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Antes del Tutorial
TNTmips®, TNTview®, y TNTedit™ proporcionan muchas herramientas para
asignar estilos de dibujo para objetos Vector, CAD y TIN. Los Estilos tienen una
existencia separada del objeto al cual son asignados, de forma que pueden ser
usados por un sinnimero de objetos. Se proveen de herramientas para crear sus
propios simbolos, patrones de lineas y rellenos. Un gran numero de simbolos,
patrones de lineas y rellenos se incluyen con los productos TNT.

Requisitos Previos Este folleto asume que usted a completado los ejercicios en
el Tutorial: Desplegando Datos Geoespaciales y Tutorial: Navegando. Esos
ejercicios le proporcionaran las habilidades esenciales y técnicas bésicas que no
son cubiertas nuevamente en este folleto. Por favor consulte esos folletos para
cualquier revision que necesite.

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.
Los ejercicios en este folleto usan los Archivos de Proyecto cARTO, DLG, GS_STYLE,
TRANSP, y UsA del directorio STYLES dentro de LITEDATA. También se usan los archivos
*.Qry de este directorio. Los objetos de los Archivos de Proyecto cB comp y
cB_DLG en el directorio cB_DATA son también requeridos. Haga una copia de lectura-
escritura de los datos de ejemplo en su disco duro de forma que los cambios
puedan almacenarse cuando utilice estos objetos. El ejercicio de la pagina 6
refiere al Archivo de Proyecto sTpSTYLE, el cual es afiadido como parte de la
instalacion de TNTmips en el directorio, con los otros archivos del producto
TNT.

Mis Documentacién Este folleto solo intenta ser una introduccion a los Estilos
y Simbologia en los productos TNT. Consulte el Manual de referencia de
TNTmips para mayor informacion. Existe un folleto adicional en esta serie
titulado Tutoriales: Usando CartoScripts, el cual provee de informacion
significativamente mayor sobre estas funciones, las que son introducidas solo
brevemente aqui.

TNTmips y TNTIite® TNTmips viene en dos versiones: la version profesional
y la version libre TNTlite. Este folleto se refiere a las dos versiones como
“TNTmips.” Si usted no compra la version profesional (la cual requiere de una
llave de licencia de software), TNTmips opera en modo TNTlite, el cual limita el
tamaflo de sus materiales de proyecto y activa el compartir de datos unicamente
con otras copias de TNTlite. Todos los ejercicios en este folleto pueden
completarse en TNTlite utilizando los geodatos de ejemplo proporcionados.
Merri P. Skrdla, Ph.D., 14 August 2000

Sin una copia a color de este folleto podria ser dificil identificar algunos puntos importantes
en algunas ilustraciones. Usted puede imprimir o leer este folleto a color en el sitio Web
de Microlmages. Este sitio Web es también su fuente de nuevos Tutoriales sobre otros
temas. Usted puede descargar una guia de instalacion, datos de ejemplo y la ultima
version de TNTlite.

http://www.microimages.com
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Creando y Usando Estilos

Creando y Usando Estilos

Existen varias maneras de crear y asignar estilos en
TNTmips y TNTview. Puede escoger entre dibujar
todos los elementos del mismo tipo en el mismo
estilo; asignar estilos de acuerdo a los valores de los
atributos de un campo clave (clave primaria);
asignar estilos por consultas en la base de datos; o
puede asignar estilos usando CartoScripts™. Este
ultimo método es el topico de un folleto Tutorial
separado. (Usted puede también asignar estilos por
tema, que es el topico del Tutorial: Mapeo Tematico
y no se trata aqui). Los estilos pueden ser lisos
(circulos o cuadrados para puntos, colores so6lidos
para lineas y relleno de poligonos) o simbdlicos
(simbolos para puntos, patrones de lineas y patrones
de relleno de mapas de bits o tramas). Los estilos
simbolicos pueden ser creados nuevos o modificados
a partir de los ejemplos proporcionados usando las
herramientas de dibujo interactivas de TNTmips, o
utilizando CartoScripts.

Los estilos son asignados por tipo de elemento. Los
estilos de puntos se usan para puntos vector, puntos
CAD, mapas de situacion (pinmap) de bases de datos
y nodos de un TIN. Los estilos de lineas son usados
para lineas vector; lineas y arcos CAD; y bordes
TIN. Los estilos de poligonos se usan para poligonos
vector; rectangulos, poligonos, circulos, arcos de
cuerda, arcos de circunferencia, y elipses CAD; y
triangulos TIN. [ Formas adicionales CAD son
soportadas para el despliegue y se asignan estilos
segun si el elemento define una forma abierta (estilos
de linea) o cerrada (estilos de poligono)]. Estilos de
texto también se definen y asignan para las etiquetas
vector, textos CAD o anotaciones de texto para los
formatos.

Estilos de dibujo apropiadamente seleccionados
pueden comunicar mucho mas informacion a simple
vista, acerca de objetos Vector, CAD o TIN. Usted
puede rapidamente decir cuales elementos tienen
atributos similares y cuales son diferentes. Una
leyenda que define los estilos de dibujo de los
elementos desplegados, se puede afadir al formato,
seleccionando el mismo estilo de objeto usado para
dibujar la capa (nivel) Vector, CAD o TIN.

PASOS

M copie los archivos de la
coleccion de datos
STYLES Y los otros
archivos mencionados
en la pagina 2 a su disco
duro si aun no lo ha
realizado.

M seleccione Spatial Data
del menu desplegable
Display (las opciones de
despliegue de datos
espaciales deberian
escogerse para abrir un
grupo 2D al inicio y
automaticamente
redibujar la pantalla
después de cualquier
cambio)

Las paginas 4 y 5 introducen
el estilo de dibujo All Same y
a los objetos estilo. Las
paginas 6 y 7 discuten sobre
el Editor de estilos y las tablas
de asignacion de estilos. La
preparacion y asignacion de
estilos estan descritas en las
paginas 8-14. El disefo
interactivo de simbolos es
discutido en las paginas 15-
18. Las paginas 19-21
describen el disefio de
patrones de lineas y rellenos,
y los CartoScripts son
introducidos en las paginas
22-23.
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Creando y Usando Estilos

Igual Estilo de Dibujo para Todos

PASOS

M clic en el icono Add
Vector en la ventana
Group Controls,
seleccione
Quick-Add
Vector del
menu y escoja USSTATES Y
cAPITALCITIES del Archivo
de Proyecto usa en la
coleccion de datos
STYLES

Quick-Add Yec
Add Yector Lay

clic en el icono de Vector
de la fila del icono de
Layer

del objeto vector
CAPITALCITIES

@ § - oo GS_Style / CapitalCities
M cambie al panel de ficha
Points en la ventana
Vector Object Display

A menudo desea que todos los elementos del mismo

tor...

yer., . .

probablemente desea que

individual. Para dibujar con

son asignados con el mismo

tipo sean dibujados en el mismo estilo. Por ejemplo
con un mapa de suelos, usted desea desplegar los
|El®E®E TS poligonos de suelos de forma que pueda
distinguir los distintos tipos de suelo, pero usted

todas las lineas entre

los poligonos sean del mismo color y espesor. Datos
de puntos a menudo representan observaciones que
son todas del mismo tipo, por ejemplo
observaciones telemétricas o directas de un animal

estilos distintos, son

necesarios atributos distintivos.

Generalmente cuando los elementos de un objeto

estilo de dibujo, éste

no hace uso de simbolos o patrones. Usted puede,
sin embargo, asignar simbolos, patrones de linea, o

= Vector Db joct Display Controls EEE
Controls
Object Points |Lines | Potagens | Hodos | Labels

clic en [Specify] para
el Estilo, cambie el tipo
de punto a Point

Select: ALL Gipe oo

Gpaedfy. ..
Style: ALl Sane | Specify...

