptivas para asignar estilos, capas y demds
informacion durante la creacion de puntos de dibujo, es necesario asegurarse de que las
claves descriptivas estan presentes en el dibujo antes de crear los puntos.

m Especifique los parametros que controlan, entre otras cosas, qué solicitudes se muestran
durante los comandos de creacion de puntos y cdmo se numeran los puntos creados.

Creacion de puntos mediante métodos varios

‘Utilice la categoria Varios del cuadro de didlogo Crear puntos para acceder a los comandos
que se suelen utilizar para la creacion de puntos.

La configuracion de punto, los estilos, las capas, los grupos de puntos y las claves
descriptivas pueden afectar a la creacion de un punto o a su visualizacién en un dibujo

Creacion de puntos en coordenadas especificadas

Cree puntos mediante la especificacion de una ubicacién en el dibujo activo.

Al crear un punto, especifique de distintas formas una ubicacién en un dibujo, entre ias que
se incluyen introducir coordenadas en la linea de comando y hacer clic en una ubicacion de
un dibujo.



Para crear puntos en coordenadas especificadas
1. Seleccione la configuracion y cree estilos, capas, grupos de puntos v claves

descriptivas..

Haga clic en el menud Puntos » Crear puntos.

En el cuadro de didlogo Crear Puntos, haga clic en Manual en ¢l mend Varios.
Especifique la ubicacion del punto en el dibujo.

Si se le solicita, indique el nombre de punto, la descripcion y la elevacion.

Se pueden repetir los pasos 4 y 5.

Pulse INTRO para finalizar el comando.
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Importacién y exportacion de puntos

Se pueden utilizar comandos para importar datos de puntos, exportar datos de punios y
transferir datos de puntos entre archivos.

Con Autodesk Civil 3D, se puede:

m Importar puntos en un dibujo desde un archivo ASCII (texio) o un archivo de base de
datos de Microsofi® Access (.mdb).

s Exportar puntos de un dibujo a un archivo ASCII (texto) o un archivo de base de datos de
Microsoft® Access.

s Transferir puntos de un archivo ASCII (texto) o un archivo de base de datos de
Microsoft® Access a otro archivo. Los datos de puntos se pueden convertir durante la
transferencia, que puede incluir el cambio de huso de coordenadas.

La importacion de puntos es un modo rapido de colocar puntos en un dibujo.

Por ejemplo, si un topdgrafo recopila datos de puntos con un recolector de datos, los datos
se podran descargar del recolector como un archivo ASCII (texto) y, a continuacion,
importar a un dibujo de Autodesk Civil 3D.

Antes de poder importar, exportar o transferir datos de puntos, se debe especificar un
formato de archivo de puntos para cada archivo en el que se lean o escriban datos dc
puntos. El formato de archivo de puntos precisa cdmo se almacenan los datos de puntos en
el archivo. Se pueden utilizar los formatos de archivo de puntos facilitados con Autodesk
Civil 3D o crear formatos propios.

Descripcion de los formatos de archivo de puntos

Use un formato de archivo de puntos para describir la disposicion de los datos de puntos en
un archivo al importar, transferir o exportar puntos.

Un formato de archive de puntos no contiene datos de puntos, sino que describe la
composicion de un archivo de datos de puntos, que es un archivo que contiene datos de
puntos.

Uso de formatos de archivo de puntos
Al importar, exportar o transferir datos de puntos, se debe especificar un formato de archivo

de puntos para cada archivo de datos de puntos en el que se lea o se escriba este tipo de
datos. Cuando se-importan puntos de un archivo de datos de puntos, se debe especificar un



formato de archivo de puntos que describa la disposicion de los datos de puntos en el
archivo que se importa.

Asimismo, al_exportar datos de puntos a un archivo, se debe especificar un formate de
archivo de puntos gue describa cdmo estan escritos los datos de puntos en el archivo
exportado. Cuando se transfieren datos de puntos de un archivo a otro, se deben especificar
dos formatos, uno que describa la disposicién de los datos en el archivo de origen y otro
que describa como estan escritos los datos en el archivo de destino.

Conversion de datos de puntos durante la importacién o exportacion

Un formate de archivo de puntos puede contener informacion que especifique el huso de
coordenadas utilizado para crear los datos de puntos en el archivo de datos de puntos
asociados. La informacian de huso de coordenadas permite convertir datos de puntos
mientras se importan, exportan o transfieren.

