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Introduccion al AU2-Win 4.2

AU2-Win es un nuevo programa para la generacion de cartografia de precision y el
andlisis espacia de informacién geografica. Se trata de un sistema de informacion
geogréfica escrito en € lenguaje de programacion C++ para objetos, cuya principal
caracteristica eslade integrar en un mismo ambiente el manejo de informacion
gréficay atributos alfanumeéricos.

A diferencia de un editor cartogréfico, un sistema de informacion geografica SIG
tal como AU2-Win, maneja dos tipos de bases de datos: una gréficay otra
alfanumérica. La base de datos al fanumérica generalmente contiene informacion de
atributos de las entidades tales como poligonos o segmentos contenidos en la base
de datos gréfica. La gran importancia que han tomado los sistemas de informacion
geogréfica en los Ultimos afios radica precisamente en su capacidad de hacer
blsguedas en ambas bases de datos y mostrar |os resultados en forma de mapas
teméticos muy (tiles para el andlisis de la distribucién espacial de los problemas.
Las aplicaciones de los SIG van cada dia en aumento desde |os problemas de
administracion urbana, gestion de recursos naturales, andlisis de contaminantes,
estudios demograficos, etc.

El AU2-Win ha sido desarrollado en el lenguaje para objetos C++. Esto se traduce,
por una parte, en codigo de més facil mantenimiento y por otra en la manipulacion
de datos también como si fueran objetos. Es decir, los datos (en éste caso
poligonos y segmentos) que se manegjan en AU2-Win estan intimamente ligados
con el coédigo del programa que lesimparte ciertainteligencia. Los poligonos de
AU2-Win son sensibles en forma inmediata a cambios en su forma (topologia), y
su relacion con poligonos vecinos, por citar un g emplo.

AU2-Win es sumamente adaptable en una variedad de plataformas que van desde
los sistemas monousuarios hasta |0s sistemas multiusuarios en base a arquitecturas
cliente-servidor. EI AU2-Win implementa modernos conceptos de Windows, tales
como ODBC que le permiten conectarse a cualquier motor de base de datos
alfanumérica, y asi aprovechar lainformacion y capacidad instaladas. EI AU2-Win
funciona en Windows, Windows-95 y Windows-NT.

No obstante su gran potencial, el uso delos SIG se ve frenado por programas muy
complejos que intimidan al usuario no especializado cuyo interés es mas bien
resolver

un problema especifico. Especial mente para este tipo de usuarios hemos
desarrollado AU2-Win, un sistema de muy facil manejo con un gran desempefio,
sin exigencias de plataformas sofisticadas ni alto costo. Bienvenido al mundo de
los SIG, bienvenido al mundo de AU2-Win.
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1. Instalacidon del AU2-Win 4.2
en Windows-95 o Windows-NT

En este paquete usted debe de encontrar:
4 disquetes de 3%2" conteniendo el AU2-Win 4.0
1 Manual de Usuario

1 Llave electrénica para puerto paralelo

El sistema AU2-Win fue disefiado para operar bajo Windows-95 6 NT. La
configuracién minima recomendada es la siguiente:

»  Monitor gréfico a colores VGA con resolucién de 640 x 480 pixeles.

* Microcomputadora con procesador 80486 con 8 Megabytes de
memoria extendida, 256 de memoria de video (VRAM), unidad de
disquetes de alta densidad (ya sea de 5%" 6 de 3%2"), y un disco duro
con espacio libre de al menos 15 Mbytes,

* Raton.
» Tableta digitalizadora (opcional).

e Graficador (opcional).

Para instalar este programa desde Windows-95 o Windows-NT es
necesario que inserte el disquete 1 de distribucién AU2-Win 4.2, y desde el
boton Inicio (Start), seleccione del menl la opcion Ejecuta (Run)...
(llustracion 1.1). En la linea de comando, ejecute a:\setup (en caso de que
su unidad de 3%2" sea diferente de a:, sustituya en el comando dicha letra
por la apropiada). Siga las instrucciones del proceso de instalacion
seleccionando de preferencia todos los componentes de AU2-Win. El
instalador automaticamente creard una entrada (shortcut) dentro del sub-
menu de Programas.
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1.1 Instalacion del AU2-Win a través del comando Ejecutar (RUN)

El AU2-Win esta serializado mediante una llave electronica, que debe
instalarse en un puerto paralelo (LPT1, LPT2, ...). En caso de que, al
iniciar su ejecucion, el programa de AU2-Win muestre una ventana similar
a la que se muestra (ilustracion 1.2), verifigue que se haya insertado
correctamente la llave hasta topar con el chasis de la computadora, y que
esté conectada a un puerto paralelo. Si usted ha conectado una impresora
a la computadora a través de la llave electrénica, puede ser necesario
encenderla para que el programa identifique correctamente la llave.

AU2Win |

Mo g2 encontrd lave electronica.
Entranda a AU2win en mado de demoztracian.

1.2 Mensaje de falta de llave electrénica
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2. Arranque del programa

El AU2-Win se apega a los estandares de Windows. Para invocarlo es
necesario seleccionar con doble-clic el icono correspondiente.

Inicialmente, cuando no esta abierto ningun dibujo, el AU2-Win muestra la
siguiente pantalla (ilustracion 2.1) :

2.1 Ventanainicia de AU2-Win

Al especificar un dibujo por medio en la opciéon Archivo - Abrir, éste
aparecera en la ventana principal después de presionar el icono de

=
Regenera dibujo 0 <F5>,

Al abrirse un dibujo, el aspecto de la ventana principal cambia,
aumentando comandos en la barra de menus y presentando de igual modo
el dibujo elegido, segin se muestra en la llustracion 2.2
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2.2 Ventana principal de AU2-Win, mostrando un dibujo

El AU2-Win muestra en la parte superior un menu principal, una barra de
herramientas, y en la parte inferior un area de mensajes que describe la
accion del comando activo y otra en la que se muestran las coordenadas
de la posicion del cursor en las unidades del mapa.

En la ventana de comandos el operador puede escribir los valores de las
coordenadas X, Y correspondientes a los puntos que definan un entidad
(circulo, segmento, etc.) que desee dibujar. Dichos valores se iran
almacenando y podran observarse al presionar la flecha que aparece al
lado derecho.

De la lista de etiquetas el operador puede seleccionar la etiqueta que
define el color y tipo de linea con el que se trazara una entidad. Podra ver
la lista de etiquetas existentes al oprimir la flecha que aparece a la
izquierda del cuadro. Una vez que haya elegido una etiqueta, ésta no
cambiara hasta seleccionar otra. Las etiquetas se diferencian entre si por
el tipo de linea y color asignado a cada una.
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El men( principal muestra la lista de comandos principales para el
manejo de AU2-Win. El uso de éstos se detalla el los siguientes capitulos.

En el area de dibujo se muestra el dibujo correspondiente al archivo que
se tenga abierto en ése momento.

La posicién del cursor en la pantalla del dibujo activo se muestra en el area
de coordenadas del cursor.

El area de mensajes presenta una descripcion de la funciéon que realiza el
comando activo.

La barra de herramientas ofrece un acceso rapido a los comandos mas
usados de AU2-Win, por medio de iconos.

2.1 Definiciones

Es importante tener en mente que en un sistema vectorial tal como lo es
AU2-Win, todos los dibujos se generan por un conjunto de entidades
gréficas. Se llama entidades a los elementos que componen el dibujo. El
usuario a través de instrucciones al AU2-Win, crea y modifica estas
entidades. Las entidades pueden ser polilineas, circulos, arcos,
segmentos, textos, poligonos y achurados

De particular interés, vale sefialar la diferencia entre polilineas y
segmentos en el AU2. Las polilineas son entidades formadas por una lista
secuencial de coordenadas de lineas. Por otro lado los segmentos son
elementos representados por el inicio y fin de cada linea, en una estructura
gue contienen informacion topolégica que permite reconocer en forma
automatica poligonos cerrados, segmentos abiertos, segmentos dobles,
etc.

Para hacer un dibujo se utiliza el ratén o el cursor de una tableta de
digitalizacién. La ubicaciéon de un punto se determina presionando uno de
los botones del raton. Segln el botdn que se presione sera la accién o
modo de definicion de puntos que ejecute el AU2-Win. Distinguimos cuatro
modos diferentes:

Modo fija Botdn izquierdo del ratén, botén 2 del cursor.
Modo intersecta Botén derecho del ratén, botén 1 del cursor.

Modo toca <Shift> + Botén derecho del ratén, botéon 3 del
cursor.

Modo fin <Shift> + Boton izquierdo del ratén, boton 4 del
cursor
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En el modo fija la ubicacién del punto seleccionado la da la posicion del
cursor.

En el modo intersecta el punto queda definido no por la posicién del cursor,
sino por la entidad que se sefale en la pantalla. Si la entidad sefalada es
un segmento, arco o polilinea, el punto definido sera el extremo de ésta
gue se encuentre mas cercano al lugar sefialado por el cursor. Si la
entidad es un circulo el punto quedara definido como el centro del circulo.
Si la entidad es un texto el punto quedara definido por el inicio del texto.

Similarmente al intersecta, el modo toca define un punto por la entidad que
se sefiale en la pantalla. Si la entidad sefialada es un segmento, arco,
circulo o polilinea se definira un punto sobre la entidad y que se encuentre
a la distancia mas corta de la posicién del cursor.
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3. Comandos AU2-WiIn

A continuacion se explicaran las diferentes funciones de AU2-Win segun
su presentacion en los menus del programa.

3.1 Menu: Archivo

B|=| =

Al igual que todas las aplicaciones que se ejecutan bajo Windows, el
AU2-Win tiene un submenu especifico para el manejo de archivos. Este es
el primero de la barra de menus y contiene comandos para crear, abrir,
cerrar, guardar y compactar archivos, asi como para importarlos,
exportarlos y enviarlos a la impresora y/o graficador (ilustracién 3.1).

m Edicion  Provecto  Dibuwjar Datos b
Muewvao... Clrl+M
Abiir... Clrldy
LCerrar
Guardar Clrl+G
[Guardar como...

Compactar

Irmportar. .
Exportar...

Irnprirnir... Clrl+P
E zpecificar imprezora...

E zpecificar graficador...

Tabla de Plumillas...