Datalip

=

Symbol, y seleccione
starred3d en la lista
disponible para
simbolos de puntos

I Show Datalip
Field. .. [GeneralPopulatn, CITYNARE
Unitay Hone =4 E’i@uaﬂi,_
Prefixz|
Suffinz|

cambie el valor en el
campo Height a 16
Screen Pixels (a una
User-Defined Scale
de 24000000)

Editor luego en la
ventana Vector Object
Display Controls

clic [OK] en el Point Style

Todo Igual: Caja (contorno)

Label: Hone =
Peatri o

JE
¥

Sponilia..

Point Style Editor (STYLE}

=

Box (outline}

Point Type:

Height: 9.74 Hidihe 4.74 Screen Pixels —

F Hidth Same as Height fngle: 0.00

At Scale: Ussr—Defined — |[24000000.0 Current|

F Sanple

m]

patrones de relleno a
los estilos definidos
como igual para
todos si usted tiene
un objeto de estilo
seleccionado.

Los simbolos
disponibles son
listados aqui
cuando el tipo de
punto seleccionado
es Point Symbol.
(Point Symbol no es
una opcién activa a
menos que un
objeto de estilo sea
seleccionado en el

(3 Cancel Help

panel de Objeto).

Todo Igual: Simbolo de Punto

Traducccion: Alberto Andrade
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Creando y Usando Estilos

Objetos de Estilo

Los Objetos de Estilo contienen dos tipos de
informacion: las definiciones de estilo de dibujo y
las descripciones de los patrones (definiciones de
simbolo, patron de linea, y patrén de relleno). Las
definiciones de estilos incluyen un nombre de estilo,
color(es) seleccionado(s), tipo de dibujo (por
ejemplo, ninguno, solido, patron de mapa de bits, o
patrén de tramas para tipos de relleno de poligonos),
e informacion de escala para puntos y lineas.

Los objetos de estilo pueden ser objetos de nivel
principal (creados para compartir estilos entre
muchos objetos Vector, CAD, o TIN) o subobjetos.
Un objeto Vector, CAD o TIN puede tener solamente
un subobjeto de estilo.

Cada objeto de estilo en el Archivo de Proyecto
STDSTYLE proporcionado con los productos TNT,
contiene estilos solamente para un tipo de elemento.
Un objeto simple de estilo que usted cree podria
contener estilos para todos los tipos de elementos.

S0bject Infornation

[ObJect tupe: Stule B
Dbject tag: STYLE (73
nane: STYLE

descs

source: COMBINESTYLE
ob jectinode: 187
parentinode: 132
size: 1032

create date/tinme}
lastmnod date/tine: 10-28-1996 18:11:47
lastused date/tine; 08-09-2000 08:51:20

10-09-1996 15350350

PointStuleSize: 80
LineStyleSize: 64
PolyStyleSize: 80
TextStyleSize: 96

BitnapPattSize: 48
HatchPattSize: 40
LinePattSize: 40
SynbolSize: 48

STYLETYPE_Point: {StyleCount = 1} /
Index Hane Flags Synbol ScaleX ScaleY Angle -——-—-
0 RedStar 00800004 1 3.84 3.84 0.0 0000 FFFF 0000 2

STYLETYPE_Texnt: (StyleCount =
{03nane = YellowOnBlue, StgleFlngs = 8388608, font = 1, fgcolor = [R:65535, |

PATTERNTYPE_Synbol: (PatternCount = 2}

Index Mame Elens Clrs Xsize Ysize Xhot Yhot Flag
0 starwhitecircle 2 1 0 o 0 0 0000
1 starred3d 10 2 0 0 0 0 0000

Sub-ob jects:

E— -

Save Rs... Close Help

PASOS

M seleccione Support /
Maintenance / Project
File y navegue hasta el
objeto capiTALCITIES usado
en el ejercicio previo

M clic una vez en el icono
Vector a la izquierda del
nombre del objeto ( o
doble clic en el nombre
del objeto) para ir al nivel
de subobjeto de la
estructura del archivo

CapitalCities capital cities for 4

M clicuna vez en el
nombre del subobjeto de

]

STy

luego clic en el
icono Info para
mirar la informacion
acerca del objeto de
estilo

M revise las
caracteristicas del
objeto de estilo

Los estilos son descritos
aqui. Los estilos de punto,
linea, poligono y texto se
listan separadamente. Este
objeto de estilo tiene un
estilo de punto, un estilo de
texto y no hay definidos
estilos para linea o
poligono.

Los patrones se describen aqui. Los patrones de
Mapa de bits, tramas, lineas y simbolos se listan
separadamente. Este objeto de estilo no tiene patrones
de mapas de bits, tramas o lineas.

Traducccién: Alberto Andrade
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Creando y Usando Estilos

El Editor de Estilo

PASOS

M elija Edit / Styles del
menu principal de
TNTmips y seleccione el
objeto de estilo
GeoLocy_1 de la carpeta
BITMAPPATTERNS €n el
Archivo de Proyecto
STDSTYLE en su directorio
de TNT

clic en el icono Polygon

cerca de la parte
Al

superior

de la ventana

clic sucesivamente en
cada entrada de la lista
de estilos (lista superior)
y note los diferentes
patrones asignados a
los distintos estilos (si
los ejemplos no se
muestran, encienda el
botén conmutador de
ejemplos localizado al
final de la ventana)

elija File / Exit y clic en
[No] si es requerido a
guardar los cambios

La ventana Style Editor permite crear estilos de
dibujo para asignar a cualquier tipo de elemento
usando las opciones de Style By Attribute o Style
By Script. El Editor de Estilo le permite acceder a
la informacion de estilo de todos los elementos desde
una sola ventana. Cambiando el tipo de elemento
seleccionado, cambia las partes de la ventana segiin
sea necesario. Conforme se mueve entre los item en
la lista superior, usted simplemente esta viendo los
componentes de cada estilo. Cuando cambia lo que
esta resaltado o seleccionado en cualquier otra parte
de la ventana, usted esta realizando cambios al estilo
seleccionado. Cuando trabaja en el Editor de
Estilos auténomo (Edit / Styles), tiene la opcion de
guardar o descartar los cambios al salir. Cuando
esta escogiendo los pardmetros de despliegue para
un objeto seleccionado, cualquiera de los cambios
realizados a un estilo son automdaticamente
guardados a menos que haga un clic en el boton
Cancel, en lugar del boton OK cuando cierra la
ventana.

El menu File se presenta solamente en la version
auténoma del Editor de Estilos; usted no lo encontrara

cuando accede al editor de estilos para seleccionar los

Estos botones
escogen el tipo de
elemento para el

E'style Editor (Geology.1}

parametros de despliegue.

o Todos los estilos
elp

cual usted esta ~—_|-
viendo la
informacién de
estilo.

crystaltuff

zeoliticrock

2
devitrifiedtuff

nassiveigneausr

Nane: |tuf faceousrock

definidos para los tipos
de elementos

— .

seleccionados son

listados aqui.

Las paletas de
color fijan el color |
para dibujar
colores solidos y
para cualquier
color variable de

At Scale:

Border Type: Home

u
ﬁ

Line Hidthy 0,00 Screen Pixels —

Todos los patrones de
lineas en el objeto de estilo
son listados aqui cuando el
tipo de borde escogido es
patron de linea.

—

Hone - 6.6

los componentes
de los patrones.

Esta area provee
de un ejemplo del

I Sanple

Fill Type: Bitnap Pattern —

\ﬁ

Transparency: I_O %

i s
crystaltuff
devitrifiedtuff
zeoliticrock
nassiveigneousr

Todos los patrones de mapa
— de bits en el objeto de estilo

son listados aqui cuando el

tipo de relleno escogido es

estilo actualmente
seleccionado si el

Aok AL

Ao AL

PN vy vy v ¥ Y YYYYOYOYOYC
AL AL L A L

AA A A A LA AL A Patrén de mapa de bits.

botén conmutador

esta prendido.
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Creando y Usando Estilos

Objetos de Estilo y Tablas de Asignacion

El enlace necesario entre la creacion de estilos y su
asignacion a los elementos usando campos claves
de atributos es la tabla de asignacion de estilos, la
cual puede ser creada y modificada en cualquier
momento que especifica los pardmetros de
despliegue para un objeto que tiene un campo clave
en al menos una de sus tablas de la base de datos.

