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INTRODUCCION:

Hasta la techa para la elaboracion de las coberturas relacionada a la planificacion.
cjecucion. y supervision de las tareas censales. se ha scguido la normativa del INDEC.

Las numerosas demandas recibidas a través del Centro de Informacion Lstadistica
(CIE). dependiente de la Direccién Provincial de Estadistica y Censos, hicieron surgir la
neeesidad de ampliar su explotacion, incorporando nuevas variables a las ya existentes, las

crales seran consultadas a través del Sistema de Consultas al SIG.

PRIMERA ETAPA: IDENTIFICACION DE LAS COBERTURAS CENSALES

IDENTIFICACION DE LAS COBERTURAS CENSALES

Cada localidad censal contiene 7 coberturas que « ¢ identificaran del siguiente modo:

Bxxxx B se refiere a la cobertura base o fuente para las otras coberturas

Exxxx E se refliere a la cobertura de ¢jes de calle

Nxxxx N se refiere a la cobertura de accidentes naturales y elementos
culturales(FFCC, rios, y otros clementos)

VEXNN v se refiere a linea envolvente segin CEN 91

Mxxxx M se refiere a poligonos de manzanas, sin atributos.

Rxxxx R se refiere a la cobertura de radios, con atributes de arco y de poligono

Fxxxx F se refiere a la cobertura de fraccion con atributos de arco y de poligono.

La incorporacién de nuevas variables se efectuara en las coberturas Exxxx (Arcos y

Poligonos).




SEGUNDA ETAPA: DIGITALIZACION DE NUEVAS COBERTURA

DIGITALIZACION DE NUEVAS COBERTURAS DE ARCOS Y POLIGONOS

Para el caso de las localidades que se quieran incorporar al sistema de consulta, se
debera aplicar la normativa del INDEC para la digitalizacion de las mismas.

Para las coberturas de Rios, Rutas, etc. (Nivel Provincial), se digitalizaran
contemplando las siguientes pautas: .

i. CODIFICACION

Anies de proceder a la digitalizacion de la cartografia, serd necesario codificar los
objetos a digitalizar, dicha codificacion estara en funcion de la informacion que se le quicre
pegar, esta codificacion sera independiente del resto, comenzando desde el nimero 1{uno) en
adelante. Fstos codigos deberan ser volcados en la cartografia tradicional (por lo general
.pias heliografica) en forma manual.

2. GEORREFERENCIACION

El primer paso para digitalizar un mapa, ¢s encontrar cn el mismo un minimo de
cuatro puntos con coordenadas conocidas. Estos cuatro puntos, denominados TICS, deberian,
en lo posible, estar distribuidos de forma tal que conforme un poligono imaginario que
contenga a la localidad. o al menos Ja mayor superficie de clla.

Luego. s¢ debe crear un archivo de texto conteniendo los tics con las coordenadas de
los puntos elegidos. En lo posible estas coordenadas deben ser Gauss Kruger, caso contrano
s¢ elegira un sistema local. Este archivo debe ser bautizado con el nombre de la cobertura y la
terminacion tic.

Ademas se debera crear un directorio llamado “TRABAJO”, y dentro dc este ultimo
crear  otras  carpetas indicativas  del nivel de la cobertura, por ¢jemplo, en
CITRABAJO/PROVINCIAL/RUTAS estaria la cobertura de arcos correspondiente a las
rutas provinciales, situarse en €l y entrar en Arc/Info.

C:/TRABAJO/PROVINCIAL/RUTAS>ARC

C:/NUEVLOC/FIAMBALA[ARC]>EDIT.COM RUTAS.TIC.

(Edita el archivo en coordenadas GK para ingresar los miimeros e tics en el orden que fueron leidos desde el
mape ariginal).

1 3975877.3280 6982613.7512

2 3977531.9564 6982550.1099

3 3975770.70359 6979837.9931

4 3970079.2394 6979710.4086
C/NUEVLOC/FIAMBALA[ARC]> CREATE RUTAS (Crea una cobertura vacia)



C/NUEVLOC/FIAMBALA[ARC)]> TABLES (Ingresa en el modulo tablas)

ENTER COMMAND> SEL. RUTAS.TIC (Selfecciona la tabla de tics de la
cohertira)
ENTER COMMAND=> ADD FROM RUTAS.TIC {tncorpara los tics provectados)

ENTER COMMAND=IDTIC: | ENTER

ENTER COMMAND> Q (Salir de tables y retornar a ARC)

3. DIGITALIZACION

Antes de comenzar con el trabajo de digitalizacion, se debera tener en cuenta:

1- En el caso de los arcos que representen rutas, cuando los mismos unan varias
localidades. cada tramo de arco, deberd permitit obtener informacion del tramo entre
dichas localidades.

2- Fnel caso de los puntos, se deberan ingresar guardando una cierta distancia entre si. de
tal manera que no se empasten en las vistas. sobre todo en el caso de las coberturas de

cscuelas. donde coexistiran varios nivel educativos en un mismeo edificio.

SECUENCIA DE DIGITALIZACION

Secuencia de ingreso de tics: Se ingresan minimo cuatro tics. Por cada tic ingresado.
se presionan 3 botones. Para que Arc/Info reciba la posicion de los tics del mapa. debe
sepuirse una secuencia cn la operacion de la botonera.

Por ciemplo: boton 1, boton A, boton 1

El primer boton sera ¢l numero del tic.

El segundo boton serd el A, de aceptar. (ENTER)

El tercer boton es siempre el 1. En este nltimo paso es cuando se registra la posicion
¢ =t tic. por lo tanto. es necesario hacer coincidir con la maxima precision el cruce de los ejes

det mouse con el tic dibujado en el mapa.

Posicion correcta del cursor Posicion incorrecta del cursor

@+ @

ILuego. para el segundo tic la secuencia sera hofon 2, hoton A, hotin I para el tercero. hotin
3. hoton A, haton 1, ele.

La secuencia de ingreso de los tics finaliza con la sucesion de botones hotin () boton



L:n pantalla aparecera el valor correspondiente al “Error Cuadratico Medio (RMS)™,

Si el valor es menor a 0,006 aceptar con boton I (Y).

Si es mayor, rechazar con hotén 2 (N). En este caso volver a ingresar los tics. Esta
1~'erancia es aceptable para una escala de ingreso de 1: 5.000.

Digitalizacion de Arcos

Seleccionar con / el icono SET INCREMENT del menu, asignando el valor 5 desde el
teclado. Este comando controla el incremento del 1D del usuario, ya que por default es 1. Con
el valor 5 como incremento, los IDS se numeraran automaticamente 5, 10, 15, 20. etc.

Presionar / sobre el icono ADD, para adicionar arcos. Se utilizaran las opciones del
comando ADD. comenzando por la 8) DIGITIZING OPTIONS, y luego la opcion 1) NEW-
USER-ID. El valor de inicio es 5.

Utilizar el boton 2 del mouse de digitalizacion para ingresar los nodos (los que son
inicio y fin de cada arco digitalizado), el boton I es para digitalizar los vértices del arco (los
puntos intermedios de los arcos serian los vértices).

Para facilitar el trabajo de edicion. es necesario asegurarse que durante el proceso de
digitalizacion de arcos. los mismos se intercepten. Para lograrlo es aconsejable excederse en
la digitalizacion del arco una pequefa fraccion, cuando éste intercepte a otro arco. Ultilizando
los circulos concéntricos del mouse de la mesa digitalizadora, es posible establecer una

distancia de exceso homogénea.
Recuerde grabar periodicamente, como medida precautoria.

Al terminar la digitalizacion, grabar y salir

TOPOLOGIA DE LA COBERTURA

Finalizada la digitalizacion, debe generarse la estructura de tablas para la cobertura,
para lo cual pasamos del DOS al Arcinfo para Windows, con la orden & RET, ingresando en

la opcion BUILD de la ventana desplegable correspondiente a TOPOLOGY':

S WSHELL.G4




A continuacion se abrird la siguiente ventana, en la cual se debera, seleccionar el tipo
la estructura de la tabla a construir, o sea de Punto, Arco o Poligono. también se debera

indicar el camino donde se localiza la cobertura a procesar.

Coverage

cifiambala ﬁ”&ﬁé{

. Feature Class ——
" Poly
& Line i
C Point ;

Probablemente, durante la digitalizacion de los arcos, algunos no alcanzaron su
destino. mientras que otros se excedieron mas alla del dangle elegido. Estas imperfecciones
deberan corregirse en la cobertura, luego de construida la topologia. Para rcalizar esta
correccion. ingresaremos en la opcion CLEAN de la ventana desplegable correspondiente a

TOROLDGY.

A continuacion se abrird la siguiente ventana. en la cual se debera indicar el camino
Jdonde se localiza la cobertura a procesar llamada “In Coverage” , la ubicacion y el nombre

de la cobertura de salida es llamada “Out Coverage”. Deberan ingresarse ademas los

valores de “Dangle” y “Fuzzy”

In Coverage
| _Browse

Out Coverage
<none> Br.OWs_éf']

Dangle Length  Fuzzy Tolerance
’ AP

EDICION DE ARCOS Y ROTULOS

I's muy comin que durante la digitalizacion se omitan o digitalicen en forma
incorrecta algunos arcos. Cuando esto sucede, es necesario efectuar correcciones, por lo que

debera editarse nuevamente el mapa original (jno crcar otra cobertura!), editar arcos y



digitalizar o redigitalizar, segun el caso. Para tal caso existe una Macro provista por el INDEC
que se ejecuta con = [ARC] &RUN ED o @ED. Su uso esta descripto en la Normativa 4.

En el caso de las coberturas de poligono, una vez realizada la edicion de los arcos, se
procedera a realizar la edicion de los rotulos, cuando sea necesario.

Estas tareas se podran hacer también mediante el mddulo de Arcinfo para Windows.
este proceso de edicion se describe mas adelante, en el items referido a la Digitalizacion de

Nuevas Coberturas de Puntos.

COMANDOS DE CONTROL

Una vez generadas las bases de datos a través del Sistema de Carga y pegada la
informacion a la correspondiente cobertura, se deberan realizar algunos controles, a fin de
verificar que el proceso se halla realizado satisfactoriamente. Para este fin existen algunos

comandos que pueden ser ttiles, cuya descripcion es la siguiente:

[ARC] DESCRIBE NOMBRE

Se despliega en pantalla un esquema que mostrara informacion sobre los distintos
elementos de la cobertura: arcos, poligonos, labels o etiquetas; estado de edicion (si necesita
que sc le corra un clean o un build); tolerancias (fuzzy y dangle); otros clementos (tics) vy
limites de la cobertura (coordenadas del boundary).
|ARC] LIST NOMBRE.PAT

Se desplegara un listado mostrando los atributos de cada uno de los poligonos. El
primero es ¢l universal y los atributos no deben tener informacion
[ARC] LIST NOMBRE.AAT

Se desplegara un listado mostrando los atributos de cada uno de los arcos. Conviene

verificar que existan todos los items y estén correctos.

TERCERA ETAPA: DIGITALIZACION DE COBERTURAS DE PUNTOS

Ademas de las coberturas censales, es necesario trabajar con otras coberturas que
permitan agregar informacion a nivel Provincial, departamental, municipal, regional, como asi
también variables relacionadas con elementos puntuales como Escuelas, Policias, Hospitales.
ete. dentro de las distintas localidades y otras nuevas localidades fuera de las ya digitalizadas.