1 siapa.dib

2 CADemozh. ACIMYS ectord]. dib

2 ChauZwinobhDEB U Ghdelicias. dib
4 ChauZwinobhdibujozitsiapa.dib

Salir

3.1 Menu de Archivo

El uso de los siguientes comandos es evidente para cualquier usuario
familiarizado con Windows:
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Crear un nuevo archivo

Acceso répido <Ctrl><N>

Abrir un dibujo existente

a
Acceso répido <Ctrl><A>

Cerrar un dibujo

Guardar un dibujo

Acceso rgpido <Ctr|><G>

Guardar como...

Los siguientes comandos requieren de una breve explicacion:

Compactar

Cuando el usuario borra una entidad de un dibujo, ésta solamente se
marca como borrada, pero sigue ocupando espacio en el archivo. El
comando Compactar elimina las entidades marcadas como borradas, y
libera el espacio en el archivo.
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Importar ...

Convierte archivos de dibujo de formato ASCII, DXF (Autocad), DGN
(Microstation) y DIB de versiones de AUZ2-Unix, al formato DIB de
AU2-Win. Antes de importar un archivo de dibujo, es necesario crear un
dibujo nuevo o tener un dibujo ya en uso al cual se importara la
informacion proveniente del archivo a importar.

Exportar...

Convierte archivos de formato DIB de AU2-Win a formato ASCII o DXF
para ser utilizados por otras aplicaciones, o para transferirse a otras
versiones de AU2-Win.

Imprimir...

Genera una impresion del dibujo activo al seleccionar esta opcion,
presentando una ventana de dialogo (ilustracion 3.2) donde se mostrara la
impresora seleccionada en ese momento, y se podra establecer qué
porcion del dibujo se quiere imprimir, la escala a la que se desea o el
tamafio de la impresién a realizar, asi como el nimero de copias a
imprimir. Una vez que se oprima el botén de Aceptar.

Al activarse el campo Todo, se imprimira todo el archivo a una escala tal
gue quepa en el tamafo de hoja especifiado, en el caso en que el usuario
no especifique otra escala.

El campo de origen y offset, permite identificar un punto del dibujo que
coincidira con el origen (esquina inferior izquierda) de la hoja de impresién
o graficado. El offset es un desplazamiento en centimetros del origen de la
hoja de impresion.

El campo de seleccion se utiliza para imprimir solamente las entidades que
se encuentren seleccionadas en ése momento.

En la seccion tamafio del dibujo, el campo de escala permite introducir
precisamente el denominador de la escala del mapa. El campo de
Dimension (x,y) permite especificar en centimetros el tamafio del papel de
impresion.
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Imprimir |
Impresora; HP Desklet 550C en LPT1: Aceptar
Cancelar
— Campo de Impresian
) Selecitn
" Origen y offzet  grg [x4] IEI IEI
off.[xy] |0 o
— Tamafio del dibujo :
EDEIEISZI1
% Escala 1: I':I B
Blanco
" Dimension [ IEI IEI Megro
™| Grafizadsr

3.2 Dialogo de impresion

Especificar unaimpresora...

Permite cambiar la impresora a utilizar, las especificaciones de la hoja de
impresion (tales como la orientacion del papel, el tamafio del mismo y el
lugar de donde la impresora debera de tomarlo) y algunas otras opciones
gue ofrezca el driver de Windows asociado a la impresora.

Especificar un graficador ...

A fin de tener un control mas completo sobre la apariencia final del
graficado, el AU2-Win incluye un manejador propio que emplea comandos
HP-GL. Este dialogo permite especificar una tabla de plumas asignadas al
graficador, los factores de correccion de escala en x,y, y el puerto al que
se encuentre conectado. La tabla de plumas se podra escoger entre la lista
de tablas definidas que se tengan, para de este modo realizar impresiones
en diferentes colores o distintos gruesos de pluma. El factor de correccién
se usa para rectificar algun desplazamiento que tenga el graficador con
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respecto al dibujo que se imprima. Se puede variar el puerto al que esta
conectado el graficador al seleccionar un puerto de la lista que se
presenta. Para que un graficador sea capaz de trabajar correctamente con
el AU2-Win empleando éste comando, es necesario que cuente con
soporte al lenguaje HP GL/2.

Tabla de Plumillas

Esta opcién permite especificar archivos que contienen la asignacion de un
namero de pluma del graficador a cada una de las etiquetas 6 achurados
del dibujo. Los didlogos que se presentan son los siguientes:

Creacion o edicion de una tabla de plumillas:

Tabla de Plumillas |

FEM1.PEM s
PEM3.PEN —l
Crear... |

Elimirar |

3.3 Dialogo de Tablas de Plumillas
Para editar una tabla de plumillas seleccione el tipo de tabla, ya sea de
etiguetas o de achurados, y después especifique el nombre de la tabla
misma. Aparecera entonces un listado de las asignaciones de plumas a
cada uno de los elementos de la tabla, tal y como se ilustra en la siguiente
figura.
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Editar Tabla - Peni E|

Tkl

= - 2 &+ Etiquetas

chiapas ull [ Achurados
Pluma  Etigueta

m Colindancia Indefinida |«

Construccion

07 Mambre

05 Lindera

04 Frente

07 Perimetro

0y Mumero de Predio

m N_u:-ml:ure calle ;I

Aceptar |

Cancelar |

3.4 Edicién de una tabla de plumas asociadas a etiquetas llamada
chiapas.

Para cambiar los nimeros de plumas, es posible selecionar una o varias
etiquetas a la vez, dando lugar al siguiente dialogo:

Editar Pluma |
Etiquetas Pluma # -m
Constriccian Iﬁ
Hambre Cancelar |
Lindera
Frente
FPerimeto
Murnera

3.5 Edicion de un grupo de etiquetas de una tabla de plumas

Salir
Termina el AU2-Win. En caso de que se tengan dibujos abiertos, AU2-Win
pregunta si se desean grabar los mismos. En caso de contestar

negativamente, obviamente no se guardaran los ultimos cambios que se
hayan realizado en el dibujo.
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3.2 Menu: Edicién
Editar %]
= R =

El mend de Edicién (llustracién 3.6) contiene los comandos
necesarios para hacer alteraciones y correcciones a los elementos que
conforman los dibujos de AU2-Win. Se cuenta con los comandos
estandares de Windows (deshacer, cortar, copiar, pegar) junto con varios
mas para la seleccion de entidades y modificacién de los atributos de las
mismas (cambios de etiquetas, mover entidades, duplicarlas, modificar
intersecciones, textos, borrado de entidades, transformacion de
coordenadas).

[N Provecto  Dibujar  Datos
[Mezhiacer [Etrl+z
B ehaner [kl
Cortar Chrl
Copiar Chrl+C
Fegansbealito [l e
Eegarn Helativm [
Etiguetas Alt+E
Maower Alb+hd
Duplicar Alt+D
Interzectar A+
Texto AT
Funto A+
Barrar Supr
E ztirar Alt+5
Girar Alt+0
Paralela Alb+
Expander textas. .. Ak
Explotar Malla
2. A2
Tranzformar...

Seleccionar Entidades r
3.6 Ment de Edicion
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Deshacer

Equivale al comando deshacer de la mayoria de las aplicaciones de
Windows. Vuelve a integrar uno o varias entidades borradas al dibujo, en
caso de que hayan sido borradas accidentalmente.

Rehacer

Equivale al comando rehacer de la mayoria de las aplicaciones de
Windows. Vuelve a borrar las entidades previamente recuperadas por el
comando Deshacer.

Los comandos siguientes son funciones gque actllan sobre entidades
previamente seleccionadas con cualquiera de las funciones de seleccién
de entidades descritas méas adelante.

Cortar

Elimina de la pantalla aquellas entidades seleccionadas para ser
posteriormente pegadas en otro lugar de la pantalla o incluso en un archivo
diferente. Es necesario que el dibujo del cual se esta copiando
permanezca abierto, pues de lo contrario se pierde la seleccion
previamente realizada. A diferencia de otras aplicaciones, la seleccién no
se copia al portapapeles de Windows, por lo que no se puede pegar en
ningun otro documento que no sea un archivo de AU2-Win. Lo anterior se
debe a que no se trata de una imagen sino de un dibujo vectorial.

Copiar

Copia de la pantalla aquellas entidades seleccionadas para ser
posteriormente pegadas en otro lugar de la pantalla o incluso en un archivo
diferente. Tiene las mismas restricciones que el comando
Edicidn - Cortar, pero a diferencia de Cortar, las entidades seleccionadas
permaneceran en el dibujo, sin eliminarlas.
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Pegar Absoluto

Incluye en un dibujo las entidades que hayan sido previamente copiadas o
cortadas, en las coordenadas que tenga dicha seleccion. Asi mismo,
permite pegar dichos cambios a cualquier otro archivo de dibujo de
AU2-Win. Esta opcion aparecera deshabilitada cuando no se cuente con
ningun elemento previamente copiado o cortado.

Pegar Relativo

Esta opcién permite incluir en cualquier coordenada dentro de un dibujo,
las entidades copiadas o cortadas. Esta opcién aparecera deshabilitada
cuando no se cuente con ningun elemento previamente seleccionado. Para
poder realizar este pegado correctamente, se nos presenta un cuadro de
dialogo (ilustracion 3.7).

Fegar Felatren =

Fialmsencis Deghre———————————————————————————— [m————=

Pl.ﬂnlk. Hl-‘J:'.‘l'ﬁ 5 | = n.l'"-'-l rEd
Fiaferencia " IT dal Dedira F |_"r|:| ANz

3.7 Dialogo de Pegado Relativo

En esta pantalla se muestra en la parte izquierda las entidades que se
tienen cortadas o copiadas. El usuario debe definir un punto de referencia,
ya sea por medio del teclado o utilizando el botén Punto de referencia
gue nos permite sefialarlo con el ratén.

En la parte derecha del dibujo, se tiene el dibujo activo en el cual el usuario
debe también definir un punto de referencia que correspondera al sitio en
el que se insertaran las entidades cortadas o copiadas del dibujo de la
izquierda.
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Al centro de ésta ventana aparece una serie de botones que permiten
visualizar los dibujos en éstas ventanas, y que se describen a
continuacion:

Acercamiento por ventana  Permite definir un é&rea
sobre la cual se hara un acercamiento. Para definir dicha area se
define una ventana indicando sus dos diagonales con el botén
izquierdo del raton.

