Tutoriales

Escrlblendo
Gumnes con
SI\/IL "

TNTmlps®

AT C & A TNTedltTM
T AINTview®



Antes del Tutorial

Este folleto introduce técnicas para crear guiones en el Lenguaje de Manipulacion
Espacial (SML) en los productos TNT. Los ejercicios en este folleto introducen
los conceptos y técnicas para escribir poderosos guiones para personalizar
manipulaciones de los objetos de datos espaciales en sus Archivos de proyecto
TNT.

Requisitos Previos Este folleto asume que usted a completado los ejercicios en
los siguientes folletos Tutoriales: Desplegando Datos Geoespaciales, y
Navegando. Por favor consulte esos folletos y el manual de referencia de
TNTmips para cualquier revision de las habilidades esenciales y técnicas basicas
que necesite. Este folleto también asume que usted tiene al menos un
conocimiento fundamental de uno o0 méas lenguajes de programacion tales como
C, BASIC o Pascal. Usted puede empezar a usar SML aln si usted no tiene una
formacién en programacién, pero SML es un lenguaje poderoso y permite obtener
el maximo beneficio en las manos de un buen programador.

Datos de Ejemplo Los ejercicios presentados en este folleto utilizan datos de
ejemplo distribuidos con los productos TNT. Si no tiene acceso al CD de productos
TNT, usted puede bajar los datos desde el sitio web de Microlmages. En par-
ticular este folleto usa los guiones de la coleccién de datos LITEDATA / smL, los
subdirectorios custom, MACRSCR Y TooLscR bajo el directorio principal de TNT, y
objetos en las colecciones de datos cB_DATA, SF_DATA, SURFMODL, Y EDITRAST. Instale
los archivos de ejemplo en su disco duro; usted podria encontrar problemas si
trabaja directamente con los datos de ejemplo en el CD-ROM.

Mas Documentacion Este folleto solo intenta ser una introduccion al uso del
Lenguaje de Manipulacién Espacial. Para mayor informacién, consulte el manual
de referencia de TNT y especialmente la referencia en linea de SML.

TNTmipsy TNTIlite™ TNTmips viene en dos versiones: la versién profesional
y la version libre TNTIite. Este folleto se refiere a las dos versiones como
“TNTmips.” Si usted no compra la versidn profesional (la cual requiere de una
llave de licencia de software), TNTmips opera en modo TNTlite, el cual limita
el tamafio de sus materiales de proyecto y activa el compartir de datos Gnicamente
con otras copias de TNTIlite. SML no esta disponible en TNTatlas. Todos los
ejercicios pueden completarse en TNTIite utilizando los geodatos de ejemplo
proporcionados.

Keith Ghormley and Randall B. Smith, Ph.D., 31 October 2001

©Microlmages, Inc., 1997

Sinunacopiaacolor deestefolleto podriaser dificil identificar algunos puntosimportantes
enagunasilustraciones. Usted puedeimprimir o leer estefolleto acolor en el sitioWeb
deMicrolmages. Este sitio Web estambién su fuente de nuevos Tutoriales sobre otros
temas. Usted puede descargar una guia de instalacidn, datos de ejemploy la dltima
versionde TNTlite.

http: /Awwwv.mi croimages.com
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

SML en los Productos TNT

El Lenguaje de Manipulacién Espacial (SML)
es un lenguaje de programacion que le permite
escribir guiones que operan sobre objetos de
datos geoespaciales en los Archivos de
Proyecto de TNT. Los guiones SML se pueden
ejecutar desde menues personalizados, barras
de iconos, iconos del escritorio de la
computadora y aun desde la linea de
comandos del sistema operativo.

SML es una herramienta de personalizacion y
disefio. Con SML puede usar los productos TNT
para tareas mas alla de los procesos predefinidos
que se encuentran en los mendes estandar de TNT.
Usted puede crear guiones para simples procesos o
bien productos completos de propdsitos especiales
para objetivos de mercado privado. Usted puede
aln empagquetar sus guiones conjuntamente con
objetos de geodatos en un archivo de proyecto y
distribuir todo el paquete como un proyecto llave
en mano: APPLIDAT (APPLIcation plus Data).

Microlmages proporciona varias piezas de ejemplos de
guiones SML para darle modelos con los que puede
trabajar. Usted puede examinar y
adaptar los guiones que van desde
simples rutinas de procesamiento a %
complejos APPLIDATs que ==
contienen cientos de lineas
de codigo. Sus guiones
SML serén féaciles de
modificar y mejorar a lo
largo de la vida de su proyecto.
Usted rapidamente puede hacer
prototipos y probar las
caracteristicas del programa.

SML en un APPLIDAT

=Data Logging IO x]

kel

Los guiones SML son
completamente indepen-
dientes de la plataforma;
estos se ejecutan sin
maodificacién en cualquier
computadora que corre los
productos TNT.

= THTnips 6.5 Serial# 0080

SHL

menores):

* guiones de consultas y estilos
» GeoFormulas

« CartoScripts

GeoFornula...

PASOS

M seleccione Instalar los
Ejemplos de Guiones
SML del CD-ROM de
los productos TNT en el
menu de instalacion

En ejercicios posteriores
usted accedera los guiones
en los subdirectorios /custom
bajo el directorio de los
productos TNT.

Los ejercicios en las paginas
4-18 introducen los
conceptos basicos de SMLy
las convenciones de los
guiones. Las paginas 19-27
ilustran sobre técnicas de
programacion especificas
para diferentes tipos de
objetos de geodatos. El resto
del folleto introduce sobre
técnicas avanzadas de
desarrollo de SML: creando
ventanas de dialogo; guiones
de animaciones; APPLIDATS;
guiones de Herramientas y
Macros.

. SML en TNTview
i 11 )1

Display Edit Prucessl Support Toolbars Custon Help
e )

r

Run, ..

Edit Script...

Surface Hodeling...

SML en TNTmips

SML esta disponible en TNTmips, TNTedit, y TNTview.
Adicionalmente todas las formas de guiones en los productos
TNT usan estructuras delineadas de SML (con variaciones

* APPLIDATs
« Guiones de Herramientas
» Guiones de Macros

Referirse a los folletos Tutoriales Generando y Usando Consultas,
Usando CartoScripts, y Usando Formulas Geoespaciales para
informacion acerca de los tipos particulares de guiones.
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

Ejecutar VIEWSHED.SML

PASOS

|

|

seleccione Process /
SML / Edit Script
escoja File / Open/

* SML File y seleccione
VIEWSHED.sML de la
carpeta LITEDATA / SML
recorra por el guién para
una primera mirada a
SML

M clic [Run...] en el fondo

delaventana

M cuando searequerido el

ingreso del raster “rIN",
seleccione eLevaTion del
Archivo de Proyecto
CB_TMEN LITEDATA /
CB_DATA

para el ingreso del vector
“v", seleccione vroap del
Archivo de Proyecto
VIEWSHED €N LITEDATA / SML
seleccione un nuevo
Archivo de Proyectoy
objeto para el raster de
salida “rout”

utilice el proceso de
despliegue para mirar los
tres layers: c_tm/
ELEVATION, SU NUEVO raster
de salida, y viEwsHeD /
VROADS

El guién viewsHeD.sML conjuntamente con sus datos
de ejemplo en viEwsHED.RvC estan contenidos en el
CD-ROM de los productos TNT, y también se hallan
disponibles en la pagina WEB de Microlmages. El
guiodn crea un objeto raster binario de salida que
muestra cuales partes de la superficie de elevacion
de ingreso son visibles desde el flujo de puntos a lo
largo de los elementos lineales de ingreso. Muchas
aplicaciones que tratan con las caracteristicas de
las superficies de lineas de vista pueden usar las
técnicas ilustradas en este guion.

Inicie SML y cargue el guién VIEWSHED.sSML
siguiendo los pasos listados. Antes de ejecutar el
guion, recérralo y estudie su contenido. A menos
gue usted no tenga algin conocimiento con un
lenguaje de programacion como C o BASIC, usted
podré reconocer formas de declaracion y estructuras
de programacion.

Note que el trabajo mas pesado del guion es
efectuado con llamadas a varia funciones SML, tales
como Rast er ToBi naryVi ewshed() .
Microlmages estd constantemente afiadiendo
nuevas funciones a SML. Estando enterado de
cuales funciones estan disponibles y entendiendo
que hacen es esencial para producir la
mayoria de SML. Adicionalmente al uso
de las funciones propias de SML, usted
puede escribir en C sus propias
extensiones SML con TNTsdk, e
invocar programas externos desde el
guién SML (ver pagina 28).

VIEWSHED.SML produce un raster binario (los 1's
mostrados aqui en amarillo) que indica las
areas visibles en una superficie de elevacion
(mostradas en pseudo - color) desde un flujo
de puntos a lo largo de los elementos lineales
de un vector de entrada (mostrados en azul).
Por lo tanto si los elementos lineales
representan caminos, luego las areas
amarillas definen las vistas disponibles para
los viajeros en la ruta.

Traduccion: Alberto Andrade
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

Principios Para Elaborar Guiones

Un guion SML puede ser desde algo tan simple

- PASOS
como una declaracion hasta un largo programa | @ despeje la ventana SML
estructurado con ramificaciones de estructuras seleccionando New del
légicas anidadas y llamadas a programas externos. - me”_‘t‘)':"el onilustrad

. . - escriba el guion liustraao
Existen unas pocas restricciones estructurales abajo, usando tab o la
formales. barra espaciadora para la

. . sangria del texto
Usted puede usar espacios en blanco en casi | g seleccione Syntax/

cualquier forma. SML no se preocupa si usa Check para verificar la
espacios o tabulaciones (tab) para las sangrias de sintaxis

las lineas, o si deja lineas en blanco, o atin si rompe | ¥ ©lic [Run] para ejecutar el
una declaracion en la mitad y la continlGa en la guion

siguiente linea. Consecuentemente VIEWSHED.SML

. C, La Ventana SML es un
tiene una llamada a una funcion que esta rota en la

simple editor de texto que

mitad de la lista de argumentos y continla en la | proporciona acceso a una

siguiente linea: lista de funciones y
verificacion de la sintaxis.

MapToOhj ect ( georef R, xVector, Vector,
Rin, rCol, rLine )

De la misma manera, las declaraciones Easatcaauuet N EET I W D X

pueden continuar a lo largo de varias
lineas. Seleccione New del menu File

File Edit Insert Syntax Help

clear{} Este formato A

para despejar la ventana SML. Luego [[¥art = 3 absurdo muestra
. ., . P print{varl} o
escriba el guion ilustrado aqui. La la flexibilidad de
varl SML

declaracién inicial cl ear () borra el
contenido de la ventana de Consola. La
declaracion var 1 = 3 asigna el valor
de 3 a la variable var 1. La primera
declaracion pri nt () reproduce el valor
devar 1l alaventana de la Consola.

1=

Dannal
Note que las siguientes tres lineas contienen
una sola declaracion: var1 = 5. La
declaracion final pri nt () es asi mismo
distribuida a lo largo de cuatro lineas. Clic
[Run...] para ejecutar el guion.

Por supuesto que el absurdo formato en este

ejemplo se proporciona Unicamente para

ilustrar lo flexible del formato que soporta SML. En sus

propios guiones, utilice sangrias, espacios y lineas en

blanco para facilitar la legibilidad y reflejar la estructura | L@ Ventanade la Consola

logica del programa. Si usted Ilega a usar un formato o | Muestra los resultados de print()
. e . . y otros textos de operaciones de

sintaxis ilegal, SML no ejecuta el guion cuando hace input / output

clic en [Run], pero anuncia un mensaje de error y coloca

el cursor en el guion en el punto del error.

-d
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

Variables y Constantes

=EInsert Synbol

Type: Constant .JI

deg

A
e
false
ganna
infinity

M=

null
phi
L]

hT

|3.141532553589?331

Close | Insertl Help |

PASOS
M seleccionar File / New
para despejar la ventana
SML
escriba enlas dos
primeras lineas del guién
enlaforma

clear()

print()
y deje su cursor entre los
paréntesis de la
declaracion print()
seleccione Insert/
Symbol, escoja pi de la
lista, y clic [Insert],
[Close]
escriba el resto del guion
indicado abajo y clic
[Run]

]

Variables pueden usarse para entidades alfanuméricas,
numéricas, légicas, arreglos, clases y objetos (CAD, ras-
ter, vector, regiones, y TIN). Las variables son creadas
cuando el guion las menciona por primera vez. Con la
excepcion de los Arreglos y Clases, ellas no necesitan
que sean declaradas por adelantado. Los nombres pueden
ser hasta de 100 caracteres de largo y siguen las siguientes
convenciones:

String: la letra inicial es en minascula; debe
terminar con el signo ‘$’. En el guién de ejemplo
de esta pégina, areaLabel$ es una variable string.

Numeric: la letra inicial es mindscula; no puede
terminar en ‘$’. En el guion de ejemplo de esta
pagina, r y area son variables numéricas.

Object: la letra inicial es mayuscula.
Ejemplo GetinputRaster(R)

Logical: implementada como numérica donde 0 =
falso, y todos los valores distintos de cero =
verdadero. Luego:

done =0;
if (condition) done = 1;
if (done) <statement>;

Los nombres de Array y Class siguen las
convenciones de las variables string y numéricas.
Usted debe declarar un arreglo o clase antes de

usarlos. Encierre el indice de un arreglo en

= Spatial Hanipulation Language MmE3 paréntesis rectos:
File Edit Insert Syntax Help

clear(}
print{PI}
arealabel$ = “Area: "

area = PI #= r™2
print{arealabel$¥, area}

=

Tine to exe

EConsole Hindow

3.1415926535897931
Areat

78.539816339744831

Lo

array numlist[10];
class COLOR red;
numlist[1] = 256;

L

4l Usted puede usar la ventana de insercion de simbolos
(Insert / Symbol) para insertar las variables
previamente utilizadas en el guién, o para insertar
constantes predefinidas (cuyos valores no pueden ser
cambiados). Utilice la opcion del men Type para
escoger el tipo de variable (o constante) y mirar la
lista asociada. Insertando nombres de variables en

lugar de escribirlos puede reducir los errores de
escritura. Sus nombres de variables no aparecen es
estas listas hasta que usted use la operacion de
verificacion de sintaxis (vea pagina 16) o ejecuta el
guion.

Traduccion: Alberto Andrade
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

Expresiones y

Expresiones son estructuras que se reducen a un valor. Asi
pi"2 , 5.10, y RJi,j]J/100 todas son expresiones. Las
expresiones pueden usarse en el lado derecho de las
declaraciones de asignacion y como argumentos en llamadas
afunciones.

Declaraciones pueden ser simples o complejas. Una
declaracion simple puede consistir de una
asignacion, tal como

area = pi * r2;

Una declaracion compleja esta delimitada por las
palabras “begin” y “end” en la forma
if (condition) begin
function(r);
area = pi * r2;
end

SML también le permite usar corchetes (“corchetes
curvos”) en lugar de escribir “begin” y “end”:
if (condition) {
function(r);
area = pi * r2;

}

Las declaraciones condicionales tienen la forma
if (<condition>) then <statement>
else <statement>;

La clausula else es opcional, tanto como el “then”:
if (<condition>) <statement>;

Es una buena préctica (aunque opcional) el usar el
signo terminal (el punto y coma,
“.”) para marcar el final de una

Declaraciones
. rT

* SML utiliza la
* notacién estandar
; para las operaciones
A de  comparacion,

matematicas,
asignacion y logicas.
La mayoria de
operaciones  que
usted conoce de C o
BASIC son las
mismas como
aquellas que wusa

SML. Por favor
¥

contains
and
or
[t |
{2

Logical Hot

Close IInsertI Halp

PASOS

M seleccione File / Open/

*.SML File y luego escoja

LITEDATA / SML / EXPRESS.SML

ejecute el guion

cambie el umbral del area
parala condicionify
ejecute el guion
nuevamente

]
]

declaracidon. Usando el signo termi-
nal también le permite colocar

a = 3; print{al;

% a connent line in the middle of a statement?

=S5patial Hanipulation Language _[C[]
File Edit Insert Syntax Help
clear{}: A

h 1

multiples declaraciones en una |2 te can g0
. . h

linea, separandolas con puntos 'y |\, ..

coma. =

El signo de comentario (“#”) indica a
SML que ignore el resto de la linea. Si
un signo de comentario es el primero

=Console Hindouw

3
4

Tine to execute

e

£

El punto y coma separa

¢ Mmultiples declaraciones en
una linea. El simbolo de
comentario (#) indica a
SML ignorar el resto de la

fsx

Ly

L L

en una linea, SML ignora toda la linea.
Usted puede también colocar un
comentario en la misma linea con otros simbolos SML,
con tal de que los simbolos estén antes del comentario.

N |~
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

Funciones Internas

PASOS

M despeje la ventana
SML con File / New

M seleccione Insert /
Function

M clic el botén Function
Group y examine la
libreria de funciones
para cada categoria

= Function Group.., MEE

Geodata Display
Geodata Display
Geodata Display
Geodata Display Yiew
Georeference

Inport Export

Ini File —
Internal

Hath

Hatrix

Hovie

Ob_ject

Db ject Conversion
Popup Dialog

Raster

Raster Classification
Raster Focal

Raster Global

Raster Horphological
Raster Hatershed
Region

Set

Status

String

Style

Surface Fitting
Systen

TIN

Yector

Yector Hetwork

Yector Toolkit

Hidget -

1] | Cancell Help |

GPS L

El poder real de SML esta en su rica libreria de
funciones que le permiten crear, leer y escribir
objetos y subobjetos geoespaciales en sus Archivos
de Proyecto TNT. Funciones matematicas estandar
se incluyen conjuntamente con funciones
especializadas de despliegue, interface y
manipulacién de datos. Microlmages
constantemente esta mejorando y expandiendo las
funciones SML para darle a usted méas formas de
trabajar con sus datos geoespaciales.

Seleccione Insert / Funtion para abrir la ventana
de insercion de funciones, la cual le permite
seleccionar funciones y mirar su uso y
especificaciones de formato. Clic el botén Func-
tion Group para examinar las funciones disponibles
de cada categoria. Conforme usted se desplaza a lo
largo de la lista de funciones, la definicion en el
panel inferior cambia para mostrar la funcion ac-
tual. Clic el botdn Insert para copiar la funcién en
la ventana de guiones SML.

El botén Funtion
Group abre una lista
deslizable de las
categorias de

La ventana de Insercion de
Funciones ofrece una lista
deslizable de las funciones en el
panel superior, y una definicion
de la funcién en el panel
inferior. Si usted hace clic
Eunction Growpo AL 11601 SMIL inserta la
ek Sour cellane funcion resaltada en la posicion
que se halle el cursor en la

GPS0pen
GP5PortClose
GPSPortlpen ventana de SML.

P5PortRead

= lnsert Function

Iz

GPSPortRead{gPSPort ,lastRead)
Read data fron a GP5 port
gP5Port @ GPSPort

lastRead : nunber <{optionall}
Pass 1 to retrieve last read values

Returns : GPSData

Create date: 13-Apr-1598
Hodify date: 18-Jun-1598
Available in SHL for Hindous: Yes

] 1

Close | Insert | Details...

Traduccion: Alberto Andrade
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

Ayuda de Funciones en Linea

La documentacion de soporte para las funciones
SML esta incorporada en el proceso. Primero el
panel inferior de la ventana de Insercién de Funcion
provee de una definicion simple, mostrando cada
argumento y su tipo de dato. Usted puede hacer
clic en el botdn Insert para copiar una instancia
completa de la funcién en la ventana de SML

Para mayor informacion, clic en el botdn Details
en la ventana de Insercion de Funciones. SML abre
la ventana de Detalles que proporciona detalles
completos, més una seccion de trabajo de codigo

PASOS

M seleccione All en el recuadro
de texto Function Group

M desplazar hasta la funcién
GPSPortRead()

M clic el botén Details

M clic [Insert Sample]

M examine las lineas del guion

recientemente insertado en
la ventana de guiones SML

que muestra como la funcion trabaja en
una secuencia de declaraciones. Usted
puede hacer clic en el botdn de Insercién
de Ejemplos, para copiar el ejemplo
completo en la ventana SML.

