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NIVEL 1.-GESTION BASICA.

INTRODUCCION AL CURSO DE MANIFOLD 8.0

INTRODUCCION AL CURSO Y FORMA DE SEGUIRLO

Este curso esta dirigido a todos aquellos que no dispongan de conocimientos previos de
Sistemas de Informacion Geografica pero estan interesados en aprender a manejar esta
herramienta de gestion de datos espaciales.

El curso se basa en metodologia de aprendizaje basado en problemas (PBL) con una
estructura de cuatro niveles divididos a su vez en ftres fases: aprendizaje guiado,
autoevaluacion y evaluacion. En este curso, para la resolucion de problemas se utilizan
exclusivamente los comandos que pueden lanzarse desde los menus de Manifold 8.0 y no es
necesario preparar programas o aplicaciones. El objetivo es sacar el maximo rendimiento del
programa con el minimo esfuerzo para su aprendizaje.

Para facilitar el aprendizaje la primera parte del primer nivel describe las caracteristicas
fundamentales del programa, los diferentes tipos de menus y las principales opciones.

IMPORTANTE: En esta primera parte no es necesario aplicar las opciones descritas,
salvo en aquellos casos en los que se indique de forma expresa.

A partir de la mitad del nivel 1 y en el resto de los niveles el planteamiento y la resolucién de
problemas se hace mediante la teoria de Geoconceptualizaciéon y construccion de modelos
explicada en la parte tedrica de la asignatura.

El nivel 4 contiene una serie de problemas asi como los datos necesarios para resolverlos. En
este nivel se trata de utilizar toda la experiencia adquirida en el manejo del problema y
completarla con la ayuda del programa para conseguir resolver los problemas planteados. Para
finalizar con éxito este nivel es necesario: tener un cierto nivel en el manejo del programa y
trabajar de forma activa utilizando la ayuda del programa.

NIVEL FASE
APRENDIZAJE GUIADO
1.- GESTION BASICA. AUTOEVALUACION
EVALUACION
APRENDIZAJE GUIADO
2.- GESTION AVANZADA AUTOEVALUACION
EVALUACION
APRENDIZAJE GUIADO
3.- COMPONENTES COMPLEJOS* AUTOEVALUACION
EVALUACION

4.- ESTRUCTURACION, ERRORES Y GEOMETRIA. | APRENDIZAJE AUTONOMO

Para seguir el curso primero debe trabajar la fase guiada en la que se familiarizara con los
comandos mas frecuentes que necesita para resolver los problemas que se le iran planteando.

El curso se desarrolla utilizando un conjunto de datos para cada nivel. Si esta interesado en
conseguirlos, por favor solicitelo a través de un correo electronico (miguel.calvo@ehu.eus)
especificando:

Nombre y apellidos del solicitante.

Institucion a la que pertenece.

Correo electrénico.

Nivel para el que quiere disponer de los datos.

Miguel Calvo Melero miguel.calvo.ehu.eus 2
Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea
Enero de 2016
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Para seguir de forma efectiva el curso debe proceder de la siguiente forma:

1.- Siga el guién de la fase guiada fijandose en la forma en la que se utilizan las
funcionalidades de Manifold para resolver los problemas. En esta fase debe seguir las
explicaciones del guién y aplicar los conceptos que se explican analizando los resultados e
identificando los posibles inconvenientes. Anote el lugar en el que se encuentra descrito cada
comando asi como las aclaraciones complementarias que le sirvan para saberlo utilizar de
forma auténoma (sin ayuda externa).

IMPORTANTE.- Si sigue esta fase de forma pasiva sin intentar resolver los pequeios
inconvenientes utilizando los apuntes o la ayuda del programa y no anota la forma como
se resuelven o los lugares en los que se encuentran cada uno de los comandos tendra
graves dificultades segun vaya profundizando en el aprendizaje del programa y no sera
capaz ni de superar los problemas de autoevaluacién ni los de evaluacién.

En esta fase es cuando realiza el aprendizaje de los conceptos principales. Se le suministra
todo el material necesario para llegar a obtener las soluciones que se muestran al final de cada
problema. Anote todo aquello que le parezca importante y pregunte a su profesor aquellos
conceptos poco claros o para los que crea necesitar una ayuda suplementaria.

En esta fase el guion de practicas explica como trabajar con el programa paso a paso hasta
llegar a obtener resultados. Encontrara numerosas tablas en donde se describen TODAS LAS
OPCIONES de cada uno de los comandos. Por motivos logicos no se utilizan todas las
opciones para resolver un problema, pero si se describen las consideradas como
fundamentales. No se trata de memorizar todas las opciones, pero si es necesario que sepa en
donde se encuentran para cuando las necesite utilizar. Para resolver los problemas propuestos
solo se utilizan las opciones necesarias en cada caso.

IMPORTANTE.- Si no intenta resolver los problemas por su cuenta siguiendo las
explicaciones del guion su proceso de aprendizaje sera muy limitado y tendra problemas
a la hora de realizar las partes de autoevaluacién y de evaluacién.

IMPORTANTE: Para simplificar y optimizar el contenido de los apuntes ningin comando
se describe dos veces. Cada comando se explica una Unica vez y si se vuelve a utilizar
solo se hace alusion al comando pero en ningtin caso se describe su funcionamiento.

2.- Una vez finalizada la fase guiada debe tratar de utilizar los conocimientos adquiridos para
resolver los problemas que se le plantean y en los que también se incluyen las respuestas que
deben obtenerse. En esta fase profundizara en su aprendizaje vy clarificara los conceptos
adquiridos, sabra lo que ha aprendido e identificara aquellos conceptos poco claros que debe
repasar. Para que el proceso sea efectivo es “muy importante” que intente resolver los
problemas sin ayuda o con la ayuda de algun compafiero. Sélo en caso de resultarle imposible
debe consultar al profesor. Si no ha sido capaz de completar de forma auténoma los ejercicios
de autoevaluacion solicite al profesor los conceptos que debe repasar para alcanzar las
soluciones.

IMPORTANTE: Si es capaz de resolver de forma autéonoma los problemas de
autoevaluacion tiene un 90% de posibilidades de superar los de evaluacion.

3.- La fase de evaluacién consiste en un planteamiento de problemas por parte del profesor
que debe tratar de resolver de forma auténoma. Se evaluaran los conceptos correspondientes
a cada uno de los problemas finalizados.

4.- En cualquiera de las fases debe tener en cuenta que se explican las acciones y opciones
fundamentales para gestionar de forma eficaz la informacién, por ello es recomendable
consultar la ayuda del programa sobre los comandos u opciones para alcanzar un mayor nivel
de utilizacién, profundizar en conceptos, ampliar conocimientos o resolver dudas. La ayuda del
Manifold es bastante buena y completa (unas 4000 hojas).

5.- No existe un indice al final del documento y frecuentemente tendra que localizar
como hacer determinada accién por lo que es IMPRESCINDICBLE para alcanzar buenos
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NIVEL 1.-GESTION BASICA.

resultados hacerse un indice de en qué pagina se describe cada accién. En ese indice es
interesante, no soélo incluir los diferentes apartados, si no también, las tablas en las que
especifican las opciones de cada comando.

Este curso ha sido preparado por:

Miguel Calvo Melero

miguel.calvo@ehu.eus

Maria Luisa Palanques Salmerén

Profesores de la Escuela Universitaria de Ingenieria
Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea.
Vitoria-Gasteiz

Espana.
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NIVEL 1.- GESTION BASICA.

APRENDIZAJE GUIADO.

1.1.- Antes de empezar: conceptos fundamentales.

Cuando arranque Manifold le saldra un menu muy simple, pero para utilizarlo necesitara
conocer algunos conceptos basicos.

Al manejar Manifold trabajara con una serie de elementos mas o menos similares a los de otros
programas adaptados al entorno de Windows. Los principales son:

. Permite ejecutar comandos o
Menus ;
Parte superior de la pantalla acceder a otros elementos o
desplegables .
mendus.
. . Permiten visualizar y obtener
Son ventanas que tienen utilidades muy : -
Paneles diversas y que se utilizan frecuentemente en informacion sobre los
la gestidn: selecciones, proyecto elementos del entorno de
g : » proy gestion SIG.
Son un conjunto de menus que permiten
programar el cursor del raton para realizar Programar el cursor o raton
Menus acciones de los Componentes, definir para realizar acciones como
flotantes opciones o asignar aspectos graficos entre seleccionar componentes,
(iconos o otras acciones. Se llaman flotantes ya que definir opciones de captura,
botones) pueden sacarse de la parte superior o inferior | asignar aspectos graficos a
de la pantalla de Manifold. Los menus los Componentes...
flotantes estan compuestos por “botones”
Son nuevas ventanas que aparecen en la Permite al usuario observar
Mapas y parte central de la pantalla y estan pensadas | el resultado de las gestiones
listados para visualizar la informacion tanto a nivel y de las acciones de los
grafico (mapas) como a nivel atributos. comandos.

MENUS DESPLEGABLES |

112948.627 W 48156

~J

| MENUS FLOTANTES |
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La gestion con Manifold se basa en “proyectos” que son conjuntos de conexiones a Bases de
Datos de tipo geografico o no, relaciones entre ellas, mapas, listados, imagenes, etc...

IMPORTANTE.- Antes de arrancar el programa debe comprobar que el sistema
(WindowsXP o Windows2000) esta preparado y tiene la configuracion adecuada para
trabajar con Manifold. jjjS| EL SISTEMA TIENE UNA CONFIGURACION DISTINTA PUEDE
TENER PROBLEMAS IMPORTANTES PARA REALIZAR UNA GESTION ADECUADA Y
ENCONTRAR LAS SOLUCIONES!!. Esta accion siempre debe realizarse antes de
arrancar el programa.

Para hacer esta comprobacion siga los siguientes pasos:

1.- Utilice el comando de Windows INICIO y seleccione opcion PANEL DE CONTROL.

‘)_j Correo electrénico Hb SSEID Y
vnm )hlml‘mca

—
Reproductor de Windows 5‘""
Madia >

15 SIIOS OF

Paseo por Windows XP

kA

Apistente para transferen
archivos y configuracio...

W' programas predeterminados
ol System 6.50 &4 Conectar 3 ¥

% d Impeesoras y faxes

(486

Mcrosoft Office PowerPoint
po3
@ Ayuda y soporte técnico

,)Mu

Tallos los programas D ) Epecutar...

gl Cerrar sesién @[ Apagar

I 24 Inicio 7 indice delbuzén - Mic... | G NIVEL 1.- BASICC

2.- En la ventana que aparece seleccione la opcion CONFIGURACION REGIONAL.

# Panel de control

Archivo  Edicién  Ver Favoritos  Herraméentas  Ayuda
Que - © Pt [ conms | [D-

Dreccdn |3 Panel de control
- = o
u/ Panel de control S “ ‘i 15 —‘2

Actuskzacione  Agregar Agregar o Asistente para
0- Cambiar a vista por categorias s autométicas  hardware quitar p...  configuracié...
Yea también A n @

Centro de COMlocal  Conexiones de

Q) Windows Update pguridad Bluetooth red
(V) Ayuds y soporte técnico ) 9 1
Dispositivos  Disposkivos de
a Bluetooth juego

3.- Tras realizar la accion anterior aparecera un nuevo menu con tres vitolas en el que debe
seleccionar la de opciones generales. Pulse el boton PERSONALIZAR.
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Opciones regonaies Opciones avanzadas

EO0(0: ¥ [0

Esta opeain alecia al fomato que algunas aphcacionss dan a los
renecos, monedss, lechas y hotas.

Seleccions un elemento para que concada con sus preferencias o haga

che en Personalzar para elegi su propes conhiguracs’
£ ’Nw lE 59"\31 W

Ejeerplos

Nomero: 123456.783,00

Moneda:  1123456.789.00€

Hora 132852

Fecha cota | 2071172005

Fecha lga | domingo, 20 de noviembee de 2005

Ubicacién

Seleccions su ubicackin actual para ayudar 3 los servicios 3
suministrade informacitn local, como noticias y ef Bempo.

Espafia v

4.- Aparece un nuevo menu con tres vitolas. Seleccione NUMEROS y compruebe que el
SIMBOLO DECIMAL es un “punto” y el SIMBOLO DE SEPARACION DE MILES es una coma.
En caso de no serlo cambielo y pulse el boton de APLICAR.

Personalizar la configuracion regional

Nameo: | Moneda  Hoea  Fechs  Osdenar

Muestia

Positive: |123.456,789.00 Negativo: |-123.456,789.00

Simbalo decimat v

Nimeeo de digtos decinales ‘1 —p—

Sinbclode:coawﬁndenie:l B v
Nimero de digtos en grupa: 2

Simbaolo de $igno negativo - v
Formato da nimeco negativg a1 v
Mostiar ceros 3 by Rquisedy a7 v
Separador de hstas H v
Sistemna de medida Métiico v

e

Tras comprobar la configuracion regional ya puede cerrar todas la ventanas desplegadas y
arrancar el programa.

1.2.- Descripcién de las opciones basicas.

Una vez comprobada la CONFIGURACION REGIONAL ya puede proceder a arrancar
MANIFOLD.

En la ventana que aparece puede observar que ya hay algunos menus desplegables asi como
otros flotantes. Estos menus pueden aparecer o desaparecer segun la ventana que tiene
activada ya que no es posible realizar las mismas acciones sobre una ventana de listado que
sobre otra de mapa. MANIFOLD utiliza un sistema de menus “inteligente” apareciendo cada
uno de ellos en funcién de la ventana activa o activando las opciones de cada menu segun los
datos que contiene o con los que se va a trabajar.
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IMPORTANTE.- Los menus en MANIFOLD utilizan un sistema “inteligente” que depende
de la ventana que tiene activa. Antes de realizar cualquier accion compruebe que
ventana tiene activada.

~+[Project1] - Manifold Syst

Cuando accede a MANIFOLD apareceran, como minimo, las siguientes opciones del menu
desplegable: FILE, VIEW, TOOLS, HELP.

La opcion del menu desplegable FILE contiene opciones importantes que son las siguientes:

FILE>NEW Permite crear un nuevo proyecto incluyendo diversos elementos.
FILE>OPEN Sirve para abrir proyectos ya existentes.

FILE>CLOSE Cierra el proyecto actual.

FILE>SAVE Guarda el proyecto actual con el mismo nombre que ya tiene.
FILE>SAVE AS... | Guardo el proyecto actual con un nuevo nombre.
FILE>CREATE Permite crear un nuevo proyecto.

FILE>IMPORT Permite importar elementos externos al proyecto.

FILE>LINK Sirve para enlazar ficheros.

La mayoria de las opciones son similares a las de otros programas del entorno Windows pero
existen tres opciones propias del programa e importantes para la gestion:

FILE>IMPORT
FILE>LINK
FILE>CREATE

En esta primera parte solo utilizara algunas de estas opciones, pero en niveles superiores
necesitara utilizarlas. Para no duplicar explicaciones a continuacion se incluyen todas las
opciones de ambos menus.

1.2.1.- Importar ficheros.

Una Base de Datos de un Sistema de Informacién geografica esta integrada normalmente por
elementos de tipo grafico (mapas, imagenes de satelite...), elementos de tipo alfanuméricos
(ficheros de texto, hojas de calculo, bases de datos...), programas o aplicaciones, comentarios,
consultas definidas, etc...

Algunos de estos elementos estaran en formato Manifold pero muchas otras tendran su propio
formato. La opcidn del menu desplegable FILE>IMPORT permite incorporar a la Base de Datos
de Manifold todos estos elementos.

Sus principales opciones son las siguientes:
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Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea
Enero de 2016



NIVEL 1.-GESTION BASICA.

D tow N
@ Open.. QO
o o
o sove ks
Save &s
Create »
rooet Commernts... QrisRiteC
Lk » Crawng... Cri 40
[mane.... Culeshitel
& Quary... QreshiteQ
. 1GL.0t.map soet... Quisshit+s
et Spface... CurieSnitel)

Table Qs shit4T
Cogporent..,,
Comporent from Server...

TIPO DE COMANDO: MENU DESPLEGABLE

FILE>XIMPORT
OPCION DESCRIPCION
Comments... Permite importar un fichero que contiene comentarios.
Permite importar un fichero grafico procedente de un Sistema de
Drawing... Informacién Geografica o de un programa de Dibujo Asistido por
Ordenador.
Image... Sirve para importar imagenes, fotografias, ortofotos, efc...
Query... Importa ficheros que contienen “Consultas” o selecciones.
Script... Importa programas o aplicaciones de tratamiento de datos.
Surface... Importa componentes SIG de Superficie.
Se utiliza para importar ficheros de texto, hojas de célculo, bases de datos
Table no graficas y en general todos aquellos ficheros que contiene datos o
atributos no geograficos pero que pueden relacionarse con los geograficos
para la gestion.
Sirve para importar uno o varios elementos de otra Base de Datos de
Component...

Manifold.

Component from
server...

Similar al anterior pero utilizando un Servidor.

1.2.2.- Enlazar ficheros.

Para enlazar ficheros debe utilizarse el comando del menu desplegable:

FILE>LINK
s« [Project?] - Manifold System
[ Vew Tooks Heb
D new CrieN
@ Qpen... Quiv0
o Qe
= F s
Save As.,
Creste ’
Ivpart »
s
Qrowey..
) inaon
. X61.02.ma0
Y6100 mep
Sufece.,
S Table...
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EL COMANDO DE ENLACE CON FICHEROS

TIPO DE COMANDO: MENU DESPLEGABLE

FILE>LINK
OPCION DESCRIPCION
Drawing Permite enlazar con un fichero grafico prqcecjente_ Qe un Sistema de
Informacién Geografica o de un programa de Dibujo Asistido por Ordenador.

Image... Sirve para enlazar imagenes, fotografias, ortofotos, etc...

Surface... Se utiliza para enlazar componentes SIG de Superficie.
Se utiliza para enlazar ficheros de texto, hojas de célculo, bases de datos no

Table graficas y en general todos aquellos ficheros que contiene dato§ o atributos

no geograficos pero que pueden relacionarse con los geograficos para la

gestion.

?omponent Establece enlace con componentes de otra Base de Datos de Manifold.

rom server...

DIFERENCIAS ENTRE IMPORTAR Y ENLAZAR FICHEROS.

Cuando se utiliza IMPORTAR ficheros el programa crea una copia del fichero de origen en
formato MANIFOLD. Si los datos del fichero importado se alteran o se suprimen sélo se hace
en la copia por lo que en ningun caso se alteran los datos originales. Esta opcién permite una
gestion centralizada.

Si se utiliza la opcién de ENLAZAR (LINK) el programa establece una conexién con los datos a
los que se accede. Al contrario del caso anterior, todos los cambios que se realizan desde
Manifold se hacen también sobre los datos originales y viceversa. Esta opciéon es la mas
utilizada cuando se quiere hacer una gestion de tipo “centralizado” en donde las Bases de
Datos no se duplican y se comparten entre los usuarios.

En este curso se utilizara la opcion de IMPORTAR para que en el caso de coincidencias entre
grupos o usuarios del mismo ordenador no se alteren los datos originales.

1.2.3.- Creaciéon de componentes.

En Manifold necesitara, para gestionar la informacién, importar ficheros de otros programas o
Bases de Datos, pero también necesitara crear nuevos componentes al proyecto. Para hacerlo
debe utilizar la opcién de creacién de componentes.

Las opciones que se incluyen dentro del menu de creacién son las siguientes (la mayoria de
ellas no va a necesitar utilizarlas a lo largo de este nivel, pero le seran utiles para otros niveles).
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CREACION DE COMPONENTES

TIPO DE COMANDO: MENU DESPLEGABLE

FILE>CREATE

COMPONENTE DESCRIPCION
Chart... Graficos
Comments... Comentarios
Drawing Mapas digitales en formato vector con datos asociadqg enlazados con esos
elementos. Debe tratarse de Bases de Datos Geocodificadas.
Elevation.... Es un componente que representa graficamente un perfil.
Form... Ventanas de comunicacién o menus.
Image... Imagenes y bases de datos SIG en formato RASTER
Labels... Etiquetas o atributos que se incorporan al mapa.
Layout yentaqas c{e composicion de mapas pensadas para realizar un disefio de
impresion final.
Map Los mapas permiten mostrar en una ventana grafica: dibujos, imagenes y
etiquetas organizadas en capas.
Palette... Tablas de colores aplicables a imagenes RASTER
Profile Permite crear un perfil a partir dg una Iineg y una superficie. Requiere crear
después un componente Elevation para visualizarlo.
Query... Consultas en lenguaje SQL
Script Programas escrito_s en Visual Basic Scripting Edition, JavaScript (ambos
incluidos con Manifold System)
Son datos RASTER pero que tienen asociados a cada elemento datos
Surface... numéricos como altitudes o elevaciones. En algunos SIG se denominan
“cuadriculas”
Table... Bases de Datos no geograficas.
Terrain... Son superficies mostradas en tres dimensiones o perspectivas.
Theme Sirve para crear mapas tematicos y diferenciarlos de las capas a partir las
que se proceden.
Folder... Permite organizar los proyectos en directorios desde el programa.

1.3.- Menus flotantes.

