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Capitulo 1: Introduccion

VULCAN es la mas avanzada herramienta disponible Medelamiento vy
Visualizacion 3D para disefio en la Industria Minekss precisamente la enormidad
de opciones disponibles para el usuario que haeel. CAN una herramienta de
alta eficacia y eficiencia que redunda en notablesmentos de productividad. El
objetivo de este documento es que el usuario agrandar los primeros pasos en
VULCAN 5 y obtenga la confianza necesaria para a@aea explorar por si solo.

Convenciones usadas en este manual.
Las siguientes convenciones son usadas en est@aman

Los ingresos requeridos por el usuario estan esaititalico.
Los ejemplos estan escritos ergro italica
Los puntos importantes o referencias estan esaitagegro.

Sugerencia!
Pautas, sugerencias y avisos se muestran en resutgparrafos.
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Capitulo 2: Topicos Basicos

Para comenzar la exploracion de VULCAN, se necdsaitailiarizar con algunos
conceptos y terminologias basicas. En este capitulintroduciremos en cémo
trabaja VULCAN, los archivos necesarios para coraeazrabajar en VULCAN y la
descripcion de algunos archivos que seran requeeado largo de este camino.

Estructura de Datos en VULCAN

VULCAN organiza los datos en un arbol jerarquicootdenplejidad decreciente, y
proporciona métodos para agrupar datos dentro geeél niveles cruzados. Estas
facilidades de estructura y agrupamiento de datdegan un flexible y poderoso
sistema de organizacion de datos, que cuando edo usarrectamente, puede
traducirse en un real aumento de productividad.

Veamoslo en forma mas detallada.

Jerarquia de Datos

Esta seccion entrega una breve informacion de rargeia de datos usada por
VULCAN 5.

Los datos en VULCAN 5 estan estructurados en 5Slesyever Figura 2-1, Folder
(Carpeta), Design File (Archivos de Disefio), Laf@eapas), Object (Objetos) y Point
(Puntos). En los ultimos tres niveles los datosdem ser agrupados basandose las
propiedades de Grupo o Feature. Veremos mas &lelacon mas detencion las
propiedades de Grupos y Feature.

Design File

Figura 2-1: La Jerarquia de Datos en VULCAN 5
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Sugerencia!

o

Para una completa discusién por favor reviseyiada en linea bajo el titulg
Envisage 3D Editor / Introduction / Data Structures

La Carpeta (Folder) es el area de trabajo de VULCAN, la cual es ueatiirio en el
archivo de sistemas del computador. Esta carpeteae normalmente los archivos
usados en un proyecto. Los tipos de archivos ecdfffaciones seran organizados
automaticamente esub-carpetas virtualespor VULCAN.

El Archivo de Disefio (Design Filekes el archivo de base de datos por definicién de
VULCAN. Este archivo contiene los datos de dis@i@€AD creados durante el
proyecto. El archivo de disefio tiene el siguiembre por convencion:

<project code><spatial database identifier>.dgd

Estos tendran también un archivo indice asociadsqta llamado:

<project code><spatial database identifier>.dgx.

El archivo indice contiene una lista de todos &&ts dentro del archivo de disefio.
Un &rea de trabajo de VULCAN puede contener un@se anchivos de disefio.

Los Layers son la mayor clasificacién de agrupamiento enrchigo de disefio. En
VULCAN siempre debe definir un layer por defectagpdrabajar en él. Este es
llamadocurrent layer (layer actual). Un archivo de disefio puede contener uno o
mas layers.

Los Objetos son entidades comprimidas de datos secuenciaegjémplo: una linea
(un grupo secuencial de puntos conectados), ug@uii (una linea cerrada), o un
grupo de puntos desconectados. Un layer puedere@miino o mas objetos.

Los Puntosson la unidad minima de datos, coordenadas conadasntle x, y, z. Los
Objetos pueden contener uno o mas puntos.

Grupos y Features

Se mencion6 brevemente con anterioridad que es$asira de organizar los datos. Se
aplica a los niveles de objetos y puede ser utitizzara sacar ventaja de sus Grupos o
Features.

Los Grupos son creados para la seleccion de objetos, defiaisns propiedades de
grupo a un valor comun. Los objetos pueden secsieinados dentro o fuera de un
layer. Para tomar ventaja de las propiedades dgogse puede trabajar sobre un
numero de objetos simultaneamente sin relacionarse.

Los Features son creados por la definicion de un set de caiatitms y también
creando nuevos objetos que utilicen este set,icaaplo este set de caracteristicas a
objetos existentes. Un set de caracteristicas egupo de propiedades definidas por
el usuario y almacenadas en un archivo. Los obpesforman un feature formaran
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las propiedades definidas en el set de caradtadstEl archivo de features es
usualmente nombrado por convencion:

<project code>< identifier>.ftd

Otros archivos usados

Algunos de los otros archivos que usualmente seesi@n incluyen al Archivo de
Esquemas y el Archivo de Ventanas.

El Archivo de Esquemas almacena todos los esqudeaslores y leyendas que se
crearon durante el curso del proyecto. La princigaicacion donde encontrar el
archivo de esquemas es en el Area de Trabajo deCDI. es decir, el directorio de
trabajo actual. Sin embargo, también puede enasetren el Area de Recursos de
VULCAN. Este archivo tiene el siguiente nombre ponvencion:

<project code>.scd

El Archivo de Ventanas almacena toda la informaaoébre las ventanas que se
puede crear para el proyecto, con la funcionalidadmultiples-ventanas que se
encuentra en VULCAN. La funcionalidad para crear puopias ventanas puede ser
menos importante. Sin embargo, la posibilidad dearciventanas con diferentes
propiedades puede ser una util y poderosa herrgamiea ubicacion preferencial para
encontrar el Archivo de Ventanas es en el Areardbdjo de VULCAN. Este archivo
tiene el siguiente nombre por convencion:

<project code>.wnd

Comenzando VULCAN

Cuando comienza VULCAN actualmente se inicia lacaplén VULCAN Launcher
(vlauncher.exe) que se presenta con un panel,igaraF2-2, desde el cual se puede
elegir la aplicacion especifica a ejecutar. Ladio®giones que se pueden elegir son
Envisage, Isis, Plotting, Workbench y Settings.e¢a daremos un vistazo de éstos.
Para comenzar revisaremos en detalle el panel VULCauncher.
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£V Vulcan 3D Software

MAPTEK

3D Software
VULCAN 5.0 {Build 2171) BETA

|_.. d To - Maptek -: Enlﬂ-sage

2y - Dongle T001451
Configuration : global

Description - Global License .
f Isis
'y Plot Utility
Browse ...
[ /i Workbench

ASettings

Figura 2-2: Panel de Aplicacion VULCAN Launcher

Hay dos &reas de interés en este panel. Sobedl@lderecho del panel estan los
botones que ejecutaran las aplicaciones asoci@dhse el extremo inferior izquierdo
existe un listado, ver Figura 2-3, la cual muektsamas recientes areas de trabajo de
VULCAN. Estas son las areas o carpetas en lagsgal ha trabajado.

Yulcan Work Area |
Browse ...

Figura 2-3: Cuadro de Lista de areas de trabajo VUCAN

Para comenzar se necesita seleccionar un Areaath@jorVULCAN. La manera mas
facil de realizar esto es hacer doble clic sobréesgh ‘Browse...” en el listado de
Areas de Trabajo de VULCAN. Esto lleva a un pafeeldidlogo desde el cual se
puede navegar en las Areas de Trabajo de VULCANsweleccion. Habiendo
completado esto se tendra en el listado un itemcquesponde a la carpeta recién
seleccionada.
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Una vez que seleccione su Area de Trabajo de VULCAN puede ir adelante y
seleccionar la aplicacién a ejecutar. Pinche sebreotdén llamado ‘Envisage’. Se
comenzara con la aplicacion de Envisage.

Si esta es la primera vez que se ejecuta Envisagieberia presentar un asistente que
lo guiara a través del proceso de configuracibnWietkbench y por consiguiente
Envisage. Ver Figura 2-4.

VULCAN 3D Software User Setup Ei |

Welcome ta VULCAMN 30 Software Version 5.0

This wizard will allow you to select aninitial layout for the
WULCAN Warkbench. Once the VULCAN Wordbench is
running. yol may custormise this layout as described in the Online
Help. To save a customised layout, see the menu option Tools ¢

Layaut : Save.

§
3
b=
A
2
M

¢ Hack et Cancel

Figura 2-4: El asistente de configuracion del Workbnch

Cuando esté listo seleccione ‘Next’.

En el segundo panel, ver Figura 2-5, se consutal® eleccion de un disefio
(Layout) para el Workbench de VULCAN desde untaldisponible de layouts.
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VULCAN 3D Software User Setup Ei |

~VULCAN Workbench Lavouts
Intedace |defaut_1280 =l

classic_1024
 Destrioh classic_12280

Sobidefault 1024
This s g
oF 12801 2 graph_1024
mangraph_1280

§
z
=
A
pis
e

< Back Meat = Cancel

Figura 2-5: Panel de Layouts para los Workbench eWULCAN

Se recomienda seleccionar una de las opciones rmamasolucion de 1024 o 1280
gue estan por defecto. Una breve descripcionsledeacteristicas para cada item se
desplega cuando este item es seleccionado. Saledeigesolucion que corresponda
a una que este usando en su computador. Por ejesipla resolucion de su
computador es de 1024x768 seleccione la opciorutiet®24.

Cuando este listo pinche el botén ‘Finish’.

Sugerencia!

Seleccione una resolucién que sea superior queskaucion que actualmente esta
usando en su computador para que la aplicaciéiaateise extienda en la pantalla.

El Workbench partira seguido de un asistente quaipe configurar Envisage. Para
ejecutar o correr Envisage en las correctas coatd#enespaciales, se necesita definir
un archivo de proyecto para VULCAN. El archivomteyecto de VULCAN puede
contener varias secciones sobre lo que se verataeacion, pero para empezar solo
interesa configurar el cédigo del proyecto, cooatizrs, sistema de grillas y unidades.

Sugerencia!

Para mas informacion sobre la creacion o modiftcaciel archivo de proyecto por
favor vea la documentacion en linea bajo el capititllado Envisage 3D Editor /
Introduction / Setting Up Envisage / Creating a JolSpecification

Sobre el primer panel, ver Figura 2-6, el asistgmesenta la opcion de usar un
archivo de proyecto VULCAN existente o crear uneva Si esta es la primera vez
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gue se esta usando Envisage en esta area de sab@ggesita crear un nuevo archivo
de proyecto VULCAN. Seleccione el boton ‘Next’ cdareste listo.

VULCAN 3D Software Project Setup E3 |

" Use existing VULCAN project file
= Enviesge praject file

§
z
=
A
o
=

' Freate new VULEAN proiect file

< Back | Mext = | Cancel |

Figura 2-6: Panel de configuracion del archivo deroyecto de VULCAN

Ahora se necesita ingresar un Nombre al Proyectqrefijo para el Proyecto y el
Ambiente.

El Nombre del Proyecto es usado para nombrar ebbhatchivo de proyecto (DG1).
Este archivo se denomina de acuerdo a la sigutemtesncion:

<project prefix><project name>.dgl

El archivo de proyecto es usado para almacenar&odéormacion ingresada usando
este asistente.

El Prefijo del Proyecto es usado como prefijo declmas de los archivos creados
durante la vida del proyecto. Un maximo de 4 carast puede ser usado para el
Cadigo del Proyecto.

El Ambiente sera usado como prefijo de archivosat®iguracion de base de datos
especificos, que pueden ser usados en mdltiplegeqias. Un maximo de 4
caracteres puede ser usado para el Ambiente yelsézia siempre ser Unico desde el
Prefijo del Proyecto. Por ejemplo:

Nombre Proyecto: demo
Prefijo Proyecto: CEGO
Ambiente: VINA
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Cuando complete el panel de Configuracion de Ptoyse deberia ver como lo que
muestra la Figura 2-7.

VULCAN 3D Software Project Setup E3 |

@  Project details

g Start file name Idema

3

ﬁ Project prefic IC EGO
Envinonment prefic |'1.-"IH.%|

< Bach: MNeat = Cancel

Figura 2-7: Panel de Nombre de Proyecto

Seleccione el botdn ‘Next’ cuando este listo.

El siguiente panel permite ingresar el rango dedaadas, el tipo de grillas y la
unidad de medida para el proyecto. Como ejemplowsestran los siguientes valores
de coordenadas:

Easting Minimum = 75000.000
Easting Maximum = 80000.000
Northing Minimum = 2000.000
Northing Maximum = 6000.000
Elevation Minimum =-1000.000
Elevation Maximum = 1000.000

La Grilla de Despliegue del Proyecto (Project DagpGrid) entrega un namero de
tipos de grillas para usar. Seleccione el tiporidagle despliegue que almacenara el
proyecto. Por ejemplo, se puede dejar esto comoADERF, esto es, una grilla
ortogonal.

