Tutorial de representaciones
cartograficas

Oesrl

Copyright © 1995-2012 Esri Al rights reserved.



Tutorial de representaciones cartograficas

Table of Contents

Introduccion al tutorial de representaciones cartograficas
Ejercicio 1: Principios basicos de las representaciones
Ejercicio 2: Interactuar con propiedades de representacion
Ejercicio 3: Realizar modificaciones con las representaciones
Ejercicio 4: Trabajar con representaciones libres

Ejercicio 5: Usar herramientas de geoprocesamiento para representaciones

Copyright © 1995-2012 Esri. All rights reserved.

o O O o o o



Tutorial de representaciones cartograficas

Introduccion al tutorial de representaciones
cartograficas

El tutorial de representaciones cartograficas ofrece una introduccion a las representaciones de clase de
entidad que le permiten simbolizar entidades geométricas con un conjunto de reglas que se almacenan con
sus datos en la geodatabase. Las reglas de representacion pueden crear y dibujar geometria dinamica que
difiere de la forma de la entidad, lo que permite una representacion de entidades compleja sin afectar la
integridad espacial de los datos. Las representaciones ofrecen un mayor control sobre la precision y
definicion de la simbolizacion de los datos.

El tutorial completo consta de los siguientes ejercicios. El curso se completara en aproximadamente dos
horas.
1. Principios basicos de las representaciones

2. Interactuar con propiedades de representacion

3. Realizar modificaciones con las representaciones
4. Trabajar con representaciones libres
5

Usar herramientas de geoprocesamiento para representaciones

Los datos para el tutorial de Representaciones cartograficas se ubica en la carpeta <unidad de

instalacién>:\ArcGIS\ArcTutor\Representations cuando instala los Datos del tutorial de
ArcGIS.
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Ejercicio 1: Principios basicos de las representaciones

En este ejercicio, examinara un mapa que se debe actualizar con la nueva Complejidad:
. . e . . . . Principiante
simbologia. Utilizara representaciones de clase de entidad para mejorar el Requisitos de datos: .
mapa. Las representaciones de clase de entidad brindan mayor flexibilidad y Configuracion de datos de tutorial de
control de la simbologia del mapa al almacenar simbolos complejos Ruta de datos:
. C:\ArcGIS\ArcTutor\Representations
basados en la regla de la geodatabase junto con los datos del mapa. Objetivo:
Aprendera diferentes formas de crear una representacion de clase de LoD Gl GHEEPE) Ell G RIT CEpee
simbolizadas en representaciones de

entidad dentro de una geodatabase y como convertir capas simbolizadas en la=slcElentiia

representaciones de clase de entidad.

4~ Licencia: La creacion y modificacion de representaciones de clase de entidad requieren de
una licencia de ArcEditor o Arcinfo. Necesitara al menos una licencia de ArcEditor

para completar los pasos de este tutorial.

/ Precaucién: Debe copiar los datos del tutorial en un directorio local al que tenga acceso
directo. Estos ejercicios modifican las bases de datos proporcionadas, de modo
que debe realizar copias de seguridad de ellas antes de comenzar para que usted
o alguien mas pueda seguir el tutorial en el futuro.

Trabajara con un mapa topografico de Austin, Texas. Este mapa contiene capas que ya estan
simbolizadas. Utilizara representaciones para actualizar y mejorar parte de la simbologia.
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Pasos:

Inicie ArcMap.

1.

presentation\Exercise 1.

2. Abra Exercise_1.mxd en C:\ArcGIS\ArcTutor\Re

derecho en la capa RoadL de la tabla de contenido y seleccione

on

3. Haga clic con el bot

tacion.
logo Convertir s

1a a represen

Convertir simbolog

tacion.

i1a a represen

bologi:

m

a

Se abre el cuadro de di
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Convert Symbology to Representation @

Create a new representation in this layer's data source based on laver's curment symbology.
MHarme: Roadl_Rep

Twio new fields will be added to the feature class to store the 1D of the rules used to draw the
featurez and data for any overides applied to the features during editing:

Feature Class: Roadl
Rule I Field: RulelD
Oeveride Field: Orverride

Behavior When Reprezentation Gearnetry |z Edited
(%) Stare change to geometiy as representation overide

() Change the geomety of the supporting feature

Aizzign Beprezentation Rules To
() All features
() Features in curment extent

Add new laver to map symbolized with this representation

[ Convert ] [ Cancel ]

4. Examine todas las configuraciones predeterminadas y haga clic en Convertir.
» ElI Nombre de la representacion se completa automaticamente con el nombre de la
clase de entidad adjunto con el sufijo _Rep.

+ Campo ReglalD es el nombre del campo que almacenara un valor entero para una
entidad que hace referencia a una regla de representacion en particular que determina
coémo se simbolizara. El nombre predeterminado para este campo es ReglalD.

+ EI Campo de excepcion es el campo que almacena cualquier excepcion de una regla
de representacion para una entidad. Es un tipo de campo BLOB. El nombre
predeterminado para este campo es Excepcion.

» La propiedad Comportamiento cuando la geometria de la representacion se edita le
indica a ArcGIS donde almacenar las ediciones de geometria realizadas con las
herramientas de edicién de representacion. Estos cambios se pueden almacenar en el
campo de Excepcion o el campo Forma de la clase de entidad.

* La nueva capa, RoadL_Rep, se agrega a la tabla de contenido. La capa RoadL original
(simbolizada con valores Unicos) aun esta en la tabla de contenido debajo de la capa
RoadL_Rep.

5. Mantenga presionada la tecla CONTROL y haga clic en cualquier casilla de verificacion de la
tabla de contenido para desactivar todas las capas. Marque las capas RoadlL y RoadlL_Rep.
Active y desactive estas dos capas mediante las casillas de verificacién para comparar
visualmente cémo se simbolizan. Es posible que desee hacer zoom y desplazamiento
panoramico en el mapa para ver las diferencias y las similitudes.

6. Mantenga presionada la tecla CONTROL y haga clic en una casilla de verificacion vacia de la
tabla de contenido para volver a activar todas las capas.

7. Repita los pasos 3 y 4 para las siguientes capas:
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* RailroadL
» TrailL

» HydroL

» BuildingA
+  WetlandsA

8. Cuando haya terminado de comparar la nueva capa con las capas originales, mantenga

Pasos:

presionada la tecla CONTROL y haga clic en las seis capas originales de la tabla de contenido
para seleccionarlas. Haga clic con el botdn derecho en una de las capas seleccionadas y
seleccione Quitar para eliminar estas capas del mapa.

Sélo permaneceran las capas simbolizadas por representaciones (con los sufijos Rep).

Haga clic en el botén Agregar datos <+ y navegue a la clase de entidad BuildingP (dentro de
Representations_1.gdb, dataset de entidades Mapa topografico). Haga clic en Agregar en el
cuadro de dialogo Agregar datos para agregar la clase de entidad a la tabla de contenido.

Haga clic con el botén derecho en BuildingP y seleccione Propiedades.
Se abrira el cuadro de didlogo Propiedades de capa.

Haga clic en la ficha Simbologia.

Haga clic en Representaciones en la lista Mostrar del cuadro de dialogo. Podra ver una lista
de las representaciones de clase de entidad disponibles para BuildingP_Rep.
Hay una regla de representacion para BuildingP_Rep, y se muestra con sus propiedades.

Layer Properties ﬂi‘.’il
General Source  Selection | Display | Swmbology | Fislds | Definiion Query | Labels | Joins & Aelates | Time  HTML Popup
Showe - - - -

Features Diraw using representation stored in the layer's data source. Irnpant. .
Categories —
Quantities [1] Paint Buildings i +|
Charts . »
Muiltiple Attributes Marker .
Representations
BuildingP_Rep Sze  [a72pt
dnge: [0
M
# Offset [0 pt
¥ Offset [0 pt

o+ 4 [x|» P%® t34 x 700

0K | [ camea |
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Haga clic en el boton Aceptar para cerrar el cuadro de dialogo Propiedades de capa.
Los edificios en el mapa se simbolizan con el cuadrado negro definido en la regla de
representacion Edificios de puntos en la representacion BuildingP_Rep.

Haga clic en la capa de entidades BuildingP de la tabla de contenido para seleccionarla. Haga
clic en ella nuevamente para resaltar el nombre. Cambie su nombre al introducir
BuildingP Rep para indicar que se simboliza con representaciones.

Haga clic con el botén derecho en la capa de entidades BuildingP_Rep y seleccione Abrir
tabla de atributos.

En caso de ser necesario, desplacese a la derecha para visualizar el campo Angulo.

El campo Angulo contiene valores que definen los angulos de los edificios como se muestran
en el terreno, relativos a la orientacion geografica o aritmética. Si bien los edificios
comunmente se capturan y modelan como ubicaciones de punto simples para mapas
topograficos en esta escala (1:24,000), a nivel cartografico se desea representarlos en su
orientacion verdadera. Utilizara los valores en este campo para orientar los simbolos de los
edificios mas adelante en el Ejercicio 2 de este tutorial.

Cierre la tabla de atributos de la capa BuildingP_Rep.

Guarde el mapa como Exercise_one.mxd y cierre ArcMap.

