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La presente obra tiene caracter educativo y académico. Durante su elaboracion
se consultaron diversas fuentes bibliograficas, documentales y cartograficas.
La Escuela Superior de Guerra reconoce y respeta los derechos intelectuales
de sus respectivos autores. En caso de detectarse omisiones involuntarias en
la identificacion o atribucion de material utilizado, la Institucién procedera a
efectuar las rectificaciones correspondientes en futuras ediciones.
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INTRODUCCION

Este taller introduce al Sistema de Simulacién Batalla Virtual y Herramientas de
Estado Mayor. Estas herramientas son de gran apoyo a las actividades de proceso de

planeamiento de comando. Y seran de ayuda para realizar los productos que luego VII

se utilizaran en el sistema de simulacién, como por ejemplo el Estudio del Terreno y
Dibujo Militar.

El conocimiento de este taller se fundamenta principalmente en la practica.

OBJETIVOS EDUCATIVOS DE APRENDIZAJE

e Conocer los conceptos basicos sobre simulacion constructiva y su aplicacion en
educacion.

e Conocer el proyecto Batalla Virtual (BV), su historia y estado actual de avance.

¢ Distinguir las diferencias entre el Sistema de Simulacién BV y las Herramientas
de Estado Mayor (HEM).
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e Conocer el funcionamiento y empleo de cada Herramienta de Estado Mayor.
e Conocer el funcionamiento y empleo del Sistema de Simulacion Batalla Virtual.
e Reconocer los diferentes roles que se utilizan en el sistema de simulacion BV.

e Conocer los circuitos de trabajo que se utilizan en el sistema de simulacion BV.

METODOLOGIA DE TRABAJO

En la modalidad a distancia el alumno debera leer el material entregado, fijar
conceptos, realizar las actividades y la autoevaluacion de cada una de las unidades.

El contenido de los mddulos se discutird mediante foros en la plataforma Moodle.
Respondera las preguntas que deberan ser entregadas al profesor.

Estos cuestionarios permitiran dirigir el aprendizaje de la materia.

Los mismos complementaran la nota final del taller.

Realizar las lecturas obligatorias y los trabajos practicos.

La evaluacion final comprendera un trabajo final integrador representado en un
producto realizado en Dibujo Militar.

MODALIDAD Y CRITERIOS DE EVALUACION

Se prevé UN (1) trabajo practico integrador.
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ESQUEMA DEL TALLER

UNIDADES DIDACTICAS

Taller de BV

Unidad Didactica 1 “Sistemas de Simulacion constructiva y los ejercicios militares”
Unidad Didactica 2 “Historia y evolucion del Sistemas de Simulacion Batalla Virtual”
Unidad Didactica 3 “Batalla Virtual y Herramientas de Estado Mayor”

Unidad Didactica 4 “Estudio del Terreno”

Unidad Didactica 5 “Dibujo Militar”

Unidad Didactica 6 “Batalla Virtual”

IX
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GLOSARIO

BV: Batalla Virtual.

HEM: Herramienta de Estado Mayor.

CIDESO: Centro de Investigacion y Desarrollo de Software Operacional.
DM: Dibujo Militar.

ET: Estudio del Terreno.

CCO: Extensién para los archivos tipo calco.

XMOP: Extension para los archivos tipo ambiente geografico.
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Taller de Batalla Virtual

Unidad Didactica 1
Sistemas de Simulacion
constructiva y los
ejercicios militares



ESCUELA SUPERIOR DE GUERRA

Ciclo de Formacién del Oficial de Estado Mayor - TRAMO A DISTANCIA




UNIDAD DIDAcCTICA NRO 1
Taller de Batalla Virtual

INDICE

Unidad Didactica 1
Sistemas de Simulacion constructiva y los ejercicios militares

Definicion de sistemas de Simulacion.......ouiiiiiiiiiiir e 6
Sistemas de simulacidn CoNStrUCtiVa ....co.iiiiiiiii 7
Tipos de ejercicios que emplean simulacion constructiva .......cvovvviviivivineinienennn, 7
¢ Clasificacién de la simulacion para adiestramiento..........coovvviiiiiiiiiininnnnnns. 7
®  SEGUN SU EMPIEO .. ettt 7

e \Ventajas y desventajas de la simulacidon para adiestra-
MiIiento de UN EM / Pl My oo e e 8
e Técnicas didacticas que pueden desarrollarse con simulacion....................... 9
e Estados “inactivo, activado y autorizados a impartir érdenes” del sistema...... 9

L @ 1 Tr= 1 10



ESCUELA SUPERIOR DE GUERRA

Ciclo de Formacién del Oficial de Estado Mayor - TRAMO A DISTANCIA




UNIDAD DIDAcCTICA NRO 1
Taller de Batalla Virtual

INTRODUCCION

Los sistemas de simulacion son representaciones de sistemas reales mediante
modelos que permiten estudiar el comportamiento y la interaccion entre sus elemen-
tos. La simulacién implica diseflar un modelo que imite las caracteristicas esenciales
del sistema que se desea analizar, lo que permite realizar predicciones y entender
dindamicas complejas.

OBJETIVOS

e Conocer los conceptos basicos sobre simulacion constructiva.

e Analizar la aplicacién de la simulaciéon en educacién a través de los ejercicios.

ORGANIZADOR DE CONTENIDOS

e Definicion de Sistemas de Simulacion.
e Sistemas de simulacion constructiva.

e Tipos de ejercicios que emplean simulacién constructiva.
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CONTENIDOS

Definicién de sist
e simulacié

Es la representacion de una parte de
la realidad, a través de modelos mate-
maticos de sus variables esenciales, con
la finalidad de facilitar la transmision de
conocimientos, propiciar la adquisicion de
destrezas y la asuncién de actitudes, o
bien poner en practica destrezas, conoci-
mientos, actitudes y valores incorporados
con anterioridad.

Es una simplificacién de la realidad a
una complejidad adecuada para los apren-
dices, los contenidos y las técnicas.

La simulacion completa de la realidad,
es decir en toda su complejidad, no sélo
es actualmente imposible sino innecesa-
ria, ya que por un lado seria mucho mas
costosa y tan riesgosa como la realidad
misma, y a la vez que proporcionaria un
ambito educativo igual de inconveniente.

Todas las variables conocidas de la rea-
lidad involucrada en las actividades que
concretan el aprendizaje que se desea
desarrollar, nunca estaran representadas
en un escenario simulado, es decir simpli-
ficado, sino aquellas que los expertos han
considerado las indicadas para recrearlo
esencialmente, atendiendo a la finalidad
perseguida y la conservacion de alguna
de las siguientes caracteristicas:

e Seguridad: la simulacion permite
gestionar un ambiente controlado
e inocuo para el aprendizaje, mini-
mizando (y en algunos casos elimi-
nando) el riesgo de accidentes por
operacion real de los materiales.

e Realismo: hay actividades, como el
enfrentamiento de fracciones que se

realiza con los llamados simuladores
de duelo, que no podrian desarrollar-
se con los medios reales sin asumir
un alto riesgo de dafio al personal y
material involucrado.
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Sist e simulacié ] L
tructi S e e

En términos de simulacién constructi-
va, los sistemas permiten representar con
adecuada fidelidad los efectos del contacto
de fuerzas en oposicion (normalmente en
sus variables esenciales tiempo, espacio,
consumos y bajas).

Economia: los costos primarios de
la simulacion son normalmente muy
inferiores a la operacion de sistemas
de armas reales, sin considerar en
esta sentencia los que devengan de
accidentes con dafio al material o
personal, perjuicio medioambiental
o simple acortamiento de la vida Util
del material de guerra por desgas-
te en adiestramiento, que elevarian
significativamente la ratio.

Repeticion: como consecuencia si-
nérgica del bajo costo de operacion,
el disefio y la normal localizacion de
los dispositivos en lugares cercanos
y hasta dentro de los propios cuar-
teles; es habitual la repeticion de
ejercicios tendiente a la automati-
zacién de acciones.

Adecuacion: la simulacion permite
emplear sistemas de armas existen-
tes en los cuadros de organizacion y
no provistos (o provistos en defecto)
en la organizacién, fracciones no or-
ganizadas por falta de asignacion de
personal, terrenos no disponibles,
etc.

emplean simulacion
constructiva

Clasificacion de Ila
simulacion para
adiestramiento

El Ejército Argentino reconoce hasta el
momento TRES (3) tipos de simulacion
aplicables en el ambito de la educacidn,
a saber:

e Simulacion virtual: representa-
cion de la realidad que involucra en
el escenario educativo a individuos
reales operando sistemas virtuales
(simulados).

e Simulacion constructiva: repre-
sentacion de la realidad basada nor-
malmente en modelos, dénde indi-
viduos reales proveen de estimulos
a la simulacién de eventos, cuyos
resultados son determinados por la
interaccidon de individuos virtuales
componentes de organizaciones vir-
tuales y operando sistemas de armas
también virtuales

e Simulacidn viva: representacion de
la realidad que involucra en el esce-
nario educativo a individuos reales
operando sistemas también reales,
pero adaptados para la simulacion
de sus efectos.

Segiun su empleo

Segun su empleo, este tipo de simu-
lacion puede a su vez clasificarse como:

¢ De salon: cuando el sistema se en-
cuentra instalado dentro de un local,
mas o menos fijo.

e De duelo: cuando el uso del dis-
positivo implica un despliegue pre-
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vio en fracciones, normalmente en
oposicion.

Como consecuencia del avance de la
potencia del hardware y de la representa-
cion de imagenes (en términos de fideli-
dad, 3D, etc) provenientes de la industria
de los videojuegos, se ha establecido una
nueva categoria, fuertemente vinculada
a conceptos de realidad virtual y adn no
reconocida en nuestro pais, denominada
simulacién inmersiva, que plantea el posi-
cionamiento del educando (efecto de “in-
mersién”) en un escenario completamente
virtual, percibido por efecto del sistema
sobre sus sentidos, a través de cascos,
trajes, etc.

Ventajas y desventajas
de la simulacion para
adiestramiento de

un EM / Pl My

No es didacticamente correcta la anti-
nomia terrena - simulacion. La simulacion
no reemplaza la actividad en el campo de
instruccion, pero es pertinente acotar que
prescindir de ella acarreara dificultades
para aprovechar el esfuerzo econémico
que implica.

El terreno, como concepto que sintetiza
la operacion efectiva de las armas equipos
en un ambiente similar al de las operacio-
nes, sera siempre el lugar mas adecuado
para el adiestramiento de los conjuntos,
pero a él debe llegarse adecuadamente
entrenado para aprovechar completamen-
te sus ensefianzas.

Asi como nos resulta obvio que nadie
se traslade al poligono a ensenar punteria,
es igualmente impropio marchar al terreno
a desarrollar la primera etapa del PPC.
Lo anterior no debe entenderse como la
simple utilizacién de simuladores antes de
ir al terreno, en el sentido de hacer previa-
mente en el gabinete lo que se repetira a
posteriori en el campo de instruccién, sino
del uso de la simulaciéon para fijar conoci-

mientos, procedimientos y conductas que
permitiran un mejor aprovechamiento del
tiempo en campafa.

Ventajas

Como ventajas particularmente impor-
tantes, respecto de las actividades en el
terreno, destacamos:

e Ejercitar con fracciones a CO, con
la consideracidon de superficies de
despliegue, largos de columna, dis-
tancias de apoyo mutuo, etc.

e Trabajar en los terrenos adecuados
para la operacién, o correspondien-
tes al plan, tal vez fuera del control
patrimonial del Ejército, que im-
pondran a los participantes nuevas
apreciaciones de sus caracteristicas
militares.

e Componer un oponente de acuerdo
a las necesidades de adiestramiento.
d. Plantear una situacién logistica
que, en cantidad y tipo de efectos,
volumen, peso y su relacion con la
capacidad de transporte real dispo-
nible resultaria imposible o extrema-
damente costoso representar en el
campo de instruccion.

e El planeamiento simultédneo o simul-
taneo y concurrente con elementos
dependientes remotos.

Desventajas

La escasa propia experiencia en simu-
lacién limita la determinacion actual de
desventajas a las siguientes:

e Natural tendencia a tomar la activi-
dad como un juego, lo que frecuen-
temente motiva a los participantes,
en su obsesion por ganar el comba-
te, a impartir 6rdenes considerando
el funcionamiento de modelos y re-
glas en vez de la doctrina corres-
pondiente.



e Eventual sobrevaloracion de los re-
sultados provenientes de la simula-
cién, minimizando conscientemente
el hecho que ellos son obtenidos por
calculo estocastico dentro de una
simplificacién de la realidad.

e El uso descontextualizado de los re-
sultados producidos en un sistema
disefiado para el adiestramiento, en
orden a justificar o fundamentar de-
cisiones, comprobar planes, apoyar
investigaciones, calificar personal,
etc; no puede considerarse cientifico
o simplemente correcto.

Técnicas didacticas que
pueden desarrollarse
con simulacion

Ademas de todas las clases de ejerci-
cios que la doctrina vigente (MFP 51-06)
indica para el gabinete, existen otros for-
matos de la didactica grupal que pueden
apoyarse en el sistema “Batalla Virtual”
con significativas ventajas.

El conocimiento abstracto de la doctri-
na, asi fuere profundo, y su aplicacion en
escenarios de extrema sencillez no ase-
guraran el dominio de los conocimientos
necesarios para el buen desempefio de un
rol 8 dentro del estado / plana mayor, es
decir, un saber hacer concreto.

Lamentablemente, la experiencia real
en operaciones militares no sélo es cos-
tosa, sino imposible por estar fuera de
todo nivel de decisidn dentro de la Fuerza.
Tomando como punto de partida entonces
el concepto que el mejor adiestramiento
y entrenamiento posible del comando es-
tara siempre enmarcado en una situacion
tactica, donde las actividades propuestas
seran siempre concurrentes a la solucién
de un problema definido por una mision,
un enemigo, un terreno, unas tropas a
disposicion y un tiempo determinado; Ba-
talla Virtual y sus herramientas se presen-
tan como un recurso eficiente para servir

UNIDAD DIDAcCTICA NRO 1
Taller de Batalla Virtual

de plataforma para el desarrollo de otras
técnicas.

Estados “inactivo, activado
y autorizados a impartir
ordenes” del sistema

Batalla Virtual permite al director del
ejercicio modificar a voluntad y en forma
reversible, el estado en que el ejercicio
se relaciona con los usuarios del sistema.

“Activar” un ejercicio, significa habilitar
a los usuarios a conectarse al servidor
para recibir la informaciéon del ejercicio
(proceso conocido en el mundo informatico
con el neologismo login, por deformacion
de la voz inglesa que define la conexion
l6gica, es decir de datos, entre computa-
doras log - in).

14

Un ejercicio se encuentra “inactivo
cuando, habiéndose cargado en el servi-
dor de simulacidon un ejercicio, el direc-
tor no ha decidido activarlo, por lo tanto,
solo él tiene acceso al mismo, pudiendo
modificarlo. Este es el estado en que se
carga por primera vez un ejercicio (o sea
creado pero que no ha sido desarrollado) y
en el que deberia guardarse al finalizar la
simulacion, para permitir su modificacion.

El ejercicio se encuentra activo cuando
el director, desde la pestafia “preparacion”
de su terminal ha decidido “activarlo”, o
sea habilitar la conexién de usuarios y la
consiguiente distribucion de la informa-
cién del ejercicio a las terminales. En este
estado, en que los usuarios pueden hacer
consultas sobre la situacién, pero no or-
denar acciones a sus elementos, se desa-
rrolla el completamiento del conocimiento
de la situacién inicial de los participantes.

El estado “activo - autorizados a im-
partir 6rdenes”, también habilitado por
decision del director, permitira a los par-
ticipantes las tareas ejecutivas de su rol,
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incluyendo para los que manden tropas la
conduccién de todos los elementos puestos
bajo su mando.

Critica

El sistema Batalla Virtual tiene he-
rramientas que permiten profundizar el
analisis de lo realizado y que facilitan la
presentacién de los momentos a criticar,
conectando la terminal del usuario director
a facilidades de proyeccién. La idea ge-
neral es aprovechar la experiencia de los
participantes para ensefar al conjunto y
explotar las distintas opiniones fundadas
sobre las soluciones tacticas observadas,
empleadndolas como disparador del estudio
de la doctrina aplicada al caso concreto.
Desde la metodologia, reconocemos dos
tipos de criticas:

e Criticas parciales: de suscitarse
una situacion interesante, opinable,
compleja y que involucre tangen-
cialmente al conjunto de la GUC, el
director podra ordenar a un auxiliar
su captura para desarrollar una cri-
tica parcial.

Para ejecutarla ordenara al SCD
detener la simulacién y al conjunto
de los participantes concurrir a un
lugar comun para:

¢ Explicar sintéticamente la si-
tuacion capturada y expresar
la visién que el director del
ejercicio sobre el problema
planteado.

¢ Requerir opinién fundada, or-
denar estudios a exponer en
fecha cierta, imponer ponencia
y su defensa, dar lectura a la
prescripcion reglamentaria in-
volucrada, etc.

¢ La simulacién debe ser dete-
nida y en el caso que la acti-
vidad se aprecie prolongada,

el autoguardado debe ser mo-
dificado a valores adecuados,
para evitar sobregrabar (pisar)
esos archivos.

Critica final: |a tarea estara orien-
tada por busqueda de una sumatoria
sinérgica de los aportes de los edu-
candos, en un ambiente estimulante
a la amplia participacién y fuerte-
mente colaborativo, gestionado por
el director y dividido en dos grandes
momentos:

¢ Uno inicial, presencial, que
se desarrollara al finalizar el
ejercicio, unos 10 / 20 min
después de alcanzar el hasta
previsto en el objeto, con todo
el personal reunido en un sa-
I6n con facilidades informaticas
en red y proyector. Si asi se
decide, se pasara alli la revi-
sion grabada (pelicula) de la
operacion, a manera de vision
general de lo sucedido, y luego
las capturas de situacion que
se desean analizar en conjun-
to. La idea general es la de un
analisis de cada situacion, con
la visidn critica e interrogantes
de la direccion, solicitando a
los involucrados expongan opi-
nion fundada de esas acciones.

Durante esta actividad se
evitara al maximo la discu-
sién entre participantes, ya
que cada uno de ellos se diri-
gird siempre al director; quién
otorgara la palabra, regulara el
tiempo de exposicion, pregun-
tara y hara suyas las pregun-
tas del resto de los participan-
tes y finalmente resumira lo
expuesto, como solucién inicial
al problema analizado.

¢ Uno final, normalmente a dis-
tancia, mas formal, personali-
zado y escrito, que se enviara
a cada comando de trabajo,
dentro de los 15 / 20 dias de
finalizado el ejercicio. El do-



cumento podra ser una sim-
ple comunicacién escrita de
la opinion de la direccidon del
ejercicio sobre lo realizado, o
incluir actividades a desarrollar
y elevar, tales como “elabore
un pon de ocupacién de una
posicion de partida para el ata-
que” o “remita opinion fundada
acerca del..”, etc.

ACTIVIDADES

Actividad Foro evaluada con condicion
obligatoria.

RESUMEN

Los sistemas de simulacion constructiva
son herramientas clave en la formacion
militar, ya que representan la realidad a
través de modelos simplificados para faci-
litar el aprendizaje, la adquisicion de ha-
bilidades y la practica en entornos contro-
lados. Estos sistemas recrean situaciones
operativas considerando variables esen-
ciales como tiempo, espacio, consumos y
bajas, lo que permite a los participantes
entrenar en condiciones seguras y econo-
micas sin los riesgos ni costos asociados
al uso real de materiales y personal.