Son un conjunto de menus que pueden hacerse aparecer o desaparecer en funcion de las
opciones que se activen en el menu de CUSTOMIZE.

Para hacerlos aparecer o desaparecer debe utilizarse el comando:

TOOLS>CUSTOMIZE

Y activar o desactivas las opciones del apartado Toolbars

Panes: Toolbars:
[] call stack Alignment A
[7] Control Points [[] edit (inactive)
[ Errors Format
[[] GPs Console [ main
[] History [ Navigation
[ info [ Query
[ Layers [[] selection
[] notes [ snap
Project [ Tools
[] selections Tools (Advanced) (inacti...
[ Tool Properties Tracing (inactive) 7

Estos menus flotantes se utilizan para lo siguiente:
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MENU Aligment.

?‘4 anment B
ASPECTO od wmi com@E [ EE 508

Sirve para alinear o distribuir objetos y textos seleccionados en una de las capas
UTILIDAD

de la base de datos.
NIVEL A partir del nivel 4.
MENU Edit.

it LX)
ASPECTO A AlA AR MR QN
UTILIDAD | Se utiliza para modificar la geometria de los componentes.
NIVEL A partir del nivel 4.
MENU Format
ASPECTO | [ = a

HE :@E—>» BEE0— ' EEO:

UTILIDAD Sirve para asignar aspectos graficos a los elementos segun sean puntos, lineas oi
zonas asi como para creacion de mapas tematicos (excepto superficies).

NIVEL A partir del nivel 1.

MENU Main
Min ®
ASPECTO DeSald © & 9
Es el menu principal con el que se pueden abrir proyectos, guardarlos, copiar,
UTILIDAD
pegar, acceder a la ayuda o manual, etc...
NIVEL A partir del nivel 1.
MENU Navigation
Navigation
ASPECTO 2V YO QQQ B

Este menu sirve para efectuar acciones de visualizacion con los mapas como
UTILIDAD | ampliar o reducir escalas (zoom), encuadrar todo, mover o realizar medidas de

distancias.
NIVEL A partir del nivel 1.
MENU Query ]
Query
ASPECTO Area ) v not | Bottom v Select
Sirve para realizar selecciones, busquedas o consultas sobre los atributos o datos
UTILIDAD .
asociados a los elementos de una capa.
NIVEL A partir del nivel 1.
MENU Selection.
r: L tE
ASPECTO pu | o pe pe R[N [N RO 000 R/
UTILIDAD Permite realizar selecciones graficas sobre los elementos o componentes de un
mapa.
NIVEL A partir de nivel 1.
MENU Snap.
- n B
ASPECTO BE Ao O F

Permite hacer que el cursos se situe sobre elementos o partes de ellos (esquinas,
UTILIDAD
puntos de paso, centros, etc...)

NIVEL A partir de nivel 3.
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MENU Tools.
ASPECTO Al BPPHD S Sy A ADDP P A
Accede a las utilidades de digitalizacion para el trazado o la creaciéon de nuevos
UTILIDAD e
elementos gréficos.
NIVEL A partir del nivel 4.
MENU Tracing.
ASPECTO || 4 « - =
UTILIDAD | Sirve para vectorizar elementos a partir de una imagen o fichero de tipo Raster.
NIVEL A partir del nivel 4.
MENU Transform.
ASPECTO | {41l Obiects in ALTITUDE v | Atach to v | (A1 Objects in ALTITUDE v | Apply |
Sirve para realizar acciones de seleccién entre objetos situados en varias capas,
UTILIDAD NN iy
combinacion, unién, recorte, etc...
NIVEL A partir de nivel 2.

1.4.- Las opciones del programa.

Es un conjunto de opciones que permiten definir acciones por defecto, personalizar el entorno
grafico del programa, definir las preferencias o identificar los directorios en los que se
encuentran los datos.

Se accede a ellos mediante el comando: TOOLS>OPTIONS

Options g|
] coicrs | A
1INl Color Palattes Background Tie -
B Ceetermpticos b nart
3 Fle Locations e e
A Forts Certer Retiode
= Geacoden Chart Axes
%% Import and Export Cortrol Pork Backyround
1 Miscelarnous Cortrol Poirk Foraground
& prevng Orawing Area Bachgr ound
o Praxy Server Orawing Area Foreground
2 Renderng Orawing Line Background
J Server Rorage Orawing Line Foreground
A Souds Orawing MesChart Frame
10 Status Bar Drawing Port Background

{55 User Interface Drawing Pont Foeeground
Edt Mandle Background
£t Mandle Foreground
Form Badkground

Foem Foroground
Grabiode

Grd

Labed Background

Labed Foreground

Larvonk Bachoround

I NN e e

i

Las opciones son las siguientes:
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OPCIONES DE MANIFOLD

TIPO DE COMANDO: MENU DESPLEGABLE

VIEW>OPTIONS

OPCION

DESCRIPCION

Colors...

Permite definir los colores y aspecto de las ventanas de Manifold (interface
de usuario)

Color palettes

Muestra las series de colores predefinidas y permite crear otras nuevas.

Permite especificar las acciones que requieren una confirmacion para

Confirmations .
realizarlas.
Sirve para especificar el directorio en el que se encuentran los datos a
File locations utilizar, donde se quieren guardar por defecto, en donde se van a exportar o
importar, etc...
Fonts Define las fuentes o tipos de caracteres a utilizar.
Geocoding Permite definir las metodologias de geocodificacion a utilizar por defecto.
:zn:(ggrrtt Ll Opciones por defecto para importar ficheros.
Mi Define un conjunto de opciones como: tipo de sistema de medidas, redondeo
iscellaneus . . -
de lineas, relleno de pixels en imagenes, efc...
Printing Opciones para impresion.
Proxy Server Control de seguridad y acceso a servidores.
Rendering Opciones para la obtencion de texturas en perspectivas.
Server storage | Opcidn para gestion de datos sobre el servidor.
Sounds Control de ficheros de sonido.
Status Bar Configura las informaciones que debe mostrar el programa en la barra

inferior de informacion.

User interface

Gestion de aspectos graficos para selecciones, listados, etc...

Las opciones resaltadas en amarillo son las que se utilizan en este curso.

Para seguir este curso debe identificar utilizando la opcion de FILE LOCATIONS los directorios
en los que se encuentra la informacién, segun le indique el profesor, para:

IMPORT AND EXPORT

PROJECTS

Para hacerlo, una vez que visualice la opcién haga doble clic sobre la parte derecha de cada
una de las opciones a personalizar y después identifique la ubicacién o pista en donde se
encuentran los datos.

Options

Eq Colors Name Location
1l Color Palettes Condigur ation SMand okd%\Config
A Corfemations Dats Cache SMyDocusant s
3 Dastum Grids “aMan ol Grids
A Fonts Geocodng Database  “%Manfold%\GCD8

A Geocodng Goocodng Extersions :‘:Myi’o&ﬁ.‘u}'?[’ﬁ!-’.
45 Import and Export :1'-.-_( and Expoet -fa?fy{}m;rm;‘r‘o
4 MrSID Decode Lty MrSdDecode exe
% Mscelaneous MrSID info Lty MrSdirfo.exe
& Proting Projects %MyDocuments%

J* Proxy Server Web Pages CAInatpud| Wi 0ot
2B Rendering

U Server Storage
A Sounds

Il Status Bar
(55 User Interface

K l Canced
Miguel Calvo Melero miguel.calvo.ehu.eus 14
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Pulse el botén con los puntos suspensivos.

A Colors tore Lecation

18 Color Palottes Confur ston WMard s\ oty

A Cortemations Data Cache SMyOocuments%

53 e Locations Datum Grck WMard o\

A Forts Gaocodng Detabase WMard WG
Geocodng Etersons  WMand ok \GCDEX

:‘: Wmﬁ(-w' Ivget ard Export My OoOmentsh

1 Mscelaroous MriD Decode Lelty MriadDecode axo

v MDD Info Leity Mradicfo.ne

& rreensy Projects WM Documents %,

O Proxy Server Web Pages CAIratpuby( Wi 00t

8 Renderng

0 Server erage

B Sounds

0 Zatus Bar

15 User Interf ace

Lo ) _coce )

Defina la ubicacién del directorio de datos.

1.5.- Los paneles.

Se trata de un conjunto de ventanas que proporcionan informacion sobre diversos aspectos
relativos a acciones del programa (estadisticas, resultados, combinacion de datos, etc..),
aspectos geograficos (ubicacién geografica), componentes del proyecto, etc...

EI PANEL DE PROYECTO es fundamental y nos informa siempre de los componentes que
integran nuestra Base de Datos de Manifold.
Para visualizar un panel debe utilizar el comando del menu flotante:

VIEW>PANES vy seleccionar el panel a visualizar.

~ s [Project1] - Manifold System
LTl vew RS )

Col Rk ARsShlter
Cortrol Ports AR C
Erroes ARsShiteE
@S Cormcle ARG
Hstory AR
Info Aradirel
Loyees AraShitel
tikes IR DeN
v Promct ARShivep
Selactions AR4ShteS
Tock Properties ARSShIRST
Vagiablos AR4DEIR
Viewficts AR+ShIR+E
Yiews ARsShiftay
Warches ARASHEA
World AR4Shitew

Los paneles existentes son los siguientes:
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LOS PANELES

TIPO DE COMANDO: MENU DESPLEGABLE

VIEW>PANES
PANEL DESCRIPCION

Call Stack Muestra la consola de construccién de programas (scripts).

Control Muestra los datos de los Puntos de Control utilizados para la Geocodificacién de

Points imagenes.

Errors Informa de los errores en la compilacion de aplicaciones.

Sopniole Proporciona informacién sobre conexiones en tiempo real de dispositivos GPS.

History Mugstra la “.h’istoria" 0 sucesion de acciones realizadas en el proceso de gestion
de informacion.

Info Informacién util sobre la ventana que se tiene activa en ese momento.

Layers Este panel permite conocer y modificar las capas y sus restricciones o bloqueos.

Notes Este panel permite a los usuarios incluir notas o comentarios.
Es un panel fundamental que se recomienda mantener siempre visualizado ya

Project que informa sobre los componentes de la Base de Datos asi como realizar una
serie de acciones necesarias para gestionar la informacion.

Selections Se utiliza para guardar selecciones o consultas y combinarlas mediante
operadores logicos, acumular selecciones, etc...

Tool Informa sobre las caracteristicas de las herramientas que se utilicen en ese

Propierties momento.

Variables Muestra las variables y sus contenidos en aplicaciones (scripts).

ViewBoots Permite_ conocer estadisticas de los delltqs como: r)umero de registros, medias,
desviaciones, valores acumulados, maximos, minimos, efc...

Views Informa sobre las caracteristicas de vistas almacenadas y permite acceder a
ellas.

Watches Informa sobre valores de variables de aplicaciones relacionadas con el momento
en el que se producen.

World Muestra un Mapamundi donde se indica el lugar en el que se encuentra la Base

de Datos con la que se esta trabajando en esos momentos.

Las opciones resaltadas en amarillo son las que se utilizan en este curso.

1.6.- Acceder a un proyecto y visualizar los elementos graficos de una de las Bases de

Datos.

Se realiza mediante la opcion de meni DESPLEGABLE:

FILE>OPEN

Para probar su efecto y visualizar el entorno acceda a la informacion del proyecto
INTRODUCCION (este documento lo encontrara en la cartpeta de NIVEL 1) utilizando este

comando.

FILE>OPEN>INTRODUCCION

Observe que cada tabla abierta genera varios iconos en el panel de proyecto que son:
CONTINENTES, CUADRICULA, OCEANOS, y PAISES.

Miguel Calvo Melero miguel.calvo.ehu.eus 16
Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea

Enero de 2016




NIVEL 1.-GESTION BASICA.

S 4 [INTRODUCCION] - Manifald System

Los ficheros que puede observar en el panel de este proyecto son FICHEROS GRAFICOS, es
decir que contienen elementos geograficos que pueden visualizarse sobre un mapa. Ademas
tienen una serie de atributos o datos asociados que pueden verse haciendo clic con el ratén
sobre el simbolo de + que aparece en su parte izquierda con lo que se obtiene:

4 [INTRODUCCION] - Manifald System

Puede analizar los datos graficos o los datos asociados de cada uno de los elementos
simplemente haciendo doble clic sobre el icono correspondiente del panel de proyecto.

1.7.- Maximizar y minimizar ventanas.

En Manifold las ventanas se gestionan de la misma manera que en cualquier programa de
Windows, para ello vasta utilizar en principio las tres opciones de la parte superior derecha de
las ventanas que son las que aparecen en la siguiente figura:

Los iconos que aparecen en la parte superior de la figura ejecutan las siguientes acciones de
Windows:
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ICONO ACCION DESCRIPCION
. Minimiza el tamafio de la ventana incorporando
Linea en la parte S e . :
. . . minimizar | automaticamente un icono que permite recuperarla en la
inferior del icono . .
parte inferior de la pantalla.
Linea en la parte .
. P maximizar | Restaura o hace que la ventana ocupe toda la pantalla.
superior del icono.
Cierra o “apaga” una ventana. En Manifold esto no supone
Cruz cerrar

que se cierra la tabla asociada a la ventana.

Lo mas adecuado es visualizar la ventana de mapa de forma que ocupen toda la pantalla para
poder examinar mejor los resultados.

1.8.- Creacion de componentes de MAPA (MAP) para su visualizacion.

Lo normal es trabajar con dos o mas ficheros graficos superpuestos. Para poder hacerlo
necesita crear un elemento de tipo MAP.

Las bases de datos graficas suelen representarse en mapa. Visualizar una base de datos
grafica puede hacerse de forma aislada (s6lo esa base de datos) o combinada con otras bases.

Para hacerlo utilice el comando:

FILE>SCREATE>MAP
(También puede hacerlo desplegando el menu del panel de proyecto en el que aparece una

estrella amarilla).

Aparece entonces el menu de creacidon de mapas en el que aparecen todas las bases de datos
abiertas y un conjunto de herramientas que permite poner un nombre a la ventana de mapa,
incorporar una capa o no y ordenarlas.

Create Map
Name: | MAPA 1
2B
Loyers: | [ contmentes
) aff oo
) sl ocEANDS
[ e parses

2of 4 layers

o [ Carxcel

Active las casillas que corresponden a las capas de CUADRICULA y OCEANOS, poéngale
como nombre (en la casilla NAME) MAPA1, pulse OK y haga doble clic sobre el icono de
MAPA que habra aparecido sobre el panel de proyecto.
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4 [INTRODUCCION *] - Manitald System - [MAPA 1 *]
B Bl £ Yew Crowg Jook Wndow beb -8 X

[l ol - ST (Y LTROPRPRLR P
S| XIS SKT PP o

P N

o x

= Ia®- X

(-}
CONTDENTES
QuoeA
OCEANGS
Parses

Wt

Mo 2layers

m o v w) ouapricuLs (OCEANDS S Local.

Fobirmon 1: 400000000 Reglace

1.9.- Navegacion por el mapa (Menu NAVIGATION).

El menu flotante con el que pueden realizarse estas acciones es el siguiente:

2Zemu v Q @0 HE ¥

IMPORTANTE: Si no aparece ese menu en la pantalla utilice el comando:
TOOLS>CUSTOMIZE>Active en la columna TOOLBARS la casilla NAVIGATION.

Las acciones de cada uno de estos iconos son las siguientes:

Vista previa. Vuelve a la vista o visualizacion anterior a la actual.

Vista siguiente pasa a la vista siguiente (si existe).

Ajustar a toda la extension del dibujo. Hace que la vista abarque o incluya a todos
los elementos graficos de la totalidad de las capas.

© |3 |

Ampliar. Aumenta la escala de visualizaciéon del mapa.

Reducir. Disminuye la escala de visualizacion del mapa.

Ampliar mediante una ventana. Permite visualizar la ventana definida o encuadrada
mediante el menu.

© D ®

Centrar el encuadre en el punto que se designe. Utiliza como centro de visualizacion
del mapa a punto que se defina con el cursor.

Mover o desplazar el mapa. Mueve o arrastra el mapa segun se modifique la
ey posicion del cursor.

Para aprender a utiliza estas opciones vaya utilizando cada una de ellas para ver sus efectos
sobre el mapa.

Miguel Calvo Melero miguel.calvo.ehu.eus 19
Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea
Enero de 2016



NIVEL 1.-GESTION BASICA.

IMPORTANTE.- Si al utilizar estos comandos no aparece nada sobre el mapa utilice el
comando de AJUSTAR A TODA LA EXTENSION DEL MAPA para recuperar la visién de
todos los datos en su conjunto.

1.10.- Control de capas y propiedades de las capas.

El control de capas aparece en la parte inferior de las ventanas de mapas y muestra el orden
ocupado por las capas de izquierda a derecha, de forma que la capa situada mas a la izquierda
es la que se encuentra mas arriba.

M) 41 »| W],CONTINENTES D:swing (CUADRICULA Dranerng {OCEANOS Dsowing/

"
o4 Map *

W uchoNﬂNENTEs Drawing {CUADRICULA Drawing {OCEANOS Drawing/

MENU CONTROL DE CAPAS

También es posible afadir un PANEL que informa sobre las propiedades de cada capa. Para
hacerlo debe ejecutar el siguiente comando:

VIEW>PANES>LAYERS

Para gestionar las capas existe un conjunto de funcionalidades a las que se accede de
diferentes formas (se explica mas adelante). Las fundamentales son las siguientes:
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FUNCIONALIDADES DE GESTION DE CAPAS

FUNCIONALIDAD

OPCIONES

Modificar la escala de visualizacion.

Para ampliar o reducir la escala a la que se visualiza el
mapa.

Desplazar.

Mover o desplazar los elementos visibles sobre el mapa

Control de capas.

Anadir nuevas capas

Modificar el orden

Propiedades de las capas

Definir umbrales de visualizacion
para los elementos o capas.

Hacer que aparezcan o desaparezcan las capas en
funcion de la escala de visualizacion.

Establecer aspectos graficos.

Personalizar los aspectos graficos de los componentes
(colores, tramas, texturas, etc...).

Cambiar la proyeccion en la que se
visualizan los mapas.

Modificar la proyeccion utilizada para representar el
mapa sobre la pantalla.

Medir.

Conocer la distancia existente entre elementos.

Gestion de vistas.

Dar nombre a vistas para recuperarlas posteriormente.

Visualizacion de cuadriculas, flechas
de norte, escalas graficas, etc...

Anadir elementos ornamentales a los mapas como:
cuadriculas, bordes con coordenadas, flechas de norte,
escalas graficas, etc...

Obtener informacion.

Acceder a la informacion asociada a los elementos.

Etiquetar.

Incorporar atributos o datos asociados a los elementos
a la pantalla de mapa.

Preparar mapas para su impresion.

Crear documentos compuestos para su impresion.

Pero lo mas interesante son las opciones de capas a las que se accede de la siguiente forma:

1.- Situe el cursor sobre el nombre de una capa (parte inferior del dibujo).

2.- Pulse el botén derecho del raton.

3.- Seleccione la opcidn que le interese utilizar.

Las opciones disponibles son las siguientes:
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OPCION DESCRIPCION
Visible Hace que una capa sea visible o invisible. También puede conseguirse
haciendo doble clic sobre el identificador de capa.
Add Anade una nueva capa, imagen o etiqueta.
Cut Corta los elementos seleccionados
Copy Copia los elementos seleccionados
Paste Pega los elementos reemplazando los elementos seleccionados

Paste append

Pega los elementos sin reemplazar ninguno de los existentes.

Delete from | Elimina los elementos seleccionados

map

Duplicate Duplica los componentes seleccionados y los afiada al panel de proyecto
(mapas, tablas...)

Open Abre el componente especificado en su propia ventana y si ya lo esta activa
esa ventana.

Open in new | Abre el componente especificado en su propia ventana y si ya lo esta duplica

window esa ventana.

Rename Cambia el nombre del componente.

Order Permite cambiar el orden del componente respecto a los otros.

Opacity Controla la opacidad o transparencia de la capa.

Restrictions Activa o desactiva las opciones o bloqueos que pueden realizarse con el
ratdon respecto a esa capa y sobre: selecciones y ediciones de los objetos
graficos.

Center Centra la visualizacion del mapa a la capa seleccionada.

Zoom Encuadra la visualizacion del mapa a la capa seleccionada.

Zoom to | Encuadra la visualizacion del mapa a los elementos seleccionados.

selection

Match Con imagines o superficies: expande, cambia el tamafio o la proyeccion de
forma que se ajuste a la imagen o superficie especificada.

Reqister Mueve o cambia la escala del mapa especificando su posicion espacial.

Project to map | Aplica la proyeccién especificada del mapa

Transfer Transfiere o pasa las altitudes o valores Z de una superficie a los elementos

heights que se especifique.

Transfer Transfiere o pasa selecciones de unos elementos a otros.

selection

Visible area Crea las zonas visibles desde una posicidon especificada a partir de una

Superficie.

Use projection

Aplica la proyeccién nativa.

Properties

Accede al menu de propiedades.

1.10.1.- Ahadir nuevas capas a un mapa desde el panel de proyecto.