Cuando trabaja en ArcCatalog, es posible que desee crear nuevas representaciones para una clase de
entidad utilizando la simbologia existente con la que esta familiarizado. En ArcMap, el cuadro de dialogo
Propiedades de capa proporciona esta informacion, mientras que en ArcCatalog, la informacién sobre la
simbologia se deriva de un archivo de capa. Puede crear archivos de capa para sus clases de entidades
con simbologia seleccionada por usted para aquellas ocasiones en las que elige crear representaciones en
ArcCatalog. En ArcCatalog, puede lograr esto a través de ModelBuilder, en la ventana Python, con una
secuencia de comandos con los comandos de ArcPy, con la herramienta de geoprocesamiento Agregar
representacion, o mediante el cuadro de didlogo Propiedades de clase de entidad. También puede
trabajar con una clase de entidad y sus propiedades desde la ventana Catdlogo en ArcMap.

Pasos:

Inicie ArcCatalog.

Haga clic con el botén derecho en la clase de entidad CarreteraP (dentro del dataset de
entidades Mapa topogréfico, en Representations_1.gdb) del arbol de catalogo y elija
Propiedades.

Haga clic en la ficha Representaciones del cuadro de didlogo Propiedades de clase de
entidad.

La lista esta vacia porque la clase de entidad CarreteraP no tiene ninguna representacion de
clase de entidad. Ahora agregara una.

Haga clic en Nuevo.
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Se abre el cuadro de dialogo Nueva representacion. Tenga en cuenta las similitudes entre
este cuadro de didlogo y el cuadro de didlogo Convertir simbologia a representacién en
ArcMap que utilizé anteriormente en este ejercicio.

5. Conserve el nombre predeterminado RoadP_Rep y los nombres de campo predeterminados
ReglalD y Excepcion.

6. Marque la casilla para importar las reglas de representacion desde un archivo de capa.
Navegue hacia RoadP layer.lyr en la carpeta Exercise_1.
Puede importar reglas desde cualquier archivo de capa. Marcar esta casilla le permite elegir el
origen de las reglas de representacion.

7. Marque la casilla para asignar reglas a las entidades que coinciden con el archivo de capa.
Esta opcidn sdélo esta disponible cuando el archivo de capa desde el que esta importando las
reglas posee la misma fuente que la clase de entidad actual. Al marcar esta opcién se
asignaran reglas de representacion a entidades individuales.

El cuadro de didlogo debe tener un aspecto similar al que aparece debajo.

Mew Representation
Mame; RoadF_Rep
Rule I Figld: Rulell
Ovemide Field: Overnide

Behavior when Representation Geomety |2 Edited
(%) Stare change to geometry as representation overide

(") Change the geometiy of the supparting feature

Reprezentation Rules

Import rules from a laper [ lpr) file:

CudneGIS W TutorsRepresentationshE wercize_14RoadP layer. lpr

[¥] &ssign rules to features bo match the layer

Finish l[ Cancel

8. Haga clic en Finalizar.
La nueva representacion de clase de entidad RoadP_Rep se muestra en la ficha
Representaciones del cuadro de dialogo Propiedades de clase de entidad.
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Feature Class Properties
General #1 Coordinate Spstem Tolerance R ezalution [romair Fields
Indeses Sublypes Fielationships Representations
Feature class representations store symbology rules inside the geodatabase.
Feature-specific overrides to the rules can be made during editing to adjust the cartographic
appearance of features without affecting spatial relationships.
& Feature class can have multiple representations ko support mulkiple tvpes of maps,
This feature class contains the Following representations;
Representation Rule ID Field Crverride Field
RoadP_Rep RuleID Overtide Tlew, ..
0] ] [ Cancel

Pasos:

1. Con el cuadro de dialogo Propiedades de clase de entidad aun abierto, haga clic en
RoadP_Rep y seleccione Propiedades.
Se abre el cuadro de dialogo Propiedades de representacion de clase de entidad.

2. Haga clic en la ficha General en caso de ser necesario.
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Feature Class Representation Properties
General | Representation
Mame: RoadP_Rep
Fule ID Figld: RulelD
Crverride Field: Crverride

Behavior 'When Representation Geometry Is Edited
@ Store change to geometry as representation override

() Changs the geometry of the supporting feature

[ aF. l[ Cancel ]

La ficha General muestra el nombre de la representacion de clase de entidad y los dos
nombres del campo, como también la configuracion del comportamiento de edicién de la
geometria. Esta configuracion y el nombre de la representacién de clase de entidad se
pueden cambiar desde este panel, pero para este ejercicio, déjelos como estan.

Puede utilizar el botéon Ayuda @ que se encuentra en la parte superior del cuadro de dialogo
para hacer clic en cualquier elemento de este menu a fin de obtener mas informacién sobre
los componentes de las representaciones de clase de entidad.

3. Haga clic en la ficha Representacion.
Podra notar que el tamafo del simbolo ahora es de 2,72 puntos en lugar de 4 puntos como
antes de la conversion. Antes de la conversion, el simbolo era un simbolo de marcador de
caracteres. Estos simbolos se almacenan como glifos en una fuente. El contorno del glifo
tiene un tamafo de 4 puntos, mientras que el simbolo dentro del contorno es de 2,72 puntos.
El simbolo se ha convertido correctamente en una representacioén, aun si los numeros
parecen inesperados. En ArcMap, puede alternar entre el Renderizador de representacion y el
Renderizador de entidades para ver que los simbolos nuevos y anteriores tienen el mismo
tamano.

Esta ficha enumera las reglas de representacion que forman parte de la representacién de
clase de entidad RoadP_Rep, que actualmente sélo posee una regla de representacion,
Rule_1.

4. Haga clic en el nombre de la regla de representacion, Rule_1. Una vez seleccionado el texto,
introduzca Carretera en mayusculas para cambiar el nombre de la regla de
representacion.

5. Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Propiedades de representacién de
clase de entidad.

6. Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de dialogo Propiedades de clase de entidad.

Copyright © 1995-2012 Esri. All rights reserved.



Tutorial de representaciones cartograficas

7. Con la clase de entidad CarreteraP aun seleccionada en el arbol de catalogo, haga clic en la
ficha Vista previa y elija Tabla en el menu desplegable.

Freview: Geography v

Table P
Geography % 1

8. Examine la tabla de atributos para visualizar las dos columnas nuevas que se han agregado:
ReglalD y Excepcién. EI campo ReglalD almacena los valores numéricos asociados con las
reglas de representacion, en este caso, la regla de representacion 1. El campo de Excepcion
almacenara cualquier excepcion al nivel de la entidad que realice en las reglas de
representacion durante la edicién.

|  RuleiD | owerride |
Rulz_1 |Blak
Rule_1 |Blak
Rulz_1 |Blak
Fule_1 |Blob
Fule_1 |Blokb

Eude 4 [Bilnln

9. Salir de ArcCatalog.

Elementos creados y logros en este ejercicio:

Cred una representacion de clase de entidad en ArcCatalog
Agregd una nueva representacion

Simbolizé una capa con una representacion en ArcMap
Cambié el nombre de una representacion en la simbologia

Convirtid la simbologia a representacion en ArcMap
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Ejercicio 2: Interactuar con propiedades de

tacion
En este ejercicio, trabajara en ArcMap para comprender cdmo interactuar Complejidad:
. . . Principiante

con las representaciones de clase de entidad y como las reglas de Requisitos de datos: |
representacion controlan la forma en la que se visualizan las entidades en Corfiguracion de datos de tutorial de
un mapa. Comenzara por aprender cdmo agregar una regla de Ruta de datos:

., . . , C:\ArcGIS\ArcTutor\Representations
representacion en una de las representaciones de clase de entidad que cre6 Objetivo:
en el Ejercicio 1. Aprendera a interactuar con simbologia de marcador, linea ClipiEiis; i [THREIE @on e

representaciones de clase de entidad y

y relleno segun se define en las reglas de representacion. Aprendera como Celelaslenlacldelepissehi=cion

controlan la forma en la que se visualizan

modificar las reglas de representacion al agregar y modificar capas de las entidades en un mapa.
simbolo y efectos geométricos.

Mientras trabaja en este ejercicio, tenga en cuenta que las propiedades de representacion no se pueden
cambiar en el cuadro de didlogo Propiedades de capa cuando una sesion de edicion esta abierta.

Pasos:

Inicie ArcMap.
Continte con el documento de mapa en el Ejercicio 1 o abra Exercise_2.mxd.

Asegurese de que las barras de herramientas Editor y Representacion estén visibles. De no
ser asi, haga clic en Personalizar > Barras de herramientas y agregue cada una de las barras
de herramientas.

Haga doble clic en RoadL_Rep de la tabla de contenido para abrir el cuadro de dialogo
Propiedades de capa.

Haga clic en la pestafia Simbologia.

La capa RoadL_Rep se simboliza con la representacion de clase de entidad RoadL _Rep, que
contiene cuatro reglas de representacion. Estas cuatro reglas se han traducido a partir de las
cuatro categorias de simbolo de la capa simbolizada original desde la que se derivé la
representacion de clase de entidad.

Haga clic en la tercera regla de representacion, Clase 2, de la lista. El lado derecho del cuadro
de dialogo muestra las propiedades de esa regla de representacion.

La regla de representacién Clase 2 estd compuesta por tres capas de simbolo de trazo,
indicadas por las tres pestafias apiladas que muestran una trazo en zigzag.