Acercamiento proporcional A partir de la posicion
sobre la cual se sefiale con el puntero del ratén, se hard una
ampliacién del dibujo en un factor de 4x.

Alejamiento proporcional A partir de la posicion
sobre la cual se sefiale con el puntero del raton, se hard una
reduccion del dibujo en un factor de 4x.

Alejamiento total Se presenta el dibujo completo en la
pantalla.

Desplazamiento Se desplazara la  imagen
presentada en la pantalla hacia la posicion donde se tenga el
puntero del raton.

Punto de referencia Llenara en los campos de
coordenadas los valores que correspondan al punto en donde se
situe el cursor.

Una vez que se selecciona en ambas ventanas los puntos de referencia,
es decir, se le instruye a la aplicacion de dénde y hacia donde se quiere
realizar el pegado, se procede a oprimir el botén de Aceptar, con lo que la
aplicacion pegard, en las coordenadas correspondientes, la seleccion.

Etiquetas
Cambia a la etigueta activa todas las entidades que estén

seleccionadas en ese momento. La etiqueta activa es la que aparece en la
barra de herramientas.
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M over

Mueve las entidades seleccionadas de un lugar a otro del dibujo.
Teniendo seleccionadas las entidades a mover, se escoge esta opcién y
se sefialan dos puntos con el raton. Estos dos puntos definen la direccion y
distancia que se han de mover dichas entidades.

A diferencia de Cortar, las entidades seleccionadas no podran trasladarse
a ningun otro dibujo.

Duplicar

Duplica las entidades seleccionadas copiandolas de un lugar a otro
del dibujo. Teniendo seleccionadas las entidades a duplicar, se escoge
esta opcion y se sefialan dos puntos con el raton. Estos dos puntos
definen la direccion y distancia en donde se han de duplicar dichas
entidades.

A diferencia de Copiar, las entidades seleccionadas no podran copiarse a
ningun otro dibujo.

I nter sectar

Mueve la interseccion de varios segmentos o el extremo de un solo
segmento hacia cualquier lugar dentro del dibujo activo (los demas
extremos de los segmentos no se alteraran), permitiendo cambiarlos de
posicion. Primero sefiale con el ratdn el extremo que desea mover y
después sefiale su nueva localizacion.

Texto

Permite modificar los atributos de los textos en el dibujo.

En el caso en que se tiene seleccionado Unicamente un texto, cuando se
escoge éste comando, aparecera el siguiente cuadro de dialogo
(ilustracién 3.8),
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— Atributos
Posicidn | [4131.939
Angule | [1.74591
Justifica | |0
Altura 25

Incin.

BE[EE[E
5 | 1]

— Testa

S

Fuente |Estandar =

-

-l
i
=
o

Aoeptar Cermar |

3.8 Didlogo de modificacién de caracteristicas de texto

En ésta pantalla es posible modificar todos los atributos del texto.

En el caso que se tengan seleccionados mas de un texto, se presentara el
dialogo siguiente (ilustracion 3.9)
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identificador, simbolo y su valor de coordenada Z, segin se deduce del
dialago siguiente.

Seleccione loz atributos de
texto que desea modificar.

BOrjrar

|EIimina las entidades del dibujo seleccionadas. Cuando las entidades

™ Angulo [T Texta
[ Justiicacien [ Fuente

[ altura

— Atributas de temﬁle:cionadas son segmentos, al terminar el borrado permaneceran los
n

dos de aquellos, por lo que para eliminar a estos ultimos habra que

[ Inclinaciérrealizar una verificacion de topologia (Véase la seccion Menu: Dibujar),
tenigendo activa la opcion de Eliminar nodos solitarios.

Aoeptar I Cancelar

3.9 Dialogo de
modificacion de mdultiples
textos

Este dialogo pedira se
indiquen los atributos a
modificar. Una vez
indicados, presione el
botén de Aceptar, y le sera
presentada otra pantalla
similar a la de Ila
ilustracion 3.8, sélo que en
este caso apareceran
activos Unicamente los
atributos seleccionados
para modificar.

Punto

Permite cambiar los
atributos de un punto de

Edecion da purios o selmencis

F [ dm shas
s |1

= P I

gz

= _ Cweste |
piror bl

referencia, 0 sea su
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Estirar

=

|j| Modifica la longitud de
un segmento sin modificar
el angulo de inclinacién
gue tenga dicho segmento.
Es necesario tocarlo cerca
del extremo que se quiere
estirar, con lo que dicho
segmento se estirara o
encogera segin movamos
el puntero, hasta Ila
posicién deseada en la que
se sefialara con el ratén.
En caso de que desee
cancelar esta accion, sera
mediante el modo fin.

Girar

Como su nombre lo indica,
este comando permite
girar una entidad un angulo
dado. Si se desactiva la
casilla  Girar desde el
centro, serd necesario

CartoData

S.A. de C.V.

Paralela

Este comando genera una paralela a cualquier entidad seleccionada. La
paralela resultante queda a la distancia especificada en el siguiente
dialogo. Los botones de Paralela Negativa y Paralela Positiva permiten
generar la paralela hacia afuera o hacia adentro, dependiendo del sentido
en el que se haya generado la entidad original.

Faralela Pozitiva I

I:Iist-ihr'u:iaIEI
| Aoeptar I Cancelar |

[arados |45| Iﬂl

¥ Girar desde el centio

introducir el punto de
centro de giro ya sea con
el mouse o mediante el
teclado. Los angulos se
introducen en  grados
separando con espacios
los minutos y segundos.
Por ejemplo un giro de
45°12'18” se escribe como:
45 12 18. El sentido
positivo es contrario a las
manecillas del reloj.
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casilla de Excluir texto fuera de circulos. También mediante este dialogo
es posible modificar la altura de los textos expandidos mediante la opcion
Cambiar altura del texto.

Expander Texto
Este comando permite
afiadir un Prefijo y un

Sufijo a los textos Explotar malla
seleccionados. Su utilidad

es tipicamente para

—
Erede Catlti

s |

Convierte la malla seleccionada en las entidades de texto y polilineas que

Tesla

7 Mol

0 Pebss  Muressa e [ Chowscter [1
-l:hml_ I:I-ulml_

T Ewchs bshn hagys de cacubsy

completar codigos de laforman.
identificacion o  claves
catastrales que sirvan para

identificar poligonos.
Véase la seccion Base de
Datos.

El didlogo permite definir
una longitud fija de la
cadena de caracteres que
debe contener cada texto.
En caso de que el total de
caracteres del texto
seleccionado, sea menor
que el Namero de
caracteres espeficado, se
puede rellenar con un
Caracter de relleno.

En algunos casos
encontramos que se quiere
expander solamente textos
que se encuentran al
interior de circulos, en éste
caso se deberd marcar la
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Editar Z

Permite modificar el valor Z asociado a una polilinea. Tal es el caso de la
elevacion de una curva de nivel. Para ver el valor Z de una polilinea es
necesario activar la opcion de Mostrar Z en el didlogo Ver->Mostrar

Editar 2 |
Aceptar I
Walor de 2 IE Cancelar |

Eliminar £ |

Transformar ...

Aplica una transformacion al dibujo, modificando sus coordenadas segun
los valores de las coordenadas de puntos de referencia. Esta
transformacion permite aplicar cambios en la escala y en la rotacion de
cualquier dibujo, a partir de conocer las nuevas coordenadas de por lo
menos dos puntos de referencia o de transformacion (ilustracion 3.10)

Transformacidn E3 |

Coord. Archivo Coord. Teneno Residuales Aceptar

E==N
==

Cancelar

Eactor de Texta [

Editar | Elimirar | Eesidualesl Unitario

3.10 Dialogo de Transformacién

En ésta pantalla apareceran las coordenadas anteriores (Coord. Archivo) y
las coordenadas nuevas (Coord. Terreno) de los puntos de referencia, asi
como los residuales obtenidos al comparar las coordenadas observadas
contra las calculadas. Los coeficientes de la transformacion se determinan
mediante un calculo de minimos cuadrados.
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Al agregar o editar puntos de transformacion aparecera la pantalla de la
ilustracion 3.10, donde se podré llevar a cabo dicha accién.

Puntoz de Transformacion

— Coordenadaz de Archivo——
0 [0

— Coordenadaz del Temeno—

[0 [0

#2022 |8

Cancelar | Aceptar I

3.11 Dialogo para agregar puntos de transformacion

Seleccion de elementos del dibujo

Seleccionar

Rl b B bt e

Esta opcién permite seleccionar una o varias entidades del dibujo que se
tenga activo. Para distinguir las entidades seleccionadas, éstas aparecen
acotadas con pequefios cuadros blancos.

Individual

Permite seleccionar una sola entidad en el dibujo..

Mdltiple
i
Esta opcion permite seleccionar varias entidades en el dibujo,

sefialandolas individualmente. Para terminar de seleccionar entidades, se
debe de presionar el modo fin.
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Ventana
Selecciona todas la entidades que queden totalmente contenidas

dentro de una ventana. Para definirla, sefiale sus dos diagonales con el
ratén.

Poligono
Selecciona todas las entidades que queden totalmente contenidas

dentro de un poligono irregular. Para definirlo, sefiale todos los vértices de
dicho poligono terminando con el modo fin.

Por Tipo o Etiqueta

IE‘ Selecciona todas las entidades cuyas etiquetas y tipos de entidad
sean igual a los indicados en el dialogo correspondiente.(ilustracion 3.12)

Seleccionar por etiqueta o tipo de objecto
Etiquetas Tipo
Eoalindansiaindsfinida. ﬂ Folilinea
Construccion Arco
MHaombre Elipze
Lindero Segmento
Frente Tewta
Perimetro Punto Ref.
MHumeroPredio b alla
hlmrabkrmm =l ;I
Seleccionar I Cermar

3.12 Seleccién por etiqueta o tipo de entidad
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3.3 Menu: Proyecto

Frovecto E

El concepto de proyecto permite manejar varios archivos como si fueran
uno solo. Es decir, los archivos definidos dentro de un proyecto se
muestran en la pantalla como si fueran un solo archivo. Las entidades de
cada archivo (lineas, arcos, circulos) se mostraran en sus coordenadas
correspondientes.

Cuando utilice proyectos, todas las funciones del AU2-Win actuaran nada
mas sobre el archivo activo, que aquel que especifique el usuario en la
barra de herramientas llamado Proyecto.