Dado que las funciones SML son 4
mejoradas de tiempo en tiempo, la
ventana de insercién de funciones
muestra cuando la funcion actual fue

actualizada por ultima
vez. Este pendiente de
las modificaciones que
proveen nuevas
capacidades
opcionales de fun-
ciones que haya usado.

La fecha de creacion
indica cuando la funcién
fue introducidaa SML. La
fecha de Modificacion
indica cuando la funcién
fue actualizada por dltima
vez. Algunas veces los
argumentos opcionales
son afiadidos a una
funcion para expandir sus
capacidades.

Clic Insertar Ejemplo para—__&j i =

copiar toda la seccion de
ejemplo del cédigo en la
ventana SML

= Insert Function M wE3
Function Gruup...lﬂll
GPSOpen Y

GP5PortClose

GPS5Portlpen
P5PortRead

GPSPortRead{gPSPort, lastRead} iy
Read data fron a GPS port

Paraneters:
gPSPort : class GPSPort
the GPS port to read from
lastRead ; nunber {optional}
Pass 1 to retrieve last read values

= Details on: GPSPortk
GPSPortRead{gPSPort, 1

Returns:
class GPSData
class GPSData - see class for data

Create Datey” 13-Apr-19938
Hodify Datey 18-Jun-1338
Available~In or—Hindous: Yes -

1= i -
Close |

Read data fron a GP

Hhere:
[Function / GP5Por1

Paraneters:
gP5Port @ class GP
the GPS port t
lastRead ! nunl

HEL Details. .. |
1

I

Insert |

ptions:
port was opened with GPSPortOpen

Returns:
class GPSData
class GPSData - see class for data nenbers

Clic el boton Detalles
para  mirar una
descripciéon completa
de los argumentos de
la funciéon con un
ejemplo de su

Create Date: 13-Apr-1998
Hodify Date: 18-Jun-1998
Available in SAL for Hindows: Yes

Exanple:
% exanple of GPSPortRead{)
# declare class variables
class GPSPort gpsport;
class GPSData gpsdataj
clear(}
# open the port
gpsport = GPSPortOpent™COH1™, “"HHER™, “:dB00:8inoneil:™}; | .

‘Cﬁ\lnsert Sanple |

M cierre las ventanas Details e Insert Function cuando
haya completado este ejercicio

Help |

Traduccion: Alberto Andrade
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

Funciones Definidas por el Usuario y Procedimientos

SML permite definir sus propias funciones y

PASOS

M seleccione File/ Open/
*.SML File y abra
LARGER.SML de la carpeta
LITEDATA / SML

M ejecute el guion

procedimientos que puede usar para encapsular
secuencias de pasos de programa que deben repetirse en
varios lugares del guién. Las funciones definidas por el
usuario deben retornar un valor, mientras que los
procedimientos no. Por supuesto usted debe declarar una

funcion o procedimiento antes de invocarlo, utilizando

1wl E3
Help

= S5patial Hanipulation Language

File Edit Inzert Syntax

# larger.shl Y

func larger{a,b} £
if (b > a) return b
else return a:
3

clear(}
a=6:b=7;

x = largerf{a,b};
|lprint{"larger{a,b} is; "

)
Tine to execute

= Console Hindouw

larger{a,b) is: 7

la forma:

func funcname ([parniist])

{ statenent; statenent;

return expr }

proc procnane ([parmist])
{ statenent; statenment; ... }

este ejemplo simple usado en este ejercicio
encuentra el mayor de dos valores.

A menos que se declare lo contrario, todas
las variables del guién son globales. Esto
significa que sus funciones y procedimientos
pueden usar y modificar las variables
definidas en cualquier parte del guion.
Cualquier variable global y Clase usada en

funciones y procedimientos deben ser declaradas

M seleccione File/ Open/
* SML Filey abra
LARGER2.sML de la carpeta
LITEDATA / SML

M ejecute el guién

= Spatial Hanipulation Language M=
File Edit Insert Syntax Help
# larger2.snl A

func larger{a,b} £
local a3
a=h
if ¢b > a} return b
else return aj
3

clear{}
a=8b=7;

® = larger{a.b};
|lprint{"larger{a,b} is; "

)

Tine to execute

=Console Hindow

larger{a,b) is: 7

antes de las definiciones de las funciones. En un
guiodn largo o complejo, el alcance de estas vari-
ables globales podria causar consecuencias
imprevistas. Para limitar el alcance de una vari-

able a una funcion en particular o
procedimiento, usted debe declarar la vari-
able como una variable local dentro de la
definicion de la funcion:

|l ocal x;
en donde x es un nombre de variable. Las
variables locales pueden tener el mismo
nombre de las variables globales en cualquier
parte del guion, no obstante esta no es una
practica recomendada. El guién LARGER2
declara una variable local “a” dentro de la
definicion de la funcion | arger(a, b) y le
asigna un valor de 6. En la parte principal
del guion, es declarada una variable global
con el mismo nombre y asignado el valor

de 8. Como lo ilustra el resultado del guion, la vari-
able global es ignorada y el valor de la local es
utilizado en su lugar por la funcién.

Traduccion: Alberto Andrade
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

Usando Clases

Una Clase es una variable compleja que consiste

de multiples miembros, de la misma forma que un
registro de una base de datos consiste de maltiples
campos. Una variable de clase puede tener cualquier
nimero de miembros y los miembros pueden ser
cualquier tipo de datos, incluyendo otras clases.

Las variables de clase estan disefiadas para pasar
informacion desde y hacia funciones complejas. En

muchos casos, los miembros de una variable
de clase se fijan Gnicamente por una llamada
a una funcion, y por lo tanto son solo de
lectura desde el punto de vista del guién, a
ellos no se puede asignar nuevos valores por
medio de declaraciones de asignacion.

Una clase debe ser declarada con la palabra
clave de Clase, de la forma:

cl ass COLOR background

la cual declara a “background” como una
variable de Clase de tipo Color. Los
miembros de una clase son especificados en
la forma name.member (de igual forma como
los valores de base de datos son especificados
de la forma table.field). Por ejemplo, la clase
color tiene cinco miembros a los que

pueden ser asignados valores con

PASOS

M despejar la ventana SML
con File / New
seleccione Insert/ Class
deslizar por lalistaen el
panel superior de la
ventana Insert Class y
seleccione la clase Color

1|
|

S Insert Class

M =E]
Y

=

CallbackList
Center
ColorHap
ConpositeHidpet
DATABASE
DBEDITOR

class Color

RGE Color structure
red : nuwber Read/Hrite
0 = 100
green : nunber
100
nunber
100
3 nunber

Read/Hrite

blue :
0 -

transp
0 = 100

nane : string
Fron rgb,txt

Read/Hrite

Read/Hrite

I— =

Hrite only

Closel Help I

=S5patial Hanipulation Language

File Edit Insert Syntax

declaraciones de la forma:

background. red=50
background. green=75
backgr ound. bl ue=20
background. transp=0

El nombre del miembro de la Clase Color,
es utilizado Unicamente para pasar los
valores de red, green y blue a la variable
de clase desde el archivo de referencia
estandar reB.TXT. En consecuencia:

background. nane = “purpl e”

fija los componentes RGB de la variable

clear(}

class color background

background.nane “purple”
print ("Red:", background.red}
print {"Green:", background.green}

print {"Blue:", background,blue}

| ]
# but you can"t do this:
# print {("Hane:"; background.nane}
# because background.nane is write-only

Help
:|\
e Los nombres de Clases y

[Tine ta exe Miembros son insensibles a
mayusculas / minusculas

= Console

Red: 62,745038039215684
Green: 12,.549019607843137
Blue: 94.117647058823536

de clase “background” de acuerdo a la

definicidn de “purple” en ree.TxT. EI nombre del
miembro es solo de escritura y no puede ser leida

en otra parte del guién.

Traduccion: Alberto Andrade
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

Herencia de los Miembros y Chequeo deTipos

PASOS

M seleccione Insert/ Class

M seleccione POINT2D en
el panel superior de la
ventana Insert Class, y
examine sus miembros

M seleccione POINT3D en
el panel superior de la
ventana Insert Class, y
examine sus miembros

M seleccione
XmPushButton en el
panel superior de la
ventana Insert Class

M sigalalineade Clasey
derivacién de Miembros
mostrada en el panel
inferior

Series de Clases derivadas
como aquellas mostradas
abajo son utilizadas en SML
pararepresentar las
estructuras de X Windows /
Motif usadas para crear la
interface de windows. Todos
los componentes de la
interface son categorias de
un componente basico
llamado un widget

class ¥nPushButton

Sinple push button widget

ActivateCallback : class XnCallbackList
ArnCallback : class XnCallbacklList
DefaultButtonShadowThickness i nunber
Read/Hrite
Read/Hrite
Pead/Hrite

FillOnArn : nunber

ShowfisDefault : nunber
HultiClick : string
Possible values:

"HULTICLICK_DISCARD™
“HULTICLICK_KEEP*

Un importante concepto con las Clases es la herencia.
La Clase POINT2D representa la ubicacion de un punto
2-dimensional; sus miembros son las coordenadas X, y
del punto. LA Clase POINT3D se dice que es derivada
de la clase POINT2D. Esto significa que una variable de
clase que usted declara como POINT3D no solamente
tiene su propio miembro z, pero también hereda los
miembros X, y de la clase POINT2D. Usted puede utilizar
los miembros heredados de una Clase de la misma forma
que los haria con los miembros nativos.

El uso de Clases le permite una estricta verificacion
de tipos. De forma que cuando invoca una funcién
que requiere un POINT2D para parametro, usted puede
pasar cualquier POINT2D (o una clase derivada). Pero
la funcién rechazara cualquier variable que no sea un
POINT2D. Por ejemplo, usted no puede pasar a tal
funcién una Clase Color, porque Color no es un
POINT2D. Por contraste dado que POINT3D es derivado
de POINT2D, usted puede pasar un POINT3D o cualquier
derivado de POINT2D a una funcién que requiera un
POINT2D.

Las definiciones de XmLabel y
XmPushButton muestran la

herencia compartida.

Read only
Read only
Read/Hriclass XnlLabel

A static text label; also base class of buttons
Alignment : string Read/Hrite
Possible values:
“ALTGHHENT _BEGIHHING™
"ALTIGHHENT_CENTER"
“ALTGHHENT _END"

class ¥nPushButton is derived fron class XnlLabel LabelString : string Read/Mrite
and inherits the following menbers from it HarginBotton : nunber Read/Hrite
HarginHeight : nunber Read/Hrite
Alignnent : string Read/Hrite Harginleft : nunber Read/Hrite
Possible values: HarginRight : nunber Read/Hrite
"ALIGHNHEHT_BEGIHHIHG" HarginTop ; nunber Read/Hrite
“ALIGNHENT_CENTER™ HarginHidth : nunber Read/Hrite
o @ ReconputeSize : nunber  Read/Hrite
LabelString : string Read/Hrite
HarginBotton : nunber Read/Hrite class XnlLabel is derived from class XnPrinitive
HarginHeight : nunber Read/Hrite and inherits the following nenbers from it
HarginLeft : nunber Read/Hrite
HarginRight : nunber Read/Mrite BottonShadowPikel : nunber Read/Hrite
HarginTop : number Read/Hrite BottonShadowColor : class COLOR  Hrite only
HarginHidth : nunber Read/Mrite ForegroundPixel : nunber Read/Hrite
ReconputeSize : nunber Read/Hrite ForegroundColor : class COLOR  Hrite only
HighlightPixel : nunber Read/Hrite
HighlightColor : class COLOR Hrite only
R . . . HighlightOnEnter : nunber Read/Hrite
Siga la herencia desde Widget a XmPrimitive a HighlightThickness : nunber Read/Mrite

XmLabel a XmPushButon

Traduccion: Alberto Andrade
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

Métodos de Clases

Algunas Clases incluyen sus propias funciones y
procedimientos, las cuales son Ilamadas
colectivamente Métodos de Clases. Los métodos de

PASOS
M seleccione Insert/ Class
M seleccione

clases pueden ser utilizados para pasar valores VIEWPOINT3D en el
dentro de una clase o para ejecutar algunas otras panel superior de la
operaciones relacionadas a la clase. Los métodos ventana Insert Class

M desplace el panel inferior

de clase son invocados usando la forma y examine los métodos
name.method(), donde name es el nombre de la de clase
variable de clase.
La clase VIEWPOINT3D representa los [Sratess !E
parametros fijados para una reproduccion 3D |
en la ventana de Vista 3D. Esta incluye los |[croraeeroLs
miembros ViewPos, una variable de clase
POINT3D que contiene las coordenadas |jjaershed | g
X,Y,z de la ventana de inspeccion. Un método £
de clase es utilizado para pasar los valores e e
requeridos dentro de la clase: Stpld:uiu;ul’uimmp caerdinates |
d ass VI EWPQ NT3D vp; SetCenter{center)
Cl ass PO NT3D vpos; ot e o i i en meardinatos
vpos. x = 523487; O valid POTNTSD class
vpos.y = 1473245; - - - i
vpos. z = 2000;
vp. Set Vi ewer Posi ti on(vpos); o] Jete |

Este método de clase es un procedimiento, y por [0 | @ seleccione STRING enel

tanto no devuelve un valor. panel superior de la ventana
Insert Class
Los métodos en la Clase STRING son todas | M desplace el panel inferiory
funciones que devuelven bien sea una cadena de e?am'”e'osmemdosc‘e
caracteres o un valor numérico. Intente escribiendo clase
y eJeCUtando el Slgl“ente e.]emplo = S5patial Hanipulation Language ] E3
cl ear() . File Edit Insert Syntax Help
O ass STRING txt$; clear(}s Al
txt$ = “watershed”; Class STRING txtd:
txt$ = "watershed";
char1$ = txt$.charAt(1); charl$ = tut®.charRt{1};
pr int (char l$) : print{charl¥};
uc&? = txt¥,tollppercase{};
uc$ = txt$. toUppercase(); [T i
print (uc$); - T
Tine to execute ! Lanvel .

El método CharAt(n) devuelve el caracter
enésimo en la cadena de caracteres — string-
(indexada a O con el caracter mas hacia la
izquierda). El método toUppercas() devuelve una
copia de la cadena de caracteres todos en
mayusculas.

=l Console Hindow

a
HATERSHED
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

Ingreso del Usuario

PASOS
M despeje la ventana SML con
File / New
M escribaen laventana de la
consola las declaraciones de
prompt e input ilustradas
y ejecute [Run] el guién
escoja Insert/ Function
clic el boton Function
Group, seleccione
Popup Dialog de la
ventana Function Group
y clic [OK]
M escojaFile/ Openy
seleccione LITEDATA/ smL/
popuP.sML Y [Run] el guion

NEN

=5patial Hanipulation Language

File Edit Inszert Syntax

El més simple tipo de ingreso y salida para el
usuario utiliza la ventana de la consola. Usted puede
imprimir mensajes de requerimiento y capturar
respuestas del usuario usando las funciones print()
e input$(). El codigo de ingreso en la consola es
simple para el autor del guidn, pero los mensajes
en la consola podrian perderse para un usuario
desatento.

clear(); print(“Enter your nane:”)

name$ = i nput $()

print(“Your nanme is: “, nane$)

Las ventanas de dialogo desplegable ofrecen mayor
flexibilidad y al mismo tiempo es menos probable
que confundan al usuario. SML incluye funciones
predefinidas en el grupo de funciones Popup Dia-
log que abren dialogos para el ingreso de valores
de texto 0 numeéricos, respuestas

e L Si/No, y el despliegue de

Help

# popup.snl
# zample script; Getting Started
#

clear{):

pronpt$="Pick a nunber fron 1 to 10";

val = PopupNun{pronpt¥,5,1,10,0};

print {"You chose the nunber", vall:

nanet = Popup5tring{“Enter a Class Hane","Class_1");
print {"You chose the nane", nanef};

mensajes de error. Cuando se
requiere, los parametros de la
funcién incluye un mensaje de
requerimiento que puede usar
para explicar que valor o
respuesta deberia ser ingresado
por el usuario.

A

]

EConsole Hindow

You choze the nunber 5
You chose the nane Class_1

= Pronpt

Pick a nunber fron 1 to 10
Range: 1 to 10

Enter a Class Hane

Usted también puede construir

LT sus propias
= Insert Function MmE] ventanas de
Function Graw....[Popw Dislee | diglogo  para
GetInputlb ject

proveer de una in-
terface interactivo
consistente para su
guién. Estas

GetDutputlb ject
PopupError

PopupHessage

T ——
PopupSelectTableField
Popup5tring
PopupTeszHo

Class_1

ventanas pueden
incluir botones,

PopupYesHoCancel

[z

Cancel

PopupHun{pronpt$, default, nin,

(I = 3 I —

mends de listas y

Las cajas de didlogo
despliegan un valor por
defecto si usted utiliza uno en
la llamada de la funcién.

DOpen popup window asking for a

otros componentes
con los que esta

Paraneters:
pronpt$ 1 string

Bl

= i = familiarizado en la
Close | Insert |I]etails... | | nte I‘face de
TNTmips.

Ejemplos mostrando como crear ventanas de dialogo
con SML se incluyen mas adelante en este folleto.

Traduccion: Alberto Andrade
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

Bucles y Bifurcaciones

Bucles Implicitos. Cuando SML mira una variable
de un objeto raster en el lado izquierdo de una
declaracién de asignacién, ejecuta un bucle
implicito, evaluando el lado derecho de la
declaracion y asignando el resultado a cada celda
del objeto raster en el lado izquierdo:

inR

R=R* scale # multiplies each cell

Las declaraciones For Each para objetos rasters y
vector tienen la forma:

each Rastvar statenent

each Rastvar[lin,col] statenent

each Rastvar in Region statenent
each vector_elenent[n] in V statemnent

for
for
for
for

En la notacioén raster (R),lin y col indican el
nimero de linea y columna de la “posicion actual”
en el raster para el acceso dentro del bucle de
procesamiento. En la notacion vector (V), los
elementos vector pueden ser “point”, “line”, “poly”,
0 “node”. La n es opcional y puede ser omitida. Si
se proporciona, la variable n se usa como el contador

del bucle.

Las declaraciones For tienen dos formas:

for var=expr to expr statenent
for var=expr to expr step expr statenent

Bucles usando declaraciones “for”
permiten un guién que opere en

. . File
porciones de un conjunto de valores

=S5patial Hanipulation Language

PASOS

M seleccione File / Openy

seleccione WHILEFOR.sML

de la carpeta LITEDATA / sML

ejecute el guion

cambie la condicion while
y ejecute el guion
nuevamente

cambie el valor del paso
en el “for” del bucle y
ejecute el guion
nuevamente

]
]

NOTA: la secuencia de palabras
clave “for each” también se
puede escribir como una sola
palabra: “foreach”. Esta version
de SML no soporta comandos
“foreach” anidados.

Ladeclaracion break se usa
para salir de un bucle antes que
éste pueda terminar de otra
manera. Es a menudo usado en
una prueba condicional dentro
de un bucle. La declaracion
break previene en este ejemplo
una division por cero.

Edit Insert Syntax Help

(celdas raster, valores de arreglos, |b=6:

nameros de elementos) especificados

clear{};

for i =1 to 10 £

a3

L, b = b-1;
por rangos, o por “pasos” a través de if b=0) breaks # no divide by zero
; int{i,b,i/b};
un conjunto de valores. FEREEEAE
While. Tenga cuidado de los bucles |=

“while”

whil e (condition) statenent

0

En tanto la condiciéon del bucle retorne
verdadero, el bucle contindia. Sila condicién |
nunca llega a ser falsa, usted esta ante un

bucle infinito.

[T YL

L -

(LN =
w

a = 0;

while (a <= 360) {
print (a, sin(al/deg));
a=a+1;}

Tine to exrecute

EConsole Hindow

L 20000000000000001

Note que con todos los sistemas de
computadoras, algunas operaciones dejan
errores muy pequefos en valores de punto
flotante (1/5 deja 0.20000000000000001).
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

Desarrollo de Guiones y su Verificacion

La forma mas facil de desarrollar un guién SML es

adaptar a sus necesidades los ejemplos de guiones

PASOS (no para Macintosh) distribuidos con los productos TNT. Usted puede
&4 mantenga el guitn del abrir dos ventanas de edicion de guiones SML lado
eJercicio previo abierto | d | f R d - . -

M abraotra instancia de la aladoyy usar las funciones de mend “copiar —pegar”,
ventana SML con Process/ | para copiar secciones de cddigo desde el guion de
SML / Edit Script ejemplo de Microlmages hacia el guién que esta

B mueva la nueva ventana desarrollando. Si usted estd bajo ejecutando las

SML de forma que no . ;i L
ocultealaprim(gra operaciones de Copia y Pegado bajo sistema

M seleccione el codigo del operativo Windows, use el portapapeles de Win-
bucle “while” del guion dows, de forma que pueda también copiar y pegar
WHILEFOR textos entre el editor SML y un editor bajo Win-

M use las selecciones de Copy
y Paste en los menues Edit
para copiar la seccion
seleccionada a su nuevo

dows.