Usted debe primero crear los estilos antes de que
pueda asignarlos. Empezaremos con un objeto vec-
tor que tiene puntos, lineas y poligonos pero no
objetos de estilo. La base de datos para cada tipo de
elemento tiene una tabla denominada ATTRIBUTES
con su campo Description asignado como clave
primaria.

Usted podria haber notado que no existe un objeto
de estilo seleccionado en el panel Objet de la
ventana Vector Object Display Controls, cuando
selecciono inicialmente este objeto vector. En el
curso de algunos ejercicios mas, usted creara un
subobjeto de estilo, el cual serd automaticamente
seleccionado y aparecera en este campo de texto.

La ventana Vector Object Key Attribute Style As-
signment que se abre cuando usted hace clic en el
boton Specify para definir los estilos por atributo,
al principio podria aparecer un poco intimidante.
Usted puede pensar de ella simplemente como una
puerta al Editor de Estilos para el proposito de estos

pocos ejercicios siguientes.

Haciendo clic en [Specify]
para Select o Style
By Attribute abre la

El¥ector Object Display Controls

Object Points |Lines | Polugons | Hades | rabeis

Select: ALl | speeity... ventana Vector
Stule: By Attribute — |[Specifu... Object Key Attribute

h S

Datalip

1 Show DataTip

Fiold... |
wniter Hows o |Fievesi]
Prefix:|

Suffix: |

Style Assignment.

PASOS

]

o

]

seleccione Display /
Spatial Data

clic en el icono Add
Vector, y escoja
Quick-Add Vector

seleccione el objeto
HYDROLOGYGI3FO8 en el
Archivo de Proyecto pLG

|

es dibujado, clic en
el icono de Vector
en la fila de icono de
layer

@ i oo 65-5tyle / HydrologyGI3F08

o}

E Vector Object Key Attribute Style Assignnent

Key Field: iption — | Style Table: Hew Table —

clic para abrir el panel
tipo ficha Points de la
ventana Vector Object
Display Controls;
escoger All del botén de
opciones Selecty By
Attribute del boton de
opciones Style, luego
clic en [Specify] para el
estilo

clicen [Edit] en la
ventana Vector Object
Key Attribute Style
Assignment

Legead Lahel . [Internal,ElenNun Style Objects[{Fron Yector Object)

Select...

: Hone = | poc

Attribute Value
fefauin | Lob |

Hose

+ Hon-flowing well
+ Sink
+ Strean entering water body

il Gane

Pelaritys

+ Strean exiting water body
+ Upper origin of strean
+ Hindnill

= | e
Help

DK Cancel

<use default>
Cuse default>
<use default>
<use default>
<use default>
<use default>

Style fvailable Styles

Cuse default style>

|

Los valores del campo de/

clave primaria seleccionado
son listado aqui.

0K Cancel

Select

Assign Help

w
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Creando y Usando Estilos

Estableciendo Estilos de Puntos

PASOS

M asigne el Point Type a
Circle (filled)

M asigne las unidades de
tamafo a Screen Pixels
y cambie el Height a 1

M clic en el icono de O
New Style

M cambie el texto en el
campo Name a Gaging
Station

M seleccione Point Symbol
como el estilo de punto

i

&g

M clic en el icono
Edit Symbol Set

M clic en [Set] y escoja
Geographic

clic en el simbolo
craneyellow (2da fila),
luego clic [OK]
cambie el Height a 15

asigne a User-Defined el
botén de opciones At
Scale e ingrese 400000
en el campo a la derecha

repita los pasos 7-10
excepto seleccione el
simbolo windmill (3ra fila,
3ro de la izquierda)
seleccione de la paleta
de colores uno café

clic en el icono New S
Style y nomine como .
Nonflowing Well al estilo
repita los pasos 7-10
excepto seleccione el
conjunto de simbolos
Circle, seleccione el
simbolo circle4solid (4ta

fila, izquierda), y asigne 7
al Height

seleccione de la paleta
de colores un azul medio

)

clic en el icono New
Style y nomine
Windmill al estilo

En el ultimo ejercicio fue direccionado a afiadir el
objeto vector con Quick-Add y luego ir a los
controles de layer, de forma que pudo ver como
lucia el objeto vector antes de iniciar la asignacioén
de estilos. Empezaremos cambiando el estilo
definido por defecto. Este estilo es utilizado cuando
el boton de opciones Style esta asignado a All Same
y se usa para cualquier valor de atributo que no
tenga asignado otro estilo. Luego usted creard tres
estilos que usen simbolos disponibles en el estilo
de objetos estandar distribuido con los productos
TNT. Los simbolos escogidos son copiados al
subobjeto de estilo para el vector seleccionado y
aparecen en la lista en la mitad de la ventana cuando
los simbolos son seleccionados como de tipo punto.
La paleta de
colores asigna el
color para
cualquier parte

de color variable
de un simbolo.

= Style Editor (STYLE)

[0 ]

=]

{default style>

=l

Estos iconos
estan activos
solo cuando se
selecciona Point
Symbol como el
tipo de punto.

Hamey

Point Type: Circle {filled)

m|
ﬁ

Height: Y edihe .66 Screen Pixels —

I Hidth Sane as Height Angle: 0,00

At Scale: Hone — 5.8

F Sanple

~|

Un ejemplo del
estilo como esta

_—11 actualmente
definido se
muestra en esta

0K Cancel Help area
Clic aqui para abrir la ventana Set
y especificar el conjunto de
j simbolos de los cuales escoger.

Dianands
Triangles /

0K Cancel [ | Help

BlSelect Synbol...

(e 1 EgegoY 1)

Sl=xLli=)0
f e Wl
o |

El nombre del
simbolo o
seleccionado se
muestra aqui.

Cancel

Traducccion: Alberto Andrade
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Creando y Usando Estilos

Asignando Estilos a Valores de Atributos

Los estilos que creod son listados a la derecha de la | pasos

ventana Vector Object Key Attribute Style Assign- | & glic [OK] en Ia ventana

ment después que hace un clic en el boton OK en la Style Editor

ventana Style Editor. Usted puede ahora asignar los | M con Gaging station

estilos al valor de atributo del campo clave deseado. resaltado en la lista de
Valores de Atributos,

Los estilos que usted crea son nominados igual que doble clic en

el valor del atributo correspondiente para hacer la Gaging_Station en la

. ., . P . . lista de estilos

asignacion de estilos mas facil. Usted solo asignara disponibles

los estilos a tres de los siete valores de atributos y ) .

, . M clic en Non-flowing well
los V.alore.s restantes usara el estilo por defecto. Usted en la lista de Valores de
es direccionado a asignar los estilos con un doble Atributos, luego doble
clic en el nombre del estilo una vez que el valor de clic en Non-flowing well
atributo apropiado es seleccionado. También puede gins;;?):is;?e:e estilos
asignar los estilos haciendo un clic en el boton As-
sign al final de la ventana.

Usted puede observar
directamente lOS Key Field: Description —s | Style Table: Hew Table —i|
eStilOS de dlbu_] o | stute Oh ject: [Fron VYectar Object} %,
asi gnados, en una ViSta Attribute Yalue Style Available Styles

. + Gaging station Gaging Station |3 | <use default style> [
tabular de Cualquler + Hon-flowing well Nonflowing_Hell Gaging_Station

+ Sink <use default>

tabla de la base de |15 ivine sater bod e defmt> Honfovine el
datos, mostrando un | ey ——
campo que esta
o e . £ £
inicialmente oculto.
Este campo también 0K Cancel Select RAssign Edit Help

sirve como un boton de
atajo a la ventana Style Editor, permitiéndole asignar
un nuevo estilo de dibujo a los elementos enlazados
al registro desde el cual usted abrio el Editor de
Estilos.