La simulacion se clasifica en tres ti-
pos: virtual, constructiva y viva. Cada
tipo tiene aplicaciones especificas segin
las necesidades del entrenamiento, desde
operaciones individuales hasta ejercicios
colectivos. La simulacion inmersiva, ba-
sada en tecnologias de realidad virtual,
€s una innovacion reciente que permite
experiencias educativas mas envolventes,
aungue aun no reconocida formalmente
en Argentina.

UNIDAD DIDAcCTICA NRO 1
Taller de Batalla Virtual

Entre las ventajas de la simulacién es-
tan la seguridad, el realismo, la repeticion
de ejercicios y la flexibilidad para recrear
escenarios diversos. Sin embargo, enfren-
ta desafios como la tendencia a tratarla
como un juego o la sobrevaloraciéon de
sus resultados, que son simplificaciones
de la realidad.

El sistema Batalla Virtual destaca por
sus herramientas para el analisis critico y
la mejora continua, promoviendo la co-
laboracién y el aprendizaje basado en la
experiencia operativa simulada..

AUTOEVALUACION

No tiene autoevaluacion.

BIBLIOGRAFIA
OBLIGATORIA:

e REF-00-06: Manual de Ejercicios

e CIDESO. Manual de Batalla Virtual.
2020.
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UNIDAD DIDAcTICA NRO 2
Taller de Batalla Virtual

INTRODUCCION

La evolucién de los sistemas de simulacion en el ambito militar refleja la necesi-
dad de modernizar los métodos de ensefanza y adiestramiento. Desde las primeras
experiencias con sistemas como Primera Batalla y Janus, hasta la implementacion de
Batalla Virtual, estas herramientas han transformado el entrenamiento, integrando
tecnologia para lograr un aprendizaje mas realista y eficiente.

OBJETIVOS

e Conocer la historia y evolucién del sistema de simulacion BV. 17

ORGANIZADOR DE CONTENIDOS

e Historia y origen del sistema de Simulacién Batalla Virtual. Antecedentes.

e Consideraciones generales sobre ambientes geograficos, escritura militar y cua-
dros de organizacion.
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CONTENIDOS

_ ] iy
Sna ST : e simulacio
Batalla Virtual

Antecedentes

Batalla Virtual surgié oportunamente
como la satisfaccion de una urgencia de
modernizacion pedagogico — didactica del
Ejército, que conservaba para el Siglo XXI
la masa de las técnicas y procedimientos
de ensefianza acufiados en el Siglo XIX,
para personas, equipos y conflictos arma-
dos de otras caracteristicas. Las experien-
cias con Primera Batalla, V.I.C.T.O.R.S.
y Janus permitieron a la Fuerza explorar
nuevas posibilidades del gabinete coémo
ambito de adiestramiento, que gracias a
la llegada de la informatica habia mejo-
rado significativamente su eficacia para la
educacién de cuadros.

Su mayor ventaja, relevada absoluta-
mente por todos los participantes de ejer-
cicios con esos recursos, era la de poder
ejecutar lo planificado y hasta ejercitar
la conduccién a través de la imparticion
de ordenes subsiguientes; acciones que
sobre la carta o mesa de arena no sélo
perdian realismo; sino que demandaban
siempre un gran esfuerzo de direccion para
cosechar normalmente magros resultados.

En este estado de cosas la realidad del
adiestramiento, habia asignado al gabinete
el planeamiento y la ejecucién al terreno,
casi univocamente y sin mayores distincio-
nes de nivel de comando. Como ocurrid en
buena parte del mundo, las posibilidades
intrinsecas de la simulacion debieron mo-
dificar radicalmente el escenario descripto,
pero a la fecha sélo se ha registrado un
uso limitado del recurso, nhormalmente li-
gado a personas y no a organizaciones;
con los problemas de continuidad que ello
implica.

No obstante, el despliegue de Batalla
Virtual en el Ejército, tendiente a mini-
mizar el impacto de la extensa geografia
sobre la idea de instalacion en un Unico
centro de simulacion; el empleo incipiente
del sistema ha quedado conceptualmente
amarrado al eventual desarrollo anual de
ejercicios de cuadros y juegos de guerra,
que si bien son las técnicas didacticas pro-
totipicas de todo producto de este tipo, es
so6lo una parte de la accion educativa que
se puede llevar a cabo con el sistema en
su actual estado de evolucion.

Lo invitamos entonces a migrar de la
idea de ejercicio anual precedido de al-
guna clase de actualizacién hacia la po-
sibilidad de embeber con simulacién un
plan integral que combine exposiciones,
demostraciones, técnicas de resolucion
de problemas, seminarios, explicaciones,
temas tacticos y finalmente ejercicios de
cuadros; con otras actividades del co-
mando o jefatura, desde una perspectiva
realista del tiempo disponible, pero que
no pierda de vista la razon de ser de toda
organizacion militar.

Le proponemos desde este manual uti-
lizar Batalla Virtual como soporte principal
de un esfuerzo de educacién presencial no
formal y sistematico, orientado a la ad-
quisicion de comportamientos especificos
de los miembros del puesto de comando
(como individuos en su rol de combate
y como grupo, en su interaccién dentro
del EM) definidos previamente por el co-
mandante como necesarios para el cum-
plimiento de la misién operacional de la
organizacion.

Esta vision del adiestramiento con si-
mulacién, mucho mas amplia que la sim-
ple incorporaciéon de tecnologia para hacer
mejor lo que se venia haciendo sin ella,
permitira plantear el uso de un recurso
existente y econémico para particularizar
el escenario de adiestramiento a una si-
tuacion tactica dinamica con la suficiente
densidad para dejar ensefianzas.



En el siguiente apartado, realizamos
una aclaracion sobre el copiado de los
ambientes geograficos. Este aspecto es
muy importante para que lo use el simu-
lador y responda el modelo del terreno.
Para ello debemos seguir algunos pasos
importantes.

Ambientes geograficos

Los ambientes geograficos se encuen-
tran en una carpeta que, por lo general,
lleva el nombre del ambiente geografico.

Esta carpeta contiene, archivos con ex-
tension: .sbn, .pjr, .shp, .shx, .dbf, entre
otros. También tiene un archivo con ex-
tensién .xmop. En algunos casos también
estd el archivo .zip que es comprimido y
tiene todas las carpetas nombradas an-
teriormente.

Si dentro de la carpeta también hay
un archivo de imagen con extension .img,
quiere decir que el ambiente tiene modelo
digital de elevaciones (MDE). (Importante
para Estudio de Terreno).

Para el uso en Dibujo
Militar y Estudio del terreno

Los pasos para copiar y pegar el archivo
en la carpeta que corresponde:

Seleccione la carpeta de ambiente geo-
grafico desde el dispositivo de origen.

UNIDAD DIDAcTICA NRO 2
Taller de Batalla Virtual

Sobre la carpeta/archivo, haga clic con
el botén derecho del mouse, y elija la op-
cién copiar del menu desplegable.

En el explorador de Windows o cual-
quier carpeta del sistema, busque la si-
guiente direccion:

C:\...\Documentos\Mis Mapas

En esta carpeta, en cualquier lugar,
haga clic con el botén derecho y seleccione
la opcidn pegar del menu desplegable.

Si el archivo estd comprimido, des-
comprimir en una carpeta con el mismo
nombre el ambiente. por ej: C:\...\Docu-
mentos\Mis Mapas\San Luis

Para el uso en Batalla
Virtual y Confrontacion

Los pasos para copiar y pegar el archivo
en la carpeta que corresponde:

Seleccione la carpeta de ambiente geo-
grafico desde el dispositivo de origen.

Sobre la carpeta/archivo, haga clic con
el botén derecho del mouse, y elija la op-
cién copiar del menu desplegable.

En el explorador de Windows o cual-
quier carpeta del sistema, busque la si-
guiente direccion:

C:\Program Files (x86)\Aplicaciones
Militares\Batalla Virtual\9.X\CDT\Entor-
noBV\AmbientesGeograficos (La carpeta
raiz también se puede llamar Archivos de
Programa X86, en su traduccion al espa-
fol).

19
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En esta carpeta, en cualquier lugar,
haga clic con el botén derecho y seleccione
la opcidon pegar del menu desplegable.

ACTIVIDADES

No tiene actividades evaluadas.

RESUMEN

El desarrollo de Batalla Virtual responde
a la necesidad del Ejército de modernizar
su ensefianza, superando técnicas del si-
glo XIX. Sistemas previos como Primera
Batalla, V.I.C.T.0.R.S. y Janus introduje-
ron el uso de gabinetes como espacios de
adiestramiento, aprovechando las ven-
tajas de la informatica para planificar y
ejecutar ejercicios con mayor realismo y
eficacia. Aunque inicialmente se vinculd
a actividades anuales de actualizacién y
ejercicios de cuadros, su potencial abar-
ca mucho mas: un enfoque integral que
combina simulacién con diversas técnicas
pedagodgicas, adaptadas a los objetivos
especificos de los puestos de comando.

Este sistema permite personalizar el en-
trenamiento en escenarios dindmicos, op-
timizando recursos existentes. Ademas, el
manejo de ambientes geograficos es clave
para su funcionamiento, requiriendo archi-
vos especificos organizados en carpetas
destinadas al simulador. Con esta vision
ampliada, Batalla Virtual no solo mejora
procesos existentes, sino que promueve
una educacion militar mas versatil y acor-
de a las necesidades operativas actuales.



UNIDAD DIDAcTICA NRO 2
Taller de Batalla Virtual

AUTOEVALUACION

No tiene autoevaluacion.

BIBLIOGRAFIA OBLIGATORIA:

e REF-00-06: Manual de Ejercicios

e CIDESO. Manual de Batalla Virtual. 2020.
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UNIDAD DIDACTICA NRO 3
Taller de Batalla Virtual

INDICE
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UNIDAD DIDACTICA NRO 3
Taller de Batalla Virtual

INTRODUCCION

En esta guia encontrara aspectos importantes que debe considerar a partir del inicio
del curso. Les recomiendo leerla e incluso imprimirla porque les servira de guia para
poder llevar adelante el curso de la mejor manera.

Los avances en tecnologia en el ambito de las Fuerzas Armadas y las exigencias
impuestas por las responsabilidades y actividades propias de las funciones militares
requieren que se establezcan espacios de capacitacion y formacion permanente. La
educacion virtual o hibrida se presenta como la solucion a esta problematica.

Por otro lado, tener formacion acerca de las herramientas operacionales desarro-
lladas por el Ejército Argentino, permite agilizar los procesos asociados a la formacién
profesional del militar. Esto también contribuye a la retroalimentacion que favorece las
mejoras de los desarrollos propios y promueve la propuesta de nuevos requerimientos
que son necesarios en el trabajo de la Gran Unidad de Combate.

Van a encontrar en este curso y de acuerdo al rol, algunas herramientas que son
poco difundidas en el ambito, es por ello que les solicito un compromiso por parte de
ustedes al momento de realizar criticas, que sean constructivas y que contribuyan a la
mejora de estas herramientas. A continuacién, les listo las herramientas disponibles.

OBJETIVOS

e Conocer el funcionamiento del Sistema de Simulacion BV.

e Identificar y diferencias las Herramientas de Estado Mayor.

ORGANIZADOR DE CONTENIDOS

e Version actual del sistema y sus prestaciones.
e Funcién del sistema de simulacion BV.
e Modelos de Simulacién. Tiempos de simulacién.

¢ Armado de un ejercicio en BV. Estructura de la red. Organizacién. Posiciona-
miento de la fuerza.

e Funcién y empleo de las distintas HEM.
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CONTENIDOS

Versié wal
del sistema y sus_
prestaciones

Antes de avanzar en los pasos para rea-
lizar la instalacion de las herramientas y
batalla virtual. Primero veamos que es el
Sistema de Simulacién Batalla Virtual y
cuadl es su finalidad.

“Batalla Virtual” es un Sistema de
Adiestramiento que incorpora la simulacion
como metodologia aplicada al proceso de:

e Capacitacion de alumnos de la ESG.

e Adiestramiento de Cdo(s) de GGUU
y UU.

El Sistema esta orientado a la capacita-
cion de alumnos de la ESG como integran-
tes de un Estado Mayor y futuros Coman-
dantes, y al adiestramiento de Comandos
de GGUU y UU en los procesos de:

e Apreciacion de situacion.
e Toma de decisiones.
e Control de acciones.

Constituye un “sistema” integrado que
relne componentes técnicos de comuni-
caciones, electronica, computacion, redes
para transmision de voz, datos e imagen,
sistemas de informacion geogréfica, trata-
miento de imagenes digitalizadas, técnicas
de modelado y simulacién de operaciones
militares, control de movimientos geo-re-
ferenciados, algoritmos de determinacion
de efectos y prediccion de eventos, todo
ello adaptado al equipamiento, organica
y doctrina de la Fuerza.

Ventajs

Como ventajas didactico doctrinarias
se pueden sefalar la de estar desarrollado
en idioma espafiol, disponer de toda la
cartografia del territorio nacional y llevar
la metodologia de simulacién al adies-
tramiento en otros ambitos de la Fuerza.
Puede incorporar facilmente nueva infor-
macion geografica, segun las necesidades
del adiestramiento.

Desventajas

Como ventajas tecnoldgicas caben des-
tacar las de disponer de asistencia técnica
propia, software propio que permite su
actualizaciéon y correccion, la de poder de-
sarrollar Simuladores en funcién de las
necesidades de la Fuerza, y finalmente
la de constituir una base de conocimien-
tos en técnicas de simulacion posibles de
transferir a otras utilidades de tipo acadé-
mico u operacional. (desastres naturales,
misiones de paz, etc).

El sistema “Batalla Virtual” responde
a las prioridades fijadas para el adiestra-
miento operacional, que permitira abordar
la transformacién progresiva y armonica
de la Organizacién, la Doctrina y Equipa-
miento de la Fuerza, con vistas a la con-
duccidn de las operaciones del Ejército en
el Siglo XXI, con asistencia digital.

Caracteristicas
principales del sistema
“"Batalla Virtual”

Sirve al adiestramiento con simulacién
en el nivel de Conduccion Tactica Inferior,
nivel organico GUC y Unidad. Para ello
el Sistema posee estaciones de trabajo
dedicadas con prestaciones acordes a las
funciones de los miembros de un Cdo GUC
y su EM y Unidades con su Plana Mayor.



Permite realizar Ejercicios a un partido
con el enemigo bajo control de la Direccion
del Ejercicio, o Ejercicios a 2 partidos, con
la participacion de dos o mas “bandos”.

Esta proyectado para ser empleado
en Ejercicios en la WEB en el marco de
metodologias de “Simulacion integrada y
distribuida” con usuarios remotos.

Integra los componentes basicos de
toda situacion relacionada con un “pro-
blema militar operativo”: terreno, condi-
ciones meteoroldgicas, fuerzas propias y
del enemigo.

Simula el desarrollo de las operaciones
proporcionando informacion en tiempo real
sobre bajas de personal, bajas y fallas de
materiales y equipos, consumos, movi-
miento y posicionamiento geo-referen-
ciado de cada subunidad en funcién del
tiempo transcurrido.

La dinamica de la simulacién la puede
determinar el Dir Ejer variando la rela-
cion unidad de tiempo real respecto de la
unidad de tiempo de simulacién y regular
asi la ocurrencia de los hechos a las ne-
cesidades didacticas del adiestramiento.

La informacién organica de las Unida-
des participantes, propias y del enemigo,
se incorpora al Sistema a través de Cua-
dros de Organizacion (CO) estandar, de
uso académico u operacional, disefiados
en funcidn de los objetivos de ensefianza.

La informacion del terreno y condicio-
nes meteoroldgicas (ambiente geografi-
co) se incorporan al Sistema mediante un
Sistema de Informacién Geografica (SIG)
producida por la Direccion de Inteligen-
cia - Centro de Inteligencia Geogréafica,
SIGEA, que agrupa las caracteristicas del
mismo en capas de informacién configura-
bles en colores, simbolos y representacion
segun lo requiera el usuario.

UNIDAD DIDACTICA NRO 3
Taller de Batalla Virtual

Permite agregar nuevos CO y/o infor-
macién geografica (estructurada como un
SIG) segun lo requiera la Direccion del
Ejercicio.

Se ajusta al principio metodoldgico de
un Sistema de Simulacién para “adiestra-
miento de organizaciones complejas”. El
Sistema proporciona los estimulos para
que los educandos apliquen procedimien-
tos, en este caso, de Estado Mayor y Plana
Mayor, en la solucion de problemas milita-
res operativos. (Proceso de Planificacion
de Comando), ejercitando las destrezas
y habilidades necesarias para cumplir las
funciones de estado mayor. Ofrece un
conjunto de herramientas para el servicio
de estado mayor que sirven de apoyo al
trabajo de cada especialista (herramien-
tas de dibujo militar, estudio del terreno,
calculo de bajas, calculos logisticos, vuelo
virtual, carta digital iluminada, etc.).

La realidad de las operaciones milita-
res terrestres se representa mediante la
interaccion de los siguientes Modelos de
Simulacién: movimientos, deteccién-loca-
lizacién-identificacidn, combate cercano,
apoyo de fuego, apoyos de combate, apo-
yo aéreo, apoyo logistico, comunicaciones,
guerra electrdnica, consumos, fallas, bajas
y condiciones meteorolégicas.

Los tiempos normales de adiestramien-
to para los operadores de computadoras
y participantes es de 2 a 3 dias de capa-
citacion en sesiones de 6 horas. (Maximo
24 hs).

Trabaja con “computadoras persona-
les” y “servidores” de tipo comercial sobre
Sistema Operativo MS-Windows 2000 o
superior. Un aula de adiestramiento nor-
malmente incluye 18/23 computadoras y
2 servidores.

29
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El Sistema Batalla Virtual fue concebido
para satisfacer todas las necesidades de
la preparacién y desarrollo de un Ejerci-
cio, desde la redaccién de las Bases del
Ejercicio hasta la finalizacién del mismo
con la Revision o Critica. La idea central
es que el Sistema facilite al Director del
Ejer todas las herramientas docentes y de
informacién necesaria para la confeccion
del mismo, sin tener que abandonar el
adiestrador.

Incluimos en este concepto el estable-
cimiento de un ritmo de simulacién y su
eventual aceleracidn, ralentizacién o de-
tencion; la repeticion de momentos vy los
saltos horarios.

Desde la terminal del director de ejer-
cicio se accede a un control remoto del
servidor (como una opcién del menu “ar-
chivo”) que permite determinar un ritmo
de transcurso del tiempo por relacion entre
un valor At (que indica el lapso de tiempo
a simular, entre actualizaciones de pantalla
sucesivas) y otro de tiempo de permanen-
cia de la situaciéon actualizada (llamado
“tiempo entre ticks” o simplemente “tick”),
ambos medidos en valores sexagesimales
de tiempo (horas, minutos y segundos).

La detencion de la simulacién implica
suspender el paso del tiempo y todas las
acciones vinculadas al mismo (cumpli-
miento de drdenes en ejecucidn, ocurren-
cia de eventos meteoroldgicos y determi-
nisticos, etc). Normalmente se detendra
la simulacion para suspender el ejercicio
(transcurso del tiempo tactico y acciones
de los elementos simulados) para realizar
con los participantes distintas actividades
sin la compulsion de la continuidad de las
operaciones y retomar el desarrollo del
ejercicio desde el momento exacto en que
fue detenido.

El director debe tener en cuenta que si
el ejercicio se detiene sin modificar (desde
el servidor de simulacion) las opciones de
autoguardado que por default estan es-
tablecidas en 20 minutos, las sucesivas
grabaciones de un mismo archivo diluiran
en la practica las cinco opciones previstas
a una, por sobre - salvado (accién cono-
cida como “pisar” un archivo).