La opcion de verificacion en el mend Syntax

guién chequea los errores de sintaxis de su guién. Los
M remuevael carécter de tipos de error que se pueden encontrar incluyen la
cierre “}” de su nuevo falta de parametros en una funcién, errores de
g:(':g?asymax JCheckpara | €SCTitura de funciones o variables, y paréntesis o
el nuevo guion bucles sin cerrar. El verificador de sintaxis no
escoja File / Exit para la detecta errores de logica tales como bucles infinitos

ventanadel nuevoguiony | g jngreso de valores incorrectos.
no almacene los cambios

Si el verificador de sintaxis encuentra problemas en su
guidn, la linea de mensajes al final de la ventana
File Edit | Insort Sontex SML, despllega un r’ne.nsaje de error y.t,:oloca el

~— cursor al final de la ultima parte del guién que el

# whili Copy Ctrl+Ins . .
# sanp. [ ed verificador pudo interpretar correctamente. A
#

= Spatial Hanipulation Language

Shift+Del

Shift+Ins menudo el error se halla inmediatamente después
Nl Clcar de la ubicacidn del cursor, pero si el error involu-
L] Tnzert: File... cra bucles de procesos anidados, usted podria

necesitar buscar algunos pasos mas adelante del
cursor para encontrar el problema. Usted
deberia usar frecuentemente el verificador de

ll% File Edit | Insert Syntax sintaxis conforme va desarrollando el guion.
Copg Cirieing Verifique cada pequefia porcién que usted
it LA desarrolla. Es mas fécil encontrar y arreglar
Paste Shift+Ins

los errores sobre la marcha en lugar de esperar
para arreglar todos los errores en un guién largo
y complejo. La verificacion de la sintaxis
también actualiza la
lista de las variables
disponibles para su

Clear

Insert File...

Find

NOTA: el MacOS no le permite
abrir dos instancias del mismo

= Spatial Hanipulation Language

File Edit Inzert Syntax

clear(}; a=0

proceso, de forma que usted no uhi.!.et(? <= §s?)hzl o ingreso desde la
7 prin a, siniasdeg

puede usar este método para a=a=id ventana Insert/Sym-

copiar y pegar entre guiones y bol.

SML en plataforma Mac.

Traduccion: Alberto Andrade pagina 16



Lenguaje de Manipulacién Espacial

Barra de Herramientas y el Menu Personalizado de SML

Usted puede seleccionar y ejecutar cualquier guion
SML sin abrir la ventana de edicién de SML,
seleccionando SML /Run desde el menud Process.
También puede asignar guiones SML a iconos en
la barra de herramientas personalizada. Utilice la
venta del Editor de la Barra de Herramientas para
crear o seleccionar una barra de herramientas, fije
la orientacién a horizontal o vertical y defina las
posiciones de las etiquetas. Luego seleccione uno o
mas guiones SML vy edite las cajas de texto de las
Etiquetas e informacién de las herramientas tal
como se ilustra, para establecer el texto de la inter-
face de cada uno. Presione el botén Icon para
seleccionar un icono para cada guion. Los pasos en
este ejercicio crean una nueva barra de herramientas
SML con dos botones de iconos para los guiones.

Los ejemplos de guiones SML proporcionados por
Microlmages pueden también ser ejecutados desde
un menu desplegable personalizado si usted les ha
instalado desde el CD-ROM de productos TNT. (Si
su barra de mentes TNT no tiene el mend Custom,
ejecute el programa de instalacion desde el CD y
seleccione Install Sample SML Scripts.) El
programa de instalacion crea un subdirectorio /
CUSTOM vy copia a este los ejemplos de guiones
*.SML . De alli en adelante, cualquier nuevo guién
que usted ponga en el directorio /CUSTOM estara
disponible en el menu Custom.

=Toolbar Editor _[Cilx]

Toolbars

General 2 Hew I

Airphoto Interpretation Delet:

GHL Toolbar [EE)
4

Hane: [SHL Toolbar
Orientation: Horizontal — | Labels: Below — I IconsT =

Selected Processes
Run BOXCARZ, SHL

Run YIEWSHED, SHL

Available Processes

Apply Contrast

Attach Attributes
Autonatic Classification
Buffer Zones

CAD Extract i

3
= Add -->
Add SHL...

Renove |

|5 T—

PASOS

o

o

N HRE ®

escoja Toolbars / Edit
en el menu principal
TNTmips

presione [New] en la
ventana del Editor de
Toolbar

edite el campo Name
para leer “SML
Toolbar”

seleccione Horizontal
del mend Orientation
clic [Add SML...]
seleccione BOXCAR2.SML
clic[lcon...]y
seleccione un icono
repita los dos pasos
previos para
VIEWSHED.SML

clic [OK] para terminar

Custon I Help

APPLIDAT -
CAD -
CLASSIFY -
CONVERT -
DATABASE -
FOCAL -
GEHERAL -
GEOREF -
HATRIX -
HOYIE -
OBJECT F
TIN -
VECTOR -

El menu
desplegable
Custom lista los
guiones del
subdirectorio /
cusTom creados
por el proceso
de instalacion
de TNT

OBJEXT (SHL}
OB.JHAHE {SHL}
OB.JHUH ¢SHL}

~ Utilice el Editor de laBarra
de Herramientas para afiadir
los iconos de Boxcar2 y
VIEWSHED @ Una nueva barra
de herramientas.

V!’( Label; |VIEHSHED
ICD“"'IﬁJ\& ToolTip: |Run YIEWSHED,SHL
Conmand: |tntdisp -snl c:\THTDATAMLITEDATANSHLAYIEHSHEI =SHL ToolbarMmE]
v PR
x| Cancel | _telp | fs‘ﬁ {Run VIENSHED.SHL
BOXCAR2 YIEWSHED
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Objetos Guion y Encriptamiento

PASOS

M seleccione File/ Open/

* SML Filey escoja/
LITEDATA / SML / BOXCAR2.SML

M seleccione File/Save As/
RVC Object (Encriptado)

M cree un nuevo Archivo de
Proyecto y objeto SML
como lo requerido

M seleccione una palabra clave

de encriptamiento en las
opciones de la ventana
Encryption

M siusted no esta utilizando
TNTlite, use File / Open
para seleccionar su guién
encriptado (este solo muestra
un mensaje de encripcion)

NOTA: Se requiere de una
llave fisica para ejecutar un
objeto guién SML encriptado.
Por consiguiente los guiones
encriptados no pueden
ejecutarse en TNTlite.

Hasta ahora usted ha trabajado con guiones SML
que han sido almacenados como archivos de texto
independientes con la extension SML. Esto son
archivos de texto de 1byte que pueden ser abiertos
con cualquier editor de texto. Si usted edita un
archivo de guidn con otro editor de texto, asegUrese
de almacenarlo con la extension SML.

Un guién SML también se puede almacenar como
un objeto guion en el Archivo de Proyecto (utilice
File/Save As/RVC Object). Esto le permite colocar
en el mismo archivo, los objetos de ingreso, salida
y guiones si usted estima esto conveniente. Otra
ventaja de almacenar un guién en un Archivo de
Proyecto es la habilidad de encriptar el objeto
guion. Usted podria distribuir sus guiones a otros
pero aun proteger sus esfuerzos de desarrollo y
algoritmos propios. Un objeto de guién encriptado
puede ser ejecutado Unicamente por usuarios
autorizados de TNTmips y no puede ser mirado o
editado por cualquiera (incluyendo el creador;
siempre mantenga una copia sin encriptar del guion
para referencia o desarrollos posteriores). Usted
puede permitir que un guion encriptado sea
ejecutado por cualquier usuario de TNTmips o

limitar su uso a computadoras con

un nmero especifico de llave de

Utilice la opcion Save AS / Encrypted para crear

una copia encriptada del guién en un Archivo de

Filo | Edit Insert Synta: fele | la licencia de software. Usted
Hew A, HunCols(A} RastTypel(A}) |4 tamblén puede escoger el
Dpen - . .
p— raster for displays™) dl requerimiento de una palabra
el AY _HumlCalc{A}) - -
Save As " %.SHL File... clave =Encryption Options M w3
Edit Toonlbar Icon,., RYC Object... R Require License Key
fadid Toxt Hovswrous... RVC Object {Encrypted)... “ Any Valid Key
Run, .. ~ Specific Key: I 0
Exit I” Require Password
disp = Displpen{} i Passt.aord: I-)t--x-**-r-x--x-*
| = Yerify: III--I--I--}-i-I--I-l-
Run... | Cenoel
I I : 0K | Cancel | Help |

Proyecto. Si usted abre un guion encriptado en la | File Edit Insert Suntax Help
ventana SML, este muestra solamente un ¥ Al
mensaje de encripcion. IMPORTANTE: siempre ||§ This seript is encrypted, JI
mantenga una copia sin encriptar para la 5 ~M
edicion n._..-.'_'|{:am\,@;
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Un conjunto completo de funciones raster le
permiten a sus guiones SML leer, crear y analizar
objetos raster. Usted puede escribir expresiones
matemaéticas para calcular valores de nuevos objetos
raster a partir de uno o mas rasters de entrada o
usar varias funciones SML de alto nivel para crear
nuevos valores raster.

Utilice las funciones GetOutputRaster() vy
CreateRaster() para crear nuevos objetos raster.
Cuando usted crea un objeto raster de salida, analice
un poco las opciones sobre la especificidad del tipo
de datos: binarios, enteros, con signo, sin signo, y
punto flotante. Por ejemplo si los célculos del guién
SML pueden crear valores de salida de celdas
negativas, asegurese de especificar un tipo de datos
con signo. Varias funciones proveen acceso a
subobjetos raster.

El ejemplo de guidn raTioscL estd designado para
calcular la razén entre dos bandas de una imagen
raster (asumiendo que son rasters de 8bits sin signo)
y rescalar el resultado al rango de datos de 8bits
sin signo para el raster de salida. Los valores crudos
resultantes de la razon podrian variara en el rango
entre .004 (1/255) y 255, y un escalamienta
separado es aplicado para razones menores que o
mayores que 1. El factor de escala
para el rango superior esta basado
en el maximo valor de la raz6n para
toda el éarea de Ia |magen Esto
necesita que se § P

almacenen los
valores crudos de
la razén en un
raster temporal
de punto flotante,
calcular el factor
de escala a partir
del valor de razén
maximo, y luego

Objetos Raster

PASOS

|

|

KRE

" Raster de razon escalado (izquierda)
producido por raTioscL.sML. a partir de

seleccione File/ Openy
seleccione raTioscL.smL de
la carpeta LITEDATA / sML
estudie la estructura del
guiény la sintaxis de las
declaraciones

ejecute el guién

cuando se requiera un
raster para N, seleccione
pHoTO_IR del Archivo de
Proyecto ce_tmen
LITEDATA / CB_DATA
seleccione rep del
Archivo de Proyecto
cB_TM paraingresar el
objetop

M cree un nuevo objeto

raster paraRrs

para este ejercicio y los
de las paginas siguientes,
use el proceso de
despliegue para mirar los
objetos de ingresoy el
nuevo objeto creado por el
guioén.

calcular los - ‘
cB_TM/ RED (Centro) y cB_TMm/ PHOTO_IR
valores : %“ (derecha).
rescalados vy '
escribirlos al raster final de salida.
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Objetos Vector

PASOS

M seleccione File / Open/
*.SML Filey abra el guién
VECTCOMB.SML de LITEDATA /
SML

M ejecute el guién utilizando
para ingreso HYDROLOGY Y
ROADS desde cB_DATA /
CB_DLG

CloseYector
Createlenp¥ector
CreateYector
FindClosestlabel
FindClosestLine
FindClosestHode
FindClosestPoint
FindClosestPoly
GetInputYector
GetInputYectorlList
GetDutputYector
GetYectorLinePointList
GetYectorNodelinelist
GetYectorPolyAd jacentPolylist
GetVectorPolyIslandList
GetVectorPolylinelist
HunYectorlabels
HunYectorLines
NHunYectorNodes
HunYectorPoints
HunYectorPolys
OpenInputYectorlList
OpenYector

YectHerge

YectorfAND
YectorElenentInRegion
YectorExists
YectorExtract
YectorOR
YectorReplace
YectorSubtract
VYectorToolkitInit
YectorX0R

Las funciones Vector estan
listadas en las listas de funciones
de Vector (arriba), Vector
Network, y Vector Toolkit

/_.

-~ J E—

)
N

!
SN

Una creciente lista de funciones soporta la creacion,
lectura, escritura y manipulacion de objetos vector.
Mire las definiciones de funciones vector en los
grupos Vector, Vector Network y Vector Toolkit.

Un guidn simple ilustra las funciones béasicas para
el ingreso, salida y una de las combinaciones de
vectores:

Get | nput Vect or ( Voperator);

Get | nput Vect or ( Vsour ce) ;

Get Qut put Vect or (Vor) ;

Vor = Vector OR(Voperator, Vsource);

Las operaciones de extraccion de vectores estan
soportadas por funciones similares. Por ejemplo,
refiérase al guion de ejemplo custom / veEcToR /
VECEXTR.SML.

SML también soporta mas complejas interacciones
entre objetos vector y objetos de otros tipos. Usted
ya ha visto viEwsHED.smL (péagina 4). Otro ejemplo
se proporciona en custom / FOCAL / VECFOCAL.SML,
la cual utiliza puntos en un objeto vector para
seleccionar celdas en un objeto raster y aplica la
funcién FocalMean() para cada una de esas celdas
en su orden. Abra este guion y observe como las
coordenadas del vector (x=V.point[i].Internal.x) son
traducidas en coordenadas del mapa usando la
funcion de georeferencia
ObjectToMap(V,x,y,georefV,xVector,yVector), y
como MapToObject(georefR, xVector, yVector, R,
rCol, rLine) encuentra las celdas raster
correspondientes a la coordenadas del mapa.

El guién
|=% corto
/ mostrado
& arriba usa
VectorOR()
’ - Para
LA AN ) combinar dos
" Kd\ {‘ objetos
C..\ ‘H{ vector de
%g) ingreso en
L= unsolo

objeto vector
r's *ib\'i\\\\ s de salida.

EN
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Usando la Caja de Herramientas de Vector

Las funciones en el grupo Vector Toolkit le permiten
a un guion modificar los elementos en un objeto
vector existente o afiadir nuevos elementos a un
objeto. Para modificar un objeto vector existente,
el guion debe primero inicializar la caja de
herramientas de Vector para usar con ese objeto:

Get | nput Vect or (V) ;
Vector Tool kitlnit(V);
[Editing operations with vector
tool kit functions]

Cl oseVector (V) ;

Cuando usted afiadira elementos a un nuevo objeto
vector de salida, la inicializacién de las
herramientas puede hacerse cuando el objeto es
creado. El segundo argumento de la funcidn
GetOutputVector() es una bandera string opcional,
que puede ser usada para fijar el nivel de topologia
y para inicializar las herramientas vector. Por
ejemplo  fijando este argumento a
“VectorToolkit,Polygonal” inicializa las
herramientas vector y establece la topologia
poligonal para el objeto vector.

El guion de ejemplo vTooLKkIT.sML muestra como
algunas de las funciones de las herramientas vec-
tor pueden ser usadas para crear elementos en un
nuevo objeto vector. El guién primero abre
un raster de ingreso y encuentra su
extension geografica y la posicion en el
mapa de la celda con le mayor valor. El
guién luego crea un nuevo objeto vector con
una georeferencia implicita al objeto raster de
ingreso, afiade luego un elemento punto en la
posicion de la celda de maximo valor, y dibuja
una linea vector por el perfil de la extension
del raster. Luego se encuentra la ubicacién
dentro de esta linea limitrofe que esté mas
cercana al punto de la celda de maximo valor
y se afiade una linea conectando estos dos
puntos. Luego el objeto vector es validado
(para verificar la topologia y calcular los
atributos estandar) y cerrado.

PASOS
M seleccione File / Open/

*SML Filey abrael guién
VTOOLKIT.SML de LITEDATA/
SML

M estudie la estructuray

comentarios del guién
ejecute el guion usando
paraingreso pem_168IT
del Archivo de Proyecto
CB_ELEV €N LITEDATA /
CB_DATA

ClosestPointOnLine
YectorAddLabel
YectorAddLine
YectorAddHode
YectorAddPoint
VectorAddTwoPointLine
YectorChangeline
YectorChangePoint
YectorDeleteDanglel ines
YectorDeletelabel
YectorDeletel abels
YectorDeleteline
YectorDeletelines
VectorDeletelode
VectorDeleteNodes
VectorDeletePoint
YectorDeletePoints
YectorDeletePoly
YectorDeletePolys
YectorDeleteStdAttributes
YectorLineRayIntersection
YectorSetFlags
VectorSetZValue
YectorUpdateStdAttributes
YectorYalidate

Raster bpem16_giTy el objeto vector creado a (
partir de él por medio del guién de ejemplo.
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Objetos CAD y TIN

PASOS

M seleccione File/ Open/
*.SML Filey abra el guién
CAD.SML de LITEDATA / SML

M examiney luego ejecute el
guion usando el objeto
raster Haywarp del Archivo
de Proyecto HAYWDEM en
LITEDATA / SF_DATA
abrael guion TiN.sMmL de
LITEDATA / SML

M estudie y luego ejecute el
guion, usando el objeto
eLev_pTs del Archivo de
Proyecto SURFACE €N LITEDATA
/ surrmoDL para el ingreso

CADAttachDBRecord
CADCreateBlock
CADElenentInRegion
CADElenent Type
CADGetElenentlist
CADInsertBlock
CADHunBlocks
CADHunElenents
CADReadArc
CADReadArcChord
CADReadArcHedge
CADReadBox
CADReadCircle
CADReadEllipse
CADReadEllipticalfrc
CADReadEllipticalfArcChord
CADReadEllipticalfircHedge
CADReadL ine
CADReadPoint
CADReadPoly

CADReadText
CADUnattachDBRecord
CADHritefirc
CADHritefircChord
CADHritefArcHedge
CADHriteBox
CADHriteCircle
CADHriteEllip=se
CADMriteEllipticalfAre
CADHriteEllipticalArcCh
CADMriteEllipticalArcHe:
CADHritel ine
CADHritePoint
CADHritePoly
CADHriteText

CloseCAD

CreateCAD

GetInputCAD
GetDutputCAD

OpenCAD

Una creciente lista de funciones soportan la
creacion, lectura, escritura y manipulacion de
objetos CAD y TIN. El guion de ejemplo cAp.smL
utiliza algunas de las numerosas funciones CAD.
El guién utiliza un objeto raster como ingreso para
definir la extension geografica y georeferenciacion
y crea un nuevo objeto CAD georeferenciado, al
cual algunos elementos son afiadidos. Un elemento
circulo es dibujado centrado al punto geografico
central del raster, luego un elemento lineal se dibuja
desde el centro a la circunferencia del circulo. Varios
elementos tipo rectangular son afiadidos alrededor
del punto central.