Table Edit PRecord Field

M clic en Windmill en la

Style [Najor_Code|Hinor_Code|Josoription

50 3 5ink

5

50 1[Upper origin

of

50

4[Strean entering

50

5[5trean exiting o

b0

403 faging station

50

301 lon—F Lowing well]

50 305 Hindnill

£

=

El punto selecionado es una
de las muchas ubicaciones
de pozos non-flowing,
representadas en este objeto
vector.

lista de Valores de
Atributos, luego doble
clic en Windmil en la lista
de estilos disponibles

@ dic en [OK] y luego

Help

R

en [Yes] cuando sea
preguntado si usted
desea “Save chan-
ges to current style
assignment table?”

M nomine la tabla de

estilos StyleAssign

M despliegue el objeto

luego regrese a la
ventana Vector Object
Display Controls para el
siguiente ejercicio
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Creando y Usando Estilos

Estableciendo Estilos de Lineas

PASOS

M clic en la ficha Lines de
la ventana Vector Object
Display Controls

colocar By Attribute en el
botén de opciones Style
y clic en [Specify]

clic en [Edit] en la
ventana Vector Object
Key Attribute Style
Assignment

con <default style>
seleccionado, coloque el
ancho de linea a 2
Screen Pixels, y cheque
que el color sea azul
puro

>
clic en el icono New

Style y nomine como
Intermittent al estilo

]

asigne al tipo de linea
como Line Pattern

i =&
clic en el icono Edit 234

Pattern Set, seleccione

LinePatt3, y clic en ‘ #w
el icono Copy ‘ﬂl

clic en [Set] y seleccione
User, luego clic en

’ Frr
el icono Edit ;Q

clic en cada entrada de
Element List, y clic en
[Variable] para cada una

escoja Pattern / Save
luego Pattern / Close

clic en [OK] en la
ventana Select Line
Pattern

asigne 1 al ancho de
linea y clic en [OK] en la
ventana Style Editor

asigne el estilo
Intermittent al valor de
atributo Intermittent

clic [OK] y almacene los
cambios a la tabla de
asignacion de estilos

Vamos a asignar estilos de dibujo basados en si los
elementos lineales representan caracteristicas
hidrologicas perennes o intermitentes. En este
objeto vector, todos las elementos intermitentes
tienen al menos dos registros enlazados: uno que
describe la caracteristica (arroyo, canal, y asi
sucesivamente) y el otro que identifica a éste como
intermitente. Teniendo multiples registros
enlazados crea un problema en la asignacion de
estilos de dibujo por atributo- ;Cudl usar?- Para
resolver esta incertidumbre, escribiremos un guion
para asignar el estilo Intermittent a los elementos
que tengan un valor de atributo “Intermittent” en
al menos uno de los registros enlazados. En este
ejercicio, usted creara el estilo de linea que sera
asignado por guion en el siguiente ejercicio.

Sin embargo de que usted no estara usando la opcion
By Attribute para al asignacion de estilo, usted
puede crear una tabla de asignacion de estilos en

este ejercicio. Usted no puede mostrar el campo de
estilo cuando esta mirando la base de datos sin una
tabla de asignacion de estilos.

ESelect Line Pattern...

Los patrones de linea
basicos aparecen por
defecto si su objeto
de estilo no tiene

Mane! |LinePatt3

oK Cancel Help

patrones de linea.

Todos los
componentes de
un patrén de linea
son listados aqui.

Estableciendo el color a Variable
le permite cambiar el color
desde la ventana Style Editor.

ElLine Pattern Editor

Pattern Edit View Elenent

Elenent List'

Dashed Line A
Dashed Line

Paraneters Color

Elenent:

start:[ .27 Fron Pattern \ || ITEECYTRITYS
Addust. ..
Interval:[ 5.43 —

Background. ..
Sizei| 0,43

S

Pattern

Offset:]| 0.00
Thickness:| 0.24

EEZSES

Cap Style: Flat — |||

=
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Creando y Usando Estilos

Asignando Estilos Por Guién

Ahora que usted dispone un estilo de linea en su
objeto de estilo, puede asignar el estilo usando el
nombre dentro de un guidn (script) de asignacion
de estilo. También puede asignar patrones de linea
incluyendo su nombre en un guidén, pero en este
caso debe también especificar el ancho y el color de
cualquier componente variable del color (esta

informacion es incluida en el estilo). La
“declaracion if” en la consulta de ejemplo, le in-
dica al proceso que debe mirar todos

PASOS

M asigne By Script en el
boton de opciones Style
en el panel de tarjeta
Lines de la ventana
Vector Object Display
Controls

M clic en [Specify] e
ingrese la consulta
exactamente como se
muestra abajo

los registros enlazados a cada if (“Intermittent” in ATTRIBUTES[*].Description)
Style$ = “Intermittent”

elemento, para verificar el valor del

atributo deseado. Estos elementos UseStyle = 1

son luego dibujados en el estilo designado. Usted
puede usar la seleccion del ment Insert / Field de la
ventana Query Editor para obtener la correcta
ortografia y uso de mayusculas del formato
Table.field, pero necesita estar seguro de afadir los
paréntesis y asterisco ([ *]) que direcciona al proceso
para examinar todos los registros enlazados. Si tiene
cualquier pregunta acerca de escoger el estilo por
guidn, consulte el Tutorial: Construyendio y
Usando Consultas.

El estilo por defecto es utilizado para todos los
elementos a los que no se asigna estilo en el guion.
Aqui esto significa que tanto los detalles de agua
perennes como los bordes tienen el mismo espesor.
Usted podria crear un estilo y en la consulta asignar
éste a las lineas que conforman el borde, usando la
informacion de que las lineas de los bordes no tienen
atributos enlazados. Los elementos que no tienen
atributos asociados pueden identificarse con la
siguiente declaracion

M clic [OK] en la ventana
Query Editor

Vocabulario: Un
componente de color
variable en un patrén tiene
su color asignado en el
estilo que incorpora el
patron. Incluyendo
componentes de color
variable le permite a usted
“reutilizar” un patron en una
variedad de estilos y poner
un color diferente para
cada uno

SetNum(TABLE[*]) < 1

donde “TABLE” es el nombre de la Al
tabla de interés, en este caso |
ATTRIBUTES.

Esta pantalla capturada muestra los
estilos asignados hasta ahora
(puntos y lineas). Usted puede
continuar y asignar estilos de
poligonos y redibujar el objeto antes
de cerrar la ventana Vector Object

Estilo
separado
asignado al
borde.