Las Unidades de las coordenadas del Proyecto pomrdsran a unidades de medidas
métricas o inglesas, que se pueden seleccionaspatsadas en el proyecto.
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Una vez completado este panel deberia aparecer mmmstra la Figura 2-8.

VULCAN 3D Software Project Setup E3 |
— Project coordinate extents
Mirimum Maximum

Eastirg . | 75000.0
Morthing {2000.0
Lewvel -1000.0

(==

[=x]
cal cal ca

cal| cal ca
[

§
z
ot
A
a2
m

== (=1 =]

=1 =1

~ Vertical Exaggeration
Vertical exaggeration |'I 0

~ Project Bisplay gnd
Gd typs |DEFALLT =]

 Project coordinate unit

Coordinate unit |f--1ETHE - I

< Bach: Finigh Cancel

Figura 2-8: Panel de Coordenadas del Proyecto

Seleccione el botdn ‘Finish’ para cerrar el asigtgncomenzar Envisage.

Resumen

En este capitulo se ha completado un sistema inttodo basico de VULCAN. Los
tépicos que se han cubierto incluyen:

Una informacién general de la estructura de datogll CAN, enfocandose en:
* Lajerarquia de datos
e Grupos y Features
* Archivos utiles
Comenzando VULCAN, enfocandose en:
» Laaplicacion Launcher de VULCAN
» El asistente de Inicio

» El asistente de Proyecto

En el siguiente capitulo vera con mas detalletlrfiaz del usuario en VULCAN.
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Capitulo 3: La Interfaz del Usuario

La interfaz del Usuario para VULCAN 5 ha sido escrpara cumplir con los
estandares de Microsoft Windows. Si tiene expeigean PC y Microsoft Windows,
entonces est4 en un ambiente familiar. Si es analéecion de una version previa de
VULCAN, entonces encontrara algunas nuevas y paedsrdierramientas que han
sido incluidas con el fin de mejorar la experiencigroductividad en VULCAN. En
este capitulo se vera la nueva interfaz del usyaaido largo de ésta se destacaran las
nuevas herramientas.

Sugerencia!

La ayuda en linea de la interfaz del usuario pwusteencontrada bajo el capitu
tituladoThe VULCAN Workbench.

(0]

Cuando comienza VULCAN, se estéa frente a la nuptexfaz del usuario como se
muestra en la Figura 3-1.

Eile alyse Model Debug GridCalc Rsvute Geolog en rground  Seismi eservoir Dragine Chronos iGantt Tools Window Help
oz B850 ||, ? B <
il B[] e Wb =ifT [ [SoEE|Rpilevie s bin]

Ao 4 8

B/ EHIB

%

YIS = & B & 4 Hlzn T3]0 0 0 0 3

[fpE FEolaumeX|Xpap agn i EAN -

(1 Deta] (gAResoy.| (@ Envia. | || |21 R e e e seo 15 =
[Sefect menu option 8002635 , 2456.38. 0.00 [ EED & st

Figura 3-1: Interfaz de Usuario VULCAN (Default 1280x768)

Sugerencia!

Dependiendo del Layout de VULCAN Workbench selecatto, se puede encontrar
la version de diferente aspecto a la que se muestia Figura 3-1. Esta figura
muestra el layout default 1280x768 y sera el laysaido en este curso.
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La interfaz del usuario VULCAN consta de los sigiés componente

» Barra de Menu (Menu Bar)

» Barra de Herramientas (Toolbars)

» Explorador de VULCAN (VULCAN Explorer)
* Ventana Primaria (PRIMARY Window)

* Ventana de Reporte (Report Window)

» Barra de Estado (Status Bar)

Barra de Aplicacion (Application Bar)

s principales:

La Figura 3-2 muestra los componentes principakedadinterfaz del usuario de

VULCAN. Ahora se vera mas de cerca cada componente

Menu Bar Toolbars
‘EUYULCAN:Envisage C:Data‘Yulcan_Data\ Testing! Thor . =101 x|
esign View Anslyss Model Grid Cale Rswute Block Iroad Survey Geology OpenBit Underground Seismic Reservoir Dragine  Cf Tools  Window Help
osEss8c cBooD||[Madad B o 5 X LU W W W o
[window: [PRIMARY ] Laper. | =z w: [0 Grad: [0:1 m e f” Ao PrennDn
e
' Q
i o[
E &
£
~ 5
' L8
3 @
(A Trangulations 57 @
- User Databases | Primary Window =
A &
4 & €
B =
VULCAN ¥y &
Explorer — 'E I
&
Window Toolbars 5
2
e ¢+ 8[EA & Sleonfis 3|00 00 @
X -]
- = raphics device supports local 3D
|| Loading £111 patterns..... Report Window
3 | E |Line styles initialized.
7 raphic device configuration complete Ej
|1 Data) (B Resou.. | g Envisa || |01+ [\ Workbench ,_Envisage Consdle ) Envisage Y] |
[Select menu option [F7REZ TR, 4200.41, 000 i  thordesion.dgd i E]E [ Whstar

Status Bar Application Bar

Figura 3-2: Componentes de interfaz de usuario VUCAN

Menus

La Barra de Menu estd ubicada en la parte supgriarlo largo
Workbench, justo debajo de la barra de titulo.

de la ventana

Estos menus, se ven y estan de acuerdo a los astarde Microsoft Windows. Esto

es, los menus son tipo cortina (pull down), de r&s e dos niveles
desde donde se puede ver una flecha cercanalaldé&wna opcién

, 'y desplegados
del mend. Para

activar el menu, se debe pinchar sobre el titulb dend, continue bajando y
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moviendo el puntero del mouse sobre el titulo dehim La decisién es de uno. A

diferencia de versiones anteriores de VULCAN, losnds del segundo nivel no

podrian ser arrastrados desde la barra de merdipaiity flotan en la pantalla. Esta

funcionalidad ha sido reemplazada por menus iréstaots (popups), los que se veran
mas tarde.

Otra caracteristica nueva son los iconos que seeatran a la izquierda del titulo de
una opcion del menu, Figura 3-3. Estos corresporadein boton de la barra de
herramientas que muestran las funciones de esarofitsta funcion espera ayudar en
la revalidacion de iconos y para que la interpiétade las barras de herramientas sea
mas facil.

| Mew. .. Ctrl+r
ﬁ-gpen... Ctrl+0

Dezign Files
Laverz
Underlayz
Symbaolz
Line Styles

v v vy v w v

Corveert

E Save Chrl+5
Save Laver...
Save Laver To...
Load Screen...
Save Screen...
Archive
Load Archive

Recover

Plot 3
Plot Edit »
Plat Templates L4

Figura 3-3: Archivo de Menu

Ahora también se debe notar bajo algunas opciamasyas opciones. Estas son
claves de acceso y permiten navegar a traves dedosis usando el teclado. La idea
es que se debe ser capaz de usar mas opcionesde siteirse al teclado. Debido al
namero de opciones en algunos menus, esto no gldetamente posible ya que se
necesitaran mas letras del alfabeto. Sin embargest®s casos nos esforzaremos para
tener las opciones mas comunes via teclado. Estaampgos que estas claves de
acceso seran seguras y consistentes.

Se usaran las llaves de acceso de la siguientermdgypongamos que se quiere
guardar el trabajo. Note que el Menu de Archivds)(lisa la letra F como clave de
acceso. Para abrir el menu Archivo (file) seleceidli+F, entoncesS para salvar el
trabajo. La combinacion de Alt+<letter> es nedespara abrir el primer nivel de
menus, pero no son requeridas para el segundodevekenus.
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Finalmente, sobre la derecha de algunas opciorlesat@l se pueden ver claves de
acceso directo o hotkeys como son llamadas comuemEstas son generalmente
una combinacién de Ctrl+<letter> que se puedenalsaismo tiempo y ejecutar a la
correspondiente opcion del menu inmediatamentel Ejemplo de arriba, la clave de
acceso para salvar el trabajo es la combinaciétedasCtrl+S. Se proporcionara
algunas de las claves de acceso comunes y seléigpesibilidad de asignar las
propias. Esto se discutird mas tarde.

Ahora también se ven algunos menus al extremo kierée la barra de herramientas.
Estos son Tools, Window y Help. EI menu de Herrautaig Tools) contiene opciones
gue permiten ajustar preferencias y configuramtarfaz a la forma de trabajo. El
menuWindows tiene opciones que permiten modificar los atribude las ventanas
en Envisage, como también modificar y selecciomatanas. El menHelp entrega
opciones de acceso a la ayuda en linea de VULC#fbanacion del sistema.

Barra de Herramientas (Toolbars)

Aqui hay dos tipos de barras de herramientas usadagULCAN 5. Estan las
llamadas Barras de Herramientas y a las Barrasedaientas de Ventana.

Sugerencia!

Se puede encontrar en la ayuda en linea todo $@bra de herramientas bajo el
capitulo tituladdEnvisage 3D Editor / Toolbarsy Envisage 3D Editor / Toolbars /
Window.

Las Barras de Herramientas (Toolbars) son grupbatienes cuyas funciones estan
asociadas a las opciones del menu. El fin es tenefacil manejo para exponer

funcionalidades comunes de una manera mas rapfdeily En efecto, se pusieron

estas opciones de menu con sélo un click. Estaashde herramientas tienen efecto
sobre la ventana activa.

Estas barras de herramientas se pueden acopavemtana del Workbench o estar
flotando en cualquier parte del Workbench. Partaflaina barra de herramientas
desde Workbench, simplemente posicione el puntefanduse sobre la doble barra
que esta al comienzo de la barra de herramieniashey mantenga el boton del
mouse apretado y mueva la barra de herramientaspasicion deseada. Ahora se
debe observar un rectangulo flotante que se puemlemsobre la pantalla con el
mouse. Alternativamente, se puede hacer doble elicla doble barra sobre la barra
de herramientas y esta flotara sobre el Workbench.

Para acoplar una barra de herramientas flotangigipne el mouse sobre el titulo de
la barra en la parte superior, pinche y mantehgatén del mouse apretado y ahora
mueva la barra de herramientas a la posicién das&addebe observar un rectadngulo
flotante al mover el mouse sobre la pantalla, e g@stard dentro del area del
workbench cuando esté en una posicion deseadanatittamente, se puede hacer
doble click sobre el titulo de la barra y estadeaara en la Gltima posicion de acople
gue estuvo en el Workbench.

También se puede ocultar una barra de herramiahtagocar el mouse sobre la barra
punteada con la flecha azul, que esta a la izcuidedla barra de herramientas, y
pinchando el botén izquierdo del mouse. Esta haurdeada estara sobre la barra de
herramientas en una posicion vertical. Selecciomagsda barra una segunda vez la
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barra de herramientas se desplegara. Esto puedmiserconveniente cuando se
necesita tener mas espacio en el escritorio y mantas barras de herramientas a un
solo click.

Las funciones de menu encontradas en cualquiea lolrrherramientas comparten
funciones comunes. Por ejemplo, la barra de Heemtes de Design, Figura 3-4,
contiene todas las opciones del menu usadas peaa @bjetos en Envisage (design
data). Compare los iconos mostrados sobre la lb@rdaerramientas Design en la
Figura 3-4 con las del Menu Create.

£« SRR~ BT AA4dBY

Figura 3-4: Barra de Herramientas Design

Similarmente, la barra de herramientas Delete, ri@45, contiene una “pequefia”
parte de la barra de Modify, esta contiene opciaseslas para borrar objetos y en
este caso también borrar triangulos de una triacgn.

Delete )

S Tl S L (O = e

Figura 3-5: Barra de Herramientas Delete

Al usar la palabra “pequefia” en referencia a lagbde herramientas, indica que la
barra de herramientas puede ser expandida a tdevém boton u otra barra de
herramientas. Barras de herramientas expandibheantda forma de barras flotantes
si se pincha y mantiene apretado el boton izquietdio mouse. Después de un
intervalo corto de tiempo flotardn perpendiculaada barra de herramientas madre.
Estos botones pueden ser identificados por unaefiegilecha o tridngulo en la parte
inferior derecha del icono. Ver Figura 3-6.

X
Figura 3-6: Boton Delete Fly-out.

El segundo tipo de barra de herramientas es laeaRrHerramientas de Ventanas.
Cada disefio de ventana que es creado en VULCAN @sociada una Barra de
Herramientas. Estas Barras de Herramientas pueelerereontradas sélo en su
ventana asociada. Estas no pueden ser encontrad&®mbench u otro disefio de
ventana.