P4 H CloseTIN
El guidn de ejemplo GetTnputTIH
H GetODutputTIH
TiN.sML ilustra algunas de  JsEoutrut!
las funciones TIN. MiCroatefrontiodes
ags .y eletel igeHn lakerole
I11Za la Tuncion TINDeleteHode
Utiliza la f

TIHDeleteNodeAndHakeHole

TINCreateFromNodes()
para hacer un nuevo
objeto TIN a partir de un
arreglo de coordenadas
de nodos. Los arreglos de
coordenadas son creados
en este caso leyendo las
coordenadas de los

TIHDeleteTriangleAndrakeHole
TIHDeleteTrianglesInFolygon
TIHElenentInRegion
TIHGetConnectedEdgel ist
TIHGetConnectedHodel ist
TINGetEdgeExtents
TINGetEdgeHodesAndTriangles
TINGetHodeExtents
TINGetHodeZYalue
TIHGetSurroundTrianglelist
TIHGetTriangleExtents
TIHGetTriangleHodesAndEdges
TIHGetTrianglesInPolygon

R TIHHunberEdges
puntos de un objeto TINHunberHulls
-z TINHunberHodes
VECtor 3D EI gUlOﬂ TIHHunberTriangles
TIHSetHodeZYalue

también utiliza funciones
para leer el nimero de marcos, bordes y
triangulos.
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Objetos Regidn

Usted puede también crear y usar objetos region en
los guiones SML. Los objetos Regién representan
el contorno de una region de interés en operaciones
en otros objetos espaciales. Las funciones SML en
el grupo de funciones Region le permite abrir y
almacenar objetos region, verificar si coordenadas
particulares de mapa se hallan dentro de una region,
y ejecutar combinaciones de regiones (AND, OR,
Subtract y XOR). Varias funciones en el grupo de
Conversion de Objetos, le permiten convertir
vectores y raster binarios en objetos region.

SML proporciona una manera simple de usar un
objeto region para restringir acciones sobre un
objeto raster: La construccion simple:

for each RastVar in RegionVar {
[actions]

}

restringe las acciones a las celdas raster que se
hallan dentro de los limites de la region. Esta
construccién provee de una alternativa mas simple
que usando valores en una mascara raster binaria
para controlar las operaciones.

El guidn de ejemplo recion.smL ilustra el «
uso de algunas funciones region. El guién - - -
abre dos objetos regién y usa la funcién = . -.
RegionAND() para encontrar laregionque °. -
es su interseccion. Esta nueva region es

PASOS
M seleccione File/ Open/

* SML Filey abrael guién
REGION.SML d€ LITEDATA / SML

M estudie la estructuray

comentarios del guién
ejecute el guion usando para
ingreso los objetos region
POLYREGION Y RECTANGLE del
Archivo de Proyecto rRelon
en LITEDATA/ smL Y el objeto
vector eLev_pts del Archivo
de Proyecto surrace en
LITEDATA / SURFMODL.

ClearRegion
CopyRegion
CreateRegion
GetInputRegion
GetOutputRegion
OpenRegion
PointInRegion
RegionAHD
RegionOR
RegionSubtract
RegionTrans
RegionX0OR
SaveRegion

luego usada para encontrar informacion
sobre los elementos puntos en la
correspondiente area de un objeto vector
3D de ingreso. El guion usa la funcion
PointInRegion() en un bucle “for each”
para examinar cada coordenada de los
puntos y seleccionar Gnicamente aquellos
que se hallan dentro de la region.

EConsole Hindow

Hunber of points in region interszect = 81

Haximum point elevation in region intersect = 2478
Hap s-coordinate of maxinun elevation point = 522806,6166251945
Hap y-coordinate of maxinun elevation point = 1425041,0612069929
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Objetos Bas

PASOS

M abrael guion de ejemplo
DATABASE.sML desde la
carpeta LITEDATA / sML

M ejecute el guion usando

para ingreso el objeto HsoiLs

del Archivo de Proyecto
HAYwsoIL en la carpeta
LITEDATA / SF_DATA

abra el guién de ejemplo
pe2.smL de la carpeta
LITEDATA / SML

ejecute el guién usando
para ingreso el objeto

cB_soiLsLITE del Archivo de

Proyectoce_soiLsen la
carpeta cs_DATA

DatabaseGetTableInfo
FieldGetInfoByHane
FieldGetInfoByHunber
HunRecords
OpenCADDatabase
OpenDatabase
OpenRasterDatabase
OpenTIHDatabase
OpenYectorLineDatabasze
OpenYectorPointDatabase
OpenYectorPolyDatabase
RecordDelete
TableAddField
TableAddFieldFloat
TableAddFieldInteger
TableAddFieldString
TableCopyToDBASE
TableCreate
TableExists
TableGetInfo
TableInsertFieldFloat
TableInsertFieldInteger
TableInsertFieldString
TablekeyFieldlookup
TableLl inkDBASE
TableNeuRecord
TableDpen
TableReadfAttachnent
TableReadFieldHun
TableReadFieldStr
TableHritefttachnent
TableHriteRecord

e de Datos

El guién de ejemplo pbATABASE.sML muestra como
leer valores de atributos desde una base de datos.
La sintaxis es una extension de la construccion
TABLENAME.FIELDNAME Usada en las consultas. En
un guién SML, la referencia a un campo de la base
de datos debe también especificar al objeto, el
subobjeto de base de datos (una base de datos
separada se mantiene para cada tipo de elemento
en un objeto vector o TIN), y el nimero de elemento.
Si el campo siendo leido es un campo textual, usted
debe también afiadir el caracter “$” al final del
campo de referencia:

string$ = Vect.poly[4].table.field$.

Funciones para crear y modificar bases de datos se
hallan en el grupo de funciones Database. Este
grupo incluye funciones para crear nuevas tablas,
para afiadir o insertar campos en las tablas, para
escribir nuevos registros en la tabla, y para enlazar
registros a elementos en el objeto espacial. El guion
de ejemplo pe2.smL provee de ejemplos de estas
operaciones. Este crea un nuevo objeto vector con
puntos localizados en los centroides de los poligonos
en el objeto vector de ingreso, crea una base de datos
de puntos y una tabla, y copia los atributos
seleccionados desde cada poligono al elemento
punto asociado.

# Database.snl
# sanple script: Getting Started
#

PopupHessage{"Select /litedata/sf_data/HAYHSDIL/hsoils"}3

GetInputVector{V}; A

nunpolys = HunVectorPolys(¥)s pATABASE.sML refiere al
campo Acres de la tabla

SOILTYPE Y al cCampo SOILNAME

de la tabla wiLDLIFE.

for i = D

acres = U.pulu[i.SuilTupe.ﬂcres;
< EEPB$ = \'.pulu[i].llildli.fe.SuilNaneE: >

printf{"Polygon # %d: Soil type = Xs, acres

&d\n*,i,typed acresl;

Ehsoils / PolyData ¢/ SoilType

Help
Style| HapSunhnl\SoiLNane Acres Yercent
107||:lear‘ Lake clay, 0 to 2 percent slopes I 8140,0 ‘ 5,64
108[Clear Lake clay, 2 to 9 percent slopes, draind 1710.0/| 1.2|
109|Elinara clay, 30 to 50 percent slopes \ 370.0, 0,3
llll[lanville silty clay loan, 0 to 2 percent sluﬁlﬂﬁsﬂ.g 7.4
N—

Table Edit Record Field b=l iy
T [ =
Gl RN IR = Polygon # 100: Soil type = Botella, acres = 4625
Style |HapSurbofBoillane N\ [Grain_Seed Polygon # 101: Soil typs = Los Osos, acres = 305
@ | 7 Cloar Lake \Fair Polygon # 102: Soil type = Gaviota, acres = 215
Polygon # 103: Soil type = Los Osos, acres = 1675
@_ {08[Clcar Lake |Good Polygon # 104: Soil type = Gaviota, acres = 215
e A3 |CLinara Foor
@ 1Npanville / [Good - =
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Convirtiendo Objetos

Una razén comun para crear guiones SML es
el deseo de automatizar secuencias de , 295 o )

. L M abrir el guion de ejemplo
procesamiento de multiples pasos, que SOILTEST SML de LITEDATA /
requieren ser ejecutadas repetidamente en una SML
cantidad de diferentes conjuntos de datos de | ¥ estudiarelguion, luego

ingreso. La habilidad de convertir datos ejecutarlo usando los
objetos en el Archivo de

geoespaciales de un tipo a otro dentro de SML, Proyecto soiLTesT en
le proporciona una gran flexibilidad para LITEDATA / SML para ingreso.
disefiar tales guiones. El proceso estandar de Use el objeto samppTs para

conversién de datos en TNTmips lidera la in- los "Points”y el objeto
BOUNDARY para “Boundary

dust_ria en soporte de tipos de datos Y | m acepte los valores por
funcionalidad. Muchos de estos procesos de defecto para los otros
conversion estan disponibles como funciones parametros requeridos por
SML en el grupo de funciones de Conversion Lfsgfe"gtiﬂ[lide didlogos
de Objetos. Otras funciones especializadas de '
conversion en el grupo de funciones Surface i .
inaryRasterToRegion

Fitting interpolan una superficie raster partir Conver tCHYKtoRGR
ConvertHBStoRGB

de un objeto de ingreso vector o TIN. ConvertHTSEoRGE
ConvertHSYtoRGB
El guién de ejemplo soiLTesT.sML automatiza el pomvortReglotiovect
procesamiento de datos de muestras de suelo y usa varios ConvertRGBtoHIS
H - P . P ConvertRGBtoHSY
tipos de fupcmnes de conversion de objetos. El guion ConvertVectorPolysToRagion
lee una serie de valores quimicos almacenados en una ConvertVectorPolyToRegion
ConvertYectToRegion
tabla de una base de datos enlazada a los elementos RasterConpositeToRGE
puntos vector de ingreso que representan las ubicaciones FastorRpToLonprsito
de las muestras. Para cada tipo de valor (pH del suelo, Raster ToCADLine
contenido de materia orgénica, y otros), el guién usauna |  pastertetTiterative
funcion de ajuste de superficie para crear un raster de RasterToVectorContour
- . . . -z , RasterToYectorLine
superficie. En pasos intermedios el guion usa un poligono TINToRaster
vector que representa el borde del campo para crear un e on Loty
L YectorElenentToRaster
raster en blanco para usarlo como una méscara para cada VectorToBufferZone

superficie.
También crea
una  region
desde el
poligono y la
utiliza para
escribir un
valorde 1 en
cada celda
de la
mascara ras-
ter que
queda
dentro del
limite del
campo.

Poligono
limite del
campo.

untos de
muestreo
de suelo.
aster de
superficie
calculado pH del
suelo

aster de superficie
calculada de la
materia organica del
suelo
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Ejemplo de Guidn: Extraer Poligonos

El guion de ejemplo TiGER.sML proporciona un

PASOS ejemplo de procesamiento en SML de vector y base

v ESCSO'J\?ILF'F',?/OP?”’ , de datos. Este extrae lineas especificadas de los
*, ile y seleccione . . . .

de su directorio principal objetos vecto_res de ingresoy los esgrlbe enun ob;eto

TNT custom/vector/ | vector de salida, transfiere los atributos de la linea

TIGER.SML a los atributos de los poligonos de salida.
M estudie la estructuray L .
comentarios del guion TiGer.sML fue disefiada para procesar objetos vector

importados de archivos de lineas TIGER (version
2000) producidos por la Oficina de Censos de

I PSS 1Y CE el \ N i
;{:‘{ ey il ‘”_f’ 4% los Estados Unidos. Los geodatos TIGER estan
R T T organizados por condado, e integran lineas de
P B IR ) jf geodatos de muchos tipos (hidrologia, vias,
"Tmu R lineas limitrofes de censos y administrativas) en
M =11 - s
iﬁ t 1= un solo nivel de datos vector. Los poligonos
iRk s+ topoldgicos resultado de la interseccion de estos
ﬂll};* H ] varios tipos de lineas con excepcidn de los
e £+ poligonos individuales tienen poco significado
H (»T;? i i # geografico. Los atributos de &rea estan
LA H¥PH| codificados Gnicamente como atributos de los
R T L ”L{f lados derecho e izquierdo de las lineas. Esta
P y:}}:\ FRREE “‘ﬁl ~ caracteristica de los datos TIGER hace dificil de
ke

acceder y desplegar informacidn de area usando

Vector TIGER para un condado con X
los objetos vector crudos.

estilos de lineas basados en sus

atributos. Las lineas de limite de area en el vector TIGER, tales
Raymond como limites de ciudades y pueblos, pueden ser
identificadas por la desigualdad de los valores de

Malcolm Walverly . A ,
atributos particulares en cada lado de la linea. Este
guion encuentra las lineas limites de la ciudad en uno
0 més objetos vector TIGER de ingreso y escribe cada
linea a un nuevo objeto vector de salida. Cuando todos
los elementos linea de un particular limite de ciudad
han sido transferidos, ellos se interceptan para formar
un poligono en el vector de salida. Si la linea actual
Befimet  completa un nuevo poligono, el nombre de ciudad se
lee de la base de datos de la linea de ingreso, y se
crea un nuevo registro de la base de datos de poligonos
conteniendo el nombre para el vector resultante. Este

Penton

Rogs

Sprague  Hickhan
Far

Poligonos de ciudad con guién ha sido usado en Microlmages para procesar
etiquetas, extraidos para el todos los 93 objetos vector TIGER de condados para
mismo condado el estado de Nebraska para producir un objeto de

poligonos Unicos de ciudades a nivel del estado.

Mas acerca del guién de extraccion de poligonos se halla disponible en un documento en linea en:

http://www.microimages.com/relnotes/v65/smltiger.pdf
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Ejemplo de Guion: Red de Ruteo

El ejemplo de guién NETWORK.SML muestra una
aplicacién mas complicada de procesamiento SML | PASOS

de vectores y base de datos. Esta utiliza las funciones | & €scoiaFile/Open/
* SML File y seleccione

de angll_5|s de redes para afr_ontar el problema de de su directorio principal
una eficiente entrega de materiales desde locaciones de TNT cusTom / VECTOR
numerosas y dispersas (tal como granjas) a un / NETWORK.SML

M estudie la estructuray
comentarios del guién

pequefio nimero de destinos (tal comoplantas de
procesamiento). EIl objetivo es |
determinar la distancia de red mas L‘
corta desde cada granja a cada planta A
de procesamiento, de forma que -
cada granja pueda transportar sus
productos a la planta mas
cercana. Se requiere de un
guion para resolver este
problema considerando que las
granjas y las plantas son
representadas como puntos en
objetos vector distintos,
separados del objeto que
contiene la red de caminos.

LA
'

Para cada granja y planta de
procesamiento, el guién afiade
un nodo al objeto de caminos
en el punto mas cercano de la
linea mas cercana. Se
mantiene un control del
numero de elementos de estos
dos conjuntos de nodos
afiadidos en un par de arreglos de forma que las

Ejemplos del resultado del

distancias de red d iad la plant guién de redes. Las
IStancias de red pueden ser asoClados con la planta ubicaciones de las granjas

y granja correctas. Las funciones de anélisis de | (circulos) han sido puestas
redes se utilizan luego para calcular el conjunto de | conunestilo en el mismo

distancias requeridas, las cuales son almacenadas | color que las plantas de
procesamiento (cuadrados)

en una nueva tabla de la base de datos para el vec- que se hallan més cercanas a
tor representando las granjas. Para cada punto de |olargo de lared de caminos.
una granja, existe un registro enlazado por cada

planta de procesamiento, mostrando la distancia

de red minima.

Mas acerca del guién de redes se halla disponible en un documento en linea en:

http:/Mmww.microimages.com/relnotes/v65/sminz.pdf
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Incluyendo Guiones y Programas Ejecutables

PASOS

M desplace hasta el final la
lista en la ventana Insert
Operator para mirar las
directivas de preproceso
SML

Las directivas de
preprocesamiento SML que
se pueden insertar mediante
la ventana Insert Operator
son:

$i f def

$i f ndef

$el se

$endi f

$def i ne

$i ncl ude

Cuando utiliza la funcién run()
como se muestra ala
derecha, SML espera hasta
que usted cierre el programa
externo antes de continuar
con la siguiente declaracion
en el guién. Si usted fija el
valor del argumento opcional
“wait” de la funcién run() a 0,
el programa externo se
ejecuta en un segundo plano.

Para encontrar el nombre de
un modulo de procesos de
TNT (tal como “convcobjs
cadtovec” en el ejemplo de la
derecha), utilice cualquier
editor de texto para abrir el
archivo TnTmiPs.MNU (el que se
halla en su directorio de TNT)

El proceso SML incluye un conjunto de directivas
de procesamiento previo que son interpretadas an-
tes de todas las declaraciones regulares del guion.
Las directivas de preproceso le permiten llamar a
otros guiones y fijar modos alternativos del guidn.

Usted puede hacer que un guién lea y ejecute otro
guion SML utilizando la directiva $include:

$i ncl ude “another.sm”

El guidn incluido debe hallarse en el mismo
directorio o Archivo de Proyecto que el guién pa-
dre. Si usted tiene varios guiones que necesitan usar
las mismas funciones definidas por el usuario, la
definicion de funciones pueden hacerse en un guién
separado que usted “$include” en los otros guiones.

Mientras usted esta desarrollando un guién
complejo podria desear disponer de un modo “nor-
mal” de ejecucion y de un modo “de depuracion”
que imprima a la consola la informacidn relevante
para ayudarle a identificar posibles puntos de falla.
Usted puede fijar el modo de depuracién usando la
directiva:

$defi ne DEBUG

y coloque entre paréntesis todas las declaraciones
de depuracién con el siguiente par de directivas:

$i f def DEBUG
[serie de decl araci ones de i npresi 6n]

$endi f

Para ejecutar el guién en el modo normal,
simplemente comenta la Unica declaracion $define,
dejando su cédigo de depuracion sin cambios para
un uso futuro.

Si su guién requiere manipulaciones y
conversiones que no se hallan soportadas por
SML usted puede usar la funcion del sistema
run(), para llamar a procesos TNT o programa
externos. Por ejemplo, la version actual de
SML no incluye una funcién para convertir un
objeto CAD a un objeto Vector, usted podria
seleccionar que su guion ejecute Prepare /
Convert / CAD to Vector:

run (“c:/tnt/win32/convobjs cadtovec”).

Traduccion: Alberto Andrade
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Un Nivel SML en

=EGroup 1 = Group Controls

Group Layer Options

el Despliegue

PASOS

21 ] e o0 1

o)

El botén delicono Add SML

El proceso estandar de despliegue (Display / Spa- g
tial Data) soporta el uso de un guién SML como un
nivel mas, de igual forma que lo puede ser son un
objeto raster, vector, CAD, o TIN. Un nivel de guion
SML puede usar funciones de dibujo cartografico
flexibles, para crear simbolos especiales de mapas

y recuadros.

El guidn de ejemplo aARrow.sML esta disefiado para
dibujar en el formato un simbolo de mapeo de la
orientacion de la declinacion magnética. El nivel
SML debe ir solo en un grupo. Este determina la
direccion del norte verdadero a partir del mapa en
el grupo previo del formato. El guién de ejemplo

=T EpaN NN

M ejecute Display / Spatial

Datay abra un grupo New

2D o

clic Add SML @'

seleccione latarjeta Script

en laventana SML Layer

Controlsy escojaFile/

Open/*.SML

M seleccione LITEDATA/ smL /
ARROW.SML

M en el panel Coordinates, use
el botén Projection para
cambiar el sistema de
coordenadas a Universal
Transverse Mercator

M clic [OK] paracerrar la
ventana Layer Controls

M examine el despliegue,
luego remueva el nivel
SML

X

. M afiada el objeto
=6roup 1 - Group View 1 [-IE]] n?atl_l ne.msl _8_siTdel Archivo de ﬁ
Uiew Tool LegendUiew GPS Options Help | dIija un proyecto cs_comp en
2mol slgri®elae IEEILIEI:&I!ILII recuadro LITEDATA/ CB_DATA
alrededor de | ¥ clicAddSMLy -
un grupo. e seleccione LITEDATA / @ﬁl
MN . 9 p ! SML / NEATLINE.SML
ArROw.swiL dibuia incluye items | & enel panel Coordinates, fije
S ! de dibujo el sistema de coordenadas a
un simbolo de L. J United States State P
mapa orientado adicionales nited otates State Fane
72 que muestra las que usted 1N£i)2rzhy la Zona to Nebraska
ggftzct):rzsagzlo p uede| ™ clic[OK] paracerrarla
encender ventana Layer Controls
|l removiendoel
I;e.:m scale:]| 1950 - [+ 4 120.00 «ll_ caracter (_je
[Tiue to draw: 1 Second | comentario
(#) de las declaraciones relevantes del guién.
EISHL Layer Controls ] E3
Object Script |Enurdinates |
El panel de tarjeta Script en la | Fie edit Ingde syntax Holo |
ventana SML Layer Control NG @ mre: i
. . . ™ Angles Are in degrees fron vertical. Positive is to 1
contiene la interface para editar y |[|# the e, negative is to the right
ejeCUtar guiones_ nn_gfigle = -7.23 # Degrees to nagnetic north
: ?ﬁt thedangle En grid :nrth f;n: :he a:tu:l g;nup
El panel Coordinates le permite / s oo T B oty (o0 CETS s b 208 T
. . ., zla::fE::“;thizs:P with this script (in drawing order}.
relacionar su nivel de guion a las | e S iatmgen: geoup.prevtras /|
coordenadas del mapa de los = ==
otros niveles en el despliegue. o] == =
Traduccién: Alberto Andrade pagina 29
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SML y GeoFd6rmulas

Un Folleto Tutorial separado
esta dedicado al tépico de
GeoFérmulas. Mirar el Tutorial:
Usando GeoFérmulas™.