La repeticién de un momento es una
accion decidida desde lo didactico, para
permitir a los participantes resolver y or-



denar de una manera distinta a lo oportu-
namente ejecutado. No necesariamente la
causa de la repeticién debe ser un error,
dadas las ventajas del sistema Batalla Vir-
tual es comun en ejercicios con simulacion
explorar opciones diferentes a las plantea-
das por los participantes (en el sentido de
“.. que hubiera pasado si..."). La repeticion
se ejecuta desde una copia del archivo
ejercicio previamente guardado (si la re-
peticién estuviera programada) o desde
una de las opciones de autoguardado.

Un salto horario es la simple acelera-
cion del transcurso del tiempo tactico entre
dos momentos determinados, durante el
cual las acciones vinculadas al mismo no
resultan relevantes para el objetivo perse-
guido por el ejercicio o son inexistentes. La
simple permanencia en una posicion entre
su organizacién y el atague enemigo es
un ejemplo de tiempo tactico que puede
consumirse con un salto horario.

De acuerdo a las necesidades didacti-
cas, el salto podra ejecutarse como una
aceleracion brusca del ritmo de simulacion,
atendiendo a:

Si se desea que los elementos sean
afectados por el cumplimiento de las ac-
tividades propias del sistema (por ejem-
plo, consumo de racionamiento, que el
sistema produce sin tener en cuenta las
acciones de los mismos) u ordenadas por
los participantes (consumo de combusti-
ble resultante de una marcha, consumo
de municiéon por la ejecucion de fuegos
previstos a horario, etc), se procedera a
la aceleracion del ritmo sin desafectar el
funcionamiento de ningliin modelo de si-
mulacion.

Si se desea que los elementos se en-
cuentren en el nuevo tiempo tactico en
el mismo estado de abastecimiento y los
participantes consideren cumplidas las 6r-
denes oportunamente impartidas, deberan
desactivarse los modelos involucrados en
la simulacién de los eventos ordenados o
bien, previo guardar el ejercicio en la opor-
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tunidad a partir de la cual se quiere saltar,
modificarlo desde el director del ejercicio
eliminando las érdenes impartidas y otras
tareas de los usuarios que pudieren tener
efectos no deseados sobre los elementos,
en la oportunidad de reinicio de la simu-
lacién (opcién “limpiar parametros” del
botdn “modificar ejercicio”, en la ventana
de inicio del usuario director).

Para grandes saltos horarios resul-
ta mas eficiente cambiar la oportunidad
tactica del ejercicio desde el director (op-
cion “modificar fecha” del boton “modifi-
car ejercicio”, en la ventana de inicio del
usuario director).

Para ejecutar cualquiera de las opcio-
nes descriptas, se debera detener la si-
mulacion y otorgar a los participantes un
descanso, luego de transcurrido el cual se
los reunira para imponerlos de la nueva
situacion general a vivir. Un salto horario
normalmente obligara a conceder a los
participantes un tiempo de 15/ 20 minu-
tos para comprender cabalmente la nueva
situacion consultando en sus respectivas
terminales.
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Introduccion

Crear un ejercicio en Batalla Virtual 6,
de ahora en adelante llamado BV 6, es
relativamente facil y corresponde su crea-
cion a un Oficial de Estado Mayor, puesto
que, dicho oficial, posee los conocimientos
para la elaboracién de la parte tactica del
ejercicio.

Creacion

Para la creacion de un ejercicio, pri-
mero debemos iniciar el sistema BV, sus
componentes:

Iniciamos el Servidor de Simulacion y
lo conectamos. Contrasena “mito”. (Ver
Figura 1).

Iniciamos el Servidor de Simulacion y
le damos clic en conectar.(Ver Figura 2)

Ahora iniciamos el Usuario 6 y nos lo-
gueamos como Director del Ejercicio. (Ver
Figura 3).

En este ejemplo, usaré el Usuario dir,
con la Contrasefia 1 y en rol debemos
elegir Director, porque es el Director quien
crea el archivo *.ejr del ejercicio que se
llevara a cabo. Luego de ingresar al sis-
tema como Director aparecera la siguien-
te pantalla. (Ver Figura 4).

Como se vera, no se encuentra ningln
ejercicio creado, para hacerlo, vamos al
botdn que dice Nuevo. (Ver Figura 5).

Se abrira la siguiente pantalla donde
debemos elegir un nombre para nuestro
ejercicio, podemos agregar una descrip-
cion si lo deseamos vy elegir una fecha y
hora, que seran la fecha y la hora tactica
con la que iniciara el ejercicio.

Como se vera, no se encuentra ningln
ejercicio creado, para hacerlo, vamos al
botdn que dice Nuevo.

Se abrira la siguiente pantalla donde
debemos elegir un nombre para nuestro
ejercicio, podemos agregar una descrip-
cion si lo deseamos vy elegir una fecha y

Servidor de Distribucidn y Web Services 6

Il Trabajar sin conexidn

Mambre del servidar:
Puerta:
Uisuario:

Cortrasefia:

Figura 1
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8 Servidor de Simulacién & 4

Puerto:

Mivel de Seguridad:

Estado:

Figura 2

B BATALLA VIRTUAL Ver. 6 - Autenticacion b4

Contrasefia: _

LELE Directar
Mombre del Servidor
Nivel de Sequridad:

Figura 3 33

B MUEVO EJERCICIO =

Seleccione el nombre, |la descripcidén v la hora
tactica inicial que sa va a utilizar para &l Ejercicio
an edician.

09:20:18, lunes, 23 de abril de 2018

Nombre del Ejercicio:

Descripoidn:

Ejercice a dos bandos entre azules y colorados

Fedha y Hora thctica inicial:
lunes , 23 de abril de 2018

Figura 4
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e SELECCION DE EABRCICIO

Cree un neevo ejencoir o seleccione uno creado.

Pressone la Aecha para ver los ejercicios asocisdos

Ejercicio Fecha de Crescicn Fecha de Medificacstn Hiora Téctica Actual LSTAR TODOS
!
[ CARGAR DESDE ARCHIVO
[
MODIFCAR
I MOSTRAR AUTOGUARDADOS
HUEWD ELIMIMAR
Figura 5
£ cricccion DE LavERsS 5 )
P Seleccion de Lista =

Seleccione &l ambiente del ejercicio

Figura 6

Seleccione todos los layers que deses que aparezcan cubndo
Hlmtwﬂh itar de s la

r a S
B 15 vk, eds A iRt B 6o WA 3 Wy AR
log botonas sagrager & quitar

seleccrnados:

\ y,

Figura 7

SELECCION DE FUERZAS

Seleccione Fuerzas a utilizar en el Ejercicio

=)

® GUC (O Unidad (O subUnidad
Os a sele ona Importar Exportar
I Br Asal Ae
......... D Br Bl
BrMm
Br Mec
Br Mot
oo
....... Br Mte
a
=2
o Br Parac

=@ Bando azul

Bando azul

= I SubUnidad ~ II

Q BrMec I / Bando azul

‘ < Atras Siguiente > ’ Cancelar

Figura 8



hora, que seran la fecha y la hora tactica
con la que iniciara el ejercicio.

Damos clic en Siguiente para pasar a
la otra pantalla donde debemos seleccio-
nar el ambiente (Ver Figura 6), el cual se
cargd con anterioridad desde la adminis-
tracion del sistema.

Damos clic en Aceptar.

*Se vera que solo tenemos un ambien-
te cargado, pero podemos tener muchos
mas.

Ahora aparece la ventana para poder
seleccionar los layer (capas tematicas)
(ver Figura 7) que queremos utilizar, se
seleccionan todos y se da agregar como
lo ilustra la imagen, damos Siguiente.

Llegado a este punto, se nos presen-
tara la ventana para la seleccion de fuer-
zas a utilizar.(ver Figura 8). A modo de
ejemplo haremos un ejercicio con una
Brigada Azul y una colorada.

Notaremos que desde la opcion Unidad,
elegimos el RIMec M113 y lo pasamos a
nuestra BrMec I y si damos clic en el sim-
bolo “+” se despliega la composicion de
la unidad seleccionada y podremos ver
cuantas compaiiias (Ca) tiene por ejemplo
entre otras cosas. (Ver Figura 9).

Podemos colocar, las unidades y subu-
nidades que consideremos necesarias para
la realizacion de nuestro ejercicio.

Hacemos los mismos pasos para el Ban-
do Colorado.

UNIDAD DIDACTICA NRO 3
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Para cambiar de bando, dentro de la
seleccidon de fuerzas, vemos que hay una
lista desplegable y lo que hay al lado es
a que nivel queremos ver las unidades y
subunidades. Las opciones son Subunidad,
Seccién, Grupo, Pelotén.

Luego de la seleccion de fuerzas, te-
nemos que asignar a las unidades y su-
bunidades sus respectivos nombres de
usuarios. (ver Figura 10).

Al finalizar con la asignacién de usua-
rios, damos clic en finalizar y debera que-
dar la una pantalla similar a la siguiente.
(Ver Figura 11).

Notese que nuestro ejercicio “Grl Ma-
dariaga” aparece con un circulo en rojo,
se debe a que es un ejercicio creado de
cero, puede aparecer otros ejercicios con
circulos violetas, esos son, ejercicios que
han sido guardado con otro nombre pero
que su base es de un ejercicio creado des-
de cero.

También corresponden a copias de se-
guridad denominados autoguardados.

8ando Seleccionado:  §aFE[gls[aRee](s 1= S
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SELECCION DE FUERZAS < | )

Seleccione Fuerzas a utilizar en el Ejercicio

O cuc (@ Unidad O subUnidad Por arma O Por Elemento() fnoartgzglde (® Todos
os a se e ona Importar Exportar Bando Sele onado Bando azul ~ B SubUnidad D

2 ~ |5 @ Bando azul
R Lig = 1L ") 1

8% RIMecM113 1 / BrMec I / Bando azul

-R M T ecM1is 1 rMec Bando azul

B @ - = PCRetg / RIMecM113 1 / BrMec I / Bando azul
R

\

TaniSIe @[] CaCdoMec / RIMecM113 1 / BrMec I / Bando azul
Tan TAM -3 CalMec A / RIMecM113 1 / BrMec I / Bando azul
8% CalMec B / RIMecM113 1 / BrMec I / Bando azul
A= ; ﬂ CalMec C / RIMecM113 1 / BrMec I / Bando azul
l’A‘] Ramcc Mt BY CalMec D / RIMecM113 1 / BrMec I / Bando azul
] CaserMec / RIMecM113 1 / BrMec I / Bando azul

R I Mec TAM

2 RlMot
RlMte

}v‘ RI Parac
i

v < >

ey e ey

\ | < Atras

Figura 9

Se listan los elementos
seleccionados en la
pantalla  anterior, que
seran manejados por el
suario que le designemos.

Seleccionamos el nombre
de Usuario, Rol, Bando y
Brigada.

SELECCION DE USPARIOS

Seleccione los usuaryps que estaran habilitados a unirse a este ej;

F_aentos: Elementos seleccionados:

RIMecM113 1 RCTanSK 1/ BrMec | / Ban...

Rol

Seleccionado el
elemento, damos clic en
la flecha indicada, Ila
pasamos a la columna
“Elementos

Seleccionados” y damos

Bando azul

Brigada

Unidad

Subunidad

UauanUS Ut gyEILILIUL Elementos asignados:

Usuario Elemento Roles Especiales

& AuxDir AuxDir
8 dir Director Ejercicio 'Grl Madariaga®

Quitar Usuario

\ | A I Einalizar I Cancclar | )
Figura 10
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= SELECCION DE EERCIOID

Cres an mevs epercicin o seleocione uno creasdn,

| Ejercicio Fecha de Crescidin
A Gl Madarigs 24-04-2013 08:35:22

Grl Madariga

Fechs de Modficscidn
24042008 053209

Pressane la Aecha pars ver ko ejercicios. ssooiados

Hors Tictica Actual LISTAR TODOS
2304 2018 06:00:28
CARGAR DESDE ARCHING
MODIFICAR
MOSTRAR AUTOGUARDADCS

I

Hoss Tecthea Actiasl: 0600028, lunes, 13 de abiril de 2018

Ambiente B

Fecha de creackdn:24-05-2018 0835348
Fecha de modificadidn; 1 4-04- 2018 Q85209

Figura 11

Administracion de Ambientes Geogra-
ficos: El objetivo de esta herramienta es
proporcionar un recurso para la confeccién
y edicion de ambientes geograficos ajus-
tados a las normas del uso militar o civil
y que, ademas, puedan ser compartidos
con otros usuarios.

Administracion de Cuadros de Orga-
nizacion: El objetivo de esta herramienta
es proporcionar un recurso para la admi-
nistracion de los cuadros de organizacion.

Estudio del Terreno: La HET, permite
realizar una consulta basica sobre el SIG,
consultar datos sobres los rios, caminos,
cursos de agua, curvas de nivel, etc., pero
sobre todo y lo mas importante es la po-
sibilidad de realizar perfiles, estudios de
transitabilidad, iluminar carta, calcos de
avenidas de aproximacion, etc.

Dibujo Militar: La HDM nos da la oportu-
nidad de realizar una consulta basica sobre
el SIG, consultar datos sobres los rios,
caminos, cursos de agua, curvas de nivel,

etc., pero sobre todo y lo mas importante
es la posibilidad de realizar calcos, o sea,
gue permite dibujar sobre la cartografia
diferentes figuras para de este modo rea-
lizar, por ejemplo, una orden tipo calco,
anexos concepto de la operacion, etc.

Estimacion de Fallas: La herramienta
“Estimacion de Fallas” es una aplicacion
de escritorio que tiene como objetivo po-
der estimar las posibles fallas que puedan
ocurrir en los vehiculos de dotacién de una
Unidad, en la ejecucion de una marcha
sobre distintos tipos de caminos.

Para poder realizar las estimaciones se
utiliza un modelo basado en datos reales
de los vehiculos y en datos estadisticos
obtenidos de la experiencia.

En esta version de la herramienta el
usuario puede realizar estimaciones para
vehiculos de CCOO (Cuadros de Organi-
zacion).
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El potencial de esta herramienta reside
en que los listados de resultados numéri-
cos se muestran también en graficos para
facilitar su lectura. Dichos graficos dan
idea de las posibles fallas y su probabili-
dad de ocurrencia. Es tarea del operador
el saber interpretar los resultados.

Estimacion de Bajas de Combate:
La herramienta “Estimacion de Bajas de
Combate” es una aplicacién de escritorio
que tiene como objetivo poder estimar las
posibles bajas que puedan ocurrir en los
efectivos de una Unidad, en la ejecucion
de un combate.

Para poder realizar las estimaciones se
utiliza un modelo basado en datos estadis-
ticos obtenidos de la Guerra de Malvinas
y la Guerra Arabe-Israeli.

El potencial de esta herramienta reside
en que los listados de resultados numéri-
cos se muestran también en graficos para
facilitar su lectura. Dichos graficos dan
idea de las posibles bajas y su probabilidad
de ocurrencia, asi como su distribucion.
Es tarea del operador el saber interpretar
los resultados.

Se recibieron tablas que contienen da-
tos estadisticos basados en la Guerra de
Malvinas y la Guerra Arabe-Israeli. Segun
el Tipo de Operacion, las caracteristicas
gue se posean tendran un valor que las
ponderan, el cual determina cuanto influye
en las bajas. Sumando todos los valores
de las caracteristicas se obtienen un resul-
tado numérico. Dicho resultado numérico
sera aplicado sobre el Total de Efectivos,
para precisar la cantidad de “Bajas Brutas”
producidas.

Planeamiento de Ingenieros: El ob-
jetivo de esta herramienta es abreviar
el tiempo de calculo, minimizar errores
humanos vy facilitar el proceso de analisis

de alternativas para la ejecucion de las
“tareas de ingenieros”.

La herramienta cuenta con informacion
técnica y datos sobre materiales de inge-
nieros y efectos de consumo, organizados
para facilitar su busqueda y presentados
para facilitar su explotacion.

Ademas, en esta version, cuenta con la
capacidad para graficar el perfil del lecho
de un curso de agua a partir de datos
ingresados por el usuario.

Planeamiento Logistico: La herramien-
ta “Planeamiento Logistico de Material”
es una aplicacién de escritorio que tiene
como objetivo facilitar el calculo para el
planeamiento de las funciones logisticas
de los materiales, en este caso, abaste-
cimiento de municidon y combustible. Ba-
sicamente, realiza calculos para obtener
los consumos de municiéon y combustible,
utilizando determinados parametros que
ingresa el usuario.

En el caso de calculo de consumo de
municion, la aplicacion permite calcular la
municidon necesaria de un cierto nimero
y tipo de armamento para una cantidad
de dias de abastecimiento.

En el caso de calculo de consumo de
combustible, la aplicacion permite calcular
la cantidad de combustible necesaria para
que los vehiculos seleccionados puedan re-
correr cierta cantidad de kildbmetros. Tam-
bién permite computar el costo monetario
de dicho combustible y la distancia que
podrian recorrer con una cantidad dada
de combustible.

Herramienta Apoyo a la Confronta-
cion: Es una herramienta para el Adies-
tramiento de la Confrontacion. Disefiada
para la simulacion de la Confrontacion por
Acciones. Utiliza los modelos de Simula-
cion de Batalla Virtual.

La version 1.6 es compatible con la
version 9 de Batalla virtual, esto significa



que usa el mismo servidor de Distribucion
y Simulador.

Es una herramienta que permite rea-
lizar en pocos pasos la confrontacién por
acciones. Seleccionar el ambiente, crear
el incidente, configurar las fuerzas y po-
sicionarlas, dar 6rdenes y simular.

Permite la graficacion de obstaculos de
ingenieros previos a la simulacion.

La emision de ordenes es sencilla e in-
tuitiva, con solo seleccionar el elemento,
puedo elegir entre las opciones para la
emision de las mismas. Limitadas al tipo
de elemento.

También es posible la emision de 6r-
denes a un conjunto de elementos posi-
cionados.

La consulta de radios de alcance, de
armas, comunicaciones y DLI, se realiza
de la misma manera, seleccionando el ele-
mento. Esto se debe al mend contextual
que se despliega cuando se selecciona la
herramienta.

Permite luego de la simulacion la edi-
cion de 6rdenes. Como ventaja mas im-
portante en cuanto a los tiempos de pre-
paraciéon de un nuevo incidente.

Permite en la misma herramienta rea-
lizar el anélisis del terreno, mediciones,
perfiles, etc.

Permite la realizacion de calcos.

Permite grabar un incidente simulado.
Guardando los estados finales para poder
ser usados en otro incidente. Por ejemplo,
con el Poder de Combate real al comienzo
del siguiente incidente.
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Muestra el estado de los elementos an-
tes de la simulacion y luego de la misma.

Muestra la comparativa de estado se-
leccionando uno o mas elementos de fuer-
zas amigas 0 enemigas.

ACTIVIDADES

No tiene actividades evaluadas.

RESUMEN

La introduccidn a “Batalla Virtual y He-
rramientas de Estado Mayor” destaca la
importancia de la capacitacion tecnologica
en las Fuerzas Armadas para enfrentar las
crecientes demandas de sus funciones.
Este documento propone la educacion vir-
tual e hibrida como soluciones adecuadas
para la formacion permanente y eficiente
del personal militar, abordando tanto la
mejora de herramientas operativas como
la incorporacién de nuevas tecnologias.
Ademas, fomenta criticas constructivas
para perfeccionar los sistemas desarro-
Ilados.