Los botones en la Barra de Herramientas de Venddmaen de aquellos sobre la
barra de herramientas en que estos no estan awmbdhenl de opciones. Por lo
tanto, no afectan otras ventanas. Accesando a@gisestos botones es posible que
en un proceso se pueda usar una opcion del menatands de la barra de
herramientas. Por ejemplo, cuando se digitalizpusele usar el botdn rotar sin tener
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gue quebrar la funcion de digitar, y después deptetar la rotacion se puede volver
al modo de digitalizacion.

Algunos botones de barras de herramientas tomanaaio especifico, por ejemplo,

slice view (vista en corte), Figura 3-7. Esto eglente. Si el botdn contiene tres
elipses en la parte inferior derecha, se puededacce las propiedades del panel
posicionando el mouse sobre el botén y presionahtdoton derecho del mouse. La
Figura 3-8 muestra las Propiedades dg@daa de Herramientas para el botorslice

Figura 3-7: Botodn Slice View

scee &
Clip: {Bywidth =] Step: [10.0 Front: [100.0 Back: |100.0

E S\ % Diisplay m Eurrent:l vI

Figura 3-8: Panel de Propiedades Slice View

En todos los otros aspectos el compartimiento d8daa de Herramientas de
Windows es exactamente el mismo al de Barra deahgentas.

Explorador de VULCAN

El explorador de VULCAN muestra una ventana coralahivos que estan ubicados
en el Area de Trabajo VULCAN, Figura 3-9. Se usa estructura de arbol para
representar la jerarquia de datos con la ruta & de trabajo mostrada como el
Nnodo en la parte superior del arbol. Los prin@pdipos de archivos se agrupan
dentro de carpetas virtuales para ser accediddmédnte. Estas carpetas virtuales
pueden ser ampliadas haciendo click, para revetaatchivos agrupados dentro de
ellos. Se aconseja intentar hacer clic con el bderecho del mouse en las carpetas
virtuales y ficheros, pues hay funciones muy Uutithsponibles via los menus
sensibles al contexto.

Yulcan Explorer BEE

| CADataVWulcan D atahTesting' Thar
(A Block Models
E [Dezign Databaszes
C@ Gdcalc

- Grids

C@ Images

{:l Import/E sport
JE Lava Scripts
{:l Other

- Plots

Ea Specifications
Ca Triahgulations
Cﬁ zer Databases

| 3 Datal@ Hesu:uun:e&l I:E Envizage ... I

Figura 3-9: VULCAN Explorer
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Las lengietas en el fondo de la ventana de ExploNMdLCAN entregan otras vistas
dentro del sistema. La lengleta DATA, como menciwog arriba, muestra los
archivos en el area de trabajo VULCAN. Los archiydayers que estan cargados
dentro de Envisage seran destacados en esta umtalengletas de Recursos
(Resources) muestra los archivos en el Area derBesWULCAN. Esto es definido
generalmente por la variable de ambiente ENVIS REBS@sta comunmente
localizada en VULCAN\etc\resources. La lengletd&Edegisage muestra los archivos
cargados en la actual sesién de VULCAN. Aunquealabivos y los layers cargados
se destacan en la lenglieta de datos, la lengliendsage puede usarse cuando
quiera ver una lista de datos actualmente en w@sobién la ruta completa para
cualquier triangulacion, grilla, modelo de bloguets, sera desplegada aqui, esto hace
facil el chequeo de la fuente de ubicacion de tokigos en uso.

Sugerencia!

Las lenglieta de Envisage sélo esta disponible cuBndisage se esta ejecutando.

La seleccion de Archivos sigue los métodos est&sdde seleccion de archivos de
Windows, esto es:

* Pinche con el botén izquierdo del mouse sobreodivaw requerido,

» Presione Shift y el boton izquierdo del mouse psefeccionar archivos
consecutivos multiples,

» Presione Ctrl y el botdn izquierdo del mouse palacsionar archivos no
consecutivos.

Se pueden cargar los archivos seleccionados pidohaobre los archivos
seleccionados con el boton derecho del mouse gcsefendo cargar desde el menu
contextual o arrastrando los archivos y/o laydes\eentana en Envisage.

Sugerencia!

La seleccién de mudltiples archivos no es aplicabbases de datos de disefio, ya |que
puede ser abierta una sola a la vez.

También se pueden cargar archivos a una sesiotUdENN desde el Explorador de
Microsoft Windows. Simplemente se arrastra el awhiequerido a la ventana de
VULCAN vy si ellos son de un tipo que VULCAN puedamejar éste sera cargado.

Ventana (Window) PRIMARY

La ventana Primary es la ventana por defecto defidiSD. Esta es la vista del
espacio 3D que involucra el area de proyecto. R&ectb la ventana Primary esta
confinada al &rea del cliente Workbench. Se puaddificar esto a través de la
opcion del menWindow / Windows, seleccionando Ventana Primary desde la lista
y seleccionando esta posicion desde las opciorsgmmibles, Figura 3-10. Si se
desea mas control pinche sobre el bod@lvanced Cualquier ventana puede ser
modificada usando esta herramienta. Para mas iafbom se sugiere leer la
documentacion en linea, puede que encuentre dgladitnvaluable.
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i Window Properties Advanced

Textdpp:Feport wWindow — Window Position
| E=plorerdppulcan Explorer " Hidden
vizage: PRIMART

' |n client area
" Docked
= |1 own window

"~ Floating on top

Ok Cancel Advanced Apply

Figura 3-10: Panel Windows Properties

El volumen espacial desplegado en la ventana Ryriggdefinido por las extensiones
de coordenadas que fueron ingresadas en el ardbipooyecto.

La Ventana Primary contiene 3 barra de herramiguaslefecto. Estas son:
» Graphics Toolbar (Barra de Herramientas Graficas)
» Digitise Toolbar ( Barra de Herramientas de Diggtation)
» Visibility Toolbar ( Barra de Herramientas de Vi$ittad)

Aqui existen muchas otras Barras de Herramientagedéna disponibles para usar.
A lo méas pueden ser accedidas a través de estasainas de herramientas. Para ver
gué barras de herramientas estan disponibles,sseigp@a el mouse sobre el area de
acoplamiento proximo a las barras de herramientses pincha el botdn derecho del
mouse para ver el contenido de menus de las Barddedramientas de Windows
disponibles, Figura 3-11. Como se mencioné anteeote, estas barras de
herramientas pueden acoplarse a los bordes de taanée Primary, es decir,
izquierda, derecha, arriba o abajo.

|v Digitise
Lok At
Zoom
|7 Graphics
Effects
E =aggeration
(Grid Froperties
Screen Dump
Slice
Texture Detail
Transhucent factor
v Wisibility

Figura 3-11: Barra de Herramientas de Windows dispnibles
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Ventana de Reporte

La Ventana de Reporte, Figura 3-12, despliega mensa la aplicacién actualmente
en uso. Existen cuatro secciones que despliedarmacion desde varias fuentes.
Estas son:

Workbench: Reporta informacién relacionada al Workbench. r Bgmplo, la
ubicacion de la fuente del archivo de preferenesadesplegada aqui.

Application Console Reporta errores y mensajes de advertencia reladss a la
aplicacion en ejecucion.

Envisage Reporta variada informacion de aplicaciones désdasage. Por ejemplo,
la opcidn para consultar un objeto tendra la salekplegada en esta seccién.

Grid Calc: Similar a la secciébn de Envisage pero especifas funciones
relacionadas a GDCALC.

Report Window BEE
¥ [pefault snap tie tolerance 0O Al
= Cefaults pick mode: according to view

B pefault slice width o

/7 Default s1ice step O

=1ice shadowing di=sabled as default

sraphics device supports Tocal 3D
Loading £i11 patterns.....
Line styles initialized.
zraphic device configuration complete
-

< | » [ workbench % Envisage Conzole % Envizage / |<| | ﬂ

Figura 3-12: Ventana de Reporte

La informacion desplegada en la Ventana de Repaoree copiarse y pegarse en otra
aplicacion. Para hacer esto, seleccione el texfoeno y presione el botén derecho
del mouse. Esto desplegara el contenido desdeakbewselecciona Copy para copiar
lo seleccionado a un editor. Muévase a la aplicaeidla cual copiara la informacion
y pegue desde “Editar” para completar la operadidrcomando “seleccionar todo”
puede usarse para seleccionar todo el texto. Bblpassar el teclado para realizar
estas tareas, por ejemplo:

» Copiar - Ctrl+C
» Seleccionar todo - Ctrl+A.
* Cancelar - Esc

Aqui hay unos pocos botones, Figura 3-13, asociedieda Ventana de Reporte que
realizan las siguientes tareas:
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Cierra la Ventana de Reporte

Imprime el contenido de la Ventana de reporte
Guarda el contenido de la Ventana de Reporte
Limpia la Ventana de Reporte

Termina el Proceso

oo x

Figura 3-13: Botones de Ventana de Reporte

Status Bar

La Barra de Estado despliega informacion relaciaraah la aplicacion actual en un
namero de partes o secciones. Estas son:

e Prompt: Despliega varios mensajes relacionadosacfumcion actual.
» Co-ordinates: Las coordenadas de la posicion dekpw del mouse.
* Function: La funcién activa.

» Design File: La base de datos de disefio abierta.

Barra de Aplicacion (Application Bar)

La Barra de Aplicacion contiene la aplicacion axtactual y el boton Start. La Figura
3-14 muestra el grupo de aplicaciones mas comuonéraos en la Barra de
Aplicacién. Estos son de izquierda a derecha, Bgeis Explorador de VULCAN,
Ventana de Reporte, ayuda de VULCAN y el botomnitea.

DI@ @ %Start

Figura 3-14: Barra de Aplicacion

Si una aplicacion estd activa, el boton estar&rgido”, si la aplicacion esta

ejecutandose pero inactiva el botdn estard “apdg&® puede seleccionar entre
aplicaciones activas simplemente pinchando su sporaliente boton. Esto

proporciona un efectivo método para administramfaicaciones que estan corriendo
en el Workbench. Las otras aplicaciones disponiskespueden ejecutar desde el
boton Start. Se pincha el boton Start y se des@egldMenu de Aplicaciones, Figura
3-15, desde la cual se puede comenzar cualquieaaidin.
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‘_—?Envisage

_;; Iziz

LT Plotting Litility

{7 Block Model Editor
C Shell

Borehole Graphics [Bhgute]
Borehole Geophysics [Gphute]
Yulcan Shell

Figura 3-15: Menu de Aplicacién

Definicion de la Interfaz del Usuario

Ahora que ha tenido una introduccién por la interfrobablemente tenga ganas de
dejar su marca en ésta. La interfaz VULCAN es exagamente manipulable. Casi
cualquier cosa puede ser reorganizada, modificadargada. Se puede guardar los

cambios para que la proxima vez que se inicie VUNCH interfaz est4 tal cual se
definio.

Estas son varias formas para definir la Interfak dsuario. Los mecanismos
principales son:

» Definicion del esquema o layout

* Modificion de las Preferencias

» Creacion de menus propios

» Creacion de barras de herramientas propias

» Especificacion de teclas de acceso directo propias

A continuacién se hara una revision detallada da cano de estos mecanismos:

Definicion del esquema o Layout

El camino mas comun para definir la interfaz delan® es modificando el esquema
de las ventanas y barras de herramientas. Aungeetssga lo que se piensa que es
un buen esquema general, sin duda algunos usumeosAn alterar esto para mejorar
sus particulares necesidades. Se muestra un ejsmpite de cdmo hacer esto:

El Explorador de Vulcan y la Ventana de Reporteaétan pinchando sobre la barra
desplegada como una fila doble de puntos con echdlen el extremo, Figura 3-16.
Esta barra se pondra azul cuando el mouse est aitdr

| ChData\Wulcan_DatahT estingt]
@ Block Models
@ Design D atabaszes

Figura 3-16: Expandir/Plegar Barra sobre el Exploador de VULCAN

También se puede maximizar la ventana PRIMARY mndo sobre el boton de
maximizacion que esta en su barra de titulo.
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Este Layout hace muy buen uso del real estado panitlla disponible, mientras se
mantiene acceso a las barras de herramientagsttcentrega el &rea maxima para la
ventana PRIMARY Yy tanto el Explorador de VULCAN cora Ventana de Reporte
estaran a solo un click. Se guardari este esquamgaque la proxima vez que
comience VULCAN éste autométicamente utilice ebesga definido.

Seleccione la opciéiools / Layout / Savepara guardar el esquema actual. La
Figura 3-17 muestra el esquema guardado.
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Figura 3-17: Definicion del Layout

La configuracién definida esta almacenada en umardlamado.maptekrc que esta
ubicado en la carpeta del usuario. Si se esta dsWiddows 2000 esto sera algo
como C:\Documents and Settings\<user name> donderiame> es el nombre del
login. Puede mirar este archivo usando el edeaedto preferido.