Esta accion permite incorporar a un mapa previamente creado nuevas capas existentes en el
panel de proyecto que no estén ya sobre el mapa. Para hacerlo siga el siguiente proceso:

PROCESO PARA ANADIR NUEVAS CAPAS A UN MAPA DESDE EL PANEL DE

PROYECTO

PASO

DESCRIPCION

1

Seleccione la capa que desea anadir (drawing) del panel de proyecto pulsando sobre
su nombre con el botén izquierdo del ratén.

2

Manteniendo pulsado el botén del ratdn, arrastre la capa seleccionada sobre cualquier
lugar del mapa.

3 Suelte el botén del ratén.

Pruebe este comando con el ejemplo que tiene en la pantalla para afadir las capas PAISES y

CONTINENTES.
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1.10.2.- Modificar el orden de las capas.

Para modificar su orden simplemente seleccione la capa con el ratéon y arrastrela hasta la
posicion en la que desee situarla.

[[]]]/
l'IIIII////l'

TES Drawing {CUADRICULA Drawing {OCEANOS Draving

1.10.3.- Bloqueos de capa (seleccién, edicién, clic,).

Mas adelante necesitara seleccionar o identificar con el cursor elementos graficos que se ven
sobre la pantalla de un mapa. Frecuentemente sucede que los elementos se superponen sobre
el mapa (por ejemplo los paises se superponen sobre los continentes) y entonces puede ser
dificil seleccionar el elemento que se desea.

Otras veces interesa “bloquear” la geometria de los elementos para, por ejemplo, evitar que
sean alterados por error o por otros usuarios.

Para todos estos casos es necesario definir esas opciones para cada una de las capas. Puede
hacerse de dos formas:

OPCION 1: DEFINICION DE BLOQUEOS DE CAPA MEDIANTE EL MENU CONTROL DE

CAPAS

PASO

DESCRIPCION

1

Active la capa en la que quiere modificar sus restricciones.

Sitte el cursor sobre el nombre identificador de la capa en el menu de control de

2 capas.
3 Pulse el boton derecho del raton y seleccione en el menu que aparece la opcion
RESTRICTIONS
En el menu que aparece active o desactive las opciones que desee.
Enable Mouse Activa/desactiva la posibilidad de hacer clic sobre _Ios elementos
clicks dfe la capa para obtener los datos asociados o activar
hipervinculos.
4 Enable Mouse | Activa/desactiva la posibilidad de modificar la geometria o la
edits posicion de los elementos de la capa.
Enable Mouse | Activa/desactiva la posibilidad de seleccionar elementos con el
selection cursor o con las herramientas de seleccion.
Enable Mouse | Activa/desactiva la posibilidad de forzar al cursor a posicionarse
snaps sobre elementos o parte de ellos.
OPCION 2 MEDIANTE EL PANEL DE CAPAS (LAYERS)
1 Saque el panel del control de capas VIEW>PANES>LAYERS
Haga doble clic sobre las opciones de cada una de las capas (clicable, editable,
2 selectable, snapable) para activarlas o desactivarlas (aparece un “no” cuando esta

desactivada).

1.11.- Definir umbrales de visualizacion para los elementos o capas.
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Un “umbral de visualizaciéon” es el que determina que una capa sea visible o no en funcién de
dos escalas dadas: una escala maxima por debajo de la cual no es visible una capa y otra
minima por encima de la cual tampoco es visible. Una capa que no tenga definido un umbral de
visualizacion siempre es visible, sin embargo si lo tiene definido sera visible siempre que su
escala en pantalla se encuentre dentro de ese umbral. Por ejemplo, en la siguiente figura la
capa seria visible solo entre las escalas 1/5.000 y 1/100.000. Por encima y por debajo de ellas
la capa desapareceria del mapa.

115.000 1/100.000
INVISIBLE VISIBLE . INVISIBLE

Para hacerlo debe seguir el siguiente proceso:

PASO DESCRIPCION

1 Pulse el botén izquierdo del ratén sobre la ficha de la capa para la que se quiere
definir el intervalo de visualizacion para indicar al programa que va a trabajar sobre
esa capa..

2 Pulse el botdn derecho del ratén manteniéndolo sobre la etiqueta de la capa a la que
quiere asignar umbrales de visualizacion para desplegar el menu de gestién de la
capa.

3 Seleccione sobre el menu desplegable la opcién PROPERTIES....

4 Pulse el botdn con puntos suspensivos que se encuentra a la derecha de la palabra
ZOOMS

Properties @
LU CHRRC ONTINENTES Drawing D: |20

Description:

Local.
Precision: 0.000001 m =
. _Robinson,
I Zooms: any | auto Izl
|_Juse custom background color

o) (o)

5 Rellene los intervalos de visualizaciéon segun se muestra a continuacion.

OPCION DESCRIPCION

Escala por encima de la cual una capa sera invisible (quiere decir
que si se amplia la escala de visualizacién por encima de ese valor la
capa sera invisible.

Minimun
zoom 1

Maximun
zoom 1
El resultado de este comando sera que la capa sera visible entre los valores
asignados a Minimun zoom 1 y Maximun zoom 1.

Escala por debajo de la cual la capa sera invisible.

Para el ejemplo que tiene en estos momentos en pantalla los valores a asignar son para la
capa CONTINENTES:

Minimun zoom 1 | 50000000

Maximun zoom 1 | 1000000000

Esto indica que la capa CONTINENTES sera visible entre las escalas 50000000 y 1000000000.
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NIVEL 1.-GESTION BASICA.

IMPORTANTE.- Los UMBRALES DE VISUALIZACION deben definirse para cada una de
las capas por separado.

Antes de probar el efecto del comando porga las capas en el siguiente orden:

CONTINENTES
PAISES
CUADRICULA
OCEANO

Es decir que las capas deben aparecen en las etiquetas de la parte inferior del MAPA en el
siguiente orden:

CONTINENTES:PAISES:CUADRICULA:OCEANO
Utilice ahora el botén del ment de NAVEGACION para realizar sucesivas ampliaciones con el

zoom y vera como al llegar a la escala 1/50000000 o inferior se hace invisible CONTINENTES
y aparece la capa PAISES.

g ® fER
Ty
G ~ %
S 2
R gl
e \ { 0- SN
Vit y)
S S e
'~ s (P o [CUADRSI Oror [ OCLANS G,

IMPORTANTE.- Si quiere anular los umbrales de visualizacion para que la capa sea
visible a cualquier escala entonces debe dejar en blanco los valores de zoom en el menu
de umbrales de visualizacion.

Display component in the following zoom range:

Minimum zoom: 1: v
Maximum zoom: 1: | | v

leave blank to display at all zooms

| Render component at the following zoom:
Render zoom: 1: v
leave blank to adjust to each zoom
Current zoom: 1: 25656088.625871919

1.12.- Asignar aspectos graficos a los elementos de una capa.

Para establecer los aspectos graficos a los elementos de una capa debe utilizar el menu
FORMAT

Este menu permite realizar las siguientes acciones:

1.- Asignar aspectos graficos a los elementos puntuales, lineales o zonales de cada capa.
2.- Crear todos los tipos de mapas tematicos excepto los de superficie.

IMPORTANTE.- Las acciones que se realicen con este ment son efectivas sobre la capa
que esté activa en el control de capas del mapa. ACTIVE CON EL CONTROL DE CAPAS
AQUELLA CON LA QUE QUIERE TRABAJAR.

Este menu tiene las siguientes opciones:
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[ [ |
HE Bl — »||HC— ||
RELLENO BORDE LINEAS || PUNTOS
ZONAS ZONAS
F | L [x
HE :l—»||HC— ||l
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17

ELEMENTOS ZONALES

1 | Relleno del primer plano de las zonas (s6lo si se utiliza una trama).

2 | Relleno de zonas

3 | Trama para zonas.

4 | Separacion de los elementos de trama (sélo si se utiliza una trama).

5 Color del borde (si no se utiliza un estilo compuesto de linea).
Color del borde de linea (si se utiliza un estilo compuesto).

6 | Color de relleno de linea (si se utiliza un estilo compuesto).

7 | Estilo de linea.

8 | Grosor de la linea.

EJEMPLO

[~ Al— :

ELEMENTOS LINEALES

9 Color de linea (si no se utiliza un estilo compuesto de linea).
Color del borde de linea (si se utiliza un estilo compuesto).

10 | Color de relleno de linea (si se utiliza un estilo compuesto).

11 | Estilo de linea.

12 | Grosor de la linea.

EJEMPLO

ELEMENTOS PUNTUALES

13

Color del simbolo (si no se utiliza un simbolo compuesto).
Color del borde de linea (si se utiliza un simbolo compuesto).

14

Color de relleno de simbolo (si se utiliza un simbolo compuesto).

15

Simbolo a utilizar.

16

Tamano del simbolo.
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NIVEL 1.-GESTION BASICA.

17 | Angulo de giro del simbolo.

EJEMPLO

Para analizar su funcionamiento asigne los siguientes aspectos graficos::

TABLA ASPECTO GRAFICO
CONTINENTES | Relleno soélido grisaceo
PAISES Relleno sélido verde claro
CUADRICULA Lineas de color fucsia.
OCEANOS Relleno sélido en color azul claro.

1.13.- Cambiar la proyeccién en la que se visualizan los mapas.

Cada componente grafico o fichero de dibujo utiliza un Sistema de Coordenadas y un Sistema
de Referencia para almacenar los datos. Ambos son conceptos complejos para los cuales se
necesita tener conocimientos de cartografia matematica que excede el objetivo de este curso.
Para el usuario no conocedor de estos temas se exponen aqui las siguientes definiciones:

CONCEPTOS BASICOS SOBRE PROYECCIONES Y SISTEMAS DE REFERENCIA

CONCEPTO DESCRIPCION
Sistema de Es la forma de expresar de forma matematica la posiciéon de un punto sobre
Coordenadas una esfera, elipsoide, plano o mapa.
Es un sistema de coordenadas utilizado para localizar un punto sobre la
superficie terrestre (esfera, elipsoide o geoide). Se realiza mediante la
Coordenadas g ; . “ o na
geograficas expresion de dqs.magnltudes angulare:i deporrlln’adas Longitud” (dngulo
respecto al meridiano de Greenwich) y “Latitud” (dngulo respecto al plano
definido por el Ecuador).
Es un sistema para expresar de forma matematica la posicién de un punto
Coordenadas en un plano rgspecto a dos gjes perpendiculares e’n_tre si.' Los puntog se
planas localizan mediante una “Abcisa” o “X” que es la minima dlsta_nma gmstente
entre el punto y el eje de las Y y una “Ordenada” o minima distancia entre el
punto y el eje de las X.
Proyeccién Es un conjunto de funciones matematicas que permiten trasformar las
cartografica coordenadas geograficas en plana y viceversa.
Las coordenadas sobre la superficie terrestre se asocian a un conjunto de
. elementos que definen la relacion existente entre el Geoide y el Elipsoide.
Sistema de . ; : ; .
Referencia Este c'onjunto de parametros se c'ie_nomln.a Slstema fje Refergnma. Cu_ando
se aplica una proyeccion cartografica es imprescindible identificar el Sistema
de Referencia utilizado para realizar la trasformacion de coordenadas.
Proyeccién Es la proyeccion en cuyas coordenadas y Sistema de Referencia se
nativa almacena un fichero grafico o capa.

Proyeccion de
visualizacion.

Es la proyeccion con la cual se quiere visualizar un fichero grafico o mapa.
La diferencia respecto a la proyeccioén nativa es que en este caso solo se

aplica la proyeccion seleccionada para visualizar el mapa, pero en ningun
caso se modifica la proyeccion nativa del fichero.

Alterar la proyeccion de un componente es una accién compleja que se describe en niveles
superiores, sin embargo modificar la proyeccién utilizada para visualizar un mapa es muy
sencillo. Para hacerlo siga el siguiente proceso:

VISUALIZACION DE UN MAPA EN UNA PROYECCION DETERMINADA
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NIVEL 1.-GESTION BASICA.

PASO

DESCRIPCION

1

Seleccione con el cursor sobre el mend de PROYECTO el elemento MAPA al que
quiere cambiar de proyeccion.

2 Botéon derecho del raton>ASSIGN PROJECTION...

NOTA.- Esta accion no altera la proyeccion nativa de los componentes de la base de datos

grafica.

Al aplicarlo todas las capas que integran el mapa se visualizaran segun la proyeccién asignada.

Por ejemplo para este caso puede asignar la proyeccion: WAGNER VII sobre el componente

MAPA 1.

1.14.- Medir.

Para medir distancias utilice el botén:

+/

El resultado se expresa en “metros” y aparece en la esquina inferior izquierda de la ventana de

Manifold.

1.15.- Visualizacion de cuadriculas, flechas de norte, escalas graficas, etc...

Para afadir estos elementos auxiliares del mapa debe utilizar los comandos:

VIEW>GRATICULE

Anade sobre el mapa una red de meridianos y paralelos.

VIEW>GRID

Afade sobre el mapa una cuadricula rectangular.

VIEW>LEGEND

Hace aparecer una leyenda de mapa.

VIEW>NORTH ARROW

Inserta una linea que indica el norte geografico.

VIEW>SCALE BAR

Inserta una barra de escala grafica.

Las opciones de cada uno de estos comandos son las siguientes:

1.15.1.- Incorporar al mapa una red de meridianos y paralelos.

Graticube @

[7]Show gratiode
from to I
Lgnotude:  -180,00 | | 180.00 15.00
LaRude: | -75.00 75.00 15.00
Spoments: 1 & [¥] Same spaceg [};
P
e |
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MENU DESPLEGABLE
VIEW>GRATICULE

PASO

DESCRIPCION

1

Una vez lanzado el comando active la opcion de SHOW GRATICULE.

2

En los campos de LONGITUDE puede especificar los intervalos de longitud geografica
entre los que se va a visualizar la red de meridianos. En el caso de la figura anterior
entre 180° este y 180° oeste.

En los campos de LATITUDE puede especificar los intervalos de latitud geografica
entre los que se va a visualizar la red de paralelos. En la figura entre 75° norte y 75°
sur.

Los campos SPACING permiten definir los intervalos a los que se quiere visualizar la
red de meridianos y paralelos. La figura nos indica que se van a ver, tanto los
meridianos como los paralelos, todos los multiplos de 15°.

SEGMENTS indica cuantos tramos van a formar los meridianos y los paralelos (se
recomienda dejarlo en 1).

SAME SPACING indica al programa que el espaciado entre meridianos y paralelos va
a ser el mismo.

SUGGEST hace que el programa nos sugiera los valores mas adecuados para
rellenar este menu.

CREATE no solo visualiza la red de meridianos y paralelos si no que ademas genera
unos elementos lineales que se corresponden con ellos. IMPORTANTE.- Este botén
solo debe activarse si realmente se quiere crear esos elementos. No es
recomendable pulsarlo en los NIVELES 1y 2.

STYLE permite definir el tipo de linea a utilizar para visualizar la red de meridianos y
paralelos.

M.« »| W) CONTINENTES {CUADRICULA {OCEANOS {PAISES /
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1.15.2.- Incorporar al mapa una cuadricula rectangular.

[¥]5how grd
from to oy
X -18000000 | 16000000 | | 20000001
L 12000000 12000000 | | 2000000.( . -
Seoments: (1 & [¥] Same spaceg [ S-njmt
2yle: Dot bnes v Creste
Qe !
MENU DESPLEGABLE
VIEW>GRID
PASO DESCRIPCION
1 Una vez lanzado el comando active la opcién de SHOW GRID.
> En los campos de X puede especificar los intervalos de valores de X entre los que se
va a visualizar cuadricula.
3 En los campos de Y puede especificar los intervalos de valores de X entre los que se
va a visualizar cuadricula.
4 Los campos SPACING permiten definir los intervalos a los que se quiere visualizar la
cuadricula.

La opcion situada a la derecha de los campos anteriores permite definir la unidad de
medida utilizada para los mismos.

SEGMENTS indica cuantos tramos van la cuadricula (se recomienda dejarlo en 1).

SAME SPACING indica al programa que el espaciado entre meridianos y paralelos va
a ser el mismo.

8 SUGGEST hace que el programa nos sugiera los valores mas adecuados para
rellenar este menu.

CREATE no solo visualiza la cuadricula si no que ademas genera unos elementos
9 lineales que se corresponden con ellos. IMPORTANTE.- Este botén sélo debe
activarse si realmente se quiere crear esos elementos. No es recomendable
pulsarlo en los NIVELES 1y 2.

10 STYLE permite definir el tipo de linea a utilizar para visualizar la red de meridianos y

paralelos.
% Map * li=1e)
we o —
e~ Y S e
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/ ﬁ-}a & g
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> h assed S W -
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{ N N WSRO o
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\ 1.15.3.- Incorporar al mapa una leyenda.

MENU DESPLEGABLE
VIEW>LEGEND
PASO DESCRIPCION
ALIGN Sirve para especificar el borde donde se situara la leyenda creada.
STYLE Tipo de fondo: estandart o transparente.
CAPTION Tipo de caracteres y textos.
MARGIN Margen de leyenda.
ALIGN CAPTION e
ALIGN TEXT Justificacién de la leyenda y el texto.
i i
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" | ‘ Il-. ! ’ LRILL | Rl
L Iill Imim ‘ - | mm
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1.15.4.- Incorporar al mapa una flecha de norte.

North Arrow rg|
()50 porth arrowd
fon: | Rught Top ~
2y | Sege v
Bewng: 0 | Sge: |80 T [B
cekers: [
Eont:  Abc  [JHsbotext
Co (o
MENU DESPLEGABLE
VIEW>NORTH ARROW
PASO DESCRIPCION
ALIGN Sirve para especificar el borde donde se situara la flecha creada.
Tipo de flecha.
TIPO FLECHA
STYLE Single Flecha sencilla
Compass N | Flecha norte sur
Double NS | Rosa de los vientos
BEARING | Giro o inclinacion de la flecha.
SIZE Tamafno de la flecha.
COLORS | Colores a utilizar para la flecha.

L [INTRODUCCION *J - Manifsld System - [Map *]

Bl B ER ow Qrawg ook Windw beb =8 x
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1 o
— s S
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FPobirson ISR E L 2218 1:270000000 Rogplace

1.15.5.- Incorporar al mapa una escala grafica.

Miguel Calvo Melero miguel.calvo.ehu.eus
Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea
Enero de 2016




NIVEL 1.-GESTION BASICA.

MENU DESPLEGABLE
VIEW>SCALE BAR

PASO

DESCRIPCION

ALIGN

Sirve para especificar el borde donde se situara la escala grafica.

STYLE

Tipo de escala grafica como: barra sencilla, barra compuesta, linea simple, etc.
Para ver como es cada una de ellas se selecciona y aparece en la parte derecha
del menu.

COLORS

Colores a utilizar para la escala.

DISPLAY

Longitud total de la barra de escala.

AT
LEAST

Tamanio minimo de la barra de escala.

AT MOST

Tamafio maximo de la barra de escala.

Utilice estos

Scake Bar ’z|
[)Shom scale ]
Aon: | Left Boktom v
2yle: Lne ~
Colors: -

Eort: A [Ohsiotext

Qisplay: | 1
st 40
o post | 600

Meter v
T porks
< poeks

[¥) Change color on underflow or overflom
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0 10000 ke
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Mo 4 layers

1:270000000

Replace

comandos para saber como funcionan y que opciones deben rellenarse.

1.16.- Obtener la informacion asociada a un elemento (atributos).

Se trata de conocer datos asociados a los elementos de un mapa. Estos datos se conocen

como “atributos” y pueden ser de dos tipos:

Miguel Calvo Melero miguel.calvo.ehu.eus
Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea
Enero de 2016

33




NIVEL 1.-GESTION BASICA.

1.- Atributos de tipo geométrico: coordenadas, longitud o area. En Manifold, como en
otros programas suelen conocerse como “Atributos Intrinsecos”.

2.- Atributos asociados: son informaciones cualitativas o cuantitativas relativas a los
elementos. Por ejemplo para el caso de los PAISES su nombre, poblacion, tasa de
paro, etc...

Mas adelante trabajara con esa informacién, pero como puede ser interesante conocerla se
expone a continuacion el proceso que debe seguirse para acceder a ella.

[ OBTENERINFORMACION ASOCIADAAUNELEMENTO |
PASO DESCRIPCION

Seleccione con el control de capas la capa sobre la que se quiere trabajar. Si es
necesario defina restricciones para la seleccion de las capas con las que va a trabajar
1 para poder acceder a la informacidon de los elementos que le interese (por ejemplo si
quiere obtener informacion de la capa PAISES puede hacer que esta sea la Unica
capa sobre la que puede hacerse clic).

Haga doble clic sobre el elemento con lo que debe aparecer el siguiente menu:

Object Fields &3

X | - r B &

Field Value A
Capital Madrid

Pop_1994 39141219
Pop_Grw_ Rt 0.3
2 Pop_Male 19216162
Pop_Fem 19925057
Pop_0_14 6995129
Pop_15_64 26573245
Pop_65Plus 5572845
Male_0_14 3615526
Male_15_64 13297356 3

Por defecto en este menu se muestran los datos asociados a cada uno de los
elementos.