El sistema Batalla Virtual (BV) es un
instrumento clave disefiado para el adies-
tramiento y capacitacion de alumnos de
la Escuela Superior de Guerra (ESG), Co-
mandos y Estados Mayores. A través de
la simulacién, permite practicar procesos
como la apreciacion de situaciones, toma
de decisiones y control de acciones. Este
sistema combina elementos técnicos de
comunicaciones, informatica, cartografia
y simulacién, adaptados a las necesidades
doctrinarias del Ejército Argentino.

Entre sus ventajas destacan su desarro-
llo en espanol, la inclusion de cartografia
nacional, la posibilidad de incorporar nue-
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va informacion geografica, y la adaptabili-
dad para simulacién en diversos ambitos,
desde ejercicios militares hasta situaciones
como desastres naturales. Tecnoldgica-
mente, ofrece software propio y soporte
técnico interno, posibilitando actualizacio-
nes continuas y personalizacidon segun los
requerimientos.

El sistema facilita ejercicios a uno o dos
partidos, con opciones de simulacion dis-
tribuida y en tiempo real. Ademas, incor-
pora modelos de simulacion para opera-
ciones militares, incluyendo movimientos,
apoyo logistico y combate. Permite ajustar
tiempos de simulacion y realizar ejercicios
remotos, optimizando el aprendizaje.

Finalmente, Batalla Virtual no solo me-
jora las competencias del personal militar,
sino que también contribuye a modernizar
doctrinas, equipamiento y procedimien-
tos, integrando herramientas tecnoldgicas
esenciales para las operaciones del Ejército
en el siglo XXI.

AUTOEVALUACION

Actividad evaluada con condicidn obli-
gatoria. Ver Plataforma MOODLE

BIBLIOGRAFIA
OBLIGATORIA:

e REF-00-06: Manual de Ejercicios

e CIDESO. Manual de Batalla Virtual.
2020.

e LUSSIANO, P. (2019). Guia para co-
piar ambientes geograficos en Ba-
talla Virtual.

e LUSSIANO, P. (2022). Guia del Usua-
rio de Estudio del Terreno.

e LUSSIANO, P. (2022). Guia del Usua-
rio de Dibujo Militar.



Ciclo de Formacion del
Oficial de Estado Mayor

Tramo a Distancia

2025

Taller de Batalla Virtual

Unidad Didactica 4
Estudio del Terreno



42

ESCUELA SUPERIOR DE GUERRA

Ciclo de Formacién del Oficial de Estado Mayor - TRAMO A DISTANCIA




UNIDAD DIDACTICA NRO 4
Taller de Batalla Virtual
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INTRODUCCION

La herramienta Estudio de Terreno es una aplicacion de facil uso. Es importante
recordar que algunas funcionalidades de la aplicacion se activan si el Ambiente Geo-
grafico tiene MDE (Modelo Digital de Elevaciones). Ver Guia para copiar Ambientes
Geograficos en Batalla Virtual del mddulo introductorio.

OBJETIVOS

e Conocer el funcionamiento y aplicacion Estudio del Terreno.

e Identificar las herramientas para la creacion de calcos producto del analisis del
terreno.

ORGANIZADOR DE CONTENIDOS

e Menu principal.

e Menu de la herramienta.

e Introduccion a ambientes geograficos. Modelo Digital de Elevaciones.
e Carga de ambientes geograficos.

e Obtencion de imagenes satelitales y su carga.

e Busqueda avanzada en las capas de informacion.
e Realizacion de perfiles de terreno.

e Estudio de transitabilidad.

¢ Iluminacién de la carta.

e Creacidn automatica de curvas de nivel.

e Calco de obstaculos combinados.

e Zonas aptas para Apoyo de Fuego.

e Zonas aptas para lanzamiento de paracaidistas.
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CONTENIDOS

Mend principal

Esta es la ventana Principal la aplicacion Estudio de terreno.

onemie s e - 1 - Mamaimacned s g
vt Configuns B Mot

Menu de la herramienta

Barra de herramientas

En este caso explicaré que hace la barra de herramientas de Estu-
dio Terreno. Para saber que hacen las otras herramientas, ir al menu
“Ayuda” - “Temas de Ayuda”- “Barra de Herremientas”.

Trazar perfil: Permite trazar un perimetro para conocer informacion
del relieve.

Vuelo virtual: En desarrollo.

Consultar transitabilidad: Dibuja un poligono evaluando la transi-
tabilidad de diferentes capas de informacion.

Historico transitabilidad: Guarda un registro de cada consulta de
transitabilidad para volver a visualizarla. Este proceso lo realiza mien-
tras se encuentre abierta la aplicacion, al cerrar la misma se perdera
el histérico.
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Datos meteoroldgicos: Brida diferentes datos y graficos meteoroldgicos de distintas
zonas del pais.

Zonas restringidas para lanzamiento de paracaidistas: Dibuja un poligono eva-
luando las zonas aptas y no aptas para el lanzamiento de paracaidistas.

Zonas restringidas para emplazar un GA: Dibuja un poligono evaluando las zonas

aptas

y no aptas para emplazar un GA.

Recorrer terreno 3D: Permite visualizar y recorrer tridimensionalmente el terreno
seleccionado.

Iluminar la carta: Le brinda una referencia de las alturas de todo el mapa.

Generar relieve sombreado: Le ofrece una perspectiva del mapa con dife-
rentes tonalidades en funcién de la iluminacion recibida por cada zona para la
comprension del relieve.

Generar curvas de nivel: Genera un layer con curvas de nivel especificando
una equidistancia entre cada una.

Generar tramos de avenida de aproximacion: Permite trazar zonas en el
mapa y buscar caminos aptos para la transitabilidad.

En el menu SIG

Desde este menu se tiene acceso a la siguiente opcion:

Modelo digital de elevaciones

((!tuﬂh’. diel Terrenc - B - EER 103 2003 xmop
o

rchive  Configasdién 56 Hemamientss  Syads

B ©||&@ 0  ModdoDigt deblenc 3 Agrege MO l
Y Cluitar MDE ¥
L way ¥ 4
ST T s e [ o ﬁ
e b Sy T Yooger "
ety Fari m:‘- H"" ) &4.51 i
La opcién que interesa usar es la que marca el area con datos para saber hasta

donde llega el MDE.

Para visualizar dicha area, haga clic en “SIG” - “Modelo Digital de Elevaciones” -
“Marcar area con datos”.
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Se marcara el area del MDE por una linea violeta, que indicara que dentro de esa
zona se conoce la informacién de altura, fuera de los limites marcados no se tendra
la informacién de elevacion.

Carga de ambientes geograficos

Para cargar un ambiente geografico ir a Archivo-Obtener datos geograficos. Con la
seleccién de “Obtener datos geograficos” se abrira la ventana “Buscar datos geogra-
ficos”, que le permitira navegar en su computadora o en la red donde se encuentre,
hasta localizar la carpeta y el archivo deseado.

(.' Buscar dates geograficos X\
&nga'an.. Mis mapas <] [« 5 S
I Membre - Fecha de modificacién Tipo
o Ambientes planos 29/02/2020 18:54 Carpe
Acceso répido BuenosAires3360-1I 16/03/2020 10:15 Carpe
- Chubut_5taCruz_2019 16/03/2020 10:15 Carpe
. Cpo Gral Avales ) 16/03/202010:15 Carpe
Escriterioc [T TEJER 103 2013 16/03/2020 10:16 Carpt
— E 1'::'27191\-..‘_.4. = AL IO L0 A0 AL c
il Fecha de creacibn: 16/03/2020 10:16 bl
M Ejerc 10420 1amaiio: 49,8 MB Carp
Bibliotecas Entre Rios y Archivos: afl.dbf, afl.prj, afl.sbn, afl.sbx, afl.shp, afl.shx, ... Carpe
SIGEA TOS cun30 09/04/2019 %38 Carpe
% VILLAGUAY FAJA 5 Acotado 15/03/2020 19:21 Carpe
Este equipo
‘ < >
Red |
MNombre ~| I Bbir I
\_ Tipo: Todos los formatos soportados ) Cancelar )

Haga doble clic para abrir la carpeta
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(u Buscar datos geograficos )D
Buscar en: I EJER 103 2013 U] (€] ¥ E* (B
* MNombre - Fecha de modificacién | [
o || afl.shp 26/08/2013 12:41 Ay
Accesordpido [ o ok 26/08/2013 12:41 A
& Chubut 22/04/2014 16:49 A
‘ | cunshp 26/08/2013 12:41 By
Escritoric [ '] EJER 103 2013xmop 26/08/2013 1241 Al
— [] fhee.shp 26/08/2013 12:41 Al
] T ico.shp Tipo: -j-\l-:i'zu_:.'r_.' XMOP 1 A
G | iecshg l?::haan;.c?:c:d'?{?cacicn' 2610872013 12:41 [ i
| ife.shp A
&_ [ 7irushp 26/08/2013 12:41 Ai
Este equipe | wr.shp 26/08/2013 12:41 Al
lag.shp 26/08/2013 12:41 A
@ lim.sho 26/08/2013 12:41 T
Red ¢ ) ’
Nonbre: | v|
Tipo: Todos los formalos soportados w Cancelar

G

Seleccione el archivo con extensién “.xmop” deseado y presione el botén “Abrir”.

ncion imagen lital r
Con esta opcion se puede ver una vista satelital de un area rectangular seleccio-
nada del mapa.

Para ello: debe presionar el botén de la barra de herramientas SIG.

Esto le permite elejir dos tipos de vistas:

Wista fisica

YWista satelital

Luego sobre el mapa, presione el botdn izquierdo del mouse (sin soltarlo) en el
punto inicial del area rectangular (esquina superior izquierda del rectangulo), luego
desplace el cursor al punto final del area (esquina inferior derecha del rectangulo) y
suelte el botdn.

Se abrira la siguiente ventana mostrando la imagen satelital deseada:
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Y Vista Satelital

Hﬂ TerraMetrics, Datos de map 010 Inav/Geosistemas SHL, MapLink - Términos de uso

Con la barra que se muestra en la esquina superior derecha de la ventana podra
moverse, haciendo zoom in y zoom out.

En la esquina inferior derecha se muestra un mapa de referencia de donde se en-
cuentra.

Podra guardar la imagen satelital en formato “bmp”. Para ello: Presione el botdn.
Se abrira la siguiente ventana:
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Capturar Imagen Satelital

Guardar e |['f‘,.\ Comientes] 03 V| <) ¥ £ -

D

Documentos
recientes

[

E zcritorio

\

|

D

iz documentoz

- Mambre: | V| [ Guardar ]

Mis sitios de red | Tipo: |ImagenBMF‘[".bmp] v| [ Cancelar ]

Esta ventana le permitird navegar en su computadora o en la red donde se en-
cuentre, hasta localizar la carpeta deseada, introduzca nombre de archivo y presione
el botén “Guardar” o la letra “G".

Haciendo clic en el icono se abrira la siguiente ventana, que nos indicara que en
la ventana de vista satelital se podra hacer “zoom in” o “zoom out” sobre la imagen.

MOTIFICACION

Lkilize el mouse para realizar zoom:
1) doble click izquierdo para aumentar el zoom
2% doble click derechao para disminuir &l zoom

Acepkar

-’

Bu vanz nl informacion

En el siguiente ejemplo se muestra una busqueda avanzada en la cobertura “vias
de comunicacién”, solicitando todos los elementos del tipo “RUTA”, luego de hacer clic
en el icono:
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& Consultas avanzadas: "Cursos de Agua (Linea) (REGIM... r>_<|

Campoz [atos

AMCODCIG RIO

abe TIPD [QUEBRADA

abe MOMERE SIM INFORMACIOMN

abe REGIMEM RIACHO

abe NAVEGA CaMAL

abe FROY EJE DE RIO DE DOBL...

abe Pa)5 ACEQUIA O ZAMJA,

abe RS Calom

AMWODIF CAFADON

abe MOWVEDAD CAMADA,

AM|FNGTH CaMal DE RIEGO
ARROYD
ACUEDUCTO
ZaMJON

Ir al M apa Cancelar

Para realizar una consulta avanzada, el usuario debe especificar las condiciones para
la busqueda. Dichas condiciones se deben escribir en el sector inferior de la ventana,
coloreado con beige. Para definir las condiciones disponemos de los operadores menor,
igual, mayor, mayor e igual, distinto y menor e igual.

Estos operadores nos permiten realizar consultas del tipo:

e NOMBRE = ‘SANTA FE".

e HABITANTES > 10000.

También disponemos de dos operadores que permiten concatenar varias condicio-
nes. Dichos operadores son la interseccion (Y) y la unién (0).

Con estos dos operadores podemos realizar consultas del tipo:

e PROV = 'RIO NEGRO’ Y HABITANTES < 10000.

e TIPO = ‘AUTOPISTA’ O TIPO = ‘RUTA"
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R l - -’ [ ﬁl [ l I
Trazar Perfil

Para trazar un perfil sobre el mapa haga clic con el botén izquierdo del mouse en
el icono de la barra de herramientas de perfil. El cursor quedara habilitado para trazar
el perfil adoptando la forma de una cruz.

Sobre el mapa, con el botdn izquierdo haga un clic en el punto inicial del perfil a
trazar, luego desplace el cursor al punto final del perfil a trazar y haga con el botoén
izquierdo un doble clic.

Para trazar un perfil con lineas quebradas, procedera de la misma manera sefalando
con un clic el punto inicial y los puntos intermedios y con un doble clic el punto final.

Una vez trazado el perfil se mostrara la siguiente ventana:

Esta ventana informa la distancia del perfil trazado y si desea generar el perfil. Para
continuar presione el botén “Si” o la letra “S”.

1 Estudio del Terreno - Trazado de pedil k4

Se mostrara la siguiente ventana:
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v Observacion de peril

pendiente | -~

170086m,

154384m 218682m

24298m AB5SEm T2884m a7152m I|2'I-=Qﬂm 145788m,

SE&m
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2 413,561 w2 437 577 2 461,777 %2 483,719 32 463 583 %2 439,475
4,981,124 4,582 514 y-4,983, 844 4,252,550 y-4.937 5710 4,933,179

w2 415 367
y.4,938 T8

x:2.391,075 x2 384 BSE
y: 4,939,401 y.4.954 268

Los colores del perfil pueden variar segun la pendiente o la altura, para ello debe

seleccionar la opcion deseada en:

1 Observacion de perfil

pendiente
;2‘5": 24298m T Trp Tg2m____|
e
S35
t:lll
E i ransitabili

Consultar Transitabilidad

Esta funcién permite consultar la transitabilidad del terreno seleccionado, segun el

tipo de vehiculo utilizado.

Para utilizar esta funcion debe tener cargado los layers de rio, suelos y puente. Para
consultar la transitabilidad haga clic en el icono Consultar Transitabilidad. El cursor
quedara habilitado para trazar el sector adoptando la forma de una cruz. Se debe trazar
un poligono sobre el mapa, finalizando con dos clics y se abrira la siguiente ventana:
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‘4 Estudio del Terreno - Consulta de transitabilidad X

H/
[

Si hace clic sobre el botén “Si” y se abrira la ventana que se muestra a continuacion:

‘3 Consulta de transitabilidad X

cli...  precipitac... durac... temper... temp del bulbo ... welocidad del ... heliofa...

Mostrar zona de analisis, tildar.

Debe seleccionar qué quiere calcular:

e Calcular transitabilidad suelos.
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e Calcular transitabilidad caminos.
e Calcular transitabilidad rios.
Luego se completan los datos del clima y tiene la posibilidad de seleccionar “he-

liofania”.

Al finalizar haga clic sobre el boton “Agregar Clima” y estos datos se visualizaran
en la Lista de condiciones meteoroldgicas sucesivas, es decir que se pueden cargar
varios climas.

Terminado de cargar todos los datos haga clic sobre el boton “Siguiente” en caso
que se desee continuar o en “Cancelar” si se quiere cancelar la operacion.

Al hacer clic sobre “Siguiente” se abrira la ventana que se muestra a continuacion:

Caudal Actual Cawdal Me...  Profundidad

En esta ventana debe seleccionar un rio a agregar y debe completar los siguientes
campos:

e Caudal actual (m/s) (1 - 1200).

e Caudal medio (m/s) (1 - 1200).
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e Profundidad (m) (1 - 20).

Luego haga clic sobre el botdn “insertar Rio”, donde se agregara el rio seleccionado
en la Lista de afluentes a analizar.

Habiendo agregado a la lista todos los rios deseados tiene la opcion de “Limpiar
lista”, la cual elimina todo lo de la lista. “Siguiente”, si desea continuar y los datos
estan correctos o “Cancelar” la cual cancela la operacion.

Al hacer clic sobre el botdon “Siguiente” se abre la ventana que se muestra a con-
tinuacion:

i Consulta de transitabilidad *

Debe seleccionar el “Tipo de Vehiculo”, completar el campo “CantidadVehiculo (1
a 50)” y finalmente haga clic sobre el botdn “Aceptar”, el cual agrega el vehiculo a la
“Conformacion de la columna de vehiculos”, que permite la opcién de “Limpiar lista”
que elimina todos los vehiculos de la lista, “Cancelar”, que cancela toda la operacion
o “Aceptar”.

Al hacer clic sobre el botén “Aceptar” se abren tres ventanas.
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Esta ventana indica si el o los vehiculos seleccionados pueden atravesar los rios
ingresados.

‘4 Log de Rios — =

Esta ventana indica si el o los vehiculos seleccionados pueden atravesar los puentes
ingresados.

Y la siguiente ventana que muestra los Colores de referencia de la transitabilidad.

(.i Colores de referencia de La transitabilidad )(\

- J

Ademas, se dibujara sobre el mapa el poligono informando la transitabilidad de la
zona marcada como se muestra a continuacion:
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Esbuche: dal Tarmra - B - DK 234 X0 Lamap i spa nata|
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Iluminacion de la carta

Iluminar Carta

Esta funcién genera una imagen en degrade segun la altura de cada coordenada
sobre un terreno geografico, esto brinda a simple vista una idea de cuales zonas posee
las alturas mas altas y las alturas mas bajas.

Para utilizar esta funcion debe tener cargado un archivo MDE, es decir un Modelo
Digital de Elevaciones. El cursor quedara habilitado para trazar el sector adoptando
la forma de una cruz.

Una vez trazado el sector se abrira la siguiente ventana:

& 3
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Lista de combinaciones:

Esta ventana contiene la opcion de elegir las combinaciones de colores. Las com-
binaciones de colores pueden ser predeterminadas o personalizadas. Una vez que ha
fijado todas las combinaciones de tonalidades, haga clic en botdon “Aceptar”.

Luego de aceptar, se abrira la siguiente ventana:

4 Estudio del Temeno - SIG *

Esta opcion permite guardar la imagen generada por la funcién de iluminar la carta
en una ubicacion determinada para poder reutilizarla. La imagen se genera en formato
“BMP” y la misma queda georeferenciada sobre el terreno geografico.

Si Ud. desea guardar la imagen, presionando “Si”, se abrira la siguiente ventana:
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(-a Guardar Imégen de Carta lluminada K\

Guararen: [ | | EJER 1032013 ~| @@ M

~

* Neombre Fecha de medificacién Tipo
Mingun elements coincide con el onterio de blsqueda,

Bibliotecas

R

Este equipo
¢ y
Red

Noggre: | v) [ ]

\ Ieo: |imagen BMP ['bmp) v| | Cancelar

En esta ventana seleccione la ruta especificada y el nombre para guardar la imagen.

Si Ud. no desea guardar la imagen presiona “No”, y la misma se generara en una
carpeta temporal de la herramienta, la cual se eliminara al cerrar la misma.