Display Controls.
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Creando y Usando Estilos

Estableciendo Estilos de Poligonos

PASOS

M clic en la tarjeta Polygons
en la ventana Vector
Object Display Controls,
y verifique que la opcion
seleccionada sea All

M escoja el Style a By
Attribute y clic en
[Specify], luego clic en
[Edit] en la ventana
Vector Object Key
Attribute Style
Assignment

™ clic en el icono New
Style y nomine al 0
estilo LakeOrPond

M escoja el color azul
solido en el panel Border

M asigne Solid al Fill Type y
al color el mismo azul en

el panel Fill

M clic en el icono |
New Style y nomine .
al estilo MarshOrSwamp

M cambie el borde a color
verde intermedio, y

asigne el Fill Type a
Bitmap Pattern

M clic en el icono
Edit Pattern Set

T

A0

M desplace hacia
abajo, seleccione el
patrén DenseGrass,
clic [OK], luego clic
[OK] en la ventana
Style Editor

EStyle Editor (STYLE}

<default style> s
LakeDrPond
£

[T Frar-shorSuanp

Los estilos de poligonos tienen dos componentes,
borde y relleno. Todas las caracteristicas
disponibles para estilos de lineas pueden ser usadas
para bordes de poligonos. Los estilos creados en
este ejercicio usan lineas solidas, pero usted puede
elegir usar patrones de lineas. Un aspecto que podria
notar cuando se dibujan los poligonos es que la
eleccion realizada para los bordes del poligono no
parece ser utilizada, debido a que las lineas son
dibujadas después que los poligonos con las
condiciones por defecto. Si realmente desea sus
bordes dibujados como lo fijado, debe encender el
boton conmutador Draw Lines Before Polygons en
la ventana Vector Object Display Controls

Usted crea dos estilos de poligono en este ejercicio
y les asigna a valores de atributos seleccionados.
Uno de los estilos creados es asignado a pantanos,
humedales, ciénegas, y turberas. Existe un solo
poligono de esta clase en el objeto de salida y es
tan pequefio que probablemente no lo vera en una
vista total, pero si realiza un acercamiento al
poligono en el extremo superior en el cuadrante
Este del objeto, podra ver el patron de relleno.

Ahora todos los
elementos tienen
estilos asignados.

M asigne los estilos a
los correspondientes
atributos (ninguno a
surface elevation)

Border Type: __ Solid

m)
ﬁ

A
gf'.ﬁf\f\ :j{ A 1 -
VA T

M clic [OK] luego [Yes]
y nomine la tabla de
asignacion de estilos

M clic [OK] en la
ventana Vector
Object Display

Line Hidth: 0,00 Screen Pixels —

At Scaley Hone - 3.0 Lurrent

Fill Type: Bitnap Pattern —

d

Color...

Transparency: | 0 %
I Sanple

Nane: |DenseGrass

¥
ok sk sk ok sk ok sk sk ake sl 3k wkk sk ok sl 3k sk sk

Controls s e sk s e sk ok ak sk e ak s e ok s e sk
"""""""""" 3 0K Cancel Help
[i'3 Cancel Help
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Creando y Usando Estilos

Asignando Transparenciaalos Rellenos Sélidos

Hemos discutido sobre areas transparentes en relleno
de patrones de mapa de bits, pero usted también
puede ver detalles subyacentes a través de poligonos
rellenos con sélidos, por medio de asignar un valor
de transparencia al color de relleno. El despliegue
de colores en ese caso es determinado por la mezcla
del porcentaje especificado del color de relleno
(40% azul por 60% de transparencia azul) con el
color subyacente para determinar el color final para
despliegue e impresion.

+ El campo Transpar-
~ ency esta bajo la
| paleta de color para
relleno de poligono

Antes y después de la
asignacion de valores
de transparencia a

algunos de los estilos.

El color de relleno seleccionado afecta cuan bien puede
ver a través de él, al fondo a un porcentaje de
transparencia dado; colores mas obscuros requieren
una mayor transparencia.

0% transparencia 20% 40%

PASOS
M clic en el icono

Open en la barra
de herramientas Display
Spatial Data, escoja
Open Group, y
seleccione ciraNDsOILs del
Archivo de Proyecto
TRANSP

clic en el icono Vector
en la fila del layer
cBsOILS_LITE layer .
clic en la tarjeta
Polygons, en [Specify]
para Style, luego en
[Edit]

en el panel Fill del
Polygon Style Editor,
ingrese 60 en el campo
Transparency para los
estilos JmC, KaB, KaD2,
KeB, KeD, Sa, SrC, y
VeC; ingrese 70 para los

estilos BnB, Mt, NrD, y
SrD

clic en [OK] en las
ventanas Style Editor,
Style Assignment, y
Display Controls, y note
los efectos de la
transparencia

Mantenga este grupo
abierto para el ejercicio
siguiente.
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Creando y Usando Estilos

Estableciendo Estilos de Texto

La mejor opcidn en estilos de etiquetas depende de

PASOS las otras opciones de despliegue del objeto vector

M clic en el icono Vectoren | y los objetos del fondo, asi como del etiquetamiento
la fila de iconos del layer | diferencial (diferentes estilos para diferentes
CBSOILS_LITE : .

7 _I | do tariet etiquetas) y las preferencias personales. El
cleenepane &8 @ned | etiquetamiento diferencial se establece en el Ob-
Labels y asigne All en el X X K
boton de opciones Select | Ject Editor cuando se crean las etiquetas. Usted

M clic en [Specify] para puede elegir asignar el alto independientemente
Style del estilo de texto con el botén conmutador Use
M clic en [Font] y escoja Element Height. Usar el alto del elemento significa

Arial o una fuente en su que usted usa el tamafio especificado para la
sistema etiqueta cuando es afiadida en el Object Editor. Si
el alto del elemento no es usado, todas las etiquetas
seran del tamafo especificado en el campo As-
cender Height.

M asigne el Foreground
Color a yellow y el
Background Color a blue

M encienda el botén

conmutador Enhanced El color del primer plano es usado por todos los

° A tipos de estilo. El color de fondo es usado solamente
View, y realice una 1 tilos d lee d t (d | )
acercamiento hasta que | POT 10s estilos de realce de contorno (dos colores).
las etiquetas sean Tipos de realce usando colores claros y obscuros
visibles aseguran que pueda ver la etiqueta aiin cuando el
fondo sea claro u oscuro.

M regrese a la ventana

EleT e s S D EText Style Editor (YectStyle) _[O0] ]

Select font to use: Font.... Jfirial ~
Aninals (aninals, TTFY 3’/ color Lol o normal Un panel adicional
St b e ﬁﬁ Sxuies | fistando los nombres
s e — Eotor Eotor F Esnenced | de lOS estilos
Arial Bold <ARIALBD.TTF} Tewt Justification: Len _, o Shadow
R F et e e P o o
Arial Harrow (ARIALH.TTF)

sl Helghts _ vetme o ventana si el estilo
8 Points o :
2 Sosfet  Homs o Curvent es asignado a By

Yortiosl Gpe

Arial Harrow Bold {ARTALNB.TTF} 7 J s

(3 Cancel Help

¥ Sanple Sanple Text: [WBCaboizs Element.
; ASCe9a128
Usted puede asignar
estos parametros si ok Concel el

apaga el botén
conmutador Use Element
Height. El alto del elemento
es asignado y puede ser
cambiado en el Editor de
datos espaciales.

En los poligonos donde
el contorno oscuro se
mezcla, el primer plano
claro de la etiqueta se
mira bien.
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Creando y Usando Estilos

Diseno Interactivo de Simbolos

Existen dos enfoques basicos para disefiar simbolos:
empezar un nuevo simbolo o iniciar con uno
existente y modificarlo. Nosotros haremos un nuevo
simbolo y lo almacenaremos en un nuevo objeto de
estilo de primer nivel. Creando y editando un
simbolo es muy parecido a trabajar con objetos CAD
— formas geométricas afladidas, mantenidas
separadas, seleccionables y escalables. El orden de
dibujo de los elementos también puede ser
cambiado. Sin embargo los estilos de los elementos
son de alguna forma diferentes que los
correspondientes elementos CAD. Las formas
cerradas pueden bien sea ser rellenas o tener un limite
de color solido de un color designado. No existen
patrones, y si usted desea una forma rellena con un
limite de color diferente, necesita anadir dos
elementos.

Usted puede afiadir a su simbolo segmentos,
rectangulos, circulos, arcos, sectores circulares,
segmentos circulares, elipses, poli lineas, y
poligonos. (Un segmento es una linea recta creada
con la misma herramienta usada para la regla o para
el Slide View. Una poli linea es una linea con cualquier
numero de vértices creada con la herramienta de
edicion de linea / poligono). Conforme complete cada
componente a ser afiadido al simbolo, haga clic en el
boton derecho del mouse sobre el area de disefio
para hacer éste componente parte del simbolo.