La Figura 3-18 muestra un ejemplo del archivo telap relacionado a la Ventana
PRIMARY. Se puede ver que la lingadi_state” = “maximised” tendr& el efecto
de definir la maximizacion de la ventana PRIMARYstécarchivo no estd pensado
para ser editado manualmente. Sin embargo, esl@dsdr el archivo y con un poco
de préctica interpretar la mayoria de las variabstro de éste. Todas las opciones
gue fueron configuradas en este archivo puedenfivadie usando el didlogo de
preferencias, o por manipulacion directa del esgueel workbench, tal como se
explicé anteriormente. En la practica no necesiagquparse por este archivo.
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"PRIMARY" =
!

"row" = -1,

"mdi_w" = &40,
"v_pref_width" = &40,
"frame_w" = 640,
"mdi_=x" = -1.

"mdi_h" = 478,
"v_pref_height" = 480,
"frame_=x" = -1,
"frame_h" = 480,

"mdi_=tate" = "maximised".
"mdi_v" = -1,

"h_pref_ width" = 640,
"frame_state" = "normal".
"frame_v" = -1,
"h_pref_height" = 480,
"lazt_dock" = "top".
"po=ition” = "mdi".
"row_wisible" = 1.

"col" = -1

¥

Figura 3-18: Parte de un archivo .maptekrc

Hay varias formas para retornar al esquema defipatodefecto. Primero se puede
borrar el archivo “.maptekrc”. Comience VULCAN yleecione uno de los archivos

de interfaz del usuario cuando se pregunte. Altearaente y quizd lo mas

conveniente, es que se pueda cargar la configuratddde uno de los archivos de
interfaz del usuario, definidos por defecto usaladopcion del menirools / Layout

/ Import. Se necesitard encontrar la carpeta que contieag @sthivos. Si se instala
VULCAN en la carpeta por defecto, entonces estostigicamente almacenados en
la carpeta C:\Program Files\VULCAN\etc\defaults. #idal de este proceso sera
consultado para salir de VULCAN vy reiniciar paraeda nueva configuracion del

esquema pueda cargarse.

Si se desea traspasar la definicion de layout analgtra persona. La forma mas
conveniente es exportar la definicibn a un archilka. persona que espera la
definicibn puede importar este tal como se discutéds arriba. Para exportar la
definicién, use la opcion del mefddols / Layout / Export.

Modificion de las Preferencias

El didlogo de Preferencias del Workbench entregaiosepara definir la futura
presentacion y funcionamiento de VULCAN. Para ddmosesto selecciona la
opcion del menools / PreferencesEsto mostrara los dialogos de Preferencias del
Workbench como se muestra en la Figura 3-19.
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Preferences

-~ Appearance - Appearance
Dialog_s and Popups ™ Use classic icon set
B GEIEIDhICS V¥ Disable toolbars when application is not cument
. [™ Disable toolbars when menus ars disabled

[V Enable menu persistence

V¥ Enable popup prompt

=- F|_Ie Types

i--- Triangulations )
E""Gl'id“ "F Use Customised Workbench {Menus and Toolbars)

Customise file |C:"Carlos'caros vwe j Browse |

- Miscellaneous
- Plot Al
- Applications
Plotting tility
i Yulcan Explorer

Cancel

Figura 3-19: Dialogo de Preferencias del Workbench

Las opciones para definir las preferencias son nosas y variables. Se sugiere que
lea la ayuda en linea de esta seccion localizane dtne VULCAN Workbench /
Tools / Preferencegara obtener informacion mas detallada de cad@opSe puede
seleccionar también el icono de ayuda en el extiafeoior izquierdo del boton de
didlogo para tomarlo directo desde aqui.

Se ha predefinido una configuracion para optimmartrabajo con VULCAN. Sin
embargo, podria querer cambiar alguna opcién @etlaal configuracion. Lo que se
puede realizar como se muestra a continuacion:

Seleccione la opciénput. Si se esta familiarizado con versiones antiguas d
VULCAN notara que el método de rotacion por defedeo VULCAN y es muy
diferente. VULCAN 5 usa un método de esfera virtdal rotacion que simula el
efecto de rotacién que es controlado mediante kipukacion de una bola esférica.
Esto quiere decir, que no se estd restringidoratécion sobre los ejes como en las
versiones anteriores de VULCAN. Si prefiere el rdétde rotacién antiguo cambie la
siguiente definicién, como se muestra:

Default rotate mode: Ortho
Centre rotation mouse movements on: Screen centre.

Otra definicion util es la que controla como sosplegados los puntos. Versiones
anteriores de VULCAN visualizaron siempre los psnteomo cruces 3D
independientes del zoom. La desventaja de estquesada punto estd compuesto
realmente de 5 puntos, es decir, un punto en ocddznme de dos linea-segmento y un
punto donde se intersectan. El efecto de esto @esqu 5 veces mas datos cargados
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en pantalla de lo que realmente necesita, lo qeel@tener un impacto real en el
rendimiento del sistema donde estan implicadogtmsmes datos de puntos. Ahora
se puede modificar esto para que un punto de dise@aepresentado por sélo un
punto de pantalla seleccionando la opd&raphics y luego definiendo la siguiente
sentencia en Points:

Fixed screen size
Pixels: 4

Un tamafio de 4 pixel generalmente entrega un bareafio de punto bajo ciertas

condiciones. Sin embargo, se puede reducir estoh@arer los puntos mas pequefios.
También se puede usar un tamafio de punto que as&d en el tamafio de

coordenadas reales, es decir, dimensiones medidascedenadas reales en vez de
coordenadas de la pantalla. No se recomienda lesterpues el tamafio del punto
varia dependiendo del nivel del zoom aplicado.dp@mplo, podria estar facilmente

en una situacion donde no posible de ver los pumbogue el tamafio del zoom es
demasiado grande para el tamafio de puntos que gisealizar.

El resto de las configuraciones se dejaran poraahmero sientanse libre de usar
cualquier configuracion segun lo requiera.

Seleccione el botén de coman@dk para aceptar los cambios y cerrar el dialogo.

Creacion Barras de Herramientas propias

Con VULCAN se puede crear barras de herramientacgaotengan cualquiera de las
opciones del menu. Son sobre 1800 opciones del dispanibles, lo que hace un
inmenso numero de barra de herramientas.

Para crear la barra de herramientas propia, secgah@ la opcion del meniools /
Customise Esta desplegara el dialogo de definicion de Bdedderramientas, ver
Figura 3-20. Pinche dos veces sobre la opcién Newlbar y aparcera una opcion
llamada Untitled Toolbar que es donde se agredgasaopciones correspondientes a
su Barra de Herramientas propias.

Por ejemplo, desde la lista de VULCAN Menus, sea®bna Design — Point Edit, y
de aqui se arrastra la opcion Resequence haciarsa @ Herramientas ubicada en la
lenglieta Toolbar.

Puede continuar agregando opciones, por ejemplo:

Label Category Commands
Move Design — Point Edit Move
Z Edit Design — Point Edit Z Edit

Delete Point Design — Point Edit Delete
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Para nombrar o darle nombre a esta Barra de Hemnsmsi propia simplemente
posicionese sobre la opcion Untitled Toolbar y joress el boton derecho del mouse y
seleccione la opcién Rename y por ejemplo podrike @ nombre custom, cuando se
complete esto se selecciod&.

Se deberia ver una nueva barra de herramientaadlmstomque ha agregado a la
lista Customise Toolbar y la barra de herramiertaslesplegada flotando en algin
lugar sobre el Workbench, Figura 3-21.

Si desea borrar la barra de herramientas custora, labopcion del mentiools /
Customisations Posicionese sobre la Barra de herramiectasgtom, presione el
boton derecho del mouse y seleccione la opDiélete para terminar presior@K.

— Available command TAGs User Defined GUI elements

VULCAN Menus | Lava Seripts | Toolbars | Hotkeys |
[ Vulcan Menus = User Toolbars

: - File --E Pit_Design

; - -2 Triangulos

-TE 'x.-"IE'r'a' =23 custom

-TH Analyse . beuf™ Ressguence
T Mede! R

- T Debug 7 Edt
-8 Grid Calo =l

- Rsvute ¢ LT 77 New SubMenu
E Block [ 7] New Toolbar
T8 Iroad

E Survey

=- T8 Geology

E Open Pit

- T8 Undenground

E Seismic

- T8 Reservair

- T8 Dragline

E Chronos

- T8 iGartt

@ oK Cancel

Figura 3-20: Customise Toolbar Dialog

Coloque el mouse sobre el titulo Mena Bar y prasiehboton derecho del mouse
para desplegar el menu. Pinche la opcion ADD ME®&1p abrira el menu de didlogo
ADD NEW SUBMENU, y le permitirda nombrar un menu pi@

custom B
_{z A FEAt WX

Figura 3-21: Custom Toolbar
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Cuando se presioraK en el panel d&ools / Customis¢anto para Toolbars como
para Hotkeys siempre aparecera el panel de did@legave Workbench
Customisations, aqui se puede ingresar por ejeropdbompara el nombre del
archivo de definicién y se selecciona esto comeatefpinchando la opcid®et as
Defaultpara que sea cargada la proxima vez que se e}]tll€AN, esto deberia
aparecer como en la Figura 3-22.

Sawe Workbench Costomisations
Customise file IC:"-J:ustom_'-.-";;c: LI Browse ... I
¥ Set as Defautt

@ DK I Cancel I

Figura 3-22: Workbench Customisations Dialog Mend.

El archivo es guardado en la ruta que esta defibigia la siguiente convencion:

<nombre archivo de definicién>.vwc

En este caso se llamamastom.vwc

Especificién de teclas de acceso rapido propias

Si es un fanatico del teclado, puede elegir defmitas de acceso directo propias.
Para hacer esto, seleccioné la opcion del marals / Customise...y presione la
lengleta HotKeys. Aqui se creara una tecla de acceso directo paraption
Resequence. Seleccione la siguiente opcién endgiéda VULCAN Menus:

Category: Design - Point Edit
Commands: Resequence
Modifier: Ctrl.

Key : R

Finalmente presione la opcion Apply Hotkey Estodaebservarse en la Figura
3-23.
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Workbench Customise._. E
— Available command TAGs User Defined GUI elements
WULCAN Menus I Lava Scripts I Toolbars Hotkeys I
@ "\-"ulce!n Menus = T I Tac I
- File Cirl+F7 BLK_BREY_OPENSPEC
E‘E Design Ctrl+F& BLK_BREV_VARIABLES
BT WinTab Digitiser Cirl+M  FILES_DESIGM_MEW
- T8 Create Cirl+0  FILES_OPEM
E Dimensian Cirl+P FILES_PLOT_EXISTING

& Construction Points DESIGN_PNT_RESEO

E Selection Criteria Ctrl+5 FILES_DESIGM_SAVEF
i Cirl+Y DESIGM_REDO

-8 Map Control Points Ctrl+Z  DESIGN_UMNDO

B Pexel Control Points F12 VIEW _LAST_MENU

E Layer Edit
- T8 Object Edit
E Palygon Edit
B- T8 Point Edit

----- {* Fesequence
r— .
----- 2% Move To Intersection
[E=
Grd Snap
MName
Z Edit Tag DESIGN_PNT_RESEQ
Tag Modifier [
i i
VWeight Point Values —I
Register... Key R LI
Symbol
: Colour By Attribute Status |
- Remove Attibute Colouring
S LI Lpply Hotlkey |
@ oK | Cancel |

Figura 3-23: Customise Hotkeys Dialog Save Workb@h Customisations Dialog nu.

Se puede remover un menu abriendo el didlogo derpreias,Tools / Preferences
y desactivar la opcidbse customised Workbench (Toolbars and Hotkeys).

Si ahora va a la opcién del mebBésign / Point Edit / Resequencdeberia verse la
notaciéon de la tecla de accé3ul+R a la derecha del titulo de la opcién.

Recuerde que para guardar estas teclas de accesm diolo debe presion@K, si
quiere que se cargue cuando VULCAN comience, sobbes el archivo .vwc
anterior cuando se le solicite, esto efectivamegegard un nuevo Hotkeys al
archivo original de definicion (custom).

Si quiere borrar la asignacion de teclas de acdi&soto, abra el dialogo Customise
Hotkey y seleccione None para cada una de las.listeego seleccione el boton de
comando Apply Hotkey. Esto también removerd laatat# acceso del titulo de la
opcion en el mend.