Una vez terminada la funcién de iluminar la carta, la imagen generada se insertara
sobre el terreno geografico y se enviara al fondo mostrandose de la siguiente manera:

Esbuche: dal Tarvwre - B - DK 3 20 Lamap
Grchivn  Configurpcidn BE  Hespsaesin  Spgda

Mg irad e Daultar teds
] Camt g B S QAN
& AR T
A iy WY
G el e
L
‘a\-ﬂ.p
- W
A ARSONT,
]
=l
) Cate e e

T

1 et e
) PSRRI N SIS
£-1
] Preees B
-

lunidad = 3850 v

i
£
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- . romética d e nivel

Esta funcion genera un archivo “Shape” con curvas de nivel. La curva de nivel in-
dica, a distintas equidistancias, el nivel especifico de altitud.

Una curva de nivel es aquella linea que en un mapa une todos los puntos que tienen
igualdad de condiciones y de altura o cota.

Para utilizar esta funcion se debe tener cargado un archivo MDE, es decir un Modelo
Digital de Elevaciones.

Para generar curvas de nivel se debe hacer clic en el icono de la barra de herra-
mientas de estudio del terreno. Se abrira la siguiente ventana:

#¥ Ingreso de niimero E]

Ingrese |a diferencia entre alturas que desea

|

Una vez que haya escrito la equidistancia, debe presionar “Aceptar” y luego se
abrira la siguiente ventana:

\3‘) Se wa a crear y cargar un archivo shape temporal con las curvas de nivel dDesea ademas guardarlo en una carpeta especifica?

——r . ]

Esta opcidon permite guardar el “shape” (.shp) generado por la funcién generar
curvas de nivel en una ubicacién determinada para poder reutilizarla.

I\\

Si uno desea guardar el “shape”, presionando “Si”, se abrira la siguiente ventana:
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Guardar shape de curvas de nivel

Guardar er: |E} bis calcoz v| €] ¥ £ -

Documnentos
recientes

F—L_‘_'

Escritario

iz documentas

b |

Mombre: curi-temp] 334593, 5hy V| [ Guardar ]

Mis sitios dered | Tipo: |.-’-‘«rchivoSHF'[".shp] v| ’ Cancelar ]

En esta ventana se selecciona la ruta especificada y el nombre para guardar el shape.

Si uno no desea guardar el shape presiona “No”, y el mismo se generara en una
carpeta temporal de la herramienta, la cual se eliminara al cerrar la misma.

Una vez terminada la funcion de generar curvas de nivel, el shape generado se
insertara sobre el terreno geografico y se enviara al principio mostrandose de la si-
guiente manera:
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& Estudio del Terreno 2012 - NEUQUE MNGEQ. xmop
Archivo  Configuraciin  SIG  Herramientas  Ayuda

cun-tempT 421040 shp
o

[ cursos de Agus (Lies) (REG
& PERMANENTE
A WO PERMANENTE
] sk -=hp
-
[] eas de comunicacisn (TIC)
Y RUTA,
A BUTORISTA
o CAMING

[[] Curvas de nivel

[ Infraestructura Urbana (TIFC)
(& CAPTAL
’ # CLDAD
s @ PLEBLO
Ak oy ¥ _
I unidad = .01 km [ Espejos de agua (TPO)
W Lec0 .

Lawer schust cur-termp? 3537825

B 3N, R

Se podra consultar la altura haciendo clic en el icono de la barra de herramientas
del SIG.

/1 Acul mbin
Generar tramos para avenidas de aproximacion

Para realizar consultas de avenida de aproximacion debe hacer clic con el botén
izquierdo del mouse en el icono Generar Tramos para Avenidas de Aproximacion, de
la barra de herramientas de estudio del terreno. Esto abrira la ventana de trabajo.

Este proceso puede tardar un tiempo hasta que inicializa el modelo.
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‘4 Awvenida De Aproximacion *

Configuracion Caminos

Pendiente Maxima Superable

[?4):

Ancho Avenida Aproximacion RS0

[mts]:

Buscar.caminus en base a '. P + Info
modelo:

SALIR

En dicha ventana, debe completar los siguientes datos.

e Pendiente maxima superable: Es el porcentaje de inclinacion el cual se pretende
superar en una marcha.

e Ancho de Avenida: Es el ancho de la marcha misma.

e Buscar Camino en base a: Modelo De Pendientes, es un cdlculo que se realiza
con el MDE para obtener la pendiente de cada cuadrado del MDE.

Generando Modelo de Pendientes. h
27%
_Cancelar |
\_ ' J

Si quiere cargar el Layer con el modelo de pendientes seleccionamos tilde la opcion
“Mostrar en el mapa el Modelo Pendientes”
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& Avenida De Apreximacion X

Configuracion Caminos

Pendiente Maxima Superable

P4:

Ancho Avenida Aproximacién
[mits]:

Buscar caminos en base a + Info
maodelo:

=

Una vez Configurado esto, seleccione la solapa “"Caminos”:

3 dwenids De Apeowinmacesn *

Configurscion Caminos

Jonas de Naves + Indo Camdnvos

GEMNERAR
i BTN
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En dicha ventana, lo primero a hacer, es marcar los terrenos llaves presionando
“Marcar Terrenos Llaves”, marque con un click para marcar puntos y para terminar el
poligono presione doble click. Es necesario dos poligonos como minimo. Para terminar
la carga Shift.

Una vez cargado los sectores, puede Generar las Avenidas con el boton “Generar
Avenidas”, este proceso puede llevar a demorar dependiendo el tamafio de MDE. Este
busca el camino apto segun los datos cargados y lo muestra.

‘s Avenida De Aproximacion x

Configuracion Caminos

Click: Para agregar punto del poligono
Marcar Terrenos Llaves ; D""_IE’_C"?R: Tc{_m'"a' £ona -
Shift: Para terminar de cargar las zonas

Zonas de llaves + Info Caminos

Sector 0 —> Sector 1
Sector 0 —> Sector 2
Sector 1 —> Sector 2

GENERAR
AVENIDAS Mostrar Perfil

Si marca varias zonas puede cambiarle el nombre a los sectores con click derecho.
También puede ver el perfil segin un camino generado con el botdon “Mostrar Perfil”.

Para Guardar el Calco, haga clic en Guardar Calco.
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+ Estudio del Terreno - Estudic del Terreno 8

Haga clic en SI y aparece la siguiente pantalla:

‘s Guardar Calco XN
Guardar en: | Mis calcos ~ | (€] -’? o g
* Mombre Fecha de modificacién Tipo
L Capacitacién - Médulo Ordenesd 08/03,/2020 20:57 Carpe
Becekpaiel Y oo 29/02/2020 18:15 Archi
- D Ejerc 102-19 Ataque - Actividad Dibujo Milit... 29/02/2020 22:11 Archi
D Ejerc 102-19 Ataque - Actividad Estudio Terr...  29/02/2020 22:01 Archi
Escritorio
M
Bibliotecas
Este et-quipo
* £ >
Red
Mombre: | e | | Guardar I
Tipo: Archivo Calco [*.cco) ~ ! Cancelar |
\_ | | _J

Haga clic en Guardar.

Zonas aptas para Apoyo de Fuego.

Para consultar zonas restringidas para emplazar un GA debe hacer clic con el botén
izquierdo del mouse en el icono de la barra de herramientas de estudio del terreno.
El cursor quedara habilitado para trazar el sector adoptando la forma de una cruz.
Se debe trazar un poligono sobre el mapa, finalizando con dos clics y se abrira la

siguiente ventana:
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1 de Posiclones de fuego x|

Restricciones de lanzamiento

Layer Distancia de Filtro
u sequridad {(mts) avanzado

. B

EEEEER
R

) |

L
...
. 2
&

o 5

En dicha ventana, se debe seleccionar los layers que se debe filtrar e insertar la
distancia de seguridad. Ademas, puede utilizar filtros avanzados para realizar un filtro
con mayor especificacion.
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Al presionar el boton “Filtrar”, la aplicacion verifica si se tiene cargado un modelo
digital de elevaciones (MDE), en caso que si pregunta los siguientes:

Estudio del Terreno 2012

A\ ? ) iDesea quardar la imagen del MDE?

| 3 J[ ]

En dicha ventana, al seleccionar “No” o presionar la tecla *"N” se cerrara y se conti-
nuara con el proceso de consulta. Al seleccionar “Si” o presionar la tecla “S” se abrira
la ventana “Guardar Imagen” para seleccionar la carpeta donde se desea guardar la
imagen e ingresar el nombre de la misma.
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Ademas, la aplicacion preguntara si desea guardar el resultado de la consulta en
formato de calco “cco”.

Estudio del Terreno 2012 :

\ ? J iDesea quardar el calco generada?

T

En dicha ventana, al seleccionar *No” o presionar la tecla *N” se cerrara y se conti-
nuara con el proceso de consulta. Al seleccionar “Si” o presionar la tecla “S” se abrira
la ventana “Guardar Calco” para seleccionar la carpeta donde se desea guardar el
calco e ingresar el nombre del mismo.

Al terminar el proceso de consulta se mostrara la siguiente ventana de referencia:

‘ Referencias o X

Referencias

| - Interferencia para posiciones de fueqq

- - Distancia de sequridad

Layer Campo Operador Valor
Curso de agua

Espejo de agua

Via de comunicacion

Curva de nivel

Suelo

Exportar

Ademas, se dibujara sobre el mapa el resultado de la consulta en la zona marcada
como se muestra a continuacion:
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{’ Estudio del Terreno 2012 - HEUQUENGED . xmop
archive  Corflgursciin 516 Herrsmientss  apods

tostrar todo Ocailar tado

£ rrlrn:-srrL-:b.raLkbrnﬂlPD]
CAMTAL
CiuDaDn

@ PLEDLD

E| Expejos de agun (T2

Limtes administratives

Puentes
' -

f B b (mage)
5

Origrad GED Lt 40 ) GF F1 d x5 Layat achist currdameT

Zon ra lanzamien I idi

Para consultar zonas restringidas para lanzamiento de paracaidistas debe hacer clic
con el botdn izquierdo del mouse en el icono del paracaidas de la barra de herramientas
de estudio del terreno. El cursor quedara habilitado para trazar el sector adoptando
la forma de una cruz. Se debe trazar un poligono sobre el mapa, finalizando con dos
clics y se abrira la siguiente ventana:
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&% Tonas restringidas para lanzamiento

Restricciones de lanzamiento

Layer Distancia de Filtra
] sequridad {mits) avanzados

En dicha ventana, se debe seleccionar los layers que se debe filtrar e insertar la
distancia de seguridad. Ademas, puede utilizar filtros avanzados para realizar un filtro
con mayor especificacion.

Al presionar el botdn “Filtrar”, la aplicacion verifica si se tiene cargado un modelo
digital de elevaciones (MDE), en caso que si pregunta lo siguiente:

Estudio del Terreno 2012

A ? ) iDesea guardar la imagen del MDE?

liiiacia Il ccro

En dicha ventana, al seleccionar *No” o presionar la tecla “"N” se cerrara y se conti-
nuara con el proceso de consulta. Al seleccionar “Si” o presionar la tecla “S” se abrira
la ventana “Guardar Imagen” para seleccionar la carpeta donde se desea guardar la
imagen e ingresar el nombre de la misma.

Ademas, la aplicacion preguntara si desea guardar el resultado de la consulta en
formato de calco “cco”.
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Estudio del Terreno 201 2

\ ? ) iDesea quardar el calco generadao?

En dicha ventana, al seleccionar “No” o presionar la tecla “"N” se cerrara y se
continuara con el proceso de consulta. Al seleccionar “Si” o presionar la tecla “*S” se
abrira la ventana “Guardar Calco” para seleccionar la carpeta donde se desea guardar
el calco e ingresar el nombre del mismo.

Al terminar el proceso de consulta se mostrara la siguiente ventana de referencia:

& Referencias

Layer Dperador
Curzo de agua

Ezpejo de agua

Yia de comunicacidn

Curva de rivel

Cermar

Ademas, se dibujara sobre el mapa el resultado de la consulta en la zona marcada
como se muestra a continuacion:
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b Estudio del Terreno 2012 - HEUQUENGED . xmop
archive  Corflgursciin 516 Herrsmientss  apods
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=T
S RLTA -

& AUTCRETA
< CAMNG

[=] Durvas de rivel

El Iriraestruchara Lrbana (TIFO)
CAMTAL
CiuDaDn
@ PLEDLD
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L&D
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ACTIVIDADES

Actividad evaluada con condicion obligatoria. Ver Plataforma MOODLE

RESUMEN

La unidad didactica “Estudio del Terreno” aborda el uso de una herramienta para
analizar aspectos geograficos clave mediante un modelo digital de elevaciones (MDE).
Los contenidos incluyen la navegacion por menus, la carga de ambientes geograficos
y satelitales, y el analisis de datos. La herramienta permite generar perfiles de terre-
no, consultar transitabilidad, crear curvas de nivel y realizar estudios especializados
como zonas aptas para apoyo de fuego y lanzamientos de paracaidistas. También
ofrece funciones para iluminar cartas, calcar obstaculos y explorar terrenos en 3D.
Estas capacidades requieren configurar parametros como pendientes, caudales y ca-
racteristicas climaticas, con resultados visuales y exportables en diversos formatos.
La interfaz facilita la personalizacion de filtros avanzados, asegurando precisién en
los analisis. El sistema destaca por su utilidad en la planificacion estratégica, combi-
nando accesibilidad y sofisticacion técnica para maximizar la comprensién y gestién
del entorno geogréfico.
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AUTOEVALUACION

No tiene autoevaluacion.
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INTRODUCCION

La HDM nos da la oportunidad de realizar, en primera instancia una consulta basica
sobre el Sistema de Informacidon Geografico (SIG), consultar datos sobres los rios,
caminos, cursos de agua, curvas de nivel, etc., pero sobre todo y lo mas importante
es la posibilidad de realizar calcos, o sea, que permite dibujar sobre la cartografia que
se nos presenta diferentes figuras para de este modo, realizar por ejemplo, una orden
tipo calco, anexos concepto de la operacidn, calcos doctrinarios del analisis grafico de
inteligencia, cartas de situacion, etc.

OBJETIVOS

e Conocer las funcionalidades de la herramienta dibujo militar.

e Identificar las herramientas para la creacion, edicion y guardado de calcos.

ORGANIZADOR DE CONTENIDOS

e Carga de ambientes geograficos

e Menu principal.

e Menu de la herramienta.

e Obtencion de imagenes satelitales y su carga.

e Busqueda avanzada en las capas de informacion.
e Creacion de calcos. Guardado.

e Insertar imagenes. Punto, linea y poligono.

e Seleccidn y edicion de imagenes.

e Simbolos militares. Insercién y edicion.

e Flechas. Tipos.
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CONTENIDOS

Ej i6n de Ia H ient

Lo primero que debemos hacer es dirigirnos hacia el icono de la herramienta de
Dibujo Militar y darle doble clic (si no se encuentra el icono en el escritorio de nuestra
computadora, nos vamos al menu Inicio -Todos los programas - Aplicaciones militares
- Dibujo militar 8) para ejecutarlo.

Si es la primera vez que vamos a usar la HDM, se nos presentara la siguiente
ventana:

@ Dibujo Militar, 6 - Argentina.xmop |

Archive  Edicidn  Herramientas  Configuracion - Opciones  Avuda

4 0 ¥R Ee B Escala 1:(2198335 v |[ir |

E. 4

| .

Caloos | Layers | Iconos|

i | | unidad = 219,83 km | i
e I 0 0 9

Original GED Lat: 51,9233 |Lat: -51% 55 23" Long: 582 !GK F& o B573454 & 4245!

Agui podemos apreciar que nos trae al centro de la pantalla, el mapa de la Repu-
blica Argentina.

r Ambien rafi
Cargar Ambiente Geografico

Esta carta que aparece es un mapa de bienvenida, puesto que nosotros podemos
elegir con que cartografia trabajar (Corrientes, Entre Rios, Salta, etc.). Para elegir la

81
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cartografia con la cual queremos trabajar, es fundamental que dispongamos de ella
en la PC en la carpeta: C:\Users\BV 02\Documents\Mis mapas.

Por ejemplo, si queremos trabajar con la carta de Villaguay Faja 5, la carpeta que
contenga a dicha carta, se llamara de igual manera.

Para cargar una nueva cartografia con la cual queremos trabajar nos debemos dirigir
a la Barra de menu principal y seleccionar Archivo-obtener datos geograficos y se
abrird una ventana que por defecto nos dirigird a la carpeta Mis mapas ubicada en
Mis documentos (ver en la imagen).

En este ejemplo, se muestran varias cartas para ser usadas, la que vamos a cargar
se llama Villaguay Faja 5 MDE.

Buscar en: |!{le5 MAFAS v| o3 ¥ e -

I IAMBIENTES
[CIMNEUGUEM CENTRC
Cashmaniee [C)SUR CORRIEMTES

recientes [CVILLAGLIAY
|ﬁVILLAGUF\Y COMFROMTACIOR
[CDVILLAGUAY FAJA 5MDE

8ife

E=critaorio

W

Mis documentos

©

z
=
o

Mombre: | -~ | [ Abrir J

£

iz sitios dered | Tipx | Todos los farmatos soportados » | [ Cancelar ]

| 1 unidad = 219,83 km |

=
Original GED Lat: -33.3157 [Lat -337 18' 66" Long: -80° [N |

Al hacer doble clic en dicha carpeta, veremos que se abrira y se nos presentaran
varios archivos de extensiones no muy conocidas (responden a capas tematicas de un
sistema de informacidén geografico vectorial), de todos esos archivos debemos elegir
el que tenga el mismo nombre de la carpeta que los contiene, en nuestro ejemplo,
elegiremos VILLAGUAY FAJA 5 MDE.xmop.

Se debe de seleccionar el archivo con la extension “.xmop” porque es el que car-
gara la totalidad de la carta con todas sus capas tematicas (layers). Un banner de
seguridad del programa nos dira que ya hay un mapa cargado y si queremos cambiar
el mapa de todos modos, a lo que respondemos que si y la carta se cambiara (del
mapa inicial o carta anterior a la elegida).
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Buscar datos geograficos

Buscar en: | () VILLAGLIAY FaJ4 5 MDE | O =

aflumiid,shp pasumiid,shp
it ageumil4.shp pusumdl4,shp
DiRntes camumi14.shp YILLAGLAY FAJA 5 MDE xrmop
recientes curumiol4,shp
dptoumii4.shp
eurumal4.shp
FFoumi014.shp
iaeuma14.shp
iecumnid14.shp
iedurm014.shp
Mis documentos fFeumElH.shp
ipoumD14.shp
iruum14.shp
iurumiid4,shp
lagumii4.shp

Eseritaria

Mombre:  [VILLAGUAY FAJA 5 MDE.smop v [ ki |

Miz sitios dered | Tipo: iTodos log formatos soportados V| [ Cancelar ]

Luego de esto nos aparecera una la carta que seleccionamos como lo muestra la
proxima imagen.

Dicha carta estd compuesta por una serie de capas tematicas (layers o leyendas),
las cuales cuentan con cierto tipo de informacién a la cual accedemos mediante el
uso de una opcidn que mas adelante explicaremos. Estos layers se encuentran en la
parte derecha del programa y estan cada uno de ellos con una tilde de color verde,
lo que nos indica que se encuentran “activas” o sea, se encuentran visibles para el
usuario. Si el usuario destilda ese layer, el mismo no aparecera en la carta pero no se
elimina, sdlo deja de verse y tampoco podra consultarse. Por ejemplo si se destilda
el layer “vias de comunicaciones”, todos los caminos, rutas, etc. desapareceran y
el usuario no podra ver ni consultar dicho layer.
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« Dibujo Militar 6 - VILLAGUAY FAJA 5 MDE.xmop

Archivo  Edicién  Herramientas Configuracisn  Opriones  Ayuda

'S Iﬂ. A X ¥R ES® B Escala 1:(3117357 (11|

| Caleos | Lavers | icanos|

DEEHX & 4VF

[ Maostrar todo [ Ocultar todo ]

Cursos de Agua (Linea) (REGIVEN)
A PERMANENTE
A MO PERMANENTE

Acsidentes asoaraficos sspeciales

Wias de comunicacion (TIPO)
. CAMING
A RUTA
A BUTOPISTA

Curvas de nivel

dptoumn14.shp

Ejidos urbanos

Rel ferraviaria

Infraestructura Adres
°

Infraestructura Econémica
.

