CROSSMATTER 1.26   (Cross Para Pórticos)

CrossMatter 1.26 calcula las "Resultantes" y los "Momentos Negativos", mediante el "Método de Cross"; Permitiendo utilizar cargas "Repartidas" y "Concentradas", y resolver hasta "10 Tramos" y "Voladizos" en ambos extremos, mostrando todos los Gráficos y  Cálculos realizados para llegar a los resultados.
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Subido por:   Jorge Montbeliard
Para más material educativo visite:   http://www.intercambiosvirtuales.org/


Fuentes:  http://www.geocities.com/crossmatter/
               http://www.portalplanetasedna.com.ar/cross1.htm
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% Ejemplo 1 - Resultados - CrossMatter
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