Haga clic en la primera pestaia de linea (mas arriba) %~ de la lista de capas de simbolo.
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Pasos:

Layer Properties ﬂaﬂ
General | Source  Selection  Display | Swrbology | Fields | Definiion Query | Labels | Joins & Pelates | Time  HTML Popup
Showe - - - -

Features Draw using representation stored in the layer's data source. Irnpont. .
Categories
Quantities [1] <all cther values: X ﬂ -
Charts 2 Ll
Multiple Attributes Pattam: 5
Representations [2] Class 1 2
Floadl_Rep Endings: ‘with half pattem  |w
B A
Postion: 75pt
[3) Class 2 s P
—— Oifzat at end ’Dpli
+
[4] Class 3 *
ik 1.002 pt
Caps: Buitt v
Joirs: Miter w ~

b Sad t4 x 200

J

[ ok Cancel |

Esta capa de simbolo incluye el efecto geométrico Guiones para ubicar lineas rojas sélidas en
intervalos alternos a lo largo de la geometria lineal de la entidad. Esta capa de simbolo se ubica
sobre la pila de capas de simbolo para esta regla, de modo que es la ultima en dibujarse y por lo
tanto aparece sobre las otras dos capas de simbolo.

Haga clic en la segunda y tercera pestafia de capa de simbolo de linea % de esta regla de
representacion.

Ninguna de estas capas de simbolo incluye un efecto geométrico. La capa de simbolo que se
encuentra mas abajo es una linea negra solida y gruesa, y es la primera en dibujarse. La
segunda capa de simbolo es una linea blanca un poco mas fina. Juntas dan la apariencia de un
simbolo de linea con relleno.

Haga clic en el botén Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Propiedades de capa.

Si asi lo desea, repita los pasos 4 al 10 para ver como otras categorias de simbolo se tradujeron
en reglas de representacion cuando creo representaciones de clase de entidad en el Ejercicio 1.

Haga clic en Marcadores > 1) Edificios.

Haga doble clic en BuildingP_Rep de la tabla de contenido para abrir el cuadro de didlogo
Propiedades de capa.

Haga clic en el botén Crear nueva regla = para agregar una nueva regla de representacion
a la representacion de clase de entidad BuildingP_Rep.

Copyright © 1995-2012 Esri. All rights reserved.
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Tt 3 (x>

|27

4. Haga clic en el botén Opciones de capa » Yy seleccione Unidades > Puntos.

5. Haga clic en el nombre de la nueva regla, Rule_2, para seleccionarla.
Fule_2 |

Escriba Nuevos edificios para cambiar su nhombre.

La regla de representacién Nuevos edificios esta constituida por una sola capa de simbolo de
marcador con un marcador de representacion predeterminado (un cuadrado negro de 5
puntos). Usted va a cambiar éste por un cuadrado rojo de 2 puntos.

6. Dentro de la capa de simbolo de marcador, haga clic en el marcador de representacion del
cuadrado negro.

% |
2

Marker: !

Size |5 pt

Angle: |IJ

M
* Offset: |0 pt
' Dffset: |0 pt

Se abre el cuadro de dialogo Selector de marcador de representacion.

Representation Marker Selector @
Freview
f“h
bz Circle Gedbrue
Gedbre 2 Gedbrue 3 Representation
arker
3. I Properties. .. [ I
W
iy
’ More Styles ']
Swimming Addition Airl
[ Save... ][ Rezet ]
“an alas v Lok [ Cancel |

Copyright © 1995-2012 Esri. All rights reserved.



Tutorial de representaciones cartograficas

7. Haga clic en Propiedades.
Se abre el Editor marcador con el marcador de representacion negro que rellena el lienzo.

8. Utilice la herramienta Seleccionar parte |, para seleccionar el marcador de representacion.
Un marcador de representacion esta constituido por capas de simbolo y efectos geométricos
tal como lo son las reglas de representacion. Este marcador de representacién consta de una
capa de simbolo de relleno simple, que rellena el cuadrado con color negro liso.

¥ Marker Editor
RECIEICE
PalPa 7R R N0 X
YDA LA

] +
»

a | J;

Coor I

Pd 4 x

Uniks: Points % =0.7 ¥ =0.162 [ ok |[ Ccancel |

9. Haga clic en la muestra junto a la propiedad Color de la capa de simbolo de relleno y elija el
color rojo en la paleta que se abre.
El marcador de representacion aparece en rojo.

=] +
L]
Mo Color
l EENE
2 EEENR

Hit
FEEENEEEEEERE

Maore Calors. .

10. Haga clic en Aceptar para cerrar el Editor marcador, y después haga clic en Aceptar para
cerrar el cuadro de dialogo Selector de marcador de representacion.

11. Haga clic en el cuadro de texto de la propiedad Tamafho. Escriba 2 y presione INTRO.
La regla de representacion Nuevos edificios ahora esta simbolizada con una capa de simbolo
de marcador que consta de un cuadrado rojo de 2 puntos.

Copyright © 1995-2012 Esri. All rights reserved.



Tutorial de representaciones cartograficas

[1]Symbal 1 +|

Marker:
[2] New Buildings arket =

Size: |2 pt

| 2|

Angle: IEI

¥ Offzet: ID pt

¥ Otfset: |0 pt

a4 8% 81+ 3 x |20 )

12. Haga clic en Aceptar.

Aparece un cuadro de didlogo de Aviso que le indica que los cambios que esté realizando en
una regla se almacenaran en su base de datos.

Warning w

YYou are abaut to save changes to a representation
stored in the feature class represented by this laper.

These changes will be saved directly inta the
geodatabase.

['o you want bo continue?

[ Ok ] ’ Cancel

[ Don't warn me agait in thiz session

[ Don't wam me again ever

Haga clic en Aceptar para aceptar y cerrar el aviso. Visualice los resultados y note que los
puntos aun estan simbolizados con el simbolo predeterminado. Estan simbolizados de esta
forma porque todos sus valores en el campo ReglalD estan establecidos en 1.

i #|
»
Marker: | <Ovemnide Figld>
Size: | <Overmde Field> M
Angle: | Angle VI W]

% Dffset:| <Ovenide Fields vl
' Offsst: | <Dveride Field> v

®d® 1t 4 x 2[5 [

Aplicar nuevas reglas de representacion a las entidades

Pasos:
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1. Haga clic con el botén derecho en la capa BuildingP_Rep de la tabla de contenido y
seleccione Seleccién > Haga de esta la Unica capa seleccionable.

2. Inicie la edicion.

3. Seleccione algunos de los edificios en la vista actual mediante la herramienta Seleccionar P,
de la barra de herramientas Representacion.

e—

r
v

4. Abra la ventana Propiedades de representacion a través del botén Propiedades de
representacion 57 en la barra de herramientas Representacion.

5. Enla ventana Propiedades de representacion haga clic en la lista desplegable Regla de
representacion y elija la regla Nuevos edificios para que se aplique en todos los edificios
seleccionados.

Representation Properties D
Representation rule:

[2] Mew Buildings w
Wigibility: [

k|

2 | Marker: .
Size: 2pt
Angle: |0

= Offzet: |0 pt
% Offzet: |0 pt

Took | Drawing

6. Cierre la ventana Propiedades de representacion, guarde las modificaciones y después
detenga la edicién.

7. Abra las propiedades de capa de BuildingP_Rep.
8. Elija la regla de representacion Nuevos edificios.

9. Escriba 45 para el valor Angulo.
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b arker: .

Size |2 pt

Angle: |45

# Offset: |0 pt
¥ Offset: |0 pt

10. Haga clic en Aplicar y quite el cuadro de dialogo para visualizar los cambios.

Note que todos los edificios que siguen esta regla de representacion ahora tienen un angulo
de 45 grados desde el lado horizontal.

/

Ahora aprendera como establecer valores de angulo Unicos para cada edificio. Detenga la
edicién y guarde las modificaciones.

11. Abra el cuadro de didlogo Propiedades de capa nuevamente. Haga clic en el botén Mostrar
invalidaciones de campo . Esto le indicara a la propiedad Angulo que busque sus valores
en la base de datos.

12.

Elija el campo Angulo en la lista desplegable para que sea el campo explicito para la
propiedad de angulo.
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(] I | ] +

\3_ \3_

Marker: | <Oweride Field: . Marker: | <Oweride Field: .
Sizer | <Ovemide Field: M Sizer | <Ovemide Field: M
Angle: | <Owveride Field: v I Angle: | Angle w I 3
% Offset: | < Override Field> [v] % Offset: | < Override Field> [v]
Y Difset: | <Overide Field> [v| Y Difset: | <Overide Field> [v|

Pe® [t (x| 2[00 Pad|tI x| Z[O0]

13. Haga clic en Aceptar.

Note que los edificios ahora poseen un angulo en base a los valores almacenados en el
campo de atributo Angulo de los datos.

/

Agregar efectos geométricos a las reglas de representacion

Segun las nuevas especificaciones para el mapa, el simbolo para las pistas se debe cambiar a una doble
linea con guiones en lugar de una sola linea negra como se encontré en el mapa anterior. Para lograr esta
tarea, agregara algunos efectos geométricos a las reglas de representacion. Al agregar efectos geométricos
no se altera la geometria subyacente de las entidades; en cambio, éstos permiten tener mayor control
sobre la forma en que se simbolizan las entidades.

Pasos:

1. Haga clic en Marcadores > 2) Trail y Swamp.
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2. Haga que TrailL_Rep sea la Unica capa seleccionable.
3. Abra el cuadro de dialogo Propiedades de capa para TrailL_Rep.