DIGITALIZACION DE NUEVAS COBERTURAS DE PUNTOS

La incorporacion de puntos se podrd realizar tanto en las coberturas censales

existentes. como en las nuevas coberturas a crear.
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Para incorporar elementos puntuales a las coberturas censales, se seguiran las pautas
siguiente:

Se debera crear un directorio de trabajo llamado “NUEVPUN

seleccionar la opcidn
“Edit™ del menu principal y luego “Arcedit” de la ventana desplegable.

“ WSHELL.G4
File | Ecit  Attribute

Ary=dit

A continuacién aparecera la siguiente ventana, en la cual para abrir la cobertura censal
se debera cliquear sobre la opcion “FILE™ y seleccionar en la ventana desplegable la opcion
SOPEN

*, WSHELL.G4 ‘
Select ~ Displéy’ Zoom: “Speclal’ Help! 01

En la siguiente ventana se selecciona la ubicacion y el nombre de la cobertura censal.

en el ejemplo se abrira la cobertura E0528.aat (de arcos), ubicada en C:\Fiambala



Coverage

| BOS28 tic i He\
CEMDS28 pat ] A4 tiambala
COORDS78 pat | 22 bos528
CORDS28 pat | E3 cemos2a
. S| @ cooros2e
cor0528
3

El nombre de las nuevas coberturas, se formara con las tres primeras letras del
elemento a representar, seguido por 4 digitos que corresponden al codigo de la localidad. Por
cjemplo la cobertura de Escuelas de la localidad de Fiambala se llamara ESC0528.pat.

En el paso siguiente, para poder observar los arcos y los rotulos, se debera cliquear
sobre la opcion “DISPLAY™ del menu principal, y luefo en la ventana desplegada, ingresar

en "ENVIRONMENT?™. A continuacion se abrira la siguiente ventana:

Environment

- Draw Environment

| Arcs Labels Nodes Tics

[on s lon ] [orF  F] [oFF

Draw Select Symbol————————
KN

~Back Environment

Arcs Labels Nodes Tics Ann

ON ) lorF gl orF  E] [oFF  F] [oF

0

Ln esta ventana se deberd activar con “ON”, los ARCS y los LABELS, tanto ¢n
“DRAW ENVIRONMENT"” como en “BACK ENVIRONMENT”,

Luego. para visualizar arcos y rotulos (Arcs y Labels) deberemos presionar sobre el

boton “DRAW?™ en la barra (Idle).



(dle)...

RS SRR e

1y

Labels |’ Arcs

fa e i

Nodes | Anno

Add | S.‘;é_ve'

Split Move

ED » SD «

Map = | Map full

Sel One| Many

Draw

Con la finalidad de ingresar los elementos puntuales a representar sobre la cobertura
censal. se grabara con un nuevo nombre la cobertura censal abierta, (nombre que se formara
como se explico anteriormente)

A continuacion se activara como fondo “Backcoverage™ la cobertura de manzanas o

sea Mxxxx correspondiente, como se indica a continuacion:

Se debera cliquear sobre la opcion “DISPLAY™ del menu principal, y luego en la
ventana desplegada. ingresar en “BACKCOVERAGE”, esto desplegara una ventana como la
siguiente. en la que presionamos “ADD”, ¢l programa nos permite scleccionar ¢l archivo

M0570. Seguidamente presionamos “CLOSE”, para volver a la vista de la cobertura,



BackCo erage{s )

Symbol: 1 M\

< g -/

Para finalmente poder visualizar la cobertura de fondo, sera necesario cliquear “DRAW™
en la barra (Idle).

AGREGADO DE ROTULOS:

Para incorporar los nuevos rotulos a la cobertura censal. el primer paso sera borrar todos
los arcos v rotulos existentes en la cobertura renombrada.

Para borrar primeramente todos los rotulos, debemos activarlos, para ello hacemos Clic
en “LLABELS” en la barra (Idle). Seguidamente, desde el mena principal, deberemos
seleccionar la opcion “SELECT™ y en la ventana desplegada, elegir “ALL”. Por ultimo. para
borrarlos, desde el ment principal seleccionamos la opcion “EDIT™, en la ventana desplegada,
elegimos “DELETE™.

Para borrar los arcos. el procedimiento es similar, con la diferencia que deberemos
primeramente activar los arcos, para lo cual hacemos Clic sobre “ARCS”, en la barra (Idlc).
Scguidamente. desde el menu principal, deberemos seleccionar la opcion “SELECT™ y en la
- _ntana desplegada, elegir “ALL". Para borrarlos, desde el ment principal seleccionamos la
opcion “EDIT™, en la ventana desplegada, elegimos “DELETE”

Una vez borrados todos los arcos y rotulos, procedemos a ingresar los nuevos puntos,
para lo cual deberemos, primeramente activarlos desde la barra (Idle), luego tocar la opcion
“ADD™ de esta misma barra.

A continuacion en la ventana de comando, aparecera el siguiente mensaje:

Options: 1) Add Label 5) Delete last label
8) Digitizing options 9) Quit
(Label) User-ID: Z Coordinate =

Seleccionando la opcion 8 se podra cambiar el identificador (ID). asi, aparecera un
nuevo menu:

————————————————————————— DIGITIZING OPTIONS ———————-
1) Neu User-ID Z2) New Symbol 3) Autoincrement OFF
4) Autoincrement ON 9) Quit
—————————————— Enter Option
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Seleccionando la opcion 1 estaremos habilitados )ara ingresar el identificador (ID)
deseado:

4) Autoincrement ON 9) Quit
—————————————— Enter Option

New User-ID: 10405001 _

El identificador (ID) que se le asignara para cada uno de los nuevos rotulos. debe
cotncidir con el codigo asignado en la cartografia en formato tradicional. Las nuevas
coberturas. mantienen la estructura de las coberturas censales, en lo que se refiere a los
campos. lo que nos permitira cargar, ademas de la nueva informacion. los datos
correspondientes a la nomenclatura censal.

Luecgo de haber digitalizado todos los rotulos, se debe gravar y salir de Arcedit.

Seguidamente se debe seguir la metodologia para Modificar y Borrar Variables. como
se explica en el CAPITULO V, a fin de agregar el campo “CODIGO”. Este nuevo campo sera
el que permitira asociar a cada uno de los rétulos la informacion contenida en las bases de
datos. es decir sera el item de relacion entre la cartografia y las tablas. Una vez agregado este
campo. salir del modulo Tables de Arclnfo.

Una vez que se agrega este campo, se debe igualar identificador (ID) con el Codigo.
para ello debemos ingresar nuevamente en Arcedit.

LIna vez en Arcedit debemos seleccionar todos los rotulos, para ello ingresamos en

“Select”™ del ment principal, luego entre las opciones desplegadas seleccionamos “All™:

Seleccionados todos los rotulos, pasamos al modo Comando para ello ingresamos en

“Tile™ del ment principal, luego entre las opciones desplegadas seleccionamos “Command™.
Una vez en el modo comando se hace un calculo que igualara el Identificador (Id) con el
Codigo: CAL CODIGO = SID

Luego de tipear este comando, damos ENTER. Para retornar al menu principal

hacemos &RET.



De este modo queda igualado el ID con el Codigo, lo que permitira asociar a cada uno
de los elementos digitalizados, la informacion contenida en las tablas en formato DBF4, que
pueden haber sido construidas ya sea mediante el sistema de carga o a través de planillas de
calculo.

PEGADO DE LA TABLA A LA CARTOGRAFIA DIGITAL

Una vez que se cuente con la cobertura de puntos digitalizada y con las tablas, se
deben asociar ambas, para ello se debe emplear el comando JOINITEM. Tal comando se
ejecuta desde el modo comando de Arclnfo. Es necesario que la cobertura y la tabla que se
quiere pegar se encuentren en el mismo directorio.

Por ejemplo, si la cobertura de puntos se llama POL8889, la tabla a asociar debe llevar
¢l mismo nombre y tener formato DBF4. Ante este caso, debemos ir al modo comando de
Arcinfo. para ello ingresamos en “File” del menu principal, luego entre las opciones
desplegadas seleccionamos “Command mode”. Una vez en el modo comando, debemos

Lacer: JOINITEM POLS889.PAT POLS889 POLS8S89I.PAT CODIGO CODIGO

¥% peArc TextWindow - COMMAND
' -y | nf [ N

Donde POLS8S889.PAT e¢s la cobertura de entrada, POL8889 es la tabla a asociar,
FOLS88Y.PAT e¢s la cobertura de salida y CODIGO CODIGO son los items de relacion

entre ambos.

CUARTA ETAPA: PROGRAMA DE CARGA

MultiSig es un programa creado para la carga de datos, el mismo permite generar
aquellas tablas a ser asociadas a las distintas coberturas creadas mediante Arclnfo.

Tal programa de carga, posibilita generar tablas que contendran todos los campos con
los distintos datos a asociar a cada uno de los elementos incorporados a la cartografia digital,
los que representan aquellos accidentes naturales o culturales existentes en ¢l terreno y que
resultan de interés.

-



INSTALACION DEL PROGRAMA
Para llevar a cabo la instalacion del programa se debe ejecutar Sefup, lo que hara

aparecer una ventana como la siguiente, en donde debemos cliquear en “Aceptar™:

Después aparecerd una ventana como la siguiente, aqui debemos cliquear en el boton
ubicado a la izquierda del mensaje “Haga Clic en este bc ton para instalar el software en el

directorio de destino especificado”




A continuacion debemos cliquear en “Continuar™ en el cuadro siguiente:

e e den

Generador de croquis de segmtos

| Globalink
GS Tools
Idrisi for Windows
Impresoras EPSON
A Inicio
“|Internet Explorer
|Java 2 Runtime Environment

AultiSig

Seguidamente visualizaremos un mensaje que nos indicara que la instalacion a

finalizado:

EJECUCION DEL PROGRAMA

Para hacer funcionar el programa, se puede emplear el Acceso Directo:

o

Sistema de

Carga MultiSig

o podemos ir al Explorador de Windows c:\Archivo de Programas\MultiSig 'y cliquear en

“MultiSig™.
Una vez ejecutado el programa, primeramente aparecera una ventana como la que se

observa a continuacion, en la que se debe ingresarse una contraseila “065028”.



A continuacion debemos seleccionar que tipo de tabla es la que se quiere cargar. las
opciones de carga son:

e Servicios (SERVXXX)

o (Campamentos de Vialidad (VIAXXXX)

e Policia

¢ Hoteles Oficinas

¢ (Cementerios

e (Correos

e [Liscuelas

e Deportes

Para cada una de estas opciones aparecera una ventana como las que s¢ muestran a
continuaciéon, en las que tendremos la posibilidad de cargar aquellos campos con la

informacion que resulta de nuestro interés:
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REGISTRO: 2
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™ ESCUELAS

w DEPORTES

£ o

[4|RecisTRO 2

I'n cada una de las ventanas desplegadas, puede observarse en la parte inferior los

botones “AGREGAR™, “ACTUALIZAR”, “ELIMINAR”, “RENOVAR” Y “CERRAR".

AGREGAR: este boton habilitara la tabla para ingresar un nuevo registro a la misma,
debiendo completarse todos los campos contenidos en la tabla.

ACTUALIZAR: este boton habilitara la tabla para que se pueda modificar algin
campos correspondiente al registro iﬁdicado en la ventana inferior.

ELIMINAR: este boton debe ser empleado con cierto cuidado, ya que el mismo
eliminara por completo el registro en que nos encontremos en ese momento en la tabla.