Por ejemplo, un proyecto puede incluir tres archivos. Uno solamente con
los perimetros de las manzanas, otro solamente con los predios y otro con
las construcciones. Los tres se ‘encimaran’ y mostraran un dibujo en el que
se puede apreciar las manzanas con sus predios y estos a su vez con sus
construcciones.

El menud de proyecto contiene las siguientes opciones (ilustracion 3.13)

PBroyecto =

Huewva. .
Abrir...
Editar...
Cerrar
Guardar

3.13 Menu de proyecto

Nuevo...

Este opcién permite crear un nuevo archivo de proyecto. Solo introduzca el
nombre del archivo a crear.

Inmediatamente después aparecera el dialogo de edicién de proyectos
(ilustracién 3.14), que permite definir los archivos contenidos en el
proyecto.

Abrir...
Esta opcion le permite abrir un proyecto existente.
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Editar ...

En esta pantalla le permite seleccionar los archivos que seran parte del
proyecto. Al seleccionar un archivo, el nombre de este aparecera en la
parte inferior de didlogo. El botén, Identificador, le permite establecer una
descripcion a este archivo. Esta descripcion sera la que aparece en la caja
de herramientas de proyecto, en donde el usuario escoge el archivo
activo.

Los archivos del proyecto se regeneraran en el orden inverso al que
aparecen en la seccién de Archivos en el proyecto (ilustracién 3.14). Es
decir primero se dibuja el ultimo archivo, dando la impresién de estar por
debajo de los siguientes.

Editar - TOL.PRJ |
M aombre de archiva: Directarios:
-

o hau2winob

irmg.dib - = b o Cancelar |
larnina3?. dib Swinab
siapa. dib %E‘:u;d:f‘a MNetwark... |

tata. dib

test. dib O auzdiz2

titi. dib 3 au2winob. bak

TOLC.DIE = | & auzvinobiEbak =]
toztrar archivios de tipo: IInidades: Agregar
Dibuio 4U2win (“.dib) x| | B3 c: 16 BITS =] —

Archivoz en el proyecta: dertiicad
c:hauZwinobhtalm. dib [Manzana] 4“”":6 o

chauZwinobstolp.dib [Predio] Anib
chau2winobhtole.dib [Constr] o)
Abajo

3.14 Diélogo de edicion de proyectos

Cerrar

Al cerrar un proyecto, se le pedira si desea guardar los cambios. En caso
de ser asi, se guardaran los cambios en todos los archivos del proyecto.

Guardar un proyecto

Al seleccionar esta opcién, guardara los cambios en todos los archivo del
proyecto.
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3.4 Menu: Dibujar

Dribwjar x|

G| %@

En éste menu (ilustracion 3.15) se incluyen todos los comandos que
permiten dibujar entidades.

VEM Datos Wer T:
Circula Shft+C
Arco Shit+
Paollinea  Shft+P
Texrta Sht+T
Punto Shit+U

Segmentos r

Malla

Pivotes »
3.15 Menl de dibujar

Circulo

Permite trazar circulos en el dibujo. Para hacerlo primero sefiale el
centro, seguido de un segundo punto que corresponde al radio del circulo.
También se puede definir el circulo introduciendo en la linea de comando
las coordenadas X Y (separadas por un espacio) del centro y
posteriormente las de un punto por donde pasara la circunferencia.(Esto
mismo puede aplicarse al trazar un arco o una polilinea) Otra manera de
trazarlo, es indicando con el ratén el centro y luego definir su radio con la
tecla @ seguida de las coordenadas X,Y (separadas por un espacio) que
son interpretadas como un desplazamiento desde el centro.

Arco

Hace posible el trazo de arcos circulares. Los arcos se definen
sefialando tres puntos por donde debera pasar. Al igual que el circulo,
también puede definirse introduciendo desde el teclado las coordenadas
de los tres puntos por los cuales pasara.
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Polilinea

Es una alternativa para dibujar lineas continuas, pudiendo generar un
poligono si se desea. Para definirlo, sefiale todos los vértices de dicho
poligono terminando con el modo fin.

Curva

IEl Permite dibujar a mano alzada una curva irregular. Para definir una
curva, sefale el comienzo, siga su trazo y termine sefialando nuevamente
un punto. Al activarse el comando aparece un dialogo donde se especifica
la resolucion y la tolerancia angular que el programa considera para
muestrear los puntos de la curva. Es decir la curva no contendra puntos
separados a una distancia menor a la resolucion, y por otro lado tampoco
contendra dos segmentos de linea que entre si formen un angulo menor
que la tolerancia angular en grados. (ilustracion 3.16)

Fezolucion IE

Tal. Angular IW

3.16 Dialogo de tolerancias de curva

Texto

Permite insertar un texto en el dibujo. Primero se debe sefalar un
punto que corresponde al inicio del texto, el cual se marcara con una X
roja, y en seguida aparecera un cuadro de didlogo (llustracién 3.17) donde
podra introducir el texto y cambiar sus atributos. Los atributos que puede
tener asignados un texto son los siguientes:
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— Alributoz

Posicidn | [4131.939
Argulo 1.14591
Justifica | |0

Altura 25

BE[EE[E
5 | 1]

Incin.

— Testa

S

Fuente |Estandar =

-

-l
i
=
o

Aoeptar Cermar |

3.17 Dialogo de atributos de texto

Posicion

Se refiere al lugar en que debera ubicarse el texto. Usted podra
modificar dicha posicion tecleando las coordenadas X Y
(separadas por un espacio) en el campo para dicho atributo, o

después de oprimir el botén Posicién podra sefialarlo con el raton.
El texto se insertara en el lugar que usted haya indicado.

Angulo

Aqui se indicara el angulo de rotacion del texto (en grados), el cual
puede ser introducido manualmente o después de oprimir el boton
Angulo podré sefialarlo con el ratdbn mediante dos puntos.

35 AU2Win v4.2 Manueal del Usuario



CartoData

S.A. de C.V.

Justifica

Permite extender el texto a que ocupe exactamente una distancia
especifica. Es decir, que longitud debera abarcar el texto. Como en
los demas casos este dato puede ser introducido manualmente o
con el raton indicando la distancia que debe ser cubierta por el
texto.

Altura

Permite especificar la altura del texto a dibujar. Teclee dicha altura
en el cuadro correspondiente o utilice el ratén sefialando dos
puntos.

Inclinacién

Se refiere a la inclinacion de la letra. (Es posible confundir Angulo
con Inclinacion, pero nétese que este Ultimo habla de la inclinacion
de la letra, no del texto.) Teclee dicha inclinacién en grados en el
cuadro correspondiente o utilice el ratén sefalando dos puntos.
Considere que la inclinacidon cero corresponde a una letra vertical,
y que un valor de inclinacion positiva hace que la letra se incline
hacia la derecha.

Texto

En este espacio teclee el texto que desea insertar en el dibujo.
Usted podra insertar una o mas lineas, sélo oprimird <Enter> al
terminar la linea y podra editar la siguiente, todas quedaran
guardadas como una sola entidad de texto.

Fuente

Aqui seleccionara el tipo de letra. Las fuentes disponibles para el
AU2-Win son: Estandar, Fijo, Moderno, Manuscrita, Romano
cursiva, Romano, Griego, Moderno..., Gético, Simbolos 1,
Simbolos 2 y Simbolos 3

Centrar

Es muy til cuando se requiere centrar un texto en el dibujo, basta
con activar la opcién Centrar de la ventana de para que el texto se
centre en el punto definido en Posicion.
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2 S Altura (5 m.
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= 2 =
-o@ @dné" st ez Alturo (2 om0
o = i
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T & s
2 F e Yinizontal (0 grodes) Inclinacion (0% Atura {1 my
dustificaoaoTiam {3 Fuente Eslondar

Fuente Fijo
Fuerie Moderme
Fesomta VHlemoooddo
Fuenie Romano
Justificocion (0} [Sir centrar BerTE MpLeyo

Cantrado Farule Salicn

Justificacicon (207

3.18 Textos con diferentes caracteristicas

Punto
Crea puntos de referencia .

Primero aparece una ventana de dialogo (ilustracion 3.19) en la cual es
posible elegir el simbolo mas adecuado segun el caso, y modificar si lo
desea la altura del mismo. También es posible agregar un identificador
secuencial y un valor de coordenada Z (elevacién). El simbolo se dibujara
en el punto que se sefiale con el ratdn, o en las coordenadas tecleadas en
la linea de comando.

Punto de referencia |

Ident. I'I Cerrar |
Coaord. z IU

— S imbalo

Symbol 4
Symbol 1 - |
Symbal 2
SEmI:u:ul 3

&lhura |'|

3.19 Dialogo de punto de referencia
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Segmentos

Esta opcion contiene todos los comandos necesarios para crear, convertir
y verificar segmentos. Es indispensable tener el dibujo convertido a
segmentos si se desea que el dibujo sea “inteligente” y que se pueda
asociar a una base de datos, tal y como lo requieren las aplicaciones de
sistemas de informacion geografica. Los segmentos se pueden reconocer
en un dibujo ya que tienen una pequefia cruz en cada extremo. Esta cruz
se puede ocultar o mostrar a través del dialogo Ver - Mostrar.

Crear
Crea segmentos en el dibujo. La forma para trazarlos es similar al de

polilineas antes descrito. Sefiale todos los vértices de los segmentos
terminando con el modo fin.

Convertir dibujo a segmentos (topologia)

Ca
Este comando permite convertir a segmentos todas las entidades
(polilineas, arcos y circulos) del dibujo. llustracién 3.20

= AU2Win

Se creara la topologia COMPLETA del dibujo. éDesea
continuar?

3.20 Advertencia de conversion completa a segmentos

En el caso de que se tengan entidades seleccionadas, solamente se
convertirn estas, entonces la advertencia seria la de la ilustracion 3.21.

= AU2Win

9 Se creara la topologia PARCIAL del dibujo. éDesea continuar?

3.21 Advertencia de conversion parcial a segmentos
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De continuar el proceso, se mostrara la siguiente pregunta (ilustracion
3.22)

= AU2Win

&Desea borrar las entidades [arcos, polilineas, circulos)
después de crear la topologia?

3.22 Peticién de borrado de entidades

que se refiere a definir si después de convertidas a segmentos, las
entidades originales deberan borrarse. Generalmente se contesta
afirmativamente.