Un formato de archivo de puntos puede indicar que el archivo de datos de puntos asociado
contiene valores que se pueden utilizar para ajustar las elevaciones incluidas en el archivo.
Los valores especificados pueden afiadirse a elevaciones de puntos o sustraerse de ellas al
importar datos de puntos.

Tipos de formate de archivo de puntos

Existen dos tipos de formatos de archivo de puntos:

m Formato de archivo de puntos del usuario. este tipo de formato de archivo de puntos
describe la disposicion de los datos de puntos en un archivo

ASCII (texto).

m Formato de base de datos de puntos del usuario este tipo de formato de archivo de
puntos describe la disposicién de los datos de puntos en un archivo de base de datos de
Microsoft® Access. Se pueden utilizar los formatos de archivo de puntos facilitados con
Autodesk Civil 3D o crear formatos propios. Los formatos de archivo de puntos disponibles
en un dibujo se muestran en el Espacio de herramientas, dentro” del arbol de la ficha
Configuracion.

Importacion de datos de puntos

Importar datos de puntos de un archivo ASCII (texto) o un archivo.mdb de Microsoft®
Access a un dibujo.-La importacion de puntos, por ejemplo datos de puntos topograficos
recogidos mediante un recolector de datos, resulta un modo rapido y eficaz de colocar
puntos en un dibujo.

Antes de importar puntos de un archivo de datds de puntos, se debe crear un formato de
archivo de puntos que describa el disefio de estos datos en el archivo de datos de puntos.
Descripcion de los formatos de archivo de puntos

Se pueden afiadir los puntos importados a un grupo de puntos, realizar ajustes a los datos
mientras se importan, incluidos los ajustes de elevacion, la transformacion de coordenadas
o la expansion de datos de coordenadas, y detectar como estdn numerados los puntos
importados mientras se crean,



Para importar datos de puntos

I. Especifique los parametros de Identidad de punto, que permnen controlar los
numeros de los puntos creados.

2. Hagaclic en el men( Puntos » Puntos > Crear puntos.

('S

En la barra de herramientas Crear, haga clic en el botdn Importar puntos.

4. En el cuadro de didlogo Importar puntos, especifique el formato de archivo de
puntos que describe la composicién de los datos del archivo de datos de punto que
se estd importando.

5. En el cuadro de dialogo Importar puntos, haga clic en y seleccione el archivo de

datos de punto que desee importar,

Si lo desea, especifique un grupo de puntos al que afiadir los puntos importados.

Si lo desea, especifique opciones avanzadas para ¢l ajuste de elevacion, la

transformacion de coordenadas o la expansion de datos de coordenadas.

8. Haga clic en Aceptar para importar los puntos.

N

Grupos de puntos

Para organizar puntos y controlar su apariencia en un dibujo se pueden utilizar colecciones
de puntos guardadas denominadas grupos de puntos.

Un grupo de puntos presenta las siguientes caracteristicas:

m Tiene propiedades constantes que se pueden revisar y modificar con facilidad.

m Una lista de puntos muestra los puntos inciuidos en un grupo de puntos. Esta lista puede
actualizarse automaticamente. Esto puede ser necesario al cambiar las propiedades del
grupo de puntos, al crear nuevos puntos que cumplan las propiedades del grupo, o al borrar
o modificar puntos que coincidan con las propiedades del grupo.

® Se puede bloquear para impedir cambios en un dibujo.

s Se puede gestionar en el nivel de proyecto.

Descripcion de grupos de puntos

Los grupos de puntos permiten organizar los puntos y controlar el aspecto de los mismos en
un dibujo.

Razones para utilizar grupos de puntos

Los grupos de puntos proporcionan una forma flexible y sencilla de identificar puntos que
comparten caracteristicas comunes o que se utilizan para realizar una tarea, como crear una
superficie. Se pueden utilizar grupos de puntos para crear agrupaciones por niimero,
nombre o elevacion de punto, cddigo original (campo) o descripcidn completa, asi como
otras caracteristicas.