Si lo que desea conocer son los datos geométricos debe pulsar el boton () situado en
la parte superior del menu que ha aparecido con lo que obtiene como resultado:

Object Fields 3]

X [0l @ &
Field Value o
Inflat_Rat 6.7
3 Unempl_Rat  16.3
Indust_Gro 3.5
Continent Europe
x(n) -670061.22129224
¥ 3782013.9335406
Longitude (I)  -6.3693
Latitude (1) 30.4427
SelectionM... 1
Selection (I) 1
Geom (I) <geom, area, branches: 11, coords: 1438> v

Los principales atributos geométrico o intrinsecos que pueden obtenerse con Manifold son los
siguientes:

ATRIBUTO DESCRIPCION
X (1) Coordenada X o abcisa del elemento en la proyeccion en la que esta
almacenada la Base de Datos. En lineas y zonas se corresponde con la posicion
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del centroide.

Coordenada Y u ordenada del elemento en la proyeccion en la que esta

Y (I) almacenada la Base de Datos. En lineas y zonas se corresponde con la posicion
del centroide.
I(_Ic)angltude Longitud geografica.

Latitude () | Latitud geografica.

Longitud desarrollada o desarrollo curvilineo en caso de lineas o perimetro de

Length (1) Zonas.
Area ocupada por los elementos zonales (si trabaja en el sistema métrico
Area (1) ) .
decimal estara en metros cuadrados).
Geom (I) Descripcion geométrica del componente.
Type (I) Tipo de Componente.

1.17.- Etiquetar.

Consiste en incorporar los datos asociados o atributos al mapa.

Para hacerlo hay que seguir el siguiente proceso:

PROCESO A SEGUIR PARA CREAR ETIQUETAS

PASO DESCRIPCION
1 Ejecute el comando:
DRAWING>ADD>NEW LABELS
> En el menu que aparece, en el apartado NAME ponga el nombre que desee asignar a
las etiquetas.
En el mismo menu seleccione el fichero de dibujo con el que desea trabajar con la
opcién PARENT
3
o o ancel |
En la opcion de COLUMNS vera un listado de los atributos o datos asociados a los
elementos de ese fichero. Para que se utilicen como etiquetas debe hacer doble
clic sobre el atributo que desea utilizar para el etiquetado. Con esta accion se
rellenara automaticamente la opcién TEXT.
4
o - O L ancel J
5 Consulte la ayuda del programa para saber como utilizar otras opciones de etiquetado.

El resultado del etiquetado es el siguiente:
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Poland

Czech Republic

Switzerland

@ And Herzegov(hs
Yugoslavia

También es posible poner etiquetas multiples y afadir textos a las etiquetas, para ello basta
con componer lo que se quiere hacer aparecer sobre el mapa en el menu de creacion de
etiquetas dentro del apartado TEXT.

Por ejemplo con la siguiente composicion:

Create Labels 3

MName: I ETIQUETAS COMPUESTAS

Columns: | Name | Type | ]
(o] Integer {32-bit, unsig... —
Country Text (AMNSI, variable-l...
Capital Text (ANSI, variable-l...
Pop_1994 Floating-point {double)
Pop_Grw_REt Floating-point {double)
Pop_Male Floating-point {double) LI
Text: | PAIS: [Country] ;I
POBLACION=[Pop_1994] =

[V automatically label new drawing objects

™ Use per-label format
OK I Cancel |

Hace aparecer en el mapa la siguiente informacion:

PAIS: Spain
POBLACION=39141219

1.18.- Preparar mapas para su impresién (creacion de una presentacion o LAYOUT).
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En muchas ocasiones interesa “componer” un documento final en el que aparezcan mapas
tematicos, leyendas, listados, etc... con el objeto de imprimirlos en papel. En Manifold este tipo
de trabajo se denomina LAYOUT. Las presentaciones permiten componer documentos en los
se incluyan mapas, leyendas, listados, logotipos, marcos, textos, etc...

Por ejemplo:

Wimncss  Caw b, : ’
LE LT T )

Los comandos se describen de forma esquematica, es importante que trabaje con las opciones
de cada uno de ellos para determinar colores, simbologia, etc...

En el panel de PROJECT seleccione la opcién de crear un LAYOUT

o8 $ sl | X[+

Table .-}' Surface... umns x 11 records
Local. S Tahle...

Con esto aparece el menu de composicion de la presentacion.

IMPORTANTE.- Todas las opciones de este apartado se relacionan con las que se han
efectuado sobre la ventana de mapa a partir de la cual se ha creado la presentacion y
ademas depende de ellas. Por eso si por ejemplo quiere que la flecha que indica el norte
sea diferente debe insertarla en el mapa y elegir el tipo de flecha. La presentacion
mostrara la misma.

Seleccione el elemento de proyecto con el que va a crear la presentacion. Para este caso
puede utilizar MAP

Como resultado en el panel de proyecto aparece un nuevo elemento representado como una
impresora denominado LAYOUT (si le puso otro nombre sera el que aparecera).

Para visualizarlo haga doble clic sobre el icono correspondiente a LAYOUT.

Si desea que el papel de impresion se sitle en forma apaisado o en forma vertical puede
modificarlo, desde una ventana de LAYOUT utilizando el comando:
Miguel Calvo Melero miguel.calvo.ehu.eus 37

Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea
Enero de 2016



NIVEL 1.-GESTION BASICA.

FILE>PAGE SETUP
Ademas sobre la ventana de presentacion puede afadir una serie de elementos

complementarios, informativos y decorativos que son interesantes para mejorar la calidad del
documento final. Entre otras estas son algunas de las acciones que pueden realizarse:

Visualizacioén de la cuadricula de coordenadas.

1.- Active la ventana de mapa.
2.- VIEW>GRATICULE
3.- Active SHOW GRATICULE y pulse SUGGEST.

Si ahora active la ventana de LAYOUT observara que ya aparece en ella la cuadricula de
coordenadas.

Anadir un marco con las coordenadas.

También puede hacer que se vean las coordenadas sobre la presentacion. El proceso es el
siguiente:

1.- Sobre la ventana de presentacion pulse el botdn derecho del ratéon y en el menu que se
despliega seleccione PROPERTIES

2.- Seleccione las opciones de este menu que le permite incorporar a la presentacion varios
elementos como flechas de norte, escala, etc...

Map (main)
Scope: |entire component v

Paging: |continuous v

bages or page ranges, eq, "1,2,5-8" ‘
Background: |auto W

Control points: |auto v Border: |coordinates {graticu v -
Graticule: vauto v Size: | 12 < | points Abc
Grid: [auto v| Interval:

Legend: |auto | Rounding: |0 3 | digits (1.0)

North arrow: |show [Joeg-min-sec format
; Resolve overlaps
Scale bar: | ST v Border each page

Insertar un logotipo

Para insertar un logotipo, el proceso es el siguiente:

1.- FILE>IMPORT>IMAGE

2.- Seleccione el tipo de imagen (para este caso tiene uno con extensién JPG) y su ubicacion.
3.- La imagen abierta se incorpora al panel de proyecto.

4.- Pulse y arrastre la imagen sobre el lugar en el que la quiere situar en la ventana de
LAYOUT.

IMPORTANTE.- Si quiere densificar la cuadricula, definir otra flecha de norte, cambiar
colores de los elementos decorativos, etc... active la ventana de mapa y defina los
cambios que desea con las opciones:

VIEW>GRATICULE

VIEW>GRID
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VIEW>LEGEND
VIEW>NORD ARROW
VIEW>SCALE BAR

Cuando active la ventana de LAYER observara que se han aplicado los cambios
efectuados.

Utilizando los comandos de este apartado que se describen a continuacion debe intentar
llegar a conseguir un mapa como el que muestra la siguiente figura:

Wimncss  Caw b, '
LE LT T )

El logotipo de la UPV es un fichero ubicado en la misma carpeta y denominado:

LOGO UPV.JPG

1.19.- Creacién y almacenamiento de proyectos.

Si desea crear un nuevo proyecto debe utilizar el comando:
FILESNEW...

Cuando ha estado trabajando con datos puede que no le haya sido posible finalizar la gestion
completa de lo que quiere hacer o que desea hacer un descanso para seguir mas adelante.
Para evitar repetir estas acciones puede “guardar” todo lo realizado como un “proyecto”. Para
hacerlo debe ejecutar el siguiente comando:

FILE>SAVE AS....

Ponga un nombre y guardelo como proyecto. Cuando desee acceder a esos datos solo
necesita utilizar:

FILE>OPEN...Nombre de proyecto.

IMPORTANTE.- Es conveniente que segun vaya realizando un trabajo almacene todos los
cambios en un nuevo proyecto para evitar de esa forma perder informacién.

IMPORTANTE.- Si desea repetir los ejercicios propuestos sin tener que cargar de nuevo
los datos puede abrir los proyectos de cada problema e inmediatamente almacenarlo
como un nuevo proyecto. De esa forma siempre tendra los datos originales sin alterar.
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1.20.- Causas por las que puede que un elemento no sea visible en un mapa y proceso
para solucionar este problema.

En algunas ocasiones cuando abre una Base de Datos con componentes graficos puede
suceder que no todos los componentes sean visibles. Esto puede estar causado por diversos
factores que conviene resolver, los principales son:

1.- La capa a visualizar no tiene ningun elemento grafico.

2.- La capa no estéa en el mapa.

3.- La visualizacién de la capa esta desactivada.

4.- Los elementos a visualizar se encuentran tapados por otros que estan por encima de ellos.
5.- La capa tiene definido un umbral de visualizacién que hace que no sea visible a
determinadas escalas.

6.- Los elementos tiene una simbologia grafica demasiado pequefia o tiene colores
transparentes o similares al fondo de pantalla.

IMPORTANTE.- Si tiene problemas para visualizar una capa lo mejor es que vaya
intentando comprobar y en su caso resolver, cada uno de los problemas que se exponen
en la siguiente lista. Comience por el primero y llegue hasta el fin al ya que puede que
los problemas estén acumulados y las causas sean varias de las expuestas.

1.- Se esta visualizando una zona en la que no hay ningun elemento.
SOLUCION.- Utilice el comando: VIEW>ZOOM TO FIT para visualizar toda la extension de la
Base de Datos.

2.- La capa a visualizar no tiene ningutin elemento grafico.
SOLUCION: No tiene. Puede que haya pasado por error los elementos a otra capa o los haya
eliminado. Cierre el proyecto actual sin guardar los cambios.

3.- La capa no esta en el mapa.
SOLUCION: Arrastre la capa del panel de proyecto al mapa.

4.- La visualizacion de la capa esta desactivada.

SOLUCION: Puede activarse de dos formas:
a.- Haciendo doble clic sobre el nombre de la capa en el menu de control de capas.
b.- Situando el cursor sobre el nombre de la capa (en el menu de control de capas),
pulsando el botén derecho del ratdon y activando la opcién de VISIBLE en el menu que
se despliega.

5.- Los elementos a visualizar se encuentran tapados por otros que estan por encima de
ellos.

SOLUCION: Ponga la capa que quiere visualizar por encima de todas las demas. Para hacerlo
debe desplazar la etiqueta que identifica la capa en el “control de capas” de la ventana de
mapa Y situarla en la parte izquierda.

6.- La capa tiene definido un umbral de visualizacidn que hace que no sea visible a
determinadas escalas.

SOLUCION: La capa puede no ser visible ya que a la escala en la que tiene la ventana de
mapa su visualizacion esta desactivada. La mejor forma de solucionar ese problema es anular
los umbrales de visualizacion. Debe acceder al menu de definicibn de umbrales de
visualizacion y quitar los umbrales que estén definidos.

7.- Los elementos tiene una simbologia grafica demasiado pequefia o tiene colores
transparentes o similares al fondo de pantalla.

SOLUCION: Utilice el meni FORMAT para asignarle a los elementos un tamafio y un aspecto
grafico que permita diferenciarlos con claridad.

A PARTIR DE ESTE PUNTO YA TIENE SUFICIENTE INFORMACION PARA COMENZAR LA
FASE DE APRENDIZAJE GUIADO, POR LO QUE A PARTIR DE ESTE MOMENTO LAS
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| NUEVAS FUNCIONALIDADES SE EXPLICAN MEDIANTE RESOLUCION DE PROBLEMAS. |
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PROBLEMA GN1.01

Debido a un periodo de sequia, una empresa dedicada a la conservacion de la naturaleza esta
interesada en proteger de forma especial todas aquellas zonas de bosque cuya extensién sea
igual o mayor a 3000 kilémetros cuadrados. Para hacerlo se dispone de una Base de Datos de
Manifold con toda la informacién necesaria.

DATOS:
GN1.01

DOCUMENTOS A OBTENER

1.- Mapa en el que sea posible diferenciar los elementos del fichero CARRETERAS de los de
VEGETACION.

2.- Un mapa y un listado en el que se vean los elementos seleccionados de VEGETACION
cuyo atributo sea “Bosque”.

3.- Un mapa y un listado en el que se vean los elementos seleccionados de VEGETACION
cuyo atributo sea “Bosque” y cuya superficie supere los 3000 kildmetros cuadrados.

PASOS A SEGUIR PARA RESOLVER EL PROBLEMA GN1.01

1.- Crear un nuevo mapa.

2.- Seleccionar los elementos de la capa VEGETACION cuyo contenido sea Bosque.

3.- Seleccionar, a partir de la seleccion anterior, los elementos de la capa VEGETACION con
un area igual o superior a 3000 km cuadrados.

1.- Creacién de un nuevo mapa:
Para comenzar debe abrirse el proyecto GN1.01.

Prepare como ya se le ha mostrado un elemento de mapa con las capas VEGETACION y
CARRETERAS.

Haga que se vea en toda su extension.

L [GH1.01 *] - Manitsld System =3
e O Yow Qrowg Jook Window Heb
D@ " 3B SCE AN A SIS CA S LMD PPROR P
A ary RIDAS ST PIRPIPP A
BE B BE— BEO G e- [inws YQ @aQ B4
0
=¥ X Rt x
4 W CARLTIRAS
® B VEGETACKON
v
W4l v m) carrE TERAS SVEGETACION,
My 2 layers.
Local
Lanbert Conformal Core 0PSB RT WA 19 ATN 1: 3100000 Replace

Para obtener el primer documento solicitado simplemente asigne un relleno de color verde a los
elementos de la capa VEGETACION y un color rojo a las carreteras.
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1.21.- Sacar un listado con los atributos de los componentes.

Puede comprobar que dispone de dos ficheros graficos denominados: CARRETERAS vy
VEGETACION. No obstante no es posible conocer, tal y como aparece el mapa ningun dato
adicional a pesar de que asociado a los elementos disponemos de numerosa informacion.

Existen al menos dos formas de acceder a la informacion asociada a los elementos de forma
individual y son las siguientes:

METODOS DE ACCESO A LOS ATRIBUTOS DE LOS ELEMENTOS DE FORMA
INDIVIDUAL

1 | Haciendo doble clic sobre el elemento del que se desea conocer sus datos asociados.

1.- Situando el cursor sobre el elemento del que se quieren conocer sus atributos.
2 | 2.- Pulsando el botén derecho del raton.
3.- Seleccionando la opcion FIELDS... en el menu que se despliega.

También es posible mostrar una ventana con el listado de todos los atributos o datos asociados
a todos los elementos de una tabla tal y como se vio anteriormente, pero eso tampoco permite
resolver el problema planteado.

Sin embargo esa forma de acceder a la informacion es muy limitada sobre todo si se dispone
de muchos elementos sobre el mapa.

También es posible “sacar ventanas de listado” con todos los datos asociados a todos los
elementos. Cada vez que se crea una nueva capa o fichero grafico automaticamente se crea
un fichero o tabla en el que se encuentran (o se encontraran) los datos asociados.

Si observa el panel de proyecto vera que junto a los ficheros de dibujo, en la parte izquierda
hay un simbolo “+”, si lo pulsa observara que se despliega un nuevo elemento en forma de
tabla. Si hace doble click sobre ese elemento obtendra un listado completo de todos los datos
asociados a los componentes de esa capa o fichero grafico.

Saque a continuaciéon una ventana de listado de VEGETACION haciendo doble click sobre el
icono del panel de proyecto:
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S JGNT.01 %] - Manitold System - [VEGETACION Table *] [
DIt Eo Yow Todle ook Wrdiw tep - 8 x
Deed - & ¢ e T @~
LI v
[ TIPO DE VEGETACION Al x
1 Pastos -N.J h®- -
2 Artustos
3 Pastos * o CARETERAS
. Bowgue $ VEGETACKN
5 Pastos ) VEGETACION Yable
s Arbunton
1 Arbunkon
] Arbuntion
9 Artuston
J10 Artuston
1 Artuston
2 Artuston
5] Artuston
. Pastos
s Pastos
0y Arteston
n? Artuntor
J18 Artuston
9 Artuston
0 Regadcs
21 Artuston
2 Artuston
2] Artuston
4 Arbunton
= Arteston
26 Regadcs
27 Artuston =
= Arbunbon @ Table 16 ool x 219 recoeds|
a Locad
Records: 219 Selected O Pltared: O

Observara que aparece un listado con un atributo denominado TIPO DE VEGETACION, sin
embargo no aparece ningun tipo de informacion relativa a los atributos de tipo Geografico o
Geométrico. Esto se debe a que en los listados de atributos, para evitar visualizar datos
innecesarios el programa Unicamente muestra los atributos activados. Si quiere ver el resto de
atributos debe utilizar el comando:

VIEW>COLUMNS

Columns
=) =

Columns Type ~

[~ Integer (324, unsigred)

] Longude (1) Longiude

v] 2e0a (D) Floatng-point, (doutie)

[¥] Lengh (1) Flostng-port (doubie)

] tyre (1) N eckin) e

|' = | [ Carcod

IMPORTANTE.- Este comando so6lo puede ejecutarse si se tiene activada una ventana de
listado.

Observe que existen numerosos campos que en Manifold se denominan “Atributos Intrinsecos’
que son todos aquellos relativos a las propiedades geométricas de los elementos.

Para visualizarlos simplemente tiene que activar la casilla que se encuentra en la parte de la
izquierda del menu que aparece.

Para este caso active la casilla correspondiente al atributo de Area (l).

Las unidades van asociadas al sistema de proyeccién y en este caso son siempre metros.

1.22.- Mostrar varias ventanas al mismo tiempo.

Para visualizar mapas y listados al mismo tiempo basta hacer:

WINDOW>CASCADE
WINDOW>TYLE HORIZONTALLY
WINDOW>TYLE VERTICALLY
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1.23.- Seleccion de elementos sobre el listado.

Si se quiere ver sobre el mapa el elemento que tiene unos determinados datos sobre el listado,
puede realizarse la seleccion haciendo click sobre el cuadrado que aparece en la parte
izquierda del listado:

En este punto también es posible resolver el problema planteado seleccionando sobre el listado
uno a uno, todos los registros que cumplan la condicion, pero esto seria un proceso demasiado
lento y en el que pueden cometerse numerosos errores. Para resolverlo es puede utilizar las
Selecciones que se ven en los siguientes apartados.

1.24.- Seleccion de elementos mediante el menu de seleccion (QUERY).

Para utiliza este menu debe comprobar que lo tiene activado:
TOOLS>CUSTOMIZE>Menu QUERY activado.
2.- seleccionar los elementos de la capa VEGETACION cuyo contenido sea Bosque.

En concreto para buscar los elementos que son bosques componga la siguiente expresion:

: TIPO_VEGET v not Equalto v I Bosque Select

Tras pulsar SELECT la seleccion aparece sobre la pantalla.

IMPORTANTE.- El programa distingue entre mayusculas y minusculas por lo que si el
texto a buscar no es exactamente el mismo la seleccién no contendra ningun elemento.

1.25.- Visualizar unicamente los elementos seleccionados: filtro de seleccion o
restriccion de seleccion.

Para quedarse con un listado de los atributos de los elementos pertenecientes a la seleccion
debe utilizar el comando:

VIEW>SELECTION FILTER

IMPORTANTE.- Este comando so6lo puede ejecutarse si se tiene activada una ventana de
listado.
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También puede utilizar el icono de FILTRO que se encuentra en el menu SELECTION.

Ahora debe seleccionar los elementos de esa seleccion que tienen un area superior a los 3000
kilbmetros cuadrados. El proceso a seguir es el siguiente:

‘ 1.26.- Encadenar selecciones utilizando comandos de seleccion (seleccién de seleccién). ‘

PASO DESCRIPCION
1 Sacar una ventana de listado.
2 Realizar la primera seleccién con la primera condicion.
3 Filtrar o restringir el listado a los elementos seleccionados.
4 Realizar la seleccién siguiente con la segunda condicion.

En este problema los pasos 1, 2 y 3 ya los ha realizado.

3.- seleccionar a partir de la seleccion anterior, los elementos de la capa VEGETACION
con un area igual o superior a 3000 km cuadrados.

Una hecha la primera seleccion vy filtrado el resultado la siguiente seleccién realizada con el
menu QUERY se realiza sé6lo sobre los elementos ya seleccionados. Esto permite encadenar
selecciones para acumular condiciones multiples sobre los elementos.