4. Haga clic en la regla de representacién con el nombre Pista y seleccione la capa de simbolo
de linea.

‘ %
Width: ID.5 pt

Caps: | Round M
Jains: |F|ound M

oo

6. Expanda la carpeta Entrada de linea y haga clic en Desplazamiento.
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Geometric Effects
E@ Pairt input [:.

=] E@ Lire input

#8 Add contral points

8 Arowm

7 Cut

#8~ Dashes

72 Jog

B Move

/2~ Oifzel

/T Heve&

#2~ Rotate

#2 Scale

#8~ Simplify

#2~ Srmoath

8 Wave

&D Buffer

&0 Enclozing polygon

& Tapered polygon
@ Polpgon input M

[ ak H Cancel ]

x| ﬂF
o [
—

Offzet: |1 pt

Method:l Square M

Optiom: |Fasl M A
Cort: |1 |

e

Width: |05 pt t
Capz: |F|Dund M
Jaits: |F|ound [v] M

R T+ 4 x |2|Lj 0]
7. Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Efectos geométricos y agregue el
efecto geométrico Desplazamiento a la regla.
8. En el cuadro de texto Desplazamiento, introduzca 0, 5 para el valor.

9. Agregue una nueva capa a esta regla de representacion al hacer clic en el boton Agregar
nueva capa de trazo %.como se muestra a continuacion. Note que se agrega una nueva
capa a la regla.

Note que la capa de trazo que se agregd recientemente tiene el ancho de linea
predeterminado 1.

10. Introduzca 0, 5 en el cuadro de texto Ancho.

11. Ahora agregara un efecto geométrico Desplazamiento de linea a linea en esta nueva capa de
trazo, tal cual lo hizo anteriormente en los pasos 5y 6.

12. Pero para esta capa de trazo escriba -0, 5 en el cuadro de texto Desplazamiento.

13. Haga clic en Aplicar para visualizar el resultado en el mapa.
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14.

15.
16.

Los efectos geométricos se pueden agregar a una capa de simbolo individual en una regla de
representacién como se pudo ver mas arriba. Sin embargo, estos también se pueden aplicar a
todos las capas. Para aplicar un efecto geométrico a todas las capas de simbolo en una regla
de representacion, se debe agregar como un efecto global. Ahora aprendera cémo realizar
esto.

Haga clic en la pestafia superior |+ para expandir la seccion de efectos globales de la regla.
Aparecera un mensaje que indica que no hay efectos globales en este momento.

L #

208

Mo global effect

Haga clic en el botdon Agregar +| para abrir el cuadro de dialogo Efectos geométricos.

Elija el efecto geométrico Guiones debajo del encabezamiento de entrada de Linea y haga
clic en Aceptar.

Un nuevo cuadro de didlogo se agrega a la seccion de efectos globales de la regla de
representacion. Note los valores predeterminados que se proporcionan para la simbologia del
patron de guiones.

% +
2. L]
Pattern: 10 [ ]
Endings: With half pattern W
Pozition; |5 pt
Offset at end: |EI pt
ﬂ

17. Para cambiar los valores, escriba 3 1 en el cuadro de texto Patréon. Asegurese de incluir un

espacio entre los dos numeros.

] |
- L]
Pattert: 3
Endings: With half pattemn w
Poszition: |1 Hpt
Offzet at end: |D pt
L
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18. Haga clic en el boton Aceptar para ver el resultado.

Note que los efectos globales afectan todas las capas de simbolo.

Agregar marcadores a la simbologia del poligono

Pasos:

1. Abra el cuadro de dialogo Propiedades de capa para WetlandsA_Rep.

2. Elija la regla de representacion de marisma.
En el mapa original, las marismas estan simbolizadas simplemente con el color Azul sodalita.
Agregara una capa de simbolo de marcador a la regla de representacién para que la
simbologia de marisma sea mas facil de usar.

3. Haga clic en el botéon Agregar nueva capa de marcador ..
Note que se incluyen un marcador de representacion predeterminado y un estilo de ubicacion
de marcador con la nueva capa de simbolo.

| +

|»
tarker:

ot Size: |5 pt
Angle: IEI

Polygon center
3 Difset: [0 pt

't Offset: |0 pt
td ethod: | Polygon center M
Clipping: | Ma clipping M

PR® t 4 x |75 )

4. Haga clic en el marcador de representacion del cuadrado negro para abrir el cuadro de
didlogo Selector de marcador de representacion.

5. Haga clic en el simbolo de Marisma del cuadro de dialogo Selector de marcador de
representacion y seleccione Aceptar.
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éMarkel: _JJ_L
Size: |5 pt

Angle: IEI
Polygon center
 Difset: [0 pt

't Offset: |0 pt
M ethod; | Polygon center M
Clipping: | Ma clipping M

@d® 1t 4 x [#5 [

6. Introduzca 3 en el cuadro de texto Tamano para cambiar el tamano.
Tenga en cuenta que el estilo de ubicacion de marcador predeterminado Centro del poligono
se incluye en esta capa de simbolo de marcador, que solo coloca un marcador en cada
poligono. En cambio, cambiard el estilo de ubicacién de marcador a uno que coloque muchos
marcadores dentro del poligono.

7. Abra el cuadro de dialogo Ubicaciones de marcador al hacer clic en la flecha p junto a la
etiqueta de ubicacion.

Polygon center

WoOifset[Opt b4
¥ Difset: [0 pt

Method: | Palpgon center M
Clipping: | Mo clipping M

8. Debajo del encabezamiento Entrada de poligono, elija Dentro del poligono
aleatoriamente.

Marker Placements W

@l Pairt input
@l Lire input
= @l Palygon input
2 Along outline
2 Decorations
2 |nzide polygon
2 Onoutline
2 On vertices
2 Polygon center
M Randomly along outline
M Randamly inzide palygon
M Vanable size

9. Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de dialogo Ubicaciones de marcador.

Randomly inside polpygon

* ztep: I'I 0pt

Y step: I'I 0pt

Elipping:| Clip rarkers at boundary M
Seed: I'I
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10. Haga clic en el botdn Aceptar para cerrar el cuadro de dialogo Propiedades de capa.
Ahora puede ver que hay un patréon de simbolos de marisma aleatorios.

11. Si desea continuar con el préximo ejercicio, deje ArcMap abierto.

12. Sidesea volver a este tutorial mas adelante, guarde este documento de mapa como
Exercise_two.mxd y salga de ArcMap.

Elementos creados y logros en este ejercicio:
» Agregar una nueva regla a una representacion de clase de entidad
» Establecer una unica capa seleccionable
« Editar propiedades de representacion
» Elegir el tipo de unidad de medicion
» Interactuar con el cuadro de dialogo Propiedades de representacion
» Asignar reglas de representacion a campos explicitos
» Agregar una nueva capa de marcador a un regla de representacion
» Interactuar con el cuadro de dialogo Ubicaciones de marcador
» Utilizar los cuadros de dialogo Editor marcadory Selector de marcador
» Cambiar las propiedades de una capa de marcador
» Agregar una nueva capa de trazo a un regla de representacion
» Cambiar las propiedades de una capa de trazo
* Interactuar con el cuadro de dialogo Efectos geométricos
» Agregar el efecto geométrico Desplazamiento y el efecto geométrico Guiones
» Cambiar las propiedades de los efectos geométricos
» Agregar efectos globales

El Ejercicio 3 analiza la experiencia de la edicidon de representacién. Al editar las representaciones de
entidades, conocera las consecuencias de la modificacion de formas y parametros de representacion y
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como se convierten en excepciones a las reglas de representacién. Interactuara con las herramientas de
seleccion y edicion y podra ver como se cambian la apariencia y las propiedades de las representaciones.

Copyright © 1995-2012 Esri. All rights reserved.
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Ejercicio 3: Realizar modificaciones con las
representaciones

En este ejercicio, trabajara con excepciones de forma y propiedad de Complejidad:
.y . p . . . Principiante

representacion. Podra ver cémo se pueden realizar modificaciones en las Requisitos de datos: |
representaciones sin cambiar la geometria subyacente de las entidades Corfiguracion de datos de tutorial de
implicadas. Experimentara el entorno de edicion WYSIWYG (Lo que ves es Ruta de datos:

. . . .y . . C:\ArcGIS\ArcTutor\Representations
lo que obtienes) que le proporciona retroalimentacion sobre la apariencia de .

je'tnv.o. -

las modificaciones interactivas antes de acometerlas. WS e EEn Selae ¢ e Gl entenie

de edicion de representacion para
invalidar la forma y las propiedades de
las representaciones de entidades.

|=| Nota: Los resultados de las modificaciones no deben coincidir perfectamente con
los resultados que se representan en los graficos de este tutorial. El objetivo
consiste en que se acostumbre al comportamiento esperado de las
herramientas de edicion de Representacion. Practique con todas las
herramientas hasta que se sienta cémodo.

Pasos:

1. Continte con el documento de mapa actual del Ejercicio 2 o abra Exercise_3.mxd en la carpeta
Ejercicio 3.

2. Abra la barra de herramientas Representacion y |la barra de herramientas Editor si no estan
abiertas aun.

3. Haga clic en Marcadores > 3) Edificio del area.

—

r
v

4. Haga que BuildingA_Rep sea la unica capa seleccionable en la tabla de contenido.
5. Inicie la edicién.

6. Mediante la herramienta Seleccionar Pk, en la barra de herramientas Representacién,
seleccione el nuevo edificio.
Observe la seleccion rectangular alrededor.