RENOVAR: este boton nos llevara automaticamente a visualizar la informacion del
primer registro de la tabla.

CERRAR: cligueando este boton nos llevara a la ventana principal del programa.

Una vez efectuada la carga, quedara generada una Base de Datos que contendra las

diferentes tablas. Estas tablas podran ser visualizadas desde el software Access2000. La base



de datos que contendra todas las tablas, por defecto quedara grabada en c:\Archivo de
Programas\Multisig, con el nombre de “Sig”.

Las tablas contenidas en esta base de datos, deben ser guardadas en formato DBF4,
para lo cual deberemos exportarlas desde Access2000, para ello hacemos lo siguiente:

I. Seleccionamos la tabla que queremos exportar en la ventana que se muestra a

continuacion:

F2 Miciosoft Accoss

2. Luego iremos a “Archivo” en el Menu principal, y aqui seleccionaremos la opcion

“Exporta”, como se muestra en la siguiente ventana:



I3 Micronolt Acceas

3. Seguidamente vamos a tener la posibilidad de bautizar con un nombre nuevo la
tabla que estamos exportando, y luego elegir el formato, para nuestro caso dBaselV |, luego

debemos cliquear en “Guardar™.

Hiskorial

s documer

Esi fic
Favorito
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Puede que no contemos con el Software Access2000, para poder extraer de la base de
datos la tabla deseada y poder guardarla con el formato requerido, seguiremos la rutina
siguiente:

I. Abrir el programa Excel
j

2. En Excel ir “Datos™ en el menu principal, luego seleccionar la opcion “Obtener datos

externos” y dentro de esta seleccionar “Nueva consulta de Base de Datos™

E3 Mictosolt Excel - Libral

Lot i 2 i Elb e A el s ._______._._‘_ il e bty T ot 22

E

i~

Tiih
&E:}_.

ek

=

23
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A continuacion aparecera una ventana como la siguiente, en la que deberemos cliquear

en la  opcion  “MS  Access Database” 'y luego cn  “Aceptar’:

Excel Filss®

Wl FopioFies - oo~
| MS Access Dalabas
i s
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4. Seguidamente tendremos una ventana, en la que buscaremos la base de datos que
contiene las distintas tablas, como ya mencionamos anteriormente esta se encontrara
en c:\Archivo de Programas\Multisig, con el nombre de “Sig”, una vez seleccionada

la cliqueamos en “Aceptar”:

i Seleccionar base de datos
&

5. A continuacion aparecera una ventana, en la que deberemos seleccionar cual de las
tablas es la que queremos extraer de la base de datos (para este caso seleccionamos
I'scuelas), una vez seleccionamos tocamos en el boton “>7, y a continuacion en
“Siguiente™:

Asistente para consultas - Elegir columnas

6. Posteriormente tendremos la posibilidad de filtrar algunas de las variables, si es que no
quisiéramos traer todo el contenido de la tabla, para este caso simplemente cliqucamos en

“Siguiente™:



o BT vt rpeas
| Asistente para consultas - Filtrar datos

7. Posteriormente tendremos la posibilidad de ordenar la informacién teniendo en cuanta

alguna de las variables, para este caso simplemente cliqueamos en “Siguiente™:

8. Seguidamente tendremos una ventana como la que se muestra a continuacion en la que

deberemos cliquear en “Finalizar™:

2
("%}



Asistente para consultas - Finalizar

9. Posteriormente tendremos la posibilidad de seleccionar a partir desde que celda vamos
a situar los datos, para este caso simplemente cliqueamos en “Aceptar’:

| Devolver datos externos a Microsoft Excel 2]

"

10. Finalmente habremos extraido la tabla de la base de datos creada mediante el

programa de carga:



E4 Mictosolt Fxcel - Libinl

11. Como ya mencionamos con anterioridad, la tabla debe ser guardada con formato DBF4,
para lo cual iremos a “Archivo” en el Menu principal, y aqui seleccionaremos la opcion

“Guardar como”, esto desplegara una ventana con la opcion de guardar como DBF4.
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El Programa de Carga descripto en esta Etapa, genera las respectivas bases de datos
con las variables a incorporar, tales bases se asociaran a las coberturas existentes mediante la

aplicacion de la macro “PEGA”, como se explica en la etapa siguiente.

QUINTA ETAPA: INCORPORACION DE NUEVAS VARIABLES

Conforme a la demanda y a la informacion existente, se incorporaran las siguientes

. 2riables:

COBERTURA Exxxx.aat (Arcos)

e PAVIMENT: Esta variable nos indica la existencia o no de Pavimento en la calle representada por este
arco.

e CORDONES: Esta variable nos indica la existencia o no de Cordén Cuneta en la calle representada por este
arco. ‘

e ALUMBRAD: Esta variable nos indica la existencia o no de Alumbrado Publico en la calle representada
por este arco.

» RED_AGUA: Esta variable nos indica la existencia o no del servicio de Agua Potable en la calle
representada por este arco.

e RED _CLOACA: Esta variable nos indica la existencia o no del servicio de Cloacas en la calle representada
por este arco.

« RED_GAS Esta variable nos indica la existencia o no de la Red de Agua Potable en la calle representada
por este arco.

e RECOL_RES: Esta variable nos indica la existencia o no del servicio de Recoleccion de Residuos en la
calle representada por este arco.

Todas estas variables son de tipo alfanumérico y estan compuestas por 2 caracteres. Se

ingresara “SI”" o0 “NO” segtin corresponda.

COBERTURA Exxxx.Pat (Poligonos)

e BARRIO: Esta variable nos indica el nombre del barrio al cual pertenece la manzana representada por ese
poligono.

Esta variable es de tipo alfanumérico y estdan compuestas por 35 caracteres. Se
ingresara el nombre del barrio con mayuscula y haciendo la menor cantidad de abreviaturas
posibles.

METODOLOGIA PARA LA INCORPORACION DE VARIABLES

Las variables nuevas seran agregadas a las coberturas de dos maneras distintas segun
corresponda:

Incorporacion de Variables contenidas en el Programa de Carga:

La informacion correspondiente a las variables descriptas anteriormente, se cargara a

través de un programa disefiado para tal fin, en el cual permitira administrar la informacion.



Tal programa de carga generara las respectivas bases de datos con las variables a
incorporar. Estas bases se asociaran a las coberturas existentes mediante la aplicacion de la
macro “PEGA™.

Luego de este proceso las nuevas variables, cuya informacion se cargo a través del programa,
quedaran incorporadas a las coberturas.

Incorporacién de Variables que no estan contenidas en el Programa de Carga:

Para incorporar variables no contenidas en el programa de carga, se debera seguir la
siguiente rutina:
Se confeccionaran las tablas con Excel, conteniendo las variables a agregar, estas deberan

poseer en la primer columna, el campo codigo, el cual sirve para pegar la informacion a las

¢ ~bherturas:

“s-Mierosoft E ",‘ Esc0021

44 1 100% 23]
CODIGO
ESCN ESCUELA DIRECCION !
11000741 ESCUELA DE ADULTOS N* 37 1° DE MAYO 1260 |
3] 112 1000741 ESCUELA DE ADULTOS N* 37 1° DE MAYO 1260 !
] 2 1000694 992 25 DE MAYO 498 {
i 11000427 28 CLORINDA ORELLANA HERRERA AGUEROQ 239 - CAPITAL i
B 4 1000760 ESCUELA DE ADULTOS N° 34 AHUMADA Y BARROS 850 - SOCIEDAD DE FOMENTO i
5 1000698 ESC DE EDUC ESP N° 34 CAPACITACION LABORAL PARA JOVENES ALMAFUERTE Y RIVADAVIA NORTE 1
§ 1000755 ESCUELA DE ADULTOS N° 46 ALMAGRO ¥ TUCUMAN - PARROQUIA SAN ANTONIO 1|
B 7 1000426 324 AV OCAMPO 3500 '
110 8 1000462 296 RAMON S CASTILLD AV PIE CASTILLO 1412 "
ool 9 1000563 491  NACIONES UNIDAS AV VIRGEN DEL VALLE 995 H
2 101000074 ESC PROV DE FORMACION TECNICA AVDA ACOSTA VILLAFANEZ 1416- CAPITAL
T 11000072 ESC PROV DE COMERCIO ‘GDOR GALINDEZ' AVDA ACOSTA VILLAFANEZ 1416- CAPITAL
12 12 1000073 ESC PROV DE “MINERIA B HOUSSAY" AVDA ACOSTA VILLAFANEZ 1416- CAPITAL
5 13 1000086 EPET N°1"ING JOSE ALSINA ALCOBERT" AVDA BELGRANO ESQ AVDA ALEM-
ET M 111000766 ESCUELA DE ADULTOS N° 29 AVDA GUEMES 185 - PARROQUIA STA TERESITA
7. 15 1000766 ESCUELA DE ADULTOS N° 29 AVDA GUEMES 195 - PARROQUIA STA TERESITA
| 18] 16 1000056 ESCUELA PARA ADULTOS N°43 DR JULIO HERRERA AVDA GUEMES Y VIR DEL VALLE (SERV PENITENCIARIC)
e 171000056 ESCUELA PARA ADULTOS N°43 DR JULIO HERRERA AVDA GUEMES ¥ VIR DEL VALLE (SERV PENITENCIARIC|
i) 181000079 ESC SEC LA VIRISA® AVDA HIPOLITO YRYGOYEN 2003 -CAPITAL
3y 19 1000026 INSTITUTO SUPERIOR DE EDUCACION FISICA AVDA JR LUNA SN
(22 20 1000343 ESCUELA DE ADULTOS N° 44 AVDA MARTIN DE ZUVIRIA 250
S 21 1000343 ESCUELA DE ADULTOS N° 44 AVDA MARTIN DE ZUVIRIA 250
¥ 22 1000742 ESCUELA DE ADULTOS N° 39 AVDA VIRGEN DEL VALLE - PARR STA ROSA DE LIMA
25 13 100742 ESCUELA DE ADULTOS N° 39 AVDA VIRGEN DEL VALLE - PARR STA ROSA DE LIMA
28 24 1000345 STA ROSA DE LIMA AVDA. VIRGEN DEL VALLE 246
2% 1000428 INSTITUTO CRISTO REY AVDA. VIRGEN DEL VALLE 246
26 1000437 CENS N° 50 AVDA VIRGEN DEL VALLE 995- CAPITAL
27 1000346 ESC SEC JOSE MARIA PAZ AVDA B DE CASTRO ESQ.J P VERA-CAPITAL
28 1000034 ESCUELA PARA ADULTO NO 36 AVDA HIPOLITO YRIGOYEN 2005
29 1000034 ESCUELA PARA ADULTO NO 36 AVDA HIPOLITO YRIGOYEN 2005
30 1000632 271 SANTIAGO DEL ESTERO AVELLANEDA 191
31 1000712 CENTRO DE FORMACION PROFESIONAL N® 1 AVELLANEDA Y TULA ESQ RIOJA
32 1000761 ESCUELA DE ADULTOS N° 11 AYACUCHO 1633
33 1000761 ESCUELA DE ADULTOS N° 11 AYACUCHO 1633

8 DE LIO

(S0 L0

El campo codigo debera repetirse en la cobertura y tener el mismo tipo y tamafio en

ambas partes. Las tablas se grabaran en formato DBASE IV. Por ultimo se ejecutara la macro

“DEGA™, con lo cual las nuevas variables, cuya informacion esta contenida en la tabla,

quedaran incorporadas a las coberturas.
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METODOLOGIA PARA MODIFICAR Y BORRAR VARIABLES