Realice ahora la siguiente seleccion:

| trea ) v ot | Greater than + | 3000000000 | Seleat ||

La solucion sobre el mapa es la siguiente:

PROBLEMA GN1.02
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Una empresa dedicada al analisis de suelos esta realizando una serie de estudios sobre una
zona concreta y desean conocer los siguientes datos:

1.- ¢ Cuantos elementos de la tabla SUELO tienen un tipo de suelo que comience por la clase
“B!Y?-

2.- ¢ Cuantos elementos de la tabla SUELO tienen un tipo de suelo que no contenga la clase
“Cp!!?.

3.- ¢Cuantos elementos de la tabla SUELO tienen un tipo de suelo que comience por la clase
“B” y pertenecen ademas a la clase “Cp”?.

4.- ; Cuantos elementos pertenecen a las clases que comiencen por “J” o por “L"?.

5.- ¢ Cuantos elementos no comienzan por B?.

DATOS
G1.02

DOCUMENTOS A OBTENER
1.- Listados para cada una de las consultas.
2.- Ventanas de estadistica para cada una de las consultas.

PASOS A SEGUIR PARA RESOLVER EL PROBLEMA G1.02

1.- seleccionar los elementos cuyo atributo TIPO comience por la letra B. Sacar las estadisticas
de la seleccion realizada.

2.- seleccionar los elementos cuyo atributo TIPO contenga los caracteres “Cp”. Sacar las
estadisticas de la seleccion realizada.

3.- invertir la seleccion realizada.

4.- seleccionar los elementos cuyo atributo TIPO comience por la clase B y ademas contenga
los caracteres Cp (encadenar selecciones). Sacar las estadisticas de la seleccidn realizada.

5.- seleccionar los elementos cuyo atributo TIPO comienza indistintamente por J o por L. Sacar
las estadisticas de la seleccion realizada.

Se recomienda ir rellenando la siguiente tabla:

N | CONDICION 1 OPERADOR | CONDICION 2 RESULTADO
1 Comience con B

2 CONTENGA “Cp”

3 | NO CONTENGA “Cp”

4 | COMIENCE POR “B” Y (AND) CONTENGA “Cp”

5 | COMIENCE POR “J” 0O (OR) COMIENCE POR “L”

1.27.- Selecciones sobre cadenas de caracteres.

Acceda al proyecto GN1.02.
Cree un nuevo mapa.

1.- seleccionar los elementos cuyo atributo TIPO comience por la letra B. Sacar las
estadisticas de la seleccion realizada.

A continuaciéon debe realizarse una consulta sobre cadenas de caracteres. Para todos los
pasos debe utilizar comandos de seleccion de la misma manera que utilizd en el ejercicio
anterior:

| TIPO | Starting with | B |

El resultado sera el siguiente listado:
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4[G1.02 *] - Manifold Systems - [SUELO Table] |

Dl B G tYow Tole Jock Wedow teb -8 X
D@ i & X & ¢ e
Mo Y&

12
.
'I

L g o ~ x
»_hq oS 1

oot = of sao
L o 0 SU8L0 Table

T T T
HESESERIGR-B 0 VS RIOE"
EE-E38E8.

0828kl

TRNLBRE
g

thip - Table 16 cohurns x 904 records
Locd

3

v Nk Statrg with v|8 Select

Records: 904 Selected: T Flered: 0

Si observa en la parte inferior derecha de la ventana del programa MANIFOLD descubrira
informacion relativa a la seleccion realizada:

Records: 934 Selected: 774 Filtered: 0

El resultado por lo tanto es: 774 registros.

2.- seleccionar los elementos cuyo atributo TIPO contenga los caracteres “Cp”. Sacar las
estadisticas de la seleccién realizada.

A continuaciéon hay que encontrar aquellos registros que contengan el texto o cadena de
caracteres “Cp” para ello utilice la seleccion:

| TIPO | Containing | Cp |

El resultado es 135 registros.

1.28.- Invertir una seleccion.

3.- invertir la seleccion.

Una vez realizada la seleccion, para encontrar los elementos no seleccionados (invertir
seleccion) se ejecuta el comando:

EDIT>SELECT INVERSE.
Las estadisticas proporcionan un valor de 799 elementos.

Otra forma de realizar esta seleccion es utilizando el mentd QUERY con la condicién NOT, es
decir:

I ’ TIPO v |E| Containing v |Cp Select

IMPORTANTE.- Para poner la condicion NOT en el meni QUERY debe “pulsar” la tecla
NOT del menu.
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1.29.- Desactivar una seleccion.

Si se equivoca al realizar la seleccion o quiere repetirla, primero debe quitar la selecciéon que
tiene en ese momento. Para hacerlo puede realizar alguna de las siguientes acciones:

a.- hacer clic con el ratén en alguin lugar del mapa en el que no exista ningun elemento.
b.- utilizar el comando: EDIT>SELECT NONE.
c.- utilizar el botéon del menu flotante de SELECTION que desactiva las selecciones:

Y

4.- seleccionar los elementos cuyo atributo TIPO comience por la clase B y ademas
contenga los caracteres Cp (encadenar selecciones). Sacar las estadisticas de la
seleccioén realizada.

Para saber cuales tienen ambos realice primero la seleccién de los que comienzan con B:

| TIPO | Starting with | B |

Filtre o restrinja el listado a la seleccion.

Haga la siguiente consulta:

| TIPO | Containing | Cp |

Las estadisticas proporcionan un valor de 120 elementos.

1.30.- Utilizacion del panel de SELECTION para almacenar y combinar selecciones.

5.- seleccionar los elementos cuyo atributo TIPO comienza indistintamente por J o por L.
Sacar las estadisticas de la seleccion realizada.

También es posible trabajar ir almacenando las selecciones para operar con ellas mediante el
panel SELECTION.

IMPORTANTE.- Para almacenar selecciones y combinarlas debe tener una ventana de
listado de la tabla sobre la que esta realizando las consultas.

Abra el listado de SUELOS.
Visualice el panel de selecciones. Para ello debe ejecutar el comando:

VIEW>PANES>SELECTION

tions - [SUELD Table]

X &

En este panel van apareciendo las selecciones que se van realizando y es posible darles
nombre y combinarlas entre si.

El menu del panel de SELECTION incluye las siguientes acciones:

Miguel Calvo Melero miguel.calvo.ehu.eus 49
Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea

Enero de 2016



NIVEL 1.-GESTION BASICA.

OPCIONES DEL PANEL DE SELECTION

VIEW>PANES>SELECTION

OPCION DESCRIPCION
Sustituye la seleccién almacenada e identificada en el panel por la que se realice en
ese momento.

3 Anade la seleccion almacenada e identificada en el panel a la que se realice en ese
momento. Es el operador “O”.

i Resta la seleccion almacenada e identificada en el panel a la que se realice en ese
momento.

A Quita de la seleccion identificada sobre el panel lo que este en la seleccién

realizada y en caso contrario lo afade a la seleccion identificada sobre el panel.

Selecciona los registros de la seleccion identificada que coinciden con los de la que
se realiza en esos momentos.

3 Almacena en el panel de seleccién la consulta realizada en ese momento.

X Elimina del panel de seleccion la consulta identificada en ese momento.

[ﬁ Visualiza el resultado de la seleccidon almacenada sobre el listado de atributos.

Para probar puede utilizar este panel para repetir las selecciones encadenadas en el punto
anterior.

Vuelva a realizar la consulta:

| TIPO | Starting with | B |

A continuacién pulse la estrella amarilla del ment SELECTION y aparecera en el panel el texto:

X

Saved Selaction

Si hace doble clic sobre este texto puede ponerle como nombre:
“Empiezan con B”

Haga ahora la segunda consulta:

| TIPO | Containing | Cp |

Pulse la opcion #* ~ del panel de seleccion y el resultado de los registros seleccionados sera,
como en el punto anterior 120.

Ahora debe realizar la segunda consulta:

| TIPO | Containing | Cp |

Puede utilizar este panel para resolver la cuarta pregunta:

Realice la primera seleccion:

| TIPO | Starting with | L |

Guardela como EMPIEZAN CON L

Realice la segunda seleccion:

| TIPO | Starting with [ J |
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Seleccione en el panel de seleccion EMPIEZAN CON L y pulse el botén &

Las estadisticas proporcionan un valor de 90 elementos.

N | CONDICION 1 OPERADOR | CONDICION 2 RESULTADO
1 Comience con B 774
2 CONTENGA “Cp” 135
3 | NO CONTENGA “Cp” 799
4 | COMIENCE POR “B” Y (AND) CONTENGA “Cp” 120
5 | COMIENCE POR “J” 0O (OR) COMIENCE POR “L” 90
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PROBLEMA GN1.03

Crear los siguientes mapas tematicos utilizando los datos del proyecto GN1.03:

VARIABLE
TIPO CAPA ATRIBUTO | NATURALEZA VISUAL
NOMBRE Nominal Color
CAPITALES MAXIMA Ordlngl - Valor _
Mapa de Cuantitativo Tamafio
TIPO Nominal Color
elementos CARRETERAS FACTOR Cuantitativo Tamafio
PROVINCIA | Nominal Color
PROVINCIAS POBLACION | Ordinal Valor
. MAXIMA Nominal Color
Cartodiagramas | CAPITALES |\, jmaA Cuantitativo | Tamafio
Superficie RELIEVE Cuantitativo Valor+color
DATOS
GN1.03
DOCUMENTOS A OBTENER

1.- Un mapa de tipo nominal de elementos puntuales con la Variable Visual Color a partir de la
capa CAPITALES y el atributo NOMBRE.

2.- Un mapa de tipo ordinal de elementos puntuales con la Variable Visual Valor a partir de la
capa CAPITALES y el atributo MAXIMA (temperatura maxima).

3.- Un mapa de tipo cuantitativo de elementos puntuales con la Variable Visual Tamafo a partir
de la capa CAPITALES y el atributo MAXIMA (temperatura maxima).

4.- Un mapa de tipo nominal de elementos lineales con la Variable Visual Color a partir de la
capa CARRETERAS y el atributo TIPO.

5.- Un mapa de tipo cuantitativo de elementos lineales con la Variable Visual Tamafo (grosor)
a partir de la capa CARRETERAS vy el atributo FACTOR.

6.- Un mapa de tipo nominal de elementos zonales con la Variable Visual Color a partir de la
capa PROVINCIAS y el atributo PROVINCIA (nombre de la provincia).

7.- Un mapa de tipo ordinal de elementos zonales con la Variable Visual Valor a partir de la
capa PROVINCIAS vy el atributo POBLACION (poblacion de la provincia).

8.- Un cartodiagrama (con tartas) a partir de la capa CAPITALES Yy los atributos MAXIMA y
MINIMA (temperaturas maxima y minima).

9.- Un mapa de superficie a partir de la capa RELIEVE.

PASOS A SEGUIR PARA RESOLVER EL PROBLEMA GN1.03
Siga las instrucciones que se dan para crear cada mapa y analice las opciones de los menus.
También es interesante que pruebe algunas de ellas para ver sus resultados.

Para comenzar prepare una ventana de mapa y asignele la proyeccion UTM Zone 30 con el
Sistema de Referencia ED 50 (Espafia y Portugal).

1.31.- Introduccion a la Cartografia Tematica con Manifold.

Los mapas tematicos son documentos cartograficos mediante los cuales es posible realizar un
analisis “visual” de los atributos o datos asociados a los elementos de la base de datos del
sistema de informacion geografica. Por lo tanto son herramientas de analisis. Sin embargo el
analisis sélo puede ser “efectivo” si los mapas generados son “semioldgicamente correctos”, es
es, que la Variable Visual utilizada posee las mismas caracteristicas “jerarquicas” que los datos
a representar.
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Con Manifold es posible generar de forma automatica la mayoria de los tipos de mapas
tematicos utilizando para ello no sélo los atributos asociados a los elementos graficos si no que
ademas es posible utilizar todas las opciones de unién de tablas y de realizacion de
selecciones y célculos explicados en los temas precedentes.

También es posible trabajar con las Variables Visuales: forma, color, orientacion, valor, textura
(aunque con ciertas limitaciones) y tamafio. En realidad para Manifold un mapa tematico es una
forma de asignar trama visual a los elementos que componen una base de datos.

Muchos de los usuarios de SIG no disponen de conocimientos previos sobre Cartografia
Tematica por lo que suelen tener dificultades para seleccionar el tipo de documentos a crear, la
variable visual, etc...

IMPORTANTE.- Antes de generar un mapa tematico es imprescindible examinar el
contenido de los atributos que va a utilizar para crearlo y determinar si se trata de datos
cuantitativos o numéricos (sobre los que puede utilizar las variables visuales Valor y
Tamano) o nominales o de texto (sobre los que puede utilizar las variables visuales
Color, Forma y Orientacion). Siempre debe conocer la informacion con la que quiere
crear el mapa tematico.

VARIABLE | PROPIEDAD
EJEMPLO VISUAL JERARQUICA COMENTARIOS

Los colores no marcan una jerarquia o
un orden por lo que es un tipo de
variable visual adecuado para
representar datos nominales o
cualitativos en los que todos los
elementos se situan al mismo nivel.
Un degradado de grises establece un
“orden visual’. Se interpreta que las
- VALOR ORDENADO zonas .més oscuras tienen un yalor
M numeérico superior al de las mas claras,
‘4‘:'.- pero no puede establecerse, ni de forma
aproximada, las diferencias exactas.
_ VALOR ORDENADO Los degradados de un color se
interpretan de la misma manera que las
escalas de grises y por tanto pueden
VALOR ORDENADO utilizarse para establecer una “jerarquia”

_ u orden visual respecto a la informacion
representada.

Un degradado entre dos colores también
puede interpretarse como ordenado o
jerarquico. En realidad se interpreta asi
debido a que uno de los colores actua
VALOR ORDENADO como papel y el otro es el pigmento que
E’:I:- se degrada. Por ejemplo en un mapa de
temperaturas las tonalidades rojas se
interpretan como mas calidas que las
amarillas.
El tamafio permite no Unicamente
establecer una jerarquia entre elementos
si no ademas “asignar” un valor numeérico
< asociado a cada tamanio. Si sabemos
eo® . .‘ TAMANO CUANTITATIVO que el valor asociado al circulo méas
pequefio es 100 podemos estimar que el
siguiente punto representa 150, el
siguiente 200, etc..

COLOR NO ORDENADO

N

El grosor el la variable tamafio aplicada a

TAMANO CUANTITATIVO | elementos lineales y por lo tanto tienen
(GROSOR) ; ) .
las mismas propiedades visuales.
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Siempre que tenga que generar un mapa tematico es imprescindible que saque un listado con
los datos disponibles para examinar los atributos. En especial es importante que identifique los
siguientes factores:

1.- Tipo de atributos: cuantitativos (de nimero) o cualitativos (de texto).
2.- Tipo de documento que quiere crear.
3.- Forma en la que quiere mostrar la informacion.

Los tipos de documentos que se pueden crear con Manifold son los siguientes:

TIPOS DE MAPAS TEMATICOS QUE PUEDEN CREARSE CON MANIFOLD

- TIPO DE DATOS
TIPO DESCRIPCION COMPONENTES | ATRIBUTOS
Son aquellos en los que Puntos lineas
las variables visuales se zonas ’ puzzles y Cuantitativos y
aplican sobre los propios redes, cualitativos.
elementos.
Se trata de la creacion de Cuantitativos: es
diagramas asociados a necesario ’
cada uno de los elementos | Puntos, lineas, disponer como
que integran el mapa. Las | zonas, puzzles y minimo de dos
variables  visuales se | redes. atributos
aplican sobre los o
diagramas. cuantitativos.
. En este caso las variables
k visuales se aplican sobre Superficies Un atributo
- - el componente de ’ cuantitativo.
\/ superficie.
2»0 : \47‘/“1%3
J, 2 Las variables visuales se
3/ aplican sobre las lineas Lineas Un atributo
. SRS que indican los ' cuantitativo.
oA desplazamientos o flujos.
") o MAPA‘DE FLUJOS

Para facilitar la eleccion del documento a crear mas adecuado y de la variable visual siga el
siguiente proceso:

PROCESO A SEGUIR PARA DETERMINAR EL TIPO DE MAPA TEMATICO MAS ADECUADO.

PASO DESCRIPCION

1 Saque un listado de los atributos del fichero de dibujo que va a utilizar para generar el mapa
tematico.

2 Identifique el atributo con el que va a generar el mapa tematico y analice su naturaleza:
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cuantitativa (nimeros) o cualitativa (textos).

Identifique el tipo de componentes que contiene el fichero de dibujo con el que va a crear el
mapa tematico.

Utilice la: TABLA DE CREACION DE MAPAS TEMATICOS: DETERMINACION DEL
DOCUMENTO Y DE LA VARIABLE VISUAL.

a.- Comience por el tipo de atributo que ha determinado en el punto 2.

b.- Seleccione el tipo de componente.

c.- Defina el tipo de documento a crear.

d.- Defina la forma en la que quiere expresar la informacién para casos de atributos cuantitativos
(ordenada o cuantitativa).

e.- Con este proceso obtendra las variables visuales mas apropiadas para el documento a crear.

Utilice el esquema de creacién de documentos tematicos para determinar el comando mas
adecuado para hacerlo.

Defina las opciones de personalizacion de mapas tematicos mas adecuadas para cada caso.

TABLA DE DECISION DE MAPAS TEMATICOS 1
TABLA DE CREACION DE MAPAS TEMATICOS: DETERMINACION DEL DOCUMENTO Y

DE LA VARIABLE VISUAL.

DATOS DE ENTRADA
TIPO DE DOCUMENTO 2SOl V\';I‘SL:BLIEESS
ATRIBUTO S OMECNENIE A CREAR DEL
DOCUMENTO
Color
Puntos Orientacion
Forma
1 cualitativo Lineas y redes Mapa de Nominal Color
elementos Forma
Color
Zonas y puzzles Orientacion
Forma
Mapa de | Ordenado Valor
Puntos - ~
elementos Cuantitativo Tamafio
Ordenado Valor
Mapa de e
o Tamano
. elementos Cuantitativo
Lineas y redes (grosor)
1 cuantitativo Mapa de flujos Cuantitativo Tamano
(grosor)
Zonas y puzzles Mapas de Ordenado Valor
elementos
Superficies Mapag . de Ordenado Valor+color
superficie
2 cuantitativos | Puntos, lineas,
(de la misma | zonas, redes y | Cartodiagrama Cuantitativo Tamanfo
naturaleza) puzzles.
TABLA DE DECISION DE MAPAS TEMATICOS 2
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ZESUNA
SUPERFICIE?

HAGA DOBLE CLIC SOBRE EL
COMPONENTE SUPERFICIE VA AOU"UZAR\
EN EL PANEL DE PROYECTO 2 0 MAS
-~ ATRIBUTOS? @
VIEW>DISPLAY OPTIONS
! HAGA DOBLE CLIC SOBRE LA GENERE EN EL PANEL DE
ASIGNE EL ASPECTO GRAFICO CAPA A UTILIZAR PROYECTO UN COMPONENTE
£ INCORPORE EL COMPONENTE | | EN EL PANEL DE PROYECTO TEMATICO (THEME)
AL MAPA SI ES NECESARIO ¥
| DRAWING>MINICHART |
¥ ZONAS?

Y/
ASIGNE LOS ASPECTOS S
GRAFICOS E INCORPORE EL
COMPONENTE AL MAPA S1 ES
NECESARIO

IMPORTANTE.- Para la creaciéon de mapas de elementos debe utilizar el meni FORMAT y
una vez seleccionada la variable visual a aplicar debe escoger la opciéon THEME en el
menu que se despliega.

Cuando pulse el boton THEME Manifold analiza los datos y los menus que aparecen dependen
de su contenido, lo que ayuda bastante a la hora de generar los mapas tematicos.

A continuacion procederemos a preparar los mapas tematicos solicitados en el enunciado.

1.32.- Mapas de elementos puntuales.

1.- Mapa de tipo nominal de elementos puntuales con la Variable Visual Color a partir del
fichero grafico CAPITALES y el atributo NOMBRE.

1.32.1.- Mapas de elementos puntuales con datos nominales o cualitativos.

Si saca un mapa conteniendo la capa CAPITALES observara que los componentes que
contiene son de tipo puntual.

Si después saca un listado de los atributos asociados a la capa CAPITALES observara que
existe uno denominado NOMBRE (contiene el nombre de cada una de las ciudades) de tipo
“texto” (es decir cualitativo). Segun la TABLA DE DECISION DE MAPAS TEMATICOS 1 lo
adecuado es crear un mapa de elementos utilizando color, forma u orientacion.