Los grupos de puntos también juegan un papel fundamental en ¢l control de la visualizacion
de un punto en un dibujo. Cuando varios puntos comparten caracteristicas de visualizacion
comunes, se puede utilizar un grupo de puntos para identificar el estilo de punto y el estilo
de etiqueta de todos los puntos de un grupo, en lugar de asignar dichos estilos a cada uno de
ellos individualmente. Ademas, el grupo de puntos permite modificar rapidamente el estilo
o estilo de etiqueta de todos los puntos de un grupo a la vez, en lugar de modificar cada
punto individuaimente.

El orden de visualizacion, los estilos por defecto y los estilos de modificacion de los grupos
de puntos pueden afectar a la forma en que se dibuja un punto.

Propiedades de grupo de puntos

Un grupo de puntos se define por sus propiedades. Las propiedades del grupo de puntos
describen los criterios que deben coincidir en un punto para pertenecer a un grupa, como el
numero de puntos, el nombre, el cddigo original o la descripcion completa, o la elevacion.
Los puntos que cumplen los criterios especificados se afiaden a la lista de puntos del grupo.
El grupo de puntos se puede crear antes o después que los puntos que lo constituyen. La
lista de puntos se mantiene de forma dinamica, lo que significa que siempre que ocurra un
cambio que pueda afectar a la lista de puntos se notifica al usuario.

Grupo de puntos _Todos los puntos

El grupo de puntos _Todos los puntos permite visualizar una lista de todos los puntos de un
dibujo.

El grupo de puntos Todos los puntos se crea de forma automatica al crear un dibujo.
Aparece bajo la coleccion Grupos de puntos del arbol del prospector junto con el resio de
grupos de puntos de dibujo.

Al crear un punto de dibujo, se afiade a la lista del grupo de puntos _Todos los puntos. Al
suprimir un punto de dibujo, se elimina de la lista del grupe de puntos Todos los puntos.
Un punto puede pertenecer a otros grupos de puntos del dibujo, pero siempre forma parte
del grupo de puntos _Todos los puntos.

El grupo de puntos _Todos los puntos tiene las siguientes funciones:

m Proporcionar una visualizacién por defecto para aquellos puntos que se han creado sin un
estilo de punto o un estilo de etiqueta de punto y que no pertenecen a otro grupo de puntos.
La apariencia de un punto en el dibujo se puede controlar mediante los grupos de puntos a
los que pertenece y el orden en el que dichos grupos se visualizan. Para obtener mas
informacion consulte Control del aspecto de los puntos en un dibujo )

m Proporcionar una lista completa de todos los puntos de un dibujo.

Puesto que Ia lista del grupo de puntos _Todos los puntos se gestiona de forma automatica,
no se pueden cambiar las propiedades del grupo mediante las fichas Grupos de puntos,
Coincidencia de codigos originales, Incluir, Excluir y Constructor de consultas del cuadro
de didlogo Propiedades de grupo de puntos. Sin embargo, se pueden cambiar propiedades
como los estilos y las modificaciones mediante las fichas Informacién y Modificaciones.



Estilos por defecto del grupo de puntos

El cuadro de didlogo Propiedades de grupo de puntos permite especificar estilos de punto v
de etiqueta de punto por defecto para un grupo de puntos.

Los estilos de punto y de etiqueta de punto por defecto se pueden ver y cambiar en dos
ubicaciones del cuadro de didlogo de propiedades del grupo de puntos: en las fichas
Informacion y Modificaciones.

Si se cambia el estilo por defecto en una ficha, la otra ficha se actualizara para reflejar el
nuevo estilo. La casilla de verificacion junto al nombre de estilo en la ficha Modificaciones
indica cuando se utiliza el estilo por defecto del grupo de puntos. Si estd desactivada, el
estilo por defecto del grupo solo se utiliza para mostrar un punto si dicho punto no tiene un
estilo de punto individual asignado. Si esta activada, el estilo por defecto del grupo se
utiliza para mostrar todos los puntos del grupo, con independencia de que tengan asignado
o no un estilo de punto individual, de acuerdo con ¢l orden de visualizacion de grupos de
puntos. Para obtener mas informacion sobre el orden de visualizacién de grupos de puntos.
Asigne estilos de punto individuales al crear los puntos mediante las opciones del cuadro de
didlogo Crear puntos o mediante claves descriptivas. El editor de puntos permite cambiar
los estilos de punto individuales una vez que se ha creado un punto.

Claves descriptiVas

Puede utilizar las claves descriptivas para controlar automaticamente la apariencia de los
puntos y las propiedades de algunos de ellos a la hora de crear o importar un punto en un
dibujo.