M clic Add Geoformula/
S
M seleccione LiTEDATA/
bandas TM del Archivo de
Proyecto ce_sporT, todos los

PASOS

M escoja Display / Spatial Data
Quick-Add
Geoformula
GEOFRMLA/BROV_UMN.GSF

M paraingreso, seleccione tres
Proyecto ce_tmy laimagen
spoT_raN en el Archivo de
objetos se hallan en LiTEDATA /
CB_DATA

El ejemplo LITEDATA / GEOFRMLA /
BROV_UMN.GsF ilustra el realce
dindmico de una imagen de baja
resoluciéon TM con una SPOT
de altaresolucion.

=Group 1 - Group Yiew 1

Vien Tool LegendYiew GPS Options

Un nivel de GeoFérmula es un nivel de despliegue
calculado, que utiliza uno 0 mas objetos de entrada
para derivar un resultado a desplegar. Esto le
proporciona una forma de aplicar operaciones SML
a objetos en forma “instantanea” en lugar de ejecutar
procesos separados para preparar objetos resultantes
para su despliegue. Un nivel de GeoFormula
contiene un “objeto virtual”; éste no crea un objeto
de salida que sea almacenado en un Archivo de
Proyecto. En cambio crea un nivel de despliegue
que libera todos sus recursos del sistema (tales como
espacio de disco y memoria) cuando termina con
él.

Por ejemplo, las bandas roja e infrarroja de una
imagen raster pueden ser combinadas para producir
un Indice Transformado de Vegetacion (TVI). Por
supuesto que TNTmips ofrece un proceso simple
que produce un raster de salida con el TVI a partir
de los objetos de ingreso seleccionados, si usted
desea mantener el resultado del TV para otros usos.
Pero si inicamente desea mirar el resultado del TVI
y no le preocupa mantener el objeto resultante, usted
puede usar un nivel de despliegue de GeoFérmula.

Un guién de GeoFormula puede almacenarse como
un archivo reutilizable. Un nivel de GeoFérmula
puede combinarse con cualquier nimero de otros
niveles en el proceso de
despliegue de TNT, para crear

O[]
Help

@i == P

21 2|®| 2@ CRE [ N b B % 8

una visualizacion compleja de
multiples objetos geoespaciales.

La caracteristica de GeoFérmula es
primariamente provista para tarea de
visualizacion dinamica en el proceso
de despliegue. Usted también puede
ejecutar un proceso separado de
GeoFo6rmula (Interpret / Raster /
Combine / GeoFormula) para crear
objetos permanentes de salida para
otros usos.

Ob jects | Yalues Script |l]utput | Preview |

sun=Tn5_Yalue+TH4_Yalue+TH2_Yalue

Output_Red=TH5_Yalue/sun*SPOT_Yalue=3
I=_ o _Green=TH4_Yalue/sun=5P0T_Yaluex3

1,0 Scale:| 50456 [ [+ §]

Vieu|

160176.63 “l 33 l]ut;nut_Blue=TI12_Ua1ue/sun-1-SPl]T_Ualue-I-3

Tine to draw: 1 Second

Traduccion: Alberto Andrade
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Creando una Ventana de Dialogo Simple

Para guiones complejos que incluyen multiples
operaciones incluyendo ingresos del usuario,
considere la creacion de ventanas de dialogo
personalizadas, para controlar la interaccién del
usuario con el guién. Las funciones SML en el grupo
de funciones Widget (ventanas de acceso)
proporciona acceso al conjunto de ventanas de
acceso de Motif, el cual es utilizado para crear todas
las ventanas en la version X Window de los
productos TNT.

Una ventana de didlogo consiste de una ventana de
acceso (widget) padre que contiene otros
componentes de ventanas de acceso (widgets). Cada
tipo de ventana de acceso (widget) es una clase
separada en X y en SML. EIl guion de ejemplo
plaLocl.smL creay abre una muy simple ventana de
didlogo, que despliega una etiqueta de
texto y tiene un boton de “Cierre”. Cada

# DIALDGL,.SHL

PASOS

M seleccione Process/

SML / Edit Script

escoja File/ Open/

*.SML File y seleccione

plaLogl.smL de la carpeta

LITEDATA / SML

ejecute el guion

estudie las secciones del
guién que definen las
diferentes partes de la
ventana de dialogo Hello
World

M presione [Close] en la

ventana Hello World

|

RPN

=Hello Horld

MmlEq

Sanple Dialog Hindow
Close

# Sample script for Getting Started.
# Creates and opens a sinple dialog window,

# Define parent widget for dialog window.

uno de estos componentes es una ventana
de acceso separada contenida en una
widget XmForm. Una widget XmForm
le permite colocar sus “hijos” (widgets
contenidos) un esquema simple de
ubicacion relativa. Cada widget puede ser
enlazado a otro en el tope, fondo,
izquierda, o derecha, y usted puede
especificar el valor de separacion (en
pixeles de pantalla) para cada lado. En
este ejemplo el widget de etiqueta (class
XmLabel) esta enlazado al formulario a
los lados superior, izquierdo y derecho.
El Boton de Cierre (class
XmPushButton) estd enlazado en su
borde superior al widget de etiqueta y a
los lados izquierdo y derecho al
formulario. El formulario del widget
autométicamente cambia de tamafio
para acomodar todos los widget
contenidos.

Usted puede crear una ventana deslizable

class XnForn winls

4 Procedure for closing window

proc OnClose() I
DialogClose{uinl);
DestroyHidget{winl};

3

# Set up dialog window

winl = CreateFornDialog{“Hello Horld“};
wind,Harginfeight = 53

winl,HarginHidth = 53

# Create label tent for window

class XnLabel winlLabel;

winLabel = Createlabel{winl,"Sanple Dialog Hindow™"):
winLabel.TopHidget = winl;

winlLabel.LeftHidget = winl;

winlLabel ,left0ffset = 10;

winlLabel ,RightHidget = winl;

winlLabel .Right0ffset = 103

# Create Close button attached to label on

4 on top and to window margin on left and right
class ¥nPushButton closeButtons
closeb Createf winl,"Close"};
closeButton, TopHidget = winlabel:

closeButton,TopOffset = 5;

closeButton, leftHidget = winlj;

closeButton,rightHidget = winl;

closeButton.bottonHidget = winls
HidgetAddCallback{closeButton.ActivateCallback,OnClose};

4 Open dialog window and keep script active]
# until vindou is closed,

DialogOpen(uini}:

DialogHaitForClose{uinl}s

Jerarquia del Widget en la ventana Hello World

winl
Class: XmForm

— =

usando el widget contenedor
XmScrolledWindow en lugar de

winLabel closeButton
Class: XmLabel Class: XmPushButton

XmForm, u organizar widgets hijos en una

grilla usando el widget contenedor XmRowColumn.

Traduccion: Alberto Andrade
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Usando Widgets para Construir Ventanas de Dialogo

PASOS
M escoja File/Open/
*.SML File y seleccione
DIALOG2.sML de la carpeta
LITEDATA / SML
ejecute el guion
en laventana de didlogo
abierta por el guién,
ingrese un valoren el
campo Enter Area Value
M escoja una unidad para el
areadeingreso en el
menu superior de
unidades
M escoja una unidad de
area para la salida del
menu de unidades inferior
Presione el botén Convert
estudie las secciones del
guién que definen los
diferentes componentes
y acciones de la ventana
M clic [Close] cuando
termine de trabajar con la
ventana de didlogo

KRE

KA

NOTA: El guién piaLOG2.sML
fue escrito para usar una
amplia variedad de tipos de
widgets, y no para proveer un
ejemplo de un buen disefio de
ventanas o procesamiento
eficiente. Un mas eficiente
disefio omitiria el botdn
Converty recalcularia el valor
de salida cuando cualquier de
los parametros del usuario
sean cambiados.

El rol del botdn de Cierre en el guion piaLocl esta
definido por el registro de un callback en el wid-
get, usando la funcion WidgetAddCallback(). Un
callback sirve como un puntero hacia una funcion
0 procedimiento que un widget llama en respuesta
a uno 0 mas eventos. Un XmPushButton tiene
disponible un miembro de clase ActivateCallback
para registrar la llamada a ser activada cuando el
boton es presionado. En este ejemplo, activando el
boton de cierre, se llama al procedimiento OnClose,
definido al inicio del guion.

El guidn de ejemplo piALoG2.sML Crea una ventana
de didlogo mas compleja que utiliza una variedad
adicional de tipos de widget, incluyendo una campo
para el ingreso de valores numéricos, un recuadro,
una linea de separacién y dos menues de opciones.
Los botones al final de la ventana utilizan diferentes
clases de widgets que los botones del guion ante-
rior. Estos son instancias de la clase
PushButtonltem, los cuales pueden ser utilizados
bien sea para botones de texto o botones de iconos.
Los botones de texto deben ser ubicados en una fila
de botones, y un tipo especifico de XmForm y
botones de iconos se deben colocar en un widget
XmRowColumn. Usted no necesita usar la funcion
WidgetAddCallback() para definir la accién de un
PushButtonltem; la funcion que define el item,
requiere el nombre de la funcion callback o
procedimiento como uno de sus argumentos. El
widget de ment de opcion de unidad, también usa
el Gltimo método para definir el procedimiento
llamado cuando la unidad es cambiada.

Clases Widget usadas para crear la ventana de didlogo Area Unit Conversion

PromptNum

=frea Unit Conversion

(incluye
etiqueta)

Enter area ualue:l 84306867 .00 square feet ;\- — XmOptionMenu

XmErame //Select output units: square kiloneters _,r

Area in selected units:

— XmSeparator

7.83 square kiloneters

Convert, I

PAIRN

con hijo 3
XmForm y
XmLabel /
XmForm

AN

PushButtonltem in XmLabel

XmForm button row

(ventana de dialogo)

Traduccion: Alberto Andrade
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Creando y Usando un Area de Dibujo

En algunas instancias usted podria desear disefiar
una ventana de dialogo que incorpore un grafico
creado mediante el ingreso de sus datos o desde la
salida de un proceso, o algun otro gréafico.
Numerosas funciones en el grupo de funciones de
Dibujo le permiten dibujar lineas, formas
geomeétricas y textos, asi como fijar el color y otras
caracteristicas de estilo. Para utilizar estas funciones
usted debe incluir un widget XmDrawingArea en
su ventana de diélogo.

El guion piaLoc3.smL ilustra como estructurar y
utilizar un &rea de dibujo en una ventana de dialogo.
Cuando usted crea el area de dibujo, se especifica
su alto y ancho en pixeles de pantalla conjuntamente
con el widget principal y los ambientes de enlace.
La ubicacion de los elementos en el area de dibujo
estan referidos a un sistema de coordenadas X-Y
con unidades de pixeles de pantalla y origen
(posicién 0,0) en la esquina superior izquierda del
area de dibujo. Cuando utiliza funciones como
SetColor(), SetLineWidth(), y DrawTextSetFont(),
estos parametros se usan por las funciones de dibujo
subsecuentes hasta que usted invoca nuevamente
la funcion “Set” para cambiar los parametros. Estos
pardmetros son almacenados en una estructura
llamada contexto grafico, el cual es creado por la
funcion CreateGCForDrawingArea(). EI GC debe
también ser activado por la funcién ActivateGC()
antes de que pueda ser utilizado.

Si su ventana de dialogo es cubierta por otra ventana y
luego descubierta, los widgets regulares Xm son
redibujados automaticamente. Sin embargo si utiliza un
area de dibujo, su guién debe en forma explicita manejar
este evento. Usted debe afiadir a la lista de llamadas del
widget del area de dibujo un ExposeCallback. Esta
Ilamada es activada automéaticamente cuando se abre la
ventana o expuesta de otra manera. Todas las
instrucciones del dibujo deben ser ubicadas dentro del
proceso de llamada, de forma que el dibujo es activado
por cualquier evento de exposicion. Un contexto grafico
requiere una ventana activa, de forma que el GC debe
también ser creado y activado dentro de la llamada.

PASOS

M escoja File / Open/*SML

File y seleccione

pIALOG3.sMmL de la carpeta

LITEDATA / SML

ejecute el guién

estudie las secciones del
guién que definen los
diferentes componentes
y acciones

clic [Close] cuando haya

terminado de trabajar con

la ventana de didlogo

KA

Rectangulo
Relleno
[FillRect()]

Circulo
relleno
[FillCircle() ]

=Dialog with Drawing Area MWE

Drawing Area
H—
/

Circulo [ DrawCircle() ]

Texto (rotado)
[ DrawTextSimple() ]

El guion pbiaLoc3.sML usa un
widget de area de dibujo para
dibujar (en orden) un
rectangulo relleno en blanco,
un circulo rojo relleno, un
circulo amarillo, y un texto
simple. El guion parala
Herramienta de Perfil Raster,
descrito en una pagina
posterior, incluye un ejemplo
mas complejo del uso de un
area de dibujo.
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Creando un Despl

PASOS:
M seleccione File/ Open/
* SML File y abra LITEDATA
[ sML/ VIEw.SML
M Ejecute el guién usando
como raster de ingreso
_8 mirdesde el Archivo
de Proyecto ce_cowmp en
LITEDATA / CB__DATA
M seleccione View / Close
para cerrar la ventana

=Sanple Yiew Hindow

Yiew LegendV¥iew GPS Options  Help

0[]

ilegue en unaVentana de Dialogo

Una ventana de didlogo creada por un guién SML
puede desplegar objetos de ingreso y salida en una
ventana de despliegue. La funcion
GroupCreateView() es utilizada para crear un wid-
get de despliegue, para desplegar un grupo de
geodatos dentro del didlogo principal. Otras
funciones en los grupos de funciones Geodata Dis-
play, Geodata Display Group, Geodata Display
Layout, y Geodata Display View, le permiten
estructurar un grupo para despliegue, para afadir
objetos y para acceder a informacién de escala y
coordenadas.

@mg| »= $2e|@ea)d

'y

R

L

El guidn de ejemplo view.smL muestra los pasos
bésicos requeridos para abrir una ventana de
despliegue de un grupo y desplegar un raster de
ingreso. El guién de ejemplo BoxcAr2.sML crea
una mas compleja ventana de dialogo,
incorporando una cantidad de otros widgets
adicionalmente al de despliegue.

ElBoxcar Classification

01 ]

Yiew LegendView GPS DOptions Help

@il -2 2/ 8l8/e|aleY

El guion de
ejemplo
BOXCARZ2.SML

provee un
ejemplo mas

Time to drau: <1 Second

complejo de

M seleccione File/ Open/
* SML File y abra LiTEDATA
/ sML / BOXCAR2.SML
ejecute el guion,
seleccionando como
rasters de ingreso Reb,
GREEN, Y BLUE desde el
Archivo de Proyecto
CB_TM €N LITEDATA /
CB_DATA

presione [Process] en la
ventana Boxcar
Classification para
ejecutar usando los
valores por defecto
estudie el guién para
mirar como los distintos
componentes de la
ventana son
estructurados y como las
acciones son controladas

]

una ventana de
dialogo
incorporando
una vista de
despliegue.

Por defecto, un
widget de una
vista de
despliegue,
incluye mentes =
estandar, barras
de herramientas
bésicas, linea de
escala/posicion,

Hin, Red:
Hax. Red:

20
164

2z
117

Hin, Blue:
Hax. Blue:

Hin, Green:

Hax. Green:

L Red Lou: 5 Green Low: 36 Blue Louw: 91
y Ilnea de Red High: 71 Green High: 56 Blue High: 111
estado. El
pal’émetro Pr-m:essl Clear | Save | Close |

createflag$ de la

funcién GroupCreateView() le permite si asi lo desea eliminar
los elementos seleccionados de la ventana. Por ejemplo, la
ventana de despliegue Boxcar no tiene la linea de Escala /
Posicion o linea de estado.
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Sistemas de Coordenadas en las Vistas

PASOS

Los ejercicios previos han discutido las funciones
SML que usan la informacion de georeferencia de
los objetos para convertir informacion de posicion
entre las coordenadas del objeto (tales como los
nameros de filas y columnas de un raster) y las
coordenadas del mapa. Cuando despliega objetos
espaciales en una vista dentro de una ventana de
dialogo, varios otros sistemas de coordenadas entran
en juego. El guién de ejemplo pTcoorp.sMmL le
ayudara a explorar estos sistemas de coordenadas e
ilustra los recursos disponibles para la conversion
entre ellos. El guion despliega un raster
predeterminado (con coordenadas UTM) y un objeto
vector (con coordenadas en Latitud y Longitud) y
provee una herramienta grafica tipo punto, con la
cual puede escoger una posicion. Cuando aplica la

herramienta (clic derecho) la posicion del punto es
reportada en la ventana de la consola en varios
sistemas de coordenadas.

=Find Point Coordinates

Una herramienta grafica usada en la vista

|

1|
|

View LegendView 6PS Options

seleccione File/Open/

*.SML Filey escoja/

LITEDATA / SML / PTCOORD.SML

ejecute el guion

clic con el botén izquierdo
en la ventana para ubicar
la herramienta de punto

clic derecho para mirar las
coordenadas en la ventana
de Consola

pruebe varias ubicaciones de

puntos para mirar como

varian los distintos tipos de

coordenadas

estudie el guién para mirar
como se ejecutan las
transformaciones de
coordenadas

Cierre la ventana Find
Point Coordinates
cuando haya terminado

retorna las posiciones en coordenadas de la

vista. Para un grupo simple de una sola vista, | &

las coordenadas de la vista corresponden a las | Eit:8
coordenadas de mapa del grupo. El sistema de
coordenadas del grupo es determinado
inicialmente por la georeferencia del primer
nivel agregado al grupo, pero puede ser
modificado por el guién restableciendo la clase
Proyeccion para el grupo. Las coordenadas de
pantalla son las coordenadas del area de dibujo
de la vista (en pixeles), donde los objetos son
de hecho desplegados. Si desea que el guion
dibuje caracteristicas adicionales en el area de

@ g = 22| ® S R

=]

x, =

dibujo, las funciones de dibujo requieren de las
coordenadas de pantalla. Cada nivel en la vista

Left-click in the window to locate a point. |

Close

también tiene las coordenadas del nivel, las |

cuales son las coordenadas del objeto para el objeto en
el nivel, tanto como las coordenadas del mapa del nivel.
El grupo de funciones
Geodata Display View
incluye funciones para
trasladar entre coordenadas
de vista y pantalla, nivel y
de mapa de nivel.

in Latitude / Longitude

Yiew coordinates: » = 633864.056, y =
Screen coordinates:; ® = 67, y = 266
Raster layer {object} coordinates: x
Yector layer {object} coordinates: =
Raster layer nap coordinates: = = 633886.07, y
in Universal Transverse Hercator Zone
Yector layer nap coordinates; x = -103,36, y =

Group coordinates = View coordinates for group
Group coordinate system = Universal Transverse

4730504, 92

= 82.68, y = 366.80

= 326.33, y = 240809

= 4730470,08

13 (H 108 to H 1022
42.72

view,
Hercator
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Guiones de Generacion de Animaciones

PASOS
M seleccione Process/
SML / Edit Script del
menu principal de
TNTmips
M escoja File/Open/
* . SML File y seleccione
de su directorio principal
TNT cusTtom / movie /
VSHEDMOV.SML
M estudie la estructuray
comentarios del guién

EInsert Function
Function ﬁruup...lFrane

FraneCopy
FraneCopyFronYiew
FraneCreate
FraneCreateFronYiew
FraneCreateGC
FraneDestroy
FraneGetHeight

bare = Insert Function
Function Group...lﬂovie

HovieAddFrane
HovieExit
HovieGetFileExt
HovieInit
HovieSetFornat
HovieSetFraneHeight
HovieSetFraneRate
HovieSetFraneHidth
HovieStart
HovieStop

wshed.avi - Windows Media Player

File Wiew Play Favoriles Go Upgrade Help

Un guién SML puede crear y registrar animaciones
personalizadas desde sus datos geoespaciales. El
guién de ejemplo en este ejercicio crea un archivo
de animacion mostrando una serie de divisorias
visuales calculadas desde un raster de elevacion en
diferentes puntos a lo largo de una linea vector.