Examine ahora la TABLA DE DECISION DE MAPAS TEMATICOS 2 y obtendra el proceso de
creacion del mapa tematico (flechas en rojo):
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— su--un__,.:?‘ﬁ
= - (™)
X
WAGA SOBLE CLIC SOBRE L
COMPONENTE SUPERSIOIE __.r-'lelholl;“lllan..__
N €L PANER DE PROYECTO ’_.’I. L ATMBETOS? ‘“}- )

¥
GENERE EN EL PANEL 04 ‘
PROYECTO UN COMPONENTI
TEMATICO (1w ME)
]

¥ >

HAGA DOBLE CLIC SOBRE LA
'AAUTHZAR

N EL PANEL DE PROYECTO

ASKGNE EL ASPECTO GRASICO
£ NCORPORE [L COMPONENTE
AL MAPA SIES NECESARO

< roNrS? (W0
ASKAL LOS ASPLCTOS ;
GRASICOS £ INCORPORE £L A
COMPONENTE AL MAPA SIS
NECESARIO

Por tanto debe generar un elemento de mapa tematico a partir del panel de proyecto:

o5 ! Y@ X 3
» i comaes * O
D) cotraes Table # Comeres
v o cumerenss .
) Cnerenas Tabe 3
ol movncias = Covation
) movaucas Table form
E"O M mae
. MAIMAS T bk
# Legss
A e
¥ poette
N profte
P

Query.
e
A

2 rati
~ Teyran

Fhder

Create Theme &

Mame: | CAPITALES SEGIN NOMERE]

Syface

Qescripton:
Barert: CAPITALES v
[¥] Inbwark formatting
=
MENU DESPLEGABLE
FILE>CREATE>THEME
OPCION DESCRIPCION
NAME Debe escribir el nombre que quiere darle al mapa tematico que se va a
crear.
DESCRIPTION Texto informativo relativo al mapa tematico.
PARENT Componente o capa a partir de la cual se va a generar el mapa tematico.
INHERIT Si esta activado (es lo recommendable) el mapa creado heredara en
FORMAT principio los aspectos graficos de la capa original.

Para este caso debe poner:
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NAME CAPITALES SEGUN NOMBRE
DESCRIPTION

PARENT CAPITALES

INHERIT FORMAT | Activado.

Como resultado aparece el nuevo componente sobre el panel de proyecto asociado a la capa
CAPITALES.

Si no puede verla simplemente pulse el + situado a la izuierda de la capa CAPITALES en
el panel de proyecto para desplegar todos los elementos asociados a esa capa.

Ahora debe proceder a aplicar la Variable Visual adecuada que para este caso es el Color.

Haga doble clic sobre el elemento teméatico CAPITALES SEGUN NOMBRE.

PASO DESCRIPCION
1 Una vez creado un elemento tematico (THEME) a partir de la capa con a partir de la
cual se va a generar el mapa tematico haga doble clic sobre ese elemento creado.
2 Seleccione el botédn adecuado para utilizar COLOR, FORMA u ORIENTACION.
3 En el menu que se despliega seleccione THEME...
4 Rellene las opciones adecuadas en el menu que se despliega.

Para este caso el menu que aparece es el siguiente:

Beid: v
Method: | Equal Court v
Balotte: | AkRude v

$ D roroam ==
Vahes: <IN
7.00
o i
e -
31.00 —
. -
[ Coetirnaons shadng
Magnto (0 dors(1.0)
hage: [100 5| 4700
i =2 Coe )
e

Y las opciones del menu son las siguientes:
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OPCION DESCRIPCION
FIELD Atributo que se va a utilizar para crear el mapa tematico.
METHOD Para este caso debe ser UNIQUE VALUES.
Colores a utilizar. Para este caso se recomiendan: SPECTRUM, CB PASTES,
PALETTE
CB SET...
3 Al pulsarlo aplica la gama de colores seleccionada a los elementos que
aparecen en el menu.
5y Invierte el orden de los elementos. No es necesario para este caso.
8 Interpola los valores de la variable visual. No aplicable en este caso.
ot o4 Aumenta o disminuye la luminosidad.
L Aplica un degradado de grises.
- v Permite alterar el orden de los elementos.

NOTA 1.- Aunque aplique gamas de colores puede alterar el color de cada elemento
haciendo doble clic sobre el color que aparece a la derecha de cada elemento.

NOTA 2.- Observe que el primer elemento que aparece en el listado es el de (default) este
se asignara a todos aquellos elementos que no dispongan de valor para ese atributo.

COLUMNAS DE VALUES

Valores de cada uno de los elementos o de los intervalos para el atributo con

COLUMNA 1 "
el que se genera el mapa tematico.
COLUMNA 2 Numero de elementos pertenecientes a cada clase.
COLUMNA 3 Visualizacion del aspecto grafico seleccionado para los elementos.
PREVIEW Aplica sobre el mapa las opciones que se van seleccionando.

NOTA 3.- Los botones situados a la derecha permiten crear nuevas paletas (modificando
previamente el aspecto aplicado), guardarlas o cargarlas para aplicarlas sobe otros

mapas.

Para este caso las acciones a realizar son las siguientes:

PASO | OPCION | DESCRIPCION
1 FIELD Seleccione el atributo NOMBRE
2 PALETTE | Seleccione la paleta SPECTRUM
3 2 Pulse este botdn para aplicar la paleta a los elementos.
4 OK Para obtener el mapa tematico.

1.32.2.- Mapas de elementos puntuales con datos cuantitativos representados de forma

ordenada.
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2.- Un mapa de tipo ordinal de elementos puntuales con la Variable Visual Valor a partir
de la capa CAPITALES y el atributo MAXIMA (temperatura maxima).

Este segundo mapa se debe crear a partir de un atributo numérico o cuantitativo y una Variable
Visual ordenada.

Como en el caso anterior saque un listado de los datos y decida el tipo de documento a crear a
partir de las TABLAS DE DECISION DE MAPAS TEMATICOS 1y 2.

Genere un nuevo elemento de mapa tematico que puede denominar CAPITALES SEGUN

TEMPERATURA MAXIMA y proceda a aplicar la Variable Visual.

Para el caso de la Variable Visual Valor (ordenada) las opciones del menu son las siguientes:

OPCIONES DEL MENU DE FORMATO PARA MAPAS DE ELEMENTOS PUNTUALES Y
DATOS CUANTITATIVOS REPRESENTADOS DE FORMA ORDENADA CON LA VARIABLE

VISUAL DE COLOR.

OPCION DESCRIPCION
FIELD Atributo que se va a utilizar para crear el mapa tematico.
METHOD Método de “discretizacion” (formacion de grupos o clases) a aplicar. VER
LA TABLA DE METODOS DE DISCRETIZACION.
Gamas a utilizar. Para este caso se recomiendan degradados de grises o
PALETTE de un solo color (Greens, Blues, Reds) o gamas entre dos colores (Reds
and Yellows, Greens and Reds...)
+ Al pulsarlo aplica la gama de colores seleccionada a los elementos que
aparecen en el menu. Pulselo también si modifica el nimero de clases.
i Invierte el orden de los elementos. Puede utilizarlo si quiere invertir la gama
de colores.
5 Interpola los valores de la variable visual. No es necesario en este caso.
0t ol Aumenta o disminuye la luminosidad.
L Aplica un degradado de grises.
- v Permite alterar el orden de los elementos.
CONTINOUS Crea un degradado continuo a la variable visual. Puede utilizarlo en este
SHADING caso para ver el resultado.
ALING TO Redondeo para discretizacion (nUmero de decimales a considerar)
RANGE Valores maximo y minimo dello.s datos a fepresentar (por defecto el
programa lo rellena con el maximo y el minimo.
BREAKS Numero de clases para discretizacion.
RESET Borrar todo
TALLY Recalgular. Vuelve a _calcular los valores de las columnas de VALUES tras
seleccionar otras opciones.

NOTA 1.- Aunque aplique gamas de colores puede alterar el color de cada elemento
haciendo doble clic sobre el color que aparece a la derecha de cada elemento.

NOTA 2.- Observe que el primer elemento que aparece en el listado es el de (default) este
se asignara a todos aquellos elementos que no dispongan de valor para ese atributo.

COLUMNAS DE VALUES

COLUMNA 1 Valores de cada uno de los elemer)t_os o de los intervalos para el atributo
con el que se genera el mapa tematico.

COLUMNA 2 Numero de elementos pertenecientes a cada clase.

COLUMNA 3 Visualizacion del aspecto grafico seleccionado para los elementos.

PREVIEW Aplica sobre el mapa las opciones que se van seleccionando.

NOTA 3.- Los botones situados a la derecha permiten crear nuevas paletas (modificando
previamente el aspecto aplicado), guardarlas o cargarlas para aplicarlas sobe otros

mapas.
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METODOS DE DISCRETIZACION UTILIZADOS EN MAPAS DE TIPO ORDINAL

METODO DESCRIPCION

Cada rango contiene aproximadamente el mismo numero de registros. Si el
Equal count | nimero de registros no es divisible sin resto por el numero de rangos, Maplnfo
colocara los registros restantes en los rangos mas adecuados

Equal La diferencia entre los valores superior e inferior en cada rango es la misma.
Intervals Los indices utilizados para la discretizacion siguen una progresién aritmética.
Exponential | Crea una discretizacion en progresion geométrica.
Intervals
Los intervalos entre rangos se determinan aplicando un algoritmo, de modo que
Natural la diferencia entre los valores de datos y el promedio de los valores de datos
Breaks quede reducida al minimo por rango. Asi se evitan errores y se obtiene una
representacion mas real de los datos.
Standard El rango medio div_ide los valores dg datos por Ia.mifta,ad, sitgando los rangos por
encima y por debajo del rango medio a una desviacion estandar por encima o
Intervals ; .
por debajo de la media.
Unique Valores individuales. Es el apropiado para aquellos casos en los que el atributo
Values con el que se genera el mapa tematico es nominal o cualitativo.

La mejor forma de aprender a trabajar con mapas tematicos es crear todos los posibles y
analizar los resultados obtenidos.

Para este caso aplique las siguientes opciones:

Beld:  MAOIMA v
Method: TN
Balotte: Reds to Yelows v

¢ DTN = =]
Vahjes r
10.00 =
12.00 "I_
15.00 X 1
17.00 I
pripes 10
e -
[ Cortirnaons shadng
[Vianto 0 s dors(1.0)
Range: | 7.00 i | 22.00 [ Resst
fresks: S = [ 1y
=

El resultado sera el siguiente:

o L
o ° e &
° LR J
c o ©° ° °
° © e e
) ®
=]
° °
) ° .
o °
o ° °
o
° o b
o ® ° .
o ®
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1.32.3.- Mapas de elementos puntuales con datos cuantitativos representados de forma
cuantitativa.

3.- Un mapa de tipo cuantitativo de elementos puntuales con la Variable Visual Tamafo a
partir de la capa CAPITALES y el atributo MAXIMA (temperatura maxima).

Como en los casos anteriores consulte las tablas de decision para identificar el botédn adecuado
para aplicar la variable tamafo a los elementos puntuales.

Proceda a generar un nuevo componente de tipo tematico a partir de la capa CAPITALES y a
continuacién acceda al menu de aplicacion de la variable TAMANO en el menu FORMAT.
Poéngale como nombre CAPITALES MAXIMAS CON TAMANO.

OPCION DESCRIPCION
FIELD Atributo que se va a utilizar para crear el mapa tematico.
METHOD Para este caso siempre debe seleccionar la opcion de UNIQUE VALUES.
i Invierte el orden de los elementos. Puede utilizarlo si quiere invertir la gama
de colores.
& Interpola los valores de la variable visual. No es necesario en este caso.

NOTA 1.- Para asignar los tamafos debe hacer doble clic sobre el primer nimero que
aparece en la COLUMNA 3 (después del DEFAULT), y asignarle el tamafo que desea para
el elemento mas pequeiio. A continuacion debe hacer lo mismo con el Gltimo nimero de
la lista en la columna 3 y asignarle el tamafio mas grande. Finalmente debe pulsar la

bl
tecla “ para que rellene de forma automatica el resto de los tamaiios.

COLUMNAS DE VALUES

COLUMNA 1 Valores de cada uno de los elemerlltps o de los intervalos para el atributo
con el que se genera el mapa tematico.

COLUMNA 2 Numero de elementos pertenecientes a cada clase.

COLUMNA 3 Tamafos asociados a cada uno de los elementos.

PREVIEW Aplica sobre el mapa las opciones que se van seleccionando.

NOTA 3.- Los botones situados a la derecha permiten crear nuevas paletas (modificando
previamente el aspecto aplicado), guardarlas o cargarlas para aplicarlas sobe otros
mapas.

Para este caso las opciones son:

Format g|
Beld:  MaaMA v
Hethod: v
Palotte:
o3 =
VoS | (defait)

WRWOWWWRWODWWR WD WwW

>
B L I R

e
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El programa por defecto ha asignado un tamario 3 a todos los elementos, pero para utilizar la
Variable Visual TAMANO es necesario definir, en este caso, los diametros de las
circunferencias.

Para hacerlo haga doble clic sobre el primer diametro y pongale un tamario de 1.

Format ’Y|

Beld: | MOGMA v
dethod: | TEENTT I

Palotte:

&
wa
¥
L)

Vaes: | (defu)

o n
_ PN N WA W NN
WRWOWWWWWWwWwWwww

Format ’g|
Beld: |Maoama v
Method:  Ursque Values ~
Palotte:
+ 03 Ho-- &@
Vahpes: | (def o)
7
8 2
9 1 3
10 2 3
i 13
12 1 3
1 3 3
" 4 3
15 33
6 1n 3
17 2 3
1 3 3
19 s 3
20 6 3
xr 13

e

Haga lo mismo con el ultimo registro y ponga el valor 10.
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Beld:  Maoama v
Method: | Urique Values -
Dalotte:

¢+ O 3 Bl a (==
Vahes: | (defuk) 3
7 21
s 2 3
9 13
10 2 3
i 13
12 13
13 3 3
" 4 3
15 33
16 n 3
17 2 3
tLJ 3 3
19 s 3
20 6
= 1
Civesen

m
Pulse la tecla de interpolacion

Beld:  Maoama v
Method: | Urique Values v
Balotte:

+ O3 W (== |
Vahes: | (defuk) 3
7 21
s 2
9 1 2
10 2 2
i 13
12 14
13 3 4
" 45
15 3 6
16 1n &
17 27
L 3 8
19 S 8
20 6 9
z 110
Civesee

Y el documento resultante es:
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‘ 1.33.- Mapas de elementos lineales.

‘ 1.33.1.- Mapas de elementos lineales con datos cualitativos o nominales.

4.- Un mapa de tipo nominal de elementos lineales con la Variable Visual Color a partir de
la capa CARRETERAS y el atributo TIPO.

Saque un listado de la informacion con la que va a trabajar y consulte las TABLAS DE
DECISION DE MAPAS TEMATICOS 1 y 2. para determinar el tipo de documento y la variable
visual a aplicar para este caso.

-._I_.-‘

HAGA DOBLE CLIC SOBRE £L
COMPONENTE SUPLRFICIE
EN EL PANEL DE PROYECTO

VIEW>DISPLAY OPTIONS

ASIGNE EL ASPECTO GRAFICO
E INCORPORE EL COMPONENTE
AL MAPA SIES NECESARIO

s uMA
[ sirerrcies_—
N -

¥
GENERE EN EL PANEL DE
PROYECTO UN COMPONENTE

+
HAGA DOBLE CLIC SOBRE LA
CAPAAUTRZAR
EN EL PANEL DE PROYECTO

TEMATICO (THEME)
$

<_LLONAS? (WO )
ASIGNE LOS ASPECTOS T
GRAFICOS E INCORP ORE EL
COMPONENTE AL MAPA SI ES
NECESARSO

<aLinens? —e{N0)

3

< PUNTOS? >

Comprobara que el resto del proceso de creacién del documento tematico es similar el de los

puntos (salvo en el boton del menu flotante de FORMAT). Las opciones en este caso son:

Croate Theme g|
Name:  LINEAS SEGUN TIPO
Qescrpton:
Parert: CARRETERAS v
[¥] inbwrk formattiog

Y la asignacion de colores puede ser:

Important route: azul.

Motorway: rojo.

Primary Route: verde.
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X

Beld: 120 v
Method:  Urigue Values

<

Palotte:  Spectrum v
$ o Iooan =
Vaes: | (defai) —
Impoetant Route 2-
Motorway :‘9-
Presary Route b=l |

=

Para ver mejor los resultados puede asignarle un grosor de 8 unidades. Y el resultado final es
el siguiente:

1.33.2.- Mapas de elementos lineales con datos numéricos o cuantitativos representados
de forma cuantitativa.

5.- Un mapa de tipo cuantitativo de elementos lineales con la Variable Visual Tamaiho
(grosor) a partir de la capa CARRETERAS y el atributo FACTOR.

Como en el caso anterior el proceso es similar al ya explicado para los elementos puntuales
variando Unicamente el icono a utilizar para definir los grosores de las lineas. Consulte las
TABLAS DE DECISION DE MAPAS TEMATICOS 1y 2.

Puede suceder que le interese mantener los colores asignados en el apartado anterior
combinandolos con los diferentes grosores para conseguir visualizar los dos datos al mismo
tiempo (estos documentos se suelen denominar mapas bi-variables).

Para hacerlo, una vez creado el primer mapa utilicelo en la casilla de PARENT de forma que
sera el mapa de partida para crear sobre el nuevo mapa tematico.

Los menus para este caso son:
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Create Theme r)?

Name:  LINEAS SEGUN FACTOR
Qescriptioe: | |

Bacent: LINEAS SEGUN TIPO v
[¥] Inbark formatting

o) Co ]

Beld: FacTOR v
Method: | Urique Values ~
Dalotte:

Rl 1)
> 0

g

-

N

~
i I I

<

Ofeges o] [ coxe ]

Beld: FacTOR v
Method: | Urique Values ~
Dalotte:

&
wa
»

> 0

Vot | (defuk)

8

°

~

~
e E e EmENENEE--s--
R N 0)

<

T
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\ 1.34.- Mapas de elementos zonales.

\ 1.34.1.- Mapas de elementos zonales con datos nominales o cualitativos.

6.- Un mapa de tipo nominal de elementos zonales con la Variable Visual Color a partir de
la capa PROVINCIAS y el atributo PROVINCIA (nombre de la provincia).

Como siempre examine la informacion a manejar asi como las tablas de decisién para crear

mapas tematicos.

Los menus en este caso son los siguientes:

Create Theme &l
Bame: | PROVINCIAS SEGLIN PROVINCIA
DQescription:
Bacert:  PROVINCIAS v
[“lirberk formatting
e (oo
Format rgl
Beld:  Provincs v
Mathod:  Urique Values -
Balotte: | Spectrum v
$ s loan d
Voes: | (defa) e ~
ALAVA H ]
ALBACETE 1
ALICANTE H
ALMERIA |
ASTURIAS H
AVILA ]
BROAXOZ H |
BARCELONA H |
BLRGOS ]
CACERES H ]
CADIZ ]
CASTELLON 1
CILDAD REAL |
CORDOBA 1
CORURA (A) 1 v
Cliveges

Y el documento resultante es:
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1.34.2.- Mapas de elementos zonales con datos numéricos o cuantitativos representados
de forma ordenada.

7.- Un mapa de tipo ordinal de elementos zonales con la Variable Visual Valor a partir de
la capa PROVINCIAS y el atributo POBLACION (poblacién de la provincia).

Las opciones para este caso son las siguientes:

Name:  PROVINCIAS SEGLIN POELACION

Description:

Barert: PROVINCIAS i
[“lirtwck formatteg

Cancel
Format g|
Beld: | POMACION v
Method: Natural Bresis ~
Palotte: Reds v
+ Jroan ==
e 200678.00 B
361782.00 fE
S01237.00 e-
£62808.00 —
114079.00 .
() ortirnnns shadng
“lagnto 0 T dors(1.0)
Range: |91457.00 i |SSe7is200
poss: 5 2
O

El resultado es el siguiente:

1.35.- Cartodiagramas.

8.- Un cartodiagrama (con tartas) a partir de la capa CAPITALES y los atributos MAXIMA
y MINIMA (temperaturas maxima y minima).

En este caso se trata de representar al mismo tiempo dos atributos numéricos por lo que el tipo
de documento a crear es un cartodiagrama. Segun la tabla de decisién el proceso es el
siguiente:
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HAGA DOBLE CLIC SOBRE EL
COMPONENTE SUPERFICIE
EN EL PANEL DE PROYECTO

ZVAAUTILL
2 0 mas
ATRIBUTOS? .
s1) NO)
3

ASIGNE EL ASPECTO GRAFICO
L INCORPORE EL COMPONENTE

HAGA DOBLE CLIC SOBRE LA
CAPAAUTRIZAR
EN EL PANEL DE PROYECTO

GENERE EN EL PANEL DE
PROYECTO UN COMPONENTE
TEMATICO (VHE ME)

AL MAPA SIES NECESARIO

ASIGNE LOS ASPLCTOS
GRAFICOS £ INCORPORE EL
COMPONENTE AL MAPA SILS

NECESARO

El proceso es ahora el siguiente:

Active la capa CAPITALES

DRAWING>MINICHARTS

Active los atributos MAXIMA y MINIMA

Ponga un color azul claro para la minima y un rojo para la maxima

QB WIN|—~

STYLE>PIE

Minicharts

B i

Chad: [V MIMA
v MaxIvA

——
M2
™ FeeeColor
™ BackColor
[ Se
= _onme

2 of 20 serms
Stje: P
Offset point charts by: 0

®e: |20 T ports

e

o

8

v Eymoohv:-
0 S poers(X/Y)

[~ Reschve overlaps between chartsl
Sepcng: 1 * ports
=

IMPORTANTE.- Puede que al generar el mapa final no todas las capitales tengan un
diagrama, esto se debe a un sistema de visualizacion inteligente que evita el solape de
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elementos sobre el mapa. Si realiza un zoom sobre el mapa comprobara que si se han
generado todos los diagramas.