Utilizando el modulo de ArcInfo para Window. del menu principal, desplegamos la

ventana correspondiente a “Attributes”, y seleccionamos la opcion “Tables”, como lo muestra

el grafico:

Luego de esto, se visualiza la siguiente ventana, en la que para abrir la base de dato

donde se incorporara la nueva variable, debera cliquear la opcion “Open File”

Open File 5l | Bl W L I

File Menu
New File o —

Quit

&

En la siguiente ventana se selecciona la ubicacién y el nombre de la base de dato

objeto del trabajo:



| S eloétéh‘sﬁng data file to Open

DEP0528 bnd &Sc\
DEP0528 pat By & fiambala
| DEP0528.tic i b0528
| e0528 1 3 cem0528
M E0528.aat & coord528
| E0528.bnd " (3 cord528
i t 0528

Se cliquea luego sobre la opcion “Revise Items”

c:\fiambala\e0528 \pat (000149 of 000149)

Revise ltems ) [Display Al §J [SelectMenu ¥ [AREA 3 J X

File Menu _

Add Record(s) IPERIMETER | E0528_ |E@528_ID | PROU

Add from File O3E+08]  31655.9200| 11 ol E
Browse Record 1.6000]| 3995.6440] 2| 2110 =
C|ass|fy Records 3.20001 2085.9180| 31 3110

Delete Records |2.3100] 1667.2190| 4] 4110

=sal Records 1.76000| 3223.0530] Sl S110

Index Items 0.4380| 183.9628| 6l 6110

Join 7.8000 | 1929.9420| 71 7110

Kill File 1.4000] 2330.4980| 8l 8110

New File 9.0000| 482.3113| 10| 10110 e

A continuacién se despliega la tabla que muestra la ventana siguiente, se hace doble
clic sobre el nombre del campo a modificar o borrar, ; por ultimo, una vez que el mismo

aparezca en “Name” se debera tocar el boton correspondiente “Modify” o “Delete™.
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i{bm a?ﬁééﬁoﬁu

Col Wid T Dec

PERIMETER 14 N 6
E0528_ 27 111 8
EGS528_ID 38 11 I ©
PROU 49 2C 0
DEPTO 51 3C ©
.>opLocC 54 3C ©
FRAC 57 2C ©
RADIO 59 2C ©
MZAa 61 3C 0o
New Item Information

Name

Width

Type

Dec.

SEXTA ETAPA: ELABORACION DE CARTOGRAFIA TEMATICA PARA
INCORPORAR AL SISTEMA
CREACION DE LAS VISTAS

Para la elaboracion de la cartografia tematica se trabajo con el Software ArcView, para
lo cual una vez inicializado, debemos cliquear sobre la opcion “FILE” del meni principal,
desplegado el ment correspondiente, entramos en la opcién “NEW PROJECT", creando un
nuevo proyecto, cuya ventana llevara el nombre “UNTITLED", luego cliqueado el boton

“NEW", hara que se genere una nueva vista vacia, que llevara el nombre “VIEWI™

30



o ArcView GIS Version 3.1

Seguidamente, para afadir a la vista los distintos temas contenidos en las diferentes
coberturas, deberemos cliquear sobre la opcion “VIEW™ del mena principal, y sobre la

ventana desplegada entra en la opcion “ADD THEME" (Agregar Tema).

En el cuadro de dialogo que aparece, debemos navegar hasta el directorio donde se
encuentra la cobertura que contiene el tema que queremos agregar, luego hacemos doble clic
sobre el tema a incorporar. Las coberturas existentes en este directorio, se encuentran en la
parte izquierda del cuadro de dialogo. Para poder afiadir una de ellas, debemos hacer clic
sobre su nombre, y luego presionar el boton “OK ”. Para seleccionar varios ficheros, se debe

mantener pulsada la tecla “SHIFT” y hacer clic sobre los temas a agregar.

| ' Add Theme

i B cem0528
| B coor0528 B & fiambala
4 B cor0528 i (O bos28

‘| B dep0528 SIS (O mepacmp

c\fiambala

& e0528 S8 ([ n0528an
& V0528
3 vista de fiambala



Cuando se afiade un tema a la vista, ArcView no lo grafica inmediatamente en la
pantalla, es por ello que deberemos hacer un tilde en una pequefia caja a la izquierda del tema.

El tema agregado asume ciertas propiedades por defecto, en cuanto a espesor, color,
¢tv., al momento de visualizarlo, esto puede ser cambiado, es decir podemos modificar el
coior utilizado para trazar el tema o alterar otras propiedades.

Si por ejemplo se desea cambiar el color del tema, se debe hacer doble clic, sobre el
botén que contiene el nombre del tema en la vista, a fin de que aparezca el Editor de Leyenda
"EDIT LEJEND", esto permitira cambiar la forma de visualizacién del tema, modificando
distintas propiedades, tales como simbolos, tamaiio, color, etc. (Estas operaciones seran
explicadas mas adelante).

Una vez configurada dicha vista, se podra visualizar marcando con el tilde la casilla de
verificacion que esta junto al tema, y puede ser desactivada si en algiin momento no resulta de

interés visualizar este tema.

Por omision, cuando se afiade un tema a una vista, este se incorpora en la parte
superior de la tabla de materias y se traza, por tanto, encima de cualquier otro tema de la vista,
también es posible arrastrar el nombr_e del nuevo tema en la tabla de materia, de modo que se
coloque por debajo de los demas temas, ArcView volverd a trazar la vista, dibujando primero
el nuevo tema seguido por los otros.

Cuando se crea un proyecto con ArcView, el fichero no contiene los datos espaciales y

datos en forma de tablas que se afiaden a los mapas, en cambio, se almacenan referencias al



lugar donde se almacenan las fuentes de los datos en disco. De esta forma, pueden emplearse
los mismos datos en una serie de proyectos sin duplicarlos, si los datos fueran modificados en
las coberturas incorporadas a distintos proyectos, las actualizaciones y modificaciones, se ven
reflejan en cada uno de los proyectos donde sea utilizaron tales coberturas.

Cuando se abre un proyecto, ArcView verifica todas las referencias a datos espaciales
y datos en forma de tablas que contiene. Si no encuentra algunos, presenta un cuadro de
dialogo preguntando donde estan los datos que no puede localizar, este proceso se llama
Reparacion de Proyectos, en este, se pedira se indique donde se encuentra contenida la
cobertura que conforma dicho proyecto. Es asi, que se pedira que repare un proyecto cuando
algin dato de los que contiene referencias se han eliminado, se les ha cambiado el nombre, se
encuentran en otra ubicacion o estan en una unidad de disco no disponible.

El cuadro siguiente muestra como ArcView no ¢ncuentra el archivo “n/056\aat.dbf™,
contenido en la vista del proyecto que se quiere abrir. Puede que sean algunas de las
situaciones antes citadas, cambiado el nombre, se encuentra en otra ubicacion, etc., tal
situacion puede ser “reparada” empleando el cuadro de dialogo i)ara localizar el Archivo no
encontrado. Si el archivo no esta disponible, haga Clic en Cancelar de manera que queden
eliminadas del proyecto todas las referencias a estos datos, y pueda abrir el mismo con

ayucllos datos disponibles.

j fere i c:-:i‘a \ 1 \ a. dbf '.? 7

e i
e1056.dbf =

) e1056_p.dbf bl | & coneta?
21056fa dbf b1056

Y e1056fp.dbf €2 c1056

29999_p.dbf £ e1056

| B esc1056.dbf ; (2 eal901
i B r1056.dbf (2 escl056
A 2cnneta dh e L —

Cuando creamos un nuevo proyecto, o trabajamos en un proyecto existente, podremos
producir cambios en la manera en que se encuentran trazados sobre la vista los temas que
contiene la misma, para esto, se debe emplear el EDITOR DE LEYENDAS para cada uno
de los temas cuya simbolizacion queremos modificar.

Para visualizar el ED]TOR_DE LEYENDAS, debemos hacer doble clic sobre el
nombre del tema en la tabla de materias de la vista (ubticada a la izquierda del cuadro de la

vista):



. Lgn& Editos

Single Symbol

el campo Theme, nos indica el nombre del tema en que

En la parte superior del cuadro,
enda esta indicado

trabajando, mientras que Legend Type, nos indica con que tipo de ley

esta
u desplegable de Legend Type, apareceran las

el tema. Si hacemos un Clic sobre el men

siguientes opciones en el cuadro: Single Symbol, Graduated Color, Graduated Symbol,

Unique Value y Chart.
a eéend Edt'réf :

c |
:‘ Single Symbol I l
= Graduated Color
| Graduated Symbal
Unique Value

Chart

Para cambiar la manera en que se encuentra visualizado un determinado tema, una vez

s de ese tema, deberemos seleccionar primero un tipo de leyenda

abierto el Editor de Leyenda
diferentes controladores.

dentro de la lista desplegada. Para las distintas opciones, tendremos
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Si seleccionamos Graduated Color (Color Graduado), el Editor de Leyendas tendr4 la

forma siguiente:

| 2 Legend Editor

Desde la lista desplegable Classification Field, s: elige el Atributo que empleara para
la clasificacion de los elementos graficados en este tema, quedando como opcién aquellos
atributos que cuyos caracteres son numéricos, caso contrario, es decir que el atributo con el
que se quiere hacer la clasificacion fuera alfanumerico, se deberé emplear el tipo de leyenda
Unique Value.

Una vez elegido el atributo por el cual se hara la clasificacion, de manera automatica
/:reView efectuara tal clasificacion en 5(cinco) intervalos de clases, como podemos ver a

continuacion:



Lo endEdn 71.

T R
Graduated Color

Si desearamos agregar un mayor numero de intervalos de clase, o cambiar el método
de clasificacién, debemos hacer clic sobre el boton Classify, aparecera de este modo el

siguiente cuadro de dla]ogo

Si quisiéramos cambiar el método de clasificacion, debemos hacer clic sobre el menu
desplegable Type, asi aparecerdn las siguientes opciones en el cuadro: Equal Area, Equal

"~terval, Natural Breaks, Quantile y Standard Desviation.

‘ Equal Area

4 Equal Interval

Si quisiéramos cambiar la Cantidad de Intervalos de Clases o los Redondeos de los

Valores, emplearemos Number of Classes y Round values at respectivamente.



ArcView GIS

Mediante EDITOR DE LEYENDAS, para aquellos elementos contenidos en la vista,
podemos efectuar cambios en la simbolizacién de los mismos, esto es posible realizar desde la

Ventana de Simbolos, la que se despliega haciendo doble Clic sobre el simbolo indicado en el

Editor de Leyendas. La Ventana de Simbolos es la siguiente:

0
\J
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® & o =

® ® X
i sk x R l
; F T
Lx | @ F ®
\ ey Size: |12 =l
ﬂAngle [360

R e S SR A s 38 i 2 |

La Ventana de Simbolos presenta en la parte superior seis iconos, para la ventana

anterior, se encuentra sefialada la opcion “Marker Palette” (tercer icono de izquierda a
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derecha), la misma permite modificar el tipo de simbolo, el tamafia (Size) y el grado de
rotacion del simbolo (4ngle).
En la Ventana de Simbolos, seleccionando el icono ubicado mas a la izquierda,

aparecen las opciones “Fill Palette”, asi esta ventana pasa a tener el siguiente aspecto:

i

i Outline

e Al AT e

Esta Ventana de Simbolos permitira efectuar modificaciones en el relleno de
los simbolos, cuando lo representado sea poligono, como asi también la linea que envuelve el
poligono desde “Qutline .