Copyright © 1995-2012 Esri. All rights reserved.
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M%

7. Coloque el puntero del raton en un controlador de la esquina, y cuando el cursor se convierta en
una flecha .7, arrastre la flecha para cambiar el tamafio del edificio.

/v, Precaucién: Al colocar el puntero del ratdn, la esquina es muy sensible; puede ver
cémo cambia la herramienta de un simbolo de flecha a un simbolo de
rotacion (.

8. Una vez mas, coloque el puntero sobre un controlador de la esquina hasta que el cursor se
convierta en una flecha curvada . Arrastre para rotar el edificio.

9. Haga clic en la herramienta Seleccién directa =, de la barra de herramientas Representacion.
Note como el rectangulo de seleccion ya no esta visible pero que todos los vértices que definen
el contorno del edificio estan seleccionados.

Lo =
e

v

Existe una diferencia entre las dos herramientas de seleccion que se encuentran en la barra de
herramientas Representacién. La herramienta Seleccionar », se utiliza para seleccionar
entidades enteras y proporcionar opciones para realizar modificaciones en las entidades
seleccionadas. La herramienta Seleccién directa >, se utiliza para seleccionar una parte o

Copyright © 1995-2012 Esri. All rights reserved.
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partes de entidades y proporcionar opciones para realizar modificaciones en la parte o las partes
seleccionadas de las entidades seleccionadas.

10. Seleccione un vértice al arrastrar un cuadro alrededor del vértice con la herramienta Seleccién
directa .
Note que los vértices seleccionados son sélidos y los vértices no seleccionados son huecos.

11. Arrastre el vértice seleccionado lejos de los demas para cambiar la forma de la entidad.

12. Detenga la edicion y guarde las modificaciones.

13. Agregue la clase de entidad BuildingA desde la ubicacion en la que ha almacenado
Exercise_2.gdb y utilice la simbologia predeterminada que aparece (el color predeterminado
puede ser diferente). Tenga en cuenta que la forma original no ha cambiado aunque se edité la
representacion.

L—

53
v

14. Quite la clase de entidad BuildingA recientemente agregada.

Ahora trabajara con la ficha Dibujo de la ventana Propiedades de representacion. Esta ficha tiene una
apariencia similar a lo que puede ver para una capa de representacion en el cuadro de didlogo
Propiedades de capa ya que enumera las propiedades de la regla de representacion, pero en este caso,
son las propiedades de la regla tal como se aplican a las entidades seleccionadas. La estructura de una
regla no se puede cambiar durante la edicion; s6lo se pueden cambiar los valores de las propiedades que
proporciona la regla.

Pasos:

1. Haga clic en Marcadores > 2) Trail y Swamp.
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2. Haga que WetlandsA_Rep sea la unica capa seleccionable.

3. Inicie la edicion y seleccione un poligono de marisma mediante la herramienta Seleccionar p,

4. Abra la ventana Propiedades de representacién para examinar la entidad seleccionada.

5. Ahora creara una excepcion del color de fondo de la marisma. Haga clic en el cuadro Color
debajo del encabezamiento Patrén de color soélido. Elija un color verde que le agrade.

[ |
Representation Properties Ij

Representation mile:

|[4] Swamp M

‘Visibility: v

| ¥ﬂ| Solid color pattern

2 Colar: |_{\>

DoOooogoooO
E0000OOEEENE
EEDONEEENEN
EECNFAEEEEN
EEEEEENEENEEN
MEEE NN ot creen] W
EENOD0OOCDCDENEN

Las demas marismas en el mapa aun siguen la regla original, pero esta marisma en particular
tiene una excepcioén de color. Todavia se siguen todas las otras propiedades de la regla.

Un icono Pincel # aparece a la derecha del cuadro Color para indicar que esta propiedad
tiene una excepcion.

| %n‘;| Solid color pattern

Al

6. Haga clic en el icono Pincel 7. Este desaparece y el color de fondo de la marisma aparece
en azul. Se ha quitado la excepcion.

olid color patten

7. Con la marisma aun seleccionada, elija la regla de representacion Ciénaga en la lista
desplegable. La representacion de entidad ahora sigue la regla de representacion para una
ciénaga y esta simbolizada consecuentemente.

8. Haga clic en la flecha Regla de representacion nuevamente y elija Marisma para devolver el
simbolo a la regla original.

Copyright © 1995-2012 Esri. All rights reserved.



Tutorial de representaciones cartograficas

Mantenga la entidad Marisma seleccionada y la ventana Propiedades de representacion
abierta a medida que continta con el préximo paso.

Ahora trabajara con la otra ficha en la ventana Propiedades de representacion, |a ficha Herramientas.
Esta ficha enumera la geometria y otras propiedades de dibujo de las entidades seleccionadas que se
pueden modificar con el uso de la herramienta de edicién de representacion seleccionada. Cualquier
combinacion de geometria y propiedades de dibujo se puede modificar de forma simultanea mediante la
herramienta simplemente al marcar y desmarcar las propiedades.

La lista de propiedades disponibles varia con la herramienta de edicion de representacion seleccionada.
Toda modificacion en las propiedades de dibujo que se realice de este modo se convertira en excepcion
para la representacion. Las modificaciones en la geometria se almacenaran en el campo de Excepcion de
la clase de entidad si la representacion se cred con esa opcion (tal como se hizo para este ejercicio) o en el
campo Forma si esa opcion se eligié cuando se cred la representacion.

Como puede ver a continuacién, cuando se seleccionan las entidades, la ficha Herramientas indicara la
herramienta de edicion de representacién seleccionada. Cuando no se selecciona ninguna herramienta de
edicion de representacion, la ficha Herramientas aparecera tal como se muestra debajo a la izquierda. Por
ejemplo, cuando se selecciona la herramienta Cambiar tamafio de representacién %, la ficha
Herramientas aparece tal como se muestra debajo a la derecha.

Representation Properties D
Tool Operation: none
Select a Representation Editing tool to access

the properties of the selected representation(z)
asgociated with that tool.

Representation Properties [:]

Tool Operation; Resize
Wetlandsd_Fep: Swamp

[ Geometry
iT Global Effects
[ Mo editable properties for thiz toal
2 Laper
Size
¥ step
' zhep
@ Layer 0
[ Mo editable properties far thiz tool

Toolz | Drawing

Tools | Drawing

Una vez completada esta seccion del ejercicio, puede volver a la ficha Herramientas, si asi lo desea, e
intentar diferentes combinaciones de las casillas de verificacion. En esta seccidn, trabajara con la ficha
Cambiar tamafo =, y el objetivo consiste en cambiar la apariencia de la simbologia del patron utilizado en
la regla de representacion de Marisma.

Las propiedades del paso X y el paso Y determinan el patrén de los simbolos de marcador tal como
aparecen dentro de un poligono, mientras que la propiedad Tamafo determina el tamafo del simbolo de
marcador. La propiedad Geometria determina si se ajusta la forma de la entidad. Tenga en cuenta que los
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cambios en la geometria subyacente de la entidad sélo ocurriran si las representaciones se crearon con
esa opcion. De lo contrario, los cambios en la forma se almacenaran en el campo de Excepcion.

Pasos:
1. Haga clic en la ficha Herramientas de la ventana Propiedades de representacion.

2. Haga clic en la herramienta Cambiar tamafo = de la barra de herramientas
Representacion.
Para la representacion de entidad de marisma, podra ver que los parametros para Tamaio,
paso X y paso Y se seleccionan por defecto. Déjelos como estan y asegurese de que la
opcion Geometria esté desmarcada.

Representation Properties D

Tool Operation; Resize
Wetlandsd,_Rep: Swamp

[] Geometry
I Global Effects
[0 Mo editable properties far this toal
B Laperi
Size
# step
Y step
@ Layer 0
[ Mo editable properties for this tool

Tools | Drawing

De esta manera, sélo se cambia el tamafio de los marcadores y no del poligono.

3. Arrastre la herramienta Cambiar tamaifo % hacia cualquier ubicacion cercana (o en) la
marisma. Mientras arrastra el puntero, podra ver una linea que guia el cambio y como el
simbolo de marisma cambia de forma dinamica. Cuando esté satisfecho con los cambios
realizados, suelte el boton del raton.

|- Nota: El resultado puede variar considerablemente del que se muestra
en este ejercicio: esto es correcto y se debe esperar. El
movimiento que realiza con el raton se refleja en la pantalla. Tenga
en cuenta que aun con los movimientos mas pequefios se debe
esperar para que los cambios se muestren en la pantalla.

El patron de los simbolos de marisma se vuelve mas o menos denso, segun la direccion
arrastrada. La densidad se basa en los valores de la propiedad paso X y paso Y. El tamafio
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del simbolo de marisma es diferente una vez que terminé de arrastrar la herramienta Cambiar
tamano = . El valor de la propiedad Tamafo es la base del tamafio de un simbolo.

4. Haga clic en la ficha Dibujo de la ventana Propiedades de representacion para ver las
excepciones que creod recientemente. Note que los parametros de paso X y paso Y tienen el
icono Pincel # en forma adyacente a ellos, lo que indica una excepcion.

|_ Nota: Los resultados pueden variar y no es necesario que coincidan.