Existen numerosas combinaciones de teclas queitiameservadas por VULCAN o
el sistema Windows. Estas teclas no pueden seasigmta definir teclas de acceso
directo. Si trata de usar estas teclas, se desplaganensaje informando que estas ya
estan reservadas. Para obtener una lista de las teservadas, consulte la ayuda en
linea en el capituldhe VULCAN Workbench / Tools / Customise Toolbars ad
Hotkeys.
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Resumen

En este Capitulo se ha completado una revisidadnttoria de la interfaz de usuario
de VULCAN 5. Los topicos que se han cubierto ineluy

Una informacién general de la Interfaz del Usuaidfpcandose en:
* La Barra de Menu (Menu Bar)
» Barras de Herramientas (Toolbars)
» El Explorador de VULCAN (VULCAN Explorer)
* La Ventana PRIMARY (PRIMARY Window)
* La Ventana de Reporte (Report Window)
* La Barra de Estado (Status Bar)

» La Barra de Aplicaciones (Application Bar)

Definiendo la Interfaz del Usuario en VULCAN 4, ecindose en:

» Definicion del esquema
* Modificacién de las Preferencias
» Creancion de Barras de Herramientas propias

» Especificacion de teclas de acceso directo propias
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Capitulo 4: Visualizacion

En este capitulo se explorard muchas de las iateess formas que VULCAN tiene
para interactuar con los datos. Se revisara enafords detallada la mayoria de las
herramientas y se proporcionaran algunas indicasien el camino.

Para hacer esto més facil se mostraran las opca¥ssualizacion (Viewing), para
ello se necesita conocer como cargar varios tipoglatos diferentes. VULCAN
proporciona un numero de opciones para cargamgulaniones y layers a la pantalla.
Se mostrara el método més facil de trabajo paresogmbel resto sera cubierto con
mayor detalle posteriormente.

Desde la ventana del Explorador de VULCAN, pinch&imbolo (+) a la izquierda de
la carpeta de Design Databases (Bases de Datosei@ol) Esto expande la carpeta y
muestra los archivos de disefio. Pinche sobre ebaddm(+) a la izquierda de
cualquier archivo de disefio para desplegar la liltalayers almacenados en el
archivo. Para cargar un layer, pinche y arrasttayelr a la ventana PRIMARY .

Para remover los layers cargados, pinche el batéectio del mouse sobre el layer y
seleccione la opcidbhayer / Deselect

El mismo método puede aplicarse para cargar y rentoangulaciones.

Ahora que conoce como cargar y remover datos, seemzara mirando las
herramientas encontradas en la Barra de Herrami@rtficas, Figura 4-1.

Graphies @
QR AELeDODSE C[Aon®dE

Figura 4-1: Barra de Herramientas gréficas (The Gaphics Toolbar)

Ampliacién/Reduccion (Zoom)
Algunas técnicas diferentes disponibles para hégem son:

* El Botén de Zoom:

Graphics g
gl Lt @ema v @ome T

Figura 4-2: Boton de Zoom

Coloque el puntero del mouse sobre el boton de Zeora Barra de Herramientas
Gréficas y pinche con el boton izquierdo del moddeicono se “hundira” cuando
este activo, indicando que ahora se estéa btodb de Zoom Ahora debe seleccionar
el area de zoom. Esto se hace pinchando una veadanuna de las esquinas opuestas
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de la diagonal que define el &rea de zoom. Cuaadougve el mouse se dibujard en
la pantalla una banda rectangular. El &rea errest@&ngulo sera el area de zoom.

Pinche con el boton derecho del mouse para canaedgeracion de zoom.

« LateclaZ:

Cuando la barra de herramientas graficas esta ataphl presionar la tecla Z se
activara el modo zoom.

Sugerencia!

Esto no es asi cuando se esta en modo de rotata@ooal, para este caso la letra Z
estd reservada para rotar sobre el eje Z.

 El Factor de Zoom:

I 4 B A £ 5 zom 5 X

Enter Zoom Fackor

Figura 4-3: El Factor de Zoom

El control del factor de Zoom esta localizado enbkrra de herramientas de
digitalizacion. El factor de Zoom es un valor nuit@rque es aplicado a la

configuracion del actual zoom. Valores menoresjQeharan un zoom mas pequefio
(zoom out) y valores mas grandes que 1.0 hararoom anas grande (zoom in). El

valor por defecto es de 0.8, para usar el Factdoden simplemente ingrese el valor
deseado y presione la te@lateren el teclado.

e Zoom de 2 Botones:

Cuando se esta viendo los datos en una situacidrahees posible realizar zoom
pinchando simultaneamente el boton central y #rbderecho del mouse. Un
circulo sobrepuesto temporalmente aparece solpantalla: moviendo el cursor
hacia el centro del circulo hace un zoom in y muiteel cursor hacia

fuera del circulo se hard un zoom out. También @usdr este método

para hacer zoom in/out cuando estd en modo dddntesférica y ortogonal.

Sugerencia!

Cuando se esta en un método de rotacion y se peekidecla S se activara el modo
zoom. Sin embargo, cuando se esta en el modo deiontesférica no se necesita
mantener apretados los botones del mouse paraaealizoom.
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« Zoom de Mouse de Rueda:

Para quienes posean un mouse con rueda, la ruguede utilizar para hacer zoom
in y out. Esta opcion esta activa en todos los moBbcentro del zoom estara sobre
la localizacion actual del puntero del mouse.

+ Barra de herramientas de Zoom:

ey

Figura 4-4: Barra de herramientas de Zoom

Si la Barra de Herramientas de Zoom esta activaueden usar los botones “+” 0 “-”
para hacer zoom in y out. Estos botones de la darteerramientas usan un factor de
1.25 y 0.8 respectivamente.

Sugerencia!

Para cargar la Barra de Herramientas de Zoom, aisgpdion del mendrools /
Customisations / Toolbars para desplegar los dialogos @ristomise Toolbar
Seleccione la barra de herramientas PRIMARY:Zoorfadista. Alternativamente, se
puede ubicar el mouse sobre la parte vacia deldgeacoplamiento de barras de la
ventana PRIMARY y pinchar con el boton derecho meluse para desplegar un
menU emergente con las barras de herramientasniitgm Seleccione la opcidn
Zoom.

La teclaB y la teclaF pueden usarse para hacer ciclos hacia atrast{ggig adelante
(F) a través de las vistas de zoom.

3%

Desplazamiento de la vista (Pan)
Este se puede realizar de varias formas:

+ Modo Pan

Q ol ke 5 K <o

ReDg ¢ (doms I E

Figura 4-5: Boton Pan

Seleccione el botdn Pan desde la Barra de Herréasi€éraficas para entrar al modo
Pan. Una vez activo, el boton se ve “presionadditendo que ahora se estd en modo
Pan. Use el boton izquierdo del mouse para selegcion punto “Desde” y “Hasta”
para realizar el pan en la Ventana Gréfica.

Sugerencia!

Seleccionando la tecla P se activara el modo Pan.
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Quienes tengan mouse de tres botones o ruedatosl el medio o rueda, puede ser
mantenido presionado y al mover el mouse se realima pan interactivo a través de
la ventana.

Selecciona el botén derecho del mouse para salinodéo Pan.

+ Teclas de “Paneo”

Las teclas de flechas en el teclado pueden usaraehpcer pan en cualquiera de las
cuatro direcciones arriba/abajo/derechal/izquigdtese necesita estar en el modo Pan
para utilizar este método.

« Panning mientras se estd en modo de rotacién

Cuando se esta en cualquier modo de rotacion, relipg es activado al pinchar
simultdneamente los botones izquierdo y del mediombuse.

Sugerencia!

Alternativamente, puede hacerlo presionando laateBl y manteniendo presionado
cualquiera de los botones del mouse y arrastrahohmuse a través de la ventana. En
modo de rotacién de esfera virtual no necesitagmas ningun boton del mouse.

En modo de rotacion de esfera virtual, tambiénwse hacer “paneo” al mantener
presionado el botén medio del mouse o la rueda.

Rotacion
En VULCAN 5 hay dos posibles métodos de rotacion:

1. Modo de Rotacion Ortogonal- permite la rotacidhredos tres ejes principales
(X, Y and Z) y también sobre los tres ejes que @dagonales al plano de la
pantalla (U, V, and W).

2. Modo de rotacion de Esfera Virtual - permite leaoddn con 3 grados de libertad,
es decir, permite la rotacion en todos los ejesilémeamente.

* Modo de Rotacion Ortogonal

El Modo de Rotacién Ortogonal es seleccionado pindb sobre el boton de
Rotacion Ortogonal, Figura 4-6, sobre la barra de Herramientas Gagfic

QP kL@ e ([Uoasas

Ortho Rotation

Figura 4-6: Botén de Rotacion Ortogonal
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La primera vez que se ingresa al modo de rotadonra sesion de Envisage, se
consultard por la seleccion del centro de rotacBubsecuentemente, cuando se
ingrese a un modo de rotacion, este centro deidotaerd recordado. También se
puede seleccionar explicitamente un centro deitotad seleccionar el botdn “Select

Rotation Centre”, Figura 4-7, sobre la barra deamientas graficas. Este es usado
comunmente para reposicionar la ubicacion del catdrrotacion.

QP AEL-@ODG L [R[DA S DB
A

Eelect Raokakion Centre|

Figura 4-7: Botdn de Seleccién de Centro de Rotdri

Sugerencia!

Se recomienda que el cursor este en modo ‘Snapjetbd para pinchar el punto del
centro de rotacion. La idea es que seleccione umopen el area de interés y asi
cuando se este rotando los datos permanezcan &allgpa8i desea que esto quede
configurado por defecto, se puede configurar esto los paneles ddools /
Preferences / Input. Seleccione el cuadro de verificacion “Enter snaglenarhen
choosing rotation centre”.

Se recomienda también seleccionar un método deidataor defecto en este panel
de Preferencias. Asi, siempre que desee ingrasamaodo de rotacion, simplemente
use el botén de seleccion del punto de centro t@eitm y entonces tomara el modo
de rotacion por defecto. Por defecto se seleccoslamétodo d®otacion de Esfera
Virtual .

Una vez que el centro de rotacion ha sido estallege desplegara una “X” que
indica donde esta el centro para rotar el mouseayrapresentacion 3D de los ejes
principales ubicados en el centro de rotacion del&dos. Se puede elegir cualquiera:

Centre of rotation

- Mouse pointer

Mouse rotation

s path

Mouse rotation centre

Figura 4-8: Centro de pantalla, modo de Rotacion @ogonal
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» rotar alrededor del eje X pinchando el botén iecdo del mouse y moviendo el
mouse alrededor del centro de rotacion del mougerara circular.

» rotar alrededor del eje Y pinchando el boton detlimelel mouse y moviendo el
mouse alrededor del centro de rotacion del mougerara circular.

» rotar alrededor del eje Z pinchando el botén izgidedel mouse y moviendo el
mouse alrededor del centro de rotacion del mougerara circular.

Para quienes estan familiarizados con versionesriargs de VULCAN, esto es lo
normal ya que era el inico método de rotacion eajoleEn VULCAN 5 también se
puede elegir que el centro de rotacion de los da&lscentro de rotacion del mouse
coincidan por defecto. Esto es probablemente mutids intuitivo. Se puede
configurar via las opciones del mendols / Preferencesy seleccionando elentre
rotation mouse movements on — rotation centrdesde la lista en la lengieta Input.

Sugerencia!

También se puede presionar las teXla¥ or Z para seleccionar el eje de rotacion.

La rotacion alrededor de los ejes ortogonales deafdalla se logra presionando las
teclasU, V o W, y luego moviendo el mouse alrededor del centraotizcion del
mouse en forma circular.

Presionando la tecld rotara alrededor de un eje horizontal imagindeadzquierda a
derecha en la pantalla. Presionando la t¥Cletara alrededor de un eje vertical
imaginario de abajo hacia arriba en la pantallesi®nando la teclaV rotara
alrededor de un eje imaginario perpendicular ai@lde la pantalla.

Sugerencia!

La velocidad de rotacién es controlada por la vdbxt de los movimientos del mouse
alrededor del centro de rotacion del mouse.

La rotaciéon puede hacerse continua presionandarfa bspaciadora en el teclado.

Para salir del modo rotacion, simplemente presitangecla Esc en el teclado.
Cualquier rotacion posterior en la sesion actuatdrdara” el “Gltimo centro de
rotacion hasta que se especifique uno nuevo.

Sugerencia!

D

El modo de rotacion ortogonal puede accederse teximpente durante |
digitalizacion, de hecho, en cualquier momento, ter@iendo presionada la tecla Ctrl.
Es posible usar las rotaciones alrededor de Iges3pgimarios mediante los botones
del mouse. Ademas, zoom y pan se realizan conoabioaciones de botones del
mouse con lo que estos se convierte en un préatimeso directo durante la operacion
de Envisage.
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Si se quiere rotar alrededor de los ejes X e Y alepdntalla, use las teclas
Shift+<flecha>. Esto funciona en cualquier momento, es decirauesita estar en el
modo de rotacion.