Cualquier animacioén consiste de una secuencia de
cuadros estaticos que varian gradualmente. Un
guion de generacion de animaciones captura los
cuadros desde el contenido de una 0 més ventanas
de vista creadas por el guién y copia cada cuadro
en un archivo de salida MPEG o AVI. La animacion
puede por consiguiente registrar cualquier cambio
secuencial en la ventana(s) de la vista usada para
crear los cuadros. Las funciones en el grupo Frame
and Movies son utilizadas para fijar los parametros
generales de cuadro y animacién, para capturar el
contenido de la ventana de vista a un cuadro y copiar
el contenido del cuadro al archivo de salida. Usted
puede también anotar cada cuadro con texto o
marcas de posicion usando las funciones del grupo
de funciones de Dibujo.

Los cambios secuenciales en la ventana de vista
pueden ser logrados de varias maneras. El guion
puede afiadir y remover una serie de niveles
previamente preparados desde y hacia la
vista. También puede modificar los
parametros de despliegue para un nivel
continuo Unico. Para objetos vector, esto
podria involucrar acomodar los estilos de
elementos en una secuencia de variacion de
valores de atributos (tales como poblacion
en diferentes afios). EI método final es
ejemplificado por el guion vsHebmov: el
guion mismo calcula los cambios de los datos
proporcionados y parametros. Para cada
cuadro en esta animacion, el guién calcula

;
L ETHC R

—
& —

la divisoria visual y la despliega en la
ventana de vista en amarillo sobre el

despliegue sombreado de relieve del modelo de
elevacion.

Mas acerca de guiones para la generaciéon de animaciones esta disponible en un documento en
linea en http://www.microimages.com/relnotes/v64/viewmarks.pdf
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Guiones de Simulaciones 3D

Un guidén de animacion SML puede utilizar las
capacidades de despliegue perspectivo 3D de
TNTmips, para registrar animaciones
personalizadas 3D. Un guién puede abrir una
ventana de vista perspectiva 3D y cambiar los
parametros de despliegue para cada cuadro en la
animacién, permitiéndole moverse por encima,
sobre y alrededor de una superficie 3D. SML

PASOS

M escoja File/ Open/
*.SML File y seleccione
de su directorio principal
de TNT custom / movie /
PATHCHT1.SML

M estudie la estructuray
comentarios del guién

incorpora toda la funcionalidad del proceso

de simulacién 3D de TNTmips, pero expande

su control sobre los parametros de despliegue.

Los miembros de la Clase y métodos de la clase
VIEWPOINT3D son usados para manipular

Compresaar
|Fu|| Frames (Uncompressed) ﬂ Cancel
Microgoft Videa 1 - Q
Microsoft RLE
Microsoft H. 263 Video Codec
Microsoft H 261 Video Codec
Indeo® video 5.04 —

-

los parametros para la vista 3D. Cada vista
3D tiene una posicidn del visor y una posicién a la
que estad mirando, el punto donde la vista actual
esta centrada. SML le provee de un completo con-
trol sobre las dos posiciones. Usted puede fijar
explicitamente las coordenadas del visor y la
posicion central de la vista de cada cuadro, o mover
cada posicion una distancia especifica o direccion
relativa a la posicion previa. Cualquier posicion
puede ser rotada alrededor de otra. Usted también
puede fijar cualquier
posicién y luego

fn cHT!.avi - Windows Media Player
Eile Wiew Elay Favorites Go Help

Para regsrar una animacion
desde un guién SML, se debe
disponer de un software
capaz de codificar archivos
MPEG (cualquier plataforma
de computadora) o archivos
AVI (Gnicamente plataformas
Windows). Cuando el registro
inicia, se abre una ventana
que le permite seleccionar las
opciones de compresion.

@i Radio &5 Music ] Media Guide

especificar un acimut,
angulo de elevacion y
distancia para definir la
otra posicion.

El guién patHcHT1 copia las
dos vistas 2D y 3D en cada
cuadro de la animacion. Las
posiciones del visor y centro
de vista son calculadas de
lineas vector 2D que estan
desplegadas en la vista 2D,
pero que son ocultadas en la
vista 3D. Las posiciones actuales del visor y centro de
vista se muestran por medio de simbolos dibujados en la
porcién 2D de cada cuadro después de que las vistan
han sido capturadas.

> nn

W oo | 3

Animaciones creadas desde este ejemplo de guién de animacién SML puede obtenerse en

http://www.microimages.com/promo/smimovies
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APPLIDATSs

PASOS

M seleccione Custom/
APPLIDAT / BENCHMRK

M clic el botdn del icono
Instructions en la barra de
herramientas

M presione [Close] en la
ventana Help

M clic el botén del icono
TNT Benchmark

M pruebe algunos de los
procesos benchmark,
luego presione [Exit]

M clic el botén Exit en la
barra de herramientas

Barra de herramientas del
APPKIDAT Benchmark

Guion SML: TNT Benchmark

=5HL benchnarks 1] E3

DR B B
/EJ 7 )

Instrucciones TNTview  Salir

M seleccione File/ Open/
RVC Object en laventana
SML

M seleccione /LiTeDATA / sML/
SMLLAYER.RVC / ARROW

M seleccione el icono File /
Edit Toolbar
en laventana Select Bitmap
Pattern, clic el boton Sety
escoja el conjunto Advisor
de la lista

M seleccione el icono

“gold” ilustrado y N

clicOK b
M clic[Yes] para @

confirmar su

opcion en la caja de dialogo
\erify

Usted puede usar SML para crear productos llave
en mano de aplicaciones geoespaciales autdnomaos,
denominados APPLIDATs. Un APPLIDAT puede
incluir un guién SML o una serie de guiones junto
con los datos geoespaciales a ser procesados. Dado
que se acoplan datos y guiones, ellos se cargan jun-
tos automéaticamente cuando el APPLIDAT se
ejecuta. No hay necesidad de que el usuario navegue
y cargue los datos manualmente. Un APPLIDAT
es por consiguiente ideal para proporcionar datos
con aplicaciones personalizadas a usuarios que no
estan familiarizado con la interface de TNT.

Un APPLIDAT incluye uno 0 mas objetos guidn
SML en un Archivo de Proyecto TNT, que se ha
renombrado con la extension de archivo. SML. Los
usuarios pueden ejecutar un APPLIDAT con un
doble clic en el archivo o usando un icono de acceso
directo del escritorio. (Como se indica en este
ejercicio, los usuarios de TNTmips también pueden
ejecutar un APPLIDAT del Menlu Custom /
APPLIDAT.) Ejecutando un APPLIDAT inicializa
TNTview (con la interface normal escondida) y abre
una barra de herramientas personalizada, con un
icono para cada guion incluido. Los botones de
iconos para abrir la interface estandar de TNTview
y para salir del APPLIDAT también son incluidos
automaticamente. Usted puede escribir los
componentes del guién para usar datos almacenados
en el mismo Archivo de Proyecto SML o en un
Archivo de Proyecto normal acompafiando en el
mismo directorio.

Cuando un objeto guién se crea en un Archivo de
Proyecto, TNT le asigna automaticamente un icono de
subobjeto predefinido, que usted puede revisar o puede
cambiar con un icono diferente. Cuando el APPLIDAT
es ejecutado, se agregan a la barra de herramientas los
botones de los iconos de los guiones, desde la izquierda
en orden alfabético seglin los nombres de guién. Si su
APPLIDAT incluye varios guiones que deben ejecutarse
en un orden definido, nombre los guiones para que el
orden alfabético de sus nombres siga la sucesion definida
del proceso. La descripcion de un objeto guién se usa
automaticamente como la guia informativa para el botén
de su icono.
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Proporcionando Instrucciones para APPLIDATSs

SML le permite escribir APPLIDATSs que tienen
una interface intuitiva. Sus usuarios no necesitan
ser entrenados en (o incluso estar conscientes de)
los productos TNT. Todas las instrucciones
necesarias pueden descubrirse la primera vez que
el APPLIDAT se usa, o ser facilmente
redescubiertas después de un lapso de tiempo.
Simplemente incluya en su APPLIDAT una copia
del guién HELP.SML del APPLIDAT BENCHMARK.
Este guién crea una ventana del dialogo para
desplegar texto en formato HTML e ilustraciones.
El juego de instrucciones HTML se almacena como
un subobjeto del guién de HELP.SML.

Un conjunto de instrucciones es facil de crear y
mantener porque usted puede usar cualquier editor
que soporte el formato HTML. Asi usted puede
escribir sus instrucciones en un programa como
Microsoft Word y usar la opcién Guardar Como...
para almacenar el archivo en formato HTML. Para
asociar su nuevo archivo de ayuda con el
APPLIDAT, edite el guién HeLr en el editor de
guiones SML y seleccione Add Text Objects del
men0 File. Cuando usted selecciona su archivo
HTML, TNT lo copia a un subobjeto del guidn.

= 5patial Hanipulation Language

NOTA: para abrir los objetos
guion en un Archivo de
Proyecto APPLIDAT (archivo
de extension .SML) en el
editor SML, usted debe usar
File / Open/*.SML File.
Cuando usted selecciona un
archivo SML que en realidad
es un Archivo de Proyecto, se
abre unaventanade
seleccion de objetos, para
permitirle seleccionar un
objeto guion desde dentro del
archivo.

PASOS
M escoja File/ Open/
*.SML File en la ventana
SML
M seleccione BENCHMRK.SML
en laventana Select File
M seleccione el objeto guién
Help enla ventana
Select Object
M examine la estructuray
comentarios del guién

Usted puede

File Edit Inzert Syntax Help N L,
[l# 3 copiar este guion
# de Ayuda a su
¥ Lo propio archivo
# A zanple script that shous how to create a sinple dialog with HTHL APPL|DATy
: help and a close button usarlo
directamente para
class XnForn forn: /
class ¥nPushButton button; Crear Su_s
# The fi h. 11 b lled wh hi 1 [ licked Instrucciones o
tion that wi the ™ " hutton i q
: e function that wi e called when the “close™ button is clicke ventana de Ayuda.
%# Create a dialog. The string passed here is the title of the dialog, Unjuego de
# Ewventually it will pull the title out of the <title> tag in the HTHL . .
forn = CreateFornDialog{"Help"}; instrucciones no
: urn-hgﬁfnt_zggﬂt se separara de su
ot ’ APPLIDAT
# porque esta
% Create a close button
empaguetado con
# Called when the user clicks the "Close" button, .Just close the dialog. los otros
proc cbClose{} {
DialogClose(forn}: # Hill cause a popdown,causing cbPopdown to be ca recursos.
} i
= I
II I Run,.. I {anval
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APPLIDAT BIOMASS2

Mapeo de
Biomasa

=Sinple Turnkey Product

]

Manejo de Simulation
Recursos 3D
PASOS

M seleccione Support/
Maintenance / Project File
del mend principal de
TNTmipsy examine el
contenido de BioMASS2.SML
en la carpeta Custom/
APPLIDAT de su carpeta
principal de productos
TNT
M salir de Project File
Maintenance y seleccione
Custom / APPLIDAT /
BIOMASS2
M clic el botén del icono
Instructions y lea las
instrucciones
M clic en el bot6n del icono
Biomass Mapping, defina
un area para mapear,
filtre el resultado, y
conviértalo a vector
M salgade laventana
Biomass Mapping
M ejecutar las aplicaciones
de Asset Mappingy 3D
Simulation

M salgadel APPLIDAT
BlomMAss2 cuando haya
terminado

Instrucciones

El APPLIDAT biomass2 fue escrito por
Microlmages para proporcionar un ejemplo y
prototipo de un producto llave en mano de
o) APPLIDAT. Este ilustra como un
APPLIDAT puede permitir al usuario
llevar a cabo una serie de operaciones
y en los datos de la entrada y
automaticamente pasar a los productos intermedios
alo largo de la siguiente operacion. En este ejemplo
la aplicacién le permitiria a un granjero determinar
la biomasa de la cosecha para cualquiera area
designada de una imagen infrarroja en color,
desplegar los recursos de la granja encima de la
imagen y mapa de la biomasa, y despliega una vista
perspectiva 3D de la imagen y mapa de la biomasa.
Las Instrucciones para el APPLIDAT Biomass2
proporcionan una apreciacion global mas detallada
de cada operacién.

El archivo APPLIDAT (Biomass2.smL) incluye tres
objetos guion de procesamiento: Biomass (Mapeo
de Biomasa), Pinmap (Despliegue de Recursos), y
View3D (Simulacién 3D) esto esté4 disefiado para
ser ejecutado en ese orden (note el orden alfabético
de los nombres de los guiones y las posiciones de
sus iconos en la barra de herramientas).
Instrucciones para el producto estan contenidas en
el guion llamado About (note que el propio guidn
contiene las instrucciones en formato HTML, en
lugar de usar un subobjeto HTML). Todos los datos
de entrada estén en el archivo APPLIDAT. Los
objetos espaciales producidos por el APPLIDAT,
se almacenan y recuperan conforme se necesitan
en el Archivo de Proyecto adjunto BiomAss.RvC.

Después de que usted ha ejecutado el APPLIDAT,
debe examinar la estructura y componentes del
guién. Cada guidén contiene el cédigo para crear
su ventana de didlogo y controles, los
procedimientos de llamadas asignados a esos
controles, e instrucciones para la entrada y salida
de datos. Usted puede usar éstos como modelos para
desarrollar sus propios programas de APPLIDAT
tipo llave en mano.
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Guiones de Herramientas y Macros
Guiones de Herramientas y Macros son formas especializadas de guiones SML
que se inician desde un boton del icono en la ventana de Despliegue y se acceden
automaticamente y operan en los objetos en la vista. Usted puede crear guiones
de herramientas o guiones de macros que permiten a cualquier usuario ejecutar
los procedimientos personalizados en las capas de datos espaciales cargadas en
la ventana de despliegue. Después de que usted agrega un guién de herramientas
0 un guién de macros, el boton del icono aparece en la barra de herramientas de
cada ventana de despliegue para todos los procesos de TNT. Y cada ventana
View ofrece selecciones de ment que le permiten facilmente agregar o eliminar
guiones de Herramienta y guiones de Macros (Options / Customize).
HGroup 1 - Group Yiew 1 IO ]
View Tool LegendView GPS Options |
@Dl 2 H|2IR|@Q/S)

by

Los guiones de macros 'y

™ herramientas son
ejecutados desde los
botones de los iconos en
la barra de herramientas
de laventana de
despliegue.

Colors...

~ Differential Zooning

W Positional Accuracy -~

* Show Scale/Position

* Show Status Line

Resize to...

Position Report
Geol ock

*#__Custonize Hacro Scripts...

v T oy

Datalies Tool Scripts...

= Hindou, .,
Para el desarrollador de guiones, los guiones de macros y de herramientas le
proporcionan una manera aerodinamica de proporcionar capacidades de procesamiento
personalizadas, que requieren la interaccion visual con los datos espaciales. Para
hacer esto en un guién SML normal, usted tiene que proporcionar el cédigo para crear
y manejar la ventana View y su contenido. Pero porque se invocan guiones de macros
y de herramientas desde una ventana de despliegue, la mayoria de esa gestion es
ejecutada automaticamente, y usted puede enfocarse en codificar el procesamiento
personalizado propiamente dicho.

Los guiones de macros y de herramientas:

« se ejecutan desde un botdn del icono en la barra de herramientas de la ventana de
Vista;

< pueden acceder elementos de la vista actual, como los niveles, extension, proyeccion,
elementos seleccionados, factor de ampliacidn, escala, y estilos;

« pueden operar en los objetos en la vista actual u objetos contenidos en la misma
area;

« pueden agregar un nivel recientemente creado a la vista;

¢ pueden empezar un programa externo y proporcionarle datos derivados de la

vista actual.

Un guién de herramienta invoca una herramienta de dibujo y/o una ventana de dialogo

(definida por el desarrollador del guién), eso le permite al usuario interactuar con los

datos espaciales en la ventana de vista. Por ejemplo, el usuario podria delinear una

area o seleccionar los elementos particulares ser procesados. Un guién de macros no

permite tal interaccion grafica, pero puede establecerse con un menu desplegable que

proporciona las opciones del programa.
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Estructura de un Guién de Macros

Para agregar un guién de macros de forma que pueda ejecutarse desde un icono
en la barra de herramientas de la ventana View, escoja Options / Customize /
Macro Scripts de la ventana View en cualquier proceso. Haciendo esta seleccion
se abre la ventana Customize Macro Scripts. Si quiere agregar un guion existente,
pulse el botdn del icono Add para abrir la ventana de seleccién de archivo, para
=Eejque pueda navegar al guién y

= Custonize Hacro Scripts

Qﬂﬂ@lﬁﬁl seleccionarlo. Para crear un nuevo
| \ \ Ejempos de guiones macros | guioén de macro, pulse el boton del
icono New. Una ventana de Editor

Nuevo Afiadir | pueden hallarse en el
subdirectorio MACRSCR del
directorio primario de TNT.

de Consultas se abre con un guion
predefinido que contiene una lista de
simbolos predefinidos que
puede usar en el guién de
macros. La ventana de Edi-
tor de Consultas incluye
todas las caracteristicas de
creacién y edicién de
guiones de una ventana
SML normal.

=Query Editor

Script Edit Insert Syntax

I

# Yiew HacroScript

(=

#
# The following symbols are predefined
class YIEH Yiew fuse to access the view the scri
class GROUP Group fuse to access the group being w
class LAYOUT Layout fuse to access the layout being *
string HenuChoice$ fwill contain the text fron the :
£

I e

| 0K

FRECE S

Una vez usted ha creado o
ha agregado un guion de macros, la ventana Macro Script Properties se abre.
Esta ventana le permite escoger un icono, indicar si el guién se ejecuta de un
boton simple o un botén del mend, prepara la barra de herramientas para el
boton del icono, ingresa los items del mend si se utiliza un boton de mend, y
prueba su guion. Escoja un botén simple para hacer que su guion de herramienta
se ejecute automaticamente sin ingreso adicional del usuario. Escoja un boton
de n_’]enL'J si quiere que se presenten  =pe Script Properties [0 x|
opciones desplegables cuando el File: [c:\Data¥S Sinplo Button
botén es pulsado. Si es escogido un Teon: | Tupe: Menu Button | |
Botén de Menu en la ventana | teoltip:[zoon to Scale

Macro Script Properties, el campo | Henu Choices

de texto Menu Choices se pone : : :

activo para que usted pueda Escoja un icono, ToolTip y otras

. . , caracteristicas en el didlogo Macro
ingresar en las opciones del mend Script Properties.

necesarias para el guion.