5. Guarde las modificaciones y finalice la edicion.
6. Sidesea continuar con el Ejercicio 4, deje ArcMap abierto.

7. Sidesea volver a este tutorial mas adelante, guarde el documento de mapa como
Exercise_three.mxd y salga de ArcMap.

Elementos creados y logros en este ejercicio

Cambiar el tamano de las entidades mediante la herramienta Seleccionar
Rotar las entidades mediante la herramienta Seleccionar »,

Cambiar la forma de las entidades mediante la herramienta Seleccionar p,
Cambiar la forma de las entidades mediante la herramienta Seleccidén directa |,
Utilizar la ficha Dibujo en la ventana Propiedades de representacion

Utilizar la ficha Herramientas en la ventana Propiedades de representacion
Crear una excepcion

Quitar una excepcion

Utilizar la herramienta Cambiar tamano =
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Ejercicio 4: Trabajar con representaciones libres

Cuando crea el mapa, puede encontrar instancias en las que una entidad Complejidad:
- . . . . . , T Principiante
Unica o significativa requiere una simbologia especializada. Las Requisitos de datos: .
excepciones a una regla de representacion generalmente pueden Configuracion de datos de tutorial de
proporcionar esta flexibilidad, pero en algunos casos, es posible que no Ruta de datos:

_ . . C:\ArcGIS\ArcTutor\Representations
sean suficientes. En situaciones en las que puede ser tentado a Objetivo:
simplemente dibujar un grafico para obtener la apariencia que necesita, en WS iieriEteton S [ ereaeton y

modmcamon de las representaciones

cambio pruebe una representacion libre. Una representacion libre permite ez

controlar todas las partes de una regla de representacion al convertir la

geometria dinamica a geometria real con la que puede interactuar. La regla

de representacion se vuelve Unica para la entidad, y su estructura se puede modificar segun sea necesario.
La forma mas facil de comprender las representaciones libres es crear una y modificarla.

No obstante, la comprensién de toda esta flexibilidad incluye un bajo precio. Una vez que crea una
representacion libre, la entidad subyacente ya no sigue ninguna regla de representacion. Esto significa que
las actualizaciones en las reglas de representacion no se reflejaran en esta entidad. Existira una regla de
representacion completa e independiente para esta entidad, almacenada en el campo de Excepcion. Esto
significa que el uso excesivo de las representaciones libres puede aumentar la clase de entidad y afectar de
forma negativa el rendimiento del dibujo.

En este ejercicio, trabajara a través de la creacion y modificacion de una representacion libre para una linea
con guiones que representa una ruta de sendero.

En esta seccion, aprendera cédmo crear una representacion libre a partir de una representacion de entidad.

Pasos:

1. Continde con el documento de mapa actual del Ejercicio 1, 2 0 3 o0 abra Exercise_4.mxd en la
carpeta Ejercicio 4.

2. Abra la barra de herramientas Representacion y |la barra de herramientas Editor si no estan
abiertas aun.

3. Haga clic en Marcadores > 4) Ruta de sendero.
4. Abra el cuadro de dialogo Propiedades de capa para la capa TrailL_Rep.

5. En laficha Simbologia, haga clic en la regla Ruta de sendero.
Tenga en cuenta que la regla consta de una sola capa de simbolo de trazo con un efecto
geomeétrico, Guiones.
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[1] T 5

+ |~
Dazhes B
Paten
[2] Hiking Path stem -
Endings: with half pattern _
Puaszition: I‘I Bpt
Offzet at end: ID pt

+
it ID.?S pt
Jainz: Round vl M
|1+ 4| x| P%® 1t 3| x [0 0]

6. Haga clic en el botdn Aceptar para cerrar el cuadro de dialogo Propiedades de capa.
7. Enla ventana Tabla de contenido, haga que TrailL_Rep sea la Unica capa seleccionable.

Inicie la edicion y seleccione una seccion de la ruta de sendero con la herramienta Seleccionar
k. de la barra de herramientas Representacion.

),

9. En la barra de herramientas Representacion, convierta esta entidad en una representacion libre
al hacer clic en Representaciéon > Representacion libre > Convertir a representacion libre.

10. Para visualizar la estructura de la representacion libre que recientemente cred, haga clic en el

botén Propiedades de representacion 57 en la barra de herramientas Representacion para
abrir la ventana Propiedades de representacion. Haga clic en la ficha Dibujo.
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Representation Properties x|

Fieprasentation rule:
Free representation w
Wisibility: v

% |

1]
2 -
Pattern: 3

Endings: With half pattern w

Pozition: 1.5pt

Olffset at end: |0 pt

|
wfidth: 0.75 pt
Caps: Found
Joing: Round

Colar: /]
5 BTN R S S

Toolz | Drawing

Examine el contenido de la regla de representacién segun se aplica a la entidad seleccionada,
que ahora es una representacion libre. Note que aun estan todos los componentes de la regla
de representacion (Ruta de sendero) a la que originalmente se asigné la entidad. La diferencia
es que la entidad ya no sigue la regla. De hecho, el menu que se encuentra sobre la ficha
Dibujo ahora se lee como Representacidn libre. También hay botones debajo y dentro de los
componentes de la regla que se pueden utilizar para modificar la estructura. Dado que la regla
es totalmente independiente de esta entidad, puede agregar o quitar capas de simbolo y
agregar, quitar o cambiar efectos geométricos y estilos de ubicaciéon de marcador.

Pasos:

1. Con la misma entidad aun seleccionada y la ventana Propiedades de representacion
todavia abierta, note que esta regla de representacion independiente aun contiene el efecto
geomeétrico Guiones que estaba presente en la regla de representacion Ruta de sendero.
Recuerde que los efectos geométricos crean una geometria dinamica. Esto significa que la
entidad todavia es una linea, pero antes de dibujarse con un simbolo, se interpreta como
guiones individuales. Note que la linea seleccionada muestra vértices a lo largo de toda la
linea, aun entre los guiones. Durante el proximo paso, creara la geometria de representacion
real de guiones, de modo que pueda interactuar con ellos de forma individual. Para realizar
esto, utilizara otro comando en la barra de herramientas Representacién. Haga clic en
Representacion > Representacion libre > Convertir efecto a geometria.

Note que el efecto geométrico Guiones ya no esta presente en la estructura de la regla de
representacion en la ventana Propiedades de representacién. Se ha quitado y se ha
convertido a la geometria de representacion real. Tenga en cuenta también que sélo se
seleccionan los guiones en el lienzo. Ninguna geometria ni vértice seleccionados estan
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visibles entre los guiones. Utilice los botones Deshacer = y Rehacer ™ en la barra de
herramientas Estdndar para ver este cambio nuevamente si no pudo verlo.

2. Convertir el efecto geométrico de guiones dinamicos a resultados de geometria real en
pequeias lineas individuales agrupadas en una linea multiparte. Para interactuar con un solo
guién, debe desagrupar estos elementos. Para realizar esto, utilice la barra de herramientas
Representacién y haga clic en Representacion > Representacion libre > Desagrupar
elementos.

Este comando expande la geometria multiparte. Ahora cada segmento individual tiene su
propia regla. En este caso, la regla es simple, sélo una linea naranja sélida. Dado que ahora
estan seleccionados varios segmentos con reglas individuales, la ventana Propiedades de
representacion no puede mostrar una regla. Aparece el siguiente mensaje:

Representation Properties |:|
Representation rule:

Free reprezentation w

Wisibility: [v

Edit Free Representation

The entire free representation iz selected. r'ou
can chooge to ageign a representation rule from
the pull-down menu above. The feature will no
longer be a free repregentation. r'ou can undo
thiz edit operation if necesszary. To edit the entire
free representation, click Edit Free
Reprezentation button above.

Tool: | Drawing

En este punto, podria hacer clic en el boton Editar representacion libre para abrir Editor
Representacion libre y continuar desde ahi. En cambio, en este ejercicio continuara
utilizando la barra de herramientas Representacién. Una vez que completa este ejercicio, es
posible que desee intentar realizar estos mismos pasos desde este punto en otra entidad
mediante el Editor Representacion libre.

3. Acercar a la seccion superior de la entidad seleccionada.

R

4. Haga clic en el boton Borrar entidades seleccionadas en la barra de herramientas
Herramientas para anular la seleccién del grupo de subelementos.

5. Mediante la herramienta Seleccién directa >, en la barra de herramientas Representacién,
seleccione un solo guion.
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La ventana Propiedades de representacion ahora muestra la regla del segmento
seleccionado.

Representation Properties 1

Fepresentation rule:

| Free representation [v]
Wisibility: [V |
i | +|

|
width: |0.75 pt
Capx |F|ound [v]
Jairs: |F|Dund [v]
Calor: [ |

v T+ 4 X

Tools | Dirawing |

6. Mediante la herramienta Seleccion directa |-, mueva el segmento que ha seleccionado.

"3

7. Utilice la herramienta Seleccidn directa para seleccionar dos vértices de un nuevo segmento.

'@ Sugerencia: Es posible que desee experimentar con los comandos Seleccionar
parte, Anular seleccién de parte y Eliminar parte en el menu de
acceso directo de la herramienta Seleccidn directa >, para lograr esto.
Abra el menu de acceso directo al hacer clic con el botén derecho en el
lienzo.

8. Utilice la herramienta Seleccidn directa para mover los vértices seleccionados.
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9. Seleccione un guién diferente con la herramienta Seleccion directa.

W

10. Escriba 2 en el cuadro de texto Ancho de la ventana Propiedades de representacion para
cambiar el tamano del segmento.

11. Seleccione otro guién.

12. Haga clic en el cuadro Color de la ventana Propiedades de representacion para elegir un
nuevo color para el segmento.

o

Copyright © 1995-2012 Esri. All rights reserved.