Utilice las claves descriptivas para realizar automaticamente las operaciones siguientes al -
crear el punto de dibujo:

m Especificar un estilo de punto, un estilto de etiqueta y una capa para el punto.
m Especificar la escala y rotacién del simbolo de punto

@ Convertir el cddigo original del punto en una descripcién completa.

Descripcion de las claves descriptivas

Antes de utilizar las claves descriptivas para crear puntos, se debe comprender el contenido
de una clave descriptiva y como se utiliza un cédigo original de punto para que coincida
con una clave descriptiva.

Introduccion

Utilice las claves descriptivas para controlar automdticamente algunas propiedades de los
puntos de dibujo, incluidas las que controlan la apariencia del punto en el dibujo cuando se
crean ¢ importan puntos. Antes de crear puntos de dibujo mediante claves descriptivas, cree
una serie de claves descriptivas. Asi, al crear o importar un punto de dibujo, el cddigo
original del punto determina la clave descriptiva que se utiliza para crear el punto en el
dibujo. Las propiedades definidas para esa clave descriptiva se aplican al punto al afiadirlo
al dibuyjo.

A continuacién se muestran ejemplos de claves descriptivas, que muestran propiedades de
codigo, estilo de punto, formato y capa:
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En un dibujo, cada clave descriptiva se define mediante sus propiedades. La propiedad de
codigo y las de formato son imprescindibles en una clave descriptiva.

Propiedad de eddigo. Se utiliza durante la coincidencia de claves descriptivas; por
ejemplo, si el cddigo coincide con el codigo original de un punto, las propiedades
especificadas en esa clave descriptiva se aplicaran al punto cuando se cree. Un codigo de
clave descriptiva puede contener caracteres, denominados comodines, que amplian las
posibilidades de coincidencia de la clave descriptiva

Propiedad de formato. Convierte el cadigo original de un punto en una descripcion
completa. La clave descriptiva por defecto es $*, que indica que la descripcion completa
coincide con el codigo original.

Las propiedades opcionales de las claves descriptivas incluyen:

m estilo de punto

m ¢stilo de etiqueta de punto

m capa

m Informacion de escala del simbolo de punto

m Informacion de rotacion del simbolo de punto

Propiedades de las claves descriptivas

Cada una de las propiedades de las claves descriptivas desempefia una funcion distinta
durante la coincidencia de claves descriptivas y la creacion de puntos.

Las propiedades de clave descriptiva especifican como se establece la coincidencia de
claves descriptivas y como el cddigo original de un punto se convierte en una descripcion
completa. También se utilizan para especificar un estilo de punto, un estilo de etiqueta de
punto y una capa para un punto que coincida con la clave descriptiva, asi como valores de
escala y rotacian para el simbolo de punto.

Para obtener una definicién de todas las propiedades de clave descriptiva e instrucciones
sobre su edicion mediante el editor de claves descriptivas, consulte Editor de claves
descriptivas

Cadigo de claves descriptivas

Para especificar los codigos originales que coinciden con la clave descriptiva se utiliza la

propiedad de cddigo de una clave descriptiva.

Una clave descriptiva se compone de un codigo y un conjunto de propiedades adicionales.
Cuando se establece una coincidencia con el cédigo, las demas propiedades especificadas
en la clave descriptiva se aplican al punto durante su creacion,



A continuacion se muestran codigos de claves descriptivas de ejemplo:
4 oS

< FLOW

&% GRHD

o L5CP

&P MHE™

&% MHST*

Para ampliar las posibilidades de coincidencia de las claves descriptivas, se puede A
especificar una cadena simple para un cédigo de clave descriptiva o utilizar caracteres
comodin, como puede ser un asterisco (*).

Por ejemplo, puede que todos los puntos de cota presenten el prefijo BM en sus codigos
originales, por ejemplo, BM-1 y BM-2. Es posible que al afiadir puntos de referencia a un
dibujo en Autodesk Civil 3D se desee que todos se creen con una descripcion, un estilo de
punto y un estilo de etiqueta de punto idénticos. Para conseguirlo se puede crear una clave
descriptiva con un codigo

BM*. El asterisco significa que el codigo coincidird con todos los ¢édigo originales que
empiecen por BM. De este modo, todos los puntos con un cddigo original que comience
por BM se crearan utilizando las propiedades especificadas en esa clave descriptiva.