ElSynbol Editor 01|
Pattern View Edit Add Help
0 e T 1 = i s ! e
K Variable
- Fron Sunbol
Fist.. .
Background...
]
El:nent:l—
F3LL Thickness:[0.00
i'Snap to Grid Snap Dictance: 10 — |
—| | 4 Hanual Edit
= ]
pasos
seleccio-
nados en
el disefio
del simbolo
Target

PASOS
M seleccione Edit / Styles
M crear un nuevo archivo

llamado PRACTICE y un
nuevo objeto llamado
GETTING_STARTED

M clic en el icono O
New Style y
cambie la opcion Point
Type a Point Symbol

M clic en el icono n
New Symbol

M clic en el icono +
Add PolyLine, luego ‘ J/l

asigne el color a brown
y el Thickness a 2

M clic en la esquina inferior
izquierda del area de
disefio de simbolo, luego
clic un poco mas arriba
del centro y finalmente
en la esquina inferior
derecha, luego clic el
botén derecho del
mouse

™ clic en el icono ‘EI
Add Circle, cambie
el color a red y encienda
el botén conmutador Fill

M dibuje un circulo
centrado en el medio de
la poli linea, luego clic el
botén derecho del
mouse

M cambie el color a white y
disminuya el diametro
del circulo alrededor de
un 20% arrastrando
hacia adentro cuando el
cursor esta en la forma
de una mano derecha,
luego clic en el botén
derecho del mouse

M repita el paso anterior
tres veces, alternativa-
mente entre rojo y
blanco, para producir el

simbolo mostrado
M escoja Pattern / Save y
nomine al patron Target
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Creando y Usando Estilos

Origenes de los Simbolos

PASOS

M regrese a la ventana
Style Editor (Pattern /
Close)

M clic en icono e
Edit Symbol Set 2=

M clic en [Set] y escoja
Flags, seleccione la
segunda bandera (f2), y

clic en #h
N ]

el icono Copy
M cambie Set a User y clic
en el icono Edit
4
Origin, mueva la ‘ n_l
herramienta 'l

Origin hacia arriba hasta
la mitad del asta, luego
clic el boton derecho del
mouse

M clic en el icono*

M seleccione Pattern/Save
As y nomine como
f2Center

M regrese a la ventana
Style Editor

M crear cuatro nuevos
estilos, asignando el
simbolo f2 a dos de ellos
y f2Center a los otros
dos

M hacer el tamafio para
todos 40 Screen Pixels
con la opcion At Scale
escogida a None

M asigne aun estilo f2y a
un f2Center un angulo de
rotaciéon de 60

M escoja File / Save luego
File / Exit

M iniciar Spatial Data
Display, afiadir el objeto
vector TWOPOINTS en
GS_STYLE; experimente
con los diferentes estilos
creados arriba

El origen de un simbolo o “hot spot”, es la posicion
en el disefio grafico que es colocado un simbolo,
en base de las coordenadas del punto que representa.
Es también el punto pivot para la rotacion de un
simbolo. El origen por defecto es el centro del area
de disefio del simbolo, la cual es apropiada para
todos los patrones simétricos, siempre que €stos
hayan sido centrados en el area de disefio cuando
se generaron. Algunos patrones asimétricos tienen
un lugar logico diferente para el origen — simbolos
de banderas por ejemplo podrian tener el origen en
la base del asta.

Usted puede experimentar con los simbolos creados
en este ejercicio seleccionando el objeto de estilo
PRACTICE / GETTINGSTARTED bien sea en la ventana Vec-
tor Object Display Controls (para asignar a los
simbolos con el estilo de dibujo All Same) o en la
ventana Vector Object Key Attribute Style Assign-
ment para asignar estilos por atributo (los dos
puntos tienen diferente valores de atributos para la
clave primaria).

Simbolos con origenes fuera del centro acoplados
con rotacion, trabajan muy bien para la ilustracion
de multiples observaciones en el mismo punto. Mire
el folleto Tutorial: Mapeo de Situacion para un
ejemplo que usa la fecha para determinar el angulo
del simbolo.

Dos Puntos; Estilo: All Same

. . (Ciculo relleno)

Dos puntos anadidos a los
de arriba
Estilo: By Attribute usando

f2 y f2Center sin rotar

* nota: si no mira el simbolo de
bandera, su color de fondo y
color variable son los mismos;
clic en [Background], y cambie
el color

layer de terceros dos
puntos afadidos

Estilo: By Attribute usando
f2 y f2Center rotados

«f -
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Creando y Usando Estilos

Simbolos desde Fuentes de Simbolos
PASOS

M regrese al Symbol Editor
(bien sea usando Edit /

Cualquier glifo en una fuente TrueType puede
convertirse en un simbolo para usar con los productos

TNT. La complejidad de la fuente determinara cuanto Styles o por medio de
color usted puede afiadir una vez que el glifo es Vector Object Display
abierto como simbolo. Algunas fuentes proveen solo Controls)

un simple contorno, lo que significa que lo puede | ¥ escoja Pattern / Open

dejar como tal en el color COTTETTESSNETE 1 o ; Selectons
] ks et Sl M en [Font] y seleccione

de su elefcc.ién o rellenarlo [ fost...frmsaingeer sm:m_\ wingding.ttf
con un Unico color. Otraits e gl e B desplazar hacia abajo y
fuentes son mucho mas | escoger la bandera,
complejas con un | @) g = luego clic [OK]
diferente numero del|l y | & | & | 2| = M clic en el asta de la
poligonos usados para balnderaf,llu_egp C('J:C en el
: color care Inaicado
cada glifo. Estas pueden || 7 T o . ado y
. , encienda el boton
convertirse en simbolos || & | & | ¢ | &2 | B conmutador Fill
3 #|
multicolores. = — et M clic en cada poligono
MaplInfo provee interior por turno y
una cantidad de asignele
fuentes de sim- [SEESESES =EE como
b l . l e Pattern View Edit RAdd Help color
olos que inclu
bt q e YO | Diml o] W el el el variable,
glifos complejos, = — toniendo
tales como el " wonswot || el boton
simbolo de una —wie M conmutador
. Hackeruund .
carretera inter- Fill i
encendaido
estatal y la torre de
., Bementz] M selec-
rforacion .
pe ,O c10 de JFill Thickness:|: cione
petroleo mostrados I Snap to Grid Snap Distance: 10 s Pattern /
abajo (después de z Save
~ . ~ !
afiadirles color en el —
Editor de Simbolos). Cuando T

inicia el relleno de poligonos para
proveer color a sus simbolos,
usted podria descubrir que el
orden de niveles no es optimo,
como que pequefios poligonos
interiores son obscurecidos por
poligonos circundantes. Usted puede usar los iconos de los
botones Raise y Lower cuando un elemento es seleccionado
para cambiar el orden de dibujo de forma que los poligonos
se mantengan visibles cuando se rellenan.

P COAD
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Creando y Usando Estilos

Editando Simbolos

Usted ya ha realizado un poco de edicidon de
PASOS simbolos en el ejercicio previo, como el cambio de
® afiada el simbolo oilspott colores asignados. Si los colores y rellenos se
del conjunto Geographic | pueden cambiar o no cuando un elemento es
Symb0| asu objeto de seleccionado (clic en €1 cuando la herramienta Se-
estilo (referirse a la lect esta activa). La edicion adicional de elementos
pagina 8 si necesita . 1 . Edit desde el , 1
ayuda) y clic en el % requiere que seleccione it desde el ment en la
icono Editen la ventana Symbol Editor. Un elemento es editado
ventana Select Symbol usando la misma herramienta utilizada para crearlo.