Verificar segmentos (topologia)

e

Corrige el dibujo automaticamente, eliminando nodos aislados,
segmentos colineales y creado intersecciones. Verifica segmentos
genera una tabla de errores de segmentos abiertos, muy util para limpiar el
dibujo.

Opciones de verificacion

Permite especificar los tipos de verificaciones a realizar en el dibujo, la
tolerancia lineal y angular, asi como especificar que tipo de entidades se
deberan convertir..

Al seleccionar esta opcién, aparecera en su pantalla una ventana de
dialogo donde se elegira el tipo de verificacion necesaria de acuerdo al
caso.
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Opciones para venficar segmentos [topologia)

¥ Meiificacion completa Aceptar

Cancelar

il

¥} Erean nuevos nodos en intersecaiones
¥ | Eliminan nodes colineales

¥ | Eliminan nodas solitanos

— Convertir a segmentos Tolerancia

¥ Palilineas IF Topoldgica
¥ Acos IE_# Mod.

W Elipses[z  #Nod | | 1002  Angulr

v “erificar segmentos después de crearlos

3.22 Diélogo de opciones para verificacion

Verificacién completa: AU2-Win verificard el dibujo con todas las
opciones activas.

Crear nuevos nodos en intersecciones: los segmentos que se
intersecten se dividirdn creando un nuevo nodo en su interseccion. Por
ejemplo, dos segmentos que se intersecten se convertiran en cuatro
segmentos unidos por un nodo.

Elimina nodos colineales: cuando el angulo que formen dos segmentos
entre si sea menor que la tolerancia angular, el nodo que los une se
eliminard, es decir los dos segmentos se convierten en uno solo.

Elimina nodos solitarios: un nodo solitario se genera cuando no tiene
ningiin segmento que pase por él. Tal es el caso cuando se borran todos
los segmentos que llegan a un nodo dado. Al activarse ésta opcion se
eliminan dichos nodos.

Tolerancia topolégica: si dos nodos se encuentran separados a una
distancia menor a la ésta tolerancia, se fusionan en uno solo. En el caso
de que dos segmentos (no colineales) estén separados por una distancia
menor a ésta tolerancia, se intersectaran.

Al convertir arcos y circulos a segmentos, es posible definir el nimero de
nodos que formardn cada una de éstas entidades. Obviamente a mas
nodos, mayor definicion y también mayor tamafo del archivo. Se
recomienda prudencia al especificar éstos valores.
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Malla

=1 Este comando le permitird crear mallas rectangulares o canevas
geogréficos. Si selecciona dicho comando aparecera en la pantalla una
ventana de dialogo, desde ahi se definiran los detalles para la malla, segun
las necesidades del usuario.

Tipo de malla: le permitira elegir el tipo de malla deseado. Ya sea caneva
u ortogonal.

Cuadricula: Es la forma en que la malla se dibujard. Ya con lineas
continuas de un lado de la malla al otro, o con pequefias cruces en las
intersecciones verticales y horizontales.

Altura del Texto: Es la altura en metros del texto que mostrara la malla.

Ortogonal: Este tipo de malla es la mas comun, dibujando una malla
formada por lineas que se intersectan en angulos rectos.

R

& Detogonal |
E ' Caravh Corcolw
Bk
E‘ Diirreznzain de la bala
E Esq |nf |zgusids Esq Sup Deischa
N 0000 0,000
Il F|0.000 0.0
HI_:- Carachaiiticas
=1 Separsote

Huszontsl |I] 00 y—w|.‘l [ilT}
Cuasdricids

™ Cax

-
oo

3.23 Dialogo de malla tipo ortogonal

:I H Separacion: Es la separacion horizontal y vertical de la malla en
metros.
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gl Dimension de la Malla: Son las coordenadas inferior izquierda y
superior derecha de la malla.

Caneva: Este tipo de referencia geografica genera un formato de hoja
cartografica delimitada por la longitud y latitud de sus extremos.
Sobrepuesta a la referencia geogréfica, el caneva presenta la malla UTM
en su posicion correspondiente, segun el elipsoide geodésico especificado
(NAD23, WGS84 o Internacional).

e T

" Detogonal
e Carel
LIRS == _ Carcela |
Bk
E‘ Diirreznzain de la bala
E Esq |nf |zgusids Esq Sup Deischa
— o i o |00 0
# |
| " [ lst{00 0
H—:- Carachaiiticas
=1 Separsote
Limoquihica |I] 00 LTH .-.|.'I [ilTA]
Cussdr boasds
I"
- EL Zora UTM[0
At el ||_' _Edn-.l.u |
bedn

3.24 Dialogo de malla tipo Caneva

Separacion geogréafica: Es la separacion en grados del caneva
geogréfico.

E‘ Separacion UTM: Es la separacion en metros de la cuadricula UTM.

gl Dimension de la Malla: Son las coordenadas geogréficas de la
esquina inferior izquierda y superior derecha del caneva. Dichos valores
deben introducirse en grados minutos segundos, separados por espacios,
y considerando como longitud negativa hacia el Oeste de Greenwich (tal es
el caso del continente Americano), y latitud positiva al Norte del Ecuador.
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Zona UTM: Es un campo que si se deja en blanco sera sustituido por la
Zona UTM que le corresponda al centro del caneva al presionar el botén
Calcular. Si el operador especifica una Zona UTM, el caneva se generara
considerando dicha zona, lo que puede llegar a distorsionar la proyeccion
en el caso de tratarse de una zona muy alejada a la correspondiente a la
longitud introducida.

Pivotes
Crear

M Esta funcién permite crear circulos especiales, llamados pivotes. Los
nodos ubicados dentro de un pivote se mueven al centro del mismo
cuando se ejecuta la funcion de Armar. La aplicacion practica de los
pivotes es el armado de un dibujo cuando se conocen algunas distancias.

Para introducir pivotes, primeramente es necesario escoger el método de
definiciéon de pivotes (ilustracién 3.25). Los pivotes se pueden situar
mediante el método relativo, en el caso en que se conoce la distancia entre
el pivote y el pivote anterior. EI método absoluto se utiliza cuando las
distancias con respecto al punto origen. Un vez seleccionado el método, se
deben sefialar dos puntos que definen el origen y la direccion en que se
crearan los pivotes.

Crear Pivotes

Ahbzaoluto |

3.25 Dialogo para seleccionar el método de definicion de pivotes

Tamafio

Este dialogo permite definir la dimensién del radio de todos los pivotes en
un dibujo. (ilustracion 3.26).

Tamano de Pivotes

—
Radio del Pivote
Cancelar |

3.26 Especificaciéon del tamafio de los pivotes
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Armar

Al ejecutar esta funcion todos los nodos que se encuentren dentro de los
pivotes se moveran al centro de los mismos.
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3.5 Menu: Datos

El AU2-Win permite establecer una relacion entre el dibujo y una base de
datos, de modo que es posible relacionar directamente los datos que se
encuentren en una tabla, y cada uno de los poligonos que se encuentren
en el dibujo.

Para poder realizar esto, es indispensable contar con los controladores
ODBC (drivers) del tipo de base de datos que deseemos usar. Dichos
controladores son programas escritos normalmente por el fabricante del
motor de base datos y se instalan dentro del manejador de ODBC que se
encuentra en el Panel de Control de Windows-95.

Dentro del menu de Datos se incluyen todos los comandos que se refieren
a la base de datos. (ilustracion 3.27)

“Wer Tableta ‘“entana Au

Diefinir tabla...
Azociar...
Ezpecificaciones de campos. ..

Clasificar...
Leyenda...
Extraer poligonos. ..

Jerarguiaz
Atributaz de paligona »
3.27 Menu de Datos

Definir Tabla

Esta funcién permite definir o crear una nueva tabla que posteriormente se
pueda asociar a un dibujo. Dentro de toda tabla el AU2-Win genera cuatro
campos por omision necesarios para la asociacion correcta del grafico con
la base de datos. Es imperativo que cualquier tabla creada por otro
método, contenga estos cuatro campos.

Al escoger este comando, el cuadro de dialogo que se presenta
(ilustracién 3.28) muestra las fuentes de datos actualmente creadas. Una
fuente de datos es un archivo en el que se especifican ciertos paradmetros
de un controlador ODBC. Una fuente de datos es creada por el usuario
segln sus necesidades usando el manejador de ODBC del panel de
control. Uno de los parametros méas importantes que el usuario debe
especificar es el subdirectorio donde se encuentran las bases de datos a
utilizar.
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= SQL Data Sources

Select Data Source:

[Catostid

Bases de datos de M5 Acces

Meptuno
Student Registration

I 118 I | Cancel I

3.28 Seleccion de fuente de datos

Después de seleccionar la fuente de datos aparecera la siguiente ventana
(ilustracién 3.29) en que se presenta una lista de las tablas sefialadas por
la fuente de datos, seguida de las opciones de Ver como esta conformada
la tabla seleccionada, Crear para construir una nueva tabla, Eliminar la
tabla que se encuentre seleccionada, y Cerrar para salir de este cuadro
de dialogo.

= Seleccionar Tabla
L
DELICIAP

3.29 Seleccion de tabla para después asociarla a un dibujo

Al oprimir el boton de Crear o Ver se presenta un nuevo cuadro de dialogo
(ilustracién 3.30) donde se definen los campos de una nueva tabla. En la
parte superior se debe escribir el nombre con el cual se guardara dicha
tabla. En la parte central de la ventana se definen las caracteristicas de las
columnas (o campos) que tendra dicha tabla. Finalmente en la parte
inferior se muestra la estructura de la tabla. Cuando se crea una nueva
tabla apareceran por omision los cuatro campos antes mencionados que
son: LINK, P_GEOX, P_GEOY y P_AREA.
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= Definir Tabla
Hombre de la Tabla
DeliciasP
ot
Descripcion del Campo:
Hombre Campo: IUBVE
Tipo: [CHAR 3|
Longilud:lll] Decimal: I
Campos:
LINK [MUMERIC, Nullable]
P_GEOX [NUMERIC. Mullable]

P_GEOY [NUMERIC. Nullable]
P_AREA [NUMERIC, Nullable]

3.30 Creacion o ediciéon de una tabla de datos

Asociar

Para utilizar la capacidad de AU2-Win como sistema de informacion
geografica o SIG, es necesario que estén estrechamente relacionados el
dibujo y una tabla de base de datos. Esto se realiza mediante el comando
Asociar. Al activar dicho comando se presenta una ventana con tres
campos (ilustracion 3.31). En el primero se debe indicar la fuente de
datos (explicada al principio de ésta seccion) a la que pertenece la tabla.
En el segundo se debe indicar el nombre de la tabla y en el tercero el
nombre del archivo de la especificacion de campos (que se explica mas
adelante). El dato de especificacion de campos puede llenarse
posteriormente si no se ha creado aun. Al Aceptar, el dibujo y la tabla
guedan asociados. Cualquier tipo de operacion que requiera que involucre
una tabla, tal como clasificacién, agregar datos, fusion, division, despliegue
de campos, etc., usard la tabla asociada con el dibujo.