 Modo de Rotacion de esfera Virtual

La rotacion de esfera Virtual es, conceptualmeartmo hacer dar vueltas una pelota
(una esfera virtual) que ha sido anexado al cefgnmtacion de los datos. Al dar
vuelta la pelota todos los datos dan vuelta cam &€stdireccion en la cual da vuelta
la pelota depende de cédmo se mueve el mouse atrededste. Moviéndose fuera de
la region de la bola dara vueltas alrededor deZeje la pantalla

El Modo de Rotacion de Esfera Virtual se seleccipmchando el botéwirtual
Sphere Rotation de la barra de herramientas Graficas, Figura 4E9.centro de
rotacion debe ser primero establecido en una foddésatica al usado en el modo de
rotacion ortogonal.

QP AkEE-DODS T (Hoas D
i

|'u'irtua| Sphere Ru:utatic:n|

Figura 4-9: Boton de Rotacién de Esfera Virtual

Cuando se esta en modo de rotacion de esferalyietyauntero del mouse cambia a
una “mano” como simbolo. Cuando se usa por primezeeste modo de rotacion es a
menudo provechoso girar alrededor de la red defera virtual, Figura 4-10. Para
hacer esto, presione la cominacion de te8agt+V. Presione la tecla W para
cambiar el radio de la red de la esfera virtuale Eadio sera ajustado desde el centro
de rotacion a la actual ubicacion del cursor. Bresbhift+V una segunda vez para
desactivar la red de esfera virtual.
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Figura 4-10: Red de Esfera Virtual

Para rotar en la pantalla mantenga presionadotéhhbnquierdo del mouse y mueva
éste a traveés de la pantalla. Inicialmente pued@rseechoso seguir las lineas de la
red virtual de la esfera. También puede ser Ufibaa el mouse sobre lo que le
interesa y “arrastrarlo” en la direccion deseada.

Para mantener la rotaciéon en una direccion, sesiteaagn movimiento en linea recta
del cursor a través del centro de rotacién, sottaedboton en un extremo. La
velocidad de rotacién depende entonces de la dadaielativa del cursor antes de
soltar el boton, es decir, la fuerza de la “tifadginche una vez el botén izquierdo
del mouse, o presione la telapara detener la rotacion.

Sugerencia!

En los casos donde el centro de rotacion no esta kel centro de la pantalla, [la
tecla [R] del teclado desplegara una “X” en el medé la pantalla y moviendo el
cursor en circulos alrededor de esta “X” tendra nmacion simulada alrededor del
centro de rotacion. Esto es, el centro de rotagit@mo no cambia, solo la region de
la pantalla donde el cursor se mueve para contlalastacion. Esto es beneficioso
cuando los centros fisicos de rotacion estan cdetdorde de la ventana de mado
que los arcos lentos de la rotacion no seran mssibl

Para salir del modo Rotacion, presione la t&da desde el teclado. El centro de
rotacion sera “recordado” en la actual sesién [@&raiguientes rotaciones.

Para resetear la vista gréafica a una vista engldedpués de la rotacion, se pincha el
boton “Reset View” sobre la barra de herramientadiGas, Figura 4-11.
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Figura 4-11: Botdn de Reinicio de Vistas

View Ports ( Puntos de Vista)

» La Barra de Herramienta Look At (Mirar)

Los botones sobre la barra de herramientas Lodk Aermiten ver sus datos desde
varios puntos de vista, Figura 4-12. Aqui hay nuses puntos de vista predefinidos,
tal como atras, frente, izquierda, derecha, izgaiesométrica y derecha isométrica.
Hay también dos puntos de vista interactivos, es,dairar desde un punto y volar.

BEEIDDH®

Figura 4-12: Look At Toolbar

La teclaHome reiniciara la vista, es decir, esto es equivalahteoton ‘Reset View’
de la barra de herramientas Graficas. Similar @brpola tecla Home puede ser
presionada muchas veces para reiniciar los nieslda jerarquia de las vistas.

La teclaB hara ciclos hacia atras a traves de los puntesstie La tecld hara ciclos
hacia adelante a través de los puntos de vista.

La Figura 4-13 muestra un ejemplo de las vistadgim@idas disponibles a través de
la barra de herramientas Look At. Observe las dioees sefialadas por el dial de
direccion. Estas son las direcciones de la “vistatada caso.
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a. Bearing:180 Dip:0

C. Bearing: 90 Dip: -0 . Bearing: 270

=30

S
Bearing:H-4 Dip:-90

=90

b=
g. Bearing: 45 Dip:-55 h. Bearing: 315 Dip:-55

Figura 4-13: Predefinicion de Puntos de Vistas:a. Vista de Atras; b. Vista Frontal; c. Vista
desde izquierda; d. Vista derecha,; e. Vista de Arba; f. Vista de Abajo; g. Izquierda Isométrica;
h. Derecha Isométrica

El dial de direccidén se encuentra en la barra deimentas de efectos, la cual a su
vez puede encontrarse en la barra de herramiematisag, Figura 4-14.
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Figura 4-14: Botdn de efectos de la Barra de Herraientas

* Reinicio de vistas

QPSS E e

QemDs ¢dod s e
Reset View]

Figura 4-15: Boton de reinicio de vistas

El boton de reinicio de vistas, Figura 4-15, deveeéh vista al estado por defecto. Un
estado de vista puede tener hasta 4 niveles; a@s dea los datos se les ha hecho
zoom, rotacidn, restriccion por secciones y se Hasaplicado una exageracion
vertical, el icono de reinicio trabaja reajustarde operaciones una por una. La
primera vez que se pincha sobre el reinicio déasjsel ancho de la seccién es
extendida al infinito, en el segundo click la exagen es la que se reinicia, en el
tercer clic la vista es restaurada a la vista antply con el cuarto clic se regenera la
vista en planta de los datos a las extensionemalég del proyecto.

« Zoom a la extension de los Datos

QP kL
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Figura 4-16: Botén Zoom a la extensién de los Dato

El boton “Zoom Data Extents”, Figura 4-16, es umacién automatica del zoom que
se ajusta para que todos los datos queden cargaldesextensiones de la ventana
actual. Esto incluye extensiones de modelos de ubkq datos digitalizados,
triangulaciones y datos de sondajes.

Sugerencia!

Incluso la extension del plano de seccion es idal@n el zoom a la extensiéon (de
datos. Si esto no es deseado, se requiere bosrgnldnos de seccion antes de usar
esta herramienta.
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Ventana General (Overview Window)

QGQQ@WEE@@@‘

Figura 4-17: Botdn de Vista general

R kLo

La ventana general es una sub-ventana que puddeegtara ver la informacion de la
ventana primaria en una orientacion diferente; estgpermite vistas simultaneas de
los datos desde 2 diferentes direcciones. Tipictanda ventana general, puede
desplegarse para mostrar una vista de arriba a abaptras la ventana primaria esta
desplegando una seccion transversal.

La ventana general inicialmente flota encima delrklench pero puede ser
redimensionada, trasladada o acoplada al Workbelsta tiene sus propias barras de
herramientas permitiendo zoom, desplazamiento{(pgny rotacién, como también
botones controladores de visibilidad, “solid shgtinransparencias y texturas de las
triangulaciones. Esta esta equipada con barra danhientas llamadanodified
Digitise.

Captura de Pantalla (Screen Capture)

QP LS L
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Screen Dump

Figura 4-18: Botdn Screen Dump

Para capturar el contenido de la actual ventanmearchivo de imagen, simplemente
debe presionar el botén Screen Dump, Figura 4tE8imagen sera capturada en un
archivo que sera almacenado en el directorio tajmeautomaticamente.

Si quiere mayor control haga clic y mantenga presio el boton Screen Dump hasta
gue la barra de herramienta Screen Dump sea desplegsta barra permite escoger
el tipo de imagen (formato) para sus archivos,l&iapcionSave Aslist control.
Cuatro formatos de archivos comunmente son usamfumtados, portable network
graphics (png), jpg, Microsoft o OS/2 bitmap (bnyppilicon Graphic rgb, Figura
4-19.

Si se requiere una imagen con mayor resolucionleimgnte incremente el campo
resolution. Este campo controla cuantos pixeles en la iméigahcorresponderan a
los pixeles en la imagen original. Esto es, si igum& una resolucién como 1, la
imagen final tendra el mismo tamafio que la imageginal capturada. Sin embargo,
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si configura la resolucion como 2 la imagen finsété dos pixeles por cada pixel en
la imagen original capturada.

Screen Dump |
Save b Resalution; I'I (]
dump000.prg
dump000.jpg
dump0000. brp
dump0000.1gb

Figura 4-19: Barra de herramientas de captura de gntalla

Sugerencia!

Incrementando la resolucién de la imagen puede atamerasticamente el tamano
del archivo.

Los dos ultimos botones de la barra de herramipateiten guardar la imagen y
copiar la imagen en portapapeles (clipboard) d¢ésia operativo; Asi como guardar
la imagen capturada de la pantalla en un archiepidt la imagen en el portapapeles
es (til cuando se quiere pegar la imagen en unngdecto o algin software de edicion
de imagenes.

Efectos Especiales (Special Effects)

+ Barra de herramientas Effects

e
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Figura 4-20: Barra de Herramientas de Efectos

La barra de herramienta de Effects puede accedees&lo el boton Effects, Figura
4-14. Esta contiene botones que pueden configuos el usuario. La mayoria de
estos botones son interruptores (on/off), es dseleccionandolo para activarse,
seleccionandolo nuevamente para desactivarse

* Modo Pantalla Completa (Full Screen Mode)

Effects &
J%@ﬁﬁﬁﬁﬁﬂﬁ#@ﬁﬂﬂ}jﬂ

|Fu|| acreen Mode (use Esc ko get -:uut]ll

Figura 4-21: Botén Pantalla completa
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El botén Full Screen maximiza la ventana asociddamodo que el area grafica es
desplegada sobre todo el escritorio. En este modeeran visualizadas las barra de
herramientas, barra de menues, etc,

Para volver a la vista del Workbench normal, presia tecléEsc

» Temporizador de actualizacién del despliegue (Risplefresh Timer)

Effects &
OReocE«~[8 @ ofe £[0 =

rDispIay Refresh Timer |

Figura 4-22: Botén temporizador de actualizacion dl despliegue

El boton Display Refresh Timer despliega una lectligital del tiempo tomado para
actualizar la pantalla.

También se puede usar la te€haara activar o desactivar el despliegue del cantad
» Dial de direccion

Effects @
OQ @OE %8 ofe £[0 =w
[oraw Direction i)

Figura 4-23: Botdn Direccion Dial

El dial de direccion se despliega en la esquineximf derecha de la ventana primaria.
Hay dos diales, el dial izquierdo despliega el @cazimut (bearing) y el dial derecho

el &ngulo de inclinacion (dip). Las lecturas sospeto de la vista del usuario desde
el centro de rotacion.

Los diales mostrados en la Figura 4-24 indican lguaireccion de vista es de 125
grados e inclinada en —30 grados.

H
90
HQE @
S =90

Bearing:1:25 Dip:-30

Figura 4-24: Direccion Dial
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» Alternar conjunto de colores (Cycle Colour Set)

effects @
0RO GE~#: @ ofe £[o=w
[Cycle Colow Set]

Figura 4-25: Boton de alternacion de ciclos de amles

El botén Cycle Colour Set, Figura 4-25, alternaeset conjunto de colores estandar y
los juegos de colores alternativos configurados.

Esta opcion es mas util cuando se quiere actiwlsactivar un fondo oscuro y claro
para plotear. Por ejemplo, ploteos WYSIWYG serémados mejor con un fondo
blanco, por lo tanto el color de fondo para el ooty de colores alternativos esta
configurado como blanco por defecto.

También se puede usar la te8lgpara alternar entre los conjuntos de colores.

* Mostrar barras de herramientas de Exageracion

effects &
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)

[Exaggeration Toolbar ... |

Figura 4-26: Boton que Muestra la Exageracion

El boton “Show Exaggeration Toolbar”, Figura 4-26tiva la barra de herramientas
“Exaggeration”. Esta barra de herramienta pernotdrolar la exageracion en los tres
ejes. El ejemplo mostrado en la Figura 4-27 indjga la elevacion de los datos sera
exagerada en 200%, en otras palabras, la alturacga como el doble de la altura
real. Un modelo topografico alterado con esta ereaj@n mostrard un relieve mas
pronunciado del terreno.

Para configurar la exageracion, deslice el indicati la barra con el cursor y el
campo numeérico sera actualizado dinamicamente.