M clic en el oilspot con la . . ,
herramienta gelect Usted puede editar cualquier simbolo TrueType que

activa, luego escoja Edit | se lo traiga; estos glifos son ahora simplemente uno

del menu Edit o mas poligonos que pueden ser editados como
M clic en el icono . | cualquier otro poligono. Solo se dibujan los bordes
Drag Vertex en la de los poligonos cuando esta editando — el poligono
ventana Line / Polygon 1 rellenad i el botd d
Edit Controls serd rellenado nuevamente (sie ot.on conmuta or
® tomar y arrastrar los esta encendido) cuando haga} un clic con el botén
vértices para alterar la derecho del mouse para indicar que usted a
apariencia del oilspot terminado de editar el elemento seleccionado.

M clic el mouse derecho

sobre el 4rea de disefio También puede borrar o copiar un elemento

cuando termine la seleccionado, o crear un arreglo de dimensiones
edicion especificadas a partir del elemento. La opcion de
M seleccione Pattern / copiado genera duplicados del elemento que estd

Save As y nomine como | activo para edicion, de forma que usted puede
oilspot2 . .
moverlo o cambiar su estatus de relleno. Existe un

boton Undo en la barra de herramientas que deshace
su ultimo paso de ediciéon. Un Undo All esta
disponible en el menu Edit.

oilspot1 oilspot2 Usted puede generar un arreglo desde

cualquier elemento simbolo seleccionado,
con un numero designado de filas y
ELinesPolygon Edit ControlsMEE

columnas y un espaciamiento definido
i e S ] ] e Pl

J Hanual Entry

X Offset:| 2640,0

Soeta| [25:] v ¥ oresots [ TR0
simbolo individual Hanber of Rows:[ 3

/Ml E| simbolo de la Carretera Inter- [ oo -
estatal en la pagina previa se eply | Cancol <

muestra sobre un fondo mas oscuro ya

que el poligono externo es blanco. arreglo 3 x 4
oplgndo este poligono, apagando el El agrupamiento de
relleno, y asignando como color el negro (a la .
R . L . ciervos mostrado, es
izquierda) proporciona la definicion necesaria ~ . .
. A un simbolo unico
para usarlo con cualquier fondo. Los nimeros .
- . hecho pegando mas
fueron afiadidos escogiendo Pattern / Paste .
TrueType Symbol y seleccionando los de un glifo desde una
ype Sy y fuente TrueType.

numeros de una fuente mas convencional.
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Creando y Usando Estilos

Diseino Interactivo de Patrones de Lineas

Usted fue introducido al Line Style Editor en el
ejercicio sobre estableciendo estilos de lineas.
Exploraremos mas de las caracteristicas disponibles
y aprenderemos en este ejercicio como hacer un
nuevo patron de lineas.

Existen actualmente cuatro elementos que pueden
ser utilizados individualmente o en combinacidén
para crear patrones de lineas: lineas sélidas, lineas
entrecortadas, lineas cruzadas y circulos. Usted
puede escoger el ancho y color para todos los tipos
de elementos, y el color variable es una opcion igual
que para los simbolos. Todos los tipos de elementos
pueden también ser desplazados (offset) del centro
de la linea, lo cual es usado tipicamente para anadir
un par de lineas delgadas a los flancos de los
extremos exteriores de una linea mas ancha. Para
las rayas, circulos y elementos que cruzan, se pueden
fijar el intervalo entre elementos asi como el tamafio
de los componentes. El tamafo de los elementos
que cruzan se mide perpendicularmente a toda la
linea.

Cuando se combinan en un patrén de linea,
elementos distintos de los solidos se necesita
considerar el inicio, intervalo, y tamafo de cada
elemento en orden a obtener el efecto deseado. Usted
puede fijar los parametros para lineas entrecortadas
de forma que el patrén final sea una linea sélida
multicolor, como en éste ejemplo, o de forma que
existan gaps (vacios) entre los segmentos, tal como
el patrén Intermitente usado en un ejercicio ante-
rior.

Un componente de la linea con un espesor de cero,
es de un pixel de ancho, indistintamente de la
escala actual del mapa de su
despliegue o impresion. Fijando el

BElLine Pattern Editor

Pattern Edit View Elenent

PASOS
M regrese a la ventana

Style Editor, y clic )/l
en el icono Line,
cerca al borde superior

clic en el icono New

Style y fije a Line
Pattern el Line Type
clic en el icono I
New Pattern
escoja Element / Add /
Dashed Line en la
ventana Line Pattern
Editor

™ fije el color a white, el

Interval a 3.0, el Size a 1.0,
y '|I'hickness s 1.0

M escoja Element / Add /
Dashed Line, fije el color a
red, el Starta 1.0, el
Interval a 3.0, el Size a 2.0,
y el Thickness a 1.0

M escoja Element / Add /
Crossing Line, deje el color
en red, fije el start a 2.0, el
Interval a 3.0 el Size a 3.0,
y el Thickness a 0.0

e e R LT ]

M escoja Pattern / Save y
de un nombre al patréon

_[01]x]
Help

Paraneters Color

Elenent List

espesor a cero, en general no es
recomendado para patrones de [/ H
’ r Start:| 2.00
lineas, pero podria ser deseable .
para ciertos componentes size: [ BT
seleccionados, tales como las

Dashed Line  [3

Variable
Dashed Line
Fron Pattern
fidjeal, ..
Background, .,

Pattern

Offsety| 0,00
lineas cruzadas de éste ejemplo o

Thickness: [ 0,00
parauna linea central delgada sobre

S Fii
B ) Cap Style; Flat —
una linea mas ancha.

EE LR e PP E P P P LS P PR P PE ey

5|

=
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Creando y Usando Estilos

Diseno Interactivo de Patrones de Mapas de Bits

PASOS
M escoja Pattern / Close

luego clic en el ‘ A
icono Polygon en la |

ventana Style Editor
M clic en el icono

New Style, cambie

el Fill Type a Bitmap

Pattern, y clic en M

el icono New Pattern

M clic en el botén

Un patron de mapa de bits (bitmap) estd compuesto
de un disefo repetitivo de 32x32 unidades. El area
de disefio es una duplicacion de 2x2 del patron de
mapa de bits, de forma que usted puede mirar como
éste se ajusta al mismo tiempo horizontal y
verticalmente cuando es usado para relleno de
poligonos. Existen lineas en el area de disefio que
indican la ubicacion de los limites del area de
32x32.

Variable y dibu-[EEEaRren L0 [.a ventana
H Pattern Edit View Tool Shift Hel, .
A ——————————— =| Bitmap Pat-
de dos gotas TITITIITITTIIIITIIIIIIITIIIIIIINE Transparent .

; Variable tern Editor
de lluvia como C. .
se muestra %‘ inicialmente
SR .
sakeromnd...[|| S€ abre con
2 A lo que pare-
gota ceria a

grande .

14 14 gotagrande, | [IASRERESRESES p'r imera
gota 9pequefia vista una

pequena N ,

~ cuadricula,
pero ésta es

M seleccione Tool /
Fill y clic dentro
de los contornos de
cada gota de lluvia

M escoja Tool / Point, clic
en el color blanco de la
particiéon de la paleta,
luego afiada el blanco
resaltado a cada gota
como se muestra

M escoja Pattern / Save y
de nombre al patrén

en efecto un arreglo de T’s usado para representar
pixeles transparentes en el patron de disefio. Areas
transparentes en un patron relleno permiten mirar a
través de una imagen debajo del layer con poligonos
rellenos. También como parte del patron de mapa
de bits, se pueden asignar pixeles con color vari-
able y son representados por V’s, en lugar del color
variable actual. El color variable actual es usado
para mostrar pixeles variables en el patrén ubicado
en la ventana Pattern Editor.