40



Tutorial de representaciones cartograficas

13. Borre las entidades seleccionadas.
Ahora puede ver que con una representacion libre, puede modificar la apariencia de una sola
entidad exactamente como sea necesario. Podria utilizar esta técnica para asegurarse de que
los guiones se encuentran tal donde los desea, para delinear una linea o un contorno muy
especificos, o para evitar otros detalles del mapa. Como un ejercicio avanzado, intente utilizar
el Editor Representacion libre para realizar algunas de estas tareas e incluso agregar
geometria en la misma entidad.

Tenga en cuenta que si bien las representaciones libres ofrecen una personalizacion casi
indefinida, no responderan a ninguna actualizacion de regla de representacion, y pueden
afectar el rendimiento del dibujo si se utilizan de forma excesiva. Si cree que esta utilizando
muchas representaciones libres, es posible que desee considerar la estructura de los datos
y/o las reglas de representacion.

14. Guarde las modificaciones y finalice la edicion.

15. Guarde su mapa como Exercise_four.mxd. Cierre ArcMap.

Elementos creados y logros en este ejercicio
» Convertir entidades a representaciones libres
» Convertir efectos a geometria
* Desagrupar los elementos
« Editar la estructura de representacion libre

En el Ejercicio 5, aprendera como utilizar las herramientas de geoprocesamiento para las representaciones.

Copyright © 1995-2012 Esri. All rights reserved.

41



Tutorial de representaciones cartograficas

Ejercicio 5: Usar herramientas de geoprocesamiento
para representaciones

Este ejercicio abarca un flujo de trabajo de produccion de mapas hipotético. Complejidad:

. . . . .. Principiante
Las herramientas de geoprocesamiento se utilizan para la automatizacion Requisitos de datos: |
de las tareas que normalmente se llevarian a cabo de forma manual. Corfiguracion de datos de tutorial de
Utilizara las herramientas de geoprocesamiento para agregar Ruta de datos:

. . . . C:\ArcGIS\ArcTutor\Representations
representaciones a las clases de entidades seleccionadas, establecer el tipo Objetivo:
de topes de linea para las entidades de carretera, agregar puntos de control CalnpiEiilsr e ullEzEy @

geoprocesamiento para trabajar con las

a carreteras y rios para controlar sus patrones de guiones, alinear edificios RS

en carreteras, crear puentes y tineles, y determinar dénde las entidades
estan graficamente demasiado cerca una de la otra. Este ejercicio utiliza las
herramientas de geoprocesamiento que se encuentran en la caja de herramientas Cartografia.

Pasos:

1. Inicie ArcCatalog y navegue a la carpeta Exercise_5.

a. Debe crear archivos de capa para algunas clases de entidades para utilizar las
herramientas de geoprocesamiento: Haga clic con el boton derecho en cada clase de
entidad y seleccione Crear capa. Acepte el nombre y la ubicacién predeterminados
para el archivo de capa.

» BuildingP (en el dataset de entidades TopographicMap)

» HydroL (en el dataset de entidades Hidrografia)
* Roadl (en el dataset de entidades TopographicMap)
» RailroadL (en el dataset de entidades TopographicMap)

2. Haga clic en Geoprocesamiento > Entornos para establecer algunas configuraciones que lo
ayuden a utilizar las herramientas de geoprocesamiento. Esta configuracion controla cémo se
procesan los datos y la ubicacién donde se guardan los resultados.

Expanda la seccién Cartografia.
Elija Como la entrada para el parametro Sistema de coordenadas cartograficas.
Introduzca 24000 para el parametro Escala de referencia.

Expanda la seccion Espacio de trabajo.

N o a &~ e

Para completar Espacio de trabajo actual, navegue a la ubicacién en la que almacend
Exercise_5 vy elija el dataset de entidades Mapa topografico en la geodatabase
Representations_5. Esta se utiliza como la ubicacion predeterminada para la salida de las
herramientas de geoprocesamiento.

8. Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Configuracion del entorno.
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En primer lugar, utilizara la herramienta de geoprocesamiento Calcular linea Caps para cambiar los topes
de linea en algunas carreteras.

Pasos:

1.

9.

Haga clic en Geoprocesamiento > Buscar herramientas para buscar y abrir la herramienta
Calcular linea Caps.

Elija RoadL layer.lyr para el parametro Entidades de entrada con representaciones.
Elija BOTON para el parametro Tipo Cap.
Elija TRUE_DANGLE para el parametro Opcion arco colgante (dangle).

# Calculate Line Caps g@

Input Features With Representations
ISWArcTutorRepresentations\Exercise_SiRoadl layer.lvr E;-
Cap Type (optional)
EUTT -
Dangle Cption {optional)
TRUE_DAMGLE w
[ Ok ] [ Cancel ] [Environments... ] [ Show Help == ]

Haga clic en el botdn Aceptar para ejecutar la herramienta.

A continuacion, agregara puntos de control de representacién a las capas de carreteras y rios.
Los puntos de control de representacién realzan la simbologia de las entidades cuando una
entidad lineal establece un giro cerrado al forzar a la simbologia de representacion a
comportarse de una forma especifica en estos puntos. Estos se utilizan en conjunto con los
efectos geométricos y los estilos de ubicacion de marcador que tienen un patrén repetitivo,
como por ejemplo los guiones.

Utilizara la herramienta de geoprocesamiento Establecer el punto de control de
representacion por angulo dos veces: primero en RoadL y después en HydroL.

Haga clic en Geoprocesamiento > Buscar herramientas para buscar y abrir la herramienta
Establecer el punto de control de representacion por angulo.

Elija RoadL layer.lyr para el parametro Entidades de entrada con representaciones.

Introduzca 135 para el parametro Angulo maximo.

., Set Representation Control Point By Angle g@

P

Input Features With Representations
ISiArcTutoriRepresentations\Exercise_SiRoadl layer. by E;-

Maximum Angle {decimal degrees)

135
.v.

[ O ] [ Cancel ] [Environments...] [ Show Help == ]

Haga clic en el botdn Aceptar para ejecutar la herramienta.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Ejecute la herramienta Establecer el punto de control de representaciéon por angulo
nuevamente en la capa HydroL utilizando el mismo valor del parametro Angulo maximo de
135.

A continuacién, alineara todos los edificios en el mapa a las carreteras proximas. La
herramienta Alinear marcador a trazo o relleno selecciona las representaciones de entidad de
puntos dentro de una cierta distancia de representaciones de entidad de linea o relleno y rota
los puntos al angulo de las lineas. Ejecutara esta herramienta dos veces: primero con la capa
BuildingP contra la capa Roadl, después la capa BuildingP contra la capa HydroL.

Haga clic en Geoprocesamiento > Buscar herramientas para buscar y abrir la herramienta
Alinear marcador a trazo o relleno.

Elija BuildingP layer.lyr para el parametro Entidades de entrada con representaciones de
marcador y RoadL layer.lyr para el parametro Entidades de entrada con representaciones
de trazo o relleno.

Introduzca 5 para Distancia de busqueda. Asegurese de que los Puntos estén establecidos
como la unidad de medicion y que PERPENDICULAR esté establecido para el parametro
opcional Orientaciéon de marcador.

Haga clic en el botdn Aceptar para ejecutar la herramienta.

., Mtign Marker To Stroke Or Fill (=<

Input Point Features With Marker Representations
\arcTutoriRepresentations\Exercise_SiBuildingP laver v g
Input Features \With Stroke Cr Fill Representations
IS\arcTutoriRepresentations|\Exercise_SRoadl layer kv

Search Distance

5 Points W
Matker Qrientation (optional)
PERPEMNDICULAR. L4
[ O ] [ Cancel ] [Environments...] [ Show Help == ]

16. Repita el paso anterior mediante HydroL layer.lyr para alinear las entidades de BuildingP

Layer.lyr.

Creara simbologia para una situacion en la que posee informacién sobre la ubicacion de puentes y tuneles

pero sin datos. A partir de algunos campos en las clases de entidades sabe que tiene carreteras que cruzan

sobre rios como también carreteras y ferrocarriles que cruzan por encima y debajo de cada uno. Esta
informacion le indica que en esas ubicaciones en las que dos entidades intersecan una con la otra, una
entidad cruza por encima de la otra. Para los mapas, desea utilizar esta informacién para crear simbologia
de puentes y tuneles.

La herramienta de geoprocesamiento Crear un paso elevado realiza esta complicada operacién. Hay un
importante niUmero de parametros en esta herramienta, y se debe tener cuidado al introducir valores para
todos los parametros. Esta herramienta le ayudara a simbolizar las entidades en un modo que claramente
indica que una entidad esta cruzando por encima de la otra. Esto se realiza mediante mascaras para
ocultar una entidad y una nueva clase de entidad lineal para el simbolo de puente o tunel.
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Pasos:

Abra la herramienta Crear un paso elevado.

Elija RoadL layer.lyr para Entrada sobre entidades con representaciones y HydroL layer.lyr
para Entrada bajo entidades con representaciones.

Introduzca 2 para Margen paralelo e introduzca 1 para Margen perpendicular, después elija
Puntos para ambos en las listas desplegables para la unidad de medicion.

A continuacién, especificara la clase de entidad de mascara (Clase de entidad de paso
elevado de salida) y la clase de relacién de mascara (Clase de relaciéon de mascara de
salida). Introduzca Over FCy Over RC paralos nombres de la nueva clase de entidad y la
clase de relacion.