Para volver a la vista normal, seleccione el bd@@set de la barra de herramienta
Graphics.
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" Exagageration[ ) '_J I'IEIEI

£ Exangeration[) '_J o |2EIEI

Figura 4-27: Barra de Herramientas de Manejo de Eageracion

» Vista Estereografica Rojo-Azul (Stereo Viewing)

T |
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|'-.-'iew R.ed-Blue Stereu:u|

Figura 4-28: Boton View Red-Blue Stereo

El boton de “View Red-Blue Stereo”, Figura 4-28rmie ver los datos en 3D. Para
apreciar este efecto especial, se tendra que cdéotas especiales rojo-azules.

» Permitir Despliegues Dindmicos
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|Enable Crvnanic Displays|

Figura 4-29: Botdn Permitir despliegues dindmicos

Con este botén activado, existe una transicioneswasando se mueve entre varias
vistas. Esto es méas evidente cuando se esta usabdtdn ‘Look At” para ver los
datos desde diferentes partes. Cuando el botonstdo aetivado, la vista “saltara”
desde un punto a otro. Cuando la opciéon de permspliegues dinamicos esta
activa, el cambio es transicional. El botén degpigs dinamicos tiene que estar
activado para verDaylight Simulation” .

Se puede usar la combinacion de tecHnft+C para activar o desactivar esta
caracteristica. Esta opcién esta activa por defect

Sugerencia!

Esta opcién usa demasiada CPU y puede ser deskctiva
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» Dibujar un fondo para la Ventana
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Figura 4-30: Bot6n Dibujar fondo para la ventana

El botén “Draw Window Background”, Figura 4-30, esado para desplegar una
imagen de fondo en la ventana. La imagen desplegada fondo dependera de la
imagen elegida en las Preferencias, lengieta “®ySplcampo “Backdrop”.

Pruebe desplegando un fondo para la ventana (lgmkdPrimero cambie el color de
fondo de la ventana a blanco. Esto se puede haeeda el botdén “Cycle Colour
Set”. Lo siguiente, sera abrir el panel de laseyeefcias y seleccionar la lengueta
Display. Seleccione la opciotaw Backdrop” y elegir ‘horsehead” en el campo
backdrop. Ademas active la grilla de fondo paradaywen la orientacion de la vista.
Active el cuadro Draw bearing/elevation gris”. Se puede cambiar el color de la
grilla si se prefiere otro. Seleccione OK una vempletado el panel.

La grilla “bearing/elevation” es como una esferatudl dibujada en el infinito.
Observe que las lineas de grillas son anotadascsml@das. Si no se puede ver
alguna imagen o grilla, asegurese que el bof@aw Window Background” esté
activo. También puede ser interesante cambiar donde perspectiva para tener un
efecto mas dramatico.

Una vez terminado se vera una imagen similar égiaré& 4-31.
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Figura 4-31: Teldn de Fondo Horsehead y Grilla
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» Dibujar la extension de los objetos

Effects &
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|Draw Object Extentsl

Figura 4-32: Botdn Dibujar la extension de los olgtos

El botén Draw Object Extents, Figura 4-32, es uspdm desplegar una caja 3D
alrededor de los objetos en sus extensiones IKNY&.

Se puede usar la tedtapara activar y desactivar esta opcion.
* Anti-Alias

Effects &
D@OﬁmhﬁimﬂinFgﬁm@‘

Figura 4-33: Boton Anti-Alias
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El botdn Anti-Alias, Figura 4-33 aplica la técniaati-alias para lineas en un intento
para mejorar su apariencia. Sin anti-alias, lasal$ rectas pueden parecer tener una
apariencia “dentada”. La Figura 4-34 muestra losnms con y sin anti-alias
aplicado. El prisma de la izquierda no tiene apl el alias. Comparar el prisma
izquierdo con el de la derecha que si tiene e$ alicado. Note como las lineas son
mas suaves para el prisma de la derecha.

Figura 4-34: Efecto del Anti-alias en lineas

» Dibujar el final de la linea como punto
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|Draw End-on Lines As F‘u:uints|

Figura 4-35: Boton Dibujar el término de la lineacomo punto

El boton Draw End-on Lines As Points, Figura 4-@Buja puntos cuando la pantalla
es perpendicular al segmento de la linea. Un eeaphde esto es muy usado es para
ver la posicibn de una linea en una vista en secq@r ejemplo: la linea de
referencia de un Stope en el disefio de un diagrdmadisparo subterraneo
normalmente es invisible en la vista en secciorando este icono es activado, la
linea sera visible como punto. Este botén actidasactiva la opcion.

Sugerencia!

No es una buena idea mantener este icono activadenas que se requiera. Esta
funcién tiende a tener efectos adversos en el paoloe y rendimiento gréfico de
Envisage.
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* lluminacion por Hardware
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Hardware Lighting

Figura 4-36: Botdn lluminacion por hardware

El boton “Hardware Lighting”, Figura 4-36, activa desactiva “lluminacién por
hardware”. Para ver los efectos de “lluminaciom pardware”, se necesita cargar
triangulaciones con “static normals” apagada. Ctatatic normals” activada, los
efectos no pueden apreciarse.

“lluminacién por Hardware” se encuentra activadagefecto.

Sugerencia!

Se necesita tener activado este icono si se desealas ventajas de direccion de
la luz.

* Direccion de la Luz
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Figura 4-37: Botdn Light Direction

El boton “Light Direction”, Figura 4-37, lo colocan modo de seleccion de la
direccion de la luz. Se desplegara una flecha & representa la direccion de la luz.
Se puede mover la flecha por un clic o arrastragidountero del mouse dentro del
circulo. Use el boton izquierdo del mouse paraqgimsar la luz en frente de la
pantalla, el boton del medio para posicionarlagdetie la pantalla. También se puede
usar la tecld. para ingresar a este modo. Para salir, presiohetéh derecho del
mouse.

Sugerencia!

Es necesario encender la opcién “hardware lightingargar las triangulaciones con
“smooth shading”.




50

* Luz Principal (Main Light)

ffects &
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Enable Mainlight

Figura 4-38: Botdn Luz principal

El boton “Main Light”, Figura 4-38, activa y desaet la luz principal. La luz
principal necesita ser encendida si una triangbitase ha desplegado suavizada por
vertex normals. Si la luz principal se encuenfragada en estas circunstancias las
triangulaciones apareceran negras. Una vez quezlapiincipal se enciende, la
direccién puede ser cambiada a través del iconghtirig Direction” en la barra de
herramientas de efectos.

La opcion “Main Light” esta encendida por defecto.

Sugerencia!

(@]

Si una triangulacion es cargada activando “staditnals”, entonces “main light” n
es relevante y “Lighting Direction” no es aplicable

Si una triangulacion cargada “shaded by vertex atgmsiempre tiene un lado
obscuro, este lado oscuro se puede iluminar selemedo la opcion en las
preferencias “Use 2-sided lighting model”.

* Luz de cabeza (Head Light)
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Enable Headlight

Figura 4-39: Botén Luz de cabeza

El boton “Head Light”, Figura 4-39, activa y deseatla luz de cabeza. La luz de
cabeza suministra una luz transparente con unareftectividad. Bajo ciertas
condiciones tiene un efecto drastico, como el ftean proyector apuntando sobre la
cara. El efecto es algo dependiente de la direatgda vista, y es mas notorio cuando
la direccién de la luz es baja en el horizonte.

También se puede usar la combinacién de teghafi+L para activar y desactivar
esta caracteristica.
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Sugerencia!

h

—

Se necesitara “Hardware Lighting” encendida y uigagulacién cargada con smoa
shading.

« Simulacién de Luz del Dia (Daylight Simulation)

D@Gﬁﬁﬁﬁ?:l-ﬁ' O||T£|jrﬁ

[Enable Davlight Simulation|

Figura 4-40: Botén Daylight Simulation

El boton “Daylight Simulation”, Figura 4-40, actiyadesactiva la simulacion de luz
de dia. Cuando esta encendida, la luz de hardesgrograméticamente movida
alrededor de la vista, por ejemplo, como el s@mgio alrededor de la tierra. Cuando
se mueve en un angulo bajo, la luz se torna masrastegradando del rojo para
simular el amanecer-crepusculo. Se puede usaméainacion de teclaShift+D para
activar y desactivar esta caracteristica.

Sugerencia!

Se necesita activar “hardware lighting” y cargaia uniangulacién con “smooth
shading”.

Atributos de Despliegue

e Texturas
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|T|:u;|gle Texkure, right click For texture detail... |

Figura 4-41: Botdén de Textura

Se puede activar y desactivar texturas usandotéhbioggle Texture, Figura 4-41,
en la barra de herramientas graficas. Se puedaaesta opcidn presionando la tecla
T.

Colocando el puntero del mouse sobre el boton “leodgxtura” y presionando el
botén derecho del mouse se desplegara la barrdaldute Detail’. Esta barra de
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herramientas contiene una barra deslizadora quaiteemodificar el detalle de la
textura. El rango de la barra deslizadora es da +8 con un valor por defecto de 0.
La maxima cantidad de detalle sera desplegadazdedlh toda la barra hacia la
derecha.

Sugerencia!

Para que esta opcion trabaje, la triangulacién detaa cargada con uso de textura

* Solid Shading

Graphics @
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Figura 4-42: Botén 3D/Solid Shading

El boton “3D/Solid Shading”, Figura 4-42, permitetivar o desactivar la
visualizacion solida para las triangulaciones. Bigm se puede activar o desactivar
presionando la tecld. La opcion esta encendida por defecto.

+ Activar Translucidez

Gopise @
QAP AkELE-Q@ODSE T [AD)E S D E
'

|Enable Transhicency|

Figura 4-43: Botdn Activar Translucidez

El boton “Enable Translucency”, Figura 4-43, peemictivar o desactivar la
translucidez de las triangulaciones. Por defedto®empre encendida.

Colocando el puntero del mouse sobre este botdesigmando el boton derecho del
mouse se desplegara la barra de herramientas ael fde translucidez. Se puede
cambiar el grado de translucidez ajustando la bdesdlizadora. Moviendo toda la
barra hacia la derecha quedara la triangulaci@ntente translicida (i.e. invisible).
La posicién por defecto es definida en 50% de fad#otranslucidez, la cual hace la
triangulacion parcialmente transparente, permitentualizar los datos de atras
claramente.
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* Modo en Perspectiva

QP AL

@omaﬁﬁﬁﬁﬂﬂﬁ|

Figura 4-44: Botoén de vista en perspectiva

El botdn “Perspective View”, Figura 4-44, permitdigar y desactivar esta la vista en
perspectiva. Esta opcion por defecto se encueptrga@la. También se puede activar
y desactivar presionando la teda

Sugerencia!

El uso del zoom interactivo en modo de perspectigne un comportamiento
diferente que un zoom en la vista normal: cuandchaee un zoom en modo
perspectiva, tres cajas son desplegadas para agudswmalizar el proceso de zoom.
Todos los objetos dentro de la caja mas pequef@n sesibles después del zoom
Todos los objetos fuera de la caja mas grande rém sasibles después del zoom.
Objetos entre estas dos cajas pueden ser visgaes dependen de la profundidad del
zoom. La caja del medio representa el area defda| usuario.

Vistas de Secciones (Slice Planes)

Existe un numero de maneras para restringir lagasviglentro de VULCAN.
Generalmente se define una vista restringida delento espesor respecto del plano
en alguna orientacion. El método mas comun es areaNista de Seccidn.

Para comenzar asegurese que una triangulaciércagiéda y la vista totalmente
reiniciada.

Se puede crear una vista en seccién seleccionanjacian del menWiew / Create
Sectiono seleccionando el bot&@reate Section Viewdesde la barra de herramientas
estandar, Figura 4-45. Ver la ayuda en linea ecapitulo tituladoEnvisage 3D
Editor / View / Create Sectionpara una explicacion mas detallada de esta opcion.

D@E;gﬁmmngﬂﬂ@
lf

|Create Section '-.-'iew|

Figura 4-45: Botdn Crear vista en seccion



54

Sugerencia!

Si estd familiarizado con versiones anteriores 4t ®AN, también puede usar |a
opciénView / Change View / Section

Esta desplegara el panel “Create Section”, Fige#é.4 Este panel proporciona una
variedad de opciones para definir vista. Hay cupambes en este panel con las que es
necesario familiarizarse. Estas son:

1. Tipo de Seccion. (Section Type)

no

Sombras de seccion primaria (Primary Section Shagjow

w

Planos de Corte. (Clipping Planes)

B

Seleccion del Plano. (Plane Selection)

1. Tipo de Seccion

Hay tres tipos de secciones que se pueden crear:
1. Seccion PRIMARIA. (“PRIMARY section”)
2. Seccion a través de todos los objetos. (“sectimutih all objects”)
3. Seccibn a través de un objeto. (“section throughahject”)

La seccién primaria reorientara la ventana primartagonal al plano de la seccion.
Este tipo de seccidn es equivalente a crear udandpciénView / Change View /
Sectiony sera muy familiar a usuarios de versiones ameside VULCAN. Se
puede crear solo una seccién primaria a la vez.