En la Ventana de Simbolos, seleccionando el segundo icono de izquierda a derecha,

aparecen las opciones “Pen Palette”, asi esta ventana pasa a tener el siguiente aspecto:

_ & Pona

- . -

,"‘4\‘\_,-«-"“ S Ry @
- - - -
i = ‘
§ -

e ‘\___\_/_/' e e e
o™ = W
?:S:ze o1 _E
‘Cap |Butt _E

Join  |Miter =l

P TP oG T & Yo T ¢ B SR T i 7 it L

Esta Ventana de Simbolos permitira modificar el tipo de linea, cuando lo representado
sean arcos, como asi también controlar el espesor de la linea desde “Size ", la terminacion de
la linea desde “Cap " y las uniones entre las mismas utilizando “Join".

Siguiendo con la Ventana de Simbolos, seleccionando el cuarto icono de izquierda a
derecha, aparecen las opciones “Font Palette”, asi esta ventana pasa a tener el siguiente

aspecto:
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' AmericanUncD ‘
‘| Americana BT '

Americana XBd BT

Americana XBdCn BT
Amerigo BT

;Snza' 114 =l
=l

. Style:  |Normal

Esta Ventana de Simbolos permitira modificar el tipo de texto, como asi también
controlar la altura del mismo desde “Size” y, el estilo (Cursiva, Cursiva Negrita, Negrita v
Normal) desde “Style ™.

Continuando con la Ventana de Simbolos, seleccionando el quinto icono de izquierda
a derecha, aparecen las opciones “Color Palette”, asi esta ventana pasa a tener el siguiente

aspecto:

Esta Ventana de Simbolos permitira modificar el color de los simbolos. En la caja
desplegable “Color”, aparecen las opciones Foreground, Background, Outline y Text, como

se ve en la siguiente ventana:
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Color: | Foreground

Background
Outline
| Text

§
i
1
|
i
1
H
1
1
i
i
¥

Foreground: Permitira cambiar el color del frente del siribolo.
Background: Permitird cambiar el color del fondo del simbolo.
Outline: Permitird cambiar el color de la linea que envuelve al poligono.
Text: Permitira cambiar el color del texto. -
En la parte inferior de la Ventana de Simbolos, haciendo Clic en “Custom”, sera
posible modificar propiedades del color ajustandolo a cada necesidad, trabajando con el matiz

(tiue), la saturacion (Saturation) y Valor (Value).

2 Specify Color
: 3 Ny . .[...-,‘.Tv.

Siguiendo con la Ventana de Simbolos, seleccionando el sexto icono de izquierda a
derecha, aparecen las opciones “Palette Manager ", asi esta ventana pasa a tener el siguiente

aspecto:
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sta Ventana de Simbolos permitira agregar simbolos en las diferentes paletas, para
ello, en la caja desplegable “Type ", aparecen las opciones All, Fill, Pen, Marker y Color, para

elegir el tipo de simbolo que se quiere agregar, la ventana presentara el siguiente aspecto:

1

| Palette Manager |

Luego de elegir el tipo de simbolo a agregar, hacer clic en Load, apareciendo un
cuadro de dialogo, en donde se debera navegar hasta el directorio
“c:\esri\av_gis30\arcview\symbols\......”, en donde se debe seleccionar el archivo que

contiene los simbolos que se desean agregar. Seguidamente hacemos Clic en "OK".

hardware avp
hatch.avp

hazmat avp
icons.avp
mineral. avp

municipl

Vel

[Arcview Palete (*.avp) B
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Para ver los nuevos simbolos, seleccionar el tipo de paleta al que se agregaron los

mismos, en esta paleta ya estaran incorporados los nuevos simbolos.

ASIGNACION DE ETIQUETAS CON TEXTOS

Es posible asignar etiquetas a cada uno de los elementos perteneciente a los distintos
temas representados, tomando cualquiera de los campos de la tabla que llevan asociada.

La asignacion de las etiquetas puede ser efectuada elemento por elemento, o realizarse
automaticamente.

La asignacion de rotulos a alguno de los elementos de un tema, se realiza con la
herramienta Labels. Antes de emplear esta herramienta, se debe activar el tema que contiene
el elemento que se quiere rotular.

Luego de esto, debemos elegir con cual de los campos contenido en la tabla vamos
kacer el rotulado. Para ello desde el mend principal, entramos en Theme y luego en Auto-

Labels como muestra el cuadro siguiente:

Seguidamente aparecera un cuadro que contiene la caja Labels Field (Campo de
Etiqueta), en la que es posible desplegar una lista con todos lo campos por lo que se puede

optar para el rotulado, como podemos ver en el cuadro siguiente:
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t ! Auto-label : Pol1056 |
Dependenci
Codigo
Direccion
Personal

Dentro de estas opciones podemos elegir, por ejemplo el campo “Dependenci”, luego
damos “OK”, quedando asi seleccionado el campo deseado para retular.
Seguidamente tocando el icono de la herramienta Labels y haciendo Clic sobre los

elementos que se quieren rotular, aparecera el texto junto al elemento cliqueado, como se

puede ver en el cuadro siguiente:
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Para la asignacion en forma automatica de los rotulos, desde el ment principal,

entramos en Theme y luego en Auto-Labels, asi aparecera el cuadro de autoetiquetado Auto-

Iabels:

; Auto-lbe/ ’

Primeramente debemos seleccionar el campo con el que queremos efectuar el

autoetiquetado desde la caja Labels Field (Campo de Etiqueta).

Seguidamente aparecen dos opciones:

Use Theme's Text Labels Placement Property (Usar la propiedad del tema para la
colocacion de etiquetas de texto)

Find Best Labels Placement (Encontrar la mejor colocacion de etiquetas)

LLuego debemos seleccionar dentro del recuadro entre dos opciones:

Allow Overlappin Labels (Permitir etiquetas superpuestas)

Remove Duplicates (Eliminar Duplicados)

A continuacioén, dentro de este mismo recuadro, tendremos tres opciones mas para definir

la posicion de los rotulos:

Above (Por encima)

Below (Por debajo)

On (Sobre) _

Debajo del mencionado recuadro, tendremos otras dc s tres opciones:

Scale Labels (Etiquetas a escala)

Labels Only Features in View Extent (Solo etiquetar elementos en la extension de la vista)
Una vez que se han configurados todas las opciones, para finalizar, hacer clic en “OK™.

Puede que algunas de las etiquetas colocadas automaticamente, se encuentre empastando

parte del dibujo, para corregirlo, podemos borrar o mover algunas de estas. Para borrar
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debemos hacer clic en el icono del Puntero, para asi hac :r la seleccion de los rotulos a borrar.
Luego de seleccionarlos, desde el teclado damos “Supr”, quedando este modo eliminados las
etiquetas elegidas.

Para mover algun rotulo, debemos hacer clic en el icono de'l Puntero, para asi hacer la

seleccion del rotulo a mover. Luego de seleccionarlo usando el puntero lo arrastramos hasta la

posicion deseada.

SEPTIMA ETAPA: MIGRACION DE LA INFORMACION A FORMATO HTML

Para migrar la informacion georeferenciada, a un formato que permita su tratamiento
mediante archivos de pagina web se uso el Software “WEBVIEW”, este software permite a
partir de la cartografia tematica realizada mediante ARCVIEW, la generacion de Paginas
Web Interactivas, el procedimiento a seguir es el siguiente:

El primer paso a seguir serd el de activar en la barra de herramientas el boton
correspondiente, para lo cual debemos cliquear sobre “FILE” del menu principal, y luego,
sobre la ventana desplegada elegir la opcion “EXTENSIONS”, en la siguiente ventana,
( ~heremos tildar sobre el casillero correspondiente a WebViews 2.0 , lo que hara que dicho

boton se agregué al final de la barra de herramientas.

<) Extensions

| NITF Image Support

| Projection Utility Wizard

| ReportWriter ‘
Médulo de Visualizacion de Se__|
TIFF 6.0 Image Support

_ . VPF Viewer
¥ WebView20
T N %

PR A O P R T A ST Gt !

Antes de iniciar el WEBVIEW, se deberan ingresar las unidades de mapa y de
distancia, en la ventana “View Properties” para lo cual debemos cliquear sobre “VIEW™ del
menu principal, y luego, sobre la ventana desplegada elegir la opcién “PROPERTIES™.

Deberemos ingresar “meters” tanto en Map Units como en Distance Units.
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| ! View Properties
T AT

Martes, 27 de Agosto de 2002 08:56:58

1
T SRR

Ademas se deberd verificar, en la Tabla de Temas que no existan nombres duplicados,
de lo contrario WebView, mostrara un mensaje indicandolo. Para cambiar este nombre, se
debera primeramente activar el Tema correspondiente en dicha Tabla, luego se debera
cliquear sobre “THEME” del menu principal y en la ventana desplegada elegir la opcion
“PROPERTIES”, asi accedemos a la ventana “Theme Properties”, donde el nombre a

cambiar aparecera en “Theme Name:”.

| 2\ Theme Properties

8 Cem0708 - o

c\losalto\cem0708

Una vez efectuados los dos pasos anteriores, estamos listos para iniciar la migracion
de la informacién, Para lo cual. Primeramente, debemos cliquear sobre el boton del

“WEBVIEW”, luego de lo cual, se mostrara la siguiente pantalla:
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Pol0708
| Ofi0708

Aca es importante destacar la existencia de dos tipos de mapas en las paginas
i..eractivas a generar, el Mapa de Detalle y el de Vista. El primero, “Detail map”, muestra
todos los temas visibles de la vista activa en la escala elegida y solo permite ver una parte del
total del area correspondiente al proyecto de ArcView. El segundo “Overview map ™ muestra
los temas ingresados para la vista, y permite ver el area total del proyecto. Un rectangulo rojo
muestra que parte del proyecto se visualiza en el Mapa de Detalle (Detail map). Los temas
visibles en este mapa, son los remarcados en la ventana correspondiente a Overview map
Themes.

En lo que respecta a la escala del Mapa de Detalle, es posible crear 5 niveles de zoom,
a partir del valor de la escala del primer zoom, para definir esta ultima, debemos cliquear
sobre el boton Define scales, lo que permitira acceder a la siguiente ventana, en la que se

debera ingresar el modulo de la misma.

- Define scales

Las escalas de lo otros niveles de zoom se calcularan automaticamente, de tal forma
que el segundo nivel es el doble del primero y asi sucesivamente, por ejemplo si el primer
nivel es 1:100.000, el segundo es 1:50.000, el tercero 1:25.000, el cuarto 1:12.500 y el quinto
nivel 1:6.250.
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| WebView 2.0 sfep 1 of 3: View potés

NO708
Pol0708
0fi0708

El Mapa de Detalle no muestra en la pagina interactiva, exactamente las escalas
definidas, puesto que esto depende del tamafio de la pantalla y su resolucion, sin embargo da
una idea aproximada de las mismas. Debemos tener presente que el numero de imagenes que
son necesarias para cubrir el area de la vista, se incrementa considerablemente con cada nivel
de zoom, por ejemplo si se necesitan 4 imagenes en el primer nivel de zoom para cubrir el
drea que se quiere mostrar, se necesitaran 25 imagenes en el 2do nivel, 81 en el 3ro, 289 en el
4to y 1089 en el Sto.