= Asociar - CVAU2WINOB\DELICIAP.DIB
| iAceBlali I
| Fuente de Datos... I I
| Tabla ] Definir Tabla |
Ezpecific. de Campos... I I Crear... I

3.31 Asociar un dibujo y una tabla de datos
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Especificacion de Campos

El didlogo de especificacion de campos permite definir el despliegue de los
campos de la tabla en el dibujo. Existe la posibilidad de mostrar todos los
campos de la tabla sobre el dibujo, aunque en la mayoria de los casos por
motivos de legibilidad y estética, solamente se muestran unos cuantos.
Adicionalmente aqui se define que campos seran solicitados al usuario en
el momento de agregar datos a un poligono. La ilustracién 3.32 muestra el
dialogo correspondiente. A la izquierda aparecera una lista con los campos
de la tabla asociada. Al seleccionar un campo de dicha lista, se podra
especificar las opciones de la derecha. Primeramente para que se muestre
el dato del campo en el dibujo, debe seleccionarse Mostrar; en la seccion
Texto se estipulan el tamafio, el tipo de fuente y la etiqueta con la cual se
dibujara el dato del campo. También el usuario puede escoger un marco
alrededor del dato. Si se activa la opcién Pedir Datos, el programa solicita
al usuario el dato correspondiente al campo considerado, al momento de
agregar o editar datos de un poligono. Finalmente la Descripcién es un
texto que representa el nombre del campo, que aparece al regenerar el
dibujo y al agregar o editar datos de un poligono.

E zpecificaciones de Campos |
- Mombre de la Tabla | LINK -m
: Dezcripcidn £
[™ Pedir Datos Cameelkn |
Campos [ Mostrar |

— Testo

Fuente I = I
Etigueta I - I
Dirnengidn I—
del Textao

—Marco

0 Mi = Circul
Minguno Circulo A |
i~ Cuadio

Guardar... |

3.32 Especificacion de campos

Con la opcién Guardar, todas las definiciones de una especificacion de
campos pueden guardarse en un archivo (con extension FSP), a fin no
tener que especificarlas para cada dibujo. El nombre de este archivo es
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precisamente el que se introduce en el campo correspondiente del
comando Asociar.

Clasificacion
La clasificacion se utiliza para rellenar los poligonos con colores segin los
campos de la tabla asociada al dibujo, satisfagan ciertas condiciones

I6gicas. Por ejemplo: Colorear de rojo todos los poligonos que tengan una
area mayor a 100m2.

En el dialogo de clasificacion aparece a la derecha una lista de todas las
condiciones a ejecutarse. Existen botones para agregar, editar o eliminar
una condicién. Ademas, hay un botén para cambiar el achurado o relleno
de una condicion.(ilustracion 3.33)

Clasificacion Ed |

Tabla de Condiciones Tipo

—Achurado Acephar

Agregar

Cancelar
Editar

Elirniriar Abrir...

i

Elirnirar Todo: Guardar...

1 I I ﬂ Aghurado...

Al

3.33 Diélogo de clasificacién

Al Agregar aparecerd una ventana (ilustracion 3.34) pidiendo al usuario
que introduzca una descripcién de la condicion.(por ejemplo: Area >
100m2). Esto es una simple descripcién para poder identificarlo. No tiene
nada que ver con el resultado ni proceso de la clasificacion. A la izquierda
puede uno escoger el tipo de condicién, ya sea Query sencillo(SQL) o
RPN. Dependiendo de la seleccién aparecera una de dos didlogos.
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Condicion

il B

:: Uuery Sencilo | b eseripein de la Condicidn Aceptar
Huem
= EEN || Cancelar

3.34 Definicién de la condicion de busqueda

Query sencillo (ilustracion 3.35)es la forma mas simple de definir una
condicion de busqueda. En Columna se escoge el campo de la tabla a
utilizar. En Condicion se escoge el operador légica ( =, <, >, etc.) En Valor
se introduce el valor con el cual comparara el campo. Es importante notar
que si el campo es alfanumérico, el valor debera introducirse entre
comillas sencillas. ‘MAIZ’ por ejemplo.

Por ejemplo, para el crear una condicién que colore todos los poligonos
que tengan el area mayor que 100m2, se introduce en Columna P_AREA,
el operador >, y por ultimo el valor 100. Al Aceptar se pasa a otro dialogo
donde se selecciona un tipo de achurado o relleno para sombrear los
poligonos que cumplan con la condicién.

Query Sencillo

=]
comna | [T =] | S
D.Fl'ffja e E;:S I J Cancel |
Condicidn I j 0 I j

alor I I

3.35 Dialogo de Query sencillo

RPN es una método para crear condiciones de busqueda mas complejas.
El didlogo que se presenta en la ilustracion 3.34 permite armar condiciones
RPN (reverse polish notation) que no tienen limitaciones en cuanto al
namero de variables y condiciones, pero que son mas lentas en su
ejecucioén que las condiciones de Query sencillo.

El concepto RPN consiste en introducir primero los argumentos y después
los operadores, lo que evita el uso de paréntesis. Por ejemplo, para crear
la condicién area > 100 en RPN se introduce P_AREA, después el valor
100 y finalmente el operador >. Presione Verificar para checar la sintaxis
correcta de la condicion RPN.
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Generador de Ecuaciones |

~ Funciones——— [~ Parametio Aceptar |

[Rtraducir
IEEITIPDSﬁ I - Cancelar |
-

—Ecuacion
I atematicaz Borrar |
= Werificar |
Logicas Abrir.... |

I = I Guardar...

3.34 Generador de ecuaciones RPN

Es posible crear todas las condiciones que se requieran para realizar una
clasificacién. Una vez finalizado se pueden Guardar todas las condiciones
en un archivo con la extensiéon CLA, que puede utilizarse en posteriores
clasificaciones.

Al Aceptar el AU2-win empezara a clasificar todos los poligonos del dibujo
rellenandolos segun cumplan las condiciones previstas. Nétese que para
gue se muestre el resultado de la clasificacién, debera estar activa la
opcién de Clasificacion en el dialogo Ver - Mostrar.

Leyenda

Este comando permite insertar en el dibujo una leyenda descriptiva de las
condiciones de la clasificacién realizada. Todos los campos son evidentes,
con la excepcién de Fijar Posicion que permite situar la leyenda con el
ratén en el dibujo. (ilustracién 3.35)
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Levenda

Altura del Testo I—
Mo, de Columnaz I_
&ncho de la Levenda I—

Eijar Pozicion | I—
Dezcripoidn

Etiqueta de log Bordes

| =

Etiqueta de la Dezcripcidn

! =

Etiqueta de laz Condiciones
| =
Eliminar | Aplicar |

Aoeptar I Cancelar |

3.35 Didlogo de leyenda de una clasificacion

Extraer Poligonos

Existen situaciones en las que se cuenta con dibujos cuyos poligonos tiene
en su interior un texto que los identifica. Tal es el caso de una clave, un
identificador de tipo de uso, etc. Estos textos pueden utilizarse para
reconocer en forma automatica los poligonos, y darlos de alta en la tabla
de datos sin necesidad de sefalarlos manualmente. El comando Extraer
Poligonos presenta el siguiente dialogo (ilustracion 3.37)
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Extraer Poligonos

Dibujo activa: Crear | Elimnirar | -
I j Cancelar |
Segmentos azignados: Textoz asignados - [Campo]:
Agregar > | Temp | Agreqgar > | Campas... |
<< Eliminar | << Eliminar | Geo-Centro |
Etiquetas de zegmentos; Etiquetas de textos:

3.37 Dialogo de Extraccién de Poligonos

En el boton Crear, este comando crea un nuevo dibujo asociado a una
tabla que contendra también los poligonos extraidos. En la parte izquierda
se definen las etiquetas de los segmentos que se analizaran para extraer
los poligonos. Recuérdese que para extraer poligonos el dibujo debe estar
formado por segmentos. En la parte derecha se especifican las etiquetas
de los textos del dibujo que se trasladaran a la tabla de datos. Aqui hay
que especificar a que campo de la base de datos se pasara el dato del
texto, y se marca uno de los textos como Geo-Centro de forma que sirva
para reconocer los poligonos.

Al Aceptar se corre un proceso de blsqueda automéatica que genera un
nuevo dibujo con los poligonos extraidos y con la tabla que se haya
asociado.
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Jerarquias

Las jerarquias se designan para definir como se establece la relacion entre
diferentes dibujos y tablas de un proyecto. Se trata de establecer
relaciones tipo padre e hijo. Un dibujo puede ser padre de un dibujo y este
a su vez padre de otro en forma jerarquica. Por ejemplo, un proyecto
pueden tener 3 dibujos cada uno asociado a su propia tabla. Uno de
manzanas, otro de predios y otro de construcciones. El archivo de
manzana es padre del archivo de predios, y este a su vez es padre de las
construcciones. A un nivel mas técnico, cada registro de la tabla de
manzanas tiene relacionado, mediante un campo ‘llave’, uno o varios
registros de predios, 0 sea que hay varios predios dentro de la manzana.
El campo ‘llave’ es un campo de la base de datos que se usa para
relacionarse una tabla con otra. Por ejemplo se puede tener un campo
‘llave’ en manzanas llamado ‘Clave’, que seria un numero que no se repita
. En la tabla de predios, cada registro tendria también un campo llamado
‘Clave’ que tendria exactamente el mismo namero que el campo ‘Clave’ de
la manzana al que le pertenece. Si se tiene una manzana con ‘Clave’ 001 y
3 predios que le pertenecen, entonces los registros de la tabla de predio
tendran en el campo ‘Clave’ también 001. Hay un relacion de uno a
muchos, 0 sea una manzana a muchos predios, o padre a hijos.