Las opciones “section through all objects” y “sewtithrough one object” crean
secciones que no reorientan la ventana primarie. tif® de secciones tienden a ser
mas flexibles ya que se pueden crear a travésdds tde un objeto y también crear
tantas como se desee.

Sugerencia!

No es recomendable mezclar el tipo de seccion PRMAcon otro tipo de seccion.
Si se requiere mas de un plano de seccidén se renodeniusar “section through a
objects” o “section through one object”.

2. Sombras de la seccion primaria (Primary Sectiord®ha)

Si esta creando una seccion PRIMARIA, puede elelgcurecer los objetos que
caigan dentro de los rangos definidos y cualguier#os lados del plano de seccidn.
Los rangos seran la partida desde el borde denra gsible y el término en la

distancia especificada desde el plano de la seccion
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3. Planos de Corte

El &rea del panel de los planos de corte permiteidias propiedades del corte. Estas
incluyen:

» Tipo de Corte, es decir, ninguno, ancho, adelantés.

* Rango de Corte, es decir, ancho por lado o anctia kalante y ancho hacia
atras.

» Tamafio del Paso, es decir, la distancia paraafsahtre secciones.
» Tamafio de la celda de la Grilla, color y anotacsone

« Nombre de la Seccién.

* Seleccion del Plano

El area del panel para seleccionar el plano perd@tmir las propiedades del plano,
es decir, el método usado para definir la direcei@mclinacién del plano.

Definamos nuestro plano por indicacién de dos muatola pantalla. Para hacer esto
seleccione el botdn que di2epoints Se creard una seccion vertical de esta forma se
debera mantener el dip en 90.0. este es el vatatgiecto.
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Create Section

— Section Type

™ Create or replace the window's primary section
{* Create a section through all objects

" Create a section through a single object

— Brmary Sechion Shadows
[~ Drave shadows

B ackwards width |2IZI.EIEI Fonwards width |2EI.EIEI

Backiwards colaur Fanwards calour

— Clipping Planes

LClip IB_I,I width vI Step size IEEI.DEI

* Symmetrical clipping Digplay aid spacing |1EIEI.EIEI
‘width either side IEEI.EIEI Digplay colour -l

 Asymmetical clipping [~ Annotate

Backwards width |2EI.EID Section name
Fanards width |2EI.EID

— Select Plane By
" Line segment @ Zpaints Dip [30.0

= 3 points

i Easting = I—

 Marthing = I— Digitize... |
© Level = I—

@ Qk | Cancel

W

Figura 4-46: Panel Create Section

Seleccione OK para aceptar el panel y definir@hplde seccion.
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Figura 4-47: Definicion de la direccion del planale seccion por dos puntos

Una vez indicado el plano, la seccidn sera creaddgs los objetos seran recortados
de acuerdo a la definicion que fue ingresada graeél de creacién de seccidon. Se
debe ver algo similar a la Figura 4-48.

Figura 4-48: Una seccidn recortada

Pruebe rotando el plano de la seccion. Note conplaglo rota, Figura 4-49. Esto
puede ser una ayuda muy Util para la visualizagidisefio.
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Figura 4-49: Vista rotada de la seccion

* Remocidn del plano de cortgli¢e)

Standard =)

D@E;gﬂfwmnﬁﬁ@j@

Delete Section Yiew

Figura 4-50: Botdn para eliminar la vista en secén

Para remover el plano de corte se debe usar eh lidtete Section View Figura
4-50, de la barra de herramientas estandar. Sinepite se debe seleccionar el botdn
y luego el plano de seccién que se desea remé\tatnativamente, se puede usar la
opcion del menWiew / Delete Section

Propiedades de la barra de herramientas para las secciones

Clip: |By width | Step: [10.0 Frant: [100.0 Back: {100.0

Figura 4-51: Propiedades de la Barra de Herramierats para secciones

Se puede desplegar la barra de herramientas paraelkeciones, Figura 4-51,
colocando el mouse sobre el booyggle Sliced Viewen la barra de herramientas de
la ventana gréfica primaria y presionando el boterecho. Este es un panel muy
versatil que permite no s6lo cambiar el ancho detzion y/o el avance de la seccion
sino que también realiza varias funciones imptetanelacionadas con el modo de
visualizacion de las secciones.
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Para cambiar el tipo de seccion, pinche la flechaleampo “Clip”. Esto desplegara
los tipos de corte, los cuales sam*“clipping, forwards, backwards y by widtBy
Width” es el tipo de corte por defecto.

Para definir el rango de la seccién, se debe iagtagdistancia requerida en el campo
“Front y Back”.

Normalmente, una seccion es cort&jaWidth, en este caso los datos son cortados
por la distancia del ancho especificado en ‘FrgntBack’. Por ejemplo, en la
imagen anterior, la seccién debe tener un anch@@® es decir, 100 hacia adelante
mas 100 hacia atrds. Si el tipo de corte seleadiores cambiado Borwards
entonces todos los datos hacia adelante del plata seccién entran en la vista. Si
es seleccionadblo Clipping, entonces el ancho de la seccién tanto adelam® co
atras es ignorado, es decir como si el ancho sledeidn fuera definido como infinito.

Cuando una seccion es creada se le otorga un npelboeial corresponde en la
mayoria de los casos a su orientacion y ordeneaseidn. El camp@Qurrent permite
seleccionar el plano por este nombre. Para hateisenplemente se debe pinchar en
la flecha y escoger el plano que se desea actifzge plano esta disponible para
cualquier operacion que se desee implementar. Bamde puede seleccionar el
plano actual colocando el puntero del mouse sa@bfetha y presionando el boton
izquierdo del mouse. Sin embargo, a menudo es oraseniente usar el método de
seleccién por nombre.

» Destacar Intersecciones (Highlight Intersections)

Clii: |By width | Step: [10.0 Frant: [100.0 Back: {100.0

|Highlight Intersections |

Figura 4-52: Destacar Intersecciones

El botén “Highlight Intersections”, Figura 4-52,rp@te activar/desactivar el perfil de
interseccion que cruza el plano de seccion.

Clii: |By width | Step: [10.0 Frant: [100.0 Back: {100.0
EE}J@@’ (=W Display .J.... s Eurrent:l vl
&)

Figura 4-53: Botdn para Mover el Plano de Seccién

El boténMove Slicing Plane Figura 4-53, Permite mover dinamicamente el pd&o
la seccion a través de los datos. Para usar pstang simplemente seleccione el
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boton Move Slicing Planey mantenga presionado el boton derecho del mouse,
mientras arrastra el plano de seccién en la dibeagile se desea mover el plano.

Sugerencia!

Esta funcionalidad también puede ser accedidavédree la opcioView / Move
Sections

* Alinear la vista con el actual plano de corte.

Clii: |By width | Step: [10.0 Frant: [100.0 Back: {100.0

E k= Efj Display J— Current; Iﬁ
bagy

|.ﬁ.lign Wiew With Current Slicing Planel

Figura 4-54: Botdn para Alinear la vista con el awal corte del plano

El boton “Align View with Current Slicing Plane”,igura 4-54, permite alinear la
vista de manera que sea perpendicular al planortie @ctual.

Esto es muy usado, por ejemplo, en el caso qusualrio tenga la vista rotada fuera
de la vista de la seccion y desea rapidamentes@&geela vista ortogonal. Lo méas
usado después de crear una “seccidén no-primatiddido a que este tipo de seccion
no cambia autométicamente la vista en el plana dedcion.

* Avance hacia adelante y hacia atras de la seccion.

Clip: |By width =] Step: [10.0 Frant: |100.0 Back: |100.0

E B By Digplay J— Current: I—Ll

Slice Forward

Figura 4-55: Botoén Slice Forward

El boton Slice Forward, Figura 4-55, asimismo como el bot&lce Backward
permiten avanzar a través de la ventana la distgmedefinida y en la direccién
perpendicular al plano de la seccién. Para usarbegbn simplemente pinche una vez
por cada avance, ya sea para delante o hacia amatistancia del desplazamiento es
determinada por el valor en el camptep. Se puede también avanzar usando las
teclaspage upy page downdel teclado.
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» Despliegue de Grillas

La barraDisplay permite controlar la visibilidad de la grilla delano de seccion.
Moviendo la barra a lo largo del deslizador lalgrde movera de invisible, cuando la
barra esté a la izquierda, a completamente visildado la barra esta a la derecha.

Sugerencia!

El color de la grilla es definido en el par@teate Sectionen el campo Display
Colour, Figura 4-46.

Visibilidad

VULCAN contiene dos barras de herramientas paraemana visibilidad, Figura
4-56. Se revisaran las diferencias entre estaasdde herramientas.

visibility @
BV RPIYIHED

visibility B
Q0 0 e P

Figura 4-56: Barras de Herramientas Para Visibilidad

La primera barra de herramientas, ver Figura 4sbéretipoToolbar mientras que la
segunda barra de herramientas es de ufjmolows Toolbar. Ver la seccién en el
capitulo 3, “Interfaz del Usuario / Barra de Heriamtas” para una explicacion del
tipo de barras de herramientas. Esencialmentértgemm barra de herramientas esta
conectada a las opciones del menvVeaw / Visibility por consiguiente puede ser
usada con la ventana actual. La segunda barrardentientas, es asociada s6lo con
su ventana original y por consiguiente no puedeisada con otras ventanas.

Para el propdsito de este manual nos concentraramofa segunda barra de
herramientas. Se sugiere ver la ayuda en lineaébajapitulo tituladdnvisage 3D
Editor / Toolbars / Visibility para la explicacion de la otra barra de herraragent

* Hacer los Objetos Visibles

visibility  E|
J|o o @ P

[Make Objects Yisible |

Figura 4-57: Boton Para Hacer Objetos Visibles
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El boton “Make Objects Visible”, Figura 4-57, petenhacer visible los objetos que
se encuentran invisibles o sombreados. Cuandeest&do, altera el resaltado de los
objetos invisibles dejandolos tal como los sombosadle manera de poder
seleccionarlo. Se puede usar la combinacion dast&bift+V para ingresar a este
modo. Para salir, presione el boton derecho dekmo

+ Hacer los Sombreados

visibility  E|
J_JJGOJ‘
b

[Make Objects Shadowed |

Figura 4-58: Botdn Para Hacer Objetos Sombreados

El botdén “Make Objects Shadowed”, Figura 4-58, prhacer objetos sombreados
gue se encuentran visibles o invisible. Cuandoesutado, altera temporalmente el
resaltado de los objetos invisibles dejandolosdaho los sombreados de manera de
poder seleccionarlos. Se puede usar la combinaedaclasShift+S para ingresar a
este modo. Para salir, presione el boton dereehmduse.

» Hacer Invisibles los Objetos

visibility  H|
Q9 9le @

[Make Objects Invisible]

Figura 4-59 Boton Para Hacer Objetos Invisibles.

El botén “Make Obijects Invisible”, Figura 4-59, pgte hacer invisibles objetos que
se encuentren visibles o sombreados. Para sa&giope el boton derecho del mouse.

Sugerencia!

Para hacer visible, sombreado o invisible el lamrel cual el objeto reside use|la

teclaShift cuando seleccione el objeto.

No se puede pinchar con el mouse en un objeto gquensuentra sombreado| o
invisible.
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» Hacer Sdélidas las Triangulaciones

visibility B
JJG!JJ‘
b

|Mak.e Triangulations Su:ulidl

Figura 4-60: Botdn para Hacer Triangulaciones Sdtias.

El boton “Make Triangulations Solid”, Figura 4-8@, pondr4 en un modo donde se
pueden seleccionar triangulaciones que tengan sopiedades de despliegue
alteradas como por ejemplo, aquellas que se emametranslicidas, para que
retomen su apariencia opaca. Para usar este tdplemente lo presiona con el
boton izquierdo del mouse y luego pincha cualquiangulacion que se desee volver
a ver en forma opaca.

Sugerencia!

Para ver este efecto la triangulacion primero datsar translicida.

» Hacer Translucidas las Triangulaciones

visibility  H|
Q00 e P

|Make Triangulations Translucentl

Figura 4-61: Botén Para Hacer Triangulaciones TraslUcidas

El botébn “Make Triangulations Translucent”, Figu4e61, lo llevara a un modo
donde puede seleccionar triangulaciones de maneraparezcan translicidas. Para
usar este botén, simplemente presionelo con elnbiatfuierdo del mouse y luego
seleccione cualquier triangulacion que se deseer ti@nslicidas.
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Figura 4-62: Triangulacion TranslUcidas

Vea la descripcion “Enable Translucency”, Figurd34-para mas informacion acerca
del manejo de triangulaciones translucidas (enter).