Infragstructura Educativa
°

Infragstructura Ferroviaria
.

Infraestructura Portuaria
.

Infraestructura Rursl
o

Infraestructura Lirbana (TIRO)

© PUEBLO

P T Espelos de agua (TPO)
MW Leco

44

L ayer actual curum0014 shp
——

Lo hecho hasta aqui fue cargar una carta para trabajar con ella, desde ahora, se
pasara a explicar todas las posibilidades que presenta la HDM.

Menu principal

Herramientas Dibujo Militar - SIG

Como se podra ver, en la parte superior izquierda del programa aparece el nombre
de la herramienta seguida del nombre del ambiente que tenemos cargado.

Lo primero que explicaremos sera como interactuar con el Sistema de Informacion
Geografico que presenta el sistema.

Barra del menu principal

# Dibujo Militar 6 - VILLAGUAY FAJA 5 MDE.>anop

archivo  Edicidn Herramientas  Configuracion Opciones  Awuda
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Como podemos apreciar la Barra de Menu Principal cuenta con 6 (seis) posibilidades
las cuales explicaremos lo mas claro posible:

La primera en aparecer es Archivo y como nos muestra la imagen siguiente, cuenta
con varias opciones:

(archivo Edicisn  Herramisntas  Configd

Obtener dakos geogréficos  Chrl+O

Crear calco nuewvao Chrl+M
Abrir calco Chrl+a
Guardar Caloo Ckrl+ia

Imprimit mapa
Exporkar mapa

\_ Salir alk+F4

Si deseamos cargar un ambiente nos dirigimos a Obtener datos geograficos, como
se explica en la primera parte de este manual. Que como notamos, también cuenta
con acceso mediante combinacion de teclas (Ctrl+0).

También podemos hacer uso de Crear calco nuevo (Ctrl+N), que seria hacer lo
mismo que cuando damos clic en la hojita en blanco de la pestafia calcos; Abrir calco
(Ctrl+A) y Guardar calco (Ctrl+G). (ver creacion de un calco).

Se puede Imprimir mapa y Exportar mapa, esta opcidon, me permite guardar una
vista del mapa en formato imagen.BMP o JPG.

Por ultimo, nos encontramos con Salir (Alt+F4), para cerrar el programa.
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La segunda posibilidad es Edicion.

dicion  Herramienka
Cortar  (Chrl4

Copiar  Chrl4+C
Pegar  Chrl+Y

Luego de haber seleccionado una o varias figuras, podemos Cortar (Ctrl+X); Copiar
(CtrlI+C); y Pegar (Ctrl+V).

Si queremos copiar o cortar una o varias figuras de un calco y pegarlas en otro calco
distinto, pero que dichas figuras queden en las mismas coordenadas en el segundo
calco, debemos recurrir a Edicion siempre.
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Si lo que deseamos es copiar y pegar en cualquier parte de la carta, solo lo selec-
cionamos a la figura y damos clic derecho y elegimos la accién.

Nos dirigimos ahora a Herramientas y como vemos, tiene una opcion de “Ir a” que
a la vez se subdivide en tres posibilidades:

e Elemento posicionado.

e Elemento del SIG.

e Coordenadas (Ctrl+I).

(WY  Elemento posicionado

Elemento del SIG
Coordenada Chrl+1

Si elegimos Elemento posicionado, inmediatamente se abrira la siguiente ventana:

Figura
ZReunBr
Flecha
Figura
Figura
Figura

Eje avance
Circulo
PcPr

Abrir Buscar

L=

Cancelar

Donde vemos una lista de elementos que se encuentran dibujados o insertados en
nuestra carta, como puede ser una linea, un circulo, una LCAF (Linea de coordinacion
de apoyo de fuego), etc.
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Cada figura que inserto, por defecto, toma el hombre de “Figura”, de manera que
si inserto una lineas, circulo, rectangulo o lo que sea, cada una de esas figuras se van
a llamar Figura.

Ya hemos visto como cambiarle nombre a los distintos dibujos que se pueden hacer
en Dibujo Militar, con la opcién de Mostrar propiedades.

En este ejemplo, todas las figuras que se han dibujado, se le ha cambiado el nombre.

Cuando elijo, por ejemplo, LCAF y le doy aceptar, me trae el dibujo hecho al centro
de pantalla, es una opcidon muy util si tenemos muchos dibujos hechos y no recorda-
mos donde lo hicimos.

Si damos clic en abrir buscador, escribimos el hombre que le dimos al dibujo y lo
encontraremos de una forma mucho mas rapida.

Si seleccionamos Ir a->Elementos del SIG la pantalla que se nos abre es la siguiente:

® Ir a elemento SIG

Layers

Mombre | 1D Shapes Campos Datos
afbum(I 4, zhp

ageum(l 4.shp
camum 4, zhp

dptoum
eurumill14.shp
fcuml 4. shp
taenmi14.shp
iecum(l 4.5hp
iedum14.shp
ieum 4. shp
ipoun 14 shp
wimiml 4.shg
i 4. shp
s s 114 ches

[ icepis | Concels

Aqui, se nos presenta una lista de layers, que al seleccionar uno de ellos, se sub-
dividen en varios ID Shapes numerados, que al hacerle clic sobre alguno de esos
numeros, nos da informacion de ese shape y cuando damos aceptar, nos mostrara al
mismo en el centro de la pantalla.

Cuando elegimos Ir a->Coordenadas, pasa lo mismo que cuando se explicd mas
arriba cuando queriamos insertar un simbolo en determinada coordenada.
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Al seleccionar la opcidn, aparecera una ventana donde podemos colocar tanto coor-
denadas planas como coordenadas geograficas (recodar que estas Ultimas deben ir
con un signo “-" delante de los grados cuando nos movemos en mapas de la Republica
Argentina, ya que al darle Aceptar, el elemento se posiciona en esas coordenadas.

Cuando nos dirigimos a Configuracion, se nos presentan tres alternativas:

QRFIQUr Acion

Ayvudas Yisuales
Autoquardado
Cpriones de inteligencia

Las Ayudas visuales, permiten, ocultar o mostrar las opciones contenidas dentro
de ella.

En Autoguardado puedo establecer un tiempo en minutos de dicha accion.

Opciones de inteligencia (omitido).

Menu de la herramienta

Barra de Herramientas SIG

(G o ame:=nu® 0)

La primera opcion es la de Imprimir una vista del SIG de tipo “econdmica”. Para
ello debe haber una impresora instalada.

ncion imagen lital r
La siguiente imagen circular que simula un planeta se llama Obtener vista satelital
y para su utilizacién debemos estar conectados a internet.

Podemos obtener una imagen fisica como satelital.

Si damos clic en el icono de Obtener imagen satelital, se desplazan las dos opciones.
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Elegimos la opcidn de vista fisica y veremos que el puntero se transforma en una
cruz fina idéntica a la cruz que aparece cuando queremos medir el terreno.

Nos dirigimos a la parte de la carta que queremos tomar como vista fisica hace-
mos clic en un punto y sin soltar el botén izquierdo del mouse (ratén), dibujamos un
rectangulo/cuadrado y veremos que después de un parpadeo en la zona dibujada se
abre una ventana con un mensaje que dice “Cargando vista satelital”, luego de eso
aparecera dicha vista.

4" Vista Satelital
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La imagen aqui presentada corresponde al terreno Villaguay Faja 5 MDE, y como
podemos apreciar se tomo la zona de Parana pcia. de Entre Rios. Si nos fijamos arriba
a la izquierda tenemos dos opciones en esta ventana: una corresponde a Guardar y
la otra a zoom in (+).

Si deseo, puedo guardar esta toma como una imagen en formato mapa de bit ej.
(Paranda.bmp).

La imagen que guardo puede ser utilizada como un layer mas. Para eso, me dirijo
a la parte de layers y oprimo el boton Agregar/quitar imagenes.
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| Calcos | Layers | Iconos | R
BRFEMHX 24AVY
| Mostrar todo | [ Ocultar todo L

Me da dos opciones delas cuales elijo Agregar imagen, y se abrird un directorio
donde busco la imagen, en este ejemplo buscare Parana.bmp y le doy abrir, veremos
que se posiciona como si fuese un layer, al principio de todos los demas layers.

Si lo selecciono y doy clic en la doble flecha por ejemplo, tiro esa imagen al fondo de
la lista de layer y me sirve para tener una mejor visualizacion de esa parte de la carta.

El mismo procedimiento se repite para obtener la vista satelital.

Puedo seleccionar cualquiera de los layer y dirigirme a la cruz roja y eliminarlo.

-’

Bu vanz nl informacion

La segunda opcion que es Consultar Terreno. Veremos que hacer clic sobre el
icono internacional de informacién (la i encerrada en un circulo negro) el puntero
del mouse lo adoptara indicando que la funcién esta activa. El funcionamiento de la
opcién es muy sencillo:

e Lo primero que debemos hacer es elegir el layer (capa tematica) a consultar.
Para ello activamos el listado de layers desde la solapa correspondiente (parte
derecha de la interfaz grafica) y hacemos click en, por ejemplo, Vias de comu-
nicaciones. La forma correcta de seleccionar el layer es haciendo click sobre el
mismo, y no sobre el cuadradito para tildar / destildar (esto es para verlo / no
verlo). El layer seleccionado quedaria como se muestra en la siguiente imagen.
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La consulta de informacién sobre un aspecto de un layer, es en realidad una con-
sulta a la base de datos del SIG sobre ese aspecto (shape). Si damos clic en cualquier
camino o ruta, la aplicaciéon nos mostrara la informacién que tiene la BD sobre ese
camino o ruta (Ver abajo).
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% Datos de: "¥ias de comunicacidn (TIPO)” S_(

Campoz Datoz
CODCIG 2000058934
TIPO RUTA
MOMERE 38
JURISDIC PROWIMCIAL
CLASE DE TIERRA
TRAMSIT

FROW EMTRE RIOS
FalS ARGEMNTIMA

OBsS
LOMGITUD [krn] 8.66

A continuacion del botdn de Consultar Terreno se encuentran los botones de Zoom

in & y Zoom out % gue nos permitira ampliar o disminuir la superficie de la carta
en nuestra interfaz grafica.

Su utilizacién es muy sencilla. Primeramente, debo de seleccionar la herramienta
de Zoom in (+) y veremos que el puntero ahora es una lupa con el signo mas “+”,
doy clic en algun punto de la carta y sin soltar el boton izquierdo del mouse arrastro
hasta formar un rectangulo o cuadrado que quiero ampliar y suelto el mouse. Para
sacar ese zoom, elijo la opcion Zoom out (-) haciendo clic sobre el icono veremos la
interfaz va mostrando cada vez mas superficie de la carta.

La opcién que sigue es Sacar zoom &3 que permite sacar todo el zoom realizado
hasta el momento y vuelve a colocar la carta tal cual se cargd por primera vez.

Sigue la opcién de “paneo” Pan, y se la representa con una manito negra L 2
(conocida por los usuarios de productos graficos de Acrobat) que permite desplazar-
se por la carta, capturandola con clic. Una vez activada, damos clic sobre el mapa
(la manito se cierra) y sin soltar el botdn izquierdo del mouse puede correrse en la
direccion que necesite. Es importante resaltar que, para poder usar esta opcidn, la
carta debe de tener algin zoom (+) hecho (si se encuentra totalmente en la interfaz,
no es necesario desplazar el mapa).

La siguiente opcién es la de Medir terreno y comprende 4 formas de medir el
terreno.

e Si damos clic en la opcién Medir terreno se nos desplegara un listado de 4
opciones de medicion:
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= H® B

Calcular diskancia

Calcular area rectangular
Calcular area poligonal
Calcular dngulo de direccion

La primera me permite calcular una distancia; al seleccionar cualquiera de las
cuatros opciones, el puntero cuando me dirijo a la carta, se transformara en una
cruz, doy clic sobre un punto de la carta, suelto el botdn izquierdo del mouse,
mido lo que necesito medir y para finalizar la medicién, doy doble clic donde
decidi terminar mi medicién. Al finalizar, se nos presentara una ventana como la
siguiente que nos indica, en este caso, que consta de una sola parte, la longitud
de la medida (en Km), también la longitud en Millas Nauticas (mn) y en pies.

En la parte inferior nos da la longitud total, si se ha medido una distancia no
lineal.

£ Calculo de distancia

A El siguiente calculo puede conterer emar matematico por redondeo de decimales

Parte Longitud Longitud enmn [1 ma=1.852m]  Lonagitud en piez [1 pie = 0,3048. .
1 41,02 km 2215 mn 134.604.37 pies

Longitud tatal = 41,02 km [ 2215 mn | 134604,

Se puede con esta opcidon medir también lineas quebradas como por ejem-
plo un arroyo, rio, camino, etc. en lugar de ir de clic a doble clic, hago clic, me
desplazo, hago otro clic, me vuelvo a desplazar y asi me voy moviendo hasta
finalizar mi medicidn. Vemos que, en este tipo de medida, me aparecen varias
partes y lo que mide cada parte y abajo me aparece la longitud total, o sea, la
sumatoria de todas esas pequefias partes.
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Longitud Longitud enmn [1 mn=1.852m] Longitud en piez [1 pie = 0,.3048
1 754 km 4,07 mn 24.785,16 pies
£ 2 685,26 m 0,37 mn 2.248,24 pies
5 3 367 km 1.98 mn 12.053.19 pies
4 417 km 225 mn 13634.74 pies
5 E26.97 m 0,33 mn 2.056,99 pies
‘e B 950,29 m 051 mn 3117.75 pies
iy | o Longitud total = 17 65 km| 9.53 es A “-I_'.
| / i 0 L7 T L ey i - ,"'/ / 1
- . W L 2 S S ) A )

¢ La segunda opcién de medicion del terreno es Calcular area rectangular que,
al seleccionarla, nos dirigimos a la carta y hacemos clic mantenemos apretado
el botdén y formamos un recténgulo; al soltarlo nos da la medicién de dicha area
rectangular como lo muestra la imagen que sigue.

Las mediciones son en Km?y queda un rectangulo en color azul con cartel en
amarillo que resalta la medicién hecha por el usuario.

e En la tercera opcidn se encuentra Calcular area poligonal que es bastante
parecida a la anterior, variando solamente en nos permite describir un poligono
con click “s sucesivos, cerrando con doble click. En la siguiente imagen, se calculo
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un area poligonal para una posible zona de
rutas y caminos.

reunién usando de limites algunas

La cuarta y ultima opcidon de medicion es Calcular angulo de direccion. Al
seleccionar esta opcion, en la carta hacemos clic, soltamos el boton hacemos
otro clic y asi hasta finalizar nuestro trazado de angulo de direccién para finalizar
con el mismo es cuestion de hacer doble clic y nos aparecera una ventana con

los siguientes datos:

Partes, Coordenada inicial, Coordenada final, Longitud en m, en mn,
en pies y Rumbo. En la siguiente imagen se puede apreciar la operacion con

mas exactitud.

B e =
g g
" =
\ o
F £ ‘ -
o —
[ //’ Calcos | Layers | |
| 7t
L
5 &
N -
f

® Calculo de dngulo de direccisn

1 iedondeo de decimales

Coordenada inicial
[ 5576348 ; 6579383 )
[ 5577542 ; 6520181 )
[ 5577744 ; 6519667 )

Coaordenads final Longitud

[ 5577295 ; 6518955 ) 85817 m

Longitud total = 2,01 ke | 1,08

Longitud enmn (1 mn=1.852m]  Longitud en pies [1 pie = 0,3048... Rumbo
[ 5577542 ; 6520181 | 624.85m 0.33mn
[ 5577744 ; 6519687 | 5333 m 0.28 mn

2.050.06 pies Jern Az
1.743.98 pies 1578 6001"
281553 pies 211820 14"
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Luego de ver la opcidén de Medir terreno, pasamos a la siguiente que se llama

Consultas avanzadas A que es un buscador inteligente que sirve para ubicar en
la carta algun punto importante para el usuario y que trabaja en conjunto con los
layers, puesto a que debemos de seleccionar alguno de los layers para poder utilizar
esta opcion. Aclaro que un punto importante para el usuario podria tratarse de una
localidad, una estancia, un arroyo, rio, ruta, etc. Tratare de ejemplificar la definicién
dada con anterioridad.

Como primera medida, me dirijo a la derecha y elijo la solapa Layers como lo
muestra la imagen.

(Calcos: Lapers | lconos

Postrar todo 10 Ocultar todo ]

17Tt

Cursos de Sogua (Linea) (RESIMER

A PERMARNEMNTE
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o AR
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T
o UTOPIST A

Curvas de nivel

dptourmod 4 _shp
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-

Imfras=structura Fortuaria
-

Infraestructura Rural

L=1
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Laver actual: Wias de comunicacicon

\_4¢

Como vemos, en la solapa layers, se encuentra seleccionada el layers “vias de
comunicacion”, luego de seleccionar el layer, nos dirigimos a la Barra de herramien-
tas SIG y seleccionamos el binocular perteneciente a Consultas Avanzadas y nos
aparecera el siguiente cuadro de dialogo.

I TEoXE

El método de procedimiento en esta ventana de didlogo es el siguiente:

1. Si selecciono el “tipo” de la columna campos me aparecera una lista de varios
registros en la columna Datos.
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En el caso de las vias de comunicacion, el TIPO hace referencia a la clase de
via de comunicacion por la cual se desplazan los vehiculos y tropas, por ejemplo,
Camino, Ruta, Senda, Picada, Autopista.

# Consultas avanzadas: "Vias de comunicacidn (TIPO)" Bj

BX2O
Campos
AUCODCIG
abe TIPO
abe HNOMBRE
abe JLIRISDIC
abe CLASE
abc TRAMSIT
abe PR Y
abc PS5
abe RS

, -Ir al Mapa -Eancelar

Doy doble clic en el “Tipo”, luego elijo algln signo de los que se encuentran
en le medio, por ejemplo, el sigho “="y luego doy doble clic a Caminos, vere-
mos que en la barra en blanco va apareciendo TIPO = CAMINO una vez que
presionamos el Boton Buscar, el sistema empieza a trabajar y cuando finaliza
pinta en color verde todos los caminos que encuentra, si ho encuentra nada,
aparecera un cartel que dice “La basqueda devolvio 0 resultados”.

2. Si deseo buscar una ruta especifica, le doy un doble clic a Nombre, elijo el sig-
no “="y pongo el nombre de la ruta, por ejemplo, la ruta 14. Hay que tener en
cuenta que para que la busqueda de resultado, el nombre de la ruta debe estar
contenido dentro de comillas simples (*14"), lo mismo debo hacer si deseo buscar
por nombre un arroyo, un rio, un ejido urbano, etc. El nombre debe ser coincidente
exacto con el de la BD.

3. Los demas signos, por ejemplo, los de mayor, menor, mayor e igual, menor e
igual, me sirven por ejemplo para buscar ejidos urbanos por cantidad de habitan-
tes, digamos que necesitamos saber cuales de las ciudades tienen mas de 3000
habitantes.