+ Beeptar |
Imanza |$| Ipledin |$| Icunst |$| SERiat
- -
[ 3| [CLAVE_MANZ [#] [cLave_PreD [#]

+

: ]

ujlegal Raiz I @egal Descendiente I Eliminal Descendiente I

3.38 Dialogo de Jerarquia de Mapas

Dentro del didlogo de Jerarquia de Mapas (ilustacion 3.38) se armara una
especie de arbol genealdgico, describiendo los padres e hijos, y los hijos
de estos.

Antes de iniciar el armado del arbol, cada uno de los dibujos deben estar
debidamente asociados a una tabla. Agregar Raiz define el primer
elemento del arbol. En éste caso no habra que especificar el campo llave.

Al Agregar un Descendiente, se deberan llenar dos campos: primero el
nombre del dibujo y segundo el nombre del campo ‘llave’ para relacionarlo
con el dibujo padre.
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Eliminar Descendiente permite borrar una parte de la relacion jerarquica.

Notese que ésta funcion es solamente para tablas de datos que necesiten
relacionarse entre si.

Atributos de Poligono

Agregar/Editar Al seleccionar éste comando aparecerd una ventana
como se muestra en la ilustracién 3.39. A la derecha de este hay los
mismos botones de visualizacion descritos en el mend Dibujar. Ademas
hay dos botones, uno para fijar el geocentro, y el otro para seleccionar el
poligono a editar.

El geocentro es un punto al interior del poligono que se utiliza tanto como
referencia interna del AU2. Las coordenadas X,Y del geocentro se guardan
en de la tabla de datos asociado (campos P_GEOX, P_GEOY). El
geocentro es también el punto donde se muestran los valores de los
campos en el caso que el usuario asi lo haya indicado en Especificacién
de Campos.

Para agregar datos a un poligono, la opcion de Agregar debe estar
activada. Después seleccionese el botdén de fijar el geocentro (segundo
de abajo hacia arriba). Al sefialar con el ratéon un punto dentro del poligono,
éste se dibujara de blanco. Inmediatamente apareceran a la derecha todos
los campos que se hayan indicado como Pedir Datos dentro de
Especificacion de Campos. Para que un dato quede registrado debera
presionar ENTER al terminar de escribirlo y pasard a pedir el dato del
siguiente campo de la lista.

Al presionar Actualizar se dan de alta los datos en la tabla.

Para editar los datos de un campo se selecciona la opcién de Editar y se
escoge el botén de edicién de poligonos. Repitiendo los mismos pasos de
la accion de Agregar.

Nota: Para que se registre los datos asegurese de presionar ENTER
después de introducir el valor al campo.
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Introducir Datos |

LCampoz

HUMEDAD |

CULTO

DEFICIT

FRAC_&BAT

BalLAMCE

PaG0

&P PATERM j

AD RAATCDhI

cacareireE el

7

W [[MEsEiE] ID—
44 | S I

Arbol Descendientes ¥ Agrega

1d1 j d = Editar

Cerrar

4T
ﬂ ﬂ Elimritfzr Letiralizar

3.39 Dialogo para introducir datos de poligonos

En el caso de trabajarse con un proyecto que contenga varios dibujos
relacionados jerarquicamente, en la parte inferior se mostrara el arbol
genealdgico que permite seleccionar los diferentes descendientes de un
poligono y modificar sus datos de la misma manera arriba descrita.

Ver

Este comando muestra los valores de todos los campos de la tabla
asociada a un poligono. Solamente se sefala el interior del poligono y
aparece una ventana (ilustracion 3.40) mostrando el registro perteneciente
al poligono.

La pantalla permanece abierta hasta que se cierre o se seleccione otra
instruccion.
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Wer Atnbutos
LIME, 45 P
F GEDH 20270500000
P_GEOY EE163.170000
P_AREA 303220.89030
CLAVE 1179
HUMED&D 1]
CULTRO
DEFICIT 1]
FRAC_ABAT 1]
BaLAMCE a0
PAGO 1]
&aF PATERM
AP MATERR ﬂ

3.40 Ventana para ver atributos de un poligono

Borrar

Este comando permite eliminar los atributos de un poligono. Seleccionese
esta instruccion y sefdlese el interior del poligono a eliminar.

Todos los datos que pertenecen a este poligono seran eliminados
Permanentemente.
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3.6 Menu: Ver

Vi@ Tableta Hemramientaz  “ent
Begenerar F&
£00m »
Recome Ctil+R

Distancia Ctrl+D
Coordenadas

Area

£ actual

|dentifica...
Ermares,..

Eltiquetaz »
Achurados »

Moztrar...

Barra de Hemramientas
v Bara de Informacian

3.41 Menu de Ver

Este conjunto de comandos incluye todas | as funciones rel acionadas con laforma
de visualizar €l dibujo, medicién de distancias, y también incluye un comando para
ver |os errores detectados en la operacion de verificacion topoldgica. (ilustracion
3.41)

Regenerar

Redibuja el dibujo en la pantalla.
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Zoom

£00m

al&|a|+|ald]

Es un conjunto de funciones para ampliar y reducir el dibujo en la pantalla.
Se podra elegir entre las siguientes opciones:

Ventana

Permite definir un area sobre la cual se hard un acercamiento. Para
definirla se sefialan sus dos diagonales.

Factor Amplificacién

Centrada en la posicion sefialada con el raton, se hara una ampliacion del
dibujo en un factor de 4x.

Factor Disminucion

Centrada en la posicion sefialada con el ratén se hara una reduccién del
dibujo en un factor de 4x.

Iodo

Se presenta la imagen completa del dibujo en la pantalla.

gltimo

Regresa a la dltima presentacion del dibujo.

Recorre

Centra el dibujo en el punto sefialado con el ratdn.

Distancia
Muestra la distancia entre dos puntos sefialados con el ratén.

59 AU2Win v4.2 Manueal del Usuario



CartoData

S.A. de C.V.

Coordenadas

Esta funcién permite ver las coordenadas de un punto sefialado con el
mouse.

Area

Se utiliza esta funcion para calcular el area de un poligono cerrado. El
poligono de estar formado con segmentos, de otra forma no podra hacer el
calculo correctamente.

Z Actual

El valor que contiene esta casilla sera la coordenada Z que se le asignara
a las polilineas que se creen. Para evitar que se asigne una Z a las
polilineas escriba el valor —999.

Errores

Permite que visualizar en forma ciclica, los errores detectados al verificar
la topologia o extracciébn de poligonos, de manera que sea posible
identificarlos y corregirlos facilmente. (ilustracion 3.42)

Lista de Errores |

Error Meszzage Cerar |

Limpiar Todao |

: o Fiadio
<< Anteriar siguiente »> | del Errar I

3.42 Lista de errores

Los errores aparecen en el dibujo sefialados con un circulo amarillo de
radio igual especificado en Radio del Error. Un error permanece hasta
gue se oprime Limpiar.
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Etiquetas

Etiquetas H

8| B [Colindancialndefinida =]

Este submenu contiene todos los comandos necesarios para hacer
modificaciones a las etiquetas. Pudiendo cambiar la tabla y etiqueta
activas, encender, apagar y mostrar etiquetas.

Editar

Permite crear tablas de etiquetas, también podra editar, borrar y activar
etiquetas. Al seleccionar esta opcién aparecera una ventana de dialogo
donde usted podra hacer los cambios que considere necesarios.
(ilustracién 3.43)

Editar tablaz de etiquetas |

— Tabla de etiquetaz

I j Cancelar |

Crear... Iz, ..

— Etiquetas

Editar... |
:I Barrar |

Activar |

|: Etiqueta ﬁctiva}

3.43 Diélogo para la edicién de tablas de etiquetas

!

El botdén Editar, permite la edicién de las etiquetas de una tabla. Primero
se escribe el nombre que se asignara a la etiqueta, después se elije el
color. Existe la posibilidad de escoger entre 99 tipos de lineas diferentes
para representar la etiqueta. Cuando el tipo de linea incluye simbolos, los
campos de Altura y Separacion deben ser especificados con valores
congruentes a las unidades y dimensiones del dibujo. La Altura es la
dimension del simbolo, mientras separacion es la distancia entre un
simbolo y otro. (ilustracion 3.44)
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Editar etiqueta |

Nambre I
Cancelar |
LCalar I vl

— Etiqueta E zpecial

S_l'ml:u:ulu:ul - I Altura I
Separa. I

— Muestra

3.44 Edicién de etiquetas

Cambiar tabla activa

Permite cambiar la tabla de etiquetas activa por otra ya creada. Al
seleccionarla aparecera una ventana donde usted podra elegir la tabla
adecuada, después de escogerla.

Identificar/Encender/Apagar

Esta opcion permite identificar, congelar y activar o desactivar etiquetas.
Una etiqueta apagada no se regenera en el dibujo. Las funciones de
seleccién ignoran las entidades con etiquetas apagadas o congeladas.

Si al estar activa ésta funcién se sefiala una entidad del dibujo, la etiqueta
correspondiente a dicha entidad se seleccionara en la ventana. (ilustracién
3.45)
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Identificar/Encender/Apagar Etiquetaz

Tabla - default

Construccion
[Hombre |
Lindero

Colindancial ndefinida i’

Frente
MurmeroPredio ;I

Apagar |
Congelar |
Encemder |

3.45 Dialogo de Identificar/Encender/Apagar etiquetas

Achurados

El submen( achurados contiene comandos relacionados con las tablas de
achurados. Los achurados son utilizados para clasificar poligonos.

Editar

Permite crear y editar tablas de achurados, también podra editar o borrar
achurados individuales. El proceso es similar a Editar Tabla de Etiquetas

antes descrito. (ilustracién 3.46)

Editar achurado

Mormbre I.-’-'-.I:hurau:lu:u 1|
Calor | v| I~ Solido

Aceptar

]|
_ Carcela_|

Cancelar

Separacion
entre lineas ID' 2

Achurado cruzado

Separacidn entre ID 5 Himero de |1
doz achurados ' lineaz
Angula |45

— Muestra

-

3.46 Edicion de achurados
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El recuadro de Sélido permite escoger entre un relleno y un achurado de
lineas propiamente dicho.

Cambiar tabla activa

Permite definir la tabla de achurados que se empleara al clasificar los
poligonos.