B

=~ 1

Ingrese la informacién que quiere
directamente en el campo ToolTip. Esta 0k | cancel | Edit...| | Test | Help |
informacion aparece cuando el cursor
se coloca encima del icono del guién de macros en la ventana de Vista. El boton de
Prueba al fondo de la ventana le permite ejecutar su guion sin cerrar las ventanas
personalizadas. Pulse OK en las ventanas Macro Script Properties y Customize Macro
Scripts cuando haya terminado de afadir, desarrollar, y/o comprobar su guién.
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Ejemplo de Guion de Macros: Ampliacion a Escala

Algunos ejemplos de guiones de macros se

proporcionan en el subdirectorio MACRSCR en su

directorio primario de TNT. Estudie estos

ejemplos para entender como estructurar [5G oonto.ont
sus propios guiones de macros. Teon: [ Tupe: _Henu Button i

ToolTip: |Zoon to Scale

El guién de macros Zoom to Scale le | ren choices

12000

permite al visor redibujar la ventana de ||ao i

. - 2000
Vista a una de varias escalas de mapas || \ J
t ]

= Hacro Script Properties [ [O]x]

1 ni

seleccionadas del boton del mend o5

desplegable del guion. Para una operacion |= N '
adecuada del guidn, los objetos en la B “““’N\E‘“""' s
ventana de vista o deben estar georeferenciados, o N\

deben estar calibrados a una escala. Alinstalar el guién Zoom to

. , . Scale, fije las opciones de
Las selecciones del mend no se predeterminan por el | ong de escala que sean las

guion Zoom to Scale. Cuando usted instala el guion, es | mas apropiadas para sus
libre de preparar las opciones del ment con el rango de | datos espaciales.

selecciones de escala mas apropiado para sus datos. El
guion acepta ingreso de escala del mentd como escala del
mapa o dimensiones del terreno. Si la entrada del menu
es completamente numérica, se interpreta como el
denominador de la fraccién de la escala de mapa. Por
ejemplo, 12000 es interpretado como una escala del mapa
de 1:12000. Si el ingreso del menu esta en dos partes
separadas por un espacio (como “1 mi”), la primera parte
de la entrada se interpreta como una dimension en millas
del terreno. (Esta porcion del guién puede modificarse
facilmente para aceptar las
dimensiones en kilometros u otras

=Spatial Hanipulation Language

! ! ' 9 File Fdit Tnsert Suntas Help
unidades de distancia.) El guiOn | iusberTokenstHenuChoices,” = = 13 € K
Vil Lo (¥iou,StrTohuntHenuChoice$))3

realiza luego los célculos 3
- - else if (MunberTokens{HenuChoice$,™ ") == 2) ¢
necesarios y fija entonces la nueva widthneters = View.PinelSizeHillineters  View.Midth / 1000;

heightneters = Yiew.PixelSizeHillineters = View. Height / 10003

escala del mapa para la ventana de i Cuidthmotors < haightoters) {
- nindin = widthreters:
Vista. 3

else £

R L ., nindin = heightneters;

La variable predefinida del guién 3 - . _
R newdin = StrToNun(GetToken{HenuChoice$,” “,1)} * GetUnitConvD:

de macros MenuChoice$ es usada || euesie Forsend muiin 3 55

para representar la seleccion del B i

usuario en el botén del men( del

guién de macros. Para la entrada

numeérica, este texto debe convertirse a un valor numérico

usando la funcion StrToNum ().

Run,,. |Cancel

Mas acerca del guién de macro Zoom to Scale esta disponible en el documento en linea en

http://Iwww.microimages.com/relnotes/v64/zoomto.pdf
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Ejemplo de Guion de Macros: Instantanea

=Spatial Hanipulation Language

File Edit Insert Syntax

El guion de la Instantanea es un ejemplo simple de
un guién de macros que procesa los datos de una
ventana de Vista y ejecuta una aplicacion externa.
El guidn captura una instantanea de la pantalla de
la ventana de vista y la exporta a un formato de
archivo de imagen que usted ha escogido del bot6n
del menu desplegable del guion. El guién lanza el
programa de aplicacién que usted ha registrado
previamente con su sistema operativo para abrir
entonces ese tipo de archivo.

L0 El guidn de la Instantanea se ha
fele | escrito para crear formatos de

# Export and open the snapshut
if {HenuChoice$ == "JPEG"}

CloseRaster(ras};

else if {HenuChoiced# == "PHG"} {

else if (HenuChoice$ == "BHP"} £

CloseRaster(ras};

OpenRaster{ras, rast, SInfu .Filenane, “snap"};

ConvertConpToConpiras, rast.$¥Info.Filenane, “snapa™, 2d}: B M P! PCX! G I F! TI F Fy y

JregHandle . exportConpressFactor = 753
ExportRaster( jpeghandle, _context,ScriptDir + “snapshot. jpg”, |

I}lunﬂssnciatedﬂpplinatinn(_cnnteut.Scriptﬂir + “snapshot, jpg"}; como extensiones_ Cuando USted

OpenRaster({ras, rast,$Info,Filenane, "snap"};

ConvertConpToConpiras, rast.$¥Info.Filenane, “snapa™, 2d}: s
CloseRaster(rasss | unaventana de Vista, usted debe
ExportRaster{pngHandle, _context.ScriptDir + “snapshot.png”, r.

I}lunﬂssnciatedﬂpplinatinn(_cnnteut.Scriptﬂir + "snapshot.png™)3 ﬁjar las opciones para el botén

OpenRaster({ras, rast.¥Info,Filenane, "snap"};

EunverttuinuEun?(ras, rast,$Info,Filenane, "snapa”, 24}; COI"IjUﬂtO de fOfmatOS. EI texto

ExportRaster{bnpHandle, _context.ScriptDir + “snapshot.bnp”, r

I}lunﬂssociatedﬂpplication(_cuntant.Scriptllir + “snapshot.bnp™2; para Cada entrada. dE| menl] debe

’ archivo especificos: JPEG, PNG,
archivos ASCII con TXT o DOC

agrega este guién de macros a

del menu de guidn de este

#

emparejar exactamente el

=
| Run, .. | Cancal

Lainstantanea
almacenada de la ventana
de Vista con el fondo del
rastery varias
sobrepuestas de vector.

carécter de texto esperado por el
guién, incluyendo mayusculas y mindsculas (por
ejemplo, JPEG en lugar de Jpeg).

El guion almacena la instantanea inicialmente como un
objeto raster de color compuesto temporal. La
profundldad de bits del color compuesto es determinada
X\ por los parametros de despliegue de su
computadora. El segmento de guion para cada
formato de archivo realiza una conversion de
color a la profundidad de color apropiada para
ese formato previo a su exportacion. El
archivo de salida se almacena
automaticamente en el mismo directorio del
guion, entonces la aplicacion asociada al
archivo es ejecutada. Estas operaciones hacen
uso de la variable clase _context, la que
especifica la informacion del contexto inte-

i rior para el guién. ElI miembro de la clase
_context.ScriptDir especifica el directorio en que el guion
se encuentra.
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Plantilla para Guion de

Para afiadir un guion de herramienta que ejecute
desde el botén de un icono en la barra de
herramientas de la ventana de Vista, escoja Op-
tions / Customize / Tool Scripts de la ventana View
en cualquier proceso de TNT que tiene una ventana
de despliegue. Haciendo esta seleccion se abre la
ventana Customize Tool Scripts,
que es casi idéntica a la ventana

= Query Editor

Script Edit Insert Syntax

Herramientas

Help

# Yiew ToolScript

Customize Macro Scripts,
tratada previamente.

class VIEH View
class GROUP Group
class LAYOUT Layout
nunber ToolIsActive

Para crear un nuevo guion de
herramienta, pulse el botén en el
boton del icono New para abrir
la ventana de Edicion de
Consultas, la que muestra la
plantilla del guion de

nunber Pointerx
nunber PointerY
nuwber ShiftPressed

#
#
#
#
#
#
#
#
#
#
#
#
# nunber CtrlPressed
#

#

#

#

The following synbols are predefined

The following values are also predefined and are walid when th
functions are called which deal with pointer and keyboard even

nunber Lef tButtonPressed
nunber RightButtonPressed 1 if right pointer button pressec|™
nunber HiddleButtonPressed 1 if niddle pointer button press:

# The following script functions will be called (if used in the :

fuse to access the view the tool
fuse to access the group being wi
fuse to access the layout being
Hill be 0 if tool is inactive or

Pointer X coordinate within view
Pointer T coordinate within wiew
1 if <shift> key being pressed or
1 if {ctrl> key being pressed or
1 if left pointer button pressed

herramientas. La plantilla lista

4 the appropriate action or event occurs as described in the con
# To use a function, uncomment the lines containing the *func’ d
# and ending brace "}’ by removing the leftmost "#” on the line :

varios simbolos predefinidos y
valores que usted puede usar en
cualquier guién de herramientas.

If the tool inplenents

#
#
# func OnInitialize {) £
#

Los valores predefinidos |[f*? #endef dninitialize
incluyen las coordenadas X , Y [[& i the toct inplesnte

# func OnDestroy {3} £
del cursor de la pantalla dentro |[s 3% end of tnbestroy
de la vista (en plxgles) y vanrEas IR i et el
que graban las acciones de boton  [#fene Safctivate © £ ,

# function code between the two lines,

Called the first tine the tool is activated.

a dialog it should be created {but not «

be destroyed, will not be called if too
a dialog it should be destroyed here,

a dialog it should be "nanaged” (display

=

del mouse.

113

Adicionalmente, la plantilla del guion de herramientas
incluye las definiciones basicas de las funciones probables
a ser usadas en un guion de herramientas. Estos incluyen
las funciones usadas la primera vez cuando una
herramienta es activada; cuando la herramienta se
cancela; cuando la herramienta es activada y desactivada;
cuando la herramienta se suspende (durante un redibujo)
y reasumida (después del redibujo); cuando los botones
izquierdo, derecho, o medio del mouse se presionan o
sueltan; cuando el cursor se mueve sin presionar un
boton; cuando el cursor se mueve con un botdn
presionado; cuando el cursor entra o deja la ventana

Los botones delicono del
guién de herramientas,
aparecen a laizquierda de
cualquier icono de Guién de
Macros en la barra de
herramientas de la ventana
de Vista.

botones de guién

de herramienta\>_\ Help

de despliegue; y cuando el usuario presiona una tecla.
Para crear su guidn, remueva los caracteres de
comentario (#) a la izquierda de cada definicion de la
funcién usted necesita y agregue el codigo para
especificar la accion deseada a ser llevada a cabo por
esa funcion.

botones de gu

ion b
de macros -
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al

Ejemplo de Guidon de Herramientas:
Seleccion de Puntos

Se proporcionan varios
ejemplos de guiones de
herramientas con los
productos TNT en el
subdirectorio TooLscr bajo su
directorio principal de TNT.
Usted puede usar los
componentes de cualquiera o
todos estos guiones para
crear la herramienta
personalizada que usted
necesita para su aplicacion
especializada.

=Spatial Hanipulation Language

El guién de seleccion de punto (PoINTSEL.sML) ilustra
cémo preparar una guién de herramientas que
permite al usuario interactivamente seleccionar
elementos de un objeto vector en la ventana de
despliegue. En este caso el guion selecciona el
elemento punto mas cercano cuando el boton del
ratén izquierdo se presiona; esta accion se controla
por la definicion de la funcién OnLeftButtonPress
(). Este simple guién Unicamente selecciona el
punto, pero la funcion de presionar el boton podria
expandirse para usar el punto seleccionado para
procesos posteriores, como escribir a un archivo

externo las coordenadas de

L) mapa de cada punto.

# Variable declarations

class YECTORLAYER vectorLayer;
class Vector targetVectors
class GROUP activegroup:

# Checks layer to see if it is valid.

func checkLayer(} {
local boolean valid = true;

PopupHessage{“Group has no layers!™);
valid = falses

DispGetYectorFronLayer{targetYector,

PopupHessage{“No points!“}s
valid = false;

if {targetYector.$Info.HunPoints { 1} £

File Edit Insert Syntax Help

# POINTSEL,SHL - Allows wser to select and highlight a vector point. 3l Dado que un gui(’)n de
# Created by: Hark Snith . .

# Host recent revision: 3-2001 herram|entas sSe eJeCuta
# The follouing synbols are predefined interactivamente desde una
# class YIEH Vieu fuse to access the vieu the tool script is R

# class GROUP Group fuse to access the group being viewed if th

# class LAYOUT Layout fuse to access the layout being viewed if t Ventana de despllegue’ tOdO
#

# The following values are also predefined and are valid when the various ( el pI’OCBSO se “eva a Cabo por
# functions are called which deal with pointer and keyboard events. H 14

# nunber PointerX Pointer X coordinate within wiew in pikels funCIOneS del gL“on
# nunber PointerY Pointer Y coordinate within view in pixels ejecutadas por Ias aCCIOneS

del mouse o por acciones
llevadas a cabo en ventanas
de dialogo creadas por el
guién. Las definiciones de la

# Get nanes layers if usable, If not output error messages., funcion que usted
# Get nane of active layer if it is usable. IF not output an error ness H
if {activegroup.ActiveLayer.Type == “") § propOFCIOI’la para |OS

nombres de las funciones

3 .
else if (activegroup,Rctivel ayer,Type = "Vactor™ predefinidas, pueden Ilamar

vectorLayer = activegroup,fActivelayer;

vectorLayer): a otras funciones vy
procedimientos definidos en
otras partes del guion de
herramientas. En el guién de
4| seleccién de puntos, por

3
else £
Popuptlessage{“Not\a vector!"};
valid = false:
\

\

I mn...|cawei] €jemplo, la funcién

\

Los Guiones de Herramientas
pueden incluir procedimientos
definidos por el usuarioy
funciones que se llaman por
otras funciones en el guion.

OnLeftButtonPress() llama a
una funcién previamente definida checkLayer()que
verifica para asegurarse que el grupo activo contiene un
nivel, y que el nivel es un objeto vector. La funcion
Onlnitialize también Ilama a un procedimiento cbGroup()
para identificar al grupo activo en un formato de mdltiples
grupos. Este cddigo generaliza el guién de herramientas
para el uso bien sea en una vista de grupo o en una
ventana de vista de formato.
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Ejemplo de Guion de Herramientas: Marcas de Vista

El guion de herramientas de (Marcas de vista)
ViewMarks (vetooL.smL) le permite registrar una
lista de marcas de posicion para la ventana de Vista.
Un ViewMark registra las coordenadas de mapa del
centro de vista actual (en latitud/longitud) y la
escala del mapa. Una vez creada la lista, usted puede
seleccionar un ViewMark y centrar la ventana de
despliegue en esa posicidn y escala designadas. Los
ViewMarks son particularmente atiles para
formatos que cubren una area geografica grande,
sobre todo cuando el formato usa la limitacion de
visibilidad por escala del mapa para agregar y quitar

= Yiewpoint List M [mE3
O2IE #H= v|X]
Unadilla A1

Jones Farn
Palnyra Area
Palnyra Town

Syracuse F"d Floodplain | s

|

/

vPTOOL.SML le permite
escoger un punto de
vista de la Lista de
puntos, para centrar la
vista a esa ubicacion y

niveles automéaticamente, conforme usted ampliao escala.
reduce el area de vista en la
panta”a de despllegue =Spatial Hanipulation Language T[]
File Edit Insert Syntax Help
s

El guién de ViewMarks crea una
ventana de dialogo Viewpoint List
que proporciona una lista
interactiva asi como los botones
usados para inicializar las acciones
del guién; no hay ninguna [[class Xnform digforn;

class XnList poslist;

class YIEH View
class GROUP Group
class LAYOUT Layout
nunber ToolIsfctive

a5 AE A4E A 4 4

#
# ToolScript for recording “viewpoint position" as center and zoom,

The following synbols are predefined
fuse to access the view the tool sc|-
fuse to access the group being vies
fuse to access the layout being vie
Hill be 0 if tool is inactive or 1

herramienta grafica creada por el €135 Tuwspih tronstaptovieus

guion. Este didlogo se crea por [|stass FILE posfile;
nunber ischanged:

medio de la funcion Onlnitialize |funber sotbef -ulimhentloses

nunber nunposi

(). Los botones del icono en la |5y posxtias

ventana le permiten agregar o quite  |[arey Postteteras;
ViewMarks de la lista y hacer un
# Save the list to a file,

acercamiento a la marca |/fune Dosave < ¢

if {nunpos == 0} return;

seleccionada. Otros botones para postilenaned = GetOutputFileNanet™", "Select position file to say

DeleteFile{posfilenane$}s

pl’eSIOnar Ie permlten guardar Ia # If you get an error that fopen() is being passed too many parz
The 3rd paraneter was added 01-Feb-20(

# got a neu tntdisp,exe,

lista a un archivo de texto, abrir posfile = fopeniposfilenanat,"u”, "UTF8"3:

if (posfile == 0) return {false):

i

un archivo existente de puntos de |=

Run, .. |Cancel

vista, crear una nueva lista, o cerrar
la ventana. Cada uno de estos botones llama a una funcién
separada o a un procedimiento definido en el guion de
herramientas.

Cuando usted agrega un ViewMark, una ventana de
ingreso se abre para permitirle nombrar la marca. (El
nombre predefinido es el nivel de ampliacion y
coordenada de la posicion). Los nombres de ViewMark
se guardan en una lista de widget (clase XmList). Los
valores de la escala y las coordenadas X, Y se almacenan
en arreglos numéricos separados.

=Pronpt

Enter view position nane:

M mE

1:57700 -96,390509 40,701999

ok | Cancel |

Help |

Mas acerca del guién de herramienta ViewMarks esta disponible en un docuemnto en linea en

http://www.microimages.com/relnotes/v64/viewmarks.pdf
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Ejemplo de Guién de Herramientas: Perfil Raster
El guion de herramientas para Perfil Raster
(RASTPROF.SML) proporciona una herramienta de linea
que registra y plotea un perfil de los valores raster
de las celdas a lo largo de una linea dibujada por el
usuario. El raster designado para el perfil
Raster: Tassajara deben ser la capa activa en la vista, y las
69" posiciones x-y para los valores se registran
en las coordenadas del raster (la columna
y fila de la linea). Aunque el ploteo del
perfil es el resultado final en este ejemplo,
6 el guién puede modificarse para convertir
228, 173 534,003 | |as posiciones a coordenadas del mapa,

aplicar un procesamiento adicional a los valores del
perfil, 0 escriba éstos a un archivo de texto.
elp
ENNEBRELTA Una porcion de la funcion Onlnitialize () en el guion
41 | invoca una herramienta estandar interactiva de
linea:
tool = ViewCreatelineTool (View);
Tool AddCal | back(t ool . Appl yCal | back,
cbTool Apply);

|

(La herramienta variable fue previamente declarada
como un miembro de la clase LineTool.) EI
procedimiento cbTool Apply() que adquiere el perfil
se llama cuando la herramienta es aplicada por
medio de una presién del boton derecho del ratén.

Este enlace se establece en la

= Spatial Hanipulation Language M mEy

File Edit Insert Syntax wie | Segunda declaracion del
TR fr?gmento arriba, el mismo que
§ oo recent Fovision: 0-2001 J afiade el nombre del
# This toolscript allous the user to draw a line using a line tool, procedimiento a la lista de la
# the raster data fron the active raster along the line and then cr .

! the profile of the raster along the Line. herramienta App|yCa||back_

: The active layer nay not be a conposite raster. Esta estructura exime de Ia

: This script requires THTmips version 6.6. neces | dad d e u na fu n c i é n

# The following synbols are predefined .

¥ class VIEH View P use to acosss the view the tool sc OnRIghtButtonPUSh Sepal‘ada.

3 class GROUP Group fuse to access the group being vies

et feb Leldes nationg El guién también demuestra

CTome LATER vastor suers como el resultado de una accion

class Raster targetRaster; e

Class Xabeouinghon dos puede mostrarse graficamente

class GraphicsContent gcj

claza GRUP group; en una ventana creada por el

::::;igag:%zgﬁggﬁ?:uu; gUién. El CédlgO que dlbUJa los

R e, a3l ejes del grafico, las etiquetas, y

class PUINTZD startpoinks el perfil esta contenido en el

class POINT2D endpoint: A R .

=z ' —= | procedimiento chRedraw()
| Run... I Canael

definido en el guion.
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Guién de Herramientas: Estadisticas de un Area

El guion de herramienta de Estadisticas de Area
(ReGSTATS.SML) muestra como usted puede crear una
herramienta personalizada para permitir al usuario
dibujar un poligono en la ventana de despliegue,
convertir el poligono a una regién, y usar la region
para operar en otro objeto. En este ejemplo, laregion
se usa para la tarea simple de extraer las estadisticas
de un nivel raster en la vista. Pero el guion podria
modificarse para ejecutar muchas otras funciones,
COmo crear una mascara raster o para extraer los
elementos de un objeto vector. Las operaciones de
la regién no se restringen a las capas en la vista;
usted puede operar en cualquier objeto
georeferenciado que traslape la regién definida.