La casilla correspondiente a “Overlap detail maps™ permite que exista una area de
superposicion entre dos imagenes sucesivas del zoom, por ejemplo, cuando se utiliza el “pan”
| wra ir de una imagen a la otra existira un drea comun entre ambas imagenes.

La casilla correspondiente a “Scale bar” permite visualizar una escala grafica en el
mapa de detalle.

Para continuar con la siguiente pantalla debemos cliquear “Next”. En esta nueva

pantalla, como podemos ver, es posible realizar:
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”_'_c-e‘op'l? of 3: Layer propbrﬁcs

Interactive layers(layer interacrz:vo): permite activar la informacion disponible en los
distintos temas de una vista, a fin de que esta informacion pueda ser consultada, ya sea
moviendo el mouse sobre un determinado elemento del mapa de detalle o cliqueando en
ese elemento. Ademas permite realizar acceder a otras paginas o imagenes, mediante el
Hotlink.

Transparent layers(capas transparentes): Las capas transparentes son las capas, que el
usuario puede encender o apagar (el visible/invisible fijo) haciendo clic en una casilla de
verificacion en la pagina web. jPara usar esta funcionalidad, usted necesita un software
de edicion de imagen adicional (por ejemplo COREL PhotoPaint) para convertir los bmp-
archivos a los gif-archivos transparentes!

Object layer(capa objeto): esta opcion permite buscar en un tema informacion del un
atributo con toda seguridad. La informacion del atributo se lista en una caja, en la cual es
posible realizar la seleccion. Por ejemplo: se puede tener una lista de nombres de
ciudades, seleccionando una, el mapa de detalle subira verticalmente a la ciudad y marcara

la posicion exacta de la misma en el mapa.



Interactive layers (Layers interactivos)

Las capas interactivas contienen la informacion sobre alguna accién a ser ejecutada cuando el
usuario mueve el raton encima del mapa de detalle o hace clic en él. Es posible definir 5
temas como capas interactivas para cada nivel del zoom, ademas se puede definir capas
interactivas diferentes para niveles de zoom diferentes. Se puede utilizar temas de puntos,
arcos o poligonos, visibles e invisibles, Shapefiles, archivos de fondos dxf, dwg o dgn.

Es importante tener presente que el tiempo de cargado de la pagina, se incrementara
con la cantidad de Layers o Capas interactivas y con el numero de atributos a consultar.

La siguiente pantalla nos permite seleccionar los temas a consultar para cada nivel de

Zoom:

| WebView In(\uaclive layers

& el

En esta etapa, primero se debera seleccionar el “Zoom level 17, (primer nivel de
zoom), y luego marcar, en Layer, tantas casillas de verificacion, como capas interactivas se
deseen tener (hasta 5), luego tendremos que elegir para cada Layer tildado, el tema
correspondiente. Para definir las capas interactivas en los otros niveles del zoom, se debera
seleccionar el nivel del zoom y repetir los pasos antes descriptos.

Una vez definidos todos los nivel de zoom y los correspondientes temas para cada
nivel. se debera presionar el boton “Interactive layer properties”, que nos permite, mediante

la siguiente ventana, configurar las acciones a realizar en las distintas capas interactivas:
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- Interactive layer properties - Zoom level 1

] ® ' &

Area
Perimeter
Pol1056_

Es posible ejecutar tres acciones distintas en cada layer:

Show attributes on mouse move (mostar atributos con movimiento del mouse):
permite observar determinados atributos de un objeto, con el solo posicionamiento del mouse
sobre el mismo. Para configurarla, se debera marcar la casilla correspondiente y luego
seleccionar el o los campos que se quieren observar al ejecutar esa accion.

Show attributes on mouse click (mostar atributos con cliqueo del mouse): permite
observar determinados atributos de un objeto, cliqueando con el ratén el mismo. Como en el
caso anterior, para configurarla, se deberda marcar la casilla correspondiente y luego
seleccionar el o los campos que se quieren observar al ejecutar esa accion.

Hotlink: permite realizar diferentes links con un click del ratén, para lo cual se
debera seleccionar el campo que contiene la informacion para el enlace.

Con esta opcidn es posible realizar las siguientes acciones:

Mostrar una imagen

Enlazar a una pagina web en el directorio

Enlazar a una pagina web en la Web

Enlazar a una direccion de correo electronico

Enlazar a un video
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Transparent layers (Layers Transparentes)

Con WebView es posibles transformar 3 temas en layers o capas transparentes,
dichos temas deberan contener los campos que se quiere usar como capas transparentes en la

vista, es importante destacar que los mismos deberan estar apagados en la tabla de temas de

Arcview.

En la siguiente ventana, para seleccionar las capas o layers a transformar, se debera
cliquear sobre la casilla de verificacion correspondiente a Build transparent Layer, y luego,
en los listados respectivos, seleccionar un tema para cada capa y por ultimo, pulsar el boton

de "OK." para confirmar.

WebView Transparent layers
i 'ﬁ :‘__ o

£y &

WebView exports images used for
transparent layers as bmp-files. You have to
convert these bmps to transparent gif-files.
You may create a batch-script for COREL
PhotoPaint .

Fl\jﬁ 056

Esc1056

WebView exporta las imagenes de las capas trinsparentes como archivos Windows
Bitmap (*.bmp) y los grava en el subdirectorio bitmaps, estos archivos bmp, deben
convertirse a archivos gif, para usar la funcionalidad de capas transparentes. Los archivos gif
deben gravarse en el mismo subdirectorio anterior, y una vez hecho esto se deberan borrar los
anteriores Bitmap. La conversion de estos archivos, como se expreso anteriormente, es
posible realizar mediante un software de edicion y proceso como el COREL PhotoPaint.

Webview permite realizar una conversion semiautomatica de los archivos Bitmap a
GIF. mediante la creacion de un archivo Scrip-batch para COREL PhotoPaint. Para que esto
ocurra se debera tildar la caja de verificacion correspondiente a Create script for COREL

PhotoPaint, entonces WebView creara un script llamado webview.csc que se gravara en un
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determinado directorio, segiun se indique. Este archivo se puede ejecutar en COREL
PhotoPaint para realizar las tareas antes mencionadas en forma automatica.

Es importante destacar que habra una imagen creada para cada capa transparente, de
esta manera, las capas transparentes incrementaran mas aun el numero total de imagenes. Otra
cosa importante a tener en cuenta es el tamafio de los archivos, si bien la exportacion de los
bmp toma menos tiempo que la exportacion de los jpg, los bmp requieren mucho mas espacio
en disco, por ejemplo una imagen de 300x300 ocuparia entre 10-15 MB, la misma imagen en
jog ocuparia 270-300 MB. Por esta razén se debera verificar el espacio disponible en el disco

antes de empezar el proceso de WebView.

Object layer (capa objeto)

La capa objeto permite realizar busquedas de valores asignados a una determinada
variable, dentro de un tema. Los valores correspondient a la variable seleccionada, se listan
en una caja que aparece en la pagina interactiva.

La eleccion del temas y la variable se realiza en la siguiente ventana:

WebVigw Object layers

Pol1056
Esc1056
M1056

En primer lugar se debera tildar la casilla correspondiente a Build object layer , lucgo
es posible seleccionar el tema en la caja de theme, y el campo en la caja de Field, por ultimo
se debera aceptar, pulsando el boton de "OK."

Una vez confeccionada la pagina, aparecera un listado con los valores del campo
seleccionado, en orden alfabético, dentro del cual se podra elegir uno de ellos para su
busqueda, entonces, en la pagina se visualizara la posicion exacta del objeto que posee el
valor de la basqueda, dicha posicion se marcara mediante un rectangulo rojo.

En el sector marcado con el rectdngulo, no sera posible acceder a la informacion de las

capas interactivas.
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El ultimo paso en la migracion de la informacion esta referido a las propiedades de la

pagina, dichas propiedades pueden ser configuradas desde la ventana web properties

WebView 2.0 step 3 of 3: Web |[Ile!l|ll:i‘.

Tamafio de la imagen

Detail map: permite seleccionar el tamafio en pixels, de la imagen del mapa de detalles.
Overview map: permite seleccionar el tamaiio de la imagen del mapa de vista en relacion al
tamano de la imagen del mapa de detalle, el valor que se visualiza a desplazar el botén entre
small y large, es el factor de escala, en el caso que este fuera 1 (uno), el tamafio del mapa de

vista seria igual al del mapa de detalle.

Disefio
Arrangement. permite ubicar el mapa de vista en la pagina, en la parte inferior (bottom) o a la
derecha (right) de la pantalla.

Template: permite selecciona una plantilla.

Mediante el boton Imagen properties es posible cambiar la calidad y resolucion de las
imagenes. Los valores por defecto, normalmente, dan como resultado iméagenes de buena
calidad. El boton Creator and webmaster, permite ingresar un nombre y una direccion de
email, las cuales se mostraran posteriormente en dicha pagina.

En Name se ingresa el nombre del mapa, y en diiectory, el camino que indica la
ubicacion en el disco, de los archivos que seran generados por webview.

El botén preview, muestra una vista previa de la pagina, lo cual nos permitira

modificar algunos parametros si fuera necesario.
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El boton Finish nos permite iniciar el proceso con Webview, una vez que aparezca un
mensaje en la pantalla informando que la pagina a sido creada, sera posible abrirla y ver el
resultado. Si se ha seleccionado capas transparentes, Webview mostrara un mensaje

recordando que sera necesario transformar los archivos bmp a gif.

Presentacion de los resultados

Una vez que Webview a terminado el proceso, se crean en el directorio destino,
nuevas carpetas, donde se guardan los archivos generados.
Los directorios y archivos son:
Bitmaps: contiene los archivos bmp que dan origen a las capas transparentes.
Hotlink: contiene el archivo con los énlaces a imagenes. paginas de HTML, videos etc.
Images: contiene los archivos de las imagen para el Pan y el Zoom.
Legend: contiene archivos html y archivos jpg, que corresponden a las leyendas, tales como
las referencias incorporadas a la pagina. '
Layers: contiene los archivos gif (bmp transformados) de las capas transparentes.
Maps: contiene archivos html y archivos jpg de los mapas de detalle y el mapa de vistas.
A.aster htm: es el principal archivo html, que contiene los parametros de distribucion en la
pagina.
Control htm: es un archivo html que contiene todos los elementos relacionados con la barra
de herramientas.
Header.htm: es un archivo html que contiene la informacion general.
Help.htm: es un archivo html que contiene la ayuda a la cual se puede acceder mediante el
boton de la barra de herramientas.

Script.js: JavaScript.

OCTAVA ETAPA:
INCORPORACION DE NUEVAS LOCALIDADES AL SISTEMA DE CONSULTA

Para incorporar al sistema los archivos html generados con Webview, trabajamos con
los siguientes software: en la edicion de la pagina, Webscope; en la parte grafica con Corel
Draw 8 y en la edicion de imagenes Corel Photo-Paint 8.

A partir de la migracion generada por Webview, las carpetas creadas en dicho proceso,
deberan ser incorporada dentro de la estructura del sisterna de Consulta.