Para ello, seleccionamos el layer Ejidos urbanos, vamos a bisquedas avanza-
das (binoculares), damos doble clic en Habitantes y elegimos uno de los signos, por
ejemplo >= 3000 nos dara todos los ejidos urbanos con 3000 o mas habitantes.
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Pasamos a la siguiente figura, la cual es una rejilla, la opcidon que describiremos
tiene por nombre Mostrar cuadriculas y tiene las siguientes opciones que veremos
en la imagen que sigue:

L )
f—  Sacar ouadriculs =
Eshiia cusdriculs
1 = 25000

1 - SO000
1z 100000
1z 250000
1 = S00000
1 & 50000
1 & 1000000

\. J

Cualquiera de estas opciones son las que podemos elegir para visualizar nuestra
carta en estas escalas.

Si elegimos “Estilo cuadricula”, podemos modificar la visualizacién de las lineas
que forman las mismas, su color, su tamano, etc.

Dibujar
En esta segunda parte, vamos a mostrar como dibujar utilizando esta herramienta.

Veremos cémo podremos confeccionar un calco, sacandole el maximo de rendimiento
a las utilidades que presta dicho sistema.

Como hemos visto en el manual anterior, debemos seleccionar la carta a ser uti-
lizada, en este manual seguiremos usando la cartografia de Villaguay Faja 5 MDE.

Creacion de un calco

Una vez elegida la cartografia, nos dirigiremos a la solapa calcos como o indicare-
mos en la siguiente imagen.

Como veremos, en la pestafa calcos tenemos varias opciones que explicaremos
mas adelante.
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&
Calcos | Layers | leonos | )

# Ingreso de texto E|

Ingrese un nombre para el caloo:

La primera es la hojita en blanco que tenemos al inicio de pestafia que nos permi-
tira crear un calco nuevo.

Cuando cliqueamos ahi, se nos presentara una pequefia venta que nos preguntara
como queremos que se llame nuestro calco, en este ejemplo lo llamaremos Calco 1

Una vez que lo hayamos aceptado, se posicionara en la lista con un asterisco al
costado que significa que no fue guardado todavia, solamente fue creado.

Para guardarlo se debera presionar el botén de Guardar calco identificado con el
icono de un disquete.

Cada vez que hagamos cualquier dibujo, modificacién, etc. en el calco, aparecera
el asterisco que nos indicara que ese calco debera ser guardado.

Calcos | Layers | Iconos

99



100

ESCUELA SUPERIOR DE GUERRA

Ciclo de Formacién del Oficial de Estado Mayor - TRAMO A DISTANCIA

Cuando lo guardo, el calco por defecto toma el nombre de la cartografia utilizada y
seguido, pone el nombre del calco con la extension .cco en este ejemplo, quedaria de
la siguiente forma: VILLAGUAY FAJA 5 MDE - calco 1.cco y se guarda por defecto
en la carpeta que se ubica en Mis Documentos/Mis calcos.

Si queremos cargar un calco existente, solo vamos a la carpeta amarilla y busca-
mos nuestro calco.

Tanto el nombre como la ubicacién, son modificables.

Insertar imagene. Punto, linea y poligono

Barra de Herramientas

Notamos que a nuestra izquierda nos encontramos con la Barra de
herramientas de dibujo en colores, que significa que se encuentran acti-
vadas para trabajar en nuestro primer calco. Antes, dichas herramientas
se encontraban en color gris (inactivas) por no existir ningln calco.

También se da el caso de que tenemos calcos, pero los mismos se en-
cuentran desactivados, por lo cual, dicha barra se encontrara inhabilitada.

La imagen aqui mostrada hace referencia a la Barra de herramienta
activada vy lista para trabajar con nuestro calco.

Empezaré explicando desde lo mas sencillo a los mas complejo.

Como veremos en este manual, en Dibujo Militar, podemos incluir for-
mas geométricas tales como el punto , una linea, una elipse ,rectangulos,
etc. Basta con dar clic en alguno de los antes nombrados y dirijirnos a la
parte de nuestra carta donde queremos que parezca dicha figura.

Dando clic al punto - ,el puntero se transforma en un lapiz,luego me dirijo a la
carta y doy clic en el lugar que queremos que aparezca dicho punto y aparecera, si
quiero que aparezca varias veces , o sea, dibujar varios puntos, doy clic varias veces.

Cuando quiero dibujar una linea . , la cliqueo y vemos como el puntero ahora se
transforma en una cruz. Si la linea que quiero dibujar es recta, hago clic donde quiero
que mi linea empiece, suelto el botdn izquierdo del mouse, y donde quiero que dicha
linea finalice, doy un doble clic y tendré finalizado mi dibujo de linea.
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Si la linea que necesito debe ser quebrada voy haciendo clic donde quiero que se
quiebre y sigo hasta hacer otro clic para que vuelva a quebrarse, y asi las veces que
necesite. Para finalizar, doy doble clic y tendré la linea quebrada.

Pasemos a dibujar una elipse “, gue para hacerlo, debo seleccionar dicho botén
y dar clic en una parte de la carta y sin soltar el boton izquierdo del mouse,arrastro
hasta darle forma y suelto el botén del mouse. Notaremos que mientras dibujamos
nuestra elipse, se va formando un cuadrado. No se preocupe que al finalizar el trazado,
queda la elipse que necesitamos.

Del mismo modo que dibujamos la elipse lo hacemos con el rectangulo m .

También podemos dibujar formas poligonales con la opcién de Dibujar poligonos
H, para ello, después de seleccionar dicha opcién, damos clic en un punto, suelto
el boton izquierdo del mouse y arrastro hasta otro punto, hago esta operacion varias
veces y para terminar de dibujar mi poligono hago doble clic.

Podemos realizar un dibujo en forma libre con la opcidn propiamente dicha cuando
elegimos el icono E . El modo de operar esta opcion es dando clic en una parte de la
carta y sin soltar el boton izquierdo del mouse ir dibujando mi linea,cuadrado, redondo
etc. La particularidad de esta opcidn reside en que la figura que realice va a quedar
“abierta”, por mas que quiera dibujar una forma cerrada (circulo,rectdngulo,cuadrado).

Para dibujar una forma cerrada contamos con dicha opcién representada con el
siguiente icono E Yy su manera de operar es igual a la anterior, salvo que la figura
queda cerrada.

Podemos insertar texto también en nuestro calco, con la opcidn de Insertar Texto
representada con el icono de la letra A E .

Por default el texto se creara con fondo amarillo y tamafio de letra 25. El texto

qgue se inserta puede ser modificado antes de escribirlo como también después, ya
pasaremos a explicarlo en detalle.

Con Dibujar flecha E , podemos dibujar nada mas que eso, una flecha, que luego
podremos editarla, tanto en tamafio, forma y color.

La opcidn de insertar simbolos ONU, no se encuentra en funcionamiento actualmente.
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Edicion de dibujos
Cada uno de estos dibujos pueden ser facilmente EDITABLES, en cuanto a color,
forma, tamafio, etc. Para editar cualquiera de estos dibujos, después de haberlos

creado, debemos seleccionarlos con el puntero negro de Selecionar Figuras . .

Si hemos dibujado un punto, el mismo, aparecera representado en forma de cua-
drado pequefio como muestra la figura vista a continuacion, hecha a un margen de
la carta. Como modificar el punto seleccionado:

o
1. Seleccionar el punto y dirigirse a la opcion de Seleccionar estilo .

e

2. Vemos como se abre ahora una pequefia ventana donde podremos elegir el Estilo
de punto entre Cuadrangular, Circular, Triangular y Cruz.

Su color, si damos clic en el pequefio botdn que encierra 3 puntitos y el Ta-
mafio que en este caso muestra un tamafio predeterminado de 6.

ESCUELA SUPERIOR DE GUERRA
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I Seleccion de estilo

Estilo de punta: Cuadrangular

Color de puntos

Tamario de punto:

Al finalizar nuestros cambios, damos clic en Aplicar y luego en Aceptar.

De la misma forma que selecciono y edito un punto, lo puedo hacer con
cualquier figura.

En el caso de una linea comun o una forma libre abierta, la seleccionamos y
le cambiamos el Estilo de linea y la ventana que aparece es similar a la anterior
con la diferencia que cuando se trata de linea, podemos optar entre Linea soélida,
de raya, de puntos, de rayas puntos, de rayas punto punto.

I Seleccion de estilo

Estilo linea Linea zolida
Color linea

Tamario linea

T T T

Pasamos a ver las opciones cuando dibujamos un cuadrado, una elipse, una flecha
o un poligono.

Como podemos apreciar, contamos con opciones similares, solo que, en estas figu-
ras, podemos elegir el color de borde y el Estilo de relleno optando entras las opciones
de Relleno transparente, solido, de lineas verticales, de lineas horizontales, de lineas
diagonales decrecientes, de lineas diagonales crecientes, de lineas cruzadas, de lineas
cruzadas en diagonal, traslucido claro, traslucido normal y traslucido oscuro.
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I Seleccion de estilo

Color de borde:

Tarnafio de borde:
Estilo de relleno: Rellena tranzparente w

Aceptar Cancelar Aplicar ’

La siguiente opcion a describir se llama Seleccionar varias figuras y su icono es

Si deseo elegir mas de un dibujo, elijo esta opcidén y encuadro todas aquellas fi-
guras que deseo dando un clic y dibujando un cuadrado sin soltar el botén izquierdo
del mouse, procedo a encuadrar todas las figuras y suelto el botén del mouse, las
mismas, quedaran seleccionadas como muestra la imagen.

*Dichas figuras fueron creadas en la carta pero sin ningun layer activo, por eso su
fondo es de color blanco.

é )

™ T

\_ J

Después de seleccionar varias figuras puedo eliminarlas con el boton de Borrar

figura ﬁ; también me permite cambiarles el estilo a las figuras seleccionadas,
siempre y cuando sean del mismo tipo.

Si en la imagen anterior, por ejemplo, se encontrara una linea y las selecciono a
todas las figuras incluyendo dicha linea, y luego quiero cambiarles el estilo a todas
las figuras elegidas, no lo podré hacer por ser figuras diferentes.
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Otra de las opciones que puedo realizar una vez elegidas varias figuras, es moverlas
a todas juntas, para hacerlo, primero debemos agruparlas.

1. Seleccionar todas aquellas figuras que deseamos moverlas.

2. Dirigirme a la opcion de Agrupar figuras - Vamos a notar que alrededor de
las figuras, se dibuja un recuadro de lineas punteadas que significa que se han
agrupado las figuras.

3. Dirigirme al botén de Mover figura, darle clic y volver sobre las figuras seleccio-
nadas, presionar al conjunto de figuras y moverlas a una nueva posicion. Veremos
gue mientras lo hacemos el recuadro queda dibujado hasta que soltamos el botén
del mouse en la nueva posicion.

4 )

Este grupo de figuras fueron desplazadas de abajo hacia arriba.

Si queremos moverlas de forma independiente a cada figura, debemos desagru-

parlas con el boton de Desagrupar figuras. n

A veces pasa que realizamos un dibujo y encima de ese dibujo realizamos otro de
mayor tamano que encierra al primero, quedando este, por debajo del segundo.

Esto no representa ningun problema, hasta que queremos editar el primer dibujo
y no podemos.

La forma de saltar este problema, estd dada en las opciones de Traer al frente

E y Enviar al fondo E
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Esta imagen muestra como el circulo estd contenido dentro del cuadrado. Dicho
circulo fue creado primero, pero si queremos editarlo, eliminarlo, moverlo, etc., no
podemos por estar, “detras” del cuadrado.

Para poder llegar hasta ese circulo, lo que debemos hacer, es seleccionar el cua-
drado como muestra la imagen y elegir la opcion de Enviar al fondo, de esa forma
el cuadrado se posicionara por detras del circulo y ya podemos trabajar con la figura
de dicho circulo.

\. J

En cambio, si tenemos el siguiente caso, podemos tomar cualquiera de ambas
figuras porque ninguna de ellas se encuentra contenida dentro de la otra.

Digamos que no tendremos problema de seleccién o edicion de dichas figuras.

Pasemos ahora a explicar otra de las opciones de la barra de Herramientas de Dibujo.

Dicha opcidn se llama Mostrar propiedades ﬂ/ su funcionamiento es el siguiente:

En primer lugar, debo darle clic a dicho botdn y luego dirigirme a uno de los dibujos
que he realizado y veremos que se nos abre una ventana como la siguiente:



UNIDAD DIDACTICA NRO §5
Taller de Batalla Virtual

=P ropiedades

M ombre O I e
e | | A= : meower ) 3¢
(G BN P | 55847178907 ; BAEF2E1.3825 |

D baery aciorsg:

La ventana tiene por nombre Propiedades y notamos que tiene varios campos los
cuales los explicaremos a continuacion:

e Nombre: aqui por defecto me aparece “Figura”, pero le puedo dar el nombre que
deseo, por ejemplo, ZReun Br.

e Coordenada: se refiere a la posicion exacta de dicho dibujo donde el primer grupo
son las Derechas y el segundo son las Arribas (5584717.8907; 6467261.3825).

e Observaciones: aqui puedo colocar la informacién que considere necesario acerca
del dibujo o elemento en cuestion.

La opcion de Medida de Coordinacion y Control si la tildamos, hacemos que esa
figura cumple dicha funcion.

Podemos adjuntar un archivo del paquete office (Word, Excel, etc.), imagenes,
bloc de notas etc. si nos dirigimos a la hojita en blanco que se encuentra al lado de
Archivos y le damos clic. Al hacerlo, se nos abrird una ventana para que busquemos
nuestro archivo a adjuntar. De la misma manera, adjuntamos al lado, una imagen.
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® Propiedades

Momre: Archivos: R M Imagenes:  [5 %

Cooidenada: 4 5 : Bundesarchiv Bild 18 1! GERMAN TROOFPS
prussba looistica doc
Dbsarvacionss

Si no queremos adjuntar nada, seleccionamos lo que adjuntamos y lo eliminamos

dando clic en las respectivas

El botdn rojo en forma de reproductor, es para abrir el archivo adjunto, en la parte
Archivos.

Para ver la imagen adjuntada, basta con darle un clic a la misma, que ya hemos
adjuntado.

Cuando aceptamos, todos esos cambios quedan en dicha imagen, recordemos
Guardar el Calco para que nada se pierda.

- Estas dos flechas me sirven para girar la figura a la izquierda o a la derecha.

Si doy clic en el boton de Medidas de coordinacién y control, me aparecera el si-
guiente cuadro de dialogo, donde estaran todas la figuras creadas por el usuario, si le
hemos puesto nombre apareceran con sus respectivos nombres sino como “figura”. Si
seleccionamos algunas de las MCC desactivas podemos pasarlas al lado izquierdo y las
mismas quedaran activadas, es decir, al ser atravesadas por un objeto de simulacién
(una compaiiia, por ejemplo) generara un cartel en pantalla (en términos informaticos
un pop up) informando al usuario el cruce de la MCC (por ejemplo, una LP Atg, una
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LF, etc). También podemos ver las propiedades de la medida (nombre, vigencia, etc)
si damos clic en Mostrar Propiedades.

=13

Ll

# Medidas de coordinacidn yc...

Listas de figuras

MCC activadas
ZReunBr
LCAF

Mostrar
Fropiedades

imbolos Militares. Insercion icion

Pasemos ahora a una de las opciones mas importantes con la cual cuenta la He-

rramienta de Dibujo Militar la cual es Insertar Simbolos E

Luego de dar clic en su icono, se nos presentara una ventana con todos los simbolos
que podemos insertar. Notamos que las categorias se dividen en tres: Emergencias
y catastrofes, FFAA y otros.

Cada una de esas categorias, cuentan con subcategorias, si damos clic en las cru-
ces que tienen a la izquierda, veremos como se despliegan esas otras subcategorias.

Por ejemplo, si queremos buscar un elemento de infanteria, debemos dirigirnos a
FFAA-Ejército-Armas-Infanteria y vemos al lado derecho donde dice Simbolos, todos
los simbolos relacionado con infanteria.

Al seleccionar uno de ellos, vemos que se posiciona en la parte donde dice Vista
previa del Simbolo, que, por defecto, aparece en color negro y un tamario 40.
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Si nos dirigimos a estilo, podemos modificar el color y el tamafio de dicho simbolo

i Seleccidn de simbolo
Categorias Simtholos

® Emergencias y catishioles
= FFAA

Compadia de mlanberia

Compafiia de mfanter(a de azallo séneo

Compafiia de infanteria de montafia

Compafis de infanleia da monbe

Compafiia de nfanber[a mecarzada

Compafiia de mfanberia molotizada

LCompafiia de mfanteria paracadsia

Equapo de combabe de rfanberia de mortafia
#bwir Buescar Simboly

i Tiopas Operacionss Especisles
i Teoopas iécracas
[ Vanog
Fussiza abiea
oNU
® Doz

Luego de elegir el simbolo, y editarlo, para insertarlo solamente basta con “salir”
del area del cuadro de dialogo y veremos como el puntero del mouse se trasforma en
un lapiz, y al darle clic, la figura se posicionara en la carta.

Otra forma de buscar un simbolo es dando clic en el botén que dice Abrir Buscar
Simbolo; ponemos el nombre completo (no su abreviatura militar) o parte de ese
nombre, y el buscador hace su trabajo.

Supongamos que queremos buscar el Regimiento de Caballeria Blindado, solo basta
poner, por ejemplo, reg cab blinda para que el buscador ubique todo lo relacionado
con esas palabras.

También podemos insertar un elemento en determino grupo de coordenadas eli-
giendo la opcién de Insertar en...

Al hacerlo aparecera la siguiente ventana donde podemos colocar tanto coordenadas
planas como coordenadas geograficas (recodar que estas Ultimas deben ir con un signo
“-"” delante de los grados cuando nos movemos en mapas de la Republica Argentina,
ya que nuestro Pais se encuentra al Sur del Ecuador y al Este de Greenwich).

En el ejemplo fueron utilizadas coordenadas planas que fueron copiadas de otro
elemento posicionado (5584883.0239; 6467591.6489). Como hemos de notar, sola-
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mente copiaremos (clic derecho, copiar) el grupo de nimeros antes del punto para
posicionar mis elementos con precision métrica, mas que suficiente en el plano tactico.

Al darle Aceptar, el elemento se posiciona en esas coordenadas.

" Seleccidn de simbolo A b4
Cateqgorias Simbaolos
@ Emergencias y catéstiofes | Nombre del Simbolo P
@ FFas Evento Natusal
& gs‘i Incadente '
Irfraestuctura Nivel 1

Infraestuctura Nivel 2

® Ir a coordenada

Fid

o

oom @

Recordemos que los simbolos insertados, pueden ser modificados en tamano, color,
podemos darles Propiedades, adjuntarles archivos, etc. Después de que hayan sido
insertados en la carta.

ACTIVIDADES

Actividad evaluada de caracter obligatorio. Ver Plataforma MOODLE.

RESUMEN

La “Herramienta de Dibujo Militar” (HDM) permite realizar consultas basicas sobre
Sistemas de Informacion Geografico (SIG) y crear calcos sobre cartografia. Para co-
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menzar, se debe cargar un ambiente geografico desde la carpeta designada en el PC.
La interfaz incluye un menu principal con opciones para obtener datos geograficos,
crear y guardar calcos, asi como herramientas de edicion. Los usuarios pueden inser-
tar imagenes, simbolos militares y realizar mediciones del terreno, como distancias
y areas. La herramienta también permite obtener imagenes satelitales y consultar
informacién sobre capas tematicas. Ademas, cuenta con funciones de zoom y paneo
para facilitar la navegacion en el mapa. En resumen, la HDM es una herramienta inte-
gral para la planificacion y analisis grafico en contextos militares, ofreciendo multiples
funcionalidades para el manejo de informacion geografica.

AUTOEVALUACION

No tiene autoevaluacion.