Un patrén de mapa de bits con areas de color vari-

able puede ser la base para muchos
. estilos. Todos los 73 tipos de suelos en
el mapa de suelos de Crowpattern que
# usted cred, podian haber sido codificado
con color (bien sea por estilo o tema) para
revelar las cantidades de lluvia o acidez
dentro del area. Butte usa el mismo patrén
de mapa de bits con color variable pero

con colores diferentes.
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Creando y Usando Estilos

Diseno Interactivo de Patrones de Tramas

Patrones de tramas son patrones de relleno escalables
conformados por uno o mas elementos lineales. A
diferencia de los patrones de lineas que llegan a
hacerse “como escaleras” cuando usted se acerca,
esta lineas se mantienen como tal
independientemente de la escala a la cual sean
dibujadas.

Los elementos lineales incluidos pueden ser
simples, lineas sélidas en color, patrones de lineas
previamente almacenados, o patrones de lineas
creados recientemente. Usted establece el angulo,
espaciamiento y espesor de los elementos lineales
en el patron, asi como las separaciones si se desea.
El espaciamiento y espesor de las lineas, tanto como
el nimero de elementos lineales, determinan la
cantidad del patrén que es transparente.

ElHatch Pattern Editor _[Dx]
File Help
= S Variable | (@ |7 [
Pngle:[ 45.0 deg .. |
Spacing: | 2.00 m Background. .. |
Offset X:[ DRI nn
) )
Offset Y:| 0.00 nn lm = El
Thickness:[ 0,007 nn
ElHatch Pattern Editor 0[]
File Help
| EEkxE Fvertsbis | |07 A [}
fingle: [ —45.0 deg | Ry ™
Spacing:[ 2.00 mn Background... |
0ffset X:[ 0,00 nn
orfaot Vi 0.00 e || - =

Thickness:[ 0,00 hn

s

et
- rr
AR S STV AR IO I

e [T Sty

solo vector

3

PASOS

M abrir un nuevo grupo 2D,
clic en el icono
Add Vector, escoja _,
Add Vector Layer, y
seleccione cBsoILS_LITE
del Archivo de Proyecto
TRANSP

M clic en la tarjeta
Polygons, verifique que
el Style esté fijo a By
Attribute, luego clic en
[Specify]

M clic en [Edit], seleccione
el estilo KeB, fije el w
Fill Type a Hatch

Pattern, y clic en el
icono New Pattern

M clic en el icono o7
New Simple Hatch 7
Element

M clic en [Variable], fije el
Angle a 45 grados y el
spacing a 2.0

M seleccione File / Save y
nomine al patrén var45

M clic en Add Line @I

Pattern Element,
y seleccione LinePatt8
del conjunto Basic

M fije el Angle a-45y el
thickness a 0.0

M seleccione File / Save As
y nomine el patrén, luego
escoja File / Close

M seleccione KaB, cambie
el Fill Type a Hatch
Pattern y seleccione
var45; repita para KeD

M seleccione VeC, cambie
el Fill Type a Hatch
Pattern, y asigne el
segundo patrén de trama
que usted cred

M clic [OK] tres veces y
mire los resultados
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CartoScripts

PASOS

M abrir un Grupo 2D
nuevo

M clic en el icono |
Add Vector y E
seleccionar Quick-Add
Vector

M seleccione HYDRoLoGY del
Archivo de Proyecto
CB_DLG (en cB_DATA) y
CARTOSCRIPTPNTS en el
Archivo de Proyecto
CARTO

M dibuje el vector, realice
un acercamiento, y
desplazamientos en el
area

M clic en el icono E
vector de la fila de
iconos del layer
CARTO SCRIPTPNTS

M clic en [Specify] para el
Style By Script

M cambie las lineas 8va y
9na de la consulta a lo
siguiente:

green = i*colorate
red = 255 - green

M clic [OK] tanto en el

en el area

M regrese a la ventana
Query Editor (pasos 5y
6)

M cambie YIELD.OATS en
la 7ma linea a
YIELD.HAYWET

M redibuje el object

27

- 7
Query Editor como en ™ !!
la ventana Vector c !
Object Display Control g ‘ ! g,
M realice desplazamlento§ A_“‘\ : = !
! X S| £ .
. ; ! 5
—— ; = P !

La descripcion de estilos hasta este punto ha sido
acerca de las herramientas interactivas disponibles
en los productos TNT. También se ofrece un
lenguaje de guiones cartografico. Los
CartoScripts™ escritos con este lenguaje, le
proporcionan un control preciso sobre los simbolos
y patrones de lineas, permitiendo usar los atributos
del objeto que estd dibujando para determinar las
caracteristicas del simbolo o patréon de linea si asi
lo desea.

CartoScripts para puntos se pueden utilizar con
vectores, CAD, o puntos de bases de datos en forma
de mapas de situacion (pinmap). Usted simplemente
determina el estilo de puntos By Script e ingresa o
abre el guion deseado. Puede usar también
CartoScripts para refinar simbolos de puntos
disefiados interactivamente, o hacer su
representacion relativa a atributos especificos de
los puntos. El propdsito de este ejercicio es mostrar
simbolos de puntos generados por CartoScripts que
no podrian hacerse interactivamente y proporcionar
alguna experiencia en alterar los pardmetros de un
CartoScript. Muchos mas ejemplos se proporcionan
en el Tutorial: Usando CartoScripts

- igual area con el orden
del color cambiado

i e o
=
P igual &rea con el campo de
heno hiumedo usado para
= determinar el alto de las pilas
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Creando y Usando Estilos

Patrones de Lineas con CartoScripts

Usted puede generar una variedad de patrones de
lineas con CartoScripts, algunos de los cuales pueden
ser generados con el editor interactivo de patrones
de lineas, mientras que algunos no. La insercion de
elementos dependientes de la curvatura de la linea
y curva sinusoidal son ejemplos de patrones que no
pueden ser creados por medios interactivos. El edi-
tor interactivo de lineas limita los componentes de
patrones que cruzan a lineas

simétricamente ubicadas. Con

CartoScripts, usted puede tener

otros componentes en el patron

tales como flechas o triangulos

alternativamente a los lados de

la linea.

Hemos discutido guiones que dependen de los
atributos de los elementos en el objeto desplegado,
pero en un sentido, todos los guiones son
dependientes de los datos, debido a que las
coordenadas de los objetos son las unidades por
defecto para distancias especificadas. Asi un guion
creado para elementos en un objeto podria no ser
viable para su uso con otro objeto, a menos que se
hagan modificaciones significativas. Incluyendo la
declaracion LineStyleSetCoordType(1) en su guidn,
fija las unidades a milimetros para el despliegue e
impresion. Cuando las unidades estdn fijadas a
milimetros, los simbolos y patrones de lineas no se
escalan con los objetos cuando usted se acerca o
aleja en el despliegue.

Los puntos e

PASOS

M remueva los layers des
ejercicio anterior

M clic en el icono
Add Layers y 2'
seleccione _16BIT_RGB
del Archivo de Proyecto
CB_COMP Y PLANDS del
Archivo de Proyecto
cB_DLG (ambos del
directorio cB_DATA)

M clic en el icono Vector
del layer PLANDS

M en el panel Lines,
cambie el estilo a By
Script luego clic en
[Specify]

M escoja File / Open /
*.QRY vy seleccione el
archivo DoTTED.QRY

M regrese a la ventana
View y redibuje el grupo

M abra un nuevo grupo 2D
o remueva los layes
existentes, luego clic en
el icono Add Vector,
escoja Quick-Add, y
seleccione el objeto
sHAPES en el Archivo de
Proyecto carto

M revise el guion si lo
desea

intervalos son mayores aqui
que en el CartoScript actual,
para efcetos de ilustracion.

El guion para generar un
patrén de linea sinusoidal
es el asignado al objeto
sHAPEs en al Archivo de
Proyecto carto.
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Software Avanzado para Analisis Geoespacial

Miciolmages, Inc. produce una linea completa-de software profesional para Visualiz'acic_')t_i,, .
analisis y publicacion de datos geoespaciales. Coritactenos'6 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 paracrear, 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 aquellos 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.

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