La siguiente tabla muestra los caracteres comodin que se pueden utilizar en un codigo de
clave descriptiva:

Caracter Funcidn en el cédigo de claves descriptivas

# (almohadilla) Establece una coincidencia con cualguier digito numénco
simple.

@ {arroha) Establece una coinciciencia con cualquier cardcter alfabético.

. {punto}) Establece una coincidencia con cualquier caracter que no sea

alfanumérico.

* {asterisco) Establece una coincidencia con cualquier cadena v se puede
utilizar en cualquier lugar de la cadena de busqueda.



Catacter Funcion en el codigo de claves descriptivas

? (signa de interrega- Establece una comcicencia con cualguier caractsr; por
cion} sjiempla. 7BC comade con ARC v con 3BC.
~ {tilde) Estalxlece una comadencia con cualguiel elements, salve

con el patrén: por eemplo, -*AB* coincide can las cadenas
que no cantengan AB.

[..]J{corchetes angula-  Establece una concidencia con cualquiera de ios caracteras
res) entre carchetes; por ejemplo, [AB]JC coincide con AC y BC,
[~0] Establece una coincicencia con cualquier caracter, salva los

que se indican entre corchetas; por ejemplo, [-AB]C caincide
con XC pero no con AC.

- {guidn} Dentro de las corchetes, permite especificar un intervalo
jrara un sélo cardcter; par ejemplo, [A-G]C coincide con AC

y BC, v asi hasta GC, pero no con HC.

"{comilla invertida) Lee los siguientes caracteres de manera literal; par ejemplo,
“AR comncide con *AB.

La siguiente tabla muestra algunos ejemplos de codigos de clave descriptiva que contienen
caracteres comodin comunes:

Cidigo de claves Funcidn

descriptivas
T . Coincide con las descripciones compuestas por T seguida de

un digito, came T1 v T2, v asi hasta TS,

STAx Coincide con las descripciones compuestas por STA seguido de
un digito, como STAT y STA2, v asi hasta STAZ. No coincide
con ta descnipoion STA, parque STA no va sequidn de un digito.

T&s Coincide con las descripciones compuestas por T seguida de
das digitos, como TO1, y asi hasta T99.

1@ Cotncide con las descripaoanes compuestas por 1 seguido de
un cardcter alfabético, por ejemplo, 1A, 1By 1C. No coincide



Cadigo de claves Funcion
descriptivas

con la descripcion 1, porque no va seqguida de un cardcter al-
tabetico,

T. Coincide con las descripciones compuestas por T seguida de
un cardcter no alfanuménca, por efempla, T- v T+

T Coincide con las descripciones compuestas par T seguida de
cualquier cantidad de caracteres, como T1, TOPO, T-2 v TREE.

Creacion de claves descriptivas ‘

El Editor de claves descriptivas permite copiar claves descriptivas y crear unas nuevas.
Asimismo, estas acciones se pueden realizar en la vista de elementos de Prospector. Sin
embargo, al tratarse de una ventana independiente, el editor de claves descriptivas
proporciona un drea de visualizacion mas grande y mayor flexibilidad en el uso del espacio
de pantalla.

Creacién de una clave descriptiva nueva

El Editor de claves descriptivas permite crear una clave descriptiva nueva.

Las claves descriptivas nuevas se crean siempre con las propiedades por defecto.

Una vez creada la clave descriptiva se pueden cambiar las propiedades.

Para crear una clave descriptiva nueva

1. En el Espacio de herramientas, en la ficha Configuracion, expanda la coleccion
Punto.

2. Expanda la coleccion Conjuntos de claves descriptivas.

3. Haga clic con el boton derecho en el conjunto de claves descriptivas al que desea

afiadir la clave descriptiva. Haga clic en Editar claves.

4  En el editor de claves descriptivas, haga clic con el botén derecho en la seccidn que contiene las
claves descriptivas. Haga clic en Nueva. Se creara una clave descriptiva nueva con las propiedades
por defecto

5 En casoc necesarig, muestre las columnas gue contienen las propiedades que desea editar Las
columnas del editor de claves descriptivas se muestran y ocultan del mismo modo que las de una
vista de lista. )

6. Edite las propiedades de clave descnptiva segun sea necesario.

7. Cierre el Editor de claves descrptivas.



Superficies

Las superficies son los bloques de construccion béasicos de Autodesk Civil 3D. Para crear
nuevas superficies se puede importar informacion de superficie de archivos, LandXML.
TIN (Triangulated Irregular Network, Red irregular triangular) y DEM (Digital Elevation
Model, Modelo de elevacion digital) vy utilizar puntos, archivos de puntos. datos DEM,
objetos de AutoCAD existentes, curvas de nivel, lineas de rotura y contornos.