BIBLIOGRAFIA OBLIGATORIA:

e REF-00-06: Manual de Ejercicios.

e CIDESO. Manual de Batalla Virtual. 2020.

e LUSSIANO, P. (2019). Guia para copiar ambientes geograficos en Batalla Virtual.
e LUSSIANO, P. (2022). Guia del Usuario de Estudio del Terreno.

e LUSSIANO, P. (2022). Guia del Usuario de Dibujo Militar.
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INTRODUCCION

El "Sistema Batalla Virtual” permite a los usuarios, especialmente a los Directores
de Ejercicio, acceder a una plataforma integral para la preparacion y direccion de ejer-
cicios militares. El proceso de logueo es sencillo y flexible, permitiendo ingresar con
un nombre de usuario, contrasefa y rol especificos, lo que asegura que cada usuario
tenga acceso a las funciones adecuadas segun su nivel de autorizacion.

Una vez dentro, se presenta una interfaz intuitiva con multiples vistas, como la
vista Carta y la vista SIG, que permiten trabajar con informaciéon geoespacial basica
y tematica. La herramienta también facilita la creacion de calcos sobre la cartografia,
lo que es esencial para representar situaciones tacticas y realizar analisis graficos.
Ademas, los usuarios pueden insertar imagenes, simbolos militares y personalizar
capas para mejorar la visualizacion de datos.

Entre sus beneficios destacan la posibilidad de realizar mediciones precisas del
terreno y la obtencién de imagenes satelitales, lo que enriquece el analisis situacio-
nal. La herramienta también permite guardar y compartir personalizaciones de vista,
optimizando asi la colaboracion entre los miembros del equipo. En resumen, el Sis-
tema Batalla Virtual se configura como una herramienta vital para la planificacién y
ejecucion efectiva de operaciones militares.

OBJETIVOS

e Desarrollar la capacidad de los usuarios para realizar el logueo en el Sistema
Batalla Virtual de manera efectiva.

e Comprender los diferentes roles disponibles dentro del sistema.

llz
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ORGANIZADOR DE CONTENIDOS

e Logueo en el sistema.

e Vista tactica del sistema. Menus.

e Tipo de 6rdenes.

e Circuitos de trabajo. Ingenieros, Apoyo de fuego y Logistica.
e Dispositivos DLI.

e Emision de calco de la situacion actual con Dibujo Militar.

e Visualizacion de calcos.

CONTENIDOS

L n el sistem

Una vez que el Administrador finalizé la preparacion de los Servidores, de la red y
de las terminales de Usuarios a emplear en el Ejercicio, el Director del Ejercicio debera
ingresar al Sistema (logueo) como “Usuario” “Director” para acceder a las prestacio-
nes y funciones que el Sistema dispone para la preparacion y direccion de Ejercicios.

El proceso para ingresar al Sistema (logueo) es comun para todos los “Usuarios” de
Batalla Virtual. La posibilidad para disponer de las diferentes prestaciones y funciones
se define por el “Usuario” y “Rol” que se declare.

El Usuario, procedera a preparar su terminal ingresando la informacion requerida
en las cuatro ventanas que presenta la pantalla “"Batalla Virtual - Logueo” y que le
fueran comunicadas formalmente por el Administrador del Sistema:

Usuario: ingresara el nombre de Usuario segun como fue declarado por el Administra-
dor del Sistema cuando preparo6 el mismo. En este caso, por ejemplo, podra ser “Dir”.

El nombre que se declara como “Usuario” en el “logueo” del Dir Ejer admite cierta
flexibilidad respecto de cdmo fue declarado por el Administrador o con respecto a
como se declard en Ejercicios ya creados.

Las reglas de flexibilidad fueron creadas para absorber errores involuntarios res-
pecto de espacios vacios o mayusculas / minusculas.
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Contraseiia: ingresara la contrasefia asignada por el Admin Sist para el rol de Di-
rector de Ejercicio.

Rol: ingresara el “rol” seleccionandolo de la lista de opciones que se despliegan, en
este caso, por ejemplo, podra ser “Director”.

Nombre del Servidor: ingresara el nombre o la direccion IP de la PC del “Servidor
de Comunicaciones”, en este caso, por ejemplo, “localhost”.

Puerto: 3405 o 3306.

Nivel de seguridad: Alto.

| B gatanis viRTuaL & - Auterticacion i

Vi jcti | sistema. Menu
119
Vistas Multiples

Al finalizar el proceso de ingreso al Sistema (logueo), todas las terminales del
Sistema Batalla Virtual presentan la misma “Pantalla Principal” de vistas multiples.

Las Barras de Herramientas y datos geograficos de posicionamiento se activan al
seleccionar una de las cuatro vistas disponibles.

Descripcion:

En el marco superior izquierdo muestra:

e El Nombre del Sistema Batalla Virtual y el nUmero de la Version.

e El nombre del Ejercicio en desarrollo.
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e Nombre del Usuario con que ingreso al Sistema (logueo).
e Rol del Usuario con que ingresé al Sistema.

Barra de Herramientas General: en el marco superior izquierdo, en la segunda
linea, con el "menl” de opciones para interactuar con el Sistema.

Barra de Acceso Rapido: debajo de las opciones de menu, en tercera linea, se
despliega una barra de iconos para acceso rapido a determinadas funciones y pres-
taciones del Sistema.

A la derecha de la Barra de Acceso Rapido se muestra el “dia, fecha, mes, afio y
hora” que corresponde a la situacion tactica del momento.

En la misma linea, en el extremo derecho, mediante un icono, se indica si es de dia
o de noche. El Sistema no reconoce el crepulsculo matutino ni vespertino.

La “Hora Tactica” se muestra en un cuadro flotante que el Usuario podra posicionar
donde desee.

Barra de herramientas SIG: en el extremo derecho, con una galeria de iconos
para acceder a las funcionalidades del mapa y un icono para magnificar o minimizar
la vista del mapa.

En el extremo izquierdo de la Barra SIG se muestran las coordenadas del cursor
(mouse) a medida que éste se mueve sobre el SIG. Las coordenadas se muestran en
Coordenadas Geograficas y Coordenadas Planas.

Visualizador Global: ubicado en el angulo superior izquierdo debajo de la Barra de
Acceso Rapido, con una micro imagen de toda la zona de trabajo, que senala mediante
un rectangulo amarillo la vista presente en la pantalla. Podra capturar con el mouse
el rectangulo amarillo y navegar por la zona de trabajo.

Escala del mapa: debajo del “visualizador global”, una ventana dinamica interactiva
muestra la “escala” del mapa en la ventana de trabajo.

Leyenda del Mapa: debajo de la ventana de “escala” se despliega la lista de “layers”
o capas de informacién que componen el SIG y las opciones para su administracion,
disponibles en la vista “Pizarra”.

Escala métrica: en el margen inferior de la pantalla se muestra una escala métrica
dindamica expresada en miles de metros.

Barra de accesos rapidos: que se encuentra del lado derecho, nos lleva directo a
las ordenes, Apoyo de fuego, Ingenieros y Logistico como también al chat.



UNIDAD DIDAcTICA NRO 6
Taller de Batalla Virtual

C o T I

Waksy Wifigler Cotn 56 Mowrs imagos Selviial

Vista Carta

Vista Carta: muestra el Ambiente Geografico, con la informacion “geoespacial basi-
y “geoespacial tematica” empleando los signos cartograficos que el IGM (Instituto
Geografico Militar) emplea para la confeccidon de las cartas topograficas de papel. 121

La vista carta se construye en el CIDESO para el Sistema Batalla Virtual, a partir

de la informacion disponible en el SIGEA (Sistema de Informacion Geografico del
Ejército Argentino).
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Vista SIG

Vista SIG: muestra el Ambiente Geografico con la informacion “geoespacial basi-
y “geoespacial tematica” empleando la simbologia segun la convencion de signos
cartograficos internacional de un Sistema de Informacién Geografica.
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Vista Pizarra

Vista Pizarra muestra el Ambiente Geografico con la informacion “geoespacial ba-
sica” y “geoespacial tematica” y la Situacion Tactica en desarrollo.

La Vista Pizarra permite personalizar todos los aspectos de forma y color con que
se visualizan cada uno de los “layers” del SIG (Cambiar Estilo - Color Fondo), permite
cambiar el color de fondo del "mapa” y ordenar el listado de “layers” para resaltar su
visualizacion.

Las personalizaciones de las vistas del SIG se pueden guardar, recuperar y también
compartir con otros Usuarios del Sistema.

eyenda Calcos
L&EkH AAaVTY

Mostrar lado Ocultar toda

Agregar/Quitar imagen: Permite seleccionar una imdagen y posicionarla en el mapa.

Beror=x .+ - oo G =
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5
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Hacer “clic” con el botén izquierdo del mouse en el icono ' *™ de |a Barra de Herra-
mientas SIG, se desplegaran las siguientes opciones:

e Agregar imagen.

¢ Quitar imagen.

I\\

Obtener imagen : se abrird una ventana del “explorador” para acceder a la carpeta
donde se almacenan las imagenes preparadas por el “Administrador del Sistema”

u obtenidas por el Usuario con la opcidon “Vista Satelital” de la Barra SIG »
imagenes deberan ser georeferenciadas de extension “jpg”, “tif”, “gif” o “bmp”.

. Las

Una vez seleccionada la imagen apropiada, esta se agregara, como un layer mas,
en la lista de la ventana “Leyenda del Mapa”.

La imagen agregada podra ser posicionada en la lista de layers en el orden deseado
por similitud a la funcionalidad de un layer.

Quitar imagen: para quitar una imagen que fuera previamente agregada, debera
ser seleccionados con un clic del botdn izquierdo del mouse. A continuacién debera
seleccionar “Quitar imagen” y se abrira la ventana de seguridad consultando si desea
eliminar la imagen seleccionada.

Las imagenes eliminadas podran ser nuevamente agregadas.
Botones de ordenamiento (azules): seleccionando un “layer” determinado permite
subirlo o bajarlo para cambiarlo de posicion. Esta posicion, en relacion con los “layers”
restantes, determinara la calidad de la vista creada.
Mostrar todos: activa todos los “layers”.

Ocultar todos: desactiva todos los “layers”.

Boton guardar vista del mapa (disket): permite guardar en una carpeta la perso-
nalizacion de la vista “Pizarra”, para poder emplearla con posterioridad.

Boton cargar nuevo estilo para SIG: abre la carpeta donde se guardaron las per-
sonalizaciones para cargar alguno de los distintos estilos de la vista “Pizarra”, creados
para ese ambiente geografico.

Vista Imagen Satelital

Al igual que en la vista Carta, SIG o Pizarra, se muestran los Elementos de la Si-
tuacion Tactica, pero sin el mapa de fondo. Como fondo se puede colocar una “Vista
Satelital”, como se muestra mas abajo.
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Tino de érd

Ver manual de Batalla Virtual Pag 117 a 153.

Ir I . Ingenier

Ap_mao_ie_u_eg_o_)ug_at_ca

Ver Manual de Batalla Virtual.

Mostrar Zonas Vistas.

G Consultas  Configuraciones  Ayuds
N Consultar CO Ctrl+)
Sitwacitn Actual i B e re—eTe
Carta b Mostrar Zonas Vistas DL
| bt et Mestrar Zonas Vistas Comunicaciones
Localizador de Elemnento
Meostrar Armas Con Cursor
\ =T i i

Abre la ventana con las opciones “Dispositivos DLI” y “Dispositivos Com”.

La opcidn “Dispositivos DLI” abre la ventana en la que se listan distintos medios
para la deteccion, localizacion e identificacién que corresponden a la dotacién de los
Elementos organicos de la GUC.

La opcion “Dispositivos Com” abre la ventana en la que se listan distintos equipos de
comunicaciones que corresponden a la dotacidon de los Elementos organicos de la GUC.

El Usuario podra seleccionar un dispositivo DLI y ver graficado sobre el mapa el
“grafico de zonas vistas” que corresponde a esa posicion geografica segln las capa-
cidades del dispositivo.

Para el caso de los equipos de comunicaciones no afectados por el relieve del te-
rreno mostrara el grafico de alcance medio maximo. Cuando el relieve del terreno
afecte el alcance de las comunicaciones, el grafico dibujara las zonas cubiertas y las
no cubiertas por las comunicaciones del equipo.

El grafico de zonas vistas podra verse sobre las vistas “Carta”, “Pizarra” o “SIG”,
pero no podra verse sobre la vista “Imagen Satelital”.
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Podra superponer los graficos y determinar el tiempo de permanencia en el mapa,
como se muestra en la figura de mas abajo, con la salvedad que los graficos desa-
parecen toda vez que se refresca la pantalla en cada “tick” de simulacion o cuando
cambia de vista.

Cuando cambia de vista (Carta, Pizarra o SIG) estando abierta la ventana “Dispo-
sitivos DLI”, o bien cuando entre graficos hace uso de alguna otra funcién, como por
ejemplo medir distancias, previamente debera presionar “Reestablecer” para activar
la ventana y poder generar nuevos graficos.

Para ver las “Zonas Vistas” que corresponde a un dispositivo determinado debera:

e Seleccionar con un clic del mouse el dispositivo.

e Sidesea regular el tiempo de exposicion del grafico, tildar la casilla para deter-
minacion del tiempo e ingresar los segundos necesarios.

e Con un clic del Mouse marcar sobre el mapa la posicién geografica en la que
estaria emplazado el dispositivo.

e El Sistema graficara, en funcion de las capacidades del dispositivo y del relieve
del terreno (Curvas de Nivel), las zonas vistas coloreadas en amarillo difuso. La
“zonas no vistas” quedaran en blanco.

( E Akandi DeDosins X\ ﬂ Bleanyt Drigeeddnasd

Seleccione un dispositiva DL

Radar RATRAS
Radar PP5-15
Radar RASIT-3190
Vision Humana
Anteojo de Campafia
Visor Nocturno ANPYS-4
Vigor Nocturno BUHO-1
Visor Nocturno GALILEOQ
Visor Nocturno MEBO
Visor Nocturno ME-7
¥isor Nocturno ME-10
Telémetro Laser GVF-5
'S Telémetro Laser LP-3
Telémetro Laser LP-7

Miadae & BT

Seleccione un dispositivo:

L

e
Presione la tecla Shift v luego marque

Presione la tecla Shift v luego marque
un punto sobre la carta

un punto sobre |a carta

(] Borrar despues de:
0

[ Borrar despues de:

1] [Segundos)
T

[Segundos)

Fesoccer SO o
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Taller de Batalla Virtual

Para los dispositivos de comunicaciones, con circulos concéntricos, muestra el al-
cance en condiciones 6ptimas en color claro y el alcance en condiciones normales en
color oscuro.
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Emision I la si ion
actual con dibujo militar

Con esta opcion se accede a la “Herramienta de Dibujo Militar”, cuyas instrucciones
de empleo se disponen en la misma Herramienta.
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EPIanificacién Sit Tac / Requerimiento  Consultas  Configuraciones  Ayuda

Impartir Orden Cirl+K ” ll B
- Anexos Graficos » Misiones de Fuego
. 0 S . . a Imag
; rganizacion para el Combate Misiones de Ingenieros
Dibujo Militar F10 P TN E T O
Ey

J Estudio del Terreno F11 ‘
7, TR M

D% P,

Como concepto general para su empleo, la Herramienta de Dibujo Militar permite la
confeccidon de “calcos” que podran ser vistos sobre el mapa, a modo de transparencias,
en combinacion con la Situacién Tactica en desarrollo.

Las capacidades de la Herramienta de Dibujo Militar estan disefiadas para satisfa-
cer las necesidades de graficacion de las operaciones militares en un Estado Mayor /
Plana Mayor.

Al convocar la Herramienta de Dibujo Militar se exportan, en formato de calco, los
Elementos que conforman la situacién tactica, los Elementos detectados, localizados
e identificados y los blancos planificados que se muestran sobre la pantalla principal
de trabajo.

1. Al convocar la Herramienta de Dibujo Militar desde la Barra de Menu Principal
opcion Planificacion, Dibujo Militar, se abrira la ventana “Elementos a Exportar a
HDM” que se muestra al pie.

2. En la ventana “Elementos a Exportar a HDM” debera seleccionar la informacion
gue sera exportada a la HDM con formato de calco.

e Blancos.

e Caminos y sectores de las érdenes impartidas por el usuario.
e Elementos DLI.

e Elementos propios.

3. La informacién exportada a la HDM podra mantenerse en calcos separados o
agrupada en un solo calco tildando la casilla “"Agrupar elementos en un solo calco”.



UNIDAD DIDAcTICA NRO 6
Taller de Batalla Virtual

(q ELEMENTOS & EXPORTAR xi‘

Elementos a exportar:

=1 # Alcance de las Armas

E b Alcance de los Dispositivos de Comunicaciones
[=1 # Alcance de los Dispositivas DLI

4 » Blancos

EA # Caminos y Sectores

=1 » Elementos DLI

1 » Elementos propios

E b Obstaculos Arificiales

e

[-] Agrupar elementos en un solo calco

Seleceionar Todos Deseleccionar Todos

[[] Exportar a la Herramienta [ | Exporiar a Archivo

e | Goncetar

Estudio del Terreno

I/

Con esta opcidn se accede a la “Herramienta de Estudio del Terreno” ”, cuyas ins-
trucciones de empleo se disponen en la misma Herramienta.

Como concepto general para su empleo, la Herramienta de Estudio del Terreno
ofrece recursos para analizar el terreno de las operaciones y dar respuesta los re-
querimientos de las Apreciaciones de Situacion del Estado Mayor de la GUC o Plana
Mayor de la Unidad.

129
Visualizacion I

Ver Unidad de Dibujo Militar.

ACTIVIDADES

Actividad evaluada de caracter obligatorio.

Ver Plataforma MOODLE.
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RESUMEN

El texto describe el proceso de logueo y las funcionalidades del Sistema Batalla
Virtual, disefiado para la preparacion y direccion de ejercicios militares. El Director del
Ejercicio debe ingresar al sistema utilizando un nombre de usuario, contrasefia, rol,
nombre del servidor y puerto. Este sistema ofrece una pantalla principal con vistas
multiples que incluyen opciones para interactuar con datos geograficos. Las diferen-
tes vistas disponibles, como Carta, SIG y Pizarra, permiten a los usuarios visualizar
informacidn geoespacial basica y tematica, asi como personalizar capas y crear calcos.

La Herramienta de Dibujo Militar (HDM) es fundamental para realizar analisis gra-
ficos y confeccionar calcos sobre la cartografia. Esta herramienta permite a los usua-
rios agregar imagenes, insertar simbolos militares y realizar mediciones del terreno.
Ademas, se pueden obtener imagenes satelitales y consultar capas tematicas especi-
ficas. La HDM proporciona recursos para graficar operaciones militares, facilitando la
representacion visual de la situacion tactica en desarrollo.

El sistema también incluye funciones para gestionar dispositivos de deteccién y
comunicacion, mostrando graficos de zonas vistas segun las capacidades del equipo.
En resumen, el Sistema Batalla Virtual se presenta como una herramienta integral
que mejora la planificacion y ejecucion de operaciones militares mediante un enfoque
grafico y geoespacial.

AUTOEVALUACION

Actividad obligatoria. Ver Plataforma MOODLE.

BIBLIOGRAFIA OBLIGATORIA:

e REF-00-06: Manual de Ejercicios.

e CIDESO. Manual de Batalla Virtual. 2020.

e LUSSIANO, P. (2019). Guia para copiar ambientes geograficos en Batalla Virtual.
e LUSSIANO, P. (2022). Guia del Usuario de Estudio del Terreno.

e LUSSIANO, P. (2022). Guia del Usuario de Dibujo Militar.
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