1.36.- Crear un mapa tematico de superficie.

9.- Un mapa de superficie a partir de la capa RELIEVE.

La capa RELIEVE contiene un componente de tipo SUPERFICIE por lo que debe examinar
nuevamente las tablas de decision para crear mapas tematicos. Segun la segunda de ellas, la
forma de crearlo es la siguiente:

ES URA

®

HAGA DOBLE CLIC SOBRE EL

~ S
COMPONENTE SUPERFICIE ”l,V‘z‘oumlh‘
EN EL PANEL DE PROYECTO . ATRIBUTOS? 3
st) (o)
VIE PLAY OPTIONS ¥

HAGA DOBLE CLIC SOBRE LA GENERE EN EL PANEL DE
ASIGNE EL ASPECTO GRAFICO CAPAA UTRZAR PROYECTO UN COMP ONENTE
£ INCORPORE £L COMPONENTE | |_EN EL PANEL DE PROYECTO TEMATICO (THE ME)

AL MAPA SIES NECESARIO

<_LIONAS?

no)
ASIGNE LOS ASPECTOS S
GRAFICOS £ INCORPORE EL
COMPONENTE AL MAPA SI €S —~
NECESARIO < LMINEAS? 0

MENU DESPLEGABLE
VIEW>DISPLAY OPTIONS

PASO DESCRIPCION

Haga doble clic sobre el componente que contiene la Superficie en el Panel de
Proyecto.

Utilice el comando del menu desplegable VIEW>DISPLAY OPTIONS

Rellene las opciones adecuadas.

4 . e .
Pulse el botén para aplicar el aspecto grafico seleccionado.

al A (W] -

Pulse OK para generar el mapa tematico.

Para este caso comience por hacer doble clic sobre el componente del panel de proyecto
RELIEVE.
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A continuacion utilice el comando:

VIEW>DISPLAY OPTIONS...

Display Options X

Qeplay:  Mesght -
esette: T
¢+ D1woan 0
Colors: | 55, 204833984375 [
— =
1162 653564453125 -
1531 63%ATME0NITS —
1900.61 9384765625 -
2205 MIZTHIETS
2635.585205078125
3007 56811524375
376.551005390625
[¥] @oadeg [¥] Aygocontrast
Agmath: 90 + Oegroes
Abbude: 45 5 degrees
Concel_|
OPCION DESCRIPCION
Permite seleccionar el dato a partir del cual se va a crear el mapa tematico
las opciones son tres: ASPECT (utiliza las orientaciones de la superficie
DISPLAY para crear el mapa tematico), HEIGHT (utiliza los valores Z) y SLOPE
(utiliza la pendiente). Para todos aquellos casos en donde se desea
mostrar la altitud debe seleccionar HEIGHT
Selecciona la paleta 0 gama de colores a aplicar. Las mas adecuadas
son: Altitude para superficies en las que se quiere representar la altitud y
no existen valores negativos(no hay mar), Altitude and Bathymetry en
PALETTE los casos en donde ademas de altitudes positivos existen valores
negativos (por debajo del nivel del mar), degradados entre dos colores
(variable valor) para aquellas superficies que no representan la altimetria
si no datos como: temperatura, precipitacion, humedad, polucion, etc...
COLORS Muestra el resultado de aplicar la paleta de colores seleccionada.
SHADING Sombrea la superficie para incrementar el efecto de relieve.
AUTOCONTRAST Ajusta _e[ contraste de forma automatica para visualizar mejor la
Superficie.
Sirve para indicar en que lugar, respecto a la direccién Norte se encuentra
AZIMUT el Sol
ALTITUDE Sirve para indicar la elevacion del Sol respecto al Horizonte.

El resultado final del

mapa tematico es el siguiente:
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1.37.- Creacion de perspectivas.

Los componentes de Superficie tienen asociado, en el panel de proyecto, otro elemento
denominado TERRAIN que contiene una perspectiva para visualizarla Unicamente debe hacer

doble clic sobre ese elmento.

En este caso debe hacerlo sobre el componente RELIEVE TERRAIN. Tras esta accion aparece
una nueva ventana con la perspectiva. También encontrara una nueva opciéon en el menu

desplegable denominado TERRAIN

.
S

= RELIEVE T4

Este menu tiene las siguientes opciones:

Miguel Calvo Melero miguel.calvo.ehu.eus

~ + [GN1.03] - Manifold System
Fle £t Vew RESEHN Took Wndow Heb

Do =] Open Suzface

Surface..
Qverlay...
Qouds..
Eop...
Ugheing..
Yoater.,

5 Spsoto Suface
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EL MENU DESPLEGABLE PARA PERSPECTIVAS (TERRAIN)

MENU DESPLEGABLE

TERRAIN (Solo aparece si la ventana activa es la que contiene una perspectiva.

OPCION DESCRIPCION
OPEN Muestra una nueva ventana con la Superficie. Equivale a hacer doble clic
SURFACE sobre el componente en el panel de Proyecto.
Muestra un menu que permite modificar la asignacion de aspectos graficos y
SURFACE... . s :
controlar otros parametros como la exageracion del relieve.
OVERLAY... Accede al menu de superposicion de capas sobre la perspectiva.
CLOUDS... Permite definir la cantidad de nueves, su tamafo y su opacidad.
FOG... Permite definir la opacidad de la niebla.
LIGHTING. .. Permite definir la posicién y la intensidad de la fuente de iluminacién aplicada
al terreno.
Sirve para definir el nivel de inundacion de agua. Se define en profundidad en
WATER... .
el nivel 3.
gsgﬁggz Hace que la posicion del ojo sobre la perspectiva se situe sobre el suelo.
EL SUBMENU SURFACE...
OPCION DESCRIPCION
PALETTE Es ]a_ paleta utilizada para visualizar la perspectiva. Por defecto es similar a la
definida para la Superficie.
Permite aplicar texturas especificas para distintos tipos de suelo. Si se
TEXTURE selecciona <no textura> el programa aplica directamente la paleta
seleccionada.
DETAILS Define el nivel de detalle de la Superficie.
Numero de zonas para mostrar la Superficie. En las perspectivas de
Superficie estas se dividen en un pequeio nimero de cuadros cada una de
DISPLAY ellas con una extension de 32x32 pixels. Si se trabaja con un mayor nimero
de zonas se amplia la extension que se visualiza. A mayor extension, mayor
tiempo de proceso.
Es un factor de exageracion para mostrar el relieve. En muchas ocasiones
algunas zonas parecen excesivamente planas por lo que para apreciar bien el
Z SCALE g . L .
relieve es necesario exagerarlo. Un valor de 2 multiplica por 2 las altitudes de
la superficie (sélo para su visualizacion).
WALLS Hace que los bordes exteriores de la Superficie aparezcan como paredes.
WIREFRAME Si esta opcion esta activada la superficie se ve como un modelo de alambre.

Para este caso se recomiendan las siguientes opciones:

Surface

Pglette: ARbude v

+ g0l &8

Jetixre: <notetre> W Dotads: rach v
Deple 20 5 thes Tscde: |4 =
[l wals
| Wreframe
Ereview o [ Cancel J

El resultado de la superficie es el siguiente:
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4 RILMVE Yerradn * E@

Pero ademas existen un conjunto de controles que permiten “volar” por la perspectiva. Estos

controles son los siguientes:

TECLAS PARA TRABAJAR CON PERSPECTIVAS

TECLA ACCION
Flechas arriba / abajo Gira la superficie respecto al plano horizontal
Flechas izquierda / derecha Rota el modelo hacia la izquierda y hacia la derecha.
W Retroceder
S Avanzar
+ Aumenta el campo visual
- Disminuye el campo visual
* Ajusta el campo de vista a 90 grados.
/ Mueve la camara hacia el centro del terreno.
Q Sube la camara.
E Baja la camara.
A Mueve la camara hacia la izquierda.
D Mueve la camara hacia la derecha.

Todas las acciones son mas rapidas si se mantiene pulsada al mismo tiempo la tecla de

MAYUSCULAS.

1.38.- Composicion de mapas tematicos.

Cuando se generan mapas tematicos puede ser interesante “superponerlos” para crear

documentos compuestos mediante los cuales mostrar varias informaciones sobre el mismo

documento.

Si examina el panel de proyecto vera que ha creado los siguientes componentes tematicos:
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08 ! I RF * L
= o cenaes

) cAPITALES Tabie
) CAPITALES MAXIMA CON TAMARO
) CAPITALES SEGUN NOMERE
77 CAPITALES SEGLUN TEMPERATURA MAXIMA
= o canreteras
) CARRETERAS Table
# (77 UNZAS SEGUN TIPO
= o PROVINGIAS
) PROVINCIAS Table
(7] PROVINCIAS SEGUN POBLACION
7] PROVINCIAS SEGUIN PROVINCIA
s
5 o RELIEVE
A RELIEVE Terran

Torrain Float32, 726 x 441 peeels
Local

Por ejemplo puede resultarle interesante visualizar al mismo tiempo el mapa tematico de las
PROVINCIAS mostrando su poblacion, el de CAPITALES con la temperatura maxima y el de

carreteras segun tipo.

Para hacerlo genere un nuevo mapa que incluya todos esos componentes y ordénelos de
forma que ninguno quede tapado por otro. El resultado sera:

Create Map

Name: | Map2

BPP 2 - v 3

Lavers: | [ provincias

[ adéreLieve

TYCAPITALES MAAMA CON TAMARD

LY CAPTTALES SEGUN NOMERE

TYCAPTTALES SEGUN TEMPERATURA MAXIMA
S JUNEAS SEGUN FACTOR

TIUNEAS SEGUN THRO

[¥] TIPROVINGIAS SEGUN POBLACION

] ™00 A1 A€ GED A1 COAAINTA

3of 11 layers

BO00®

e J( e ]

NOTA.- Para conseguir un mapa similar debe modificar el color del mapa tematico de
CAPITALES asi como la proyecciéon del mapa generado. INTENTE REALIZAR ESAS

ACCIONES.
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PROBLEMA GN1.04

Una empresa dedicada a la sanidad va a lanzar un nuevo tipo de seguro de asistencia y para
localizar el lugar mas apropiado ha desarrollado una férmula que permite evaluar cuales son
los lugares mas rentables. Esta formula es la siguiente:

FACTOR=(B+R+S-A)*P
Los elementos integrantes de esta férmula son los siguientes:

B.- indice de bienestar.

R.- Nivel de renta.

S.- Nivel de salud.

A.- Nivel de sanidad.

P.- Habitantes en el afio 2001.

Para hacer este estudio se dispone de una Base de Datos de Manifold en donde los indices se
expresan en forma de texto. Para realizar el calculo de la férmula las correspondencias entre
los valores son:

VALOR TEXTO | VALOR NUMERICO
MUY ALTO 5
ALTO 4
MEDIO 3
BAJO 2
MUY BAJO 1

La empresa nos pide los siguientes resultados:

1.- Un listado ordenado de mayor a menor con los valores calculados para FACTOR. ¢4 Cuales
son las cinco provincias con mayor valor?.
2.- Un mapa tematico que muestre de forma ordenada el resultado de FACTOR.

DATOS
GN1.4

PASOS A SEGUIR PARA RESOLVER EL PROBLEMA G1.04

1.- Crear nuevos atributos o columnas para poner en ellas los valores numéricos de cada uno
de los factores a evaluar asi como otra que contenga el resultado final.

2.- Rellenar de forma semi-automatica los valores numéricos de las columnas creadas para
cada factor.

3.- Calcular el FACTOR resultante de aplicar la férmula.

4.- Sacar un listado ordenado de mayor a menor de las provincias segun el FACTOR. Este
listado debera incluir un nuevo atributo con el puesto respecto a FACTOR ocupado por cada
Provincia.

5.- crear un mapa tematico ordenado a partir de los datos cuantitativos de FACTOR.

1.- Crear nuevos atributos o columnas para poner en ellas los valores numéricos de cada
uno de los factores a evaluar asi como otra que contenga el resultado final.

1.39.- Crear un nuevo atributo o columna.

Para resolver el problema debe afadir cinco nuevos atributos: cuatro para cada uno de los
factores y un quinto para el resultado final.

Cuando define un nuevo atributo debe tener muy claro los siguientes conceptos:

Miguel Calvo Melero miguel.calvo.ehu.eus 77
Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea
Enero de 2016




NIVEL 1.-GESTION BASICA.

1.- La clase de atributo que debe crearse.
2.- El tipo de datos que se van a almacenar en ese atributo.

El proceso a seguir para crear un nuevo atributo es el siguiente:

PROCESO PARA LA CREACION DE NUEVOS ATRIBUTOS O COLUMNAS

PASO

ACCION

1

Saque una ventana de listado del elemento del panel de proyecto en el que quiere
crear el nuevo atributo o columna.

Utilice el comando: TABLE>ADD>COLUMN...6

2 Situe el raton sobre la cabecera de cualquier atributo del listado y pulse el botén
derecho. Seleccione a continuacion ADD>COLUMN.

3 Especifique el nombre que quiere ponerle en la opcion NAME.

4 Seleccione el tipo de datos que va a contener en la opcién TYPE

5 En el caso de que sea de texto debe especificar el nUmero maximo de letras o

caracteres que va a contener con la opcion SIZE.
CLASES DE ATRIBUTOS O COLUMNAS EN MANIFOLD
CLASE DESCRIPCION
Atributo Simple Es la clase dg atributo.rlnés freguente se trata de colunjn_a que permite'n
(Column) almacer)ar la informacion as'omaQa a los elementos graficos tanto de tipo
texto, nUmero o enlaces a hipervinculos.
Atributo Activo Esta clase de atributos permite introducir “férmulas” o pequefos programas
(Active Column) que se ejecutan de forma automatica o a peticion del usuario.
Atributo de Es una clase especial de atributos que permite valorar los datos desde un
Rango (Rank ; i . : L
punto de vista estadistico en funcién de diversos criterios.
Column)
TIPOS DE ATRIBUTOS
TIPOS DE ATRIBUTOS MAS FRECUENTES
ATRIBUTO O -
COLUMNA DESCRIPCION
Floating-point Para almacenar datos n_u_méricos con un eleyado namero de cifras
(double) enteras y decimales. Ut|||c<_e este atributo siempre que vaya a
almacenar datos con decimales.

Text

(ANSI,variable-
length)

Para textos con un numero variable de caracteres. Utilice este atributo
siempre que tenga que almacenar datos de tipo “texto” o literal.

Integer (32-bit)

Entero largo. Utilice este atributo para almacenar datos numéricos
sin cifras decimales.

URL

Para hipervinculos.

OTROS ATRIBUTOS

Boolean

Permite almacenar valores como Yes/No, True/False

Caracter (ANSI)

Para almacenar un Unico caracter o letra.

Floating-point

Para almacenar datos numéricos con cifras enteras y decimales.

(single)
Integer (8-bit) Entero corto (entre -8000 y +8000)
Percentage Porcentaje

Text (ANSI,fixed-
length)

Para textos con un numero fijo de caracteres.

Para este caso debe crear cuatro nuevos atributos que van a contener unos valores numéricos
entre 1y 5 por tanto deben ser de tipo ENTERO (Integer 32-bit).

También debe crear otro atributo para calcular el FACTOR este atributo puede contener datos
numeéricos bastante grandes. Lo mas recomendable en ese caso es asignarle un tipo de
FLOTANTE (Floating double).
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Por tanto genere los siguientes atributos:

CLASE DE ATRIBUTO | NOMBRE TIPO

Atributo simple (Column) B Integer (32-bit)
Atributo simple (Column) R Integer (32
Atributo simple (Column) S Integer (32
Atributo simple (Column) A Integer (32
Atributo simple (Column) | FACTOR | Floating-point (double)

Tras crear los atributos estos se incorporan al listado pero su contenido esta vacio (en el caso
de atributos de texto) o relleno de ceros en los casos de atributos numeéricos.

2.- Rellenar de forma semi-automatica los valores numéricos de las columnas creadas
para cada factor.

1.40.- Reclasificar.

Reclasificar es asignar valores a un determinado atributo a partir de los existentes en otro y que
cumplan unas condiciones determinadas, para formar nuevos grupos o clases.

En este caso el objetivo de la reclasificacion es asignar los valores numéricos correspondientes
a cada atributo de texto segun se especifica en la tabla del enunciado del problema, es decir:

VALOR ACTUAL DEL ATRIBUTO VALOR A PONER EN EL ATRIBUTO B
BIENESTAR RECLASIFICANDO
MUY ALTO
ALTO
MEDIO
BAJO
MUY BAJO

= IN|W|A O

Para realizar una reclasificacion es necesario seguir los siguientes pasos:

PROCESO PARA REALIZAR UNA RECLASIFICACION

PASO DESCRIPCION
1 Crear un nuevo atributo sobre el que se realizara la reclasificacion.
> Seleccionar los elementos que tienen el valor del atributo en base al cual se hace la

reclasificacion con la condiciéon adecuada en cada caso.

Haga doble clic sobre el atributo en donde va a poner el valor de reclasificacion sobre
uno de los registros seleccionados.

4 Escriba el valor que le corresponda en la reclasificacion.

5 Pulse INTRO para asignar ese mismo valor a todos los registros seleccionados.

Para resolver este problema puede comenzar a trabajar con los atributos BIENESTAR (valor
expresado mediante texto) y B en donde debe poner los valores correspondientes a cada una
de las clases.

El paso 1 ya lo ha realizado para todos los atributos y por lo tanto debe proceder a realzar los
pasos 2, 3,4y 5.

Para reclasificar BIENESTAR y B:

Seleccione los registros de BIENESTAR que contienen el valor MUY ALTO:

BIENESTAR v ot Equity v IMUYALTOD Select
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Ahora debe hacer doble clic sobre uno de los registros seleccionados sobre el atributo en
donde se van a almacenar los valores de reclasificacion, escribir el valor 5 y pulsar la tecla
INTRO.

BENESTAR | FINTA Ao w8 R ]
MEDIO BAD MUY ALTO MUY BAXD 0 0 0
MEDIO BAD MUY BAXO ALTO ] o 0
B0 MEDLO MEDIO BA0 0 0 0
BAXO MUY BAXO MUY ALTO BAXOD o 0
MY ATO  MIYALTO BAY) Y ATO m 0 0
MEDIO ATO BAD ALTO 0 0
MEDIO MUY 8AXO ATO BAXD 0 0 0
a0 MUY 8RO ATO MIDIO 0 0 0
ALTO MEDIO ATO ALTO ] o 0

« ALTO MEDIO BAD BAO 0 0 0

b BAXO BAD ATO MUY BAXD 0 0 0
MUY BAD MUY 82O ATO BAXO 0 0 0
MEDIO a0 MUY 8RO ALTO 0 0 0

h MUY BAXD BAXD MUY ALTO MUY BAD 0 o 0
WHATO  MIYATO BAY> MEOIO 0 0 0
BAXO MUY BAXO ATO MEDIO 0 0 0

h MEDIO BAD MUY ALTO MEDIO 0 0 0
ALTO MUY ALTO MEDIO MUY R T0 0 0 0
MUY BAXD MUY BAXO MEDIO MUY BAD 0 o 0
MEDIO A1 BAXO MEDIO 0 0 0
BAXO BAXD MUY ALTO MUY BAD 0 o 0
BAY pre MEOLO MEDIO 0 0 0
ALTO MUY ALTO BAXD BAXO 0 0 0
MUY BAXD BAD MUY BAXO BAD 0 0 0

LMNATO MUTALTO P MAATO 0 0 0
BAXO BAXD ATO MEDIO 0 0 0

Tras pulsar INTRO comprobara que ese valor se asigna a todos los registros seleccionados
para ese atributo (en este caso B).

EE,
°% 8
5

oMmoooooooOOWMOBDOOOOO0OOMoO
coooooooO0OOBO000O0ODOOOB0000
00000000 OOOB0NODODOOOBOOOD

Repita este proceso para todos los valores de BIENESTAR asi como para el resto de los
atributos.

3.- Calcular el FACTOR resultante de aplicar la féormula.

1.41.- Realizar calculos con atributos o columnas.

Una vez que dispone de todos los atributos reclasificados ya puede proceder a calcular la
férmula para valorar el resultado final.

Para realizar calculos con atributos debe proceder de la siguiente forma:

PASO DESCRIPCION
IMPORTANTE.- Los comandos que realizan operaciones con atributos actian sélo sobre
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los registros seleccionados. Si desea realizar una operacion entre columnas o atributos
sobre la totalidad de los registros compruebe que no exista ninguna seleccion sobre
esos elementos o, una vez visualice los datos utilice el comando: EDIT>SELECT NONE
para anular cualquier seleccién previa.

1 Saque una ventana de listado con los datos con los que va a trabajar.

Utilice el mena TRANSFORM para realizar las diferentes acciones de copia o
calculo que deba realizar.