Descripeion de superficies

Una superficie es una representacion geométrica tridimensional de un area de terreno o, en
el caso de superficies de volumen, es la diferencia o la combinacion entre dos areas de
superficie.

Las superficies estdn compuestas por tridngulos o rejillas que se crean cuando Autodesk
Civil 3D conecta los puntos que constituyen los datos de la superficie.

Se puede crear una superficie nueva vacia y afadirie datos a continuaciéon o se pueden
importar superficies existentes desde archivos LandXML, TIN o DEM.

L.os puntos y las curvas de nivel suelen ser una parte principal de la informacion de
superficie original, que se complementa con lineas de rotura y contornos.

Las lineas de rotura constituyen lineas de restriccion, como paredes de contencion, cauces y
orillas de corrientes de agua, aristas dorsales, bordillos y otros cambios bruscos de la
superficie. Los contornos controlan la extension visible de una superficie y se pueden
utilizar para crear agujeros en ella alli donde existen edificios o masas de agua.

Tipos de superficies

Autodesk Civil 3D admite varios tipos de superficies:

u @ Superficies TIN. Formadas mediante la triangulacion de un conjunto
arbitrario de puntos.
Para obtener mds informacion consulte Creacion de una superficie TIN
(Pagina 287).

i

[ | Superficies de rejilla. Formadas a partir de puntos de una rejilla regular
{(por ejemplo, modelos de elevacion digital o DEMj.
Para obtener mids informacion consulte Creacion de una superficie de rejilla
(pagina 290,

u @ Superficies de volumen TIN. Superficies compuestas creadas a partir
de una combinacidn de puntos de una superficie superior (de comparacion)
e inferior (base), también conocidas coma superticies diferenciales.
Para obtener mds informacion consulte Creacion de una superficie de
volumen TIN (pagina 392).



| @H Superficies de volumen de rejilla. Supurficies diferenciales basadas en
superficies superiores ¢ inferiores especificadas por el usuario con puntos
sobre una rejilla especificada por ¢l usuario,
Para obteéner mds informacion consulty Creacion de una superficice de
volumen de rejilla (pagina 394).

Objeto de superficie

Las superficies persisten en un dibujo de AutoCAD como objetos con los nombres
AECC_TIN_SURFACE (superficic TIN) o AECC_GRID_SURFACE (superficie de
rejilla).

Todos los objetos de Autodesk Civil 3D tienen en cuenta el resto de objetos y reaccionan a
los cambios. Por ejemplo, un cambio en una superficie puede extenderse sobre
alineaciones, parcelas u otros objetos que hagan referencia a la superficie.

Para obtener informacion general sobre los objetos de Autodesk Civil 3D.

Coleccidn Superficies (ficha Prospector)

La coleccion Superficies del arbol del prospector permite acceder a las superficies de un
dibujo o proyecto (dependiendo del tipo de vista utilizada en dicho arbol). A medida que se
crean los objetos de superficie, se muestran como superficies guardadas en la coleccion
Superficies. '

Haga clic con el botén derecho del ratén en la coleccion Superficies para realizar una de las
siguientes acciones:;

= Crear una nueva superficie.

m Importar datos TIN para crear una superficie.

m Importar datos DEM para crear una superficie.

m Activar y desactivar la vista preliminar de superficie. Aparece una marca de verificacion
junto al elemento de meni Mostrar vista preliminar cuando la opcidn de vista preliminar
esté seleccionada.

m Exportar la superficie en formato de LandXML.

m Crear un informe de superficie.

m Actualizar la vista de [a coleccidon Superficies en el arbol del prospector.

Si se ha afiadido una superficie al dibujo actual, se puede expandir la coleccidn

Superficies para ver los nombres de las superficies incluidas o seleccionar dicha coleccion
para ver una lista en forma de tabla de las superficies en la vista de lista de Prospector.
Para ver los componentes de una superficie individual, incluidas las méscaras, los desagiies
y la definicion, hay que expandir el nombre de dicha superficie.