Haga clic en el botén SQL E | para abrir el cuadro de didlogo Generador de consultas.

Puede elegir introducir una expresion SQL para restringir la seleccion. Sin una expresion SQL,
la herramienta procesara todas las entidades en la clase de entidad. Por ejemplo, es posible
que desee colocar un puente en cada ubicacién en la que una carretera cruza un rio, o los
datos podrian no tener un campo de atributo en el que que se pueda restringir la seleccion
para establecer el proceso de herramienta en un conjunto de datos mas pequeno. En este
ejercicio, un campo indica dénde ocurre un cruce. En el cuadro de didlogo Generador de
consultas, introduzca la consulta de la siguiente manera: "BridgeCategory" = 1.

Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de dialogo Generador de consultas.
Introduzca Bridge FC para la Clase de entidad de salida Decoration.
Elijla EN ANGULO para el Tipo Wing.

Introduzca 1 y elija Puntos para el parametro Longitud de Wing Tick.
El cuadro de dialogo debe tener un aspecto similar al que aparece debajo.

#, Create Overpass E]@

Input Above Features With Representations
ISiArcTutoriRepresentations\Exercise_SiRoadl layer. by E-

Input Below Features 'With Representations
SiarcTutoriRepresentations'Exercise_SiHydrol layer. lyr
Margin Along

< B[

2 Paints
Margin Across
1 Paints
Cutput Overpass Feature Class
ise_S\Representations_S, gdbi Topographickaphover _FC
Cutput Mask Relationship Class

B [ =

ise_S\Representations S, gdb\ TopographicMapCver_RiC

Expression {optional)

m

"Bridgeategory” = 1

w
=1

Qutput Decoration Feature Class {optional)
&_SiRepresentations_5.gdb Topographictlap!Bridge_FC

< o

‘Wing Type {optional)
AMGLED
‘Wing Tick Length {optional)
1 Paints w
O, l [ Cancel ] [Environments... ] [ Show Help =3
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11.

12.

13.

14.

15.

16.
17.
18.
19.

20.

Haga clic en el boton Aceptar para ejecutar la herramienta.

Cuando se complete la herramienta, habra creado dos nuevas clases de entidades y una
clase de relacion para utilizar en el mapa a fin de visualizar los puentes. La mascara estara
vinculada a RoadL con la clase de relacion.

Ahora creara algunos pasos subterrdneos en las ubicaciones en las que sabe que los
ferrocarriles pasan por debajo de las carreteras. El proceso sera casi idéntico a Paso elevado
con unas pocas pequefias diferencias, que se sefalaran a medida que contintia con esta
seccion. Abra la herramienta Crear paso subterraneo.

Elija RoadL layer.lyr para Entrada sobre entidades con representaciones y RailroadL
layer.lyr para Entrada bajo entidades con representaciones.

Introduzca 2 para Margen paralelo e introduzca 1 para Margen perpendicular, después elija
Puntos en ambos casos para la unidad de medicion.

Introduzca Under FCy Under RC para la Clase de entidad de salida de paso subterraneo
y la Clase de relacion de mascara de salida.

Para el parametro Expresion introduzca "RelationshipToSurface" = 3.
Introduzca Tunnel FC para el parametro Clase de entidad de salida Decoration.
Elija PARALELO para el Tipo Wing.

Introduzca 1 para la Longitud de Wing Tick y elija Puntos para la unidad de medicion.
Ahora que ha completado todos los valores del parametro, el cuadro de dialogo debe
aparecer de la siguiente manera:

#, Create Underpass E]@

Input Above Features With Representations

ISiArcTutoriRepresentations\Exercise_SiRoadl layer. by

I

Input Below Features 'With Representations

I

ArcTutoriRepresentations|Exercise_S\Railroadl layer. by
Margin Along
2 Paints w
Margin Across
1 Paints
Cutput Underpass Feature Class

;e_SiRepresentations_S.gdbt TopographicMaptUnder_FC
Cutput Mask Relationship Class
&_S\Representations_S.gdb\ TopographictapiUnder_RiC
Expression {optional)
"RelationshipTosurface” = 3
Qutput Decoration Feature Class {optional)
&_Si\Representations 5. gdbi Topographickap, Tunnel _FC
‘Wing Type {optional)
PARALLEL
‘Wing Tick Length {optional)

3 (AR T (VS (VAT

1 Paints w

[ K l [ Caneel ] [Environments...] [ Show Help == ]

Haga clic en el boton Aceptar para ejecutar la herramienta.
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Ahora que ha ejecutado una serie de herramientas de geoprocesamiento en los datos, el ultimo paso
consiste en descubrir dénde se superponen los datos simbolizados. La herramienta Detectar conflictos en
el grafico crea una clase de entidad poligonal que puede utilizar para ubicar visualmente incidentes de
superposicion. Utilizara esta herramienta para identificar las areas en donde los edificios se superponen
graficamente a otros edificios.

Pasos:

1.

Pasos:

Utilice BuildingP layer.lyr para los parametros Capa de entrada y Capa de conflictos.
El parametro Clase de entidad de salida se completara de forma automatica.

En la Clase de entidad de salida, navegue a la ubicacion de los datos e introduzca
BuildingP DGC como el nombre de la clase de entidad.

Introduzca 5 para el parametro Distancia de conflictos y elija Puntos de la lista desplegable.

Introduzca 0 para el parametro Permitir la conexién de linea y elija Puntos de la lista
desplegable.
El cuadro de didlogo se debe mostrar de la siguiente manera:

., Detect Graphic Conflict E]@

Inpuk Layer

\arcTutor\Representations\Exercise_SiBuildingP layer, hvr
Conflict Layer

\arcTutor\Representations\Exercise_SiBuildingP layer, hvr
Qutput Feature Class

\Representations_5, gdb' Topographictapt BuildingP_DiaC

Conflict Distance (optional)

dB B3

S Puaints
Line Connection Allowance {optional)
i} Paints w
[ QK ] [ Cancel ] [Environments...] [ Showe Help == ]

Haga clic en el boton Aceptar para ejecutar la herramienta.

Una vez completado, tendra una clase de entidad poligonal que indicara donde las entidades
de edificios simbolizadas estan mas cerca de los 5 puntos una de la otra en la escala de
referencia establecida en los entornos de geoprocesamiento al principio de este ejercicio. El
uso de una Distancia de conflictos de 0 en esta herramienta buscara las entidades cuyos
simbolos se superponen graficamente en la escala de referencia.

Salir de ArcCatalog.

Inicie ArcMap.

Abra Exercise_5.mxd.
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3. Agregue las siguientes clases de entidades desde el dataset de entidades Mapa topografico al
mapa:
 Over FC

* Under FC

* Bridge FC

e Tunnel_FC

* BuildingP_DGC

4. ParaBridge FCy Tunnel_FC, establezca la simbologia en una linea negra sélida de 1 punto
de ancho.

5. Abra el cuadro de dialogo Propiedades de capa para la capa HydroL_Rep.

6. En la ficha Simbologia, haga clic en el botén Opciones de capa » , y después seleccione
Mascaras.

7. Haga clic en la casilla de verificacion para Over_FC.

Masking
M asking feature clazzes
M aszk feature class Relationzhip clazs
Over FC Ower RC
< >
I 0. l [ Cancel ]

8. Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Mascara y el cuadro de dialogo
Propiedades de capa.

9. Haga clic en RailroadL_Rep y abra el cuadro de dialogo Propiedades de capa.
10. Haga clic en el boton Opciones de capa }» y después seleccione Mascaras.
11. Haga clic en la casilla de verificacion para Under_FC.

12. Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Mascara y el cuadro de dialogo
Propiedades de capa.

13. Desactive las capas Over FC y Under_FC en la ventana Tabla de contenido.

Una vez iniciado el ejercicio 1, el mapa se debe mostrar como el que se muestra debajo.
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No habian puentes, los edificios no se alinearon a las carreteras, y la simbologia del patrén de guiones en
las carreteras no se desarrollé correctamente.

Ahora que ha ejecutado algunas herramientas de geoprocesamiento, el mapa se muestra de la siguiente

manera.
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1. Haga clic en Marcadores > 5) Resultados de geoprocesamiento.
Tenga en cuenta que se ha ajustado el patrén de guiones en las carreteras como resultado
del uso de la herramienta de geoprocesamiento Establecer el punto de control de
representacion por angulo. Los edificios de puntos ahora estan alienados a las carreteras,
como resultado del uso de la herramienta de geoprocesamiento Alinear marcador a trazo o
relleno. La simbologia de puentes y tuneles se ha agregado donde la carretera cruza el rio y
el ferrocarril, y esto revela la simbologia de rios y carreteras, como resultado del uso de la
herramienta de geoprocesamiento Crear un paso elevado. Por ultimo, los poligonos de
BuildingP_DGC indican las areas en donde los edificios de puntos estan graficamente
demasiado cerca.

Elementos creados y logros en este ejercicio:

Utilizar la herramienta de geoprocesamiento Calcular linea Caps

Utilizar la herramienta de geoprocesamiento Establecer el punto de control de representacién por
angulo

Utilizar la herramienta de geoprocesamiento Alinear marcador a trazo o relleno
Utilizar la herramienta de geoprocesamiento Crear un paso elevado

Utilizar la herramienta de geoprocesamiento Crear paso subterraneo

Utilizar la herramienta Detectar conflictos en el grafico

Utilizar mascaras a nivel de entidad en ArcMap
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