3 Pulse tras definir la accion a realizar el botén de APPLY.

IMPORTANTE.- Para trabajar con este menu debe rellenar:

1.- El atributo sobre el que quiere realizar la accidn.
2.- La funcion a aplicar.
3.- El atributo o el dato origen.

COMADOS MAS FRECUENTES DEL MENU “TRANSFORM” PARA ATRIBUTOS

IMPORTANTE.- Para trabajar con este menu sobre los atributos es imprescindible que
saque antes una ventana de listado.

Debe tener en cuenta que los comandos varian en funcién del tipo de atributo sobre el
que se aplican.

COMANDO (mas | TIPO DE

frecuentes) DATOS (e
Append Texto Afade el texto especificado al contenido del atributo.
Clear T?Xto y Borra el contenido del atributo.
ndmero
Texto y : . . o
Copy from namero Copia del contenido de otro atributo en el que se especifique.
Delete Borra los valores del atributo original que contengan el texto o
- Texto (e
Containing campo especificado.
Fill with T?Xto y Es similar al comando “Copy from”.
ndmero
Rellena el atributo especificado con una sucesién aritmética.
Aritmetic series Ndmero 1,2,3,4,5,6, 7....En la parte derecha del menu debe poner
el valor del incremento para generar la sucesion.
Numero Rellena el atributo especificado con una sucesién geométrica.
Geometric series 1,2, 4, 8, 16, 32. En la parte derecha del menu debe poner el
valor de la razén para generar la sucesion.
Fill with Ramdom | Numero Rellena el atributo especificado con niumeros aleatorios.
Add NGmero Anadg 0 suma los valores de un atributo o valor que se
especifique.
Fill with ramdon Ndmero Rellena un campo numérico con valores aleatorios.
. , Multiplica el valor de un atributo por el atributo o valor que se
Multiply by Numero especifique.
Divide by NUmero D|V|de' gl valor de un atributo por el atributo o valor que se
especifique.
, Resta el valor de un atributo por el atributo o valor que se
Substract Ndmero especifique.
, Eleva el valor de un atributo por el atributo o valor que se
Power to Numero o
especifique.

Para este caso debe realizar las siguientes operaciones:

| FACTOR | Copy from | B ]

| FACTOR [ Add [ R |

| FACTOR | Add | S |

| FACTOR | Substract | A |
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| FACTOR [ Multiply by [ POBLACION 2001 |

Otra forma alternativa de hacer estos calculos puede ser mediante la creacién de un atributo de
tipo “activo”.

1.42.- Creacion de atributos o columnas “activas”.

Cuando quiere crear nuevos campos con operaciones o resultado de féormulas de otras
columnas debe afadir una nueva columna de tipo ACTIVO. Estas columnas permiten trabajar
con los datos como si se tratase de hojas de calculo.

Para crear una nueva columna de este tipo:

TABLE>ADD>ACTIVE COLUMN...

Add Active Column
Function: | ¥

Name: | Column

Type: | Integer (32-bit) v Size:

Compute: |on user request ~

Las opciones son:

MENU DE CREACION DE ATRIBUTOS O COLUMNAS ACTIVAS

OPCION DESCRIPCION
FUNCTION | Nombre que va a dar a la funcién a ejecutar que debe definirse posteriormente.
NAME Nombre de la nueva columna
TYPE Tipo de datos que se pretende almacenar en esa columna.
Realiza el calculo cuando se abre la tabla,
después los valores se recalculan utilizando el
on demand . i ]
menu de columna: boton derecho sobre el
titulo de la columna y RECOMPUTE.
Método on demand, Igual que el caso anterior, pero se realiza el
para recompute after calculo cada vez que se edita el comando
COMPUTE realizar el changes to script | (sript).
calculo. Realiza el calculo de forma automatica y
on the fly (no . .
constante. Es el modo mas lento, pero el mas
cache) Tt . .
util si se van realizando cambios.
on user request Sélo se recalcula cuando se lanza el comando
q de RECOMPUTE.

Para este problema utilice las siguientes opciones:

FUNCTION | FORMULA

NAME FACTOR2

TYPE Floating-point (double)
COMPUTE | On demand

Aparecera entonces la ventana en la que debe escribirse la funcién (script) que se asocia a esa
columna. Debe escribir la siguiente férmula que se corresponde con lo solicitado en el
enunciado:

Function FORMULA
FORMULA=(Record.data("B")+Record.data("R")+Record.data("S")-
Record.data("A"))*Record.data("POBLACION 2001")

Miguel Calvo Melero miguel.calvo.ehu.eus 82
Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea
Enero de 2016



NIVEL 1.-GESTION BASICA.

End function

Acceda a la ventana de listado y utilice el comando de RECOMPUTE (pulsando el botén

derecho del raton sobre la cabecera de la columna).

IMPORTANTE.- El resultado del atributo o columna activa y del atributo creado en el
paso anterior es el mismo. Utilice el camino que le resulte mas comodo y sencillo para

realizar estas operaciones.

4.- Sacar un listado ordenado de mayor a menor de las provincias segun el FACTOR.

Este listado debera incluir un nuevo atributo con el puesto respecto a FACTOR ocupado

por cada Provincia.

\ 1.43.- Ordenar los atributos de forma ascendente o descendente.

| PROCESOPARA ORDENARLOSDATOSENUNLISTADO |

PASO DESCRIPCION
1 Sobre el listado, situe el ratén sobre la cabecera del atributo o columna a ordenar.
2 Pulse el botén derecho del ratén.
Seleccione Sort Ascending (para ordenar la lista de menor a mayor) o Sort
3 Descending (para ordenar la lista de mayor a menor) segun quiera que el listado se
ordene de forma ascendente o descendente.

Para poder comprobar con mayor facilidad el resultado obtenido haga que soélo se visualicen

los atributos de PROVINCIA y de FACTOR.

Para este caso debe seleccionar ordenar el

obteniendo el siguiente listado:

Para conseguir tener un nuevo campo con el orden ocupado por cada Provincia, cree un nuevo

Provincis PORLACION 2., FACTOR
MADRID s87152 49744268
BARCELONA 406117 B9
VALENCIA 267500 X515
ALICANTE 1557968 M08
SEViLLA 1758720 TO¥AG0
VIZCAYA 1130444 CO00EEA
MALAGA 1330010 650050
MRCIA 1226933 6134965
GERONA 598112 S3E3008
MEN ATY S1790%
ALMERLA S46458 1918422
GUIPLZCOR e 470009
PONTEVEDRA 919934 4593670
CAOIZ 1140793 s6nr2
NAVARRA 565628 4557024
TARRAGONA 631156 491809
BADAIOZ 662000 3976048
SANTANDER S22 IMSNS
CASTELLON soizw 3500659
VALLADOLID SoNs? 3508099
ZARAGOTA 71200 st
CIUDAD REAL 484338 3390366
LERIDA NS XIS
TOLEDO 546538 kegy o)
GRANADA 818959 RNTSEH
COBOONA 22119 APGE08

campo denominado POSICION vy rellénelo utilizando la funcién ARITMETIC SERIES.

Transform
POSICION v | Astrerane Seoms vt Aphy
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5.- crear un mapa tematico ordenado a partir de los datos cuantitativos de FACTOR.

Provindia PORRACION 2... FACTOR  POSICION
MACRID ssan 4944368 1
BARCELONA 4906117 MHM2m9 2
VALENCLA 2267503 11337585 3
ALICANTE 1557968 AT 4
SEVILLA 1758720 o880 S
VIZCAYA 1133444 6500664 6
MALAGA 1330010 €650050 7
MRCIA 1226993 E1MMS 8
GERONA saen12 S 9
MEN 6ATIET S17909% 10
AMERLA A% wisse 1
GUIPUZCOA 682977 4780839 12
PONTEVEDRA N SIRT0 13
ROz 1140753 4563172 14
NAVARRA 69625 4557024 1S
TARRAGONA 611% “e 16
BADRIOZ 662803 Wreses 17
SANTANDER SAnS NENs 18
CASTELLON S01237 IS0655 19
YALLADOLID S011S7 B0 0
ZARAGOTA 871205 Mo 21
CILDAD REAL 404332 3390086 2
LERIDA 305s NS 2
TOLEDO SA6533 xRME M
GRANADA 815959 R8I B

| coances 2110 kv <t L B A

Ahora ya puede crear el mapa tematico correspondiente que puede ser como el siguiente

(utilizando como método “natural breaks” y como paleta Greens):

Si quiere conseguir que le salga igual debera aplicar al mapa la proyeccion UTM WGS84 y
hacer que el borde de las areas sea invisible.
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PROBLEMA GN1.05

Durante el verano de 2007 aprovechando una estancia profesional en la Universidad de
Nevada en Reno realicé una serie de viajes para conocer lugares interesantes en los estados
de Nevada y de California.

Si quieres ver fotografias, videos y enlaces de Internet de los lugares visitados puedes
componer con los recursos disponibles un “Atlas digital multimedia” que te permitira acceder a
los documentos graficos asociados a cada lugar.

Para hacerlo dispones de una Base de Datos Manifold con las siguientes capas:

CAPA COMPONENTES DESCRIPCION

LUGARES PUNTOS Contier_1e IQ§ lugares visitados asi como su
denominacion.
FERROCARRILES | LINEAS Contiene las lineas de ferrocarril.
CARRETERAS LINEAS Red de carreteras de Nevada y California.
CONDADOS PUZZLE Condados de los estados de Nevada y California.
DOCUMENTO TIPO UBICACION
CALICO IMAGEN | .../DATOS/NIVEL 1/MULTIMEDIA/CALICO
CARSON IMAGEN | .../DATOS/NIVEL 1/MULTIMEDIA/CARSON
COLUMBIA IMAGEN | .../DATOS/NIVEL 1/MULTIMEDIA/COLUMBIA
DONNERT IMAGEN | .../DATOS/NIVEL 1/MULTIMEDIA/DONNERT
HOLLYWOOD IMAGEN | .../DATOS/NIVEL 1/MULTIMEDIA/HOLLYWOOD
LASVEGAS.AVI | VIDEO .../DATOS/NIVEL 1/MULTIMEDIA/LASVEGAS.AVI
LEEVINNING IMAGEN | .../DATOS/NIVEL 1/MULTIMEDIA/LEEVINNING
MARIPOSA IMAGEN | .../DATOS/NIVEL 1/MULTIMEDIA/MARIPOSA
PYRAMID IMAGEN | .../DATOS/NIVEL 1/MULTIMEDIA/PYRAMID
RENO IMAGEN | .../DATOS/NIVEL 1/MULTIMEDIA/RENO
TAHOE IMAGEN | .../DATOS/NIVEL 1/MULTIMEDIA/TAHOE
VIRGINIA IMAGEN | .../DATOS/NIVEL 1/MULTIMEDIA/VIRGINIA
YOSEMITE IMAGEN | .../DATOS/NIVEL 1/MULTIMEDIA/YOSEMITE
San-Francisco Hoja web | http://www.travelistic.com/video/show/2016/San-Francisco
DATOS
GN1.05

PASOS A SEGUIR PARA RESOLVER EL PROBLEMA GN1.05
1.- Afadir una nueva columna con hipervinculos.

2.- Rellenar la columna.

3.- Acceder a los hipervinculos.

Acceda a los datos para realizar el ejercicio y haga que se visualice la ventana del mapa.

Etiquete los elementos de la capa LUGARES para saber los ficheros que se corresponden con

esos lugares.

1.- anadir una nueva columna con hipervinculos.

1.44.- Hipervinculos.
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Un Hipervinculo es un enlace entre elementos del mapa de Manifold y ficheros o direcciones de
Internet. El objetivo de los hipervinculos es el de acceder a esos ficheros, programas u hojas
web, al pulsar con el ratén sobre los objetos o las etiquetas existentes en un mapa.

El proceso a seguir para crear y acceder a esos hipervinculos es el siguiente:

PROCESO A SEGUIR PARA CREAR Y ACCEDER A HIPERVINCULOS

PASO ACCION A REALIZAR

1 Crear una columna o atributo de tipo URL que se denomine ademas URL

Rellenar la columna creada con la direcciéon completa en la que se encuentran los
2 ficheros asi como con su nombre y extensién. Para el caso de las hojas web debe
poner su direccion de acceso.

3 Para acceder a los hipervinculos saque un mapa y haga doble clic sobre el elemento
que los contiene.

IMPORTANTE.- Los atributos que contienen hipervinculos deben denominarse
necesariamente URL.

Si con el Explorador de Windows se analiza el contenido de la carpeta o directorio
MULTIMEDIA situado dentro de la carpeta correspondiente a este problema se puede
comprobar que existe una serie de ficheros, algunos de ellos son fotos (tienen extension .JPG)
y otros son videos (extension .AVI):

La resolucion del problema consiste en establecer un enlace entre estos ficheros y los puntos
del mapa, de forma que sea posible acceder desde el mapa a estos documentos.

2.- rellenar la columna.

Ahora rellene la columna creada con las direcciones que le corresponden a cada uno de los
lugares visitados.

Rellenar esta columna puede ser un trabajo bastante penoso y en donde suelen cometerse
numerosos errores especialmente cuando se especifica la ubicaciéon de ficheros conteniendo
imagenes o peliculas. Este trabajo puede simplificarse utilizando los recursos del explorador de
ficheros de Windows. Para hacerlo siga el siguiente proceso:

1.- Abra el explorador de ficheros de Windows mediante el comando:

INICIO>PROGRAMAS>ACCESORIOS>EXPLORADOR DE WINDOWS
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2.- En la ventana que aparece identifique el fichero del que quiere conocer su ubicacion. Situe
el cursor sobre el mismo, pulse el boton derecho del ratén y en el menu desplegado mediante
esta accién seleccione PROPIEDADES
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3.- Tras esta accién aparece una nueva ventana en donde puede seleccionar con el botdn

izquierdo del ratén (pulsando y arrastrando) sobre el campo UBICACION
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4.- Active la ventana con el listado del atributo URL en donde debe poner esa ubicacion, pulse
con el cursor sobre el campo a rellenar y ejecute el comando:

EDIT>PASTE

IMPORTANTE.- Debe afadir en cada campo el nombre y la extension del cada fichero.

3.- acceder a los hipervinculos.

Pruebe ahora a activar los hipervinculos haciendo doble clic sobre cada uno de los puntos del
mapa.

IMPORTANTE.- Debera aplicar restricciones sobre las capas para hacer que soélo sea
posible hacer doble clic sobre los elementos de la capa LUGARES.
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AUTOEVALUACION.

PROBLEMA AN1.01

e-mail
De: GEGE
A: Los alumnos que estan realizando este problema.

Texto
El investigador José Solo del Grupo Especial de Gestiones Galacticas (GEGE) ha detectado la
presencia dos agentes enemigos infiltrados en la Peninsula Ibérica. A pesar del mal estado de
su transmisor GPS ha conseguido enviarnos su posicién mediante un fichero de Manifold, pero
dado que en el GEGE no hay nadie capaz de manejar Manifold no hemos podido detectar
donde se encuentran. ;Puede ayudarnos respondiendo a estas preguntas?:

1.- Cual es el nombre de cada uno de los agentes y en donde se encuentran.

2.- En qué provincia se encuentra cada uno de ellos.

3.- Que distancia existe entre ellos.

4.- Por motivos de estrategia necesitamos ver el relieve con representacion altimétrica y un
mapa tematico de los rios en funcion de su longitud o desarrollo curvilineo.

Gracias.

Fin del mensaje

Para conseguir estas respuestas dispone de un proyecto denominado A1.01.

DOCUMENTOS A OBTENER

y Un listado de los datos asociados a AGENTES en donde aparezcan sus nombres y las
coordenadas geograficas de los lugares en donde se encuentran.

5 Un mapa con etiquetas correspondientes al nombre de las PROVINCIAS y la de los
AGENTES para saber dentro de cual se encuentra cada una de ellas.

3 | La distancia existente entre los agentes.

Un mapa tematico de superficie con la capa RELIEVE y otro con los RIOS en funcion de su
longitud o desarrollo curvilineo (ancho minimo 1/10 y maximo 2.
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SOLUCIONES AL PROBLEMA A1.01

DOCUMENTO 1

W AGENTIES Table *
] NOMERE Longtude (I)  Latitude (1)
51, Podro Darkovater 2.6650 41,8624
5140  Lucas Shwaker -5.7951 40.4438

DOCUMENTO 2

DOCUMENTO 3

Distancia (aproximada): 730 kilometros.

DOCUMENTO 4
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PROBLEMA AN1.02
La empresa Recursos Estratégicos S.L. esta especializada en la gestiéon de espacios naturales.
En estos momentos se encuentran trabajando en Galicia y han conseguido disponer de una

Base de Datos grafica con todos los municipios de esa comunidad auténoma asi como
diversos datos asociados a cada uno de los elementos.

A partir de esa informacion deben determinar los municipios con mejores condiciones para

fomentar en ellos espacios protegidos y en los que se recomienda potenciar actividades como

el turismo rural. La regla de decision para valorar las posibilidades de cada municipio es:
FACTOR = D*P*A

En donde:

D = (Area (1) / HABITANTES) / 62000

TIPO POBLACION | P TIPO ACTIVIDAD | A
Joven 1 Industrial 1

Mixta 2 Mixta 2
Adulta 3 Servicios 3
Vieja 4 Equilibrada 3
Muy envejecida 5 Agricola 5

Nos solicitan que preparemos un listado y un mapa tematico que muestre de forma evidente
cuales son los mejores municipios para desarrollar esta actividad.

DOCUMENTOS A OBTENER

Un mapa que muestre los municipios de Galicia a valorar en la proyeccion correcta que
1 | para este caso es la Universal Transverse Mercator Zona 30 Norte y con el Sistema de
Referencia WGS84.

Un listado con los valores obtenidos para los factores de Area, D, P, A y el resultado final
2 | para FACTOR. Este listado debe estar ordenado segun el valor de FACTOR y en orden
descendente (de mayor a menor).

Un listado como el anterior pero en el que figuren sélo los municipios pertenecientes a la
provincia de Ourense cuyo valor para el factor sea superior a 25.

Un mapa tematico que muestre, mediante una variable visual ordenada, el resultado de
4 | FACTOR con el método de intervalos exponenciales y con un degradado del rojo (para los
valores mas bajos) al verde (para los mas elevados).

5 | Un cartodiagrama que muestre los valores de D (en rojo), P (en amairillo) y A (en verde).

Preparar un mapa para impresion en el que se incluyan, ademas de los dos mapas
6 | tematicos creados, una flecha de Norte, una cuadricula y una barra de escala con
espaciamiento de 100 kildbmetros.
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DOCUMENTO 1

SOLUCIONES

DOCUMENTO 2
NOMBRE TIPO POBLACION TIPO ACTL... Area(l) D P FACTOR
Negueira de Muxiz Muy envejecida Agricola T2386436,4949995 4.96818... S S 124.204552479977
veiga () Muy envejecida Agricola 291201426.476718 3.56357... S S 89,0894765029852
Chandrexa de Queixa  Muy envejecida Agricola 172381112.525916 3.34980... S S 83,7451965244442
Muras Muy envejecida Agricola 164469381.676766 2.71240... S 5 67.8101217415256
Navia de Suarna Muy envejecida Agricols 243442169.978009 2.26702... S S $6.6756150772017
Folgoso do Courel Muy envejecida Agricola 193454835.279364 2.23352... S S 55.8382118593311
Cervarkes Muy envejecida Agricola 278031548.537247 2.2079... S S $5.1991606581399
Monkederramo Muy envejecida Agricola 136123663.442874 1.94295... S S 48.573961048699
Wiarixo de Conso Muy envejecida Mixts 200395701.987105 4.31533... S 2 43.15338774002
Pl L ¥ e T A muinal LABC LY OV 1 Loona = = AT OAODCETAINESTY
DOCUMENTO 3
PROVINCIA NOMERE Area (1) D P A FACTOR
OrensefOwrense  Carballeds 223031078,558525 1.72945... 4 S 34.58918712135%4
OrensafOurensa Montederramo 136123668.442874 1.94295... S S 48.573961048699
OrensefOurense  Veiga () 291201426.476718 3.56357... S S 89,0894765029852
lOrensefOurense  Chandrexa de Queixa 172381112.525916 3.34980... S 5 83.7451965244442
OrensefOwrense  Viana do Bolo 270806695.395819  1.19242... S S 29.8106055537743
jOrense/Ourensa Vilarixo de Conso 200395701.987105 4.31533... S 2 43.15338774002
OrensefOwrense  Laza 216320926,943809 1.93835... S 3 29.0753934064259
OrensefOwrense  Verea 94334479.6031453 1.08835... S 5 27.2089389228695
OrensefOwrense  Lobios 169285112,649655 1,07200... S S 26,8002065443303
jOrense/Ourensa Bakar 94556635.0323269 1.29246... S B 32,3115893358143
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DOCUMENTO 4

IMPORTANTE.- Pruebe con las paletas disponibles y los métodos de discretizacion para
conseguir un resultado similar al que se muestra en la figura.

DOCUMENTO 5
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DOCUMENTO 6
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