El citado sistema tiene la siguiente estructura:
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Como se puede observar todas las localidades se incorporan en la carpeta
LOCALIDADES, lo que implica en primer lugar, crear la correspondiente carpeta con el
nombre de la misma, dentro de la cﬁal se deberan coriar las generadas mediante webview
(bitmaps, hotlink, images, layers, legend y maps), con los correspondientes archivos. En el
caso de las localidades con mas de 10.000 habitantes, se trabajo por barrio, lo que implico
crear dentro de la carpeta de la localidad ( Ej.Tinogasta), las cafpetas de los distinto barrios
que la integran, (ej. 200 Viviendas) y recién alli, copiar los correspondientes archivos de

Webview. Para el caso de las localidades con menos de 10.000 habitantes y mas de 1.000,
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cumo se observa a continuacion en la localidad de San Antonio, las carpetas generadas con

Webview  se ubican directamente en la carpeta de la localidad (ej. sanantonio ).

= (30 localidades
L@ ambato
@A ancasti
=-ED andalgala
—{EA antofegasta
=-E3 belen
L capayan
= -ED capital
3 elalto
(€3] frme
A paclin
3 poman
&+ recreo
= E@ sanantonio
i L@@ bitmaps
© @M hotlink
2 images

A lavers

. (E3@ santarosa
= tinogasta
. = 200viv

[ (@@ bitmaps
@A hotlink
A images
lavers
A legend
L0 maps
My sis o

El siguiente paso sera exportar desde Arcview, el archivo JPG, con la imagen de la
| calidad, que sirva como enlace entre el mapa del departamento y la consulta.
Un vez en Arcview, para generar dicha vista, deberemos desactivar las coberturas de puntos,
luego verificar que la vista tengan idénticos parametros, en cuanto a los colores, textos,
tamafios, etc, que las existentes en el sistema y ademas se deberan ubicar algunos nombres de
calles, lo que implica que la vista usada para generar los archivos html, que tiene en principio

el aspecto que se muestra en la imagen “A”, quede como lo muestra la imagen “B”
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IMAGEN “A”

w G 1

El siguiente paso implica generar el correspondi:nte LA YOUT de la vista, el cual se
exportara a JPG. Para cual, desde Theme, en el ment principal deberemos acceder a la opcion

LAYOUT. como se observa en la siguiente imagen:

59



Landscape

en donde elegiremos Portrait, lo que hard que el Layout este ubicado verticalmente, por
ultimo presionamos el boton “OK”, y como resultado obtendremos un mapa de la vista, el
titulo de esta, una leyenda donde se describen aquellos temas que se encuentran marcados en

la vista, una escala grafica y el norte geogréfico, como se observa a continuacion:
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A continuacion se debera modificar el tamafio de la pagina, llevandola a 20cm x 17cm,

para lo cual debemos acceder desde Layout, del ment principal, a la opcion Page Setup :

Y luego en la siguiente ventana deberemos modificar los pardmetros de Units, Width

. Height, con los valores que se indican en la siguiente imagen:
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0550334 |

Antes de exportar la imagen deberemos agregar en el mapa, el nombre de la localidad,
utilizando como Font el Swis721 Ex BT, con un ta.nafio de 14. Finalmente la imagen

resultara, como se muestra a continuacion:

————

! LOCALIDAD DE SAN ANTONIO

Para exportar el mapa a un archivo JPG, debemos elegir desde File en el menu

principal, la opcion Export... como se muestra en la siguiente ventana:
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En la ventana Export , se debera elegir en List Files of Type: la opcion JPEG, en
Directorios, la ubicacion del archivo a crear, que para este caso sera la carpeta Deptos y el

nombre del archivo que es el nombre de la localidad como se observa a continuacion:

f eanantonio )

By woriee
] .

Seguido el procedimiento descripto, quedara ubicado el archivo JPG dentro de la
estructura del sistema de consulta, siendo el siguiente paso la creacién de los archivos html,
que permitan su visualizacion.

Para la edicion de los archivos html, deberemos primeramente copiar cualquier
i..dex...html, ubicado dentro de Deptos, por ejemplo el indexbe html, (correspondiente a
belén), grabandolo con otro nombre, para el caso de San Antonio el nuevo archivo se llamaria
indexsana.html . Luego, editando el nuevo archivo mediante webscope (indexsana.html) se

debera cambiar el texto destacado con negrita, resultando como se indica a continuacion:
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ARCHIVO SIN MODIFICAR

<HTML>
<!--index-mapas.html-->
<HEAD>

<TITLE>Sistema de Informacion Geografico- DPEyC Catamarca</TITLE>
</HEAD>

<FRAMESET COLS="250,*" border=0 marginwidth="0' marginheight="0">
<FRAME scrolling="auto' marginwidth="0"' marginheight='0" border=0
NAME="mainmenu’ NORESIZE SRC="ser-belen.htm'>
<FRAME scrolling="auto’ marginwidth='0"' marginheight="0" border=0
NAME="mainpage' NORESIZE SRC="main-belen.htm'>

</FRAMESET>

<NOFRAME>

</NOFRAME>

</HTML>

ARCHIVO MODIFICADO

<HTML=>

<!--index-mapas.html-->

<HEAD=>

<TITLE>Sistema de Informacion Geografico- DPEyC Catamarca</TITLE>
</HEAD=> s

<FRAMESET COLS="250,*" border=0 marginwidth="0" marginheight="0">
<FRAME scrolling="auto’ marginwidth="0" marginheight="0' border=0
NAME="mainmenu' NORESIZE SRC='ser-sananto.htm"
<FRAME scrolling="auto' marginwidth="0' marginheight='0' border=0
NAME="mainpage' NORESIZE SRC="main-sananto.htm'>

</FRAMESET>

<NOFRAME>

</NOFRAME>

</HTML>

De la misma manera se debera copiar algun archivo ser-...... html y main-....... html
(ej. ser-belen.html y main-belen.html) ubicados en c:/web/ Deptos, modificando en cada uno

lo resaltado con negrita, como se indica a continuacion:
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ser_belen.html

<html>
<head>

<title>Sistema de Informacion Geogréafico- DPEyC Catamarca</title>

</head>
- n><img src="tit_ser.jpg"><BR>
—:.fp)

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript" src="func-script.js">

</SCRIPT>

<TABLE  VALIGN="top" ALIGN="left" WIDTH="150" BORDER="0"  CELLSPACING="0"
CELLPADDING="0">

<TR>

<TD WIDTH="100" VALIGN="TOP">

<li><a href='ser-belen.htm' target="_self
OnMouseOver="document.agu.src="localidades/agua_enc.jpg"'OnMouseOut="document.agu.src="localidades/ag
ua_apag.jpg"'OnClick=OpenWindow(‘agu_belen.htm' 'mainpage')><img border=0 name=agu

src="localidades/agua_apag.jpg' alt='"Red de Agua Potable"></a><br>

<li><a  href="ser-belen.htm' target='_self = OnMouseOver='document.gas.src="localidades/gas_enc. jpg"
OnMouseQut="document.gas.src="localidades/gas_apag.jpg"'OnClick=OpenWindow('gas_belen.htm' 'mainpag
¢')><img border=0 name=gas src="localidades/gas_apag.jpg' alt='"Red de Gas Natural></a><br>

<li=<a  href='ser-belen.htm' target="'_self' OnMouseOver="document.pav.src="localidades/pav_enc jpg"
¢ «MouseOut="document.pav.src="localidades/pav_apag.jpg"'OnClick=OpenWindow('pav_belen.htm' 'mainpa
ge')><img border=0 name=pav src='localidades/pav_apag.jpg' alt="Calles Pavimentadas></a><br>

<li==a  href="ser-belen.htm' target="_self  OnMouseOver="document.clo.src="localidades/cloa_enc. jpg"
OnMouseOut="document.clo.src="localidades/cloa_apag.jpg"'OnClick=OpenWindow('clo_belen.htm','mainpag
e')><img border=0 name=clo src="localidades/cloa_apag.jpg' alt='"Red Cloacal'></a><br>

<li><a  href="ser-belen.htm’ target=' self = OnMouseOver='"document.cor.src="localidades/cor_enc.jpg™
OnMouseOut='document.cor.src="localidades/cor_apag.jpg"'OnClick=OpenWindow('cor_belen.htm' 'mainpag
e')><img border=0 name=cor src='localidades/cor_apag.jpg' alt="Cordones Cuneta"></a><br>

<li><a  href='ser-belen.htm' target=' self OnMouseOver="document.alu.src="localidades/alum_enc.jpg"
OnMouseOut="document.alu.src="localidades/alum_apag.jpg"'OnClick=OpenWindow('alu_belen.htm' 'mainpa
ge')><img border=0 name=alu src="localidades/alum_apag.jpg' - alt='Red de Alumbrado
P&uacute:blico></a><br>

<li><a  href='ser-belen.htm' target='_self OnMouseOver="document.rec.src="localidades/reco_enc.jpg"
OnMouseOut="document.rec.src="localidades/reco_apag.jpg"'OnClick=OpenWindow('rec_belen.htm' 'mainpa
ge")><img border=0 name=rec src="localidades/reco_apag.jpg' alt='"Recoleci&oacute;n de Residuos'></a><br>
>

<hr>

<li><a href="../opcion-mapas2.htm'’ OnMouseOver="document.vol.src="volver2_enc. jpg"
OnMouseQut="document.vol.src="volver2 apag.jpg"'OnClick=OpenWindow('../main-

mapas_html’/ mainpage’)><img border=0 name=vol src="volver2_apag.jpg™></a>

</TD=

</TR>

</TABLE>

Donde dice ser-belen.html se debera reeplazar por “ser- + nombre abreviado de la
nueva localidad html”, y todos los archivos html que muestran iméagenes de redes, tales

como gas, agua, cloaca, etc, (gas_belen.html, agu_belen.html, clo_belen.html, etc) deberan
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ser reemplazados por “tres primeras letras del servicio - nombre abreviado de la localidad .
html”

Cada departamento tiene asociado una seria de archivos que muestran Red de Agua Potable,
Red de Gas, Pavimento, Red Cloacal, Cordon Cuneta, Redv de Alumbrado Publico y
Recoleccion . Esto archivos, para el caso de la localidad de Belen, se nombran de la siguente
manera agu_belen.htm, alu_belenhtm, clo_belenhtm, cor belen.htm, gas belen.htm,
pav_belen.htm, y rec_belen.htm.

El archivo siguiente corresponde a agu_belen, el primer paso sera copiarlo y renombrarlo
siguiendo el criterio usado para belen, reemplazando por “tres primeras letras del servicio+
guion bajo + nombre abreviado de la nueva localidad”, ejemplo agu_fiam.htm, el paso
siguiente sera cambiar en el nuevo htm, main-belen.htm por ¢j: por main-fiam.htm (para la
localidad de fiamabala) y luego volverlo a copiar 6 veces mas. El archivo en cuestion permite
visualizar las imgenes JPG de las redes generadas mediante Arcview, por ejemplo para el caso
de la red de agua potable de belen, el archivo JPG se llamara agubelen.jpg, en el caso en que
la localidad no posea este servicio, agubelen.jpg debera ser reeplazado por inexist.jpg,
mientras que, cuando no exista informacion, agubelen.jpg debera ser reeplazado por
ratiene.jpg (sin informacion). Para el resto de las redes de servicios el nombre de los
archivos se formara con las “fres primeras letras del servicio + nombre abreviado de lu

nueva localidad jpg”, ejemplo pavbelen.jpg, gasbelen.jpg, etc.

agubelen.jpg por “tres primeras letras del servicio + nombre abreviado de la nueva
localidad jpg”, ejemplo pavbelen.jpg, gasbelen.jpg, etc.

agu belen.html

<HTML>
<TITLE>agua belen</TITLE>

<BODY bgcolor=#FFFFFF bgproperties=fixed>
« Jiv align="center">

</div>
<center><MAP NAME="catamarca">

</MAP>
<img src="agubelen.jpg" name="mapa" border=0 USEMAP=#catamarca>
</center>
</MAP>
<CENTER>
<a href="main-belen.htm’ OnMouseOver="document.vol.src="volver_enc.jpg"'
OnMouseOut="document.vol.src="volver_apag.jpg"">
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<img border=0 name=vol src='volver_apag.jpg™></a>
</CENTER>

</BODY>

</HTML>

El siguiente archivo permite ingresar mediante el mapa de la localidad a los distintos
barrios, a su vez hace que al mover el mouse sobre dichos barrios estos se enciendan y
muestra una leyenda que indica su nombre, esta ultima accion esta contenida en las lineas de
~AREA SHAPE="RECT".......... >, este comando, para las localidades a ingresar, se repetira
tantas veces como rectangulos sean necesarios, para cubrir toda la localidad, bastando en

algunos casos solo uno.