Se puede expandir la coleccion Definicién para ver y afadir datos a la superficie, como
lineas de rotura, contornos y.curvas de nivel. Los elementos de datos mostrados dependen
del tipo de superficie.



Guia de flujo de trabajo con superficies

Consulte esta seccion para obtener descripciones detalladas de tareas que se pueden realizar
al trabajar con superficies en Autodesk Civil 3D.
Configuracion de superficie
En esta seccion se ofrecen descripciones detalladas de las tareas relacionadas con-
superficies que se deben completar durante las fases iniciales de un proyecto.
Creacion de una plantilla de dibujo para superficies
La creacion de plantillas de dibujo que contengan una configuracion y unos estilos estandar
facilita el trabajo y garantiza la adecuacion de los dibujos finales a las normas de la oficina.
Para crear una plantilla de dibujo para superficies
1. Abra un dibujo nuevo.
Seleccione la configuracion de superficie por defecto para la plantilla.
Cree los estilos de superficie para la plantilla.
Cree los estilos de etiqueta de superficie con los que desee trabajar
Cree los estilos de tabla de superficie con los que desee trabajar.
Guarde el dibujo como una plantilla (dw!).

SN

Diseiio de superficie

En esta seccion se ofrecen descripciones detalladas de las tareas relacionadas con
superficies que se pueden completar durante la etapa de disefio de un proyecto.

Creaciaon de superficies en un dibujo

Antes de crear superficies en un dibujo, hay que configurar el entorno para beneficiarse de
la configuracién y las opciones que ofrece Autodesk Civil 3D para etiquetar de manera
automdtica superficies y objetos de superficie.

Se puede trabajar de forma a(n mas eficaz si se guardan los estilos de un proyecto en una
plantilla de dibujo.

Para crear una superficie
I. Cree un nuevo dibujo mediante la plantilla de dibujo correspondiente.
2. Seleccione la configuracion de creacion de superficie
3. Seleccione los estilos de etiqueta de superficie y los estilos de superficie por defecto
4, Cree o importe la superficie
m Cree una nueva superficie vacia.
m Importe una superficie

Adicién y gestién de datos de superficie

Cuando se crea inicialmente una superficie, es posible que esté vacia y, por ello, que no sea
visible en el dibujo. Sin embargo, el nombre de la superficie aparece en el arbol de
elementos del prospector de forma que se pueden realizar otras operaciones como la
adicion de datos.



Para afiadir y gestionar datos de superficie

1. Expanda el elemento de superficie del arbol del prospector para ver su definicion.

2. Haga clic con el boton derecho del ratén en ¢l componente de datos que desee
anadir a la superficie.

3. Muestre la definicion de superficie deseada para ver y cambiar los datos de la
superficie.

4. Visualice y cambie la superficie y sus datos

5

Cambio del aspecto de las superficies

Mientras el disefio progresa, se puede cambiar el aspecto del dibujo modificando el estilo
de la superficie o de las etiquetas de superficie.

Para cambiar el aspecto de las superficies de un dibujo

Realice una de las siguientes acciones:

m Edite el estilo existente que utiliza la superficie.

s Cree un nuevo estilo de superficie.

Desplace y edite los estilos de etiqueta y de tabla segiin sea necesario.

Analisis de Ia informacion de superficie

Es posible crear analisis de datos de superficie y ver estadisticas e informacion de
superficie.

Para analizar la informacion de superficie

. Consulte las estadisticas de una superficie existente.

2. Cree un andlisis de la superficie. Puede analizar depresiones, elevaciones, curvas de
nivel, pendientes y desagiies.

3. Utilice las utilidades de superficie para calcular los volimenes delimitados o
compuestos y para obtener informacién de gota de agua.

Creacién de superficies

Se pueden crear superficies compuestas de una combinacién de puntos, lineas de rotura,
contornos y curvas de nivel.

Cuando se crea inicialmente una superficie, su nombre aparece en la coleccion

Superficies del arbol del prospector de manera que se pueden llevar a cabo ofras
operaciones como la adicion de datos y la edicion de la superficie.

En principio, la superficie puede estar vacia y no ser visible en el dibujo. Una vez que se
han afiadido datos a una superficie, se¢ vuelve visible en el dibujo de acuerdo con la
configuracién de visualizacion especificada en el estilo de superficie correspondiente.