Este guion opera en un objeto raster que es la capa
activa en la vista. En el ejemplo mostrado aqui, el
poligono es dibujado sobre un nivel de una imagen
traslapando el nivel activo que contiene un raster
de elevacion. Usando la region definida por la
herramienta del poligono, el guién calcula el
nimero de celdas, de celdas nulas, minimo,
maximo, media y desviacion estandar de los valores
raster incluidos, y el area,
perimetro, ubicacién del

File Edit Insert Syntax

= Spatial Hanipulation Language

=Region Statistics
Raster: DEH

Cells: 31599

Hull Cells: O

Hininun: 256,00

Haninuni 671,00

Hean: 370.14

Standard Deviation: 84,43
Area; 25264213,28
Perineter: 29127.57
Centroid: 217379,12, 3977252,07
Surface Area: 25612527.40

Distance Units: neters —

fAirea Units:  square neters

Save fs... Close

Help

M mE3

centroide, y area de la superficie
de la region. (Las estadisticas
pueden calcularse para
cualquier tipo de raster en
escala de grises o binario, pero
no para rasters compuestos o
niveles de raster RGB) Las
estadisticas se muestran en una
ventana de dialogo Estadisticas
de la Region creada por el
guién. El guién puede convertir
los valores de distancia y area
a las unidades seleccionadas del

e
# REGSTATS,.SHL - Allous user to select an area of a non-conposite r

# The script then outputs the number of cells, number of non=-null
# nininun, narinun, nean, standard deviation, area, perineter, cent
# and surface area over that region. The user nay choose any distar
# area units for the output to be displayed in.

# Requires THTnips wersion 6.4

# The follouing synbols are predefined
#  class VIEH Vieu fuse to access the vieu the tool st
#  class GROUP Group fuse to access the group being vies

# Yariable declarations

class XnForn forn, buttonRows

class XnSeparator linel, line2;

class HdispRegionTool tools;

class LAYER rasterlayer:

class Raster targetRaster

class XnDrawingArea daj

class GraphicsContext gcj

string rasterHaned;

class P Iten > clo: 3
class XnOptionHenu distHenu, areaHenus
nuweric nin, mnax, mean, stdlev, count, cells, surface, area, perime
class POINT2D centroid;

numeric distScale, areaScale;

] [

Run, .. |onont

N

i

men0 de opciones en la ventana. Las estadisticas
también pueden almacenarse a un archivo de texto.

Mas acerca del guién Estadisticas de un Area esta disponible en el documento en linea en

http://lwww.microimages.com/relnotes/v64/polystats.pdf
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Ejemplo de Guion: Estadisticas de una Regidn

Options Help

El guion de herramientas de Estadisticas de una
Region (rRecsTaTP.sML), demuestra el disefio
para una guién que permite al usuario

Vector: hsoils

Raster: HAYHARD

Cells: 6080

Hull Cells: O

Hininun: 36,00

Haxinun: 222.00

Hean: 105,97

Standard Deviation: 38,68
Area: 5.34

Perineter: 16908,28
Centroid: -122.06, 37.68
Surface Area; 5,55

Distance Units: neters —

firea Units: square kilometers i |

Save Rs... | Close |

= Spatial Hanipulation Language

seleccionar los poligonos de la ventana de
vista, crea una regién a partir de los poligonos
seleccionados, y usa la regién resultante para
realizar una accion en otro objeto. La tarea
del ejemplo para este guién es igual que para
el guion de las Estadisticas de un Area: calcula
las estadisticas de un nivel del raster en la vista.
Como ese guidn, sin embargo, usted podria
volver a escribir el procedimiento
| cbToolApply () para realizar diferentes tipos

de operaciones en otros objetos.

Este guion le permite seleccionar uno o mas
poligonos de la capa superior en la vista (y verifica
para asegurar que ese nivel es un objeto vector con
los poligonos). Se calculan las estadisticas para el
nivel del fondo en la vista; el guion verifica para
asegurarse que ese nivel contiene un objeto raster
en escala de grises o binario. La ventana de
Estadisticas de Regidn creada por el guion es simi-
lar al usado por el guion de Estadisticas de Area,

e pero incluye en el borde su-

[hFile Edit Insert Syntax Help perior botones para
- ous user to select an area of a non-composite raster -ll H H
# Eiﬁglﬂz;j:z angléeselectin; pul;gnﬁs fron a v;ctnr layerpt:n.rel'i the :np J preSIOnar, que permlten al
# The script then outputs the nunber of cells, nunber of non-null cells, . . . .
§ nininun; nasinun, ean Stanard deviction, ares; perimeter; cnivoid, ||| usuario indicar si el
} Remuires inipa veraion 6-4 - e poligono seleccionado debe
# The following synbols are predefined agl’egarse 0 SUbStraerse de
# class YIEH Yiew fuse to access the view the tool script i .z e
#  class GROUP Group fuce to oeccs the brou beire viseed £ la region, y un botdn para
o een Fomme bonsonion, plustinust despejar la region.
class XnSeparator linel, line2;
tlocs LAVER rasteriagors o El guién de Estadisticas de
class Yector targetYector: .z .
s :aﬁter_taaiem:ster; Region invoca una
class X¥mDrauwingfrea da: . ,
e e e _ herramienta estandar de
Slass PushButtoniten saveButton, cleseButtons punto con acciones del
Eli::: ¥:Z:i:gztt::I:é:a:iﬁgggon. ninusicon: ] bOté n d6| mO Use
| = .. -z
] run...|cssez]  Predefinidas. Una presion
del botdn izquierdo ubica la herramienta de punto,

y una presion del botdn derecho selecciona los

poligonos encerrados por la region.

Mas acerca del guién de Estadisticas de Region esta disponible en el documento en linea en

http://www.microimages.com/relnotes/v64/regionstatistics.pdf
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

Ejemplo de Guion: Ejecutar un Explorador

El guién de herramientas Run Browser (URLS.SML) €S un
ejemplo de un guidn personalizado que ejecuta un
programa de aplicacion externo. El guion permite al
usuario preparar y usar los enlaces entre datos espaciales
en una ventana de despliegue y sitios en el World Wide
Web. Pueden hacerse enlaces a los valores de celda en

un raster, o a valores de atributo
especificos asociados con los
elementos del vector. En uno o
mas URLSs pueden asignarse para
cada valor. Una vez que los en-
laces han sido establecidos, el
usuario puede seleccionar un
elemento o celda en la ventana de
despliegue, escoger el URL

deseado, y entonces el guion ejecuta el explorador de
red (Web Browser) predefinido, el cual va a la direccion

Web deseada.

Para usar la herramienta, hacer un clic con el botén
izquierdo en el poligono o la celda deseada, luego un
clic en el botén derecho para confirmar que la herramienta
de seleccion esta posicionada correctamente. El URL(S)
asociado con el rasgo seleccionado aparece en la ventana

= Group 1 - Group Yiew 1

Vieu Tool Legend¥iew GPS 0

awE] = l2el®el
Iy

E5elect a URL

Layer: CBSDILS_Lite
URL File: c:/THT_HIN/TOOLSCRAurl.txt

dat/K/KEITH,htnl

v, statlab,iastate,edu/soils

Yector Hode: -, Points + Hodes + Lines “* Polygons
Action: “* Scan §\Hdd
Open File,.. | \aunch Brouserl Close |
\

N\

Active el botén Add para fijar
los enlaces, y el botén Scan
para usar los enlaces
existentes. Para usar los
enlaces en modo Scan,
seleccione su URL deseadoy
haga clic [Launch Browser].

Select a URL que es creada por el guion. Escoja el URL
deseado, luego haga clic en el boton de Lanzamiento del

Navegador.

EText File Editor

File

Edit

Los enlaces entre URLs y

atributos del elemento o
valores de la celda, se
almacenan en un archivo del
texto separado, especificado
en el guién de ejemplo
nombrado como urL.TxT. El

nombre y descripcion para

cada objeto con los enlaces de | [gie-**™"""¢

uuu, ag, uiuc, edu/“food-lab/soy/soy, htnl

URL. Las asociaciones en

([CBSOILS Lite :
fpoly CLASS Class KeB3

wuw.statlab. iastate.edu/soils/osd/dat/K/KEITH.htnl
fpoly CLASS Class JnD3

uuu, statlab, iastate, edu/soils/osd/dat/J/ JAYEN  htnl
fpoly CLASS Class Bd3

wun, statlab, iastate, edu/soils/osd/dat/B/BANKARD  hinl

LCLS_HAXLIKE : Class raster fron 606, 7_30, % 10_10 {Green, Red, HIRG21
£33

wuu, nicroinages.con
uuu, uheatuorld,org
uuu, oznet., ksu, edu/uheatpage/

archivo de texto lista el ||&

wuu agpub.on.castext/ julylé/crop_l.htn
73

Crouw Butte soil type polygon overlayl 3

=

este ejemplo de guién de

herramientas se refieren especificamente a cB_pATtA /
CB_SOILS.RVC / CBSOILS_LITE, O BEREA / BERCRPCL.RVC /

CLS_MAXLIKE.

Mas informacién acerca del guién Run Browser esta disponible en el docuemnto en linea en

http://www.microimages.com/relnotes/v64/runbrowser.pdf
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

Ejemplo de Guion: Busqueda de Calles

=5earch for a street

J
HE OE TERRIHAS, LA CRAU (83047}

= Pronpt

Enter all or part of the nane of the street to search for

El guion de herramientas para Busqueda de Calles
(sTrReeTs.sML) ilustra como un guidn puede acceder
a lainformacidn de la base de datos y realizar tareas
especializadas de seleccion. El guién usa un nombre
de Calle ingresado por el usuario para localizar y
resaltar la linea vector que
representa la Calle. El usuario
puede ingresar todo o parte de

TERRIHAS

un nombre de Calle, y el guién
de herramientas despliega una

\ 0K I Cancel Help
El usuario ingresa un

nombre de Calle y el guion
de herramientas lo encuentra
en el mapa.

=ATLAS / Level?? - Layout Yiew 1

Yiew Tool Lekend¥iew GPS Options

lista de todas las calles que contienen ese texto de
la busqueda. Cuando el usuario escoge una Calle
de la lista, el guién vuelve a dibujar la vista a
1:30000 con todas las lineas que forman parte de
la Calle resaltadas y centradas en la Vista. Si las
lineas de toda la Calle no encajan en la Vista a
1:30000, la Vista se vuelve
a dibujar a una escala que
contiene totalmente las

Help

T 0)-2 |20 QUERE @] KB ) 11| %y| %
= -

lineas.

El guion usa los colores
actuales para realce de los
elementos activos y
seleccionados (Options /
Colors). Para esta
herramienta, la Calle

seleccionada tendra una

—
View:| 26,6 Scale:|

| apariencia uniforme si

30000 57| gt 4 1788174.71 903488,04 n
Tine to draw: 1 Second
STREETS.SML esta

codificado para trabajar
con geodatos espe-
cificos de un atlas de
ejemplo de Francia.
Usted debe modificar el
guién antes de que
funcione con otros
geodatos y atributos.

tanto el color activo como seleccionado son el
mismo (amarillo en la ilustracion de la ventana).

El nombre de la ciudad y el codigo postal también
se proporciona en la lista de calles encontrada. El
guién asume que no hay dos calles separadas con
el mismo cédigo postal y con el mismo nombre. Si,
sin embargo, resulta que el nombre de la busqueda
pertenece a dos calles diferentes en el mismo codigo
postal (una Calle Principal, y otro Paseo Principal,
por ejemplo), se lista s6lo el primero encontrado
pero los dos se resaltan cuando esta seleccion se
ejecuta.

Mas acerca del guion de herramientas Find Streets esta disponible en el docuemnto en linea en

http://www.microimages.com/relnotes/v64/findstreets.pdf
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

Ejemplo de Guion: Camino de un Flujo

El guion de herramienta del Camino de un Flujo
(Flow Path) muestra cdmo pueden realizarse
procedimientos de andlisis personalizados sobre
niveles en la vista actual, usando un Guion de
Herramienta SML. El guién usa funciones SML
watershed que operan en un raster de elevacion
(DEM) que debe ser la primera capa en la ventana
de despliegue.

Cuando el usuario inicia el guidn, primero ejecuta
funciones de watershed para crear una version sin
depresiones del DEM y un juego completo de
vectores de los caminos de flujo. Estas
caracteristicas derivadas se requieren para los pasos
subsecuentes del guion; ellos

=FlowPath and Buffer ZofmE]

el =] X]

" Hove Seed Point to FlowPath

I~ Conpute Flow Path
" Compute Upstrean Basin

I Conpute Buffer Zone

Buffer Distance| =Y

se guardan como objetos [EEEESSERSRESE =
| View Tool LegendView GPS Options Help
temporales y no se CTICd

despliegan en la vista. El
guién abre luego una
ventana de FlowPath y Zona
de Influencia y crea una
herramienta grafica que
permite al usuario poner uno
0 mas puntos semilla de la
cuenca (watershed seed
points) sobre el DEM o en un nlvel de imagen que
se traslape. Los botones interruptor en la ventana
le permiten al usuario escoger calcular y desplegar:

* la cuenca upstream — aguas arriba- (el area con
flujo hacia el punto semilla),

» el camino del flujo downstream -aguas abajo- , y
* una zona de influencia alrededor del camino de
flujo.

Si el usuario pretende que los puntos semilla caigan a lo
largo de un curso del arroyo, puede activar el botén
interruptor Move Seed Point to Flow Path. Cada punto
semilla se mueve entonces al camino de flujo
precalculado mas cercano antes de que el nuevo camino
de flujo y cuenca sean calculados. El usuario puede
colocar nuevos puntos semilla y repetir el analisis tantas
veces como desee, y almacenar los objetos vector
calculados.

@mm = olRlgRa/cRy e hE
e L

L

El guién también creay
despliega (en rojo) un nivel
del vector que demarca la
extension del DEM. Siun
nivel de imagen con traslapo
es mas grande que el DEM,
el usuario puede usar la caja
de extension para guiar la
colocacion de los puntos
semilla. La cajade la
extension también se usa
para automaticamente cortar
zonas de influencia
calculadas a partir de los
caminos de flujo que
intersectan el limite del DEM.

Mas acerca del guién de herramienta Flow Path esta disponible en el docuemnto en linea en

http://www.microimages.com/relnotes/v64/flowpath.pdf
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Ejemplo de Guiéon: FRAGSTATS

Unavez instalado un guién de
herramientas, puede eje-
cutarse desde cualquier
ventana de despliegue. Asi que
usted puede ejecutar el
proceso de Clasificacion
Automatico e inmediatamente
puede ejecutar el guién de
herramienta Fragstats en la
parte del raster de Clase que
se muestra en la ventana de
despliegue de la Clasificacion.

EClassification Yiew

Vieu Tool LegendYieu Options Layer

El guién de herramientas FRAGSTATS
(FrRaGTOOL.SML) s un ejemplo de un guidn que extrae
los datos espaciales de un nivel raster en el
despliegue y los pasa a una aplicacién de un
programa externo para procesarlos. EI programa
de FRAGSTATS fue desarrollado por ecélogos del
paisaje para calcular una variedad de estadisticas
sobre los modelos espaciales de areas (parches)
representando diferentes clases de habitats
ecoldgicos. La entrada apropiada para la
herramienta es por
consiguiente una clase

Una guién separado para
ejecutar FRAGSTATS desde
lainterface de procesos SML
también estéa disponible.
FRAGSTAT.SML puede
encontrarlo en su directorio
principal de TNT bajo /
Custom / General. Este guion
requiere que usted
proporcione los raster de
clasey una méascara raster
binaria para definir el area de
interés.

raster que tenga un Unico
valor entero asignado a
las celdas para cada
categoria o clase. Usted
puede crear el rasters de
clase a partir de
imadgenes
multiespectrales usando
los procesos de Clasificacion Automatica o el Mapeo
de Caracteristicas en TNTmips.

El guién de herramienta FRAGSTATS proporciona
una herramienta del poligono que permite al usuario
seleccionar un érea (creada como un objeto region
temporal) para calcular las estadisticas del paisaje.
Cuando la herramienta es aplicada, el guion escribe
el raster de clase a un archivo de texto para el uso
por el programa FRAGSTATS. A las celdas fuera
de laregion de interés se les asigna valores de clase
negativos en el archivo de texto, que es la
convencion de FRAGSTATS para identificar celdas
que estan fuera del “limite del paisaje.” El gui6n
ejecuta entonces el programa FRAGSTATS en un
ambiente de DOS. FRAGSTATS identifica los
parches homogeéneos y calcula las estadisticas para
los parches individuales y para las clases completas.
Las estadisticas se almacenan en una serie de
archivos de texto.

Mas acerca del guién de herramientas Fragstats esta disponible en el documento en lines en

http://www.microimages.com/relnotes/v65/fragstats.pdf
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Lenguaje de Manipulacién Espacial

Ejemplo de Guion: Analizador de Comandos

Algunas de los guiones de herramientas discutidos
previamente crean una ventana de controles que
permite a los usuarios ejecutar acciones del guién
usando botones para presionar u otros controles de
interface graficos. EI guién de herramientas
Analizador de Comandos (compAR.sML) demuestra
un disefio de guion que crea una interface de “linea
de comandos” para ejecutar las acciones del guion.
La ventana de Command Parser creada por el guién
incluye un campo de texto en el que el usuario
ingresa las d&rdenes de texto
predefinidas. Un procedimiento
llamado ParseCommand () asocia cada

L4

Enter Conmand:

La ventana del Evaluador de
Comandos creado por el
guién incluye un campo para
ingresar comandos texto y
uno que despliega los
mensajes del estado del
proceso. Un botén del icono
abre una ventana de dialogo
de Ayuda.

= Connand Parser

texto de comando con una funcién par-

Status: IColor‘nap read

ticular o el procedimiento definido en otra parte
del guion.

Este guion de muestra se disefié como una
linea de comandos equivalente al Editor
gréfico de la Paleta de Colores en TNTmips.
Le permite a un usuario crear o editar una
paleta de colores asignando los colores a
valores particulares de las celdas o a los
rangos de valor de las celdas en un raster. El
guién usa un juego muy pequefio de
comandos (de uno o dos caracteres de largo
cada uno) algunos de los cuales se acompafia
con los parametros numéricos. Por ejemplo,
el comando de string “pr,3,20,1” pinta al
rango de valores de celda de 3 a 20 con el

color especificado por el indice coIorlmetrlco

nimero 1. Los ndmeros del indice y los valores
correspondientes de color (R, G, B, y valor de la
Transparencia) se definen en un archivo de texto
que para el acceso del guion deben leerse de un
arreglo usando el comando “b.”

Aunque una interface grafica es facil aprender, los
usuarios experimentados pueden ejecutar tareas
repetitivas mas rapidamente usando una interface de linea
de comandos. Las tareas que pueden requerir varias
acciones del mouse en una ventana grafica pueden ser
ejecutadas usando un solo comando de texto corto.

Se incluyen comandos para
crear un archivo de texto de
una paleta de colores de en
un Archivo de Proyecto, o
para crear una paleta de color
desde un archivo de texto.

Mas acerca del guion Command Parser esta disponible en el documento en linea en

http://www.microimages.com/relnotes/v65/fixcolor.pdf
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Software Avanzado para Analisis Geoespacial

Microlmages, Inc. produce una linea completa desoftware profesional para
visualizacion, anlisis y publicacion de datos geoespaciales: Contactenos o viste nuestra
pagina en Internet para informacion detallada del producto.

TNTmips

TNTmips es un sistema profesional con una completa integracion GIS,

analisis. de imagenes, CAD, TIN, cartografia de escritorio y gestion de Bases de Datos

geoespaciales.
TNTedit

TNTedit provee de herramientas interactivas para crear, georeferenciar' .

y editar materiales de proyectos tipo vector, imagen, CAD, TIN y Bases de Datos
Relacionales en una gran variedad de formatos.

TNTview TNTview tiene las mismas caracteristicas poderosas de-despliegue de
TNTmips y es perfecto para aguellos que no necesitan las'caracteristicas de procesamiento

técnico y preparacion de TNTmips.
TNTatlas

TNTatlas permite publicar y distribuir materiales de proyectos en CD-

ROM a bajo costo. Los CDs de TNTatlas pueden ser usados en cualquier plataforma

popular de computadora.

TNTserver TNTserver permite publicar sus Atlas en TNT en Internet o en su
Intranet. Navegue a través de atlas de geodatos con su navegador web y el applet Java

TNTclient.

TNTIite TNTIite es una version libre de TNTmips para estudiantes y profesionales
con proyectos pequefios. Usted puede descargar TNTlite del sitio Internet de Microlmages,
0 puede ordenar TNTIite en CD-ROM con el conjunto actualizado de folletos Tutoriales.
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