A los fines del presente instructivo, se borraron algunas lineas del programa, y se resaltaron

aquellas que deberan ser modificadas. para las nuevas localidades.

main_belen.html
<HTML>
<TITLE>Mapas de la Provincia de Catamarca</TITLE>

<BODY bgcolor=#FFFFFF bgproperties=fixed>
(p'}
<f'p>
<fdiv>
<center><MAP NAME="belen">
<AREA SHAPE="RECT" COORDS="423,464,568,501"
target='_top'HREF="localidades/belen/centro/master.htm' onmouseover="document. mapa.src="localidades/be
len/centro-enc jpg"' onmouseout="document.mapa.src="belen.jpg" ALT="Barrio Centro">
</MAP>
<img src="belen.jpg" name="mapa" border=0 USEMAP=#belen>
</center> ‘
</BODY>

</HTML>

En el comando <MAP NAME="belen"> se debera reeplazar belen por el nombre de
la nueva localidad.
La linea “HREF="localidades/belen/centro/master.htm" nos indica la posicion del archivo al
cual llama en main_belen.html (en este caso) cuando se cliquea sobre una determinada area de
la imagen de la localidad, para el caso de las nuevas localidades en esta linea se debera
reemplazar lo resaltado por el nombre de la carpeta de la nueva localidad ubicada dentro de
C:/web/depto/localidades/nombre de la nueva localidad , por ejemplo, para fiambala seria

C:/web/depto/localidades/fiambala/master. htm
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Se debera borrar todo lo subrayado, y cambiar donde diga belen.jpg, (por ej.) por
fiambala.jpg . este ultimo JPG sera es el archivo cuya exportacion desde Arcview, se explico
anteriormente. En la misma linea, ALT= "Barrio Centro", se debera cambiar por ALT=
"Locacalidad de Fiamabala", para este caso. Por ultimo, en USEMAP=#belen> reempazar
belen por fiambala. Restaria ingresar las nuevas coordenadas en <AREA SHAPE="RECT"
COORDS="423,464,568,501" para lo cual se utilizara Webscope, como se explica mas
adelante.

Otro archivo a modificar para la incorporacion de nuevas localidades es el bele-dep.html,

rhicado en c:/web, desde el cual se ingresa cliqueando sobre la imagen, a la consulta de la

localidad. En esta caso. deberemos agregar una linea equivalente a la resaltada. como se

muestra continuacion:

bele-dep.html

ARCHIVO SIN MODIFICAR

<HTML LANG="es">
<html>
<head>

<TITLE>Localidad de Belen</TITLE>

<BODY bgcolor=#FFFFFF bgproperties=fixed>
<div align="center">

</div>
<Mﬁ:¥> NAME="belen">
g SHAPE="CIRCLE" COORDS="403,853,5"

HREF="deptos\indexbe.htm" ALT= "Vista Localidad de Belen">
</MAP>
<img src="deptos\bele-dep.jpg" name="mapa" border=0 USEMAP=#belen>
</center>
</BODY=>
</HTML>
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ARCHIVO MODIFICADO

<HTML LANG="es">
<html>
<head>

<TITLE>Localidad de Belen</TITLE>

<BODY bgcolor=#FFFFFF bgproperties=fixed>
<div align="center">

</div>
<MAP NAME="belen">

<AREA SHAPE="CIRCLE" | COORDS="403,853,5"
HREF="deptos\indexbe.htm" ALT= "Vista Localidad de Belen">

<AREA SHAPE="CIRCLE" COORDS="361,882,6"
HREF="deptos\indexbe.htm" ALT="Vista Localidad de Londres">

</MAP>
<img src="deptos\bele-dep.jpg" name="mapa" border=0 USEMAP=#belen>
</center>

</BODY>
</HTML>

El archivo html que estamos modificando, en el caso de los departamentos que no
tengan localidades para la consultar, no existira, por ejemplo para. Antofagasta de la Sierra, el
primer paso sera copiar algun html existente como bele-dep.htm y renombrarlo como anto-
dep.htm, para luego continuar con los pasos descriptos, en tal situacion deberemos modificar

teinbien en el archivo main-mapas.htm, en la siguiente linea lo resaltado:
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Sin modificar

<AREA SHAPE="RECT" COORDS="180,65,281,1.20" target="_top'HREF="deptos\anto-
dep.jpg"onmouseover="document.mapa.src="deptos/anto-enc.jpg"
onmouseout="document.mapa.src="catamarca.jpg" ALT="Antofagasta de la Sierra">

Modificado

<AREA SHAPE="RECT" COORDS="180,65,281,120" target='_top'HREF="anto-
dep.htm"onmouseover='document.mapa.src="deptos/anto-enc.jpg"
«~mouseout="document.mapa.src="catamarca.jpg" ALT="Antofagasta de la Sierra">

A continuacion veremos como ingresar nuevas lineas tanto de <AREA SHAPE="CIRCLE"
COORDS=....... > (en  bele-dep.htm), como de <AREA  SHAPE="RECT"
COORDE=. .. covvicianim > (en main_belen.htm), se utilizo el software Webscope. El
procedimiento a seguir es el siguiente:

Mediante el correspondiente icono se inicializa Webscope, en la primera pantalla,
debemos elegir desde Archivos en el menu principal, la opcioén Abrir, como se muestra en la
siguiente ventana, y elegir el nombre del archivo html, a modificar, para este caso abriremos
bele-dep.html, a fin de agregar el comando que nos permita ingresar a la localidad de

Londres.
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http-equiv="Content-Typs' content='text/html; charset-Es">
namw=*Gensratur’ vuntents'WebSvope 3°>
D>

BTSSR SR S S S e s T S

Una vez abierto el archivo bele-dep, se cliquea sobre el boton “Mapa”, visualizandose como

se observa a continuacion:

<TITLE>Lccalided de Belen</TITLE>

<BODY bgcolor=#FFFFIF bgpropertiea=fixed>
<div align="center">

< Jdiv>
<MAP NAME="belen">
<AREA SHAPE='CIRCLE® COORDS="403,853,5" HREF="deptos/belen.html" ALT= "Vista Localidad de Belen">
<funp> ;
<img src="deptos\bele-dep.jpg” name="mapa* border=0 USEMAP=#belen>
" </center>

</poODY>
< fHTML>
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En la siguiente ventana, cliqueamos en abrir de imagen, y se despliega la ventana

“Abrir” donde elegimos el archivo, que para este caso sera bele-dep.jpg:

{ "TLE>Localidad de Belen</TI

{PODY bgcolor=#FFFFFF bgproper
idiv align="centex">

<fdiv>
MAP NAME="belen*> §
{AREA SHAPE="CIRCLE" COORDS="4{ (
{/MAP>
<img sroc="deptos\bele-dep.jp i
/center>

idad de Belen

/BODY>
2 /HTHML>

amba-enc
anca-dep
anca-enc
anda-dep
anda-enc

En el siguiente paso, se abre la imagen bele-dep, sobre la cual debemos presionar, con
el boton derecho del mouse, lo que hara que se sepliegue otra ventana, que permitira dibujar
circulos o rectangulos sobre la imagen a la vez que, en funcion de la posicion del mismo,

generara la linea de programa a agregar, con las correspondiente coordenadas:

+ -WebScope - Editor de mapas de imagen

}ANDALGALA
~

./

TINOGASTA /

®arontiia
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Finalmente una vez dibujados los circulos o rectangulos sobre la imagen jpg.
deberemos presionar el boton “Copiar al portapapeles” y “Aceptar”.
De tal manera webscope, al realizar los pasos antes descriptos, sobre la imagen bele-dep, en la

localidad de Londres, generara las siguientes lineas:

<MAP NAME="">
<AREA SHAPE="CIRCLE" COORDS="361,882,6" NOHREF>
</MAP>

de lo resaltado deberemos extraer las coordenadas “COORDS="361,882,6"", las cuales se
deberan agregar en bele-dep.html, resultando como ya se indico en bele-dep.html,

modificado, la linea igual a:

<AREA SHAPE="CIRCLE" COORDS="361,882,6" HREF="deptos\indexbe.htm" ALT= "Vista Localidad de
Londres”

MODIFICACION DE LAS CARPETAS GENERADAS POR WEBVIEW

Como se explico anteriormente, el software Webview, genera las siguientes carpetas:
Bitmaps, Hotlink, Images, Legend, Layers y Maps, ademas de los archivos: Master.htm,
Control.htm, Header.htm y Help.htm. La distribucion de las consultas y las imagenes, en la
pantalla, implica modificar algunos de estos archivos. Para hacer estas modificaciones, se
requieren conocimiento del lenguaje html, en este caso se trato de que estas modificaciones

se reduzcan a simple copias de archivos y carpetas.

El primer paso a seguir consistira en hacer una copia de seguridad del total de los archivos
existentes en la carpeta “web” uicada en C:/, llamando a dicha copia “web2”, luego, las
carpetas y archivos existentes en el directorio de trabajo de Webview,(generalmente
c:/windows/temp/view), se deberan copiar en las correspondintes carpetas del subdirectorio
+2h, asi, si estamos modificando un barrio de la localidad de Andalgala, como las “104
Viviendas™, lo generado por Webview, se debera copiar dentro de la carpeta “104viv”, como

se puede observar a continuacion
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=] WEB

-] acercade
&2 deptos
- B localidades
-3 andaigala
- =23 104viv
.+ {22 bitmaps
(3 hotink
{23 images
m layers
~(3 legend
{3 maps

La estructura dentro de la carpeta correpondiente a este barrio, es la siguiente:

i | bitmaps Carpeta de aichivos
(3 hotlink Carpeta de archivos
(| images Carpeta de archivos
(D layers Carpeta de archivos
D legend Carpeta de archivos
(e maps Carpeta de archivos
€) control 4KB HTML Document
&) header : 1KB HTML Document
&) help 3KB | TML Document
&) master 1KB HTML Document
@ script 25KB  Archivo de comando...

Una vez completada la copia, se debera reemplazar, los 4 archivos html, por los que se
encuentran en la misma ubicacién, dentro de la copia de seguridad, de igual manera se debera
reemplazar la nueva carpeta “Legend”, por la existente en la misma ubicacion dentro de dicha
¢upia de seguridad.

En el caso en que se incorpore una nueva localidad, el procedimiento sera similar, se
crea la nueva carpeta con el nombre de la localidad a ingresar, como ya se explico, y se
copian todo lo generado por Webview, dentro de ella, luego se reemplazan copiando, desde la

carpeta de la ultima localidad incorporada los 4 archivos html, mas la carpeta “Legend”.
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