Para crear una superficie TIN

1. En el menu Superficies, haga clic en Crear superficie, En ¢! cuadro de didlogo Crear
superficie, en la lista Tipo, seleccione Superficie TIN.
i

Haga clic en —.dpara seleccionar una capa.

3. En la rejilla de propiedades, haga clic en la celda de la columna Valor
correspondiente a la propiedad Nombre e indique un nombre para la superficie.

4. Para cambiar el estilo de la superficie, en la rejilla de propiedades, haga clic en la

propiedad Estilo y, a continuacién, haga clic en en la columna Valor.

Se muestra el cuadro de didlogo Seleccionar estilo de superficie.

6. Para cambiar el estilo del material de modelizado de la superficie, en la rejilia de
propiedades haga clic en la propiedad Estilo de material de modelizado vy, a
continuacion, haga clic en en la columna Valor. Se muestra el cuadro de didlogo
Seleccionar estilo de material de modelizado

7. Haga clic en Aceptar para crear la superficie.

S
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El nombre de la superficie se muestra en la coleccion Superficies del arbo! del prospector.

Creacion de una superficie de rejilla
Una superficie de rejilla comprende puntos que descansan sobre una rejilla regular.
La superficie de rejilla se puede crear o importar de un archivo DEM.
Utilice las superficies de rejilla:
m Para trazar superficies mas uniformes que cuentan con datos de muestreo distribuidos de
forma regular.
m Para examinar areas de estudio de gran tamafio {(mapas a pequefia escala).
Por regla general, las superficies de rejilla se cargan mas rapidamente y requieren menos
espacio en disco que las superficies TIN,
Para crear una superficie de rejilla
1. En el menu Superficies, haga clic en Crear superficie. en la lista Tipo, seleccione
Superficie de rejilia.

2. Hagaclicen k3 para seleccionar una capa.

3. Enlarejilla de propiedades, haga clic en la celda de la columna Valor
correspondiente a la propiedad Nombre e indique un nombre para la superficie.

4. Para cambiar el estilo de la superficie, haga clic en la propiedad Estilo de la rejilla
de propiedades y, a continuacién, haga clic en &2zl en la columna Valor. Se muestra
el cuadro de didlogo seleccionar estilo de superficie.

5. Para cambiar el estilo del material de modelizado de la superficie, en la rejilla de
propiedades haga clic en la propiedad Estilo de material de modelizado y, 2
continuacién, haga clic en 22 en la columna Valor.

Se muestra el cuadro de didlogo Seleccionar estilo de material de modelizado.



Creacion de una superficie TIN

Una superficie TIN comprende los triangulos que forman una red irregular triangular.

Las lineas TIN forman los tridngulos que constituyen la triangulacion de la superficie. Para
crear lineas TIN, Autodesk Civil 3D conecta los puntos de la superficie que estdn mas cerca
unos de otros. La elevacion de un punto de la superficie se define mediante la interpolacion
de las elevaciones de los vértices de los tridngulos en los que se encuentra dicho punto.

Las superficies TIN resultan atiles sobre todo:

m Para trazar superficies muy variables que cuentan con datos de muestreo distribuidos de
forma irregular para representar la influencia de corrientes de agua, carreteras y lagos.

m Para examinar areas concretas (mapas a gran escala).

Por regla general, se tarda mas en generar superficies TIN (y se requiere mas espacio en
disco) que superficies de rejilla. _

Cuando Autodesk Civil 3D crea una superficie TIN a partir de datos de punto, calcuia la
triangutacion Delaunay de los puntos. Con esta triangulacion, ningun punto se situa dentro
del circulo determinado por los vértices de un triangulo cualquiera.

Los datos de linea de rotura (procedentes de lineas de rotura, curvas de nivel o contornos)
influyen en el modo de triangulacion de la superficie. Una arista de linea de rotura entre los
puntos hace que el programa conecte dichos puntos con una arista de tridngulo en la
superficie TIN, aun cuando ello suponga el incumplimiento de la propiedad de Delaunay.
Una superficie TIN con lineas de curva de nivel: :




Para establecer parametros de rejilla como el intervalo y la orientacidn, indique los
i

valores o haga clic en 22221 para utilizar el area de dibujo a fin de obtener dichos
valores.

Haga clic en Aceptar para crear la superficie.
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