M ostrar

Esta ventana permite seleccionar los elementos que se mostraran cada
vez que se regenere el dibujo. La opcién de Perimetro al estar activa
muestra la medida de cada uno de los lados de los poligonos relacionados
con una tabla. Las medidas se indicaran con textos de Alturay Etiqueta
gue se especifiquen.(ilustracion 3.47)

Mostrar |

— Segmentos Aceptar |

¥ Mostrar nodos Tamafio en Pizeles |3

— Poligonoz — Punta de referencia——
¥ Clasificacion [ Perimeto I |dentificador
[ Centroide Eliqueta IEDIindancialndefirj [T Coordenadas »
P [T Coordenadas
[T Descripciones Aura  [0.625 £
de Campos [T Coordenadas z

3.47 Didlogo de elementos a mostrar

Mostrar la barradeherramientas

Muestra en la pantalla la barra de herramientas que le permitira hacer
selecciones rapidas.

Mostrar la barra deinformacion

Esta barra aparece en la parte inferior de la pantalla, permite ver
informacion de utilidad con respecto a las funciones de AU2-Win.
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3.7 Menu: Herramientas

Ademas de las funciones vectoriales con las que cuenta el AU2Win,
tambien contiene herramientas para el proceso de imagenes raster. Se
pueden desplegar imagenes por debajo de los dibujos vectoriales, cambiar
su brillantez y su contraste.

YWeptana Aouda

Imagenes...

Procezamienta de Imagenes. ..
E xplarar imagen

Amplificacidn por Archivio r
Ezterenzcopia 3
3.7 Submenu de herramientas

| méagenes...

En este dialogo se podra escoger las imagenes que se desean desplegar
en el AU2Win. Hay mas de 45 formatos que se pueden utilizar.

Lista de Imagenes
Mombre de archivo; Directorios;
|2208dtm2.tif o hauZwinob
2t ot Aceptar |
= auZwinoh
£ auldats Cancelal
3 auzaps
3 botello
= ] comm32 LI
Mastrar archivos de tipa: Unidades:

| T (1) MREE x| Hetwork.. |

Imagenes incluidos:
Agregar I
Elimirar |
Loordenadas.. |

K I 3|

Oprima el boton de Agregar para seleccionar la imagen que desee afiadir,
posteriormente se abrira otro dialogo donde se pide al usuario introducir
las coordenadas donde se de las esquinas donde se incluira la imagen
dentro del dibujo. Estas coordenaas pueden introducirse ya sea por medio
del teclado o sefialando con el mouse.
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e la imagen

Ezq. Inf. lzquierda Ezq. Sup. Derecha
HID HID
[0 [0

PAIEHD LT b

ol Brgierred| on

Procesamiento de Imagenes...

Este dialogo permite seleccionar una imagen raster para modificar su
brillantez y contraste, asi como guardar permanentemente los cambios
gue se hayan hecho.

amiento de Imagenes

Fiedbrir I Guardar | llansfolmal...l

Expartar... I Guardallodosl LContraste.. I

Cerrar | HMover |

Contraste ... Al seleccionar una imagen de éste didlogo, y oprimir el botén
de contraste se abre el siguiente dialogo:

Contrash brnc i

— Ajustar — Funciones

Contraste H ﬁ
Erillantez I_EI + i’ :
R |_1 Estirar

Irmeertic

Ecualizar

iif
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En el recuadro de Contraste se introduce un factor multiplicativo que tiene
por efecto ampliar el rango de la escala de grises de la imagen. Valores
comunes de éste parametro son 1.1, 1.2, 0.9 ... Una vez escrito dicho
valor y después de oprimir el botdon Aplicar el contraste de la imagen
cambiara.

En el recuadro de Brillantez se introduce un valor aditivo cuyo efecto es
aumentar o disminuir la intensidad de cada pixel de la imagen. Valores
comunes son 10, 20, -.10 ... Una vez escrito dicho valor y después de
oprimir el botén Aplicar la brillantez de la imagen cambiara.

Es importante notar que tanto el contraste como la brillantez pueden
cambiarse siumultaneamente. Si no desea que cambie el contraste escriba
un 1.0. Si no desea que cambie la brillantez escriba 0.

El ajuste de Gamma aplica un cambio de contraste no lineal usando un
algoritmo que tiende a corregir la imagen por la respuesta no lineal de los
monitores. Sus valores comunes también son semejantes a los utilizados
para correcciones de contraste.

Ecualizar ajusta el contraste de la imagen estirando o comprimiendo los
subrangos de intensidades de tal forma que haya aproximadamente el
mismo numero de pixel en cada subrango.

Estirar ajusta el contraste de la imagen estirando el rango de intensidades
de tal forma que el pixel de menor intensidad sea 0 o completamente
negro, y el de mayor intensisdad sea 255 (para imagenes de 8 hits).

Invertir cada pixel de la imagen resultando en un negativo del original.

Una vez modificado el contraste o la brillantez de una imagen, los cambios
no se guardan en el archivo sino hasta que se oprime el boton Guardar del
dialogo Procesamiento de Imagenes.

Si no se estéa satisfecho con las modificaciones realizadas al contraste o
brillantez de una imagen, el boton ReAbrir la carga nuevamente del disco.
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3.8 Menu: Tableta

Para poder digitalizar planos de manera precisa es necesario contar con
una tableta digitalizadora. Bajo el menu de Tableta se encuentran todas las

opciones necesarias para el manejo de las tabletas digitalizadoras.

Tableta REERIETE

Auztivear
Ezpecifizar...
LCalibrar...

3.48 Submenu de tableta

Activar

Para que el AU2-Win utilice la tableta es necesario que se active la
comunicacion entre ambos. La tableta debera conectarse a alguno de los
puertos seriales. (COM1, COM2, COM3 o0 COM4)

Especificar

En la ventana de Especificar (ilustracion 3.49) se define el driver de la
tableta, la configuracion del puerto al que estd conectada. Antes de
utilizarla, la tableta debe transmitir en un formato ASCII, terminado con un
CR (caracter 0xd). Cada tableta tiene una forma particular de configurarse,
por lo que el usuario debera consultar el manual de la misma.

= Especificar tableta
———————— {Aceplar

Tableta actual
{ GraphicMaster Il

! Cancelar
ionar

3.49 Didlogo para especificar la tableta

La tableta actualmente esté configurada para ser usada por el AU2-Win se
muestra en la parte superior izquierda del cuadro de dialogo.

Toda tableta de digitalizacion transmite tres datos, un valor de coordenada
X, otro de Y y el estado de los botones del cursor. Cuando se selecciona la
opcién Crear... se mostrara un cuadro de dialogo (ilustracién 3.50) que
permite dar de alta el nombre de la tableta y el orden en que transmite los
datos antes mencionados. También se debe especificar el caracter que
separa cada uno de los tres datos. Si se
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Aceptar, se grabaran
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en la lista de tabletas
disponibles.
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de comunicacién serial tanto de la tableta como los especificados en
Configurar.

) Botén C Botén @ Botdn

Crear nueva tableta

MHombre I Grid Master

-Posicion 1—— [Posicion 2—— Posicion 3——

8 Coord. X ) Coord. X I Coord. X (II
O Coord. ¥ |@®cCoad ¥ | | O Coard. ¥ (COOrdenadas de tabletay de terreno de por lo menos dos puntos.

= Probar tableta

iCerrar

1056.0817.4
1056.0817.4

3.51 Prueba tableta

a un plano es necesario redlizar la calibracion de latableta. Esto se

lod

Separador * :I

c|onar esta opcidn, de modo que se presenta un didlogo
.52) en el que el usuario debe introducir los valores de las

3.50 Dialogo para crear
drivers de tabletas

Al seleccionar el boton de
Configurar, se mostrara
un cuadro de diadlogo que
permite  configurar el
puerto de comunicacion al
gue se tiene conectada la
tableta. Es importante que
la configuracion del puerto
sea el mismo que el de la
tableta. Es recomendable
que se opere a 9600
baudios ya que algunas
tabletas a baja velocidad
no operan correctamente.

Si se quiere probar el
funcionamiento  de la
tableta se podra oprimir el
botbn de Probar del
cuadro de diadlogo de la
ilustracion 3.49, aparecera
un nuevo cuadro de
dialogo  (ilustracion 3.51)
en el que se mostraran los
datos transmitidos por la
tableta. Si dichos datos
son ilegibles debera
verificarse los parametros
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Coord. Tableta Coord. Temenn

contralas cal culadas mediante |
las ecuaciones de calibracion se
cuadrados-Narmal mente dichog
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de coordenadas tanto de la tableta como del terreno, se debera de oprimir el boton

resaremos a la pantalla que previamente se nos
pparecera en ellalas coordenadas de los puntos

Al oprimir Residua Mm} la comparacion de las coordenadas observadas

bS ecuaciones de calibracion. Los coeficientes de
determinan mediante un célculo de minimos
residuales deben ser menores a.5mm ala escala

| Agregar I Editar _I‘ﬂad-rrjngsg’% digitaliza.

3.52 Diélogo para
introducir puntos de
calibracion de tableta

El primer paso es oprimir
Agregar, lo que presentara
el didogo delailustracion
3.53 que se emplea para
introducir puntos de
referenciaentre la pantalla de
la computadoray la tableta.

El proceso de introduccion de
puntos de referenciase llevaa
cabo digitalizando un punto
con €l cursor delatableta, y
escribiendo sus coordenadas
reales o digitalizandolas de la
pantalla.

= Punto de Referencia

denadas de la Tableta—

© 2603 |1984

rDibujo Activo

B
&

‘Coordenadas del Terreno—

= I 386249 205014
K3

Cancelar II Aceptar I

3.53 Diélogo para
introduccioén de puntos de
referencia

Unavez que se haya dado
entrada correctamente al par
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3.9 Menu: Ventana

Este menl es semejante al de otras aplicaciones de Windows, y permite
manejar multiples vistas de uno o varios dibujos simultaneamente.

Nueva ventana

Abre una nueva ventana del dibujo activo. Usted podra abrir tantas
ventanas como desee.

Cascada

Ordena las ventanas una sobre otra en forma de una cascada.

Mosaico

Organiza las ventanas a lo largo y ancho de la pantalla, unas al lado de
otras, permitiendo ver todas ellas al mismo tiempo.

Ordenar iconos

Ordenas los iconos de los dibujos minimizados de AU2-Win.
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